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SISSEJUHATUS

Ettevotlus on maailma majanduse oluline komponent, ajendades innovatsiooni, luues
tookohti ja soodustades majanduskasvu. Siiski on ettevéotjate edu tee sageli keeruline ja
ebakindel. Ettevdtjad peavad suutma pidevalt kohaneda ja innovatsiooni ellu viia, et
saavutada edu tanapaeva kiiresti muutuvas arikeskkonnas. Pidevalt 6ppimisvdime ja uute
oskuste ja teadmiste omandamine on ettevotjatele selle diunaamilise maastiku
navigeerimisel otsustava tahtsusega.

Ettevotlusharidus on tunnustatud kui oluline hariduse aspekt 21. sajandil. See aitab
opilastel ja noortel Uldisemalt arendada oskusi ja teadmisi, mis on vajalikud tdnapaeva
kiiresti muutuvas arikeskkonnas edukaks olemiseks.

Vajaliku teadmiste omandamiseks on vaja tuvastada kdige tdhusamad lahenemisviisid ja
metodoloogiad, mis tagaksid noorte ettevdtlikkuse edukase arendamise kontekstis.

Selle mbttega tuvastati mitmeid olemasolevaid 6petamismetoodikaid vajadusanallusis,
mille viis labi projekt NGOE — Next Generation of Entrepreneurs. Et valida sobivaim
pbhimeetod ettevotlusoskuste tdhusaks arendamiseks noorte hulgas, aga ka sobiva
mitteformaalse &petamismeetodi ja todriistade arendamiseks, viidi l1abi pdhjalikud
revisjonid tuvastatud lahenemisviisidest.

See protsess viis [6puks Uhe innovaatilise lahenemisviisi valimiseni, mis on sobivaim
ettevotlusoskuste arendamiseks: véljakutsekeskne 6pe.

Challenge-based learning (CBL) on hariduslik lahenemine, mis pakub vaartuslikku
tooriista ettevdtjatele oskuste ja teadmiste arendamiseks, mida vaja edu saavutamiseks.

CBL on koost66- ja projektipdhine lahenemine, mis keskendub reaalmaailma probleemide
lahendamisele ja muutub Uha populaarsemaks ettevétlushariduse valdkonnas. See on
lahenemine, mis rbéhutab aktiivset OGppimist, kus 0&pilased on aktiivselt kaasatud
probleemide lahendamisse projektide, meeskonnatod ja muude praktiliste tegevuste
kaudu. CBL annab ettevétjatele voimaluse tootada projektidel, mis on seotud nende
arieesmarkidega, ja Oppida uusimaid tédstusharude suundumusi. See lahenemine
vBimaldab ettevdtjatel saada praktilist kogemust uute tehnoloogiate ja vétmeoskuste
arendamisel, nagu kriitiline motlemine, probleemide lahendamine, meeskonnatdo,
suhtlemine ja loovus.

See dokument alustab CBL-i tausta ja kontseptsiooni arutamisest, jargneb ettevdtjatele
pakutavate konkreetsete eelistega tutvumine. Kasitatakse erinevaid viise, kuidas CBL-i
saab ettevotluskeskkonnas téhusalt rakendada. Lisaks uuritakse CBL-i potentsiaali



ettevotliku motteviisi ja oskuste arendamise toetamisel. Arutletakse ka CBL-i vdimalike
valjakutsete ja piirangute Ule ning pakutakse viise, kuidas neid saab Uletada.

Challenge-based learningi lahenemine jargib konkreetset struktuuri, mis koosneb kolmest
pohietapist: suure idee Ileidmine, lahenduste valjatootamise protsess ja
rakendamine ning hindamine. Need kolm etappi kirjeldatakse Uksikasjalikumalt
peatlkkides, mis jargnevad CBL-i Uldise kontseptsiooni ja eelistega seotud arutelule ning
pakutakse konkreetseid soovitusi selle uuendusliku Iahenemise edukaks rakendamiseks.

Kokkuvottes on selle dokumendi eesmark anda pdhjalik Glevaade CBL-i potentsiaalist
ettevdtjatele ning sellest, kuidas seda saab tbhusalt rakendada oskuste ja teadmiste
arendamiseks, mis on vajalikud edu saavutamiseks tdnapaeva arikeskkonnas. CBL on
lahenemisviis, mis aitab noortel ettevétjatel arendada o6ppimis-, kohanemis- ja
uuendusvdimet ning I6puks suurendada nende eduvdimalusi ettevotluse teekonnal.




Valjakutse-pohine oppimise
kontseptsioon

Tegevused nagu hackathonid, disainiprojektid ja koodivoistlused vdib jaotada
erinevatesse kategooriatesse. Need vdivad julgustada Opilasi arendama oma tehnilisi ja
matemaatilisi oskusi ning parandama nende suhtlemisoskusi. Nende valjakutsetega oma
uudishimuliku ja konkurentsivbimelise loomuse kasutamisega saavad nad aidata oma
pehmete oskuste arendamisel. Need tegevused julgustavad erinevaid osalejaid ja
perspektiive probleemide lahendamiseks kokku tulema.

Valjakutse on kasvumétteviisi pdhikomponent. lima selleta ei suuda noored riskida ega
Oppida, kuidas oma ebadnnestumistest tagasi pérgata. Seetdttu on vaga oluline, et noored
arendaksid edasimineku tunnet. Noorte enesevaate muutmiseks vajame keskkonda, mis
toetab nende arengut ja julgustab neid proovima uusi asju. Seda saab teha uute tegevuste
tutvustamise ja dpetajate tagasiside kaudu. Valjakutsetega to6tamine voib ka inspireerida
Opilasi jatkama karjaari teaduse ja inseneritdd valdkonnas. Need vdivad lisaks aidata
kogukondadel lahendada keerulisi sotsiaalseid probleeme.

Valjakutsele suunatud dppimine (CBL) on raamistik, mis véimaldab &pilastel ja &petajatel
arendada oma oskusi, lahendades samal ajal reaalmaailma probleeme. See on
koostdddppe kogemus, mis julgustab osalejaid tuvastama ja lahendama suuri ideid.
Samuti aitab see neil arendada 21. sajandi oskusi ja teadmisi. CBL pdhineb kogemusliku
Oppe pohimbtetel, mis on raamistik, mis julgustab 6pilasi arendama oma oskusi,
lahendades samal ajal reaalmaailma probleeme.

Mis on véljakutse pbhine 6ppimine?

CBL protsess loodi Apple'i meeskonna poolt 2008. aastal ja seda kasutatakse koolides ja
piirkondades ule kogu maailma, et kriitiliselt méelda oma eesmarkide Ule ning arendada
pikaajalisi Opikogemusi. Selle protsessi kaudu saavad Opilased arendada oskusi ja
hoiakuid, mis on vajalikud nende tulevastes karjaarides edukaks olemiseks. "Homsete
klassiruumide" projekti raamistik loodi ACOT2 disainipdhimdtete kaudu. Ettevote todtas
koos haridustootajatega, et arendada ja rakendada erinevaid valjakutseid pakkuvaid
oppemeetodeid.



Projekti kaigus puudis Apple raamistada 6ppimiskogemused valjakutsete kaudu, mis olid
inspireeritud ettevotte uurimisest reaalsuse telesaadetest. Projekti eesmark oli luua
raamistik, mis vdimaldaks koolidel ja dpetajatel oma &petamist ja dppimist parandada.
2008. aastal avaldas ettevote valge raamatu, milles kirjeldati projekti algset raamistikku.
Sellest ajast alates on raamistik vastu véetud koolide ja 6petajate poolt Gle kogu maailma.

2009. aastal avaldas New Media Consortium uuringu, mis analllsis valjakutseid
pakkuvate o&ppemeetodite (CBL) tdhusust klassiruumis. Uuring naitas, et meetod
parandas markimisvaarselt Opilaste tulemusi, kes olid kdige suuremas ohus koolist
valjalangemiseks. Uuringus osales ule 300 dpilase ja dpetaja, seda viidi Iabi kuues koolis
ja 29 opetaja poolt. 2011. aastal viidi 1abi teine uuring, et selgitada valja, kas raamistikku
saab kasutada projekti ulatuse laiendamiseks ja uurida 21. sajandi oskusi, mida dpilased
omandaksid. See uuring hélmas ule 1500 &pilase ja dpetaja erinevatest riikidest ning seda
viidi 1abi 19 koolis. Uuringu tulemused naitasid, et CBL on efektiivne dpilaste kaasamiseks
ja 6ppekava standardite taitmiseks. Jareldati ka, et seda saab kasutada igas vanuses
opilaste poolt.

Aastal 2016 liitus Apple Digital Promise'iga, et

ajakohastada CBL-i sisu ja arendada raamatut. Z
Raamistiku loonud meeskond vastutas ka
veebisaidi haldamise ja raamatu arendamise
eestt. CBL-i eesmark on parandada
Opikeskkonda, julgustades opilasi
igapaevaelus tehnoloogiat kasutama. Seda
raamistikku saab kasutada tdhusate ja
kaasahaaravate oppekogemuste
arendamiseks. On erinevaid valjakutseid, mida
saab lahendada, naiteks koolides kraanivee
kasutamise edendamine.

Digital Promise'i konsultatsiooniteenuste kaudu saab aidata koolidel ja piirkondadel luua
oma eesmarkide ja kultuuriga kooskdlas olev CBL-keskkond. CBL-i juures tddtavad
ettevdtte konsultandid koolijuhtide ja meeskonnaliikmetega, et rakendada raamistikku
viisil, mis toetab piirkonna eesmarke ja filosoofiat. CBL on proaktiivne lahenemine, mis
aitab dpilastel arendada oskusi, mis on nende keskkonnaga reaalsed ja asjakohased. See
hdlmab nende kaasamist erinevatesse tegevustesse, mis on méeldud nende akadeemilise
soorituse parandamiseks. Selle lahenemisviisi eesmark on anda neile vajalikud téoriistad
ja ressursid, et 6pingutes edukad olla.



Erinevalt traditsioonilisest haridusest ei eelda CBL, et dpetajad annaksid ulatusliku
Opitegevuste kogumi. Selle asemel keskendub see Opilaste enda eesmarkide ja
kogemuste arendamisele. See lahenemine vdimaldab neil tuvastada omaenda
valjakutseid ja arendada vajalikke oskusi nende lahendamiseks.

Miks kasutada véljakutse pohist 6ppimist?

Tehnoloogilise arengu kiire tempo téttu pole tulevaste I6petajate jaoks enam maistlik loota,
et nende haridus suudab sammu pidada maailmas toimuvate muutustega. Selle asemel
peavad nad oma oskusi ja teadmisi arendama, et olla edukad oma karjaaris. Tanased
probleemid saab lahendada multidistsiplinaarse lahenemisviisi abil, kuna need nduavad
sligavamat arusaama sotsiaalsetest ja tehnilistest vaatenurkadest. See tahendab, et
tulevased insenerid ja teadlased peavad suutma tuvastada seoseid erinevate erialade
vahel.

CBL-lahenemine on moeldud opilaste ettevalmistamiseks tuleviku téoévaldkonnaks,
vbimaldades neil tootada multidistsiplinaarsetes meeskondades. See véimaldab neil
parandada oma meeskonnat6d oskusi. Tanaste probleemide tdhusaks lahendamiseks
peavad Opilased oma teadmisi ja oskusi arendama ning samuti oma eneseteadvust ja
loovust. Selle protsessi kaudu suudavad nad luua lahenduse, mis on nii majanduslikult kui
ka keskkonna seisukohalt jatkusuutlik.

Kui ulidpilased todtavad projektiga, on neil selge ettekujutus sellest, mida nad saavutada
soovivad, kuid protsess ei ennusta alati tulemust. Seetdttu on oluline, et nad kaasaksid
protsessi kogukonna. Opilased peavad samuti avaldama oma projekti tulemused
kogukonnale, et nad saaksid oma vigadest 6ppida ja oma tulemuslikkust parandada.
Ebadnnestumised on dppeprotsessi lahutamatu osa, kuna need julgustavad mdtisklemist
ja loovust.

Valjakutse-pdhine dpe erineb teistest dppimisviisidest selle poolest, et see ei eelda alati
igale probleemile lahendusi. Selle asemel julgustab see 6pilasi leidma ja arendama uusi
strateegiaid ja lahendusi oma probleemidele.



Raamistik

Valjakutse-pohine 6ppe raamistik on loodud selleks, et pakkuda erinevaid globaalseid
ideid ja arendada asjakohaseid ja vanusele sobivaid lahendusi. Teisisénu, luua
koostddkeskkond, kus osalejad saavad tuvastada oma suuri ideid ja lahendada
valjakutseid esitavaid Ulesandeid. See aitab neil ka arendada oma 21. sajandi oskusi ja
teadmisi. Seda saab kasutada dppeprotsessi hindamise ja hindamisvahendina. Lisaks
erinevate oppetehnikate rakendamisele pakub see mudel raamistikku ka peegeldamiseks.

Valjakutse-pdhine 6ppe raamistik on paindlik Iahenemisviis, mida saab kasutada erinevate
Oppetehnikate rakendamiseks. Seda saab kasutada uue lahenemisviisi arendamise
juhisena voi teiste edasijoudlikemate 6ppemeetodite integreeritud komponendina. See on
skalpeeritav mudel, mis vdib alguses olla vaike ja kasvada suureks. See vdimaldab
Oppijatel kontrollida oma 6ppimist ja arendada oma susteemi ilma vajaduseta tellimuste
vOi kaubanduslike ideede jarele. See pakub ka autentset keskkonda, mis vastab
akadeemilistele standarditele.

Valjakutse-pdhine dppe raamistik jaguneb kolmeks omavahel seotud faasiks:

1. Kaasa (mille kaigus ©ppijad liiguvad
abstraktsest suurest ideest konkreetseni ja
teostatava valjakutseni)

2. Uuri (mille kaigus 0&ppijad viivad labi
uuringuid, et luua teostatavate ja jatkusuutlike
lahenduste alus)

3. Tegutse (mille kaigus arendatakse ja
rakendatakse tdenduspdhiseid lahendusi
autentse  publiku ees ning tulemusi
hinnatakse).

Programmi erinevad faasid aitavad Opilastel valmistuda jargmise sammu jaoks. Neile
antakse vdimalus uurida oma dppekogemusi ja leide. Kogu protsessi valtel julgustatakse
opilasi oma oppimist peegeldama ja oma leide jagama. Valjakutse-pdhine dppimisviis
jargib konkreetset struktuuri. lgal kolmest faasist on kolm alamastet.

1. FAAS: Kaasa

Kaasamise faas algab Suure Ideega, mis on lai mdiste voi teema, mida saab mitmel viisil
uurida. See kontseptsioon vdib aidata sivendada arusaama maailmast ja selle inimestest.
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Seejarel tootavad kdik osalejad ja dpetajad koos valja oluliste kisimuste kogumi, mis on
mdeldud aitama 6ppijatel kiisida kisimusi Suure ldee arutamisel. Parast teema arutamist
otsustab grupp jargmise sammu ja loob siis rakendatava valjakutse. See valjakutse
julgustab &ppijaid osalema ja lahendust leidma.

Kaasamise faasi eesmark on aidata opilastel siivendada oma akadeemilise sisu mdistmist
ja siduda sellega labi kaasahaarava valjakutse arendamise. Selle protsessi kaigus
tuvastatakse suur idee ja arendatakse selle rakendamiseks strateegia. Suur idee on lai
madiste vdi teema, mida saab mitmel viisil uurida ja mis on oluline suuremale kogukonnale.
Nende hulka kuuluvad kogukond, suhted, loovus, jatkusuutlikkus ja demokraatia.

Olulise kusimuse kontseptsioon on moeldud aitama ©&pilastel suvendada oma
akadeemilise sisu mdistmist ja siduda sellega labi kaasahaarava valjakutse arendamise.
Selle protsessi voib kaivitada erinevad tegurid, nagu teema tahtsus voi viis, kuidas see
seostub nende isiklike huvidega. Protsessi I6pus suudavad &pilased tuvastada Uhe olulise
kusimuse, mis neil on isiklik tahendus.

Vaéljakutse on kutse tegevusele, mida Opilased saavad teema kohta rohkem teada
saamiseks kasutada. See voib kaivituda erinevatel péhjustel, nagu teema tahtsus vai viis,
kuidas see seostub nende isiklike huvidega. Jargmine samm hdlmab kaasahaarava
valjakutse avalduse valjatodtamist.

Valjakutse julgustab 6pilasi mdtlema kriitiliselt globaalse probleemi ule ja leidma
lahenduse selle lahendamiseks. See on kohest ja rakendatav samm, mida saab vétta
nende tulemuslikkuse parandamiseks. Valjakutse seadmine on oluline, et see oleks
huvitav ja koduldhedane. See véimaldab neil tunda, et nad on midagi saavutanud.

Globaalse valjakutse eesmark on suurendada dpilaste enesehinnangut ja enesekindlust
oluliste kiisimuste lahendamisel. Kui valjakutse on liiga ebamaarane vai lai, siis dpilased
ei suuda taielikult arendada oskusi, mida nad vajavad valjakutse pdhises dppes edukaks
olemiseks.

Uks olulisemaid faktoreid, mida tuleks véljakutse seadmisel arvestada, on see, kui palju
aega Opilastel on selle kallal td6tamiseks. See maarab nende kaasatuse taseme ja kui
kiiresti nad huvi kaotavad. Méned valjakutsed saab lahendada paeva vdi nadala jooksul,
samas kui teised nbuavad semestri vdi terve aasta t66d.
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Teine oluline tegur, mida tuleks arvestada, on valjakutse tlulp, mille dpilastele esitate. Kui
see on liga ebamaarane vai lai, siis dpilased ei suuda taielikult arendada oskusi, mida nad
vajavad valjakutse pdhises dppes edukaks olemiseks.

Siin on moned néited, et saada ideid. Suurte ideede naited on:

e Kliimamuutus ja selle mju planeedile
e Avaliku tervise ohud, nagu pandeemiad

Oluliste kisimuste naited suurte ideede kohta on:

e Kliimamuutus: Milline on minu fossiilkUtuste kasutamise mdju minu planeedile?
e Avalik tervis: Kuidas méjutab minu isiklik juurdepaas tervishoiule globaalseid
haiguspandeemiaid?

Suurte ideede ja oluliste kiisimuste pohjal tuletatud valjakutsete naited on:

e Kliimamuutus: vahendage oma pere (voi kooli) fossiilkutuste kasutamist.
e Avalik tervis: suurendage gripi vaktsiinide kattesaadavust oma kogukonna
lastele.

2. FAAS: Uuri

Uurimisfaas hélmab osalejate oskuste ja teadmiste panustamist valjakutse lahendamisse.
See aitab grupil arendada alust jatkusuutlike lahenduste jaoks. Grupp alustab juhendavate
kisimustega, mis aitavad neil valjakutset analliisida ja lahendada. Seejarel leiavad nad
toetavad ressursid ja tegevused Ulesande taitmiseks.

11



Building from the Challenge programmi kaudu
arendavad Opilased sugavamat arusaama endast
ja oma kogukonnast kaasava Oppe kogemuste
kaudu. Seejarel hakkab grupp uurima erinevaid
tegevusi, mis on seotud suure ideega. Nendeks on
simulatsioonid, eksperimendid ja projektid. Seejarel
viivad nad labi uuringud ja arendavad jatkusuutlike
lahenduste raamistiku. Uurimisfaasis arendavad
Opilased kusimuste kogumi, mis aitavad neil
valjakutsele tbhusat lahendust leida. Need
kUusimused kategoriseeritakse ja prioriteeditakse, et
aidata dppijatel protsessis navigeerida.

Programmi eesmark on pakkuda dpilastele erinevaid ressursse ja tegevusi, mis aitavad
neil valjakutsele tohusat lahendust leida. Mdned neist hdlmavad veebikursuseid,
andmebaase ja sotsiaalseid vorgustikke. Lisaks nendele saab kasutada ka teisi tegevusi,
nagu simulatsioonid ja projektid. Parast erinevate tegevuste ja ressursside I6petamist
alustavad Opilased sunteesiprotsessiga. Seejarel analllsivad nad kursuse jooksul
kogutud andmeid, et tuvastada peamised teemad, mis aitavad neil lahenduse valja
tootada. Uurimisfaas 16peb raportite ja leidude esitamisega, mis naitavad, et 6pilased on
erinevate valjakutsetega edukalt hakkama saanud.

3. FAAS: Tegutse

Aktiivne faas on protsess, mis hdlmab téenduspdhiste lahenduste valjatéotamist ja
rakendamist, mille eesmark on parandada hariduse kvaliteeti. Oppijad on seejérel
vbimelised naitama oma sisu valdamist. Selle protsessi kaudu saavad meeskonnad valja
tootada ja rakendada oma lahendusi autentse publiku ees. Seejarel kasutavad
meeskonnad saadud teadmisi uute lahenduste kavandamiseks ja prototutpimiseks. Seda
tehakse kahe sammuna: lahenduse kontseptsioonid ja lahenduse arendamine. Esimene
hdlmab 6ppijate lahenduse esialgse mustandi loomist, samal ajal kui teine hdlmab
meeskonna prototuubi testimist ja kavandamist.

Disainitsukli kaigus tekib sageli uusi juhtivaid kisimusi. See samm vdimaldab edasist
uurimistédd ja testimist. Disaini hindamine ja rakendamine viiakse seejarel ellu reaalses
elus. See protsess on vaga oluline, et tagada 6ppijate voime disaini mdju ule jarele modelda.

Valjakutse on tegevuse tulp, mis paneb O&pilased lahendama raskusi tekitavaid
probleeme. See vdib olla tdhus Oppimis- ja kaasamise vahend. Need tegevused
julgustavad dpilasi ka arendama oma matemaatilisi ja tehnilisi oskusi. Valjakutse jaoks on
erinevaid formaate, nelja valjakutse moéddet on kestus, kaasamise tase, uurimuse ulatus
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ja tegevuse tase. Valjakutse eesmark on anda dpilastele vbimalus arendada oma oskusi
ja teadmisi.

Lahenduste arendamine

Parast uurimistdo I6petamist on aeg hakata métlema lahendustele. See protsess vaib olla
vaga keeruline, sest see hélmab tdhusate lahenduste tuvastamist ja valjatootamist, mida
saab probleemi lahendamiseks kasutada. Uks olulisemaid samme, mida saate astuda, on
prototutpide loomine. Need vdivad aidata teil ideid testida ja arendada jatkusuutlikku
lahendust.

* Vaadake oma uurimustéod

Teie slintees peaks olema sama tugev kui teie uurimus. Enne alustamist veenduge,
et olete alustanud juhtivate kiUsimuste kogumiga, mis uurivad valjakutset
erinevatest vaatenurkadest. Seejarel saate teha jareldusi, mis toetavad
esilekerkivate lugude raakimist.

» Arendage tugev siintees

Tugev uurimistoo suntees on vati uurimistoo edukaks I6puleviimiseks ja jargmisele
tegevusetapile uUleminekuks. See annab raamistiku ettepanekute lahenduste
pdhjendamiseks. Selle protsessi kaigus tuleb koguda kogu vajalik teave ja jduda
jarelduseni, mis on nii informatiivne kui ka meelelahutuslik.

* Arvestage huvirihmadega

Pidage meeles, et teie lahendusel on oluline moju kdigi huvirihmade vajadustele.
Selleparast on oluline, et te kontrolliksite nendega regulaarselt.

* Mitmed lahenduskontseptsioonid

Kuigi valjakutse vdimaldab teil uurida mitut lahendust, nduab see ka parima
lahenduse tuvastamist rakendamiseks. See vdiks olla kampaania, et harida voi
teavitada koolilapsi voi kogukondi oma elukvaliteedi parandamisest.

* Prototiliiipimine

Parast lahenduse tuvastamist on jargmine samm prototllpide valjatdotamine
testimiseks ja eksperimenteerimiseks. See protsess viib tdendoliselt uute
kisimuste esitamiseni, mis nduavad taiendavat uurimistood.

¢ ltereerima

Lahenduse loomist uuesti alustamine viitab iteratiivsele arendusele, kus eesmark
on pidevalt toote kvaliteeti uue info pdhjal parandada. Parast tagasiside kogumist
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publikult, saab luua uue iteratsiooni lahendusest. Paljud suureparased lahendused
on arenenud labi mitme iteratsiooni.

Parast projekti |Idpetamist hakkavad dppijad rakendama lahendusi. Seejarel hindavad nad
nende téhusust ja maaravad oma ideede mdju. Parast projekti Idpetamist saavad 6ppijad
siis jargmise sammu juurde asuda, mis tavaliselt hdlmab I6pparuande koostamist.

Reflekteeri, dokumenteeri ja jaga

Uks kdige olulisemaid tegureid, mida haridustédtajad ja 6pilased Gppimisel arvesse
peavad vdtma, on refleksiooni tahtsus. Kahjuks ei ole tdnapaeva kiire tempoga ja sisu-
keskse keskkonna puhul dpilastel ja dpetajatel sageli aega ja ruumi selleks, et peegeldada
seda, mida nad dpivad. Tanapaeva kiire tempoga ja sisu-keskse keskkonna puhul liiguvad
Opilased sageli Uhest teemast teise hindamiseks valmistumiseks. Nad siis jatkavad
jargmise teemaga ilma, et votaksid aega, et peegeldada seda, mida nad on 6ppinud. Ma
usun, et aja votmine meie 6pikeskkonnas toimuva kaalumiseks vdib teha tohutu erinevuse.

llma raamistikuta ja struktuurita, mis vdimaldaks Opilastel ja Opetajatel oma O&pitut
peegeldada, muutub see sageli loetelu elementideks, mida eiratakse. Seetbttu peaks CBL-
| olema peegelduskomponent. See lahenemine vdimaldab dpilastel sigavamalt moista
ennast ja oma Oppimist, lubades neil ise hinnata ja otsustada, milliseid muudatusi nad
peavad oma tulemuste parandamiseks tegema. See loob ka foorumi, kus nad saavad
suhelda oma dpetajate ja Ulejaanud eluga. See annab Opetajatele vdimaluse hallata oma
projekte, vaadates Ule omaenda videoid.

Oluline osa 6ppimisest on aja votmine oma kogemuste peegeldamiseks. Peegelduse
kaudu saame astuda sammu tagasi ja kaaluda, mida me &ppisime, kuidas me seda
Oppisime ja kuidas rakendada seda teadmist tulevaste dppekogemuste jaoks. Kui me
regulaarselt peegeldame, hakkame tuvastama mustrid, kuidas me épime. See teave voib
olla kasulik isiklike 6ppimisraamistike valjatootamisel ja paremate 6ppijate saamisel.

* Looge harjumus

Kiirelt likuvas maailmas voib peegeldamiseks aja leidmine vétta puhendumust.
Parim viis pihendumiseks on harjumuse kujundamine. Harjumus on midagi, mida
I6puks teete ilma sellele métlemata. Lihtsalt teete seda. Peegelduse harjumuse
loomiseks alustage kindla ajaga igal paeval, seadistage alarm ja premeerige
ennast peegeldamise jarel.

* Kasutage valemit
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Internetis on palju valemeid peegeldamiseks. Need on loodud selleks, et aidata
inimestel tuvastada, mis neile oluline on, ning seejarel saavad nad teha
informeeritud otsuseid oma tuleviku kohta. Nende mudelite eesmark on aidata
inimestel luua mustreid ja parandada nende &ppimist.

Proovi erinevaid vahendeid

Traditsiooniline viis enese peegeldamiseks on kirjalik paevik. Kuid selle asemel,
et end piirata, proovi midagi muud. See voib hélmata joonistamist, fotode
tegemist, helisalvestamist ja mdistekaartide loomist. Isegi kui sa ei ole enda jaoks
pdhivahendiga mugav, proovi midagi uut.

* Peegelda kogemuste kaigus ja parast neid

On olemas kaks tulupi enesepeegeldust: esimene on nn "peegeldus-tegevuse-
kaigus", kus sa votad aega, et mdelda sellele, mis juhtus kogemuse kaigus, ja
teine on "peegeldus-tegevusest-valjas", kus sa votad pausi dpitu Ule jarele
mdtlemiseks ning kaalud, mida oled dppinud ja kuidas kasutad uut teadmist.

* Koge, métle ja tunne

Ole keskendunud ja avatud koikidele kogemustele, milles osaled, see aitab sul
maksimaalselt ara kasutada enesepeegeldust. Ajal, mil viibid kodust eemal, ptuta
endasse imada kdike, mis sinu Umber toimub. See vdimaldab sul peegeldada
oma moétteid ja tundeid.

* Jaga oma moétteid

Kuigi enesepeegeldust peetakse sageli privaatseks ja Uksildaseks tegevuseks, on
vaga vaartuslik jagada oma métteid teistega. Videote vai kirjutamise kaudu saad
mitmeid perspektiive oma kogemustele. Need valised vaated vdivad aidata sul
naha asju erinevast vaatenurgast ja leida uut tahendust.

Véljakutse pbhine éppimine praktikas

Vastavalt uurimisraportile "Challenge-Based Learning. An Approach for Our Time" (2009)
leidsid nii dpilased kui ka 6petajad, et valjakutsekeskne 6ppimine on kaasahaarav ja tdhus
kogemus. Ule 97% osalevatest 6pilastest leidis, et see oli seda vaart. Peaaegu koéik
Opetajad teatasid, et dpilased votsid valjakutsekeskse dppimiskogemuse vastu ja tootasid
hasti koos. Lisaks markasid enamik &pilasi, et nende suhtumine ja kaitumine muutusid.
Kuigi neile ei naidatud 21. sajandi oskuste partnerluse poolt tuvastatud oskuste loetelu,
teatasid 6pilased siiski, et parandavad oma vdimeid.
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Vaéljakutsekeskse Oppimise kontseptsiooni kasutatakse laialdaselt erinevates
distsipliinides ja haridustasemetel. Siin on pdhjalik Ulevaade selle dppimisviisi erinevatest
aspektidest, sealhulgas selle eelistest ja riskidest.

Eelised on:

Suvendatud oOppimise soodustamine: valjakutsekeskne &ppimine on
traditsiooniliste loengute asendamine, mis keskendub keskkonna loomisele, mis
julgustab 6pilasi arendama oma teadmisi labi arutelude ja reaalsete kogemuste.
See tllp Oppimist aitab neil sivendada oma arusaamist iseendast.

Teadmiste sailitamise arendamine pikaajalises plaanis: CBL programmi
eesmark on parandada O&pilaste teadmiste sailitamist. Selliste tegevustes
osalemine voib aidata dpilastel arendada oma meenutamise ja teabe sailitamise
voimeid. Samuti 6eldakse, et ideede ja faktide jagamine vdib aidata dpilastel oma
Oppetunde meenutada. Vaikegrupi arutelud on sageli 6pilastele kasulikud, kuna
need vbéimaldavad neil osaleda vabamas keskkonnas.

Avatud I6puga kiisimuste tutvustus: CBL &ppekavas on enamik probleeme
avatud I6puga kisimused. See vdimaldab rohkem arutelusid ja dppimist teemast.

Toodalase koostdo ja suhtlemisoskuste parandamine: CBL valjakutsete edu
sbltub dpilaste vahelisest suhtlusest ja koostdost. See on seetbttu, et nad ei pea
faktide meeldejatmisega tegelema Uksinda, vaid saavad neid rihmale esitleda. See
vdimaldab neil arendada oma oskusi koostd0s ja meeskonnatdos.

Voimalus rakendada oskusi reaalses maailmas: CBL 6ppe kaudu saavad
Opilased arendada oskusi, mida nad vajavad reaalses elus edukaks olemiseks.
Selline 6ppimisviis voib samuti aidata neil arendada oma enesekindlust ja
parandada akadeemilist sooritust.

Riskid on:

Nouab palju aega ja pingutust rakendamiseks: Hea valjakujunenud CBL
Oppekava rakendamine nduab palju t66d ja aega Opetajatelt. Samuti on vaja
pidevat jalgimist ja dpilaste tulemuste salvestamist.

Keerukused teoreetiliste testide sooritamisel: Opilased ei tohiks liiga palju aega

CBL tegevustele puhendada, et valtida probleeme standardiseeritud testide
sooritamisel. See voib pdhjustada neil vajaliku teadmistepagasita ebadnnestumisi.
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e Mitme eriala integreerimine: CBL mudel tuleb rakendada nii, et Opilased
moistaksid erinevaid aspekte olukorrast. See saavutatakse mitme eriala
seostamise abil.

e Erinev rakendatavus ja asjakohasus: Oppuritel vdib olla raske tuvastada
probleemi, mida oleks véimalik 6pingute kaigus lahendada. See muudab téhusate
lahenduste valjatddtamise keeruliseks. Samuti vdivad Opilased saada hairitud
erinevatest probleemidega seotud valjakutsetest, mis vdivad takistada olulise info
saamist. Teine véimalus on keskenduda probleemi lahendamisest kdrvale ja seada
nad ootamatute takistuste ette. Ehkki sellel vbib olla oma eelised, voib see
ohustada dppe algse planeerimise.

Tanased lapsed parib elus palju probleeme, mida tuleb lahendada. Me ei suuda
ennustada, kuidas need probleemid lahendatakse, kuni lapsed on vanemad.
Aastakimneid kestnud reformid pole meile lootust andnud, et noortele vajalikud oskused
paranevad. Vajame uusi ideid. Uks neist on véljakutse-pdhine &ppimine, mis on uus
lahenemisviis, mille eesmark on anda meie noortele oskused, mida nad vajavad 21.
sajandil edukaks olemiseks. See lahenemine on ainulaadne ja saab kasutada nende elu
jooksul ees seisvate valjakutsete lahendamiseks.
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Alates suurest ideest kuni
valjakutseni

Ettevétlus viitab indiviidi voimele ideid ellu viia. Selle hulka kuuluvad loovus, innovatsioon
ja riskide votmine, samuti vdime kavandada ja projektide juhtimine eesmarkide
saavutamiseks. See toetab kdiki igapaevaelus kodus ja uhiskonnas, muudab t66tajad oma
t60 kontekstist paremini teadlikuks ja vdimaldab neil paremini ara kasutada véimalusi ning
pakub ettevdtjatele alust sotsiaalse voi kaubandusliku tegevuse kaivitamiseks.

Ettevotluse bitsenguks peavad esinema kaks tingimust. Esiteks, peab olema vabadus -
vabadus majandusettevdtte asutamiseks ja vabadus olla loov ja innovaatiline selles
ettevottes. Teiseks, peab olema heaolu - soodsad majanduslikud tingimused, mis annavad
ettevotlusorganisatsioonile vdimaluse saada ja kasvada. Ettevdtlus on globaalne nahtus.
Seetdttu on oluline, et tulevane ettevotja moistaks ettevotte asukohamaa ja ariedu kliima
suhet.

Uued ideed t60, vaba aja veetmise, reisimise, sd0mise, pere loomise ja laste kasvatamise
valdkondades loovad vbimalusi ettevdtjatele uue tehnoloogia ja trendide kasutamiseks
ettevitete ja organisatsioonide loomisel. Samuti vdib Oelda, et ettevdtlus on
enesekorrigeeriv nahtus: kui Uhiskonnas seda on, siis on tdenaoline, et seda tuleb juurde.

Suur idee on lai mdiste voi teema, mida saab erinevatel viisidel uurida. See kontseptsioon
vOib aidata sUvendada maailma ja selle inimeste mdistmist. Inimesed kasutavad oma
ressursse oma heaolu sailitamiseks voi suurendamiseks. Muutused mojutavad inimeste
heaolu ja hiljuti on paljud leidnud, et nende heaolu on raskem sailitada kiire muutuste
tempoga. Muutusega kaasnev ebakindlus on suurendanud huvi ettevdtluse vastu.
Ettevotja naeb voimalust, leiab viisi vajalike ressursside hankimiseks ja tegutseb,
et voimalus tasuks muuta. Ettevotlus toob sageli meelde kiiresti kasvava ettevétte, mille
kaivitas Uks vdi kaks inimest hea idee ja valmisolekuga kdvasti t60d teha. Siiski voib
ettevotlus aidata ka Uksikisikutel, peredel, organisatsioonidel ja kogukondadel véimalusi
tegudeks muundada, et sailitada voi suurendada heaolu. Suurenenud heaolust saadav
rikkus voib olla kultuuriline, sotsiaalne, keskkondlik voi finantsiline.

Véimalus peab enne ettevdtja edasiliikumist 1abima kaks testi:

1. Kas vdimalusel tegutsemine parandab minu v6i minu rihma tulevikus heaolu?
Ettevdtjad ei vaata ringi ja nae probleeme, nad naevad véimalusi.

2. Kas ma suudan muutuse toimuda panna?
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Tanases keerulises maailmas on Uhel inimesel raske Uksinda hakkama saada. Grupi loov
ettevotlus, kus inimesed saavad meeskonnaks, on hadavajalik. Meeskonnaliikmed
saavad 6ppida teineteise vdimetest ja omada tihedaid taiendavaid suhteid. Kask ja kontroll
on asendatud koordineerimise ja suhtlemisega. Edu saavutamisest saadavad tasud
lahevad tervele rGthmale, mitte ainult Glemustele.

Loov protsess algab lihest heast ideest. Enamik rihmi
suudab valja mdelda palju haid ideid. Soov uuenduslik
olla sunnib mdnedes inimestes ning seda saab eriti
varases eas soodustada. Kui juhtkond tegelikult ideid ei
soovi, dpib grupp selle Kiiresti ara ja ei paku neid valja.
Valmisolek uute ideede vastuvdtmiseks voi nende
kusimiseks toob ruhma leiutajad esile. Kui idee on leitud,
on vaja kdvasti tood selle reaalsuseks muutmiseks. ldee
edasiarendamiseks on vaja usku, visadust ja
suhtlemisoskust. Riski votmiseks vajalik julgus takistab
paljusid proovimast ning seetéttu tuleb pingutus
tasustada.

Voimaluste analliilis

Véimalus on isikliku ettevalmistuse, valiskeskkonna ja muutustele tundlikkuse koosmaju.
Erinevatel inimestel voib olla erinev vdimaluste anallls. Kust ettevotlusvoimalused
tulevad? Kuidas saada ariideid?

Uks vastuse lahenemisviis on muutus. Muutused &rikeskkonnas pakuvad ettevétjatele
voimalusi. Olemasolevad ettevdtted on oma ressursid, strateegia ja organisatsiooni
struktuuri seadistanud mineviku voi praeguse keskkonna jaoks. Kui muutus toimub, siis
uuel ettevottel on sageli lihtsam seda margata ning kohandada vajalikud ressursid ja
organisatsioon uute vajaduste ja uute reaalsustega kohtumiseks kui olemasoleval
organisatsioonil. Muutus vOib tekkida turu tasakaalustamatusest, tootmisvdimalusi
suurendavatest teguritest ning vdimalustest, mis on loodud varasemate
ettevotlustegevuste tulemusena. Ettevdtlus kasvab iseendast ning on majandusliku
tegevuse tervislik tsikkel.
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Globaalsed ja rahvusvahelised kiisimused

Kuigi ettevotja voib arvata, et tema ari on rangelt kohalik, kehtib see vaga vaheste
ettevotete kohta. Oleme kdik Uhenduses globaalses majanduses ning sindmused, mis
toimuvad tuhandete miilide kaugusel, vbivad mdjutada meie aritegevust. Peamised
globaalsed probleemid on kaubandustdkked, tollid, poliitilised riskid ning kahepoolsete ja
mitmepoolsete suhete kisimused. Kbik need probleemid on omavahel seotud.

Kaubandustdkked ja tollid. Kaubandustdkked ja tollid takistavad ressursside vaba voolu
riigipiiride Uletamisel. Need on majanduslike huvigruppide tulemus riigis, kes uritavad
valtida rahvusvahelist konkurentsi. Tanapdeval on suundumus vahendada
kaubandustdkkeid kogu maailmas.

Kaubanduslepped. Parast Teist maailmasdda ja eriti parast kilma séja 16ppu on
suundumus suurenenud kaubanduslepete suunas. Need riikidevahelised ja piirkondlikud
lepped kehtestavad majanduslikud reeglid, mida ettevdtted jargivad, kui nad suhtlevad
teiste ettevotetega leppe allkirjastanud riikide rGhmas.

Poliiitiline risk. Riigis vdi piirkonnas esinev ebastabiilsuse, korruptsiooni ja vagivalla
potentsiaal on tuntud kui poliitiline risk. Poliitiline risk on oluline muutuja, sest piirkondades,
kus see on korge, on ressursid raskesti kattesaadavad ja nende hankimine, kaitse ja
koérvaldamine on kulukas ja keeruline. Lisaks on alati olemas valitsuse riigistamine ja
ettevotete seaduslik konfiskeerimine.

Uks vdimaluste allikas on ootamatu siindmus.

Kui praeguste ettevotete plaane mojutab ootamatu sindmus, siis sageli ei suuda nad
piisavalt kiiresti kohaneda ja vdimalusi ara kasutada. See suindmus voib olla ootamatu edu
(hea uudis) vdi ootamatu labikukkumine (halb uudis). Naiteks kui kusagil ootamatult
puhkeb séda, muutub sddivate poolte majandus ja ndudlusstruktuur. Sdda véib pakkuda
vOimalusi, kui seda teostatakse eetiliselt. Sarnaselt voib labimurre rahulepingu
labirdakimistel pakkuda vdimalusi, sest see vdib muuta endiste vaenlaste majandusi.
Ménikord juhtub ootamatu siindmus otse ettevéottega; Sokk vdib olla surmav voi see voib
olla uute véimaluste allikas.
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AV Tuntud juhtimise ja ettevotluse guru Peter Drucker uskus, et

U > . sUstemaatiline keskkonnaanalliis koos loovusega vdib viia
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| A,\Jm.i_wi =t Loovus on toote vai protsessi algatamine, mis on kasulik, dige,

sobiv ja vaartuslik antud Ulesande jaoks, kus see ulesanne on
heuristiline, mitte algoritmiline. Heuristika on mittetaielik juhend voi rusikareegel, mis viib
arusaamiseni, dppimiseni voi avastamiseni. See on udune kaart, kus me oleme ja kuhu
laheme, kuid teed pole taielikult maaratletud. Heuristikad innustavad inimest rohkem
oppima; need sarnanevad viisile, kuidas leida udusel ja ebamaarasel kaardil tee punktist
A punkti B. Loovus tekib kolme jou dinaamilisel ristumiskohal. Need jéud on:

1. Indiviid, tema intelligentsus, kogemused ja dispositsioonid.
2. Teadmiste valdkond, milles konkreetne isik on valinud toé6tada.
3. Valjund vdi sotsiaalne kontekst, milles t66 voi toode hinnatakse ja hinnatakse.

Mo6ned loominguliste inimeste omadused, mida kasitletakse loovuse kirjanduses, on
uudishimu, avatus uutele kogemustele, ebamaarasuse tolerantsus, sdéltumatus
hinnangutest, probleemide tundlikkus, paindlikkus ja originaalsus. Uks paremaid viise
individuaalsete kalduvuste moistmiseks on kasutada Kirtoni Kohanemisvdime-Innovaatori
teooriat (KAI). KAl vaidab, et kdik on loovad Uhel kahest viisist. Mdned inimesed on head
valja métlema, kuidas asju "paremini teha". See on loovuse taiustamise lahenemine.
Inimesed, kes suudavad asju paremaks teha, leiavad viise juba olemasoleva jark-jargult
muutmiseks. Inimesed, kes on head "asju teisiti tegema", on loovad uute ja uudsete
lahenduste leidmisel probleemidele. Kuid uuringud on leidnud, et see omaduspdhine
lahenemine on ebapiisav; seetdttu peame kaaluma ka teisi muutujaid.

Peame ka arvestama teadmiste valdkonnaga. Siin vdime viidata kunstile,
nagu muusika vdi maalimine; teadustele, nagu arvutiteadus voi bioloogia; voi
arivaldkonnale, nagu rahandus, turundus, tootearendus voi uue ettevotte
loomine. Inimesed saavad olla ainult siis loovad, kui nad on valmis
loovad olema, mis tahendab, et neil peab olema teadmiste aluse
moistmine ja oskused selle aluse manipuleerimiseks. Samuti on tdsi, et
voib olla "liga palju" teadmisi teatud teadmiste valdkonna kohta ja ilma
kriitikata aktsepteerida koiki selle vorme, eeldusi ja vaartusi. Isik, kes koiki neid

asju aktsepteerib, voib leida raskusi divergentse motlemise tootmisel - ideede .
loomisel, mis muudavad v6i asendavad konventsionaalset tarkust.

Viimane jéud on vali ehk sotsiaalne kontekst. Et ideed voi toodet hinnataks loomingulisena
(mitte lihtsalt hulluna voi veidrana), peab seda pidama vaartuslikuks ja tunnustusvaarseks.
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Kes hindab? Kunsti valdkonnas teevad seda kriitikud, kuraatorid ja eksperdid. Ariga seotud
loomingulisuse puhul teeb need hindamised organisatsioon ja paratamatult turg. Kui idee
muudb, oli see loominguline; kui ei muu, siis seda ei peeta loominguliseks. Selline
retrospektiivne hindamine on osa loomingulisuse paradoksist. Kui oleks reegleid, mida
saaks ettevotmisel sdnastada, oleks loodud algoritm ja selle toodangut ei saaks enam
pidada loominguliseks.

Loovuse tehnikad

Uksikisik v6ib dppida olema loovam, mdistes loovuse protsessi ja valdades méningaid
lihntsaid tehnikaid. Neid tehnikaid saab kasutada Uksikisik, kes tegeleb probleemiga, mis
vajab loovat lahendust, vdi neid saab rakendada grupis. Nende tehnikate kasutamise voti
on uletada lineaarne métlemine ja traditsioonilised seosed asjade ja sundmuste vahel ning
kasutada lateraalset métlemist, mis julgustab innovatsiooni, kuid asetab kahtluse alla
kontseptsioonid, tajumised ja eeldused ning provotseerib kokkusobimatust.

Loov paus

Loova lahenduse sundimine on vdimatu, kuid me saame teha pingutuse selle leidmiseks.
Loov paus on teadlik katkestus t00 tavaparases voos, et keskenduda mingile punktile voi
protsessile. Millal see paus toimub? See pole oluline. Ja sellel ajal pole vaja mingit
konkreetset pdhjust. See paus on tehnika, mis teeb inimesed teadlikuks sellest, et nad
teevad midagi rutiinset, ja vdimaldab neil kUsida, miks nad seda teevad teatud viisil voi kas
nad peaksid seda uldse tegema.

Fookus

Lintne fookus tahendab tahelepanu podramist ja kontsentreerumist. Probleemi
lahendamiseks pole vaja midagi. Selline fookus tahendab lihtsalt igapaevase rutiini
sisalduva lineaarse motlemise kusimist. Fookuse sihtmark voib olla objekt, protsess voi
poliitika. Spetsiifilise fookuse kasutamisel on inimesel maaratletud sihtmark, naiteks uute
ideede otsimine klientide teenindamiseks vdi loovate viiside genereerimine materjalide
kaitlemise kulude vahendamiseks. Kuigi spetsiifilise fookuse tehnikas eeldab kasutaja
valdkonna teadmisi, ei sOltu see teadmiste hulga suurendamisest, vaid olemasolevate
teadmiste uuel viisil kasutamisest.

Valjakutse

Loomingulise valjakutse kasutamisel kusivad inimesed, miks midagi tehakse teatud viisil,
ja kas on muid viise, kuidas seda teha. Me vaidlustame ajaloolised ja traditsioonilised
protsessid. Selline valjakutse ei ole méeldud kriitikaharjutuseks. Véime valjakutse esitada
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midagi, mis toimib Usna hasti, samal ajal otsides paremat viisi. Loominguline valjakutse ei
aktsepteeri seisukohta, et on Uks parim viis midagi teha vdi et praegune viis on optimaalne
viis.

Alternatiivid

Alternatiivide genereerimine on kdige pohilisem loov vastus. Siiski tegeleme selle
harjutusega tavaliselt ainult siis, kui tunneme vajadust vbi on probleem. Loomingulisi
alternatiive saab igal ajal luua ja rakendada millelegi, isegi kui kriisi pole. Alternatiivide
loomine on kaheastmeline protsess: (1) me peame valja selgitama, millised alternatiivid
juba olemas on, sest pole métet leiutada jalgratast uuesti, ja (2) me peame kavandama
uusi alternatiive voi viise asjade tegemiseks. Esimene etapp on teabe kogumine, kuid teine
on loominguline.

Provokeerimine

Loomingulised provokatsioonid on motteeksperimendid. Teadlikud provokatsioonid
sunnivad inimest arvestama mittesobivuste, katkestuste ja nailiselt vdimatute siindmuste
ja olukordadega. Vétme kusimus provokatsioonitehnikat kasutades on lapselik kisimus:
"Mis oleks, kui?" ja tddtades sellest tagurpidi, et maarata kindlaks kisimuse tagajarjed.
Einstein kusis: "Mis oleks, kui ma saaksin sdita valguskiirusel? Mida ma naeksin?" ja selle
motteeksperimendi pdhjal tuletas ta suhtelisuse tingimused.

Mottekaart

See on tehnika, mis toimib mentaalsete ja ' .
keeleliste seoste kaudu. See vdimaldab e W
kasutajal murda labi ettepanekut Umbritseva ¥ iias .
"ratsionaalsuse miiri". M&ttekaardistamine on -, P i
mitmeastmeline protsess, mis algab selge _ . |
probleemi avaldusega, et otsida probleemile b oaae
loomingulist lahenemist.  Jargneb vaba :
assotsiatsioon, kus genereeritakse kaart [ ) Bag
vabade assotsiatsioonidega ja jbutakse moéne N \ B
suvalise piirini. Seejarel uuritakse kaarti mustri, - e
uudsuse ja huvitavate Ulevaadete jaoks. l\" N )

Allpool on méttekaart, mis aitab illustreerida, —~ B W YN
kuidas protsess toimib. \
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Kimme omadust mis maaravad suuri ideid

Kimme omadust, mis maaratlevad suuri ideid ning eristavad neid "mitte-nii-suurtest"
ideedest. Kuigi idee voib olla mdnele ettevdttele kindlasti "suur" ilma kd&igi kimne
kriteeriumita, on siiski nii, et mida rohkem kriteeriumidest ideele vastavad, seda parem see
on ja seda tdenadolisemalt on see tdeliselt suur idee.

1.Muutlikkus: Kas idee suudab muuta hoiakuid, uskumusi ja kaitumist? Avada uusi
vaatenurki ja métlemisviise? Muuta klientide, turgude ja ettevdtete kaekaiku ning olla
suure ulatusega "mangumuutja"? Kui vastus on jaatav, siis on tegemist suure ideega
ning selle pdhjustatav muutus peaks mojutama turgu (kliente, valjavaateid,
konkurente, mojutajaid) ning ka teie ettevotet ja selle inimesi.

2.0mamoodi olemus: Kui tugevalt saab ideed siduda teie brandiga ja ainult teie
brandiga? Omamoodi olemuse taga peitub méte: "ainult meilt... ainult teile." Naiteks
te ei saa omada ideed: "Meil on parimad inimesed." Iga konkurent Gtleb tden&oliselt
sama asja. Kuid idee nagu "Meie kosmoseettevote asutati kahe esimese inimese
poolt, kes astusid Kuu pinnale," on raske jaljendada.

3.Lihtsus: Kui turundajad eemaldavad liigsuse ja lihtsustavad, siis tekivad intuitiivsus,
selgus ja "Ma saan aru" faktor. Liigne keerukus laheb vastu inimloomusele. Tana on
koigil publikutel rohkem valikuid kui kunagi varem, seega arge riskige nende
segadusse ajamisega ja eemale tdérjumisega. Toeliselt loovad ideed ei sega kunagi.
Need selgitavad, avavad ja koérvaldavad. Iga kahtlus idee segadusse ajamise osas
nduab lahendust.

4.Omapara: Inimesed on programmeeritud keskenduma uudsusele, unikaalsusele ja
omaparale. Téepoolest, me oleme harjunud automaatselt ignoreerima tuttavat ning
keskenduma uudsusele ja omaparale isegi tavaliste rutiinsete tegevuste ajal.
Selleparast puudlevad branditurundajad suurte ideede poole, olles alati valvel, et
kasutada ara selle vdimsa universaalse tde vdimalusi.

5.Ullatus: Omapéra sugulane, (llatus on ootamatu, kuid mitte absurdne. Ullatus, kui
see puudutab brandi, vdib tahendada klienditeeninduse taseme margatavat téstmist
vasinud "klient on alati valesti" toostuses, nii et klient tunneks end hinnatuna ja
hooldatuna. Head ullatused teevad inimesed eriliseks tundma.
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6.Magnetism: Magnetilistel ideedel on volu vdi tdmme, mis tdmbab inimesi nende
poole. Neid on lihtsam juhuslikult leida kui spetsiifilise protsessi kaudu luua. Ole
tahelepanelik klientide reaktsioonide suhtes. Mille poole nad su kontoris kaldunud on?
Millised sénad voi fraasid kdidavad nende tahelepanu? Millised teemad tekitavad
arutelu veebikogukondades, nagu LinkedIni grupid?

7.Meeldejaavus: Suured ideed haaravad sind nii tugevalt, et neid ei saa unustada.
Vdib-olla on see laul, maitse, I6hn voi uudne lahendus, kuid nakkavad ideed jaavad
meie teadvusesse kinni ja ei kao kunagi. Nakkavad ideed vbivad eksisteerida isegi
kdige arusaamatumates ja keerulisemates toostusharudes.

8.Nakkavus: Brand vdib nakatada, ja see on hea. Kuid idee muutub veelgi vdimsamaks,
kui see levib teistele. Olgu selleks "viiruslik" voi "kdmuaratav", suured ideed sunnivad
inimesi teistele raakima.

9.Egoism: Inimestel on enda vastu kaasastndinud huvi ja fassaad. Saate brandi
voimendada, lihtsalt kutsudes esile inimeste enesekesksuse. Ameerika
romaanikirjanik John Steinbeck vois selle idee kdige paremini tabada, kui ta kirjutas
raamatus "Meie kurbuse talv": "Enamasti ei ole inimesed uudishimulikud, vaid ainult
enda suhtes."

10. Meeldivus: Reklaamikommunikatsioonis aitab Uks tegur teistest rohkem kaasa
efektiivsusele: meeldivus. Uuringus, mis hélmas umbes 300 000 vaatlust ligikaudu
3000 printreklaamikampaaniast, et tuvastada tegurid, mis selgitavad reklaami
téhusust tunnustamise ja atributsiooni alusel. Uhtegi kaubamarki ei mainitud. Neli
tegurit, mis kéige enam mdjutasid reklaami tdhusust, olid: meeldivus, originaalsus,
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informatiivsus ja sobivus keskkonnaga. Kaheksakimmend protsenti tunnustamise
erinevusest ja enam Kkui pool atributsiooni varieeruvusest vdisid olla seotud
reklaamimeeldivusega.

ICT kui téoriist ettevotlusoskuste parandamiseks

Infotehnoloogia ja kommunikatsiooni vahendeid naevad noorte jaoks vdimsate
todriistadena, mis aitavad neil oma ettevétlusalaseid oskusi parandada. Oige digitaalsete
platvormide ja vahendite kasutamise abil saavad noored arendada oma juhtimis-,
arijuhtimis-, ajajuhtimis-, loovm®otlemis- ja probleemlahendusoskusi.

Uus strateegiline sisteem laiendab kaheksa sammuga meetodi: tdsise kiireloomulisuse
tunde loomine, juhendava koalitsiooni loomine, muutusvisiooni valjatdotamine, visiooni
kommunikeerimine, laiaulatusliku tegevuse volitamine, lUhiajaliste véitude saavutamine,
mitte kunagi loobumine ja muudatuste kultuuri integreerimine. Strateegiat tuleks vaadata
dunaamilise jduna, mis pidevalt otsib véimalusi, tuvastab nendel pdhinevaid algatusi ja viib
need Kiirelt ja tdhusalt ellu.

Tanased purgivad ettevotiad on tehnoloogiliselt
ettevotlikud. Nad on uute tehnoloogiatega kursis ja ei
karda muutusi ning radikaalseid muutusi, mida uus
tehnoloogia kaasa tuua vdib. Noorem pdlvkond on
arvutite ja erinevate tarbeseadmetega kodus.
"Ettevotjaks olemine, eriti internetiettevotjaks
olemine, on suureparane aeg", 6eldakse.

Vorreldes kumne-viieteistkimne aasta taguse ajaga,
on riistvara 100 korda odavam, infrastruktuuritarkvara
on tasuta, on lihtne juurdepaas globaalsetele
tooturgudele ja SEM (otsingumootori turundus) on
muutnud jaotus- ja muugitaktikaid.

Tehnoloogiline analiiis

See joud on
jatkusuutlik
protsess, mis
sisaldab otsimist,
tegemist, Oppimist
ja kohanemist.

A\~

Tehnoloogia voib olla defineeritud kui "teadmiste haru, mis tegeleb to0stuslike kunstide,
rakendusteaduse ja inseneriteadusega" ja "protsessi, leiutise voi meetodina". Esimene
osa definitsioonist Utleb meile, et tehnoloogiline anallis hdlmab teaduse "mida" tahku.
Seega nduab tehnoloogiline analils skaneerimist ja  jalgimist alates
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pdhiteadusuuringutest kuni toote arendamise ja turustamiseni. Teise osa definitsioonist
tahendab, et tehnoloogia tegeleb ka teaduse "kuidas" aspektiga. Seetdttu héimab taielik
tehnoloogiline analuus ka protsesside ja tootmistehnikate skaneerimist.

Tehnoloogiline muutus toimub kahe meetodi kaudu: (1) puhta leiutise (ja teadusliku
avastuse) kaudu ning (2) protsessi innovatsiooni kaudu.

Puhas leiutis on midagi taiesti uut ja erinevat olemasolevatest
tehnoloogiatest vdi toodetest. Kuna puhas leiutis erineb teistest,
on sellel majanduslikust seisukohast teatud omadused. Leiutis
vOib sunnihetkel olla ilma konkurentideta, andes seega
monopoldiguse sellele, kellel on selle seaduslikud odigused.
Samal ajal on aga sellel puudus, kuna leiutil puudub turuosa.
Lisaks voib leiutise kaubanduslik versioon kunagi turule mitte
jéuda.

Monopoli eeliste kombinatsioon koos valmis turu puudumise puudustega teeb leiutamise
majandusliku aspekti riskantseks, kuna tulemused vbivad olla potentsiaalselt vaga
muutlikud. Uued leiutised vdivad luua uusi tddstusharusid. Pooljuhi leiutamine 6i
arvutitoostuse kdigis selle vormides. Geneetikute tehtud teadusavastused 16id
biotehnoloogia todstuse koigi selle nduetega ja segmentidega. Selliste tehnoloogiate ja
avastuste algfaasis - toodete ja turgude loomisel - mangivad ettevétjad kdige olulisemat
rolli. Toote elutstkli jooksul arenevad valja suured organisatsioonilised Uksused, et
kasutada neid tooteid ja turgusid nende kupsemisel.

Samal ajal kui puhas leiutamine on radikaalne ja revolutsiooniline, kandes endas
potentsiaali uute t6dstusharude loomiseks, on protsessi innovatsioon jarkjarguline ja
evolutsiooniline. Selle eesmark on muuta olemasolevaid toéostusharusid
efektiivsemaks. Protsessi innovatsioon viitab vaikestele muudatustele disainis, toote
formuleerimises ja tootmises, materjalides ning teenuste osutamises, mida ettevétted
teevad, et hoida oma toode ajakohasena ja kulusid madalamal.

Parast leiutise edukat kommertsialiseerimist muutub valitsevaks teine tlilpi tehnoloogiline
muutus, protsessi innovatsioon. Ettevdtjale kriitiline kusimus peaks olema: millistel
innovatsioonidel on parim véimalus edu saavutada? Uks akadeemiline uuring nendest
teguritest teatas tulemustest 197 tooteinnovatsiooni kohta (111 edukat ja 86
ebadnnestumist). Uurijad leidsid, et edukatel innovatsioonidel olid moéned vdi kdik
jargmised omadused:
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Nad olid turul méddukalt uued

Nad pdhinesid juba kasutusel olevatel tehnoloogiatel
Nad saastsid klientide raha

Nad vastasid klientide ootustele

Nad toetasid olemasolevaid protsesse ja protseduure.

o wN =

Uuring joudis jareldusele, et ebadnnestumised olid kas liiga uuenduslikud voi liiga "sama
siin juba olemas"; neile ei olnud ettepanekuid, kuidas neid parandada. Uuring vaatas ka
innovatsiooni allikaid ja leidis neid kuus: vajaduste markamine, turu-uuringud,
lahenduse markamine, trendide jargimine, vaimne leiutamine ja juhuslike
sundmuste ara kasutamine. Nendest oli suurim ebadnnestumiste arv tulenenud trendide
jargimisest ja vaimsest leiutamisest (puudus turul alus). Vajaduste markamine arvestas
kaks korda rohkem edukust kui ebadnnestumisi, turu-uuringud neli korda rohkem edukust
ja lahenduse markamine seitse korda rohkem edukust. Mis oli parim ideede allikas?
Juhuslike sindmuste ara kasutamine! See protsess arvestas 13 korda rohkem edukust
kui ebadnnestumisi. Miks?
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Lahenduse aluse seadmine

Me seisame pidevalt silmitsi paljude valjakutsetega: suurte, lUhikeste, globaalsete ja
kohalikega. Igauks neist on ainulaadne ja vdib meid erineval moel méjutada. Me vdime
valida neid ignoreerida vdi oodata nendega tegelemist. Oluline on arvestada, kuidas me
saame nendele valjakutsetele reageerida ja valja tootada tdhusad lahendused. Meie elu
kiire tempoga ei ole meil sageli aega kriitiliselt moelda, kuidas neid probleeme lahendada.
Kui meil puudub téhus ja tulemuslik raamistik kriitiliseks métlemiseks, kipume tegema vigu
ja jatame ideid tahelepanuta. Tanaste probleemide keerukuse suurenemisel on oluline
arendada vdimekaid ja motiveeritud dppijate pdlvkondi, kes suudaksid tuvastada ja valja
tootada jatkusuutlikud lahendused.

Nagu varem mainitud, loodi valjakutsetel péhinev dppimise raamistik Apple, Inc. poolt ja
seda kasutatakse koolides, Ulikoolides ja teistes haridusasutustes Ule maailma. See
vdimaldab dpetajatel ja opilastel lahendada globaalseid ja kohalikke probleeme, samal ajal
arendades teadmisi teaduses, matemaatikas, sotsiaalopetuses, keeledppes,
inseneriteaduses ja arvutiteaduses. Valjakutsetel pdhinev 6ppimine voimaldab dpetajatel
ja opilastel muuta oma dppimise viisi. See véimaldab neil ndidata, et 6ppimine vdib olla
tahendusrikas ja sugav.

Valjakutsetel péhinev 6ppimise raamistik koosneb kolmest faasist: tegutsemine, uurimine
ja kaasamine. lga faas sisaldab tegevusi, mis on mdeldud jargmise sammuks
ettevalmistamiseks. On ka vdimalusi vaikeste uurimuste ja vajadusel varasema faasi
juurde tagasi poordumise jaoks. Kogu protsessi valtel toetatakse osalejaid pideva
refleksiooni, dokumenteerimise ja jagamise protsessiga. Selles peatlikis keskendume
peamiselt lahenduste valjatddtamise, tulemuste hindamise ja "Uhe" lahenduse valimise
grupiprotsessile.

Riihmatoo

RUhmatdd voib olla suureparane viis dpilaste motiveerimiseks ja kriitilise motlemise ning
suhtlemisoskuste arendamiseks. Siiski voib see olla vaga frustratsiooniallikas nii
juhendajatele kui ka O&pilastele, kui tood ei planeerita ja ei viida korrektselt 1abi.
Meeskonnatddd ei saa teha lihtsalt selleparast, et uus meeskond on moodustatud. Neil
vOib kuluda aega, et omavahel sulanduda ja arendada oma oskusi. Lisaks labivad
meeskonnaliikmed erinevaid etappe, kui nad liiguvad Uhest kohast teise. Bruce Tuckmani
moodel (2009) moodustamisest, konfliktidest ja normide kehtestamisest selgitab neid
etappe. Selle mudeli mdistmisega saate aidata oma uuel meeskonnal saada tdhusamaks.
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Tuckman'i rihma arengu mudel ja riihma diinaamika

Tuckmani mudel (1965, 1977) on maaratlenud viis rihma arenguetappi - moodustamine,
konflikt, kokkulepete tegemine, tegutsemine ja I6petamine.

Moodustamine: Uue faasi algus on aeg, mil likmed harjuvad oma uute rollide ja Ghise
todga. Samuti annab see neile vajalikud oskused aja juhtimiseks ja suhtlemise
parandamiseks. Enne 160 alustamist peaksid grupid dppima meeskonnatdo protsesse
ja konfliktide lahendamist.

Konflikt: See etapp toob kaasa mitmesuguseid arusaamatusi ja vaidlusi. Olukorra
halvenedes hakkavad inimesed tundma pettumust ja viha. Nende roll radhmas voib olla
ohus, kui probleem jatkub. Juhendajad véivad sekkuda, sest neid huvitab ka olukord.
Liikmed vdivad kogeda depressiooni voi aarmuslikku emotsionaalset turbulentsi. lima
piisava toetuse ja koolituseeta vdib meeskond kogeda aeglast kasvu. Kuigi konflikte
vaadatakse tavaliselt organisatsioonis pahaks, peetakse neid siiski loomulikeks ja
vajalikeks sindmusteks. Oluline on, et likmed kaitleksid neid olukordi hasti, et nad
saaksid usaldust ja oskusi jargmiseks etapiks.

Kokkulepete tegemine: Selles etapis tddtab grupp labi sotsiaalseid ja individuaalseid
probleeme. Selle kdigus arendab grupp valja oma normid ja kaitumismustrid. Kui
grupp arendab oma suhtlemisoskusi, siis muutub see osavamaks probleemide
lahendamisel ja muudes seotud tegevustes. Selle aja jooksul dpivad liikmed ka uusi
oskusi ja teevad omavahelist t66d.

* Tegutsemine: Grupp on valmis hakkama to6tama talle antud Ulesannetega. Ta on

saanud omavahel tuttavaks ja omab selget arusaama sellest, mida tuleb teha.
Jargmine samm hdlmab grupi mugavaks muutmist oma kohustuste taitmisel.

* Lopetamine: Parast tooperioodi saadetakse grupp jargmisesse etappi, mis on

I6petamisetapp. See toimub siis, kui grupp on taitnud oma ulesande.

Koolikeskkonnas on I6petamisetapi asendanud muutmisetapp. Kui meeskond té6tab kooli
parandamise nimel, siis kulastab ta alati varasemaid arenguetappe. Liikmed on nuud
protsessiga mugavalt harjunud ja on valmis jatkama O&petamis- ja Opikeskkonna
muutmistoodega.

Inimesed saavad labi sotsiaalse-emotsionaalse 6ppe arendada tervislikke identiteete.
Tanu valjakutsetele orienteeritud dppele saavad 6pilased arendada oma sotsiaalse-
emotsionaalseid oskusi mitmel erineval viisil. See protsess hélmab emotsioonide juhtimise
Oppimist ja positiivsete suhete arendamist ning aitab neil teha informeeritud otsuseid. Viis
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oskust on eneseteadlikkus, sotsiaalne teadlikkus, vastutustundlik otsustamine,
suhtlemisoskus ja enesejuhtimine.

On lintne arvata, et enamik 6pilasi naudivad koostd6dd ja omavad vajalikke oskusi
konfliktide lahendamiseks. Kuid dpetajate kohustus on épetada neile, kuidas tdhusalt
ruhmatddsse panustada. Seda saab teha toetava keskkonna loomisega, mis julgustab
koostddd. Peale selle, et 6petajad suudavad luua soodsa keskkonna, on oluline, et nad
sisendaksid oma Opilastele vajalikke oskusi valjakutsetele orienteeritud 6ppe
arendamiseks.

Taiskasvanutena suudame endiselt meenutada positiivseid ja negatiivseid kogemusi
ruhmatddde tegemisel. Mdned inimesed kipuvad valtima teatud meeskonnaliikmetega
seotud tegevusi nende isiksuse t6ttu, samas kui teised eelistavad koik Ulesanded ise
lahendada. Kuigi on palju tegureid, mis vdivad mdjutada dpilaste vdimet rihmatdos
osaleda, on mdned levinud tegurid, mida instruktorid jagavad ja mis aitavad &pilastel
neid probleeme Uletada:

* Aita opilastel aru saada projekti eesmarkidest. Projekti tdhtsuse mdistmiseks
peavad Opilased tuvastama lahtellesande ja projekti eesmargid. Need eesmargid
peaksid aitama neil kisimusega stugavamalt tutvuda.

» Aita opilastel tunnustada akadeemilist riskivotmist. Pigem kui tulemusele
keskendumine, tuleks kiita Opilase pingutust. Naiteks, kui keegi Uritab vastata
kisimusele Oigesti, tuleks teda kiita. Samuti tuleks meelde tuletada, et vigade
tegemine on dppimisprotsessi osa.

* Aita opilastel jagada oma kogemusi. Parast projekti edusammude arutamist
julgusta neid valja pakkuma lahendusi, mida saaks paremaks muuta. Samuti
peaksid nad olema vahendajaks, et aidata oma ruhmal Uuletada erinevaid
valjakutseid. Oluline on, et dpilased votaksid vastutuse oma tegude eest ega
suudistaks oma vigades kaasopilasi. Neil tuleks lisaks arendada sotsiaalset
teadlikkust ja suhtlemisoskusi.

* Aita opilastel peegeldada. Enesepeegelduse kaudu saavad dpilased parandada
oma esinemist projekti valjakutsetega tegelemisel. Nad saavad kasutada ka oma
ruhma lepingut juhendina, et peegeldada oma tegusid. Naiteks saavad nad lepingut
kasutada, et selgitada, kas nad on jarginud rihma reegleid.

Viljakutse-pohine ope ja meeskonnat6o.

Info kasutamise abil on dppimise kontseptsioon muutunud koostdokeskkonnaks, kus kdik
osapoolte rihmad osalevad 6ppekogemuse loomises ja rakendamises. See uus
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paradigma vdimaldab ka dpetajatel voi noorsootdodtajatel ja dpilastel jagada tddkoormust
ja vastutust dppekogemuse eest.

Raamistik ei vahenda noorsootdodtajate ega teiste taiskasvanute rolli koolides. Neil on ikka
peamine vastutus eduka 6pikogemuse pakkumisel.

Raamistik vdimaldab neil veeta rohkem aega oma O&pilastega, samal ajal kui see
leevendab neid koigist tddulesannetest. Kuigi dpetajad saavad ikka dpetada, oodatakse
naad, et dpilased arendaksid ise oma eesmarke ja kohanduksid standarditega.

Traditsioonilise ja valjakutsetele orienteeritud Oppe
lahenemise peamine erinevus seisneb noorsootddtajate ja
Opilaste rollides. Valjakutsetele orienteeritud dppimise korral
muutuvad koolid loovateks keskkondadeks, kus Opilased
saavad arendada oskusi, mida neil on vaja reaalses
maailmas edukaks olemiseks. Noorsootddtajad muutuvad
samuti ronkem kui lihtsalt infoekspertideks, kuna nad saavad
kaaslastena osaleda 6ppimises ning nad suudavad oma
vdimu abil dpilasi innustada ja motiveerida.

Opetajad on samuti infoekspertidena kaaslastena osalejad 6ppimises, vottes vastu uusi
rolle, mis hdlmavad uue teadmiste otsimist ja Opilastega suhtlemist. Nad on positiivse
mdtlemise ja dppimise harjumuste mudelid.

KaasoOppija ja kaaslasena osalemine vdib noorsootdotajatele, kes on harjunud olema
eksperdid, olla keeruline. Neid vdib kiusatus sundida protsessi kiirendama vdi tegevusi
ligselt kavandama, kuid on oluline anda Opilastele piisavalt aega vigadest dppimiseks. Te
ei pea koiki vajalikke teadmisi omama, et informeeritud otsuseid teha, kuid te peate olema
valmis nendega koost6od tegema lahenduste leidmiseks. Valjakutsed on valjakutsuvad ja
modnikord vbivad need olla ka kaootilised. Noorsootddtaja roll valjakutsetele orienteeritud
Oppimises on koos &pilastega lahenduste leidmine, mitte nende eest lahenduste leidmine.
Usaldage, et see juhtub ja vastupanu kiusatusele protsessi Ule votta.

Hindamine

Challenge Based Learning'i eesmark on moota protsessi ja tulemust nii reaalmaailma kui
ka tavaliste hindamismeetodite abil. Need hindamised peaksid 6ppijatele teavet andma
nende lahenduste suunas liikumisel ja tagasisidet nende pingutuste kohta. Lisaks
sisulisele teadmisele arvestatakse toodete ja protsessi hindamisel ka reaalmaailma
oskuste valdamist ja programmide nduetele vastavust.

Edu modtmisel tuleks kaaluda kahte tulpi hindamisi: summatiivset ja informatiivset.
Esimene hélmab edusammude hindamist konkreetsel protsessi etapil, samas kui teine
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aitab juhendada 6ppimisprotsessi. Mdlemat titpi hindamisi saab kasutada projekti eri
aspektide hindamiseks, naiteks t6dde, paevikusissekannete, kaasopilaste Ulevaatuste,
Opilaste tahelepanekute ja palju muu kohta.

Challenge Based Learning'i tdttu saavad 6pilased tagasisidet, mis voib aidata neil oma
oskusi parandada voi tekitada segadust. See tllpi 6pe hdlmab tédtamist valjaspool
klassiruumi ja suhtlemist teiste inimestega veebis. Lisaks noorsootdotajate tagasisidele
saavad dpilased tagasisidet ka erinevate kommunikatsioonivormide, nagu tekstisénumid,
blogipostitused, video- ja helivastused kaudu.

Opilastele tagasiside méistmiseks peaks regulaarselt planeerima kontrollpunkte, et aidata
neil oma eesmarke ja protsessi samme arendada. See aitab neil oma edusamme jalgida
ja vajadusel kohandusi teha. Kuigi Challenge Based Learning raagib dpilaste vastutusest,
on see ka noorsootddtajate roll aidata neil sellest parimat saada. Igast grupist vajaliku
teabe olemasolu voib aidata teha informeeritud otsuseid ja pakkuda juhendavat katt.

Kasutatavate kontrollpunktide naited:

Kus te protsessis hetkel olete?

Millist uut teadmist voi oskust olete omandanud?

Mis on olnud teie suurim saavutus?

Mis on olnud teie suurim valjakutse?

Kuidas teie meeskond meeskonnana toimib?

Mis on teie peamised prioriteedid jargmiseks ndadalaks?

Summatiivne hindamine on hindamise tluup, mida kasutatakse &pilaste akadeemiliste
saavutuste, oskuste omandamise ja 6ppe modtmiseks kursuse vdi projekti [6pus. See
toimub tavaliselt semestri voi teatud ajaperioodi 16pus. Need hindamised maaratletakse
tavaliselt kolme pohikriteeriumi abil:

* Hindamise eesmark on kindlaks teha, kas &pilane on éppinud seda, mida talle
Opetati. See erineb Ulesande, testi vdi enesehindamise kavandamisest. Selle
asemel on oluline, kuidas seda kasutatakse.

« Summatiivne hindamine antakse teatud perioodi I6pus ja see on uldiselt hindav,
mitte diagnostiline. Sellist hindamist saab kasutada &pilase edusammude
maootmiseks tema eesmarkide suunas vdi kursuse paigutusotsuste tegemiseks.

+ Summatiivse hindamise tulemused registreeritakse tavaliselt hinnetena vdi
skooridena, mis sisalduvad dpilase pusivas akadeemilises dokumendis, naiteks
tunnistusel voi vastuvdtuprotsessis kasutatavatel testitulemustel. Kuigi selliseid

33



hindamisi kasutatakse tavaliselt koolides ja piirkondades hinde andmise protsessis,
ei hinnata neid alati.

Kuigi summatiivsed hindamised antakse tavaliselt kursuse |6pus, saab neid monikord
kasutada ka diagnostiliste tooriistadena. Naiteks saavad dpetajad dpilaste andmebaaside
ja hindamissiisteemide kaudu 6&pilaste tulemusi analiiiisida. Opetajad saavad kogutud
andmete Ulevaatamisel tuvastada O&pilased, kes tdendoliselt teatud ainetes voi
kontseptsioonides raskusi kogevad. Opilastele vdidakse lubada vétta mitu testi, mille
tulemusi saab kasutada tulevaste hindamiste ettevalmistamiseks.

Traditsioonilised hindamismeetodid voivad aidata kindlaks teha, milline on Opilaste
teadmiste tase teatud ainevaldkondades. Formatiiivne hindamine on &petajate poolt
kasutatav protsess, mille abil hinnatakse Opilaste akadeemilist edenemist ja arusaamist.
See voib olla kasutusel koos teiste meetoditega, et tuvastada probleemseid valdkondi ja
arendada valja strateegiad Opikogemuse parandamiseks. Sellised hindamismeetodid
aitavad Opetajatel tuvastada opistiile ja kontseptsioone, millega nende o&pilased vdivad
raskusi kogeda.

Formatiivne hindamine on protsess, mille eesmark on koguda Uksikasjalikku teavet
Opilaste ja Opetajate kohta, et nad saaksid oma Appimist parendada. Kuigi see ei ndua
konkreetse tehnikaga voi testiga disainimist, kasutatakse seda viisil, mis annab tagasisidet
Oppimise muudatuste ja protsessi kaigus dpetamise kohta.

Téhusate hindamismeetodite arendamine vdib aidata parandada o6pilaste Gppimist ja
Opetamist. Lisaks selgete juhiste andmisele vdivad Gpetajad aidata opilastel arendada
oma teadmisi, julgustades neid iseendale tagasisidet andma.

Oluline on, et planeerimisprotsess hdlmaks ka summatiivsete hindamismeetodite
arendamist, samuti dpilaste ootusi. Reaalsete maailma hindamismeetodite kasutamine
vOib aidata dpilastel ette valmistuda t66jou jaoks.

Valjakutse eesmark on keskenduda nii tootele kui ka protsessile. Tee lahenduseni on
sama oluline kui lahendus ise. Challenge Based Learning kogemuse kaigus on
vodimalusi nii protsessi kui ka toodete hindamiseks ja hindamiseks.

Lahenduse arendus

Nagu varem mainitud, peavad opilased lahenduse aluse seadmise kaigus leidma viise
protsessi ja lahenduse hindamiseks. Opetajate roll on kohtuda &pilasrihmadega ja
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arutada nendega meetmeid, mida nad kasutavad lahenduse edukuse tagamiseks.
Hindamist tuleb I1abi viia kogu protsessi valtel mitte ainult dpilaste, vaid ka dpetajate poolt.

Selles faasis on oluline, et oleksid olemas hasti maaratletud juhendavad tegevused.
Naiteks vbivad opilased tegeleda veebipdhise uurimistddga, |abi vaadata asjakohaseid
toostusharu juhtumeid, intervjuusid ekspertidega, mange jne. Juhendavad tegevused
aitavad opilastel omandada vajalikke teadmisi. See juhtub siis, kui dpilased vastavad
juhendavatele kusimustele ja arendavad loomingulise meeskonnat6d kaudu valja
uuendusliku ja realistliku lahenduse.

Opetajate roll selles faasis on véga oluline, sest nad saavad 6pilasi toetada, pakkudes
neile erinevaid seotud ressursse, nagu veebisaidid, podcastid, videod, ettevdtjate
kontaktandmed toostusharust. Monel juhul voivad dppekaigud olla vaga kasulikud dpilaste
kujutlusvdime arendamiseks ja uute ideede ja lahenduste inspireerimiseks. Sellised
kulastused vdivad olla vaga kasulikud ja toovad noortele motivatsiooni ning neid peetakse
mitteformaalse hariduse suureparaseks instrumendiks, kuna O&pilased sukelduvad
kohapealse 6hkkonda, naevad, kuidas see toimib, ja saavad ainulaadse voimaluse kusida
kusimusi, millele nad tavaliselt veebist teavet ei leia.

Siiski, valides suunavaid tegevusi, peavad Opetajad arvestama Opilaste vanust ja oskusi.
Vanusele sobivad tegevused vdivad aidata dpilastel arendada erinevaid oskusi, nagu
kriitline mdtlemine, probleemide lahendamine, kujutlusvdime ja loovus. Kooliharidus
mangib kahtlemata olulist rolli dpilase isiksuse kujundamisel ning kui dpilastel on mitu
Oppimisvdimalust, muutuvad nad enesekindlamaks ja iseseisvamaks isiksusteks. Taieliku
hariduse saades saavad nad kergesti arendada ettevdtlusoskusi ning tanapaevase
tehnoloogia abil, mis vdimaldab heli- ja videomaterjale, interaktiivseid ja nutikaid
klassiruume, on &pilastel parem véimalus muutuda padevamaks.
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Lisaks peaks tudengite uurimistdode laiendamiseks julgustama neid kasutama
veebipdhiseid sotsiaalseid todriistu nagu sotsiaalvérgustikud, veebikogukonnad, foorumid
jne. Kuigi sotsiaalmeediat peetakse sageli akadeemiliseks tOoriistaks halvendavaks,
peame Oppima sellest parim osa votma ja Oppima vdimaluseks muutma, sest
sotsiaalmeedia on siin pusima jaamas. See vdib olla suureparane koht Kkiireks
suhtlemiseks, Appimiseks ja probleemide lahendamiseks. Platvormid nagu YouTube,
Instagram, Facebook on &ppivatele Ulidpilastele hadavajalikud, eriti videoformaadis.
Samuti vbivad Facebook ja Instagram oigesti kasutatuna aidata tudengitel vahetada
teadmisi ja toetada oma uurimistdod.

Parast juhendavate kisimuste hoolikat uurimist tuvastatakse tavaliselt mitu lahendust.
Probleemi mitme lahendusviisi dpetamine aitab Opilastel arendada paindlikkust ja vaib
toetada protseduurilist arusaamist.

Traditsioonilised koolid vodivad pakkuda Opilastele lahendusi, mitte aga vodimalust
arendada oma lahendusi. Kuid &pilase juhitud l&henemisviis vdimaldab neil probleeme
iseseisvalt vdi juhendamise abil tuvastada ja lahendada. Neid julgustatakse leidma koiki
lahendusi, mis tddétavad, mis voimaldab neil oma &ppimises suurendada loovust. Kui
Opilastele antakse vdimalus leida ise vastuseid, suurendavad nad mitte ainult oma
probleemide lahendamise oskusi ja kdrgemat motlemisvdimet, vaid dpivad ka, kuidas leida
lahendusi, kui teised neile lahendusi ei paku.

Probleemide lahendamine on ettevétluse seisukohalt vaga oluline. Konkreetsemalt on
ettevdtliku probleemilahendamise protsess innovatsiooni ja loovate Ilahenduste
kasutamine selle linga sulgemiseks, lahendades Uhiskondlikke, arilisi voi tehnoloogilisi
probleeme. Mdnikord vdivad isiklikud probleemid viia ettevétlusvdimalusteni, kui need turul
valideeritakse. Ettevdtja visualiseerib vbimaluse linga taitmiseks innovaatilise
lahendusega, mis vdib hdlmata toote Ulevaatamist vdi taiesti uue toote loomist. Igal juhul
lahenemisviisid ettevdtjate poolt probleemide lahendamisele vdivad olla erinevad.

Kaks populaarsemat probleemide lahendamise mudelit on: kohanduv ja uuenduslik.

Ettevotjad voivad probleemide lahendamiseks kasutada esmalt konservatiivset adaptiivset
mudelit. Adaptiivne mudel otsib probleemidele lahendusi viisil, mis on katsetatud ja
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teadaolevalt tbhusad. Adaptivne mudel aktsepteerib
probleemi maaratlust ja putab probleeme lahendada, mitte
neid leida. See lahenemisviis otsib suuremat efektiivsust,
samal ajal puludes tagada jatkusuutlikkust ja stabiilsust.

Teine, loovam lahenemine on innovaatilise mudeli
kasutamine ettevétlusliku probleemilahenduse korraldamisel.
See mudel kasutab turule tundmatuid tehnikaid ja toob
organisatsioonile eeliseid. Innovatiivne probleemide
lahendamise stiil seab kahtluse alla probleemi maaratluse,
avastab probleeme ja nende lahendamise vdimalusi ning
kusitleb olemasolevaid eeldusi — teisisonu, see teeb asju
erinevalt. See kasutab valjaspool kasti mdtlemist ja otsib
uudseid lahendusi.

Lahenduste valjatéotamise juurde naastes peavad Opilased

parast arutelu, analuusimist ja eksperimenteerimist valima uhe lahenduse, mida
laialdaselt uuritakse, dokumenteeritakse, arendatakse ja I6puks rakendatakse. Selles
etapis arendavad dpilased tavaliselt erinevaid oskusi ja teadmisi.

Edasi jargneb:

Leia keerukuses lihtsus: Opilased suudavad kaoses ja segaduses naha
vbimalusi, kus teised seda ei marka. Vdimaluste avastamine voib toimuda kahe
erineva viisi kaudu - kas leides need voi lootes ise valja. Véimaluste loomine on
sotsiaalne protsess ja selleks on vaja opilaste vdéimet suhelda, samas Kkui
vOimaluste avastamine nduab dpilastelt mustrite aratundmise ja seoste loomise
oskust.

Opi praktiliselt tegutsema: Praktilised oskused viitavad tavaliselt
individuaalsetele voimetele, mida inimesed omandavad oma ulesannete tdhusaks
taitmiseks. Paljusid neist oskustest saavad &pilased omandada ilma formaalse
hariduse voi sertifitseerimiseta. Nende hulka vdivad kuuluda suhtlemisoskus,
fuusiline osavus, loovus, raske voi pehme oskused. Praktiliste oskuste naideteks
vdivad olla probleemide lahendamine, digitaalne kirjaoskus, juhtimine, kirjutamine,
avalik esinemine, suhtlemine ja loovus. Kdiki neid oskusi saab omandada dppides,
tootades voi koolitustel osaledes.

Saa parem kogemus: Opilased saavad erinevate arvamuste ja kogemustega
inimestelt dppida ning suudavad hinnata véimalusi mitmest vaatenurgast.
Erinevate vaatenurkade kuulamine, mis meie enda arvamusega voivad vastuolus
olla, pakub palju ja mitmekulgseid eeliseid, kuna see aitab meil mdelda laiemalt
ning lahenemisviisidele uudseid lahendusi leida. Erinevate vaatenurkade
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kuulamine annab &pilastele mitte ainult tagasisidet, vaid véimaldab neil omandada
parema kogemuse ning &ppida raskustega tdhusamalt toime tulema.

Loovate lahenduste loomine: Loovus muutub O&pilaste jaoks valdavaks
elemendiks, kui nad pudavad probleemidele vdéimalikke lahendusi leida. Loovusel
pdhinev probleemide lahendamine tahendab lihtsalt seda, et 6pilased suudavad
leida uusi viise probleemide lahendamiseks. Opetajad peavad &ppekava
kavandades ja raamides looma sellise keskkonna, kus Opilastele antakse valikuid,
haalekust ja vdimalusi, et neil oleks vdimalik olla loovad ja leida parim véimalik
lahendus.

Opi meeskonnatddd: Téhus probleemide lahendamine pole lihtne, kuid Kui
Opilased koostood teevad, leitakse probleemidele lahendused kergemini. Lisaks
aitab meeskonna tegevustes osalemine Opilastel arendada olulisi suhtlemis- ja
koostoodoskusi, et valmistada neid ette edukaks olemiseks nii klassiruumis kui ka
valjaspool seda. Meeskonnatdd dpetab Opilastele, kuidas oma ideid ja arvamusi
grupis lugupidavalt ja enesekindlalt valjendada. Lisaks vdimaldab &pilaste
tutvustamine koostddkeskkondadega nende koolikogemuste varajases staadiumis
neil olla teistega meeskondlikus keskkonnas todtades produktiivsemad ja
onnelikumad.

Panusta uhiskonda: Puudes leida lahendusi kohalikele v6i maailma
probleemidele, teevad Opilased erinevuse ja aitavad kaasa inimeste ja planeedi
heaolule. Uhiskonna panustamine on seotud ettevdtlusega, sest ettevétjatel on
uhiskonnale palju anda. Probleemide lahendamise kaigus arendavad 6pilased ka
oma ettevotlusoskusi. Ettevotluse roll igas majanduses on oluline, kuna see aitab
erinevatel viisidel kaasa Uhiskondlik-majanduslikule arengule, sealhulgas
tookohtade loomisele, riikliku sissetuleku suurendamisele, infrastruktuuri
arendamisele ning kogukonna arengule panustamisele.

“"Uhe” lahenduse valik

"Uhe" lahenduse valimiseks saavad 6pilased kasutada mitmeid todriistu, naiteks
mdttekaarti, ajurinnakut ja visandeid.

» Mottekaart: see on vbimalus seostada olulisi moisteid piltide, joonte ja linkide abil.
Keskmist mdistet Uhendatakse joonte abil teiste mdistetega, mis omakorda on
seotud teiste seotud ideedega. See on tehnikana sarnane kontseptuaalse
kaardistamise ja amblikdiagrammidega, erinevus seisneb selles, et tdeline
mottekaart koostatakse ideede hierarhia loomiseks, mitte puhta juhusliku seose
loomiseks.
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e Ajuriinnak: see on rihmategevuse tehnik, mille kdigus puttakse konkreetsele
probleemile lahendust leida, kogudes selle liikmetelt loendi spontaanselt pakutud
ideedest. Parast ideede kirjapanekut hindavad 6pilased neid hoolikalt. Lisaks on
ajurinnakuks mdned pdhireeglid. See peaks toimuma ilma kriitikata; opilased
peaksid tervitama ulmelisi ideid; ideid tuleks kombineerida ja taiustada.

* Visandid: parast tuupilist ajuriinnakut |I6petavad dpilased tdendoliselt seinale
kleepuvate kleebistega. Kuna ideid on tdenaoliselt raske vorrelda, saavad 6pilased
selle probleemi lahendamiseks kasutada visuaalset motlemist, et muuta
paljutdotavamad ideed lahenduste visanditeks. Jamedate visandite loomine
muudab ideed kaegakatsutavaks ja stimuleerib dpilasi joonistama véimalikult palju
idee variatsioone. Seejarel saab meeskond arutada ja valida parima lahenduse
rakendamiseks.

Parast valitud lahenduste tapsustamist ajuriinnakute, méttekaartide vdi visandite abil
peavad Opilased valja téotama "Uhe" lahenduse ehk rakendama parima tegevuskava.
Opetajad peavad julgustama 6pilasi olema loovad nii lahenduste kavandamisel kui ka
elluviimisel ning dokumenteerima oma tegevusi. Taiendava valjakutse baasil 6ppimise
olulise elemendina saab kasutada disainmdétlemise lahenemist, sest see vdib arendada
Opilaste kujutlusvdimet, intuitsiooni ja slUstemaatilist motlemist. Selle tulemusena
suudavad noored uurida véimalusi, millest Uks voiks olla rakendatav parim lahendus.

Nagu selles peatukis nadha, on lahenduse aluse loomiseks
Opilaste jaoks vaga oluline teada, mida on vaja, et vastata
valjakutse teemale. Kui nad end meeskonnana organiseerivad,
peavad d6pilased hakkama genereerima kusimusi, mis aitavad
neil saada vajalikke teadmisi innovatiivse ja realistliku
lahenduse valjatootamiseks oma probleemile. Samavdrd
oluline on see, et meeskonnad tootaksid uhiste projektide kallal
ja koostddd teeks erinevates rilhmades. Opilastele tuleb
selgeks teha, et nad peavad dppimisprotsessi jooksul mangima
paljusid rolle ning teekond lahenduseni on sama oluline kui
lahendus ise. Kogu valjakutse baasil dppimise kogemuse valtel
on vodimalusi nii protsessi kui ka toodete hindamiseks ja
hindamiseks ning seda tuleks teha nii 6petajate kui ka dpilaste koostoos.

Rakendamine ja hindamine
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Kui uurimisetapp on I6ppenud ja "uks" lahendus leitud, peavad 6pilased ellu viima parima
tegevusplaani. Tegevuskava on strateegilise planeerimise protsessi oluline osa ja voib
aidata muutuste tegijatel oma visioonid ellu viia. Selle loomisel peavad 6pilased seda
hoolikalt jalgima, et tagada eesmarkide saavutamine ajakavas ja seatud raamistikus. Kui
tegevuskava ei vasta ootustele, voib soovitud tulemuse saavutamiseks olla vaja seda ule
vaadata voi imber hinnata. Opilased peavad aga meeles pidama, et tegevuskavad vdivad
vastavalt vajadusele muutuda, kuid need peavad alati olema keskendunud seatud
eesmargile.

Rakendamine ja hindamine

Rakendamine hdlmab plaani elluviimist, sealhulgas edenemise jalgimist, kohanduste
tegemist ja mdju hindamist. Kui 6pilased on lahendamist vajava valjakutse "Uhe"
lahenduse leidnud, peavad nad valja td6tama rakendusplaani ja selle ellu viima.

Rakendusplaan, tuntud ka kui strateegiline plaan, kirjeldab samme, mida rihm peaks
Uhise eesmargi voi eesmargi saavutamiseks tegema. See plaan Uhendab tavaliselt
strateegia, protsessi ja tegevuse ning seda peetakse samm-sammult juhiseks eesmarkide
saavutamise kohta.

Plaani ellu viimisel peavad opilased otsustama, millise eesmargi nimel nad kdigepealt
tegutseda soovivad, ja koostama nimekirja, milliseid samme nad peavad astuma. Kuid
kdigepealt peavad nad mdtlema, kuhu nad minna tahavad, ja parast seda, kuidas sinna
jouda.

Enne rakendusplaani méne muu osa valjatéétamist peavad dpilased puhendama aega
sellele, mis ja kus:

e Mida nad pulavad saavutada? (eesmargid)

e Mis peab nende eesmarkide saavutamiseks juhtuma? (eesmargid)

e Millised on vaheetapid vdi verstapostid, mis naitavad edusamme teel eesmarkide
poole? (verstapostid)

Eesmargid on tulemused, mida dpilased kavatsevad saavutada, samas kui eesmargid on
konkreetsed tegevused ja mdddetavad sammud, mida nad eesmargi saavutamiseks
peavad tegema. Tavaliselt tootavad eesmargid ja eesmargid edu saavutamiseks
paralleelselt. Kui dpilased seavad eesmarke ilma selgete eesmarkideta, on neil oht, et nad
ei saavuta eesmarke. Seetdttu saab dpetajate ja noorsootddtajate rolliks dpilasrihma
hoolikas jalgimine ja juhendamine, et nad saaksid edukalt oma eesmarke seada.
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Eesmarkide seadmine on Ulioluline oskus, mida me kbik peame 6ppima ja omandama. Kui
seda digesti teha, on eesmarkide seadmine tdhus ja sageli edu saavutamiseks ulioluline.
Eesmargid annavad meile suuna, keskendudes eesmargiga seotud kaitumisele ja eemale
ebaolulistest Glesannetest (Zimmerman, Bandura ja Martinez-Pons, 1992). Miner (2005)
soovitas, et eesmarkide seadmine toimib kolme pdhiettepaneku kaudu:

* Eesmargid annavad joudlust tulemuslikkusele Iabi
motivatsiooni kulutada ndutud joupingutusi vastavalt Ulesande
raskusastmele.

+ Eesmargid motiveerivad inimesi aja jooksul tegevustes
pusima.

*+ Eesmargid suunavad inimeste tahelepanu asjakohasele
kaitumisele ja eemale kaitumisest, mis ei ole tlesande taitmisel
asjakohane vdi kahjustab.

Opilastega eesmaérkide seadmise uurimine on suurepdrane viis kasvule suunatud
motteviisi sisendamiseks. See voib panna nad uskuma, et nad suudavad eesmargi
saavutada pusivuse ja raske tddga, samuti dpivad nad olema vastupidavad ja vaikestest
ebadnnestumistest Ule saamine vaib viia suuremate énnestumiseni.

Eesmarkide seadmine on ariplaneerimise oluline osa. Eelkdige on ettevotja eesmarkide
seadmine oluline, sest eduka ettevdtte kaivitamine nduab aega, kannatlikkust ja
puhendumist. Eesmarkide seadmine aitab ettevotjatel oma métteid ja ideid selgemalt
visualiseerida ning aitab neil teha vajalikke kohandusi oma ettevétja teekonna igas osas,
parandades nende tdhusust.

Ettevotluses Uks levinumaid eesmarkide seadmise meetodeid on SMART-meetod. See
meetod voib aidata dpilastel ka oma "Uhe" lahenduse jaoks saavutada saavutatavaid
eesmarke, mistottu on oluline lisada see oma rakendusplaani.
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SPECIFIC MEASURABLE ACHIEVABLE RELEVANT TIME-BOUND

SMART-meetodi kohaselt peaksid eesmargid olema:

e Konkreetne — Opilased peavad olema vdimalikult selged ja konkreetsed selles,
mida nad tahavad saavutada. Mida kitsam on eesmark, seda paremini moistavad
nad selle saavutamiseks vajalikke samme.

e Mdddetav — sisaldab seda, kuidas tegevust méddetakse. Mdddetav viitab sellele,
et edusammude jalgimiseks on téendeid, mida saab jalgida.

e Saavutatav — see viitab sellele, et seatud eesmark on realistlik ja vdimalik seatud
aja jooksul taita voi sailitada.

e Realistlik — see naitab, milliseid tulemusi on olemasolevate ressursside juures
vbimalik reaalselt saavutada.

e Ajapdhine — vastab kusimusele “Millaks saavutavad dpilased oma eesmargi?”.

Naiteks kui Opilased soovivad koostada opilaste juhitava kompostimisprogrammi
tegevuskava kliimamuutuste esiletostmiseks, peavad nad oma SMART-eesmargi
elluviimiseks jargima mdningaid samme.

Esiteks saavad Opilased rohkem teada siseruumides kasvatamise kohta (usside
kasutamine komposti valmistamiseks). Vermikompostimine on tdhus ja nauditav meetod
koogitoidujaakidest rikkalikuks kompostiks muutmiseks, samuti on populaarseks
muutumas kompostimine punaussidega, kuna sellega alustamine on lihtne ja odav, seda
saab teha siseruumides vaikeses kohas ning see on I6hnatu. Vermikompostimisega
alustamiseks peavad dpilased aga valja mdtlema, kuidas nad seda teevad. Nad peavad
otsima veebist ja raamatukogust vermikultuuri juhendeid vdi vétma Uhendust inimestega,
kes juba kompostivad, et nad saaksid neile napunaiteid anda. Nad voéivad vétta Ghendust
mdne kohaliku voi piirkondliku kompostimisihinguga ning kasutada ka asjakohaste
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veebikogukondade nduandeid. Selleks peavad Opilased labi mbétlema, kes mille eest
vastutab.

Plaani elluviimisel saavad nad oma eesmargi saavutamiseks tuge kusida ka kooli
juhtkonnalt ja varvata grupi vabatahtlikke, kes plaani ellu viima hakkavad. Nad vdivad
vajada tuge Opetajalt, kes nende projekti juhendab, et ta saaks neid selles aidata.
Vabatahtlike varbamiseks saavad nad kooli kaudu plakateid Ules panna, mdnes
suhtlusvérgustikus oma ideid avaldada véi sdpradelt kiisida. Ulidpilasi saavad toetada
kohalikud organisatsioonid ja nende valdkonnas kogenumad noorsootdodtajad, seetdttu
saavad nad teha uurimistédd ja valida mitu tksust, kellega iihendust vétta. Opilased
voivad otsida toetajaid nii oma koolist kui ka valjaspool, kasutades kdiki voimalusi, mida
sotsiaalmeedia vorgustikud ja digivahendid neile pakuvad.

Nagu varem O6eldud, peavad &pilased oma edukust mé6tma oma plaani rakendamise
kaudu. Naiteks kui opilastel dnnestub parast kooli juhtkonnaga raakimist saada luba
kompostri ja kogumiskastide paigaldamiseks kooli piirkonda, tdhendab see automaatselt,
et nad on saavutanud edu. Samuti vdivad nad saada rahalist toetust koolilt vdi muudelt
kohalikelt Uksustelt, mis vdib naidata, et t66 on hasti tehtud. Veelgi enam, kui nad saavad
koolist nimekirja vabatahtlikest, kes saavad neid igapaevaste ulesannete taitmisel aidata,
vOi kui mdned kohalikud organisatsioonid pakuvad oma vabatahtlikke ja noorsootddtajaid
neile Ulesannete taitmisel abiks, on see taas edu naitaja.

Opilastel tuleb Uletada erinevaid valjakutseid, kuid e" ¥,y

meeskonnas tootades leiavad nad kindlasti vdéimaluse %

oma eesmarkide saavutamiseks edasi liikuda. Kui koolis %

ei ole Opetajat, kes saaks neid toetada, voib ta leida e
keskkonnarihma vdi kohaliku organisatsiooni, mis viib **Q 3
labi sarnast programmi ja kellel on selle valdkonna *0*
teadmised. Opilased peavad meeles pidama, et *

véljakutseteks valmistumine on suureparane viis
nende plaani 6nnestumise tagamiseks!

SMART eesmark on:

o Konkreetne — see kirjeldab konkreetset tegevust, kaitumist, tulemust v6i saavutust,
mis on jalgitav.

¢ Moodetav — see on kvantifitseeritav ja sellega on seotud naitajad, et seda saaks
moota.

e Sihtrihmapdhine — see on sihtrGihmale sobiv ja asjakohane.

e Realistlik — see on saavutatav olemasolevate ressurssidega.

o Time-Bound — see maarab ajakava, mille jooksul eesmark saavutatakse.
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Naiteks Opilaste jaoks, kes puuavad tosta teadlikkust saastva transpordi loomise
olulisusest, vdoib SMART-eesmark olla, et projekti 16puks toetavad ja allkirjastavad
vahemalt 5 linnavolinikku piirkonnas saastva transpordi kava. Lisaks vdib projekt olla
suunatud ka dpilastele, pakkudes kasulikke leide, mis vbivad aidata linnaplaneerijatel votta
vastu poliitikaid liikuvuse jatkusuutlikumaks muutmiseks. Konkreetseid numbreid saab
maarata, naiteks "mootoriga reisid voivad vaheneda 60%-It 40%-le".

Metsaraieprojekti puhul voib SMART-eesmark olla puude arv, mis on istutatud parast 6
kuud parast projekti kaivitamist, voi projekti toetavate ja kaasatud vabatahtlike arv.

Rakendamisetapis mdddavad opilased oma tulemusi ja kontrollivad, mis toimis ja mis
mitte, ning otsustavad, kas neil on oma valjakutsega hakkama saadud. Kui rakenduskava
on valminud, peaksid nad esitama ka oma hindamisplaani.

Hindamiskava sarnaneb tegevuskavaga ja selle eesmark on aidata dpilastel selgitada,
millised sammud on vajalikud nende lahenduse protsesside ja tulemuste hindamiseks.
Efektiivne hindamisplaan on midagi enamat kui téoplaani lisatud naitajate dokument. See
on dunaamiline tdodriist, mida tuleks pidevalt ajakohastada, et kajastada programmi
muudatusi ja prioriteete aja jooksul. Hindamiskava toimib sillana hindamise ja lahenduste
kavandamise vahel, tuues esile projekti eesmargid, selgitades projekti mdddetavaid
eesmarke ja sidudes projekti tegevused kavandatud tulemustega.

Hindamisplaani kirjutades peavad &pilased otsustama, mida ja kui sageli m&6ta, et nad
oleksid implantatsioonifaasis jarjepidevad. Teabe kogumise meetodite valik tuleb alguses
maaratleda, et opilased teaksid, millist tilpi andmeid nad koguma peavad.

Opilaste toetamiseks peavad 6petajad ja noorsootddtajad andma neile néiteid
olemasolevatest eri tllpi uuringutest. Nad peaksid tutvustama neile kvantitatiivset ja
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kvalitatiivset andmekogumist ning tutvustama Opilastele erinevate
andmekogumisvahendite eeliseid ja puudusi, kuna need mélemad on erinevate teadmiste
omandamiseks olulised.

Kvantitatiivset uurimistodd valjendatakse numbrite ja graafikutena. Seda kasutatakse
teooriate ja eelduste testimiseks vdi kinnitamiseks. Seda tutpi uuringuid saab kasutada
teema kohta Uldistavate faktide tuvastamiseks.

Levinud kvantitativsed meetodid hélmavad katseid, arvudena salvestatud vaatlusi ja
suletud kusimustega kusitlusi.

Kvantitatiivset uurimist66d ohustavad uurimise kallutatused, sealhulgas teabe kallutatus,
valjajaetud muutuja kallutatus, valimi kallutatus voi valiku kallutatus.

Kvalitativne uurimus valjendub soénades. Seda kasutatakse madistete, motete voi
kogemuste mdistmiseks. Seda tuupi uuringud véimaldavad inimestel koguda po&hjalikku
ulevaadet teemadest, mida ei mdisteta hasti.

Levinud kvalitatiivsed meetodid hdlmavad intervjuusid avatud kisimustega, sbnadega
kirjeldatud tahelepanekuid ning kontseptsioone ja teooriaid uurivaid kirjanduse Ulevaateid.

Kvalitatiivset uurimistddd ohustavad ka teatud uurimise kallutatused, sealhulgas vaatleja
eelarvamus, meeldejatmise kallutatus ja sotsiaalse soovitavuse eelarvamus.

Enamiku uurimisteemade puhul saavad Opilased valida kvalitatiivse, kvantitatiivse voi
segameetodite lahenemisviisi. Millise tuubi nad valivad, séltub muu hulgas sellest, kas nad
kasutavad induktiivset vdi deduktiivset uurimismeetodit; nende uurimiskisimus(ed); kas
nad teevad eksperimentaalset, korrelatsioonilist voi kirjeldavat uuringut; ja praktilisi
kaalutlusi, nagu aeg, raha, andmete kattesaadavus ja juurdepaas vastajatele.

Teabe hulk, mida &pilased saavad oma lahenduse kohta koguda, on potentsiaalselt
piiramatu. Hindamist piirab aga alati kisimuste arv, mida saab realistlikult esitada ja millele
kvaliteetselt vastata, kasutatavad meetodid, andmete kogumise otstarbekus ja
olemasolevad ressursid. Kasulikud hinnangud ei puuduta spetsiaalseid uurimishuve ega
seda, mida on koige lihtsam rakendada, vaid seda, millist teavet 6pilasrUhm plaani
taiustamiseks ja muudatuste tegemiseks kasutab.

Lisaks aitab protsessi hindamine dpilastel kirjeldada ja hinnata oma plaani tegevusi ning
seostada oma edusamme tulemustega. See on oluline, kuna seos valjundite ja lihiajaliste
tulemuste vahel jaab empiiriliseks kisimuseks. Tulemuste hindamine, nagu termin viitab,
keskendub luhiajalistele, vahepealsetele ja pikaajalistele tulemustele. Tulemuste
hindamine vdimaldab 6pilastel dokumenteerida kaitumistulemusi ja tuvastada seoseid
sekkumise ja m6ddetavate mojude vahel.
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Kuna programm vdib kogeda korraga mitme arenguetapi tunnuseid, vdib ja peaks ka thtne
hindamisplaan sisaldama korraga nii protsessi kui ka tulemuste hindamise kisimusi.

Naiteks kui dpilased soovivad testida oma kooli noorte teadmisi klimamuutuste kohta,
saavad nad andmete kogumiseks kasutada mdnda vorgutddriista ja hindamistarkvara.

Tdoriist, nagu Mentimeter, on suureparane vdimalus dpilastele kujundavate hinnangute
tegemiseks |6busate viktoriinide ajal. Mentimeter on interaktiivne esitlustodriist, mis aitab
Opilasi kaasata ja véimaldab kuulda iga haalt klassiruumis voi loengusaalis. Rihm saab
seda kasutada Opilaste arusaamise modtmiseks voi teadmiste sailitamise testimiseks.

Samuti saavad nad luua suhtumise skaala ja mddta vastajate tunnet kisimustele
vastamise ajal. Likerti skaala on kdige populaarsem. Suhtumisskaala sisaldab gruppi
vaiteid (tavaliselt 10-15), mis kajastavad arvamust konkreetses kusimuses. Osalejalt
kUsitakse, mil maaral ta vaidetega ndustub vai ei ndustu. Tavaliselt kasutatakse dpilase
suhtumise hindamiseks viiepallilist Likerti skaalat. lgasuguse eelarvamuse valtimiseks
lisatakse vordne arv positiivselt ja negatiivselt raamitud avaldusi.

Teine Opilase suhtumise modtmiseks kasutatav skaala on semantiline diferentsiaal. See
tooriist sisaldab bipolaarseid skaalasid (omadussénu), nagu hea-halb, rikas-vaene,
positiivne-negatiivne, aktiivne-passiivne jne. Intervallide arv kahe omadussdna vahel on
tavaliselt vana, naiteks viis voi seitse, nii et keskmine naitaja on neutraalne. suhtumine.

Intervjuu on aga uks olulisemaid hindamise tehnikaid, mille kaigus kusitletakse hindamises
osalevaid Opilasi. Intervjuud vdivad aidata saada teavet nii kvantitatiivselt kui ka
kvalitatiivselt. Intervjuud voib 1abi viia rithmades vdi individuaalselt. See on aegandudev
protsess; seetdttu tuleks see korraldada nii, nagu on intervjueerija ja intervjueeritav mugav.
Intervjuud tuleks labi viia vaikses ruumis ja saadud teave tuleks hoida konfidentsiaalsena.
Vo6ib koostada intervjuu juhendi, mis on objektiivne juhend, mida klsitleja peab jargima.

Opetajatel ja noorsootddtajatel on véga soovitatav aidata dpilastel leida sobivaimad viisid
oma plaani hindamiseks ning aidata neil sbnastada kusimusi, mis toovad vajalikke
andmeid. Lisaks peavad nad aitama dpilastel kogutud andmeid anallUsida ja hinnata.
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Andmeanallts voib anda Ulevaate sellest, mida 6pilased teavad, mida nad peaksid
teadma ja mida saaks teha oma teadmiste suurendamiseks sellel teemal. Andmete
asjakohase anallusi ja tdlgendamisega saavad Opilased Opetajate ja noorsootddtajate
abiga teha teadlikke otsuseid, mis mdjutavad positiivselt nende lahendustulemusi. Tanu
juurutusperioodil tehtud erinevatele modtmistele saavad o6pilased paremini aimu, kas
inimeste harjumused on lahenduse tulemusel ka tegelikult muutunud v6i on vaja midagi
muud ette votta.

Méned kusimused, mida dpilased peavad kaaluma, on jargmised:

e Kas midagi muutus?
e Kas see muutis seda, kuidas nad lootsid?

Lisaks algus- ja Idpuandmete vordlemisele saavad dpilased otsida trende.

e Millal toimus suurim muutus?

e Mida nad saavad Oelda selle kohta, kuidas inimesed kohtuprotsessi erinevatel
aegadel kaitusid?

Selle teabe abil saavad Opilased kindlaks teha ja selgitada, kas lahendusel oli soovitud
maju.

Népundéiteid rakendamise ja hindamise etapiks

Kasuta tehnoloogiat

Mobiilseadmete, mobiiltelefonide ja nutitelefonide kiire laienemine muudab
mobiiltehnoloogia véimsaks tddriistaks andmete kogumisel ja uuringutes. See suhteliselt
uus andmete kogumise meetod on palju tdhusam ja tulemuslikum ning see vdib anda
Oigeaegset ja reaalajas teavet, mida mdddetakse kogemuste valimi ja abiandmete abil,
kasutades tegelikkuse kaevandamist.

Kuni viimase ajani viidi kusitlus ja andmekogumisuuring labi intervjuude ja paberipliiatsi
meetoditega, kuid need traditsioonilised meetodid ei ole mitte ainult aegandudvad, vaid ka
kasitsi kirjutatud intervjuupaber tuleb eraldi transkribeerida. mis vdib protsessi kaigus
pdhjustada andmete valesti sisestamist.

Mobiiltelefonide uskumatu kasutus avab uusi vdimalusi lihntsamaks info kogumiseks
peaaegu kdikjalt ning vdimaldab vorguressurssidest andmeid hankida ja andmeid kohe
mobiiltelefoni kaudu saata.
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Veelgi enam, tehnoloogiate kasutuselevott on muutnud inimeste suhtlemis- ja
teabeotsingut, muutes to0 lihtsamaks ja andes vdimaluse jouda vdimalikult paljude
inimesteni, et saada parimaid tulemusi. Lisaks on sotsiaalmeedia koondanud inimesi
kokku, muutes mobiiltehnoloogiate kasutamise lihtsaks andmete kogumiseks lihtsalt,
Oigeaegselt ja ressursse raiskamata.

Parast seda peavad Opetajad ja noorsootddtajad oma kusitlusuuringus 6pilastega
arutlema mobiiltehnoloogia kasutuselevétu voimalike eeliste Ule, kuna sellel on
traditsiooniliste meetoditega vorreldes palju potentsiaalseid eeliseid. Vdimalus koguda
mobiiltehnoloogia abil tdhusalt kvalitatiivset ja kvantitatiivset teavet on oluline revolutsioon
tanapaevastes teadusuuringutes nii haridus- kui ka arivaldkonnas.

Toepoolest, andmete hindamise dppimine tehnoloogia abil on oluline oskus ka ettevétjate
jaoks. Tanu andmeanallusile saavad nad ennustada klientide suundumusi ja kaitumist, et
tuvastada rikkeid klientide hankimise teel, parandada konversioonimaarasid ja
suurendada kliendi eluaegset vaartust. Lisaks saavad nad andmeid anallUsides valja
tootada uuenduslikke uusi tooteid ja teenuseid, et mdista ettevdtte sintrihma soove ja
vajadusi. Samuti voib see aidata neil tuvastada suundumusi ja mustreid, mis annavad
teavet otsuste tegemisel, juhivad optimaalset t60jéudlust ja vahendavad kulusid,
paasedes juurde logi-, masina- ja anduriandmetes sisalduvale teabele.

Lisaks on andmeanaluutika ettevotete jaoks kogu maailmas oluline, sest andmepdhised
valikud on ainus viis olla ariotsuste tegemisel tdeliselt enesekindel. Andmeanallusi
peamine eesmark on leida andmetest olulisus, et saadud teadmisi saaks kasutada teadlike
ariotsuste tegemiseks.

Kaaluda tuleb ka tehnoloogia kasutamist meeskonnatdod ja koostddprojektide
edendamiseks. Internetis on palju koostdotooriistu, mis aitavad Opilastel omavahel
suhelda, erinevaid ulesandeid hallata, Ulesannete edenemist jalgida ja oma eesmarke
jalgida.

Slack on populaarne ja hasti valja téotatud platvorm, mis pakub kiirsdnumit, failiedastust
ja vbimsat sénumiotsingut. Sellel on palju funktsioone ja kiimneid integratsioone teiste
tooriistadega, nagu Trello ja Intercom.

GoToMeeting on veebipdhine videokonverentsitarkvara, mis vdimaldab kasutajatel
koosolekuid ajastada ja ekraane jagada. See on miljonite kasutajatega Uks
populaarsemaid videotdoriistu.

Cisco WebEx pakub isikuparastatud videokoosolekuruume, kus kasutajad saavad
koosolekuid korraldada ja nendega liituda. Inimesed saavad WebExi kasutada
meeskonnatooks, veebiseminarideks, koolituseks ja klienditoeks.
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Asana, Uks tuntumaid projektihaldustdoriistu, vdimaldab kasutajatel maarata teistele
likmetele Ulesandeid, lisada projektidele jalgijaid ja jalgida tahtaegu. See on strateegilise
planeerimise jaoks vaga kasulik Ulesannete nimekirja voi kalendrina.

Redbooth on hdlpsasti kasutatav projektihaldustooriist, mis vdimaldab kasutajatel
planeerida ja teha koostodd paljude funktsioonide kaudu alates videokonverentsidest kuni
Gantti diagrammide loomiseni.

Lisaks vbimaldavad koostoovahendid Opilastel, dpetajatel, noorsootdotajatel ja koigil
teistel abidpetajatel vahetada ressursse mitmel erineval viisil, olenevalt sellest, mida
konkreetse Ulesande taitmiseks vaja laheb.

Hoia koik informeerituna

Tdenaoliselt hdélmab &pilaste lahendus tegevusi valjaspool tavalist klassiruumi ja
valjaspool kooli piire. Hea on teavitada vanemaid dpilaste t60st, et nad ei oleks ullatunud,
kui dpilased vajavad kogukonna ressurssidega Uhenduse loomiseks nende abi. Nagu
varem Oeldud, voib lisaressursse leida ulidpilasklubidest, kohalikest
noorteorganisatsioonidest voi muudest avalik-diguslikest vdi eraasutustest.

Lisaks vbib vanemate kaasamine oluliselt muuta, sest see vdib julgustada opilasi kodus
oma ulesannetega tegelema ning motiveerida nende osalemist ja huvi koolitilesannete
vastu.

Opilaslahendusest vdivad osa saada ka vanemad. Naiteks kui 6pilased soovivad saésta
energiat, vahendada 0Ohu- ja veesaastet, vdivad nad oma lahenduse osana valida
ringlussevdtu. Seejarel saavad Opilased Opetada oma pereliikmetele, kuidas kodus
taaskasutada. Oma missioonis osaledes saavad vanemad naidata O&pilastele, et
taaskasutus on nende jaoks oluline ja et nad astuvad lihtsaid samme olmejaatmete
vahendamiseks.

49



Nagu sellest peatukist ndha, on rakendus- ja hindamisplaanid &pilaste ja nende rihma
edu jaoks Uliolulised. Rakendamine hdlmab plaani elluviimist, sealhulgas edenemise
jalgimist, kohanduste tegemist ja mdju hindamist. Kui &pilased on lahendamist vajava
valjakutse "Uhe" lahenduse leidnud, peavad nad valja tdotama rakendusplaani ja selle ellu
vima. Sellise plaani loomine nduab hoolikat planeerimist ja tahelepanu lugematutele
detailidele, kuid tulemused on investeeringut vaart.

Lisaks tuleb kaaluda ka tehnoloogia kasutamist meeskonnatdd ja koostddprojektide
edendamiseks. Internetis on palju koostd6tdoriistu, mis aitavad 6pilastel omavahel
suhelda, erinevaid Ulesandeid hallata, Ulesannete edenemist jalgida ja oma eesmarke
jalgida. Kas olete tegevuseks valmis?
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KOKKUVOTE

Ettevotlusharidust on tunnistatud 21. sajandi hariduse oluliseks aspektiks. See aitab
Opilastel ja noortel Uldiselt arendada oskusi ja teadmisi, mida on vaja, et olla edukas
tanapaeva kiiresti muutuvas arikeskkonnas.

Vajalike teadmiste jaadvustamiseks on projekti NGOE - Next Generation of
Entrepreneurs raames labi viidud vajaduste anallus, mille fookuses on eelkdige
uuenduslikud Iahenemised, mis sobivad kdige paremini oskuste arendamiseks ettevdtluse
kontekstis. Lopuks on valitud Uks meetod: valjakutsepdhine &pe.

Valjakutsepohine ope on pedagoogiline lahenemine, mis keskendub reaalsete
probleemide lahendamisele koostdo, kriitilise moétlemise ja probleemide lahendamise
oskuste kaudu. See on tdhus meetod ettevdtjatele arimaailmas edu saavutamiseks
vajalike oskuste andmiseks. Ettevotlusdppe programmid, mis hdlmavad valjakutsepdhist
Opet, on naidanud, et need parandavad &pilaste loovust, uuenduslikkust ja probleemide
lahendamise vdimeid.

Valjakutsepdhises dpikeskkonnas tootavad Opilased reaalsete projektide vdi probleemide
kallal, sageli meeskondades, ning neile antakse vabadus uurida ja katsetada erinevaid
lahendusi. Seda tllpi dpikogemus on Opilaste jaoks palju kaasahaaravam ja motiveerivam
kui traditsiooniline loengupdhine 6pe. See vdimaldab &pilastel oma &ppimise eest
vastutada ning arendada oskusi ja enesekindlust, mida nad vajavad ettevétjana edu
saavutamiseks.

Valjakutsepdhise oppe Uks peamisi eeliseid on see, et see aitab Opilastel arendada
loovust, uuenduslikkust ja probleemide lahendamise oskusi, mis on ettevdtjana edu
saavutamiseks hadavajalikud. Reaalmaailma projektidega todtades Opivad Opilased
tuvastama ja hindama arivéimalusi, tdotama valja ariplaani ja 16puks kaivitama eduka
ettevdotmise. Lisaks aitab see Opilastel arendada sugavamat arusaamist
ettevotlusprotsessist ja valjakutsetest, millega nad ettevdtjana tdendoliselt silmitsi
seisavad. Samuti aitab see dpilastel arendada oskust kriitiliselt méelda, tdhusalt suhelda
ja koost6od teha — kdik need on ettevdtja edukuse jaoks olulised oskused.

Kaesolevas dokumendis on valja toodud valjakutsepdhise dppe taust ja kontseptsioon,
millele jargneb uurimine konkreetsetest eelistest, mida see voib ettevdtjatele pakkuda.
Samuti on uuritud erinevaid viise, kuidas valjakutsepobhist Opet saab ettevotluskeskkonnas
tdbhusalt rakendada. Lisaks on uuritud valjakutsepdhise Oppe potentsiaali ettevotliku
mdtteviisi ja oskuste arendamisel.

Valjakutsepbhise 6ppe lahenemisviis jargib spetsiifilist struktuuri, mis koosneb kolmest
pbhietapist: suur idee, lahenduste valjatootamise protsess ning rakendamine ja
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hindamine. Need kolm sammu on valja tootatud koos valjakutsepdhise 6ppe Uldise
kontseptsiooni ja eelistega, pakkudes konkreetseid soovitusi selle uuendusliku
lahenemisviisi edukaks rakendamiseks.

Kokkuvétteks voib delda, et valjakutsepdhine dpe on tdhus pedagoogiline lahenemine
ettevotjatele arimaailmas edu saavutamiseks vajalike oskuste Opetamiseks.
Valjakutsepdhist dpet sisaldavad programmid voivad aidata dpilastel arendada loovust,
uuenduslikkust ja probleemide lahendamise oskusi, mis on ettevdtjana edu saavutamiseks
hadavajalikud. Lisaks aitab valjakutsepdhine Ope Opilastel arendada oskusi, mis on
vajalikud arivbimaluste tuvastamiseks ja hindamiseks, ariplaani valjatdétamiseks ja [6puks
eduka ettevotmise kaivitamiseks. Lisaks pakub valjakutsepdhine ope &pilastele
vaartuslikke praktilisi kogemusi, voimaldades neil oma teadmisi ja oskusi reaalses
maailmas rakendada ning arendada kriitilist métlemist, suhtlemis- ja meeskonnatddoskusi,
mis koik on iga ettevdtja edu jaoks hadavajalikud.

A
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