.
%\
o

IC Piramida
[r—

| Y
|G

[ ] VILMIALS JERLIZALES Co-funded by the
[DA-VIRUMAA Dl ot Erasmus+ Programme
KuTseHARiDUsKEeskus (@) M of the European Union

THE SECOND PART OF THE MANUAL

“40 Face-to-face methods,
approaches, tools ”

Project "Blended teaching and learning in VET schools"

No (2020-1-LV01-KA226-VET-094501)



r‘ R Co-funded by the
%J KA Erasmus+ Programme
‘ of the European Union

Table of content

Y Y=Y (] = U PRSP 4
2. TOOSTAUE 0BTEIU ..ottt ettt ettt e s bt e s bt e e sabeesabeeesabeesbeeesaseesabeeeaneeesseeanns 4
00 R o 1= o = SN 4
I Y I I O R TPt 4
2. ELAV RAAMATUKOGU......eutiiiiiiiiuieiniuinietiteiitatetatesasasatasasssssssasssasasasasasssasssasssssssasssssssssasssnsasasssssnssnnsnnnnsnnnnnnnnn 4
3. LABORITOOD ... ..ocvevetetitcictcieieteieeee sttt sttt s bbbttt s st s s s s et e s s sa e se s et s s s s s e s s e s et e b e b ebebebesesesesnsnsnsens 4
2.2 ArutelU KIaSSITUUMIS «...ceiiiiiiiiietie ettt ettt sttt e st e ettt e st esbee e sabeesabeeebeeesabeeesabeesareesneeesabeeanns 5
4. OTSUSNOUKOGU (AJAKAVA) .....ooeeeeteeeeeeeteteeeeteteeeeseeetessesesesessesssesessesssesessssssesessasssesessssssesessasssesessssssesssasns 5
B PUU ettt h e bttt ettt e bt b e e b et e R et et e e bt e bt e eh e e eh et eaeeeab e e bt e bt e abeeebeeeaeeenreenrean 5
B. JARGUD ......eoovieeeteeeeeeeteee ettt ettt ettt et eae et eae et e st et e st et e s et et et et ete et et e et ene et eae et eaeetent et et ete s ere et ereeeeneeteneerenea 5
T FILOSOOF ...ttt ettt ettt et b e bttt s e ettt e bt e bt e s bt e s at e eat e e at e e beeebeesabesatesabeeabe e b e e beesmeesmeeenseentean 6
2.3 Rollimangud, SiMUIAtSIOONIM.......ccccuiiiiieiiiee e et e e e et e e e et e e e e ebteeeeerteeeesntaeeesnseeaesnnes 6
8. KUUS MOTTEMUTSI ottt ettt ettt ettt st sttt et s ens et saetess et ssesessesstesesssssseseasssstesesssessessasaeas 6
9. POLAARSUSED (LAMBAD JA HUNNID) ...cottiiitiiieeteeitee ettt sttt set e sttt e st e shee st e satesaresbeenneenns 8
L0, JUTUSTAMINE ...ttt ettt ettt et h e bt sat e st et e bt e bt e s bt e sae e eat e et e e sheesheesaseeabeeabeebeeabeesneeenseensean 9
11, ALUSTAMINE/PROJEKT .etieteeteeeieeeite ettt eteesteesteesteesaaesabeesbeebaessaessseesseenseebeasssesssesasesabeeseesseesssesasesnsesnsens 9
L2, FOTO ettt ettt ettt s bt s a e ettt e e sb e e s bt e sae e s at e et e e bt e bt e ehe e e ae e ea bt e ke e bt e eheeeat e e ab e e b e e beeabeeeneeenreenrean 9
B NG UL 1 [W T I = Yo 1= = o SRS 10
13 AJURUNNAK ..ottt ettt sttt s s s s s e s st ese s et e s asesasesese e s et es s s et esesesesesesesesesesesesenens 10
14. NEGATIVSE AJURUNNAK ......cviuiietetcteeeeteteteeeetetessesetesessesesesessesssesessesssesessssssesensesssessssesesessnsssesesssanns 10

15, KASUTAJALUGU......eiiiiieiiiiee ettt st st ettt e s b e san e st e saneeneeneenes 11

16, KALALUU ..ottt st et ettt st st st b e b e s be e st e et e b e e s beesane st e saneeneeneenes 11

17, JUTUTARINGUD....cvutieimiieeitiesiettie sttt 11

18. TNVO-ANANUTS ..ottt sttt et e b e s s et e b e e s b e sanesanesaneeneeneennes 11

2.5 GRUPIPROUJEKTID....eiiteiiteeiteeie ettt ettt ettt st sttt e b e s e st sane e ne e b e e smeesmeesmneenneenneenaeesanenas 13
19. RUHMAD ..ottt bbb 13

20, RETSEPT .ttt ettt ettt ettt ettt e bt st st e s et e et e e bt e s he e s a et s bt e bt e bt e e be e e me e e e e e e e e reesreenane e 13

21 MOTTEMAPP ...ttt bbbttt 13

22. AKTHVNE KOMMUNIKATSIOON ....ceetttiiiiiiiiitteee e e ettt e e e e e s eeiirettee e e e s s sssneeteeeesesasnnreeeeeessesannnnnes 13

230 GALERII ..ttt s st et e h ettt b e e bt e b e b s ne e e et et e e reenheenare e 14

2.6 KUSIMUSEA / VASTUSEA ...veeeeeeieeeeeeeeeee ettt e e e e e e e et teeeesseaseaaeeeeeeesesasseaeeeeesssasasnseaereeesssesassrereeeees 14
24, UURING ...ttt ettt ettt et e e e e ettt e e e e e e e e n bt et e e e e e e e s e nn b e e eeeeeeesaassseeteeeeeesaansseeeeeeesesannnrnes 14

25. ENNUSTUS (MUST KAST)...tiitteiteitnitetest ettt ettt ettt st she et she sttt sat et sbe e b e sbesaeenbesaeensesbeennes 14

26. UURIIMUS ...ttt ettt e e ettt et e e e e e s ettt e e e e e e s s an bt b teeeeeesa s asbeeteeeeeesaansseeeeeaesesannnnes 14

27 PIME-MAITSMINE .ottt ettt ettt sttt et s e st st s bt e bt e s b e e sme e et e eteenbeesaeesanenas 14

28, 5 IMIKS? et sttt e h e b st s bt b e e bt he e s he e e et et e e reesreenare e 15

2



=9 . Co-funded by the

\J Erasmus+ Programme

: it of the European Union
2.7 Kaartide KaSUTamINE .......couiiiiiieeiecie ettt sttt st st et b e sbe e sae e eate et e e nbeesaeesane e 15
A B Y VY N 21 SN 15
30. PURAMID ...ttt ettt s s bbb bbbt e b s e s e se s s s s s s s e s asesesesesesenas 15
31 SOBER RAUD ....ceieieieiiiseie ettt s s bt bbb bbb s s s s e s ae e s b st s e s e s aseseseseseseaas 15
32, TEISE NIMEGA s s e s s e s e s e s e s s e e s e e e s e s e s e e e s e s e s e e e e e sasaaasasasasasasanasanannnns 15
L T AN = L GO PP PP TPRUPPUPRRPRO 16
34, OIGE VOI VALE ...ttt sttt et ettt b s ss s s s s s s bbb s e s e s esesesesesenenas 16
2. 8 TULVUSTAME BN ...ttt ettt ettt e sb e e e s ab e e sabeeebeeesabee s baeeaaseesabeeesabeesabeesnbeesabenanns 17
B5. LEIUTAJAD ..ttt st sttt e b e b e s bt e s ae e st e e bt e bt e bt e sbeesaeeemt e et e et e e nbeenaeesarenas 17
0. VIS T A A R T s s s e s e s e s e s e s e s e s e s e s e s e s e s e s e s e saeaeasasasasasasasesasasasasasasesennnns 17
B8 KA A R T s s s e e s e e s e s e e e e e e e e e e e e e e e e e e e a e e e e e e e e e e e aaaaaeaaaaaaaaaaaeaaaaaaaeaaaeaeaens 17
40. LOPUKS — PEEGEL....uvuiuiriieciiiieteietcistie sttt 18



(—‘ . Co-funded by the
\) KA Erasmus+ Programme
: of the European Union

1. Sissejuhatus

Naost nakku suunatud meetodite, [ahenemiste ja vahendite kdsiraamat on valminud Erasmus+ programmi
kaasrahastatud projekti ,Segadpetus ja 6ppimine kutsekoolides” raames. Kasutusjuhendist leiate 40 kasulikku
naost-nakku meetodit.

2. Tooriistade loetelu

2.1 Loeng
Opetaja tutvustab &pilastele uut teavet.

1. ESITLUS

Peamised p6himdtted, mida slaidiesitluse loomisel arvestada:

e Radakige klassile voimalikult vdaheste slaididega, mida nad peavad teadma: mitte rohkem kui
kolmkiimmend slaidi tunnis tunnis, jattes kiisimuste esitamiseks aega viimased 15 minutit.

e Hoidke teksti voimalikult vahe ja veenduge, et hdlmate slaidi kohta (ihte kontseptsiooni.

e Voimaluse korral kasutage tapploendite asemel pilte ja diagramme. Visuaalid raagivad lugu tdhusamalt
kui tekst.

e Kasutage kontrasti suurendamiseks tumedamal taustal heledamaid tahti.
e Viltige palju erinevaid varve ja teksti, mis liiguvad ulle ekraani.

e Tehke klassiruumis test, et saaksite teada, et fondi suurus ja pildid on ruumi tagaosas lugemiseks
piisavalt suured.

2. ELAV RAAMATUKOGU

Opetaja leiab ja kutsub kellegi midagi radkima. See vdib olla ekspert vdi huvitav inimene.

Kiilaline jutustab elust loo. Opilased peaksid olema aktiivsed kuulama ja kiisimusi esitama.

3. LABORITOOD

Laboratoorsete t66de eesmark on teoreetiliste teadmiste stivendamine ja kinnistamine ning iseseisva
katsetamise oskuste arendamine.

Too holmab katseks vajalike aparatuuri, seadmete ja reaktiivide ettevalmistamist, skeemide koostamist ja katse
planeerimist, katse enda labiviimist ning laboriaruande koostamist.
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2.2 Arutelu klassiruumis

Turvalise keskkonna pakkumine klassiruumis, kus Opilased usaldavad, et saavad kaaslastega oma
motteid teemal uurida.

4. OTSUSNOUKOGU (AJAKAVA)

Opetaja paneb suured paberilehed ja médarab tunni pdhiteemad vdi pdhieesmirgid ajateljel
arhiveerimiseks. Iga ilesande I&pus osaleja mé&tleb ja kirjutab / paneb tahvlile oma arvamusega
kleebised. Selgitab lihidalt ka oma arvamust.

5. PUU

Joonistage puu.
Kirjutage keskele teema voi kiisimus.
Lehed on tulevased tagajarjed (pooled on positiivsed ja pooled negatiivsed).

P6hjused on juured.

6. JARGUD

Opetaja utleb kriteeriumid.

Opilased seavad auastmeid kriteeriumide alusel
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7. FILOSOOF

Opetaja koostab s&nade loendi numbrite kaupa.

Opilased valivad juhuslikult arvud. Seejarel iitleb &petaja sdnu vastavalt numbrile [lisasénal].
Seejarel nimetab Gpetaja tunni pdhisdna voi teema.

Opilane peab kirjutama metafoori malli jargi:

[POHISONA] <on nagu> [LISASONA] <miks?>

2.3 Rollimangud, simulatsioonid

Klassid jagunevad paarideks ning mangivad vastandlike mangijate, sealhulgas kangelase ja kaabaka,
ostja ja miilja, poliitika toetamise ja poliitikale vastuseisu, juhi ja to6taja rolli jne. Juhendaja peab
andma Opilastele mangijate konteksti ja suhtluse eesmark. Rollide mangimise eesmark on mdista,
mida mdlemad osapooled teevad ja valjakutseid, mis tekivad, kui proovite kellegi teisega koostood
teha, et midagi korda saata. Tegevus Opetab neid ndgema maailma teisest vaatenurgast, isegi kui
see on vaid hetkeks klassiruumis.

8. KUUS MOTTEMUTSI

Kuue mottemiitsi tehnika abil saate probleemi vaadata kuuel erineval viisil. See viib teid ja teie
meeskonda instinktiivsetest positsioonidest kaugemale, nii et saate uurida erinevaid vaatenurki.
Nii saate igaiiks hoolikalt kaaluda, ilma et peaksite oma seisukohta vaidlema v&i tegema kiireid

otsuseid selle kohta, mis on "dige" voi "vale".

Selleks ajaks, kui olete k&iki kuut mitsi proovinud, peaks teil olema rikkalik kogum teadmisi, mis
aitavad teil jargmisi samme otsustada.

Kasutage ehtsaid voi trikitud mitse.

Kuus moéttemitsi on loodud spetsiaalselt nii, et kdik motleksid paralleelselt, kasutades korraga
ainult Ghte mitsi. Protsess toimib kdige paremini ajapiiranguga (maksimaalselt 5 minutit) iga matsi
jaoks. See julgustab gruppi "proovima teisi mitse" ja aitab eriti inimestel, kellel véivad olla viga
juurdunud vaated, kaaluda ideed erinevatest vaatenurkadest.

See hdélmab fakte, arve, teabevajadusi ja lUnki.
Valge miits— Vaadeldakse, mis on teada ja milline teave voib
puududa. Seos on paberiga, millele on kirjas “faktid’.
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Factid ja informatsioon

Punane miits —

Tunded ja emotsioonid

See hélmab intuitsiooni, tundeid ja emotsioone. See
keskendub sellele, mida inimesed arutlusel olevast
teemast arvavad. Oluline on see, et pole vaja
ratsionaliseerida ega selgitada.

Must miits—

Ideede norkused

See on otsustusvlime ja ettevaatlikkuse miits. See on
kdige vaartuslikum mits. Siin keskendutakse
probleemidele, riskidele ja valjakutsetele, mida see idee
voib tekitada.

Kollane -

Kasu ja eelised

See on loogiline positiivne — miks miski to6tab ja miks
see kasu pakub. Seda saab kasutada mone kavandatud
tegevuse tulemuste ootamiseks, kuid seda saab kasutada
ka selleks, et leida midagi vaartuslikku juba juhtunust.

Sinine miits -

Kokkuvote, edasised
sammud

See on llevaate voi protsessi juhtimise mits. Kas
saaksite senised jareldused kokku votta? Mis peab
jargmiseks juhtuma?

Roheline miits —

Uued idees ja uudne
lahenemine

See on loovuse, alternatiivide, ettepanekute, huvitava,
provokatsioonide ja muutuste kibar. Seda mitsi
kasutatakse sageli ideede genereerimiseks ajurtinnakus.
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Millises jarjekorras kasutada 6. mottemotsi 13. Sinine- strateegia teostuse Ule métlemiseks,
kui osalejatel on asjast oma kindel arvamus. kokkuvote, edasised sammud
T — —

12. Valikud-

10. Sinine mottemuts- Ulevaade Kollane ja must méttemots

saavutustest ja pannakse paika

sis]'szj!zraetas, “Marsruudivaliku” strateegia
raamistik, .
mutside 11. Punane- arvamuse avaldamine
kasutamine

9. Uuesti kasutuses
kollane ja roheline mottemuts-
Uletada musta mutsi poolt

valjatoodud vastuoﬁ;d

6. Valge-kollase-rohelise
koostool arendada
ja edendada iga

ettepanekut-
konstruktiivmaotlemise

8. Must-

2. Punane- arvamused, emolsioonid soeluuring

7. Kollane- positiivne hinnang

(Qj . 5. Sinine mattemuts korraldab
? esitatud ettepanekute nimekirja.
3. Valge- asjakohane info ®
4. Kollane- olemasolevad eltepanekud ja soovitused

voi roheling’ehk individuaalne mottepaus st () marcace

Millist jarjestust tuleks anallitsi labiviimisel kasutada?

Séltuvalt eesmargist:

Esialgsed ideed —sinine, valge, roheline, sinine

Alternatiivide vahel valimine — sinine, valge, (roheline), kollane, must, punane, sinine
Lahendused - sinine, valge, must, roheline, sinine

Kiire tagasiside — sinine, must, roheline, sinine

Strateegiline planeerimine — sinine, kollane, must, valge, sinine, roheline, sinine

Protsessi tdiustamine — sinine, valge, kollane, must, roheline, punane, sinine

Probleemide lahendamine — sinine, valge, roheline, punane, kollane, must, roheline, sinine
Toimivuse llevaade — sinine, punane, valge, kollane, must, roheline, sinine

9. POLAARSUSED (LAMBAD JA HUNNID)

Opetaja esitab kiisimuse, millele tuleb vastata "jah" vdi "ei".
Opilased tuleks vastuste jargi jagada kaheks osaks.

Iga Opilane peaks esitama argumendi oma arvamuse vastu.
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10. JUTUSTAMINE

Jutuvestmine on interaktiivne kunst sGnade ja tegevuste abil, et paljastada loo elemendid ja
kujundid, ergutades samal ajal kuulaja kujutlusvGimet.

Opetaja vi keegi loeb teksti. Iga dpilane peaks visandama visandades.
11. ALUSTAMINE/PROJEKT
Kaivitamine on tegevus voi protsess millegi lilkkuma panemiseks.

Startupid on asutatud Ghe v&i mitme ettevétja poolt, kes soovivad arendada toodet vdi teenust,
mille jarele nende arvates on ndudlust.

Opetaja palun leida idee (v8i annab) ja arendada vilja mé&ni toode ja esitleda seda teistele.

KONTROLLLOEND
Kliendid
Probleem Lahendus
Kliendiprofiil (kui palju)? Kuidas toode valja ndeb ja kuidas see
tootab?
Kuidas nad selle probleemi niitid Toode eelised
lahendavad?
12. FOTO

Palume Gpilastel oma keha jargi sdna teha ja pildistada.

Printige igalihele malufoto.
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2.4 Arutelud ja debatid

Debatid ja arutelud nduavad Gpilastelt teadmiste anallilisi, hindamist ja siinteesimist. Mdlemat
tllpi autentsed Gppetegevused arendavad motteviise, mida Opilased professionaalidena vajavad.

Vastupidiselt aruteludele rdhutavad arutelud teema vdi probleemi kriitilise md&tlemise
koostoovalmidust. Selle asemel, et jagada klass riihmadesse, kes teatud seisukohta kaitsevad,
kaasatakse aruteludesse terve riihm voi klass, et kaaluda probleemi eeldusi, eeliseid voi puudusi,
alternatiive voi véimalikke lahendusi.

13. AJURUNNAK

Ajurliinnak on rilhmaarutelu ideede loomiseks voi konkreetse probleemi lahendamiseks, kogudes
lilkmete spontaanselt esitatud ideede loendi.

Teisisdnu, ajurinnak on olukord, kus rihm inimesi kohtub, et luua uusi ideid ja lahendusi
konkreetse huvivaldkonna Gmber, eemaldades takistused. Inimesed saavad vabamalt mdelda ja
nad pakuvad vélja vGimalikult palju spontaanseid uusi ideid. Koik ideed margitakse Ules ilma
kriitikata ja parast ajuriinnakut hinnatakse ideid.

14. NEGATIVSE AJURUNNAK

Negativse ajurlinnak on loominguliste tehnikate naide. Meetod kasutab ajurlinnakut, et luua
probleemile halbu lahendusi ja seejarel vaadata, kuidas neid muuta headeks lahendusteks. Meetod
on kaheetapiline protsess, mille kdigus genereeritakse esmalt halvimad ideed ja seejarel
muudetakse need headeks lahendusteks. Protsess on sama, mis Ulalpool kirjeldatud. Naiteks
proovite lahendada kisimust "Kuidas muuta meeskonnat66 tdhusamaks".

Need on néited halbadest lahendustest:
— Ehitada sein meeskonnaliikmete vahele, et nad kunagi ei kohtuks.
— Nende paigutamiseks 5 erinevasse hoonesse.

Muudatud halb lahendus vdib olla: Kolida teise hoonesse/kontorisse, kus on Ghine ruum, kus kogu
meeskond saab kokku tulla ja ideid arutada.

10
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15. KASUTAJALUGU

Kasutajalood on funktsioonide lihikesed lihtsad kirjeldused, mida radgitakse uut véimalust sooviva
inimese, tavaliselt sisteemi kasutaja voi kliendi vaatenurgast. Tavaliselt jargivad nad lihtsat malli:
Nagu <Kasutajatiilibina> ma soovin <mingit eesmarki>, sest <mingi pohjus>.

Opilased peaksid kasutama seda malli oma eesmaérkide ja tegevuste pdhjuste kirjeldamiseks.

16. KALALUU

Joonistage kala skelett. Pane pdhiteema kalade pahe. See vdib olla eesmark, mdju voi termin.
Teistele luudele kirjutage pShiteemaga seotud pdhjused, valikud v6i seosed (nii palju kui soovite)

| | ] |

0)

—‘

17. JUTUTARINGUD

Tavaline meetod

Laske Opilasel taringud veeretada ja seejarel peavad nad koik pildid spontaanse loo abil kokku
siduma. Alustage jutuga "Uks kord..." ja jutustage lugu, mis seob omavahel k&ik taringukujutised.
Alustage esimesest pildist, et tdhelepanu koita. Kasutage loo alustamiseks kolme taringut, kolme
loo keskel ja kolme loo I6petamiseks. Toesti, sellel mangul pole reegleid. Mis kdige tahtsam, pole
valesid vastuseid!

Grammatikavormide Ullevaade

Kui olete oma klassis grammatikale keskendunud, saate jututdringu abil tunni pohigrammatika
loovalt Ule vaadata. Veeretage taringut ja laske Gpilastel neist kaks valida. Seejarel paluge Gpilastel
paarides vOi rihmades taringutel olevaid pilte kasutades oma grammatikandide kirjutada. See
toimib hasti grammatikapraktikas. Parandage kindlasti kdik grammatika vead.

Juhuslik arutelu teema.

Veereta taringut ja valige teemal raakimiseks (iks taringutest. Naiteks voiks antud juhul teemaks
olla ‘reisimine’ v&i ‘lennukid’ jne.

Grupi lugu

Alustage lugu lausega "Uks kord...", seejarel veeretage téringut ja laske igal dpilasel valida tiring ja
jutustada osa loost.

18. TNVO-anallus

® 3 - — o <

» S o

TNVO-analiils on tehnika, mida kasutatakse, et aidata isikul vGi organisatsioonil tuvastada
tugevaid, norku kilgi, vGimalusi ja ohte. Seda nimetatakse mdnikord olukorra hindamiseks voi
olukorra analiiiisiks. Opilane peab tiitma maatriksi.

SWOT ANALYSIS

TNVO- Sisemine analiiiis
analliis Tugevused (T) Nérkused (N)
Helpful Harmful
to achieving the objective  to achieving the objective
Strateegiline siht T — V: Strateegiline sihnt N — V: =i
Véimalused . i i ONE
Kuidas tugevuste olemasolu méjutab Kuidas nérkuste vahendamine s 1 1
i\ uute véimaluste teket? mojutab uute véimaluste teket? 2 ?
o2 Strengths Weaknesses
£3
[
L=t
£k
==
Strateeailine sint T — O- Strateadiline csiht N — O ONE
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Kuidas tuvastada tugevaid kilgi
Ettevotte tugevuste kindlaksmadramiseks hakake kasutama jargmisi sisemisi tegureid:

e Mis on minu ettevdtte konkurentsieelis selles valdkonnas?

e Mis on meie ainulaadne midgipakkumine?

e Kas meie tootajatel on oskusi voi tehnilisi teadmisi, mis meie konkurendi tootajatel
puuduvad?

e  Kui hasti rahastatud on meie ari?

e Mille poolest meie tootesari turul silma paista?

e Kas meil on unikaalset tehnoloogiat, mida meie konkurentidel pole?

Kuidas leida ndrkusi
Oma organisatsiooni voimalike norkuste leidmiseks esitage jargmised kisimused:

e Milliseid kaebusi me klientidelt ja klientidelt tavaliselt kuuleme?
e Kas ettevotte tehnoloogia, seadmed ja masinad on aegunud?

e Kas ettevottes on piisavalt toé6tajaid?

e Kas ettevottel on probleeme rahavooga?

e Kas ettevote kannatab tarneahela probleemide all?

e Kas ettevottel on Gilemaaraseid volgu?

Kuidas avastada arivéimalusi
Leidke ja looge oma organisatsioonile vGimalusi, uurides jargmisi valiseid tegureid:

e Kas on turundudeid, mida ettevote praegu eirab?

e Millised vdimalused on geograafiliseks laienemiseks?

e Kas organisatsioon kasutab praegusi turusuundumusi?

e Kas on potentsiaalseid uusi rahastamisallikaid, mis vdiksid ettevétet aidata?
e Kas konkurentidel on norkusi, mis voiksid ettevottele kasu tuua?

Kuidas oma ettevotet voi projekte dhvardavaid ohte ennetada
Ohtude aratundmiseks ja nendeks hoidmiseks votke arvesse jargmisi punkte:

e Millised véimalikud uued té66stusharu trendid voiksid ettevotet kahjustada?

e Kuidas voivad tehnoloogilised edusammud aritegevust negatiivselt mdjutada?

e Kas meie pusikliendibaas vaheneb?

e Kas ettevote toetub liiga palju Ghele suurele kliendile?

e Kas voimalikud sotsiaalsed muutused vdivad meie toote ja teenuse ndudlust negatiivselt
mdojutada?
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2.5 GRUPIPROJEKTID

Grupiprojektid annavad Opilastele vGimaluse Uhise eesmargi nimel koost6dd teha. Nende projektide
valjundiks on tavaliselt dpilaste riihmas dpetamise dokumenteerimine. Soovitame jagada grupiprojektid

etappideks, mida hinnatakse tagasisidega, ja kaasata hindamisprotsessi osana vastastikust hindamist.

19. RUHMAD

Valmistage ette moned kaardid vGi esemed, et jagada inimesed rihmadesse (maiustused,
mangukaardid, puuviljad, virtsid, arvutiliidesed, spordivarustus jne)

Opilased peaksid juhuslikult valima objekti ja moodustama riihmad vérvi, kuju, numbri, pildi,
maiustuste, nukkude jne jargi ...

20. RETSEPT

Opetaja valib teema vdi probleemi ja teeb dpilastele heameele lahenduse leidmiseks hea
retsepti.

sisaldab tavaliselt:

e Koostisosad

e Seadmed

e Juhised

Markused ja faktid
Klpsetusaeg

e Toitumisalased faktid

Opilased arutavad rithmades probleeme, teevad plakati ja esitlevad seda teistele.

21. MOTTEMAPP

Opilased peaksid jaddvustama ideid mdttekiirusel — kasutama terminiriihmi, mis aitavad nendele

oma ideedele keskenduda ja eemaldada kdik segavad faktorid.

Opilased arutavad rithmades probleeme, teevad plakateid ja esitlevad teistele.

22. AKTHVNE KOMMUNIKATSIOON

Opetaja koostab rithmade jaoks iilesannete nimekirjad. Iga riihm td6tab sama teemaga, kuid

kasutab jarelduste tegemiseks erinevaid meetodeid. Iga Opilane votab juhuslikult (ihe paberilehe ja
valmistab lilesandeid ette 5 minutit Uksi. Seejarel moodustavad dpilased lehe varvide jargi riihmad

ja arutavad neid ning arutavad neid vastavalt isiklikele tlesannetele. Osalema peaks iga dpilane,
riihm teeb kokkuvotte ja annab tagasisidet. Votke prinditud paberileht ja moodustage to6riihmad

lehe varvi jargi.
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23. GALERII

Pange seinale suur paberileht ja maaratlege peamised teemad v&i peamised eesmargid voi
Oppetunni tingimused, mida arutada.

Jagage osalejad vdrdsetesse riihmadesse v&i iga &pilane vdib osaleda iksi. Opilased liiguvad
paberilehte vahel ja kirjutavad ideid.

2.6 Kusimused / vastused

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)

24. UURING
Opetaja kiisib dpilaste arvamust vdi palub kiisimusele vastata. Kiisimusele v&ib vastata "jah" ja "ei"
ning Opilased naitavad seda katega.

25. ENNUSTUS (MUST KAST)
Opetaja koostab kiisimused.

Opilased peaksid sellele kiisimusele kiiresti ennustama ja vastama.

26. UURIMUS
Opetaja koostab kiisimused.

Opilased peaksid leidma Internetist teavet ja vastama sellele kiisimusele.

27. PIME-MAITSMINE

Opetaja valmistab mingi objekti ette uurimiseks ja ndgemata méaéaratlemiseks.
Sule omad silmad

Tunneta kuju —mis see on?

Tunneta I6hna — mis see on?

Tunneta struktuuri — mis see on?

Tunneta maitset — mis see on?

Nimeta see.

Ava omad silmad. Nimeta see uuesti.
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28.5 MIKS?

Esitage viis korda kiisimus MIKS, et teada saada peamist pohjust.

*Poid fine

eloteto
closs

eGotup
lote

*Alorm
[

2.7 Kaartide kasutamine

Kaartide kasutamine rikastab tundi ja tGstab Opilaste motivatsiooni tundides aktiivselt osaleda.

29. MAATRIKS

Maatriks aitab andmeid struktureerida.
Opetaja koostab kaardid. Opilased peaksid leidma s&ltuvused ja koostama struktureeritud tabeli.

Alumine kiht naitab kdige olulisemat ja ilemine kiht nditab kasvupotentsiaali.

30. PURAMID

S6nade ja riihmade paigutamine piramiidi aitab andmeid struktureerida.
Opetaja koostab kaardid. Opilased peaksid leidma s&ltuvused ja koostama struktureeritud tabeli.

Alumine kiht nditab kdige olulisemat ja ilemine kiht naitab kasvupotentsiaali.

31. SOBER RAUD

Opetaja valmistab ette peakaardihoidjad ning sénade vdi piltidega kaardid.
Opilased peaksid moodustama paarid.

Keegi paneb selle peakaardihoidjale ja valib juhuslikult méne kaardi. Peamine eesmark on kiisimusi
esitades teada, mis kaardil on. Samal ajal saavad teised osalejad vastata ainult JAH voi EI.

Vastused tuleks leida voimalikult kiiresti.

32. TEISE NIMEGA
Opetaja koostab terminitega peakaardid.

Opilased selgitavad sdnu kasutades teisi sdnu, siinoniilime v&i vastandeid — proovige panna oma
partnerit véi meeskonda vdimalikult palju sdnu digesti dra arvama, enne kui taimeri liiv otsa saab.
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LS

Saate oma mangunuppu manguvaljal edasi liigutada nii palju samme, kui teie meeskond on digesti
arvanud, ja voistkond, kes jGuab esimesena finisisse, vdidab mangu!

1.

vk wnN

6.
Reeglid

1.

33. ABC
Opetaja

Voistkonnad selgitavad kordam6dda sénu. Iga meeskonna mangijad selgitavad
kordamooda.

Oigesti draarvatud sdnade arv = sammud méangulaual edasi.

Vead ja vahele jaetud sdnad = sammud tagasi mangulaual.

Ruum, millel teie meeskonna mangunupp asub, maarab s6nad, mida peaksite selgitama.
Varastatud ruumi l3abimine tdhendab, et vdistkonna jargmisel pdordel arvavad koik
korraga.

Mangu voidab esimene vdistkond, kes jouab finisisse!

Segage sOnakaardid ja asetage need mangulaua korvale hunnikutesse. Mangijad
moodustavad vdhemalt kaheliikmelised véistkonnad ning lepivad kokku, millises
jarjekorras meeskonnad selgitavad ja arvavad.

Iga meeskond valib mangunupu ja asetab selle stardivaljale. Esimene meeskond otsustab
omakorda, kumb neist selgitab, samas kui tilejadnud meeskond arvab.

Selgitav mangija vOtab virna sdnakaarte. Kaartidel olevad sdnad on nummerdatud
vahemikus 1 kuni 8, seega kontrollige numbrit sellel valjal, kus teie mangunupp on, ja
selgitage sama numbriga sonu kaartidel. Liilitage liivataimer sisse ja hakake selgitama
(vaata Explaining).

Kui meeskond saab sOnast Oigesti aru, paneb selgitav mangija lauale kaardi ja hakkab
jargmisest kaardist sama numbriga uut sOna selgitama. Sonad tuleb ara arvata tdiesti
Oigesti. Kui séna on "run", "running" ei aktsepteerita. Kui séna "suspenders", "suspender"
ei piisa. Teised meeskonnad saavad taimerit jalgida. Kui selgitav mangija veel sGna selgitab,
kui aeg on tais, voivad ka teised meeskonnad proovida seda dra arvata. Kiireim vdistkond
saab kaardi ja saab oma nupuga manguvaljakul iGhe sammu edasi liikuda.

Kui viimane sGna on ara arvatud, lugege kokku kdik sGnad, mille meeskond Gigesti arvas.
Arvestage ka vead ja vahelejdanud s6nad — iga vea vOi vahele jaetud kaardi eest peab
vOistkond astuma sammu tagasi (vaata Minus Points).

Niid on jargmise meeskonna kord. Mangija, kes selgitas viimasena, paneb kasutatud
kaardid paki p&hja.

Selgitav mangija asendatakse igal kdigul meeskondades jargmise mangijaga.

Voistkond, kes jduab esimesena finiSisse, véidab mangu — kuid teised meeskonnad saavad
ikkagi oma kaigu mangida.

Mang 18peb, kui esimene vdistkond jouab finisisse. See meeskond kuulutatakse mangu
voitjaks.

koostab lehe ABC tabeliga.

Opilased peaksid kirjutama sénu, mis neile meelde jadvad ja mis algavad kirjatahtedega.

34. OIGE VOI VALE

Opetaja

selgitab, mida teha.

Opilased panevad paari ja raagivad Uksteisele huvitavaid lugusid oma elust. Kuulaja peab vé6tma
paberitiiki ja kirjutama tdese voi vale loo, kasutades Uihele poole kdneleja fakte ja teisele poole

vastust.
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Opetaja paneb kdik kaardid kokku. Seejirel moodustavad &pilased ringi. K&ik vétavad kaardi,
loevad lood ja Utlevad, kas see on tdsi voi vale.

2. 8 Tutvustame end

Meetodid sobivad esimesteks tundideks, mil dpilased end klassis esitlevad. Meetodid véimaldavad
Uksteist teistmoodi, huvitavamalt tundma 6ppida.

35. LEIUTAJAD

Iga osaleja matleb vilja viisi, kuidas oma nime kujutada (tants, laul, 3D-mudel, luuletus, Zestid jne).
Peamine eesmark on panna teised sinu nimi meelde.

Looge osalejatest ring. Iga osaleja asub ringi keskel ja selgitab oma nime ning kaasab teisi
meeldejatmise protsessi.

36. VISIITKAART

37.

38.

Iga osaleja valib materjalid, et luua individuaalselt visiitkaart, millega ennast esitleda.

Seejarel moodustavad osalejad juhuslikult paarid ning 2 minuti jooksul esitlevad end liksteisele,
esitavad klisimusi ja vastavad neile. Seejarel vahetavad nad visiitkaarte. Korrake ja korrake STEP 2
kuni signaalini.

Eesmark on kaart Ules leida ja omanikule dra anda. Kes on kiireim?

ANDMETE KOGUMINE

Opetaja koostab erinevate faktidega to6lehe ja iga 6pilane saab iihe. Valige huvitavaid ja ebatavalisi
fakte, et Uksteist paremini tundma Gppida ja pdevateemasse panustada.

Opetaja kutsub inimesi liinki tiitma osalejate nimedega. Vditja on kiireim, AGA ta peab vastama
lisaklisimustele.

Opetaja kontrollib etteaste paikapidavust, esitades keerulisi kiisimusi.

KAART

Opilased peavad v&tma oma koha maailmakaardil p&randal, kus nad tahaksid praegu olla v&i
unistaksid minna.

Seejarel peavad nad selle koha kohta mdne huvitava fakti radkima v6i oma valikut selgitama.
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39. METAFOOR

Iga Opilane peab valima iihe aastaaja (v6i mdne muu metafoorse kaardi).

P6hjendage oma valikut ja esitage see.

Otsustage, kuidas see korreleerub teie sisemise isikliku "minaga".

Uhendage oma valik &pioskuste / dppimismeetoditega. Kirjeldage.

Aktiivne lugemine.

Opetaja valmistab ette lugemiseks tekstimaterjalid. Opilane peab teksti I3bi lugema ja:

— madrkima tdhega "!" tuttav info
— rdhutama uut teavet
— madrkima varviga huvitavaid fakte

40. LOPUKS — PEEGEL
Meetodit kasutatakse tavaliselt koosoleku, dppeaasta vdi kalendriaasta I16pus.

Opilased kirjutavad paberilehele oma nime.

Seejarel peavad Gpilased pabereid paripaeva liigutama ja lksteisele soovi kirjutama.
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