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MIS SEE ON?
KELLELE MOELDUD?

See k3siraamat on moéeldud
noorsootootajatele, et ndustada ja
innustada noori nende ariideede
arendamisel. Eesmargiks on pakkuda
antud valdkonnas laiemat tausta,
rohkem teoreetilisi teadmisi, samuti
informeerida tuleviku suundumustest
ning pakkuda noorsootootajatele
praktilisi vahendeid, mida nad saavad
kasutada noortega to6tamisel.

Kasiraamatu Ulesehitus pohineb
disainmotlemise meetodile ning on
jargmine:

I OSA: Sissejuhatus
Teema tutvustus.

Il OSA: Moéistmine

See osa varustab noorsoot6o6taja
noorsootdds abistavate meetoditega,
mis on vajalikud probleemlahenduse
[Ahenemisviisi moistmiseks, inimeste
paremaks - empaatiliseks moistmiseks,
stivendatud Ulevaateks kasutaja
isiksusele ja probleemide
maaratlemisele ning kasutajate
uurimismeetoditest.

Il OSA: Loomine

Selles osas pakume noorsootootajatele
meetodeid, mida kasutada ideede
kogumiseks, ajurtinnakuteks,
disainivoimaluste kindlakstegemiseks,
kiireks protottitpide valmistamiseks,
toodete kasutajapoolseks testimiseks ja
tagasiside loomiseks ning eelduste
kinnitamiseks.

IV OSA: Elluviimine

Selles osas pakume vahendeid
katsetamiseks, prototiilipide
ehitamiseks, piloteerimiseks ja
lahenduste turustamiseks.
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| OSA: SISSEJUHATUS

Vaga lihtsates terminites saab Oelda: disainmétlemine =
probleemide lahendamine. Ja arimudeli loomiseks peame
leidma probleemi, mida meie potentsiaalsete klientide jaoks
lahendada.

Vastavalt Tim Brownile, kes on Ulemaailmse disaini ja
innovatsioonifirma IDEO tegevjuht, on disainmotlemine
inimkeskne ldhenemine innovatsioonile, mis ldhtub disaineri
toovahenditest (ihendamaks inimeste vajadusi, tehnoloogia
voimalusi ja ndudeid elujouliseks aritegevuseks.”

Disainmotlemine aitab meil probleeme kergemini maaratleda
ja lahendada. Kuna arivoimaluste leidmine on tugevalt seotud
Ulesandega maaratleda probleeme, mida teiste jaoks lahendada,
Uhildub disainmotlemine hasti ka arimudeli loomisega. See
voimaldab inimestel, kes ei ole disaineriteks koolitatud, kasutada
loomingulisi vahendeid erinevate viljakutsete lahendamiseks.

Disainmotlemine on loominguline ja koostbdine voimalus
probleemidele lahenduste leidmiseks, toodete ja teenuste
arendamiseks ning protsesside parandamiseks, seejuures
astutakse kasutajate kingadesse ja lahendusi luuakse koos
nendega mitte nende jaoks.

Disainimise protsessile on palju télgendusi, kuid idee on koigil
juhtudel sarnane. Selles kasiraamatus kasutame 5-etapilist
disainmoétlemise 1ahenemisviisi.

1. MAARATLEMINE - oma kasutajate tundmadppimine;
valjakutse, mida soovitakse lahendada ja millele pakutakse
lahendusi, suurema konteksti moistmine; ning turuvoimaluste
uurimine;

2. VORDLEMINE - uurimisfaasis &pitu méistmine ja tegelikule
probleemile, mida lahendada soovitakse, keskendumine;

3. MOTLEMINE - rohkete ideede loomine ja parima, millega
t66d jatkatakse, valimine;

4. EHITAMINE - kiirete prototiilibi ehitamise vahenditega
varustamine, et oleks vodimalik katsetada oma lahendusi
kasutajatega ilma suuremate finantsinvesteeringuteta: kiire
ebadnnestumine ja parendamine;

5. KATSETAMINE - prototilbi katsetamine kasutajatega
ja tagasiside saamine idee edasiseks arendamiseks voi
taiustamiseks.

Lisasime ka 6. etapi, mis on vaga oluline: ITERATSIOON,
mis tdhendab, et lahenduse parandamiseks saab igal ajal
tagasi poorduda mis tahes projekteerimisprotsessi etappi.
Disainiprotsess on tsiikliline ning koosneb pidevast asjade
muutmisest ja parandamistest. Lopuks tuleb hetk, kus peate
oma toodet ja teenust maailmale naditama. Seetottu otsustasime
Uhendada ITERATSIOONI ja RAKENDAMISE - aeg lopetada
oma katsed ja koik tstiklid ning paisata oma idee turule.

1. DISAINMOTLEMISE
METOODIKA
RAAMISTIK
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Enne noortega to66tamise alustamist ja nendega arimudelite
koostamist on hea teada ja moista suuremat pilti ja raamistikku,
milles me tegutseme.

Maailma Majandusfoorumi (2016) aruanne, ELi elukestva
Oppe strateegia 2020 (Euroopa Komisjon, 2016), Phoenixi
tulevikuaruanne tuleviku té6oskustest 2020 (Davies, Fidler ja
Gorbis, 2011) ja teised, rohutavad vajadust kasitleda 21. sajandi
oskuste arendamist haridusasutustes. Oluline on markida, et
21. sajandi tehnoloogia, demograafia ja sotsiaalmajandusliku
konteksti moistes on klassikalised suundumused (nt keskkooli ja
Ulikoolihariduse) haridusasutustes markimisvaarselt muutunud
- innovatsioon on toonud uusi vorme ja viise mitte ainult
teadmistes vaid ka oskustes. Naiteks maailma tipptlikoolide
veebipbhised oOppeplatvormid, tavaparaste haridusasutuste
mikrotasandid, koostdoplatvormid, avalike ja erasektori
huvirihmade pakutavad hdkatonid, soodustamaks sotsiaalset
Ooppimist ettevotluse arendamisel ja loomisel. Need arengud
toetavad tugevalt noorte kui tulevase t66j6u oskuste arengut ja
seega todalase konkurentsivoime suurenemist.

21. sajandi oskuste hulgas on palju neid, mis on tihedalt seotud
ettevotlushariduse ja ettevotliku meelelaadi arendamisega.
Naiteks laialdane probleemilahendusoskus, kriitiline
motlemine, loovus, inimeste juhtimine, teistega arvestamine,
labiraakimisoskused, sotsiaalsed oskused jne (WEF, 2016;
Euroopa Komisjon, 2016.). Eriti arvatakse, et sotsiaalne
oppimine, kriitiline probleemide lahendamine ja loovus on
tihedalt seotud ettevotluse ja innovatsiooniga, sotsiaalsete
probleemide lahendamise ja majanduskasvu tagamisega (vt.
Ederer, 2015). Digitaliseerimise ajastul on kaugto ja dppimine
muutunud valtimatuks osaks meie elust, kuid see voib meid
samas viia olukorda, kus meeskonnat6o, vastastikune dppimine,
kollektiivne Oppimine ja areng negatiivse trendina seisma
jaavad. Seetdttu muutub loovus ja seega ka innovatsioon
kdegakatsutavaks, kui suudame toetada ja holbustada
meeskonnatdd arengut sotsiaalse Oppimise ja uute vormide
kontekstis (nt inkubaatorid, kiirendid, hdkatonid, veebikursused
ja -programmid, mida toetavad meeskonnatédvahendid),
jne.). Seega tiiendavad eelpool mainitud ebatraditsioonilised
haridusasutused traditsioonilisi haridusasutusi ja loovad
voimaluse kombineeritud oppemudeliteks.

Padevuspohineharidus,misarendabspetsiifilisiprofessionaalseid
tooalaseid ja isiklikke oskusi (nt toetab ettevotlikku métteviisi),
on erinevates haridusvaldkondades laialt levinud haridusalase
arengu strateegilise vahendina, integreerides haridust
valjadppe ja elukestva oppega ning valmistades Oppijaid ette
tulevasteks erialasteks karjaarideks kiiresti arenevas digitaalses

majanduskeskkonnas (Euroopa Komisjon, 2016; OECD,
2002; WEF, 2016). Samas niahakse ettevotlusharidust keskse
vahendina hariduse moderniseerimises ja ettevotluspadevuse
arendamises (Herrmann, Hannon, Cox ja Ternouth, 2008;
Draycott ja Rae, 2011; Lackéus, 2015; Euroopa Komisjon,
Eurydice), 2016). Seega on oskuste ja teadmiste Gppimise
ja omandamise perspektiiv arenenud ning on vaga oluline,
et Oppimine oleks loogiline ja hasti integreeritud protsess
inimese isikliku ja professionaalse arengu teekonnal. Seet6ttu
sobib projekt ,Metoodiline juhend noorsootdotajatele noorte
noustamiseks ja innustamiseks nende ariideede arendamisel”
ideaalselt uue Oppimise paradigmasse ning toetab noorte
ettevotlikku meelelaadi ja oskuste arendamist, pakkudes selleks
metoodilisi vahendeid ning noori ja noorsootdo6tajaid koolitades.

JYouth BIZZ Skillset” projekti raames viidi 2018. aasta kevadel
labi uuring Lati ja Eesti too6turul ndutavate vajalike oskuste
kohta.
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Data source: Pilot study “Skills Required in the Labour Market: Using Job Advertisements to Identify Skills Requirements in the Labour Market”.
ERASMUS+ Strategic Partnership Project “Youth BIZ Skillset” (2017-2-LV02-KA205-001740). The study was implemented by the non-governmental
organisation New Entrepreneurs Center “Jobs & Society” (Latvia) in partnership with the Estonian Business School. The study analyzes the information

included in the 1529 job advertisements on the portal www.cv.ee in November 2017. The infographic shows most often mentioned skills.

Uuring, milles vaadeldi oskustekogumi ndudeid ettevotlusele ja

toohoivele, naitas jargmisi suundumusi:
4 . N e )
- Vajadust konkreetsete isiklike oskuste, omaduste jarele
nimetatakse sagedamini kui nduet teatud hariduse, tehnilise voi
pohioskuse jarele (77% kuulutustes Latis ja 84% Eestis). Teine
koige tavalisem ndue on keeleoskus (vastavalt 77% ja 73%).
Konkreetseid teadmisi ja oskusi on mainitud 63% kuulutustest
Latis ja 54% Eestis ning ligikaudu sama tihti nimetatakse
suhtlemisoskust (59% ja 57%). Eriharidust noéutakse 53%
pakutavatest tookohtadest Latis ja 39% Eestis. Arvutioskusi
mainitakse 38% kuulutustes Latis ja 40% Eestis. Suhteliselt
harvad on néudmised pohioskuste (16% ja 25%) ning tehniliste
oskuste (15% ja 18%) jarele.
- Noutud oskuste (ksikasjalik analiilis naitab, et koige
levinumad toéokuulutused sisaldavad eelneva tookogemuse
néuet (Latis 75%, 69% Eestis). Riigikeele oskust on mainitud 52%
kuulutuses Latis ja 48% Eestis. Samas ndutakse inglise keele
oskust 55% kuulutustest Latis ja 47% Eestis. Vene keele oskus
on mainitud 32% kuulutustest Eestis, kuid Latis 42%. Eelnev
tookogemus ja keeleoskus on nduded, mis on konkreetselt
margitud rohkem kui pooltel t66pakkumistest.
- Tookuulutustes  sisalduvate nouete vastastikuste
kombinatsioonide  analtisimisel voib  tdheldada, et
tookuulutustes enimesinevad néudmised kandideerimiseks
on eelnev tookogemus, keeleoskus, teadmised konkreetses
valdkonnas, suhtlemisoskus ja vastutustunne (Liti puhul ka
korgharidus).
- Kuulutustessisalduvate nduete anallilisimisel kutsealade
rihmade jaotuses on (ks osa nduetest valjendatud peaaegu
koigis kutsealade riihmades, kuid osa néuetest on spetsiifilised.
Horisontaalsete nduetena saab vélja tuua jargmist (mida
korratakse koigis voi peaaegu koikides kutsealade riihmades):
eelnev t6okogemus, riigikeele oskus, vastutustunne ja tapsus.
Inglise keele oskus on vajalik korgema kvalifikatsiooniga vabade
tookohtade puhul, kuid harvem on see vajalik madalama
kvalifikatsiooniga t66 saamiseks. Sarnased on nduded vene
keele oskusele. Korgema kvalifikatsiooniga tookohtades

\néutakse sagedamini ka suhtlemisoskuse olemasolu. D
Uuring naitab ja toetab isiklike ja kutsealaste oskuste arendamise
Uldisi suundumusi. Selleks, et saavutada ja arendada oskusi
isikliku ja erialase arengu kaudu, on uued meetodid ja vormid
nagu praegune projekt, tinapaeva haridusasutuste oluline osa.

Baltimaade piirkonnast kaugemale vaadates on maailma
majanduses ja tehnoloogias margata nelja peamist
liikumissuunda (https:/www.weforum.org/agenda/2017/09/
global-competitiveness-report-2017-trends/).
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Tootlikkuse paradoks

Globaalne tootlikkus ei kasva enam nii kiiresti kui varem, vaid

on aeglustunud. See on paradoks, sest maailm on nainud vaga

kiiret tehnoloogilist arengut. Kuid kuidas on voimalik, et koik

need uued tehnoloogiad ei too kaasa suuremat tootlikkust?
Selleks on pakutud moningaid selgitusi:

1. innovatsioon ei tee meid lihtsalt tootlikumaks;
2. tdnased uuendused muudavad inimeste
tookohad vananenuks;

3. Aasias, Euroopas ja Ameerika Uhendriikides
vananeb elanikkond;

4, me ei mooda SKP-d digesti

SKP mo6ddab riigis lihe aasta jooksul toodetud kaupade
ja teenuste vaartust. Kuid tidnapaeva maailmas on meil
nii palju uuendusi, mis toodavad asju, mis on tasuta.
Rahvamajanduse arvepidamises on Google'i kasutajatele
pakutavate teenuste vaartus - tema panus SKPsse
- null, sest need teenused on tasuta. Facebooki ja
Twitteri teenuste osakaal on samuti null. Kuid Google
muudab meie elu markimisvaarselt lihtsamaks. Me ei
pea enam raamatukogusse minema, et kulutada tunde
naiteks vajalike dokumentide otsimiseks; kuid Google'i
otsingumootori kasutamisel saadud tootlikkust ei
arvestata lldse. See on nii paljude uuenduste puhul ja
seega voib olla, et suur osa SKPst jadb avastamata ning et
majandus kasvab sellest, mida meie arvame ja mida arvud
naitavad, tegelikkuses palju kiiremini. Tegelikult naitavad
toendid, et llemaailmselt puudub meil SKPs (ks terve
protsendipunkt aastas: 2% asemel kasvame 3%. Aastate
|6ikes kokku arvestades teeb see markimisvaarse vahe.

Neljas t66stusrevolutsioon

Ulimalt 18hestavate tehnoloogiate ilmumine on olnud
uskumatult kiire. Ei ole enam nii, et ainult USA ja Euroopa on
innovaatilised; uus toostusrevolutsioon on loonud riikidele
voimalusi kogu maailmas. See on vaga oluline suundumus.
Koos toostusrevolutsiooniga, kus uued tehnoloogiad ja
nende rakendused ning automaatika muudavad tootmise,
toote ja teenuse arendamise ja kohaletoimetamise viise, on
nii dppimisviisil kui ka omandatud teadmistel ja oskustel vaja
muutuda paindlikumaks. Olemasolevad teadmised voivad
muutuda vaartusetuks peaaegu (ledd. Nii voivad masinad
arvutada naiteks kontosid voi koostada maksudeklaratsioone
ning raamatupidajaid ei ole nende llesannete tiitmiseks enam
vaja. Siiski peame juhtima kogu digitaliseerimisprotsessi igas
toostusharus. Seetottu on 21. sajandi oskused tehnoloogilistest
muudatustest hoolimata endiselt olulised. Lisaks on muutuste
ja innovatsiooni juhtimisalased teadmised ja oskused otsustava
tahtsusega ning mitte ainult suurettevotetes, vaid peamiselt
vaikeettevotjate hulgas, kus need on vajalikud, et moista

ja suuta neid digitaaltehnoloogiaid rakendada neljanda
toostusrevolutsiooni kontekstis. Vajadus muutuste juhtimiseks
teadmistes ja tavades on eriti Baltimaade erasektori kontekstis
oluliseks oskuseks.

Euroopa Komisjoni DESI (Digital Economy and Society Index)
2018. aasta aruande kohaselt toimivad Eestis, Latis ja Leedus
,Digitaaltehnoloogiate integreerimine erasektoris” alla ELi
keskmise. See on eriti huvitav Eesti puhul, kelle avaliku sektori
digitaliseerimine on ks ELi juhtivaid.

Seetbttu ei ole avaliku sektori poolt omandatud parimate
tavade ning teadmiste ja oskuste (imberkujundamist erasektoris
teostatud. Teadmiste ja oskuste (imberkujundamine ning
teisalt elukestva oppe ldhenemisviis ja ettevotliku meelelaadi
arendamine, kogemusope muutuste juhtimisel ja uued
haridusasutused voiksid olla heaks platvormiks tehnoloogiate
Ghildamise kiirendamisel.

Kasvav sissetulekute ebavordsus

See on osaliselt neljanda toostusrevolutsiooni, mis kaotab
keskastme tookohad, tagajiarg. See erineb varasematest
toostuslikest revolutsioonidest, mille tulemusena said pohiliselt
kasu vaesed. Kasvavat sissetulekute ebavordsust voiks ohjata
ka elukestva 6ppe ldhenemisviisi ja strateegiate slistemaatilise
arendamise ning kasutuselevotmisega juba noorte hulgas.
Kiired muudatused t66turul nduavad pidevat oppimist ja oma
karjaariprofiili  slistemaatilist arendamist. Haridusmudelid,
lahenemisviisid avalikus ja erasektoris tehtavas koostdos
toetaksid kindlasti t66jou imberdpet ja oskuste tdiendamist
ning vastutasuks avaldaksid positiivset moju sissetulekute
jaotumisele ja toetaksid sissetulekute ebavordsuse vahenemist.

Tootava elanikkonna suur kasv

Viimastel aastakiimnetel on maailma to6turule sisenenud 4
miljardit inimest, seda eriti Aasias. Need inimesed on korgelt
kvalifitseeritud, hasti koolitatud ja haritud ning nad on hdivanud
tookohad arenenud riikidest. Me naeme siiski, et Euroopas
puudub ikka veel korgelt kvalifitseeritud, ettevotliku meelega
noori ja juba kogenud t66joudu, et tulla toime tehnoloogia
arengu ja selle rakendamisega. Seega nagu varem mainitud,
voiksid arksad ja uued haridusasutused ja formaadid toetada
muutuste elluviimiseks tdiend- ja Umberopet. Teiseks tuleb
hariduse seisukohast vilja té6tada ja rakendada koostoovorme,
mis voimaldavad kultuuridevahelist ja riiklikku ning
interdistsiplinaarset koost66d, (ihendades noored ja kogenud
t66joud digitaalsete tehnoloogiate abil. Nii saame tdiendada
Uiksteise tugevusi ja padevusi.
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Il OSA: MOISTMINE

Eeldades, et me rakendame noortele harivaid ja paindlikke
oppemeetodeid ja formaate, on oluline mairatleda
noorsootdotajate ja teiste huvirlihmade roll, mis toetavad
teadmiste ja oskuste omandamist meeskonnapohises 6ppes.

Noorsoottotajatelt oodatakse, et nad toimiksid juhendajatena,
et toetada noori nii meeskondlikul arendamisel kui ka isikliku
arengu tagamisel jarelevalve- ja juhendamisvahendite abil. See
eeldab ka noorsoottotajate koolitamist, et neil oleks Uhine
arusaam ja lahenemine noorte toetamiseks nende ettevotliku
meelelaadi arendamisel.

Teiseks on vaja mentoreid. Mentorid tulevad peamiselt toostuse
vOi vaga spetsiifilise padevuse/oskuste kogemusega (nt
projektijuhtimisega), et toetada noori todstuse, valdkonnapdhise
kogemuse ja spetsiifilise padevusega nagu projektijuhtimine,
sest projekti peamiseks edukuskriteeriumiks on see, mil viisil
projekt lles ehitatakse ja juhitakse.

NUGld vaatame pisut [dhemalt monda teoreetilist tausta, mida
on oluline moista, kui hakkame noortega t66tama ja loodame
neile uusi oskusi ja teadmisi anda.

OPPIMINE JA KONSTRUKTIIVNE SIDUSUS

Kui hakkate noortega to6tama, peate moistma, mis on protsessi
eesmark, mida te tahate, et nad saavutaksid. See on see
sihtkoht, kuhu soovite jouda ja onstruktiivne sidusustdhendab,
et antud sihi saavutamiseks peab Opetamise ja Oppimise
tegevused, hindamismeetodid ja mdddetavad oOpitulemused
selle eesmargiga vastavusse viima. Nagu ndete joonisel
“Konstruktiivne sidusus”, peaksite koigepealt otsustama,
millised on opivaljundid ja seejarel otsustama, kuidas noori
hinnata. Kogu sisu tuleks kujundada nii, et hinnangud oleksid
valjunditega vastavuses. Ja 16puks otsustate teie seda koike
arvesse vottes, millised on dpetamis- ja 6ppetegevused - mida
teete teie ja mida teevad noored véljundite saavutamiseks
vastavalt hindamiskriteeriumidele.

Jargmiseks radgime rohkem Opivaljunditest, sellest, millised
need on ja kuidas neid jargida.

3. NOORSOOTOOTAJA
ROLL
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ROLL

Opiviljundid

Esmalt pannakse paika
moodetavad
tulemused. Nende
pohjal todtatakse vilja
hindamiskriteeriumid.

Hindamis-
meetodid

Kui (kooskélastatud)
hindamiskriteeriumid
on valja tootatud,
valitakse ressursid ja
kavandatakse
tegevused. Oppekava
eesmark on viia
hindamine vastavusse
tulemustega.

Opetamine ja
Opitegevused

Opetaja ja 6pilase
tegevus on suunatud
tulemuste
saavutamisele
hindamiskriteeriumide
taitmisel. See kasutab
ara opilaste tendentsi
Oppida seda, mida nad
arvavad, et hinnatakse.

Konstruktiivne sidusus

KUIDAS OPIEESMARKE SEADA? KUIDAS MUUTA
OPPIJAD TEADLIKUKS NENDE KAVANDATUD
OPITULEMUSTEST? BLOOMI TAKSONOOMIA.

Pohl, M., 2000. Learning to Think, Thinking to Learn: Models and
Strategies to Develop a Classooom Culture of Thinking. Hawker
Brownlow Education.

Opiviljundid peavad olema mdddetavad, see on ainus viis
tagada, et kavandatavad uued teadmised ja oskused on
saavutatavad.

Siin on potentsiaalne naide sellest, kuidas Uldine eesmark ja
opitulemused voiksid olla jarjestatud, kui tootatakse noortega
ja neid aidatakse ettevotluse arendamises.

Eesmark: )
Eesmargiks on anda Ulevaade ariidee arendamise protsessist
ning tutvustada praktilisi té6vahendeid ja meetodeid
arimudelite koostamiseks ning anda praktilisi kogemusi
arimudeli arendamisel interdistsiplinaarsetes meeskondades.

Kirjeldus:

Koik arimudeli planeerimise ja arendamise pohiaspektid,
sealhulgas &riidee arendamine, kujundamine erinevate
arimudelite alusel, arimudelite analttsimine, oma
drimudeli tutvustamine teistele. Noored saavad teada ka
erinevatest loomemajandusettevotetele  kattesaadavatest
toetusmehhanismidest ning loovad oma arimudeli erinevatest
valdkondadest parit noortest koosnevates meeskondades.

Opiviljundid:

Peale 6ppimist noor:

- maletab ja moistab ettevotte arendamise pohiterminoloogiat
ja -protsesse;

- oskab hinnata ja planeerida loomemajandusvaldkonna
arimudeleid;

- suudab luua oma arimudeli loomemajandusvaldkonnas;

- oskab oma arimudelit teistele tutvustada;

- oskab rakendada meetodeid drimudeli arendamiseks koos

erinevatest valdkondadest parit inimestega
J

3. NOORSOOTOOTAJA

ROLL
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3. NOORSOOTOOTAJA

ROLL

Meeldejatmine

Arusaamine

Rakendamine

Analtitisimine

Hindamine

Loomine

Opiviljundite puhul tuleks arvesse vétta ka midagi, mida
nimetatakse Bloomi taksonoomiaks.

Bloomi taksonoomia on kognitiivsete eesmarkide taksonoomia
ning see annab voimaluse organiseerida motlemisoskusi kuuel
tasandil alates koige elementaarsemast kuni keerukama taseme
motlemiseni. See on jatkuvalt iks kdige enam kasutatavaid
mudeleid. 1990. aastal vaatles (iks tema endistest opilastest,
Lorin Anderson, Bloomi taksonoomiat ja selle tulemusena tehti
moningaid muudatusi. Seetdttu peaksime motlema 6ppimisele ja
uute oskuste omandamisele jargmiste etappide voi tasemetena:

Teabe meenutamine

Ideede voi kontseptsioonide selgitamine

Teabe kasutamine teises sarnases olukorras

Teabe jagamine osadeks arusaamade ja seoste uurimiseks

Otsuse voi tegutsemisviisi pohjendamine

Uute ideede, toodete voi vaatamisviiside loomine

Ideaaljuhul tuleks noortega to6tamisel katta kdik need tasemed,
nende eesmargiks on anda noortele uusi teadmisi ja oskusi.
Eelmisest nditest ndeme, kuidas O6pivaljundid on nendele
tasemetele suunatud:

~

(- maletab ja moistab ettevotte arendamise pohiterminoloogiat
ja -protsesse;
- oskab hinnata ja planeerida drimudeleid;
- suudab luua oma arimudeleid;
- oskab oma arimudelit teistele tutvustada;
- oskab rakendada meetodeid drimudeli arendamiseks koos
erinevatest valdkondadest parit inimestega.

N\ J

Noortega aritegevuse mudeldamisel saate kasutada jargmisi

3. NOORSOOTOOTAJA

tegevusi, et aidata neid eri tasanditel. ROLL
Teadmiste tase Tegevused noortega
1 Meeldejatmine » Koosta loend drimudeli peamistest tegevustest.

»

»

»

»

Koosta tegevuste ajakava.

Koosta tabel faktidega.

Kirjuta nimekiri mis tahes infoga, mida maletad.
Koosta diagramm, mis naitab ...

:2: Arusaamine

»

»

»

Kirjuta kokkuvottev aruanne.
Valmista illustreerimiseks voodiagramm.
Selgita, mida pead peamiseks ideeks.

3 Rakendamine

-4 Analliisimine

»

»

»

Koosta mudel, mis néitab, kuidas see toimib.
Koosta konkreetse punkti selgitamiseks piltide kogum.
Kujunda oma toote turundusstrateegia, kasutades selleks tuntud

strateegiat.

»

»

»

»

»

»

Koosta kiisimustik teabe kogumiseks.

Kirjuta uue toote muimiseks reklaamtekst.

Koosta voodiagramm kriitiliste etappide naitlikustamiseks.
Koosta graafik valitud teabe illustreerimiseks.

Valmista ette uurimisvaldkonna aruanne.

Vii l1abi uuring, et saada teavet vastava vaatenurga toetamiseks.

5 : Hindamine

»

»

»

»

»

Koosta kriteeriumide loetelu, et hinnata ariidee potentsiaali.
Arutle erilist huvi pakkuva kiisimuse (le.

Loetle viis aspekti, mida nded oma arimudelis tdhtsana. Veena teisi.
Loo ekspertriihm, et arutada oma ariidee seisukohti.

Valmista ette naide, et esitada oma seisukohti arivoimaluste kohta.

6 : Loomine

»

Loo uus toode voi teenus. Anna sellele nimi ja kavanda

turunduskampaania.

»

»

Ml oma ariidee.
Kavanda viis toote voi teenuse turule paiskamiseks.

..........................................................................................................................................................
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Kui olete asunud noortega t6otama, et nad omandaksid uusi
teadmisi ja oskusi arimudelite koostamisel, vajate te vahendeid,
et hinnata, kas nad on omandanud selle, mida teie plaanisite
neile 6petada. Siin on moéned kiisimused, mida saate kasutada
ja mis aitavad teil seda paremini moista:

3. NOORSOOTOOTAJA
ROLL

........................................................................................................................................................

Teadmiste tase Kiisimused, mida kiisida

Kiisimused, mida kiisida

3. NOORSOOTOOTAJA
ROLL

5 Hindamine

-1 : Meeldejatmine : » Mis juhtus parast...?
B - » Kuipalju...?
» Mison...?
» Kas sa oskad nimetada...?
» Leia ... tdhendus.
» Kirjelda, mis juhtus parast...
» Kumb on tosi voi vale...?

2 i Mbdistmine : » Kas sa oskad oma sénadega kirja panna?
P - » Kuidas sa seletaksid ...?
» Kas oskad kirjutada liihikese Ulevaate...?
» Kes sinu arvates...?
» Mis oli peamine idee...?
» Kas oskad selgitada ...?
» Kas oskad illustreerida ...?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________ -6 : Loomine
- 3 . Rakendamine . » Kas tead ménda teist juhtumit, kus ...?
D - » Kas saad rithmitada selliste omaduste jargi nagu...?

» Milliseid tegureid muudaksid, kui...?

» Milliseid kiisimusi kisiksid...?

» Kas antud teabe pohjal saab vélja té6tada juhiseid ...?

................................................................................................................................................................................................................................

4 Analtitisimine » Kui juhtus ..., siis milline voiks olla 16pp?
Do : » Kuidas on ... sarnane ...?

» Milliseid teisi voimalikke tulemusi nded?

» Miks ... muutused toimusid?

» Kas oskad selgitada, mis vois juhtuda, kui ...

» Millised on... méned probleemid?

» Kas saad eristada ... vahel?

» Millised olid moned ... motiivid?

» Mis oli poordepunktiks?

» Milline probleem esines...?

22

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Kas on olemas parem lahendus...?

Hinda ... vaartust. Mis sa arvad...?

Kas suudad oma seisukohta ... kohta kaitsta?
Mis sa arvad, kas ... on hea voi halb?
Kuidas sa oleksid toiminud...?

Milliseid muudatusi ... soovitaksid?

Kas sa usud ...? Kuidas sa tunneksid, kui ...?
Kui téhusad on ...?

Millised on tagajarjed ...?

Milline moju on ... meie elule?

Millised on .... plussid ja miinuseid?

Miks on ... vaartusega?

Millised on alternatiivid?

Kes sellest voidab ja kes kaotab?

Kas sa suudad kujundada ..., et ...?

» Kui sul oleks juurdepais koikidele vahenditele, kuidas sa
tegeleksid...?

»

»

»

»

»

Miks sa ei kasuta oma viisi, et ...?
Mis juhtuks, kui ...?
Kui mitmel erineval viisil saab...?

Kas oskad luua uusi ja ebatavalisi kasutusviise...?

Kas oskad vilja to6tada ettepaneku, mis...?

........................................................................................................................................................
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4. MULTI-
DISTSIPLINAARSE
KOOSTOO LOOMISE
KONTSEPTSIOON JA
PARIMAD TAVAD
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Kuidas aidata noortel leida reaalse elu probleeme, mida nad oma
potentsiaalsete klientide jaoks lahendada saaksid ning sellest
lahtuvalt jatkusuutliku arimudeli looksid? Nuiid selgitame
praktiliselt, mida voiksite koos noortega teha, et aidata neil
vastavat arimudelit koostada.

(Soovitatav meetod: hikaton
Kirjeldus:

2-5 paeva pikk, intensiivne ja kiire ariplaani valjatéotamise
voimalus. Nagu iga disainmotlemisviisi puhul on eesmargiks
saada voimalikult erinevaid ja koonduvaid Vviljakaid
motlemisvoimalusi voimalikult vaikese aja jooksul, et avada
noorte loov ja innovaatiline moétlemine ning anda neile lilevaade
koigist vajalikest sammudest.

~

Voimaluse korral on alati hea méte kaasata hakatoni ka inimesi
vastavast valdkonnast, sest see on modlemale poolele viga
kasulik. Noored opivad valdkonna esindajatelt, millised on
nende ees seisvad tegelikud valjakutsed ja millised on tegelikud
probleemid, mida nad voiksid aidata neil lahendada. Vastav
valdkond tutvub omakorda noorte pakutud uute loovate
ideedega, mida nad voiksid oma &ritegevuses probleemide
lahendamiseks voi nendesse investeerimiseks rakendada. Seda
nimetatakse vastupidiseks mentorluseks - sellisel kujul toimuva
teadmiste vahetamise on kasulik molemale osapoolele.

Soovitatav meetod: driidee mudeldamine

Kirjeldus:

Multidistsiplinaarsed meeskonnad labivad jargmisi
disainmotlemisviisist tulenevaid ariplaneerimise teemasid. Seda

tehakse hikatoni ajal ja seda toetavad noorsootdotajad.

N\ J

SAMM |
Mida tdhendab olla ettevotja? Kuidas meeskonnad tootavad?
Meeskonna loomine ja selle juhtimise diinaamika. Meeskonna
loomise protsess. Mis on arimudelid ja miks me neid vajame?
Millised on arimudeli komponendid ja kuidas need kokku
sobivad?

SAMMII

MAARATLEMINE - oma kasutajate tundmadppimine, viljakutse
suurema konteksti moistmine ning turuvdimaluste uurimine;
VORDLEMINE - uurimisfaasis 6pitu méistmine ja tegelikule
probleemile, mida lahendada soovitakse, keskendumine;
MOTLEMINE - rohkete ideede loomine ja parima, millega t66d
jatkatakse, valimine. Mida teed ja kelle jaoks? Kuidas seda teha
ja miks see on parem kui konkurentidel? Oma toote voi teenuse
vaartushinnangu koostamine.

KUIDAS?

SAMMIII

EHITAMINE - prototlitbi valmistamine selle katsetamiseks
kasutajatega ilma suuremate finantsinvesteeringuteta: kiire
ebadnnestumine ja parendamine;

KATSETAMINE - prototiitibi katsetamine kasutajatega ja
tagasiside saamine idee edasiseks arendamiseks.

SAMM IV
Arimudeli loomine oma ideele ehk et 6ige pusle kokkupanemine.

SAMM YV
Turunduse ja miiligi alused. Kuidas saada tahelepanu nulleelarve
korral? Kuidas miilia oma toodet, kui keegi ei tea, kes sa oled?

SAMM VI
Finants - kulustruktuur ja tuluvood.

SAMM VII

Idee pakkumine naiteks potentsiaalsetele investoritele. Kuidas
esitleda oma ideed inimestele, kes sind ei tunne? Millised on
levinud loksud ja kuidas neist voidukalt valja tulla?

4. MULTI-
DISTSIPLINAARSE
KOOSTOO LOOMISE
KONTSEPTSIOON JA
PARIMAD TAVAD
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5. MEESKONNA
MOODUSTAMISE JA
MEESKONNATUNDE
LOOMISE MEETODID

26

Aritegevuse idee arendamisega alustamisel on tavaliselt kasulik
teha seda meeskondades ja mitte Uiksi. P6hjus on vaga lihtne -
erinevad inimesed koondavad erinevaid oskusi ja kogemusi, mis
onvajalikud jatkusuutliku arimudeliloomiseks. Seetottu peaksite
julgustama ka noori meeskondades to6tama. Siin on moéned
soovitused ja ideed, millele voiks meeskonna moodustamisel ja
meeskonnatunde loomise holbustamiseks tidhelepanu poorata.

HEA MEESKOND

Hea meeskonna (ks peamisi tunnuseid on mitmekesisus,
sest see voimaldab meeskonnal saada oma liikmetest kasu
erinevate teadmiste, kogemuste, vorgustike, oskuste jms
ndol. Seega on hea meeskond mitmekesine soo, vanuse
ja rahvuse poolest. Meeskonna moodustamise protsessi
holbustava noorsoottdtajana julgustage neid motlema grupi
mitmekesisusele.

» Voite anda neile naiteks harjutuse moodustada meeskond,
kus on:

» vahemalt Uiks naissoost ja liks meessoost liige;

» Uks kohalik ja v66ramaalane (voi ka lihtsalt keegi teisest
linnast);

» keegi, kellel on tumedad juuksed ja keegi heledate
juustega.

Sellised harjutused sunnivad noori métlema mitmekesisuse (le
ja te jouate mitmekesiste meeskondadeni.

Samution kasulik moéelda headele meeskondadele innovatsiooni
kontekstis vastavalt jargmisele mudelile:

Majandus + loovus + tehnoloogia = innovatsioon

» Seetottu pltdke voimaluse korral veenduda, et igas
meeskonnas on noor, kelle huvid on rohkem vastava
kalduvusega:

» majandus, ja seda mitte ainult numbrite kontekstis, vaid
holmab ka strateegilist motlemist, probleemide lahendamist
jne;

» loovus ja loomine;

» tehnikahuvi, mis eeldab huvi ja oskusi tehnoloogia ja
lahenduste valdkonnas.

MYERS-BRIGGS TEST

https:/en.wikipedia.org/wiki/Myers%E2%80%93Briggs_Type_
Indicator

Myers-Briggsi testi kohaselt voib erinevaid meeskonnaliikmeid

\p

maaratleda nelja erineva valdkonna jargi, mis ei ole polaarselt
vastupidised, vaid jark-jargulises jarjepidevus. Seda silmas
pidades aitab see kaasa ka erinevate meeskondade
moodustamisele. Need valdkonnad on jargmised:
1. Ekstravertsus/ introvertsus
» Ekstravertsed tlilibid Opivad koige paremini teistega
raakides ja suheldes.
» Introvertsed tlilbid eelistavad vaikset motlemist ja
privaatsust
2. Kogemine/intuitsioon
» Kogemuspohistele tilpidele sobib o6pikeskkond, kus
materjal esitatakse Uksikasjalikult ja jarjestikku.
» Intuitiivsed tllbid eelistavad opikeskkonda, milles rohk
asetatakse tahendusele ja seostele
3. Motlemine/tundmine
» Motlevat thipiisikud soovivad objektiivset tode ja loogilisi
pohimotteid ning on loomulikud deduktiivses arutluses.
» Tundelised tllbid réhutavad klisimusi ja pohjuseid,
mida saab isikuparastada, kui nad moétlevad teiste inimeste
motiividele
4. Otsustamine/tajumine
» Otsustavat tlitpi inimesed on edukad siis, kui teave on
organiseeritud ja struktureeritud ning nad on motiveeritud
[6petama lilesannet, et see saaks tehtud.
» Tajutavat tlilpi inimesed on edukad siis, kui neil paindlik
opikeskkond, kus neid innustavad uued ja ponevad ideed.

MEETODID

Siin on moned niited meeskonnatunde loomise meetoditest,
mida saate kasutada:

Pane meeskond mangima erinevaid rollimdnge, et moista,
kuidas meeskonnas rolle koige paremini jagada. Mangud ja
mangupodhine ldhenemine aitavad murda meeskonnaliikmete
vahelisi sotsiaalseid tokkeid ning aitavad ka paljastada, millistes
rollides tunnevad meeskonnaliikmed end kdige mugavamalt.

Laske igal meeskonnaliikmel koostada enda kohta isiksuse
plakat, mis loovalt tutvustab neid teistele meeskonnaliikmetele.
Voite anda neile teemasid, mida plakatil kasitleda: eelnevad
kogemused, hobid, suurim hirm, unistuste t66 jne. Parast
plakatite tegemist peaks iga meeskonnaliige esitlema seda
teistele liikmetele ja 16pus meeskond hailetab voi otsustab
arutelu kaudu, kes peaks votma millise rolli vastavalt nihtud
lakatitele

5. MEESKONNA
MOODUSTAMISE JA
MEESKONNATUNDE
LOOMISE MEETODID

J
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Siin anname mdned juhised, milliseid meetodeid ja vahendeid 6. METOODILISED
kasutada noortega ariideede kujundamisel. Samuti anname JUHISED
soovitusi erinevate mudelite ndol, mida saate vastava protsessi

kaigus kasutada.

Samuti soovitame teil tutvuda tiiendava tooriistakomplektiga
,Disaini métlemine oma ariideede arendamiseks”, mis
too6tati valja sama projekti ,Youth BIZ Skillset” osana.

Olulised meelespead noortega ariideid planeerides.
» Arge olge nende ideede suhtes liialt hinnangulised.
» Arge olge liialt ametlikud, olge ligipa4setavad ja avatud.
» Kasutage neile arusaadavat keelt, valtige keerulisi
moisteid.
» Plldke luua usaldusvairseid sidemeid enda ja noorte
vahel.
» Noorte tdhelepanuvdime on lihike.
» Selle asemel, et paberilt lugeda, radkige siidamest.
» Olge inspireerivad.

Mida tdhendab olla ettevétja? Kuidas meeskonnad to6tavad?
Meeskonna loomine ja selle juhtimise diinaamika. Meeskonna

OSAIll: LOOMINE Vilised ‘o arimudeti Kompanendic ja keidas need Kok

sobivad?

Selle sammu saavutamiseks voite tutvuda eelmise peatiikiga
meeskonna loomise kohta ja anda noortele iilevaade sellest, mis
on drimudelid, milleks me neid vajame ja millistest osadest nad
koosnevad. Me avame selle teema pohjalikumalt SAMM Vs,
Soovitame tutvuda ka Alexander Osterwalderi ja Yves Pigneuri
kirjutatud raamatuga ,Business Model Generation” (https:/
strategyzer.com/books/business-model-generation).

SAMMII

MAARATLEMINE - oma kasutajate tundmadppimine, viljakutse
suurema konteksti moistmine ning turuvdimaluste uurimine;
VORDLEMINE - uurimisfaasis &pitu méistmine ja tegelikule
probleemile, mida lahendada soovitakse, keskendumine;
MOTLEMINE - rohkete ideede loomine ja parima, millega
jatkata soovitakse, valimine. Mida ja kelle jaoks tehakse? Kuidas
seda teha ja miks see on parem kui konkurentidel? Oma toote
vOi teenuse vaartushinnangu koostamine.
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Uksikasjalikud soovitused erinevate meetodite kohta, mida
kasutada selles etapis, leiate to6vahenditest ,Disainmotlemine
oma &riideede arendamiseks”, mis on vilja to6tatud osana
samast “Youth BIZ Skillset” projektist.

Ariideede valik

Lihtne visuaalne tooriist, mida saab kasutada noorte
meeskondlike ideede kogumise protsessi korrastamiseks ja
nende erinevate probleemlahenduste ideede sorteerimiseks
ning seejarel selle pohjal arimudeli loomiseks.

®)

Viikse mojuga
Viikse mojuga

e -

Kes su klient on?

Parima voimaliku teenuse kujundamiseks peavad noored toesti
moistma, kes on nende klient ja milliste probleemidega ta silmitsi
seisab. Nii saavad nad kujundada lahenduse, mille eest kliendid
onvalmismaksma. See on drimudelijatkusuutlikkuse seisukohast
llioluline. Hea meetod selleks on KASUTAJATE ISIKUD koos
Uiksikasjaliku kirjeldusega toovahendis ,Disainmotlemine oma
ariideede arendamiseks".

JOONISTA OMA KASUTAJA NIMI, PEREKONNA- LUHIKE ELULUGU (taustalugu,
NIMI, AMET, VANUS perekonnaseis, haridus, kodulinn jne):
HUVID JAHOBID VAARTUSED VAJADUSED
UNISTUSED MOJU KUIDAS SAAKSID SINA PARANDADA
KASUTAJATE KOGEMUSI?

SAMM Il

EHITAMINE - prototiilibi valmistamine selle katsetamiseks oma
kasutajatega ilma suuremate finantsinvesteeringuteta: kiire
ebadnnestumine ja parendamine; KATSETAMINE - prototilbi
katsetamine kasutajatega ja tagasiside saamine idee edasiseks
arendamiseks.

Prototiiiibi ehitamine

Aritegevuse arendamise té6tubade korraldamisel on oluline, et
noored saaksid oma ideedele ehitada protottitbid. Seda tuleks
teha kiiresti ja minimaalsete tooriistadega: vahtplastist lehed,
paberist robotid, kaarid, kleeplint. Idee seisneb selles, et raha ei
tohiks olla protottitibi loomisel probleemiks - ole loominguline,
tee seda kiiresti ja tee seda odavalt.

6. METOODILISED
JUHISED
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C&rimudeli loomine oma ideele ehk et dige pusle kokkupanemine)

O
@

Protottitibi ehitamine:

» voimaldage ideede kogemise voimalust

» julgustage tagasiside andmist varakult ja tihti

» ohutu ebadnnestumine - kiiresti ja odavalt
Kuidas prototiilipi ehitada:

» Ole positiivne

» Toota robustselt

» Toota kiiresti

» Toota digesti

Katsetamine

Eesmark on katsetada oma toodet voi teenust voimalikult kiiresti
oma potentsiaalsete kasutajatega. Laske noortel minna vilja
tanavatele ja kiisida inimestelt, mida nad pakutud lahendusest
arvavad!

SAMM IV

Arimudeli alus (Business Model Canvas)
https:/strategyzer.com/canvas/business-model-canvas

Arimudelialus onstrateegiline juhtimise jakompaktne algatamise
mudel uute arimudelite arendamiseks voi olemasolevate
dokumenteerimiseks. See on visuaalne diagramm koos
elementidega, mis kirjeldavad ariidee vaartuse ettepanekuid,
infrastruktuuri, kliente ja rahandusvoogusid. Seetéttu on see
hea vahend noorte jaoks, et aidata neil moista ja visualiseerida
oma drimudelit.

Alustate vairtuse ettepanekutega (Value Proposition) ja
kirjeldate, millist vaartust te oma klientidele pakute, millist
probleemi te lahendate.

Seejarel liigute edasi oma kliendiliksuste (Customer Segments)
ehk klientide kirjeldamise juurde.

Kirjeldage, milliseid kanaleid kasutate, et klientideni jouda
(Channels) ning neile vastavaid tooteid ja teenuseid pakkuda.
Selleks voib olla niiteks veebipood, mobiilirakendus voi kohvik.

Kirjeldage oma kliendisuhteid (Customer Relations) - kuidas
kavatsete oma klientideni jouda ja nendega suhelda? See
voib olla naiteks sotsiaalmeedia platvorm, veebileht voi
klienditeeninduspunkt teie poes.

Kirjeldage peamisi tegevusi (Key Activities), mida vajate oma

teenuse osutamiseks voi toote tarnimiseks ja turule toomiseks.

o Kirjeldage, millised on teie arimudeli taitmiseks vajalikud
peamised ressursid (Key Resources). Kas vajate naiteks ladu?

Kirjeldage, kes on teie votmepartnerid (Key Partners), kelleta
kindlasti ei suuda oma arimudelit arendada ja ellu viia.

Ja lopuks kirjeldage oma rahavoogu - kust saate oma raha, kes
ja mille eest maksab? See kuulub tulude voogude alla (Revenue
Streams). Lisaks sellele, mille eest peate ise maksma - millised
on teie kulustruktuurid (Cost Structure)?

The Business Model Canvas

Key Partners & | KeyActivities @ | Velue propositions B5 | customernelationships W | customer segments .

L)
3
o

Cost Structure

R ®strategyzer

strategyzer.com

SAMMYV

Turunduse ja muligi alused. Kuidas saada tahelepanu, kui teil
on nulleelarve? Kuidas miiia oma toodet, kui keegi ei tea, kes
sa oled?

Turundusmudel 4P-d

Turundus on pigem laiem kontseptsioon ja protsess kui
lihtsalt oma reklaami Glesehitamine. On erinevaid meetodeid,
mis aitavad targalt turustada ka tingimustes, kus ei ole suurt
turunduseelarvet.

6. METOODILISED
JUHISED
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Ginants - kulustruktuur ja tuluvood

Naiteks koondas turundusekspert E. Jerome McCarthy
turunduse 4 P-d 1960. aastatel. Need neli P-d on:

Product ehk toode
» toode on ese, mille eesmargiks on rahuldada kliendi
vajadusi. Te peate tagama, et turule jouaks oOige toode
vastavalt noudlusele.

Price ehk hind
» toote hind on summa, mida klient on valmis selle
kasutamise eest tasuma.

Place ehk koht
» tepeatetoote paigutamajasedalevitamapotentsiaalsetele
ostjatele kattesaadavas kohas. See toimib siis, kui on olemas
sligavam arusaamine oma sihtturust.

Promotion ehk toetus
» reklaam koosneb erinevatest elementidest, néaiteks:
mutgikorraldus, suhtekorraldus, reklaam ja miligiedendus.

Aidake noortel, kellega te tootate, saada loovaks ja aidake
neil leida vastuseid jargmistele kiisimustele. Need kisimused
annavad neile suureparase Ulevaate oma toodete ja teenuste
turustamiseks:

1. Mis on minu toode ja kuidas see vastab minu klientide
vajadustele?

2. Kui palju on minu kliendid nous selle eest maksma?

3. Kus on minu kliendid, kuhu ma peaksin oma toote paigaldama,
et see nendeni jouaks?

4. Kuidas oma toodet reklaamida?

SAMMVI

Aidake noortel moelda oma kulustruktuuri ja tuluvoogude
kaudu naiteks drimudeli aluse abil:

» Kust nad saavad raha, kes ja mille eest maksab?
» Millised on kavandatud kulutused? Kui palju peavad nad
ise maksma?

Arutage nendega, kuidas neil on tarvis saada piisavalt raha

(investeeringud, miiik) oma kulude katmiseks.

Lihtne finantsplaneerimine:

)

6. METOODILISED
JUHISED
Summa I kuu Il kuu
Tulud Hinnang TegelikH innang Tegelik
Mlnu toodete | 2000€ 500€ 1500€
midmine
KOKKU 2000€
Kulud
Tootmine 1000€
Toobtajad 800€
Turundus 100€
Uldkulud 100€
KOKKU 2000€
SAMMVII

Idee pakkumine, nt potentsiaalsetele investoritele. Kuidas
esitleda oma ideed inimestele, kes sind ei tunne? Millised on
levinud loksud ja kuidas neist voidukalt valja tulla?

Liftikone

Liftikdbne voi elevator pitch voi liftiettekanne on idee, toote,
ettevotte voi enda luhikirjeldus, mis tutvustab vastavat ideed
nii, et iga kuulaja saab sellest lthikese aja jooksul aru. Liftikdne
on moeldud liftisdidu pikkusena, mis voib jadda umbes 15
sekundi ja kahe minuti vahele. (https:/en.wikipedia.org/wiki/
Elevator_pitch).
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Mobned soovitused:
» koige tdhtsamad on iga liftikone esimesed kaks lauset, mis
peaksid putdma kuulaja(te) tihelepanu;
» info peab olema koondatud, et viljendada ettendhtud aja
jooksul koige olulisemaid ideid voi moisteid;
» kasuta lihtsat keelt ja hoidu statistikast voi voorkeelest,
mis voib kuulaja fookust hairida;
» kohalda kone vastavalt kuulaja isikule;
» jaa paindlikuks ja kohanemisvoimeliseks, et kone oleks
siiras ja sujuv.

Seet6ttu on oluline aidata noortel harjutada, kuidas radkida
oma ettevotmisest sisutihedalt.
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OSA IV: TEOSTAMINE

Siin  tutvustame, kuidas konkreetsed meetodid reaalses
praktikas to6tavad ja naitlikustavad nende kasulikkust ja moju.

VOLKSWAGENI PROJEKT

Kultuuridetilene ja interdistsiplinaarne meeskond (EBS Eestist
ja PolyU Hongkongist) té6tasid VW Groupi finantsteenuste
Hiina turule moeldud projekti ,Mobiilsusteenused” kallal.
Projekti pikkus oli 10 nadalat ning 9 nadalat sellest t66tasid
meeskonnad veebi vahendusel ja viimasel nadalal saadi kokku,
tehti viimased muudatused ja esitleti projekti juhatusele.
Projekt oli vaga edukas ja 16 opilasest kutsuti 4 oma praktikat
labima Hiinas ja Euroopas. Projekti eesmargiks oli oskuste
ja ettevotliku meelelaadi arendamine. Eduka tulemuse jaoks
madrati projekti arendamise ja lopliku eesmargi toetamiseks
jarelvaataja/juhendaja ja mentori rollid. Ulikooli esindaja
tegutses juhendajana ja meeskonna koolitajana, valiskonsultant
tegutses projektijuhtimise mentorina ning VW esindajad
valdkonnaga seotud mentoritena, et pakkuda tédstusharule
omaseid teadmisi.

CERNI PROTOTUUPIMISLAAGER

See projekt on suunatud eesmargile arendada Opilaste
prototiitipimisoskusi meeskonnapé&histes ettevotmistes. Uhe
nadalajooksulkoondatakseerivaldkondade (masinaehitus, disain
ja arindus (EBS)) ning kultuuride (erinevatest ulikoolidest (le
maailma) tlidpilased meeskondadesse, et todtada tehnoloogial
pohineva (raspberry voi arduino) tootega. Projekti idee oli vilja
tootada prototiilp ja esitleda seda parast neli paeva kestnud
tood. Selleks, et saavutada meeskondlik motteviis ja entusiasm
ning motivatsioon, korraldati laager Cernis Lausannes. Seda
protsessi toetavad mentorid, kes pakuvad teadmisi tehnoloogia,
disaini ja aritegevuse valdkonnas ning juhendajad ulikoolist, et
toetada meeskonnatdo aspekte.

GARAGE48

Garage48 on ettevotmine, mis kasutab hakatoni vormi,
et arendada osalejate ideed 48 tunni jooksul tootavate
prototiitipideni. Projekti mote seisneb selles, et Uritus algab
tavaliselt reede ohtul ja kbik osalejad kogunevad lavale, kus
esitletakseumbes 30 kuni40ideed. Kdik pakutudideed pannakse
seinale ja igalks saab valida oma lemmikidee ja -meeskonna.

7. JUHTUMI-
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Lopuks valitakse vélja umbes 12-15 ideed ja meeskonnad
alustavad t66d. Korraldajad pakuvad nadalavahetusel ruume,
mentoreid, toitu ja jooke, samas kui meeskonnad to6tavad oma
projektide kallal. Plihapdeva ohtu on tahtaeg, mil voistkonnad
astuvad taas lavale ja esitlevad oma projekti voi protottitipi. Zrii
ja publik hailetavad oma lemmikute poolt ja valivad voitjad.
Lisateavet leiab aadressilt http:/garage48.org/about

DEMOLA

Demola edendab multidistsiplinaarseid kaasloomeprogramme,
koondades valdkonna eksperte juhtivatest ettevotetest ja noori
partnertlikoolidest lile maailma. Meeskond t66tab 8 nadala
jooksul ettevotte algatatud avatud innovatsiooniprobleemide
kallal ja kasutab disainmotlemise, stsenaariumipohise
lahenemise ja prototiilipide ehituse kombinatsiooni. Formaat
aitab ettevotetel ndha, kuidas tulevik méjutab nende aritegevust
ja Uliopilaste jaoks on see vdimalus olla noorteks visiondarideks
ja osaleda tuleviku kujundamises. Lisateavet leiab aadressilt
https:/www.demola.net/
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