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OPPEKAVA RAAMISTIK

Projektiga ARTSQUAD soovivad partnerid noorsootddga tegelevale sihtgrupile
(noorsoottdtajad ja noorte koolitajad) pakkuda vBimalust ttoalaselt areneda koos

uuenduslike vahenditega, mida oma t60s kasutada vahemate vdimalustega noortega.

Konsortsiumi partnerid usuvad, et marginaliseerunud noortega tootavate spetsialistide
valjadppe pakkumises erineb I6he seoses loovate erialade kasutamisega. Selle
defitsiidiga tegelemiseks on partnerid valja tootanud ja labiproovinud uuenduslikke
meetmeid, et tutvustada noorsootdotele véimalust kasutada digitaalse meediat, lugude
jutustamist (storytelling), draama ja muusika kasutamist votmepadevuste arendamiseks.

See koolita koolitajat1 Oppekava sisaldab haridusalaseid vahendeid noorsootdotajatele,

kes soovivad tootada:

A. Digitaalne meediaga
B. Lugude jutustamisega
C. Draamaga

D. Muusikaga

Nende vahendite kasutamisel saavad noorsootdd spetsialistid vahendada Gpitulemuste

ebavOrdsust, mis méjutavad ebasoodsa taustaga Oppijaid.

! Selles kontekstis “Koolita koolitajat” holmab selliseid haridusprogramme, mille abil isikud, kes on valitud
Opetama, juhendama véi koolitama teisi, labivad koolituse ka ise.




ARTSQUAD projekti identiteet

ARTSQUAD on projekti "Noorsootddtajate ja noorte koolitajate oskuste arendamine

sotsiaalselt marginaliseeritud noortega to6tamisel" ltihend.

Pealkirjas olev ladinakeelne séna "QUAD" valimine peegeldab nelja loovat eriala, mida
projekt esitab kui noortepraktika véimsaid tddriistu: digitaalne meedia, lugude jutustamine

, draama ja muusika.

Projekti kaasrahastab Euroopa Liidu programm Erasmus+ pdhimeetmed: innovatsiooni
alane koostd0 ja heade tavade vahetamine. Tegevus: strateegiline partnerlus.
Tegevusvaldkond: strateegiline partnerluse noorte jaoks. Peamine eesmark:
innovatsiooni arendamine.

ARTSQUAD projekti partnerid

SEAL CYPRUS- CYPRUS ORGANISATION FOR SUSTAINABLE EDUCATION &
ACTIVE LEARNING (KUPROS) kui kordineeriv partner.

YSBE- YOUTH IN SCIENCE AND BUSINESS FOUNDATION (EESTI)

FIP- FUTURE IN PERSPECTIVE (IIRIMAA)

SALVATI COPIII- FILIALA ARGES (RUMEENIA)

Avaldamine

Partnerid soovivad, et see dppekava oleks vabalt kattesaadav noorsootddtajatele, noorte
koolitamise pakkujatele ja noorsootdds osalevatele organisatsioonidele. ARTSQUADI
“Koolita koolitajat” dppekava on allalaaditav kdigis partnerkeeltes - kreeka, inglise, eesti

ja rumeenia keeles - projekti kodulehe www.artsquad.eu ressursside osas.

Véljaandega seotud uuendused ja informatsioon pilootfaasi kohta on Ules laetud projekti

Facebooki lehele https://www.facebook.com/ArtsquadEU/



http://www.sealcyprus.org/
http://www.sealcyprus.org/
http://www.ysbf.org/
http://www.ysbf.org/
http://www.fipl.eu/
http://www.salvaticopiii.ro/
https://www.facebook.com/ArtsquadEU/

OPPEKAVA ELEMENDID




Sissejuhatus

Selle peatuki eesmark on kirjeldada projektis ARTSQUAD vélja pakutud koolitustegevuse
edastamise ja hindamise peamised kontseptsioonid ja teooriad. Projekti partnerid on
jarginud mitteformaalse hariduse meetodeid ja tddriistu kasutades pdhinevat innovaatilist
paringupdhist Oppimisviisi. Ebasoodsas olukorras olevate noorte jaoks ei suuda
formaalsed haridusalased lahenemisviisid téita tédnapdeva majanduses ndutavaid
Opitulemusi. Loov kunst vGib olla tbhusam Opetamismeetod, et omandada pdhi- ja

transversaalsed padevusi.

ARTSQUADI koolita koolitajat dppekava eesméark on varustada noorsoott6 spetsialistid
praktiliste vahenditega, mida kasutada oma igapaevases t60s ebasoodsas olukorras
olevate noortega. Samuti toetab see neid to0tades ebapérastes keskkondades ja
suurendab nende tddle saamise vdimalust, mainet, professionaalsust ja olukorda isegi
siis, kui nad hetkel tootavad taiesti erinevas valdkonnas. Nii muutub noorsootdo
professionaal tdhusamaks toetamaks ebasoodsas olukorras olevate noorte sotsiaalses
kaasamises formaalses hariduses vdi t66hdives ning nende edenemisele Euroopa
Uhiskonda panustavate liikmetena. Loppkokkuvottes suurendab projekt noorsoot6d maoju

ja tunnustamist.

Loovate kunstide kaudu vorddiguslikkuse, mitmekesisuse ja

sotsiaalse kaasatuse edendamine

Aruande kohaselt "T66 noortega: noorsoottd vaartus EL’is " (Euroopa Komisjon ja
EACEA, 2014)?%, ihiseks jooneks paljudes Euroopa riikides on ebastabiilsus véi
jatkusuutmatu tédhdive, mida noorsootddtajad kogevad ning suur vabatahtliku tdo
eeldatav mé&ar. Samal ajal muutub nende juurdepaas haridusvdimalustele raskemaks,
mida kaugemal on nende sihtgrupid pdhivoolust. On selge vajadus toetavate meetmete
jarele, et arendada noortega tootavate inimeste oskusi. Meie projekt vdib lahendada
vajaduse parandada (a) noorsootdodtajate tédalast konkurentsivéimet, mis on alahinnatud

paradoksi tottu, et noorte spetsialistid keskenduvad oma t66s kdikide teiste sihtrihmade

2 http://ec.europa.eu/assets/eac/youth/library/study/youth-work-report_en.pdf
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téohoivevbimalustele ja puuduvad initsiatiivid nende enda osas ja (b) nende t60 kvaliteet
noortega. See dppekava on vilja tootatud mitmekesisuse ja vorddiguslikkuse alusel. Kdik
selle 6ppekava tegevused on valja tddtatud inimestele, kellel on erinevad vdimed ja mida
saavad kasutada ka piiratud liikumisvdimega inimesed. Siiski, kui tegevused nBuavad
ruumis palju liikumist nagu draama moodulite puhul, peab juhendaja hindama, kas
puuetega osalejad on vbimelised k&iki tegevusi sooritama. Puudega inimeste osalemise
korral peab juhendaja pddrduma isiku(te) poole, et rohkem teada saada nende

vajadustest.

Uks kolmandik Euroopa Liidu noori d&hvardab sotsiaalne tdrjutus. Projektiga ARTSQUAD
tahame pakkuda noorsootddtajatele ja noortele koolitajatele vBimalust professionaalset

Opet uuenduslike vahenditega, mida oma t66s kasutada.

ARTSQUADI 6ppekavast saavad kasu noored, kellel on vahem véimalusi puude,
Opiraskuste, majanduslike takistuste, kultuuriliste erinevuste (sisserandajad voi
pagulased / varjupaigataotlejad), terviseprobleemide, sotsiaalsete takistuste voi
geograafiliste takistuste tottu. Projektist saadud padevuste abil saavad noorsoot66
spetsialistid pakkuda vaiksemate vbimalustega noortele a) otsest teed, et edu saavutada;
b) lahendusi sotsiaalsele piiratusele. Mgju sellele sihtriihmale on markimisvaarne ja
jatkuv, kuna noorsoottétajad arendavad oma padevusi ebasoodsas olukorras olevate

noorte toetamiseks erinevates ja uuenduslikumates vormides.

Hariduse, audiovisuaalvaldkonna ja kultuuri titevasutuse (EACEA) aruande "Noorte

sotsiaalne térjutus ja noorsoottd™

kohaselt moodustavad hariduskogemused kriitilise
aluse kogu inimese elutsiklile. Eriti koolist véaljalangemine ja takistused taskukohase
hinnaga ja kvaliteetse hariduse ja koolituse saamisel on sagedased néhtused sotsiaalse
térjutusega noorte eluteedel, mis mojutavad nende suutlikkust tagada mugavaid
elamistingimusi, osaleda kultuurilistes ja poliitilistes tegevustes, kaitsta oma tervist,
valtida riskantset kaitumist ja saada hadas ollesabi ja tuge. ELi noorsoostrateegia

tunnustab noorsootdd olulisust noorte sotsiaalse torjutuse moéju leevendamiseks.

Oppekava eesmérk on naidata noorsootddtajatele, kuidas alternatiivsete
Opetamisvahendite kasutamine parandab &pikogemust neile, kellel vdib varasematel

juhtudel olla kokkupuude ebavordsuse vdi diskrimineerimisega.

® http://ec.europa.eu/assets/eac/youth/library/reports/eurydice-study-social-exclusion-2013.pdf
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Loomingulise kunsti kasutamise atraktiivsus

Uks probleemidest, mida partnerid soovisid arutleda ARTSQUADiIga, olid haridusalaste /
arendusalgatuste atraktiivsus ebasoodsas olukorras olevatele noortele. Partnerid on
valinud  alternatiivsete  haridusvahenditena  loovad  kunstid vOtmepadevuste

omandamiseks.

Partnerid on taheldanud IBhet spetsialistide koolitamisel, kes tdétavad ebasoodsas
olukorras olevate noortega, seoses loominguliste erialade kasutamisega. Selle
defitsiidiga tegelemiseks tdotati vélja ja katsetati kaesolevas Oppekavas vélja toodud
koolita koolitajat ressursse. Need ressursid tutvustavad noorte professionaalile nelja

loomingulise eriala kasutamist.

Partnerid on otsustanud pakkuda digitaalse meediat, lugude jutustamise, draama ja
muusikat kui vahendeid marginaliseerunud noorte rihmadeni jdudmiseks. Loomingulised
kunstnikud on paljudele noortele atraktiivsed ja neid saab kasutada votmepadevuste
omandamiseks alternatiivse ja tugeva hariduskeskkonnana. Need on eriti kasulikud
kombineeritud Gppes ja intuitivses Oppeprotsessis ning on piisavalt mitmekesised, et
pakkuda peaaegu koigile potentsiaalsetele Oppijatele midagi huvitavat, isegi koige
vastumeelsematele. Ebasoodsas olukorras olevate noorte jaoks voOib loov kunst olla
tbhus meetod, et omandada pdhi- ja transversaalsed oskused, nagu sotsiaalne
kodanikupadevus, digitaalne padevus, kultuuriteadlikkus ja véljendus, ettevdtlikkus ja

kriitiline motlemine.

Lisaks tegevusalade  Opitulemustele v8ib ARTSQUADi koolita  koolitajat
valjabppeprogramm aidata kaasa vastupidavuse ja enesehinnangu suurenemisele ning
usalduse suurendamisele, et seada isiklikke eesmarke. Veelgi enam, see vdib anda
inimestele, kes on vdhem enesekindlad ja motiveeritud, tulevikus rohkem véimalusi olla

kaasatud haridusalaste tegevustega.

Mitteformaalne dpe

Mitteformaalne ©&pe viitab Oppimisele, mis toimub véaljaspool formaalset haridus-

Oppekava. Mitteformaalse Oppega seotud tegevused hdlmavad inimesi vabatahtlikkuse
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alusel ja on hoolikalt planeeritud, et edendada dppijate isiklikku, sotsiaalset ja ametialast
arengut. Mitteformaalne Gpe vdimaldab noortel omandada olulisi padevusi ja panustab
nende isiklikku arengusse ja sotsiaalsesse kaasamisse. Mitteformaalse Gppe tunnused

noorsootd0 kontekstides ja haridusalased tegevused on:

e See juhtub valjaspool formaalhariduse 6ppekava

e Seda hdlbustavad planeeritud dppeprotsessid

e See pakub noortele isiklikku ja sotsiaalset haridust

e Selle eesmark on parandada padevusi (teadmised, oskused ja hoiakud)

e See annab koha, kus osalemist tungivalt innustatakse, kuid see on alati
vabatahtlik

Mitteformaalne haridus on paindlikum ja annab vdimaluse kohandada “Koolita koolitajat”

programmi eesmarke ja meetodeid vastavalt dppijate vajadustele.

Inimestele, kes leiavad end véljaspool formaalset haridussiisteemi, vdib see hariduse

vorm olla olulisem kui formaalne haridus.

Mitteformaalses hariduses kasutatavad meetodid seavad indiviidi dppeprotsessi
fookusese ja edendavad tema isiklikku ja sotsiaalset arengut. Sellised metoodikad

aitavad inimesi paremini kaasata ja motiveerida dppimist.

Oppetdd, mille aluseks on dppimine tegevuste kaudu, on tdhusam ja kompetentsusele
orienteeritud. Seoses dppijate omavahelise pideva suhtlemisega, toetab see
lahenemisviis Gppijate suhtlemisoskuse ja juhtimisalase padevuse arengut, naiteks
meeskonnatdd, juhtimine, projektijuhtimine, praktiline probleemide lahendamine ja

digitaalsed oskused.

Kdik selle dppekava raames valja tootatud tegevused on mitteformaalsed ja jargivad
Oppijakeskse osaluspdbhist lahenemist. Tegevused on mdeldud vabatahtlikkuse alusel ja
on tihedalt seotud noorte vajadustega, pludlustega ja huvidega. Selleks, et pakkuda
tdiendavat allikat formaalse hariduse ja koolituse kdrval, on need tegevused eriti olulised

vahemate vBimalustega noorte jaoks.

Tegevused ei nbua eelnevaid teadmisi ja k6ik noored saavad neis osaleda eelneva
ettevalmistuseta. Siin pakutud iga nelja loomingulise eriala jaoks on partnerid loonud

kaks moodulit. Esimene moodul on sissejuhatav, teine on progressiivsem.
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Kdik loodud tegevused on sooneutraalsed ja sooliste stereotiitipideta.

Aktiivhe osalemine

Osalemine padevuse arendamise programmis vdib olla kasulik kdigile, kuid saavutused
voivad olla elumuutvad vahemate vBimalustega inimeste jaoks. Uks p&hjus on see, et
see riihm sageli kogeb tdkkeid haridusvBimalustes. Seeparast on selle sihtrihma

kriitiliselt oluline "lisavaartus" seotud barjaéaride tletamise ja osalemisega.

Uks selle dppekava aluseks olevatest pedagoogilistest pGhimdtetest on noorte aktiivne
osalemine kavandatud tegevuses. Sel pohjusel pdhinevad kdik ressursid

osalusaktiivsusel. Ressursid on vilja to6tatud eesmaérgiga:

e Pakkuda osalejate omavahelist suhtlemist ja valtida passiivset kuulamist
e Austada individuaalseid teadmisi ja oskusi
e Tagada, et aktiivse osalemine on nii 6ppeprotsess kui ka tulemus

¢ Edendada ideede ja teabe jagamist

Vahemate vdimalustega noorte osalemine mitteametlikus tegevuses vbib kaasa tuua

vaartusliku sotsiaalse kapitali arendamise ja sotsiaalse kaasatuse tugevdamise.

Osalemismeetodid ei ole ainult tooriistad. Nad esindavad suhtumist.

Hindamine

Mitte-formaalset Opet iseloomustab osalemise, Oppimismeetodite ja Opikogemuste
paindlikkus. Partnerid putdsid kajastada seda paindlikkust kaesoleva Oppekava

tegevuste hindamise osas.

Mitteformaalne hindamine

Oppurite jaoks néitab hindamine seda, mida véartustatakse Gpitulemustes; see vib
suurendada teadlikkust oma dppest ja aidata raskuste lletamisel, et 6ppida tdhusamalt.
Opetaja vdi abistaja jaoks on hindamine dpitulemuste ja tulevikueesmérkide selgitamise
vahend. Parast iga moodulit toimub mitteametlike meetodite kasutamisel liihike

hindamissessioon. Opetaja / juhendaja sulgeb mdned moodulid, paludes igal osalejal
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kasutada sdna, kujutada, heli vdi kdiki kolme, et valjendada oma suhtumist tegevustesse.
Enamikus moodulitest palub koolitaja / juhendaja Gihel inimesel igast rihma anda

tagasisidet Uhe uue saadud teadmise kohta.

Iga mooduli I16pus suunatakse osalejaid hindama oma padevuste arengut. Hindamiseks

kasutatavad peamised meetodid on (a) avatud grupi arutelu ja (b) enesehindamine.
Avatud grupi arutelu meetod on valitud, kuna see pakub jargmisi eeliseid:

e Tutvumine erinevate vaatenurkadega. Vestluse kasutamine voib tuua
Oppekogemused tahelepanu keskpunkti ja aitab osalejatel iksteiselt 6ppida.

e Oma Bppimise tunnetamine. Oppijad tunnevad vastutust oma dppimise eest.

e Aktiivne osalus. Arutelu on (ks lintsamaid ja vBimsamaid viise Oppijate aktiivseks
kaasamiseks Bppeprotsessi.

Enesehindamise meetod on valitud, kuna see pakub jargmisi reklaamieeliseid:

o See vOib suurendada dppijate panust dppeprotsessis ja nende suutlikkust
kirjeldada &pitulemusi.

e See suurendab dppijate enesekindlust, mis kiirendab padevuse arengut.

Opetaja / juhendaja toetab osalejaid, kes métisklevad nende 6ppimisele elukestva dppe

kaheksa p&hipadevuse kaudu.

Kaheksa p6hipadevust elukestvas dppes

Selle dppekava koolitustegevuse Opitulemusi hinnatakse padevuste arendamise alusel.
Projekti ARTSQUAD jaoks oleme jarginud padevusp6himdtteid nagu valja toodud
"Euroopa vOtmepadevuste raamistikus". 4 Eespool nimetatud raamistik maaratleb

kaheksa pdhipadevust:

1. Suhtlus emakeeles
2. Suhtlus voorkeeltes

3. Matemaatiline padevus ja pdhioskused teaduses ja tehnoloogias

4Euroopa Komisjon. (2007). Vétmepadevuste koht elukestvas dppes. Euroopa raamistik. Luxembourg:
Euroopa Uhenduste Ametlike Viljaannete Euroopa Uhenduste Komisjon. 2007.
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Digitaalne padevus
Oppima &ppimine
Sotsiaalsed ja kodanikupadevused

Algatusvdime ja ettevdtlikkus

© N o g &

Kultuuriline teadlikkus ja véaljendus

Selles kontekstis on vbétmepéadevused need, mida ko&ik isikud vajavad personaalseks
eneseteostuseks ja  arendamiseks, aktiivseks kodakondsuseks, sotsiaalseks
kaasamiseks ja t66hdiveks. Neid votmepéadevusi peetakse vordselt oluliseks. Need on
moistetavad kui teadmiste, oskuste ja hoiakute kombineerimine jargmiselt:

» Teadmised: faktid ja arvud, kontseptsioonid, ideed ja teooriad, mis on juba loodud ja

toetavad teatud piirkonna voi teema maoistmist;

» Oskused: suutlikkus ja padevus protsesside labiviimiseks ja tulemuste saavutamiseks

olemasolevate teadmisi kasutades.

* hoiakud: vaartused, motted ja veendumused, dispositsioon ja meelelaad, et tegutseda

vOi reageerida ideedele voi inimestele.

Individuaalsete padevuste maaratlus ja nendega seotud teadmised, oskused ja
suhtumine kattuvad ja Ghinevad; nad tugevdavad Uksteist. Esialgses sGnastuses on
loetletud ka mitmeid vordlusraamistikus kasutatavaid "valdkonnalleseid teemasid"”, nagu
kriitiline mdtlemine, loovus, algatus, probleemide lahendamine, riskide hindamine, otsuste
tegemine ja konstruktiivne juhtimine. Kdnealuseid "valdkonnatleseid teemasid" peetakse

oluliseks kdigis p6hipédevustes.5

Selline lahenemisviis toetas Opitulemuste maaratlemist ja selle tdlget hariduslikesse

tegevustesse.

Projekti ARTSQUAD uurimisetapis on partnerid uurinud noorsoot66 spetsialistidelt, kui
oluline on, et nende sihtgrupp/sihtgrupid arendaks elukestva Oppe kdiki kaheksat
votmepdadevust. Spetsialistid teatasid, et nende sihtgrupi kbige olulisemad padevused on

sotsiaalsed- ja kodanikupddevused, millele jargneb &ppimise &ppimine, suhtlemine

5 https://ec.europa.eu/education/sites/education/files/swd-recommendation-key-competences-lifelong-
learning.pdf
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emakeeles, kultuuriteadlikkus ja valjendus, algatusv@ime ja ettevétlikkus ning digitaalne
padevus. Kbige vahem oluline on suhtlemine vddrkeeles ja matemaatilised padevused.
Partnerid on valja té6tanud koolitusressursid, tuginedes eespool toodud jareldustele.

Avaldatud peamised padevusvaldkonnad on iga koolitusmooduli alguses.

Ametlik hindamine

Lisaks mitteformaalsele hindamisele mooduli Idpus on partnerid koostanud ARTSQUADI
koolitusprogrammi osalejate poolt taidetava hindamiskisimustiku. Kisimustikku, mis on
avaldatud kéesoleva valjaandes LISA 3, vBib kasutada kas mooduli 16pus v6i kogu

koolituse 16pus.

Partnerid on valja to6tanud kisimustiku jargides eklektilisi [Ahenemisviise ja elemente
kahest populaarsest hindamismeetodist. Kirkpatricki mudel oli aluseks kiisimusele, mis

puudutab osalejate Uldist rahulolu selle tegevusega.

Susteemne lahenemine (Bushnell) oli aluseks kiisimustele, mis puudutasid juhendajate
padevust (sisenditase) ja osaleja padevust puudutavaid klisimusi enne ja parast koolitust

(valjundtase).

Kisimustik on noorte jaoks luhike, lihtne ja hdlpsasti mdistetav, s6ltumata nende

haridustasemest.

Opikeskkond

Oppikeskkond viitab erinevatele fiiisilistele kohtadele, kontekstidele ja kultuuridele, milles
inimesed dpivad. Noorsooarendust6d mitteformaalne olemus, mis erinevad taielikult
ametlikest koolististeemidest, on ideaalne alternatiivsete hariduskeskkondadele, mis on
osutunud sobimatuks voi teatud noorte jaoks kattesaamatuks. Loomingulised kunstid on
ideaalsed, et luua kaasav keskkond kdigi inimeste isiksuse tilpide, oskuste tasemete ja

huvide koolitamiseks.

Koolitajana on oluline kaaluda sotsiaalset, kultuurilist, poliitilist ja isiklikku keskkonda,

milles te kasutate iga hariduslikku ressurssi ja kohandate tegevusi uuesti konteksti. Alati
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kaaluge, kas grupi atmosfaar ja suhtlusaste sobivad valitud meetoditega. Naiteks méned
tegevused nduavad isiklikku suhtlust osalejate vahel ja kui neid kasutatakse koolituse
alguses, ei pruugi méned inimesed soovida osaleda. Hinnates kogemusi, mida
Uksikisikud koolitusele toovad, samuti erinevad teadmiste tasemed, aitab juhendaja

tagada, et kdik osalejad panustavad tegevusse ja saavad sellest kasu.

Koolitusteenuse pakkuja vastutab koolituskoha leidmise eest, mis oleks varustatud kdigi
kaasaegsete koolituskursusel vajaminevate vahenditega (pabertahvel, kriidi- voi
markertahvel, projektor, internetithendusega arvuti esitluste jaoks jne). Koha valimisel
tuleks arvesse votta selliseid elemente nagu valgustus (looduslik vdi kunstlik), varske
6hk, muratasemed valjaspool, koolitusruumi akustika ja temperatuur. Kui grupis on
puudega inimesi, peab koht olema taielikult ligipdésetav. Siin on juurdepédsetava

koolituskoha kontrollnimekiri:

e Ratastoolisdbralik

e Liftid ruumi ja ruumist valjumiseks

o Juurdepaasetavad tualetid

e Rambid / nélvad

e Madala aknad

¢ Madalad tahvlid / tahvlid / pabertahvlid (flipchart)

e Laiad lauad Gigel kdrgusel

Brozldris "No Barriers, No Borders" SALTO-YOUTH avaldatud valjaandes voite leida
rohkem praktilist informatsiooni ja juurdepaasu suunised erinevate puuetega noorte

osalemiseks.®

Grupi dinaamika

ARTSQUAD “Koolita koolitajat” programmis osalevatel rihmadel on elutsikkel, mille on
kindle algus, keskpaik ja I16pp. Alguseks on koht, kus osalejad métlevad vélja, mida nad
tahavad ja saavad koos saavutada. Piirid mééaratakse nii tiksikisikute kui ka riihma jaoks.

Keskel on koht, kus osalejad toetuvad esimestele muljetavaldustele. On oluline Uksteist

6 wwWw.SALTO-YOUTH.net/Inclusion/
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madista ja tekkivad olukorrad arutatakse labi, sest rilhm tajub oma t66 vajalikkust. Lopuks
on I6pp. Selles etapis rihmad jatavad hlvasti, tunnustades, et nad on teinud koos, mida
suutsid, otsustades edasi minna, kiites saavutatut, arvestades mida saaks veel teha

koolituse valdkonnas ja hinnates saadud 6pikogemust.

Noorsootdo professionaalidel juhendajatena on oluline roll toetades noorte grupi arengut

téhusa dppirihmana.
Tdhusa Oppurite rithma pdhijooned on jargmised:

¢ Grupi liikmed mdistavad, et neil on thised dppimiseesmargid, samas on neil ka
vabadus isiklike 6ppe eesmarkide saavutamiseks.

o Opikeskkond tagab vastastikuse usalduse ja austamise.

e Grupi liikmed tunnevad rahulolu, sest nad kuuluvad gruppi.

¢ Kommunikatsioon on avatud ja k&igil on julgustust osaleda kdigis tegevustes.

e Liikmeid julgustatakse tegema Uksteisega koost6od.

e Grupis otsuste tegemine ja probleemide lahendamine on levinud praktika.

e Uksteist tunnustatakse hea too6 eest.

Noorsootd0 spetsialistid kui dppimise juhendajad

Mida me mdtleme termini "juhendaja” all? Sdna tuleneb ladina keelsest omadussénast
facilis, mis tahendab "lihtne". Facilis on omakorda parineb sdnast facere, ladinakeelne

tegusdna "teha vdi teha"’.

Koolitaja peamine ulesanne on aidata grupil todtada
vOimalikult t6husalt, et tdita oma seatud Opieesmaérgid. Selles Gppekavas kasutatav
termin "juhendaja” ei erista haridusttotajate, noorte koolitajate ja noorsoottoétajate rolli.
Noorsoottdotajatel, kes tegelevad haridusalaste tegevuste ja hdlbustavate rihmadega, on
Uhised Ulesanded. Eeldatakse, et juhendajad tagavad, et kbik osalejad tunneksid et nad
saavad end vabalt véljendada ja neid kuulatakse, jargiksid thiselt kokkulepitud reegleid
ning jargiksid 6ppekava néaitajaid ning riithma vajadusi ja huve. Et rakendada kvaliteetseid

padevuste arendamist tegevustes, kasutavad juhendajad mitteformaalse haridusega

7 https://www.merriam-webster.com/dictionary/facilitate
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té6tamise oskusi, osalusmeetodeid ja loomingulisi viise, et kaasata kdik dppeprotsessis
osalejad.

Edaspidi leiate mdne olulise uurimistulemuse esitluse, millele tuginedes on

projektipartnerid selle 6ppekava valja téétanud.

Tutvumine kavandatud kunstiteadustega

ARTSQUAD:I partnerid olid huvitatud sellest, kas nende oma riikides tegutsevad
noorsootddtajad (nt Klpros, Eesti, lirimaa ja Rumeenia) kasutavad oma praktikas kdiki
kavandatud kunstilisi distsipliine, et edendada nende sihtriihma(de) kompetentsiarengut.
Uuring naitas, et vahem kui ks kolmandik vastanutest kasutab noorsoott6 vahendina
draamat. Vahem kui neljandik té6tavad digitaalsete meediumite ja muusikaga ning ainult

iga viies todtab koos lugude jutustamisega. 8% ei kasuta Ulalmainitud vahendeid.

Ainult 26% professionaalidest, kes tdotavad Uihe vi mitme eespool nimetatud nelja
erialaga, on osalenud vastavas koolitusprogrammis. Oleme kiisinud neilt osaletud
programmide kohta — nendest 5 oli draamas, 2 lugude jutustamises, 1 digitaalses

meedias ja 1 muusikas.

Enamik (74%) vaitis, et nad on isedppinud. K&ige tavalisem oli, et nad harisid ennast
interneti kaudu (YouTube, Google, artiklid, dpetused). Kaks inimest on vélja toonud ka
kolleegilt dppimise (peer-learning). Moned viitasid koolituskursustele, kus neid

erijuhtumeid kasutati, kuigi kursused olid teistel teemadel.

Projekti ARTSQUAD loodud prototiiiipide todriistade aluseks oli asjaolu, et noorsoott6
spetsialistid podrduvad Interneti poole, et leida haridusressursse ja kasutavad videosid
eneseharimise vahenditena. Prototiilpide t6oriistad sisaldavad kaheksa prototiidbi
tooriista, mis on valja tdotatud paringupdhiste ja kombineeritud dppimise meetodite abil,
et toetada vitmepadevuste omandamist. Need tddriistad tdiendavad selle 6ppekava

ressursse ja on kattesaadavad veebisaidil www.artsquad.eu
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Partnerriikide noorsootd6 spetsialistide pool kasutatavad meetodid

Projekti ARTSQUAD uurimisetapis kusitit noorsootddtajatelt nende praktikas kasutatavaid
meetodeid ja tehnikaid. Selgus, et kdige populaarsem meetod on tdéétada grupina, mida
kasutavad 78% proffessionaalidest. Ajuriinnak, reeglite kehtestamine ja meeskonna
loomine jargnevad 75%-ga. Dialoogi loomline ja t66 vaikestes gruppides oli kasutatud
69% poolt, millele jarginesid rolliméngud (63%), jaamurdjad ja nime mangud (59%).
Pooled noorsootdd spetsialistid kasutavad kasutamisel Uks-thele sekkumist ja
multimeedia esitlusi. Debatid, probleemide lahendamise mangud, juhtumiuuringud ja

simulatsioonimangud on vahem kasutatud (41%).

Noorsootdo spetsialistide oskused

Meie pludlustes rohkem teada saada noorsootdo spetsialistide t66 kvaliteedist, palusime
neil hinnata oma padevust, kui tegemist on nende sihtgrupi/gruppide kasuks padevuse
kujundamisega. Oleme laenanud enesehindamise meetodi ja padevuste komplektidest,
mida me kasutasime kisimustikus Euroopa koolitusstrateegiast (ETS), ja oleme
kohandanud neid meie uurimistod konteksti.

Noorsootto spetsialistid hindavad oma teadmisi kérgeks sellistest sotsiaalsetes

probleemides nagu vordsus, mitmekesisus ja invaliidsus.
Nad tunnevad end ka kindlalt:

e haridus- ja muude sekkumiste rakendamine noorte padevuse arendamise
eesmargil;

e sobivate meetodite valimine, kohandamine vdi loomine noorte vajaduste
rahuldamiseks;

¢ nende efektiivsus Uksikisikute ja rithmade padevuste propageerimisel.

Noorsootto spetsialistid ndivad vahem kindlalt noorte padevuse kujundamise haridus- ja

muude padevuste kujundamisel, nende padevuste hindamisel ja nende kohta aruandes.
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Noorsootdo spetsialistide professionaalne areng

Kahtlemata vajavad noorsootdd spetsialistid teatavat koolitamisega seotud padevust, et
pakkuda kvaliteetseid harivaid tegevusi. Noorteorganisatsioonid votavad tihti vastutuse
professionaalse arengu koolituse pakkumise eest. Nad vastutavad oma haridusalase
tegevuse kvaliteedi eest ja peavad tagama, et nende noorsootdd spetsialistidel oleks
asjakohane profiil, enne kui nad usaldatakse noorte rihmaga tegelema. Professionaalse
perspektiivist lahtudes holbustab osalemine oma kutsealase arengu taiendamist.
Kisimus "Kas te oleksite huvitatud koolitusest seoses nelja loova distsipliini kasutusega
toos noorteaga (digitaalne meedia, jutustus, draama ja muusika)?", vastasid kbik peale

Uhe vastanutest positiivselt.

ARTSQUAD “Koolita koolitajat” 6ppekava kui vahend noorsoot60o

spetsialistidele

” =

ARTSQUADI “Koolita koolitajat” dppekava koosneb kaheksast haridusmoodulist
komplektist, mis toetab noorsootdétajaid, kes toétavad ebasoodsas olukorras olevate
noortega, et kasutada nelja loova kunsti distsipliini, nimelt digitaalset meediat, jutuvestust,
draama ja muusikat, votmepadevuste loomiseks . "Koolita koolitajat" tahendab
haridusprogrammi, mille abil isikud, kes &petavad, juhendavad vo6i koolitavad teisi,

osalevad ise koolitusel.
Oppekava sobib noorsootdétajatele, kes soovivad todtada ebatavalistes keskkondades.

“Koolita koolitajat” dppekava on valja té6tatud ARTSQUADI uurimisetapis avastatud

asjaolude pohjal. Tapsemalt on see mdeldud selleks, et:

e Tutvustada noorsootdo spetsialistide digitaalse meedia nelja loovlahendusega —
multimeedia, lugude jutustamise, draama ja muusika erialadel.

o Toetada noorsootto spetsialiste nende poolt enim kasutatud meetodite
rakendamisel (nt rihmatd0), aidates neil paremini tundma Gppida meetodeid,
millega nad hetkel ei tb6ta (naiteks rollimang).

e Tunnustades noorsootto spetsialistide tugevaid padevusi, aitates neil oma vahem

tugevatele kiilgedega tegeleda.
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o Andma vbimaluse edasiseks kutsealaseks arenguks.

Ettevalmistus vahemate vbimalustega noortega to6tamiseks

Noorsootto spetsialiste kutsutakse sageli té6tama erineva taustaga inimestega.
Noorsoottoétaja voi noorte treener / juhendaja on oluline olla valmis té6tama vahemate
vOimalustega noortega. Siit leiate mGned népunaited, mis vdivad aidata teil end ette

valmistada:

o Kisige endalt kiisimusi, mis aitavad teil valja selgitada oma vaatenurki ja
stereotlilipe.

o Tee nimekiri kdigist vdahemate vdimalustega noorte kategooriatest, kellega te voite
kokku puutuda, ja kirjutage valja positiivsed ja negatiivsed ettekujutused neist.

o Mbelge, kuidas tegurid nagu sugu, klass, rahvuslik taust, tervislik seisund ja
pereelu on teie elu méjutanud.

¢ Motiskle oma tbbalastest eelistustest. Kas eelistate té6tada noorte riihmadega,
kellel on teiega samad tunnused (soo, klassi, hariduse, etnilise tausta jne osas)?
Kas tunnete end sama hasti kui td0tada erinevate omadustega noortega?

o Koguge kbik vastused kokku ja arutlege nendega kolleegi v6i juhendajaga.

¢ Kirjelda tegevusplaani, et arendada oma teadlikkust vahese vGimalusega noorte

osas.

NOuanded juhendajale

Igal juhendajal on erinev tdoviis, mis pohineb nende taustal ja valitud meetodil
pohinevatel lahenemisviisidel. Siiski on mdningaid tavasid, mis edendavad t6husat

abistamist:;

Olge sisu suhtes neutraalne. Valtige seansi teema kohta arvamuste esitamist.

Kasutage kisimusi ja soovitusi, et aidata osalejatel teemast rohkem teada saada.

Kasutage sobivat keelt. Kasutage oma sihtriihma jaoks kdikehflmavat ja sobivat keelt.
Valtige Zargooni ja lUuhendite kasutamist. Kui see on tingimata vajalik, veenduge, et
esitate terminite vOi lihendite seletused. Kui kasutate inimesi, kes ei tunne koolituse

keelt, kaaluge tblkijate kasutamist.
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Kusige lahtiseid kisimusi. Kisimused testivad eeldusi, kutsuge osalema, kogude
informatsiooni. Avatud kisimused suititavad kriitilist mé&tlemist ja hoiavad noored

Oppeprotsessis aktiivsed, pakkudes samal ajal grupile vaartuslikke teadmisi.
Kuulake aktiivselt. Las dppur teab, et teda on "kuuldud".

Kasuta tahelepanelikku kehakeelt. Kasuta silmakontakti, et anda osalejatele teada, et
nad saavad réaékida jargmisena ja kutsuda vaiksed osalema.

Sonasta Umber, et selgust luua. Vajadusel korrake seda, mida inimesed Utlevad, et nad

teaksid, et nad on ara kuulatud, ja selleks ideid selgitada.

Anna ja saa tagasisidet. Teie tagasiside peaks olema vastuvdtja(te)le asjakohane ja
kasulik. Puudke kirjeldada, mitte tdlgendada. Kui kutsute oma té6ga tagasisidet, kisige

konkreetseid kiisimusi ja votke tagasisidet vastu, kommenteerides seda.

Salvesta ideed ja vOtmepunktid. Kasuta tahvlit vdi pabertahvlit, et kbik saaksid
markmeid n&ha. Markmed peaksid olema selged ja sisutihedad. Nad peavad alati

peegeldama seda, mida grupp tegelikult ka Utles.

Tee kokkuvdtteid. Tee kokkuvotteid, kui soovite arutelu Idpetada vOi seansi sulgeda.
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ULEVAADE VAHENDITEST JA POHIOSKUSTEST
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Oskuse number 1 2 3 4 5 6 7 8
A. DIGITAALMEEDIA

Digitaalne meedia 1

Mooduli nimetus: NUTITELEFONI
FOTODE POHITOED

Digitaalne meedia 2

Mooduli nimetus: DIGITAALNE
JUTUTAHVEL (STORYBOARD)

B. JUTUSTAMINE
Vestlemine 1
Mooduli nimetus: MINU ISIKLIK
LUGU
Vestlemine 2
Mooduli nimetus: LOO LOOMINE
C. DRAAMA
Draamateater 1
Mooduli nimetus: TAGASIESITUS
ETENDUS
Drama 2
Mooduli nimetus: TAGASIESITUS
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D. MUUSIKA

Muusika 1
Mooduli nimetus: MUUSIKA
NAUTIMINE

Muusika 2
Mooduli nimetus: LAULU
KIRJUTAMINE

“KOOLITA KOOLITAJAT” PROGRAMMI AJAKAVA

SISU

AEG

A. DIGITAALNE MEEDIA

Digitaalne meedia 1
Mooduli nimetus: NUTITELEFONIDEGA PILDISTAMISE
POHITOED

Sissejuhatus

15"

Tegevus 1: Proovifotode tegemine

30"

Tegevus 2: Napunditeid paremate fotode tegemiseks

30"

Tegevus 3: Praktika

60 "

Kokkuvote

15"

Koolituse pikkus

2,5 TUNDI

Digitaalne meedia 2
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Mooduli nimetus: DIGITAALNE JUTUTAHVEL

Sissejuhatus

10"

Tegevus 1: Jututahvli konseptsioon

25"

Tegevus 2: Minu isiklik jututahvel

60 "

Tegevus 3: Isikliku jututahvli esitlemine

40"

Kokkuvote

15"

Koolituse pikkus

2,5 TUNDI

B. JUTUSTAMINE

Jutustamine 1
Mooduli nimetus: MINU ISIKLIK LUGU

Sissejuhatus

20"

Tegevus 1: Aroomiga seotud méalestused

60 n

Tegevus 2: Kdige piinlikum v8i naljakas malestus

60 "

Kokkuvote

10°

Koolituse pikkus

2,5 TUNDI

SISU

AEG

Jutuvestmine 2
Mooduli nimetus: JUTU LOOMINE

Sissejuhatus

30"

Tegevus 1: Loo raékimine kui suhtlemisvorm

20"

Tegevus 2: Lihikese loo loomine

o0’

Kokkuvote

10"

Koolituse pikkus

2,5 TUNDI

C. DRAAMA

Draamateater 1
Mooduli nimetus: PLAYBACK TEATRIETENDUS

Sissejuhatus

10

Soojendusiilesanne "Iseenda ja grupi teadvustamine”

30"
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Tegevus 1: Fantaasia

40 "

Tegevus 2: Skulptuurid

25"

Tegevus 3: improvisatsiooni muusikainstrumente kasutades

30"

Kokkuvote

15"

Koolituse pikkus

2,5 TUNDI

Draamateater 2
Mooduli nimetus: TEATRIETENDUS

Sissejuhatus

10°

Soojendus "Vihmamets"

20"

Tegevus 1: Emotsioonid

30 n

Tegevus 2: Kolm haalt

30 n

Tegevus 3: Teatrietenduse esitamine

45"

Kokkuvote

15"

Koolituse pikkus

2,5 TUNDI

SISU

AEG

D. MUUSIKA

Muusikalised vahendid 1
Mooduli nimetus: MUUSIKA NAUTIMINE

Sissejuhatus

15"

Soojendusharjutus (icebreaker) "Ritmide tants"

20"

Tegevus 1: Tempo mju enesetundele

20"

Tegevus 2:

Muusika kui poliitiline, sotsiaalne ja kultuuriline haal

20"

Kokkuvote

15"

Koolituse pikkus

1,5 tundi

Muusika 2
Mooduli nimetus: LAULUKIRIJUTAMINE

Laulukirjutamine - osa 1 (120 minutit)
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Sissejuhatus | 15"

Tegevus 1: Laulude voistlus | 30 "

Aktiivsus 2: Ettevalmistus laulukirjutamiseks | 30 "

Tegevus 3: Piltidest inspireeritud read | 30 "
Kokkuvote | 15"

Laulukirjutamine - osa 2 (90 minutit)

Sissejuhatus | 10

Tegevus 1: Lahtilaulmine | 10"

Tegevus 2: Meeleolu ja Tempo | 20

Tegevus 3: Meloodia | 10

Tegevus 4. Esitus | 30 "
Kokkuvéte | 10"
Koolituse pikkus | 3,5 TUNDI

Kodikide koolituste pikkus | 20 tundi

A. DIGITAALNE MEEDIA

Ulevaade

Selle dppekava esimeseks ressursiks on anda osalejatele fotograafia pdhioskused.
Fotode tegemine nutitelefoniga on lisna algeline tlesanne. Siiski ei ole tulemused sageli
mitte kdik, mis need voiksid olla. Selle oskuse eesmark on dpetada osalejatele algelisi
fotograafia p6himdtteid, mis on olulised nii professionaalse kaamera kui ka nutitelefoniga

pildistamisel ning millel on potensiaali tagada palju paremad fotod.

Teine ressurss hdélmab fotograafia jututahvlit, et siduda elusiindmusi ja lugusid elust. Neid

fotosid saab kas hankida internetist v0i osaleja ise luua.

Need kaks ressurssi on omavahel Uhendatud.
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Digitaalne meedia 1

MOODULI NIMETUS: NUTITELEFONI FOTODE POHITOED

Eraldatud aeg: 150 minutit

Opivéljundid — vétmepadevused

Selles ressursis osalejad osalevad tegevuses, mis Uhendab jargmisi pdhikompetentse:
Matemaatiline pddevus ja péhisteadmised teadusest ning tehnoloogiast

Osalejad dpivad, kuidas kasutada nutitelefoni seadet kvaliteetsete fotode saamiseks. Nad
mdistavad ka kuvasuhte pohitddesid. Tegevused hélmavad ruumilise métlemise

kasutamise oskust.

Digitaalne pddevus

Osalejad dpivad nutitelefoniga pildistamise pdhitddesid

Oppima éppimine
Tegevus "Teooria praktikasse" julgustab osalejaid kasutama eelnevalt dpitut. Oppijatel

palutakse astuda sammu tagasi ja vaadata enda 6ppimist.

Sotsiaalsed ja kodanikupddevused
Uha enam multimeedia ja sotsiaalmeedia poolt mdjutatud maailmas on piltidel

sotsiaalses suhtluses kasvav tahtsus.

Algatusvéime ja ettevétlikkus
Osalejad peavad oskama kasutama juhiseid ja oma initsiatiivi, et luua praktilisi naiteid

padevuse demonstreerimiseks.

Kultuuriline teadlikkus ja viljendus
Kasvav kaameratega varustatud nutitelefonide arv noorte hulgas tdahendab, et digitaalne
fotograafia on muutumas Uha olulisemaks véaljendusvormiks nii kultuurilises kui ka

isiklikus mottes.

Vajalikud materjalid / ressursid

e Arvuti ja ekraan, mis sobib slaidide naitamiseks
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e Kriidi-, marker- vdi pabertahvel ja marker

e Juurdepaas mobiiltelefonile vdi nutitelefonile koos kaamera iga osalejal

Metoodika

See tegevus toimub kahes osas. Esimene on slaidiesitlus ja selle eesméark on
illustreerida parimaid tavaparaseid meetodeid kdrge kvaliteediga fotode tegevise
konseptsiooni ja valgustuse osas. Teine osa on praktiline ja eeldab, et osalejaid
kasutavad Opitut praktikas. Neile antakse méned teemad ja nad peavad kasutama oma

varskelt omandatud oskusi, et jaadvustada foto iga teema kohta.

Sissejuhatus (15 minutit)

Tahvlit v6i pabertahvlit ja markerit kasutades korraldab osaleja koos teiste osalejatega
ajuriinnaku (brainstorming), et koostada loetelu kohtadest, kus me fotosid kasutame.
Nende hulka vdivad kuuluda sotsiaalmeedia keskkonnad nagu Instagram, Snapchat,
Facebook, Pinterest ja Twitter, puhkusepiltide jagamine sOprade ja perega kodus voi

kasutatud asjade muuk platvormis nagu eBay.

Tegevus 1: Proovifotode tegemine (30 minutit)

Osalejatel palutakse igalhel teha kaks fotot - Uks pilt isikust ja teine stseenist voi
maastikust. Juhendaja peaks selgitama, et osalejad peavad saama fotod uuesti istungi

I6pus.

Voéimaluse korral vdidakse fotod hiljem vordlemiseks korraldajale edastada. Kui ei, siis

saavad osalejad neid ise vorrelda.

Tegevus 2: Napunéiteid paremate fotode tegemiseks (30 minutit)

Slaidiesituse "Pealmised fotograafia napundited” (lisa 1) abil tutvustab korraldaja

osalejatele fotograafia kolme peamise aspekti:
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e Pildistamine kasutades kolmandike reeglit
e Valguse suuna arvestamine

e Olemasoleva valguse kasitsemine pehmendades seda peegeldava pinnaga

Tegevus 3: Teooria praktikasse panemine (60 minutit)

Kasutades kolmandike reeglit ja saadud teadmisi seoses valgusega, peavad osalejad
nddd uuesti looma need kaks sessiooni alguses tehtud fotot - (ks inimestest ja ks
stseenist vOi maastikust. Kui see on vdimalik, voib tulemusena saadud fotod esitada
korraldajale esimestega vordlemiseks. Kui mitte, siis osalejatel palutakse teha oma

individuaalsed vordlused vaiksemates gruppides.

Kokkuvote (15 minutit)

Nuud on aeg mitteametlikuks hindamiseks. Kasutades kriidi-, paber- v6i markertahvlit ja
markerit margib juhendaja osalejate peamised antud tagasisided, kas ja kuidas nad
tunnevad, et nende teine fotode komplekt oli parem kui esimene ja kuidas nad tunnevad,

et Oppimine on mdjutanud nende pédevust selles valdkonnas.

Digitaalmeedia 2

MOODULI NIMETUS: DIGITAALNE JUTUTAHVEL

Eraldatud aeg: 150 minutit

Ulevaade

Osalejad kasutavad digifotograafiat, et luua jututahvel kas oma elust vbi siindmustest

isiklikus elu.

Opivaljundid - vétmepadevused
Selles blokis vdtavad osalejad osa tegevustes, mis on seotud jargmiste

vOtmepadevustega.
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Suhtlus emakeeles®

Selleks, et leida oma lugudele asjakohaseid pilte, peavad osalejad kasutama veebisaite.

Digitaalne pddevus
Osalejad kasutavad tarkvararakendusi, et luua oma digitaalsed lood piltides ja otsivad

asjakohased fotod internetist.

Sotsiaalsed ja kodanikupddevused
Tekkinud teemade Ule mdeldes ja arutades - sotsiaalsed, isiklikud voi kultuurilised, mis

on osalejate poolt valja toodud oma isiklike mélestuste ja lugude kaudu.

Algatusvéime ja ettevétlikkus
Osalejad peavad muutma ideed siduvaks jututahvliks, mis pdhinevad uksikute lugude
puhul. See Ulesanne hdélmab loomingulist motlemist, ressursside kavandamist ja

korraldamist ning nende loomist v0i seosse votmist.

Kultuuriline teadlikkus ja viljendus
Osalejad arendavad seda eripadevust enesereflektsiooniga ja esitades oma

isiklikku mineviku selgitamisega jututahvlite abil.

Materjalid / ressursid

e Arvuti ja ekraan, mis sobib rihmale slaidiesitluse naitamiseks

e Personaalne ligipaas digitaalsele kaamerale, naiteks nutitelefoni kaamera
pildistamiseks

e Kirjutusvahend ja paber igale osalejale

e Kiriidi-, marker- vdi pabertahvel ja marker

e |gale osalejale kattesaadav internetiihendus piltide hankimiseks

e Juurdepaas lihtsale tarkvaralahendusele jututahvlite koostamiseks kdigile

osalejatele - naiteks Microsoft Word (koolitaja peaks olema véimeline naitama

8KE)ik "Suhtlemine emakeeles" padevust arendavad tegevused vdivad loomulikult laiendada padevust
"Suhtlemine voorkeeles", kui seda kasutatakse rahvusvahelises kontekstis, naiteks noorte mobiilsuse
projektide puhul.
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kuidas importida, asetada ja muuta fotode suurust tarkvara rakenduses, kui seda

osalejate poolt kiisitakse).

Metoodika

See tegevus hdlmab planeerimisetappi, millele jargneb ressursside arendamise etapp ja
viimasena I6pp-produkti loomise etapp. Osalejad peavad otsustama, millist laadi on
nende loodav jututahvel. See vdib olla lugu oma elust vdi minevikus asset leidnud
stindmusest. Seejarel peavad nad looma vdi leidma sobivad fotod selle loo réékimiseks

ja 16puks peavad nad neid pilte kasutama, et jutustada lugu visuaalsel viisil.

Sissejuhatus (10 minutit)

Pidades silmas tuntud s6na "pilt dtleb tuhat séna”, puudutab juhendaja koomiksite
populaarsust - naiteks alates Dandy ja Beano’st kuni Jaapani manga karikatuurideni ja
raékides "pildilugude" kasvavast populaarsusest sotsiaalmeedias - naiteks Snapchat voi
Instagram stories, Pinteresti collections ja Facebooki albumid. Kui juhendaja ei ole kursis
sotsiaalmeedia ega koomiksitega, vOib ta kusida grupist Ulaltoodud teemade kohta ja
uurida teemat interaktiivselt. Ebatdendolisel juhul, kui grupis selliseid teadmisi ei ole, vdib

kogu gruppi harida internetipdhise uuringuga antud teemal.

Tegevus 1: Lugu jututahvlite taga (25 minutit)

Korraldaja naitab slaidiesitlust ("Digitaalsed jututahvlid”, LISA 2) ja suunab grupiarutelu
kuni rihm j6uab Uksmeelsusele, et mis on tegelikult jututahvli lugu. Juhendaja margib
tahvlil voi pabertahvlil puntkide haaval kokku lepitud loo, mis esindavad kimmet pilti

jututahvlist. Nttd on juhendaja vérdleb grupi loodud lugu ametliku looga (LISA 2).

Tegevus 2: Minu isiklik jututahvel (60 minutit)

Osalejad peavad nutid looma oma isiklikud jututahvlid. Korraldaja peaks julgustama
osalejaid olema nii isiklikud kui nad tunnevad end mugavalt. Pliiatsi ja paberi abil peaksid

osalejad kirjutama oma loost lihikese Ulevaate - nende eluloo voi konkreetse isikliku

35




stindmuse. Seejarel peaksid nad maaratlema olulised hetked, mis iseloomustavad seda
lugu. NUUd peaksid nad kas pilte tegema vdi otsima pilte veebis, mille puhul nad
tunnevad, et need illustreerivad k&iki pdhipunkte. L6puks peavad nad need kujutised
tervikuks jututahvliks moodustama, kasutades Microsoft Wordi vdi midagi sarnast. Eraldi
jaotises, naiteks Microsoft Wordi dokumendi teisel lehekiljel, peaksid osalejad

kirjeldama, mis on see lugu, mida nad proovisid kujutada.

Tegevus 3: Jututahvlite esitlemine (40 minutit)

Vabatahtlikuse alusel saavad osalejad nttid oma jututahvleid esitleda. Korraldaja naitab
neist igauht eraldi ja rlhm putab &ra arvata, mis lugu see on. Kui nad joudsid

tksmeelele, saavad nad oma tulemusi vorrelda osaleja kirjaliku Ulevaatega.

Kokkuvote (15 minutit)

Korraldaja |6petab avatud riihma arutelu tegevuste kaigus omandatud oskuste (le,
Uhendades need vdtmepadevustega. Sulgege seanss, paludes igal osalejal kasutada
sdna, et valjendada mis tunded seanss neis tekitas. Seejarel peaks juhendaja siduma

saadud kogemused vBtmepadevustega.

B. LUGUDE JUTUSTAMINE

Ulevaade

Juttude jutustamine on meie elude lahutamatu osa, mis thendab meid mineviku, tuleviku
ja Uksteisega ning aitab meil mdista meie imbritsevat maailma. Enne suulist ja kirjalikku
keelt suhtlesid inimesed jooniste ja artefaktide kaudu, pakkudes meile lugusid, mis
kujundavad meie elu tdna. Lugude kasutatakse Gpetamiseks, inspireerimiseks,
hairimiseks, I6bustamiseks, hoiatamiseks, provotseerimiseks voi hirmutamiseks
stimuleerivate emotsionaalsete reaktsioonide kaudu ning aitamksa meil mdista ja
seostada end teiste inimeste ja erinevate olukordadega. Inimestena oleme lugudele

poole tdmmatud ja soovime teada saada mis sai alguses, keskel ja 16pus. Meil on ponev

36




rahulolematuse ja véljakutsete tottu, kuid soovime loole lahendust ja positiivset 16ppu, mis
peegeldaks narratiivi, mida me oma elus tahame. Me loome lugusid iga paev labi oma
motete, kogemuste ja teistega suhtlemise, meie ajaloo ja unistustete. Sarnaselt draama,
laulukirjutamise, filmitegemise ja muude kunstiteostega on lood noortele jaoks vdimalus
end véljendada vo6i arutada potentsiaalselt tundlikke teemasid turvalises keskkonnas.
Fiktiivsete tegelaste kaudu vdivad nad jd&da turvalisse kaugusesse, eemaldudese

teemast sammult vorra.

Nende ressursside kaudu osalevad osalejad mitmesugustes tegevustes, mille eesmark
on suurendada nende enesekindlust jutustamisel ja arendada nende oskusi esialgse 100

raakimisel.

1. ressurss keskendub tegevustele ja tboériistadele, mis stimuleerivad osalejate lugusid
oma minevikust, pakkudes v8imalusi areneda enesekindlust jutustamisel ning parandada

grupi Uhtekuuluvust ja dinaamikat.

2. ressurss keskendub originaalse loo loomisele, mida saab seejarel olla esitletud kas

futusilise voi digitaalse meedia kaudu.
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Lugude jutustamine 1

MOODULI NIMETUS: MINU ISIKLIK LUGU

Eraldatud aeg: 150 minutit

Opivéljundid — vétmepadevused

Selles blokis votavad osalejad osa tegevustes, mis on seotud jargmiste
vOtmepadevustega.

Suhtlus emakeeles

Aktiivselt kuulates ja edastades riihmas valjatoodud lugusid ja probleeme ning tegeledes

tegevustega, mis on véljatddtatud mooduli sisus.

Sotsiaalsed ja kodanikupddevused
Uurides ja arutledes probleemide ule - sotsiaalsete, isiklike voi kultuurilisite, mida
tutvustavad osalejad oma isiklike mélestuste ja lugude kaudu.

Algatusvéime ja ettevétlikkus
Osalejad peavad oma médtted, olukorrad ja teemad tegevusteks looma, mis pdhinevad
Uksikutel lugudel. See llesanne hdlmab loovust, innovatsiooni ja riskide vbtmist ennast

Uletades.

Kultuuriline teadlikkus ja viljendus
Ruhmas valjatoodud erinevate teemade ja probleemide uurimine, arutamine ja seejarel

tblgendamine tegevuste ja jutustamise kaudu.

Materjalid / ressursid

e Sobiv ruum rihma jaoks, et mugavalt ringis istuda voi ringi liilkuda.

e Vaikesed labipaistmatud purgid voi kastid, mis sisaldavad I6hnastatud esemeid,
naiteks lavendel, beebipulber, sidrunikoor, viirtsid, kohv, maitsetaimed, tarpentin
jne

e Pildid, paber.
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Metoodika

Need tegevused keskenduvad koosttole, teadlikkusele ja empaatilistele vastustele ning
neid tuleks labi viia I6busal ja l6dgastaval viisil. Tegevused julgustavad osalejaid
kasutama oma isiklikke méalestusi oma enesekindluse parandamiseks lugude jutustamisel
ja avalikus esinemises. Need todriistad on kasulikud ka grupis potentsiaalselt tundlikes
kiusimustes dialoogi loomisel, mis toob grupisiseselt kaasa suurema koost66, moistmise
ja teadlikkuse. On oluline markida, et mdne tegevuse isikliku olemuse tdttu ei tohiks
osalejad jagada Uhtegi malestust ega lugu, mida tehes nad ei tunne end mugavalt.
Korraldaja peaks parast iga tegevust vdimaldama luhikese arutelu, et kontrollida, kuidas

iga osavdtja end tunneb, ja tuvastada saadud oskusi ja nende seost vGtmepadevustega.

Inimmalu on kogumik lugusid inimestest, kohtadest ja kogemustest. Malestused
kaivituvad tavaliselt sensoorse stimulaatoriga, nagu nditeks pilt, maitse, I16hn vai heli.
Oleme kdik kogenud seda vBimsat emotsionaalset reageeringut kuuldes teatud laulu voi
I6hna meie minevikust, mis tekitab elav malestuse. See jargmine tegevus nditlikustab
seda. Oluline on olla teadlik sellest, et mitte k8ik malestused pole positiivsed, nii et

osalejad ei tohiks tunda kohustust jagada oma isiklikke lugusid, kui nad seda ei taha.

Sissejuhatus (20 minutit)

¢ Koguge rilhmad ringi ja kutsuge iga osaleja end tutvustama ja réaékima oma nime
lugu. V8imalik, et nende nimel on mdni seos lahedastega, kuulsustega,
pluhakuga, lillega jms. Nende perekonnanimel v6ib olla ajalooline, sotsiaalne vdi
kultuuriline tdhendus.

e Kui osalejad on erinevatest kultuuridest, tekita lihike arutelu erinevate lastele

nime paneku traditsioonide Ule.

Tegevus 1: Malestused, mis seostuvad I6hnadega (60 minutit)

Enne koolituse labiviimist peaks koolitaja taitma labipaistmatud karbid vdi purgi erinevate

tugevalt Idhnavate igapéevaste ainetega (ligikaudu 10). Veenduge, et tkski neist pole
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toksiline v@i ohtlik. Lisage igale konteinerile number ja markige paberile, mis aine vastab
igale numbrile.

e Anna igale osalejale lehed, millel on loetletud konteinerite numbrid ja
kirjutusvahend, ja paluge neil leida ruumis mugav koht, kus nad saavad
individuaalselt tootada.

e Jagage konteinerid laiali ja paluge osalejatel kirjutada, mis nad arvavad, et iga
aine on ja milline mélestus neile meelde tuleb (kui tldse), kui nad seda
nuusutavad.

e Kui kdik on ulesande téaitnud, saavad nad moodustada ringi ja jagada oma

malestusi omavahel, kui nad end seda tehes mugavalt tunnevad.

Tegevus 2: Kbige piinlikum vdi naljakam malestus (60 minutit)

e Jagage grupp kolme vaiksemasse riihma.

e Paluge igal osalejal méelda piinlik vdi naljakas lugu oma minevikust. lga osaleja
omakorda peab oma lugu jutustama Uhele oma grupilikmele, kes siis hakkab
seda omakorda rihma kolmandale likmele sosistama.

e Kui kdik lood on edasi raagitud, moodustades Uhe suure grupi ja paluge osalejatel
jutustada lugu, mida nad on Umberjutustades kuulnud.

e RUhm vOib arutada, kuidas lood voivad muutuda, mida rohkem inimesi neid tmber

raagivad.

Kogu nende tegevuste pbhjal saab koolitaja juhtida arutelu luguni meie elus. Iga meie
kogemus on lugu, ja me raagime lugusid aktiivselt iga pdev, kui suhtleme teistega. Rihm
vOiks raédkida jutustamise stiilidest ja vaadelda nende eelistatud stiile (naiteks lihike ja
faktiline, ilustatud voi dramaatiline) ja loetleda elemendid, mis aitavad kaasa lugude

jutustamisele.

Kokkuvdte (10 minutit)

Loov istuv ringiga koos kdigi grupi likmetega. Juhtige avatud arutelu iga tegevuse kaigus

omandatud padevuste kohta, Uhendades need vdtmep&devustega. Sulgege seanss,
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paludes igal osalejal kasutada sGna, poosi, heli, v6i kbiki kolme, et valjendada mis

tundeid see tegevus neis tekitas.

Jutustamine 2

MOODULI NIMETUS: JUTU LOOMINE

Eraldatud aeg: 150 minutit

Opivéljundid — vétmepadevused

Selles blokis vGtavad osalejad osa tegevustes, mis on seotud jargmiste
vOtmepadevustega.

Suhtlus emakeeles

Aktiivselt kuulates ja edastades riihmas valjatoodud lugusid ja probleeme ning tegeledes

tegevustega, mis on valjatddtatud mooduli sisus.

Oppima éppimine
Osalejad 6pivad, kuidas sdnastada, mida nad métlevad, ja kasutada seda, mida nad on

dppinud, et anda grupile edasi oma kogemus labi loo.

Sotsiaalsed ja kodanikupddevused
Uurides ja arutledes probleemide ule - sotsiaalsete, isiklike voi kultuurilisite, mida

tutvustavad osalejad oma isiklike mélestuste ja lugude kaudu.

Algatusvéime ja ettevétlikkus
Osalejad peavad oma métted, olukorrad ja teemad tegevusteks looma, mis pdhinevad
Uksikutel lugudel. See ulesanne hdlmab loovust, planeerimist ja organiseerimist, oma

vahendit valimist ja grupiga koost66d.

Kultuuriline teadlikkus ja viljendus
Uurides, arutades ja seejarel tdlgendades tegevusi ja jutustamise kaudu rihmas

valjatoodud erinevaid teemasid ja probleeme.
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Materjalid / ressursid

Sobiv ruum riihma jaoks, et mugavalt istuda ringi voi liikuda.

Pildid (fotod, joonised, postkaardid, ajakirjad)

Moned suured materjalitiikid, nagu nditeks vill, lindid, riie, helmed, n66bid, niidid

jne.

Sulearvuti ja juurdepaa digitaalsetele vahenditele

Metoodika

Osalejad tegelevad tegevustega, mis keskenduvad jutustamise tehnikatele ja
elementidele, mis aitavad kaasa hea loo raakimisele. Osalejad &pivad ka visuaalsete
lugude loomise kohta, et aidata kaasa jututumisprotsessile. Nende tegevuste eesmark on
julgustada loovat métlemist, enesekindlust avalikus kdnes ja rihmasisest suhtlust. Need
hdlmavad ka planeerimist ja koostodd ning omandatud oskuste praktilist rakendamist.
Koik tegevused tuleks |abi viia I[dbusal ja 16dvestunud viisil, et anda osavétjatele positiivne

Oppimise kogemus.

Sissejuhatus (30 minutit)

Moodusta riihmast ring. Juhendaja juhtib gruppi, alustades lugu ja umbes (he minuti
parast Utleb "6nneks" vbi "kahjuks" ja seejarel jatkab jargmine osaleja. Iga osaleja lisab
omakorda loole ning Utleb oma osa I6pus "dnneks" vdi "kahjuks" kuni iga inimene on

saanud raakida.

Selle jarel peaks juhendaja korraldama arutelu elementide dle, mis hea loo juures

olulised. Need hélmavad jargmist:

1. Peategelane vdi teema. See element on Ukskdik millise loo oluline osa ja annab
kuulaja vBimaluse kellegagi samastuda.
2. Asukoha kirjeldus: koht, kus lugu toimub annab v@imaluse stimuleerida meeli

nagemise, heli, I6hna ja puudutamise kirjelduste kaudu.
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3. Konflikt vBi probleem. See on Ukskdik millises loos oluline element ja kuulaja jaoks
kbige kaasahaaravam. See vdib olla triviaalne v8i tohutu dilemma, kuid jallegi
annab see kuulajale millegagi end seostada ja lisab loole dramaatilisust.

4. Jéareldus: loo I8pp peaks jatma kuulaja hinge rahulolu ja peegeldama loo
eesmarki. Konflikt lahendatakse dnnelikult v6i 6nnetult, kuid see peab viima loo

[Bpuni.

Korraldaja v8ib loo erinevate elementide illustreerimiseks kasutada tuntud lugude néiteid.

Tegevus 1: Loo jutustamine kui kommunikatsioonivorm (20 minutit)

Valige kogu grupile tuttav lugu. See voib olla kohalik legend v6i mdni tuntud muinasjutt,
naiteks “Tuhkatriinu”, “Uinuv kaunitar”, “Lumivalgeke” vdi “Inetu pardipoeg”. Kutsu
osalejaid rdékima seda lugu teisest tegelaseste vaatepunktist. (Tuhkatriinu lugu vdib
radkida naiteks intetute 6edede voi printsi vanemate vaatevinklist). Veenduge, et neli loo

elementi, millest varem juttu oli, on lisatud.

Tegevuste jarel arutlege loo jutustamist kui kommunikatsiooni vormi. Suhtlemine pole
mitte ainult verbaalne, vaid ka silmside ja kehakeel, mida me kasutame. Me kasutame
silmsidet, et hoida vaatajaskonna tahelepanu ja same tagasisidet, kuidas lugu kuulajat
mojutab, jalgides nende naoilmeid ja kehakeelt. Toon ja valjudus, samuti kdne kiirus on

olulised emotsiooni edastamisel ja publiku huvi hoidmisel.

Tegevus 2: Luhijutu loomine (90 minutit)

e Jagage grupp vaiksemateks kolme- vdi neljaliikmelisteks rihmadeks.

e Kasutades eelnevalt arutletud hea loo nelja elementi, peab iga grupp looma 20
minuti jooksul oma originaalse luhijutu.

e Asetage matt ruumi keskele fotode, ajakirjade, postkaartide, piltide, varviliste
markerite / pliiatsite ja materjali ja&kid, paber ja vill selle peal.

o Andke igale grupile suur tikk materjali. Kutsuge riihmi kasutama ménda materijali,

et luua nende lugu visuaalselt kujutatud kujul. (20 minutit)
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e Kui lood on lIBpetatud, paluge igal rihmal nimetada jutustaja, kes rdagib loo,
naidates millise osaga laheb visuaalne kujutis kokku.
e Kui aeg lubab vdi mbnes hilisemas osas, saavad grupid 6mmelda voi limida

valmis visuaalsed detailid, luues seelabi originaalse kunstiteose.

Korraldajad vbivad suunata osalejaid jargmistele veebipdhistele allikatele, mille abil nad
saavad luua oma esialgse loo digitaalse esituse, aidates kaasa digitaalse padevusele ja

Oppima Oppimise padevusele.

https://www.storyboardthat.com/storyboard-creator

http://generator.acmi.net.au/

Kokkuvote (10 minutit)

Pange kdik osalejad ringi istuma. Suunake avatud arutelu iga tegevuse kaigus
omandatud oskuste kohta, Uhendades need vOtmepadevustega. Sulgege seanss,
paludes igal osalejal kasutada s6na, kuulda, heli vBi kdiki kolme, et valjendada oma

tundeid selle osa kohta.

C. DRAAMA

Ulevaade

Taasesitusteater (Playback Theatre, PT) sai alguse 1975. aastal Ameerika
Uhendriikidest. Selle on loonud artistid, aktivistid ja kirjanikud Jonathan Fox ja Jo Salas,
kes soovisid arendada kustilist suhtlemisviisi, et anda “ebamdistliku sotsiaalse korra
muutmiseks vajalik kdneviis" (Fox 1999). Nad 16id selle improvisatsioonilise draama
vormi, et julgustada suhtlemist ja dialoogi mitmesugustel teemadel ning arendada
inimestele olulisi sidemeid Uksteise vahel. Etendus hélmab isiklikku lugu, mis on raagitud
kellegi poolt publikus (jutustaja), mille nditlejad ja muusikud laval taasesitavad
austusvaarsel moel. See on koostddl pdhinev kogemus, kus selle edu jagavad nii publik
ja nditlejad. Taasesitusteater vBib toimuda igasuguses ruumis v8i asukohas ja mis tahes

ruhma puhul, olenemata sellest, kas neil on nditlemise kogemus vdi mitte. See vodib
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toimuda mitmel tasandil, naiteks kui I6bus meeskonnatéd vOi stigavam, tervendav

kogemus.

Taasesituseteatrt on saanud vaartuslikuks vahendiks hariduse, ravi ja kogukonna
plaanis, et tegeleda isiklike, kultuuriliste ja sotsiaalsete probleemidega ning edendada
teadlikkust ja moistmist. Taasesitamismeetodeid kasutatakse Uha enam dulikoolides ja
koolides, kuna nahakse, et nad pakuvad pohilisi sotsiaalseid oskusi pedagoogilises
praktikas interaktiivsete, loominguliste ja suhtlemisoskuste edendamise kaudu. See on

osutunud t6husaks ka vB0rkeeledppe ja kultuuridevahelise arengu toetamisel.

"Taasesitlus aitab edendada rahumeelset kooseksisteerimist soodustavaid hoiakuid,
tugevdades pdhilisi inimestevahelisi oskusi ja pdhilist suhtlemist: empaatiline kuulamine,
enese- ja teiste teadlikkus; tasakaalukus ja fllsiline teadlikkus; intuitsioon;
intellektuaalne, tundeline ja emotsionaalne avatus; asjakohased vastused; enese ja teiste
tajumist; paindlikkus rollide vastuvOtmisel; vastutuse voOtmine; ja loominguline

spontaansus."9

Lisateabe saamiseks killastage: http://www.playbacktheatre.org/

1. ressurss annab Ulevaate taasesitusmeetoditest, kasutades erinevaid tegevusi, mis

suurendavad osalejate usaldus individuaalselt ja rihmana esitlemises.

2. ressurss keskendub taasesituse efektiivsusele endale ja selle konkreetsetele

elementidele.

Opivéljundid — vétmepadevused

Selles blokis vdtavad osalejad osa tegevustes, mis on seotud jargmiste

vOtmepadevustega.

Suhtlus emakeeles
Aktiivse kuulamise ning lugude ja grupis vdlja toodud probleemide taasesitluse ning

tegevuste kaudu, mis on vélja toodud mooduli sisus.

9 "Taasesitus teatri meetod kultuuridevaheliseks dialoogiks", Daniel Feldhendler, 2007
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Sotsiaalsed ja kodanikupddevused
Uurides ja arutledes probleeme - sotsiaalseid, isiklikke vai poliitilisi, mis on tfstatud

Uksikisikute poolt ja tdlgendades neid lugusid esinemise kaudu.

Algatusvéime ja ettevétlikkus

Koolitusest osavotjatel on vaja ideed, olukorrade ja teemad muuta tegevusteks
spontaansete tegevuste ja etenduste kaudu, mis p&hinevad individuaalsetel lugudel ja
grupisisestel diskussioonidel. See Ulesanne hdlmab loovust, innovatsiooni ja riskide

vOtmist labi eneselletuse.

Kultuuriline teadlikkus ja viljendus
Uurides, arutades ja seejarel tdlgendades tegevuste ja esitluste kaudu erinevaid rihmas
valjatoodud teemasid ja probleeme.

Materjalid / ressursid

e Sobiv ruum rihmale ringi likumiseks.

e FErinevad tavalised vahendid, naiteks omatehtud I66kriistad. Kui aeg lubab, vbivad
osalejad need instrumendid ise teha. Selline tegevus pakub tdiendavat dppimist ja
interaktiivset vaartust. Selliste tegevuste jaoks mdeldud veebirakendusi on
kiullaldaselt.

e Visuaalne salvestusseade tegevuste salvestamiseks (ei ole vajalik, piisab
sillearvutist vbi nutiseadmest, kui see vbimaldab lindistatut uuesti ette méngida).
Kdik eespool nimetatud materjalid ja ressursid pakuvad vdimalusi osalejate

digitaalse padevuse arendamiseks.

Draama 1

MOODULI NIMETUS: TAASESITUS TEATRI ETENDUS

Eraldatud aeg: 150 minutit
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Metoodika

Jargmistes tegevustes uurivad Oppijad Taaesitusteatri elemente erinevate
taasesitusmeetodite abil. Taasesitusmeetodite naited innustavad osalejaid olema loovad
ja leidma enesekindlust esinemiseks I6busal moel. Samuti annavad need osalejatele
vOimaluse empaatilise kuulamise, loovuse, kujutlusvdime, enesekindluse, suhtlemise ja
koosto0 oskuste arendamiseks. Korraldajad peaksid sessiooni alguses esitama grupile
luhikese selgituse taasesitus teatri kohta. Iga tegevuse jarel peaks juhendaja lihikese
arutelu kaigus kindlaks tegema tegevuse kaigus omandatud oskused ja siduma need
pohipddevustega. Juhendaja peab tagama, et osalejad austavad Uksteist koigis

tegevuses.

Sissejuhatus (10 minutit)

Juhendaja tutvustab osalejatele taasesitus teatrit ja selgitab, et esimese mooduli tegevus

on ettevalmistav teise mooduli taasesitus teatri esituseks.

Soojendusilesanne "Grupi- ja eneseteadlikkus" (30 minutit)

e Alustage, paludes inimestel ruumis kdndida, oma kiirusega ja leida oma enda
teerada. Kutsu inimesi lihidalt endale teadvustama oma flsilist olemust ja
motlema, kuidas nad oma kehas end tunnevad — ebamugav, mugav, jaik,
Iddvestunud, valud jne

e Las koik lisavad oma liikkumisele kiirust ja teadvustavad endale, kuidas see
tundub, siis paluge neil aeglustada tempot ja las nad markavad, kuidas see
neid tundma paneb.

o Julgustage Oppijaid tegema pikki samme, mis paneb neid valima uusi radu ja
muutma suunda. Seejarel paluge koigil votta tibusamme ja margata, kuidas
see tundub.

e Lisage kiirust ja seejarel minge tagasi tavapéarase kdnni juurde, enne kui

hakkate erinevaid sammue tegema - moonwalking, krabikénd jne. Oppijaid
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tuleks julgustada, et nad paneksid tahele seda, kuidas nad end neid tehes
tunnevad.

e Seejarel paluge osalejatel jalle normaalselt kdndida ja ntud olla teadlik
teistest, kellest nad modduvad. Kdigepealt, paluge neil hoida luhiajalist
silmakontakti tiksteisest méddudes, seejarel paluge neil teha tapsemaid
silmaliigutusi, kui nad moédduvad. Seejarel las osalejad patsutavad drnalt
Uksteise selga kui nad kdnnivad tksteisest mddda, seejarel las nad proovivad
teiste selgi patsutada, valtides samal ajal, et neid puudutataks.

o Selle soojendusilesande jarel saab juhendaja vélja tuua kui oluline on
taasesitamise teatri meetodites enese ja grupi teadlikkus, ihendades need
pdhipadevustega.

Tegevus 1: Fantaasia & elutute mangimine (40 minutit)

A. Fantaasia

e lgalks peab valima ruumis huvipakkuva objekti v6i tunnuse ja leiutama selle
kohta fantaasiat. Andke grupile umbes 10-15 minutit, et seda teha.

e Pange grupp ringi istuma ja laske osalejatel oma fantaasiat jagada,
julgustades Ulejaénud gruppi aktiivselt kuulama.

B. Elutute mangimine

e Jagage grupp vaiksemateks nelja- vdi viieliikmelisteks gruppideks. Andke
igale rihmale teema, nt vannituba, magamistuba, j6usaal, auto jne

e lga grupp peab ette valmistama stseeni, kus nad peavad olema
mitmesugused teema komponendid, nt vannituba: vann, pesukorv, WC,
peegel, WC-pintsel, seep jne. Las nad méngivad selle teema ette laiemale

rthmale.

Tegevus 2: Skulptuurid (25 minutit)

Eelneva tegevuse edasiarendusena, tutvustab see llesanne riihmale taasesituselementi

skulptuurid. Need tegevused keskenduvad koostddle, teadlikkusele ja emotsionaalsele
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reageerimisele. Jallegi peaks korraldaja véimaldama luhikest arutelu péarast iga tegevust,

et tuvastada saadud oskusi ja nende seos vBtmepéadevustega.

A. Kilmutatud Skulptuurid

e Riihm moodustab ringi. Uks inimene astub ringi keskele, vtab poosi ja
tardub. Liivakella suunal Ule the osaleja Uks liitub skulptuuriga ja teistel on
vOimalus Uht asja manuaalselt muuta kasvavas skulptuuris.

e Seejarel palutakse skulptuuril liikuda sekundi jooksul ja seejarel uuesti
kilmutada.

o Vadljaspoolsel grupil palutakse skulptuuri imber kdndida ja hakata radkima
lugu sellest, mis skulptuuris toimub.

o Seejarel palutakse igal skulptuuris oleval isikul teha avaldus selle kohta, mida
nad arvasid, et nad teevad.

o Seejarel skulptuur aetakse laiali.

B. Liikuvad skulptuurid

o Jagage grupp kaheks vdi kolmeks vaiksemaks grupiks. lga riithm peab
minema eemale ja kujundama lilkkuva skulptuuri. Skulptuur véib olla
spetsiifiline paindlik masin vGi lihtsalt skulptuur koos liikuvate osadega -
avatud télgendamiseks. Andke riihmadele umbes viisteist kuni kakskiimmend
minultit.

o RiUhmad peavad seejarel teistele esinema. Iga inimene peab tUhinema
skulptuuriga tkshaaval ja “kilmuma”.

o Kui koik likmed on skulptuuriga liitunud, hakkab skulptuur alustama oma
likumist. Heli on vabatahtlik. MGne hetke parast kilmub skulptuur uuesti.

e Siis on publikul véimalus arvata masina nime vdi eesmarki voi luua lugu
skulptuurist.

e Hillem utleb iga osaleja kuidas ta end tundis ja kummardab. Laske igal rihmal

esineda.
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Tegevus 3: Improvisatsioon muusika instrumentidega (30 minutit)

Jargmine tegevus tutvustab heli draamaatilise teose loomiseks. Osalejatel on jallegi
kohustus to6tada individuaalselt, kuid olles teadlik laiemast riilhmast, et julgustada
loovust, enesekindlust, empaatilist kuulamist ja koost66d.
e Asetage instrumendid matile ruumi keskosas. (Need vivad olla kodus
valmistatud raputid, puitklotsid, tamburiinid, kellukesed, viled jne).
o Paluge Oppijatel valida instrument ja istuda matil ringi.
o Julgustage Oppijaid katsetama oma vahendit, et avastada, mida nad sellega
teha suudavad. Uksteise jarel teeb igaiiks heli oma instrumendiga.
¢ Palu grupil hakata oma vahendeid mangima, kui nad tunnevad end
inspireerituna ja I8petada kui nad tunnevad, et see on dige. Nad peavad
olema teadlikud sellest, mida teised inimesed teevad ja kuidas Uksteist
tédiendada. Proovige seda treeningut mdni kord, kuni inimesed loomulikul viisil
hakkavad stuinkroonima.
e Tutvuge lugu, stseeni vbi teemat, naditeks metsas kdndimine, kohvikus kellegi
ootamine, udusunenagu jne. Grupp peab puidma edasi anda nii atmosfaari
kui ka mis toimub, oma instrumentide helidega, olles liksteisega koostoos.

Kutsu gruppi lles olema arvestav, et kuna tikk peaks I6ppema.

Kokkuvote (15 minutit)

Moodustage istuv ring, kus osalevad kdik grupi likmed. Suuna avatud arutelu iga
tegevuse kaigus omandatud oskuste kohta, ihendades need vétmepadevustega.
Sulgege seanss, paludes igal osalejal kasutada s6na, poosi, heli véi kdiki kolme, et

valjendada, kuidas nad seansi jooksul end tundsid.

Draama 2

MOODULI NIMETUS: TAASESITUS TEATER - ETENDUS

Eraldatud aeg: 150 minutit
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Metoodika

Jargmistes tegevustes tdodtavad osalejad individuaalselt ja ka grupi osana, et julgustada
ja arendada eneseteadvuse, empaatilise kuulamise, loovuse, kujutlusvéime,
enesekindluse, suhtlemise ja koost6d oskusi. Juhendaja peab tagama, et osalejad
austavad Uksteist kdigis tegevuses. Seanss peaks algama taasesituse etenduse teooria
luhikirjeldusega. Iga tegevuse 16pus peaks juhendaja lihidalt grupiga arutama, kuidas
nad end tegevuse suhtes tunnevad, milliseid oskusi nad on omandanud ja seostad Gpitu

votmekompetentsidega.

Sissejuhatus (10 minutit)

Juhendaja kirjeldab taasesituse etenduse teooriat ja tutvustab peamisi rolle: jutustaja
(Storyteller), kolmehddlne meeskond (Three Voice Team), kolme instrumendi mangijad

(Three Instrument Players) ja loo mangijaid (Story players).

Soojendusillesanne "Vihmamets" (20 minutit)

Moodustage ring.

o Valige liider. Juht hakkab oma sdrmi nipsutama ja Uksteise jarel iga osaleja
jargneb, jalgides inimeset endast paremal. See on sademete algus.

e Kui liidri kord, Idpetab ta oma sdérmede nipsutamise, kuid tlejaanud ring
jatkab, liider hakkab oma huultega tegema kavalat heli “boh”. Jallegi iga
inimene omakorda jargib samaga. See on vihm, mis muutub valjemaks.

¢ Kui on jallegi tema kord, I6petab ta 'boh' heli tegemise ja hakkab plaksutama
pdlvedele korraga lihe kaega. Ulejaanud, omakorda, jargivad sama tegevust,
suurendades tormiefekti.

o Kui jarg jouab jallegi liidrini, [6petab ta pdlvede patsutamise ja hakkab oma
jalgadega trampima. Uksteise jarel osalejad I6petavad pdlvedel patsutamise ja
hakkavad jalgadega trampima. Torm on niiiid oma k&rgpunktis.

e Liider peatab seejarel oma jalgade trampimise ja naaseb oma pdlvede juurde.

Teised jargivad seda eeskuju.
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¢ Ta muudab toiminguid tUkshaaval, kuni juab uuesti sérmede nipsutamiseni.
¢ Kui on jalle tema kord, ta Idpetab ja jaab vaikima.
e Ukshaaval iga inimene omakorda jargib samaga.

¢ Vihmaveeperiood on I6ppenud.

Tegevus 1: emotsioonid (30 minutit)

e Jagage grupp vaiksemateks kolme- vdi neljaliikmelisteks rihmadeks.

¢ Vaikselt anna vaikesele grupile emotsioon, nt hirm, r66m, viha, Ullatus jne.

e Viie minuti jarel antakse koigile ruthmadele vdimalus edastada oma antud
emotsioon heli ja tegevusega ulejaanud suurele grupile, kes peavad

emotsiooni dra arvama.

Tegevus 2: Kolm h&alt (30 minutit)

e Kolm vabatahtlikku seisavad riihma ees rivis ja keskenduvad punktile nende
ees.

e Teema hiitakse vélja ja omakorda peavad nad tegema heli vdi Utlema sona,
mis nende arvates kujutab teemat, naiteks tksindus, viha, segadus jne. Nad
peavad jaama paigale ja keskenduma oma punktile.

e Seejarel I6petatakse mbneks sekundiks ja seejarel alustatakse koos igaiiks
oma individuaalse heli v6i sénaga kolm korda.

e Parast seda Ulesannet nad alustavad nad uuesti, seekord kududes oma heli
vOi sBna teiste heli voi sbnade vahel, heli tdstmise ja langetamise,
instinktiivselt thendades ja eraldades, kuni nad tunnevad, et on loomulik

|Gpetada.

Tegevus 3: Taasesitus teatri etendus (45 minutit)

Taasesituses on Storyteller véi MC, kolm h&élt meeskonda, kolm instrumendi mangijat ja
loo mangijaid. Pakkuge mangijatele ja instrumentidele mitmesuguseid rekvisiite, lahtreid,
materjale. Kogu taasesituse kogemus sOltub iga mangija kuulamisoskustest,

teadlikkusest, stinkroonsusest ja kujutlusvBimest.
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Sissejuhatus

o KaOik likmed tutvustavad ennast astudes sammu ette, deldes oma nime ja
Oeldes Uhe avalduse samal ajal luues liikumatu skulptuuri, naiteks "Minu nimi
on Maarja ja mul on hea meel olla siin." Iga liige jaab liikumatuks nende
skulptuuri samal ajal kui jargmine mangija tutvustab oma nime ja thineb
eelneva mangija skulptuuriga.

e Kui kdik mangijad on liitunud kilmutatud skulptuuriga, liigutavad nad samal
ajal moneks sekundiks ja seejarel jAdvad uuesti paigale.

e Modne sekundi parast grupi likmed sirutavad end ja seejarel kummardavad.

Lugu

¢ Inimene publikust (raakija, the teller) on kutsutud tulema ja istuma koos
jutustajaga (the storyteller) ja jagama uht lugu. Seejarel jutustaja kordab lugu
ja kontrollib, kas tal sai sellest digesti aru. Seejarel kutsub ta mangijaid Ules
lugu esitama.

¢ Rekvisiidi, materjali jms kasutamine. Mangijad votavad arvestavad Uksteise
vihjetega lugu méangima hakates. Seda tehakse spontaanselt. Muusika grupp
vOib hakata looma atmosfaéari vdi nad vbivad oodata 8iget dramaatilist hetke
alustamiseks. Kolmikhaalne trio teeb sama, kas sénadega vdi helisid
kasutades, jallegi Uksteiselt juhiseid oodates. Materjali saab kasutada lainete
loomiseks jne vBi saab kujutada olukordi, nditeks must v3i purpur, mis on
seotud kurbuse vbi surma, oranZi paikese voi paikese puhkuse jms puhul.
See on taiesti sdltuv iga mangija kujutlusvéimest.

o Parast esitust kisib jutustaja loo raékijalt, kas grupp jaljendas lugu 6igesti. Kui
nad ei ole sellega rahul, vdib loo raékija selgitada loo ménd osa, mida véib
seejarel uuesti ndidelda.

Jédreldus
Parast esitust palutakse koigil grupilikmetel jalle ette astuda ja teha avaldus ja skulptuur
esinemise kohta, mille tulemuseks on jarjekordne liikmatu skulptuur. Jallegi toimub sama

rituaal kui sissejuhatuses ja I6petusena likmed kummardavad.
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Kokkuvote (15 minutit)

Koguge ruhm ringi ja andke igale liikmele vBimalus kommenteerida oma taasesituse
tegevuste ja etenduse kogemust ning mainida uut oskust voi teadmisi, mida nad
osalemisel said. Juhendaja saab julgustada osalejaid seostama tegevusi ja teemasid, mis

tekkisid etenduse pdhjal, péhipadevustega.

D. MUUSIKA

Ulevaade

Muusika on v8imas kommunikatsioonivorm, mis Uletab paljusid sotsiaalseid ja kultuurilisi
tokkeid, Uhendades inimesi ja pakkudes Uhist alust suhete loomiseks ja &ppimise
edendamiseks. Uuringud naitavad, et muusika mojutab positiivselt laste ja noorte
taiskasvanute intellektuaalset, sotsiaalset ja isiklikku arengut, kui osalejad tegelevad
sellega I6busal, aktiivsel ja toetaval viisil. Nauditav 6pikogemus on see, mis pakub
valjakutseid, mis on saavutatavad keskkonnas, mis on "piisavalt paindlik, et hélbustada
loovuse ja enesevaljenduse arengut." Nende tegevuste eesmark on pakkuda dppijatele
teadlikkust ja tunnustada muusikat ja praktilist muusika loomise ja teostamise kogemust
I6busate ja loominguliste tegevuste kaudu. Nendest tegevustest osa votmiseks on vaja

kasutada tavaparatut vokaalset enesevaljendust.
Korraldaja vdib julgustada osalemist ise ette vaidates.

Markus: see sisu on vilja to6tatud kasutamiseks juhendajatele, kellel pole tingimata
muusikalist tausta, kuid on eeliseks, kui kas juhendaja vdi mdned osalejad méngivad

mond instrumenti.

Muusika 1

MOODULI NIMETUS: MUUSIKA NAUTIMINE

Eraldatud aeg: 90 minutit

Opivéljundid — vétmeoskused
Selles Dblokis votavad osalejad osa tegevustest, mis on seotud jargmiste

vOtmepadevustega.
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Suhtlus emakeeles ja véorkeeles
Osalejad tegelevad tegevustega, mis h6lmavad ema- ja vOorkeelsetes lauludes olevate
teemade ja zanrite kuulamist ja arutamist.

Digitaalne pddevus
Osalejad parandavad oma digitaalseid padevusi digitaaltehnoloogia kasutamise abil, et
leida ja mangida muusikat ning kasutades metronoomi rakendust tempo
tundmadppimiseks.

Sotsiaalsed ja iihiskondlikud pddevused
Tegevuste hulka kuuluvad arutelud muusikute moju kohta Uhiskonnale, uurides

sotsiaalseid ja poliitilisi teemasid muusikas.

Algatusvéime ja ettevétlikkus
Algatusvdime ja ettevdtluse padevust kéasitletakse labi likmete aktiivse kaasatuse

tegevustes.

Kultuuriline teadlikkus ja viljendus
Osalejaid julgustatakse uurima ja arutlema erinevate kultuuride ja sotsiaalsete riilhmade

muusika stiilide ja teemade Ule.

Materjalid / ressursid

e Arvuti, muusikakeskus v6i muu muusika esitamise seade, et kuulata erinevaid
naidispalu

¢ Metronome'i rakendus, mida saab nutitelefonils alla laadida, on kasulik tempo
naitamiseks ja digitaalsete padevuste arendamiseks

e Asjakohased laulud ja muusikavideod tuleb leida enne seanssi ja teha
osalejatele kattesaadavaks. Muusika valik peaks keskenduma kultuurilisele
teadlikkusele ja valjendusele ning sotsiaalsetele ja kodanikuoskustele

¢ Nutitahvli kasutamine on soovitatav, et tdhustada kokkupuudet digitaalse
kompetentsikeskkonnaga, kuid piisab ka tavalisest tahvlist

¢ Osalejate enda muusikavalikud tuleks varasemalt vélja otsida veebipdhistest

materjalidest, vélja arvatud juhul, kui nad suudavad muusikat ise pakkuda.
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Metoodika

Nagu uurimus naitas, peaks selle ressursi juhendaja pliddma luua I6dvestunud ja I6busat
keskkonda, kus osalejad tunneksid end mugavalt oma muusikaliste eelistuste jagamisel
ja seansi grupisisestes tegevustes kaasa l6omisel. Selle tegevuse edukaks osutamiseks
on oluline ka helikvaliteet ja kuulamise keskkond. Digitaaltehnoloogia kasutamine on
suunatud digitaalsete padevuste arendamisele. Arvestades seansi ajalisi piiranguid ja
muusika piiramatut ulatust, tuleks osalejaid suunata muusikariistadele ja ressurssidele,
mis taiendavad nende Oppimist, mitte Uritavad muusikat Uldiselt dpetada. See iseseisev

lahenemine on seotud “Oppima dppimise” vétmepadevusega.

Sissejuhatus (15 minutit)

Oluline on soodustada aktiivset osalemist alates algusest, kuna osalejad peavad
avaldama oma isiklike arvamuste ning samuti osalema fllsilistes ja vokaalsetes
tegevustes. See on vBimalus tutvustada muusikat ja tutvustada ritmi ja tempo valdkonda.

Kasutada v0ib jargmist soojendusilesannet.

Soojendusharjutus "Rutmitants" (20 minutit)

e Moodustage ring. Laske koigil likuda aeglaselt samas suunas, alustades
sama jalaga. Nad kdnnivad lugedes neljani, 6eldes valjult kaasa - "lks, kaks,
kolm, neli".

e Esimesel neljal sammul réhutavad kdik esimest sammu, trampides kdvasti voi
plaksutades, kui nad Utlevad "liks". Jargmise nelja sammul rGhutatakse teist

sammu ja nii edasi, nagu jargmises naites:
Uks, kaks, kolm, neli.
Uks, kaks, kolm, neli.
Uks, kaks, kolm, neli.

Uks, kaks, kolm, neli.
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Uks, kaks, kolm, neli.

e Tee tants keerukamaks, kiirendades tempot iga vooru jarel.

o Selle jarel saavad osalejad istuda ringi ja tutvustada end lihidalt, jagades oma
isiklikke muusikalisi eelistusi. Nad saavad kasutada oma eelistuste
naitlikustamiseks selliseid rakendusi nagu YouTube vdi Spotify.

Tegevus 1: Tempo mdju meeleolule (20 minutit)

Nuud tuleks noortele tutvustada tempo ja selle kasutamist erinevates kultuurides kogu
maailmas. Maailmamuusika nditeid, nagu naiteks Ladina-Ameerika, Aafrika, India ja
traditsioonilist muusikast rihma enda kodumaal, on v8imalik ette mangida ning erinevaid

ritme ja meloodiaid méargata ja neid arutada.

Juhendaja saab selgitada muusika mdju meeleolule. Teaduslikud uuringud on néidanud,
et muusika m&jub sugaval tasemel ajus, stimuleerides nii heli kui ka emotsioonidega
seonduvaid piirkondi. Uuringud on néaidanud, et emotsioonid ja meeleolu on seotud
erinevate tempodega. Kdige I6dvestavam tempo on 60 [66ki minutis (bpm). Ajulained ja
stdame l66gisagedus stinkroonib pideva 60 bpm ritmiga: see sagedus on osutunud
tdhusamaks stressi leevendamisel kui massaaz. Reeglina tempo aeglasem kui 60 166ki
minutis loob selliseid emotsioone nagu pinged vdi meeleheide, samas kui kiirus tle 60
66gi minutis stimuleerib. Soulimuusikat mangitakse tavaliselt umbes 75-90 166ki minutis.
House muusika on umbes 120-128 166ki minutis ja trance muusika ulatub 125-150 |66Ki

minutis, kui drum n’ bass on tavaliselt vahemikus 150-180 166ki minutis.

Juhendaja saab niild pddrduda tagasi tegevuse "Ritmitants” juurde ja paluda osalejatel
meenutada, kuidas tempo muutus neid end tundma pani. Juhendaja saab mangida
erinevate tempodega muusikapalu ning juhtida arutlust teemal kuidas eri tempo

mojutavad meie tujusid ja emotsioone. Tempot saab md6ta metronoomi rakendusega.

Tegevus 2: Muusika poliitilise, sotsiaalse ja kultuurilise haalena (20 minutit)

Laulude teemat saab niid tutvustada, kuulates ja arutledes olulisemate sénumite Ule,
mida valjendatakse erinevate laulude kaudu. See tegevus on seotud suhtlemisoskuste,

sotsiaalsete ja kodanikupadevuste ning kultuurilise teadlikkusega. Selles tegevuses
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kéasitletakse ka digitaalset padevust. Muusikalisi néiteid (mida korraldaja valis enne

seanssi) saab grupis esitada ja need vdivad olla jargmised:

Laulud emakeeles
Laulud vdorkeeles
Protestilaulud

AP w DD PR

Laulud erinevatest kultuuridest jne

Selle jarel vdib juhendaja julgustada gruppi laulma Michael Jacksoni laulu "Man in the
Mirror", mis kasitleb Ghiskondlikku ebadiglust véi John Lennoni Uldtuntud s@javae laulu
"Imagine". Kui keegi grupist ei méangi Uhtegi instrumenti, saab neid esitada labi méne

digitaalse lahenduse ja osalejate jaoks valja trikitud koopiaid kasutades.

https://youtu.be/20-mu2AhWOM

https://www.youtube.com/watch?v=f2bcREKpEOQI

Parast the laulu laulmist on vdimalik arutleda selle tle, mis tegi valitud laulu nii edukaks.

Vestlusse vdib tuua tempo, teema ja lidrika.

Muusika ideede véaljendusviise saab méangida ja arutada osalejate enda eelistuste pdhjal
vOi korraldaja poolt valitud, et illustreerida mu-sic méju poliitikale, kultuurile ja Ghiskonnale

ning vastupidi. Jargnevalt on naidised, mis voivad arutelust teavitada:

Rock and Roll
Vali laule, mis esindavad sodjajargse liberaalse véljenduse Ulestdusu. Naidete hulka

voivad kuuluda Buddy Holly, Chuck Berry ja Elvis Presley jne

R'n'B

Seda muusikapala seostatakse selliste protestilaulude muusikutega nagu Nina Simone,
Sam Cooke ja Curtis Mayfield, kes osalesid 1960ndate ja 70ndate Black Power
likumises. Need ja teised kunstnikud kasutasid ritmi ja bluusi, et anda mustale
kogukonnale vastutus enda ellujddmise eest. Neid saab seostada tempo Gppetundiga.
Paljud neist poliitilistest ja sotsiaalsetest teedest on head néited emotsionaalsest tempo

rakendamisest.
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https://youtu.be/2O-mu2AhWQM
https://www.youtube.com/watch?v=f2bcREkpE0I

Poliitilised protestlaulud 60-ndatel ja 70-ndatel (Folk / Reggae)

Nendel aastakimnetel ilmunud muusika peegeldas selle aastakiimne jooksul
thiskondlikult ja poliitiliselt toimunud stindmusi. USA sisemaised sdja- ja kodanikudiguste
likumised inspireerisid muusikuid nagu Marvin Gaye, Bob Marley, Bob Dylan, Joni
Mitchel Crosby, Still, Nash & Young, et panna kirfja moned kdige kuulsamad

protestilaulud ja edendada sotsiaalset teadlikkust.

Punk
Suurbritannias tekkisid 70-aastastatel punk-rokk koos selliste ansamblitega nagu The
Clash ja The Sex Pistols, kes andsid haale valimisdiguseta noortele, kes protesteerisid

status quo vastu.

Rdpp
Kunstnikud nagu Eminem, Tupac Shakur, The Notorious B.l.G. jne esindavad

marginaliseerumise ja jougu subkultuuri valjendust oma muusika kaudu.

Klassikaline muusika
Seda tuupi muusikat seostatakse enamasti liturgiliste ja sjaliste teemadega. Naideteks

vOib tuua Handel, Mozart, Vivaldi, Bach.

Kokkuvote (15 minutit)

Kutsu iga grupi liiget andma tagasisidet Gihe seansi kaigus saadud uue teadmise kohta.
Sulgege seanss jargmise tegevusega:
e Moodustage ring.
e Juhendaja juhtimisel, painduge allapoole kaed p6randa poole suunatud.
o Alustage pehme ja vahese tugvusega heli tegemist, mis muutub valjemaks, kui
rihm téstab oma keha ja kded lae suunas ja pehmendage heli uuesti, kui suunate
k&ed alla. Mangi kdrge ja madala, kiireneva ja aeglustuva tempoga.

e Ldpetage kdrge, valju heliga, samal ajal kasi kérgel 6hus hoides.
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Muusika 2

MOODULI NIMETUS: LAULUKIRJUTAMINE

Eraldatud aeg: 210 minutit

See ressurss toimib kbige paremini, kui seda tehakse parast “Muusika 1 — Muusika

tunnustamine” kuid seda saab holpsasti kasutada kui eraldiseisva moodulina.

Opivéljundid — vétmepadevused

See ressurss pakub Gppijatele vdimalusi arendada jargmisi padevusi:

Suhtlus emakeeles

Oppijad loovad laulu sénad.

Suhtlus voorkeeles

Oppijad vdivad valida, kas kirjutada sdnad ménes muus keeles kui nende emakeel.

Matemaatiline pddevus ja péhiteadmised teaduses ja tehnoloogias
Neid oskusi kasutatakse ritme ja helisid arendades. Oppurid véivad vajadusel ka oma

vahendeid luua majapidamisobjektidest.

Digitaalne pddevus
Selle ressursi I6ppedes saavad Oppijad valida, kuidas salvestada ja t66delda oma lugu,

mis nduab erinevate veebis tasuta kattesaadavalte rakenduste kasutamist.

Sotsiaalsed ja kodanikupddevused

Neid kasitletakse loo teema ja sbnade valjato6tamise kaudu.

Algatusvéime ja ettevétlikkus

Neid oskusi ké&sitletakse originaalse laulu planeerimisel ja loomisel.

Kultuuriline teadlikkus ja viljendus

Kdnealuseid padevusi kasitletakse laulu teema ja rutmi valjatodtamisel.

Materjalid / ressursid

o Juurdepaas internetile on vajalik audio / visuaalse kuvamise vdimalustega.
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e See on eeliseks, kui juhendaja mangib ménd instrumenti, kuid ei ole vajalik.
Osalejaid, kes maéngivad pilli, vdib julgustada neid kaasa vdtma. Tavaliste
esemete abil saavad osalejad luua mitmesuguseid instrumente, nagu shakerid,
trianglid, lusikad, kastid jne. kui selleks jadb aega, vastasel juhul peaks need
olema juhenda poolt pakutud. (Internetis leidub mitmeid vahendite tegemise
juhendeid, mis suurendaks digitaalteaduste, algatusvdime ja
ettevotluselpadevust.)

o Nutitahvel on soovituslik, et tGsta digitaalset padevust, kuid sobib ka tavaline
tahvel.

e Salvestusseade - sllearvuti vdi nutiseade, millega saab salvestatut taasesitada.

Kdik uUlaltoodud materjalid ja ressursid pakuvad vdimalusi, et aidata kaasa osalejate

digitaalse padevuste arendamisele.

Metoodika

See on tegevuspdhine moodul, kus &ppijad uurivad laulu loomises esinevaid elemente:

teema, ltdrika, muusikainstrumendid ja esitus.

Veelkord on oluline, et kdesolevas moodulis pakutavaid tegevusi hdolbustaks nii, et
osalejad osaleksid aktiivselt ja l6busal viisil. See moodul vdib olla ka vahend noorte
kaasamiseks kommunikatsiooni, kultuurilise ja sotsiaalse teadlikkuse ja digitaalse
padevuse votmepadevesse. Arutelud ja valikud teema, keele ja sGnade puhul, samuti
digitaaltehnoloogia  kasutamine |0pptulemi  salvestamisel pakuvad ideaalseid

Oppimisvbéimalusi nendes valdkondades.

Lisaks juba loetletud vBtmepadevustele annab see moodul osalejatele (levaate
tooriistadest ja ressurssidest, mida nad saavad parast mooduli 16ppemist ise arendada.

See aitab kasitleda 6ppima 6ppimise, algatusvdime ja ettevotluse padevusi.
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Laulukirjutamine — osa 1 (120 minutit)
Sissejuhatus (15 minutit)

Korraldaja tutvustab mitte-formaalset ja osalus-viisi, mida kasutatakse laulu loomiseks

kokku tulevate elementide uurimiseks; teema, ludrika, vahendid ja esitus.

Tegevus 1: Laullahing (30 minutit)

Grupis laulukirjutamiseks on vaja, et osalejaid oleksid loomingulised, kujutlusvéimelised,
koostdo- ja kommuunialtid. Seansi algusest alates on oluline julgustada liikmetevahelist
usaldust ja tegevustes osalemist. Selleks alustage protsessi jargmiste tegevustega, mis

loovad gruppi energiat ja panevad kasutama oma haalepaelu.

Kutsu gruppi jagama end kahte riihma ja seisma Uksteise suunas naoga ruumi erinevatel
kulgedel. Otsustage millise raadkiv-laulva viisi (chant) emakeeles v6i ménes muus keeles
valite. Naiteks:

‘We’re happy, strong and free

We’re happy, strong and free

You might look flash and have loads of cash
But we’re happy, strong and free.’

Esimene rihm, pérast vaga luhikest arutelu (1-minutiline maksimaalselt), alustab
teistkordselt sama salmi esitamist oma liikumise stiilis ja haalega. Olge nii
valjendusrikkad kui voimalik, kasutades heli, emotsioone, keha ja naoilmeid, mitte
erinevalt traditsioonilisest Uus-Meremaa "Haka'"st. Teine rihm votab véljakutse vastu,

Uritades neid ule ltda.

Arutlege laulu loomisega seotud elemente: teema, sdnad, instrumendid ja esitusviisid

(pidage silmas, et inimese haal on ka vahend).

Selgitage, et koigis td6tubades peab riilhm otsustama teemal, looma sdnavara, panema
meloodia nendele sGnadele ja esitama Ipliku esituse, kus see ko&ik Uhtseks tervikuks

muutub.
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Aktiivsus 2: Laulukirjutamise ettevalmistus (30 minutit)

Teema

Kutsu rihma valima teemasid, millel on poliitiline, sotsiaalne v&i kultuuriline sénum,
julgustades sotsiaalseid ja kodanikupadevusi ning kultuurilist teadlikkust. Teema
otsustamise meetodiks soovitatakse votta iga osaleja ettepanek ja kirjutada neid tahvlile,
et kdigile oleks naha. V6ib esineda probleem, mis on konkreetne riilhma véi kohalikul voi
riiklikul tasandil. V&ib uurida ajalehtede artikleid, ajakirju ja sotsiaalseid meediumeid

teemasid arutada ja ideid koguda.

Liiiirika

Kui on olemas mitu vdimalust, kirjutage need tahvlile kdigile ndgemiseks ja haaletage the
teema poolt. Kui grupp on suur, saab seda jagada vaiksemateks ja valida rohkem
teemasid. lga grupp tédtab niilid omaette, et moodustada sdnad kolme salmiga laulule.
See llesanne on suunatud vddrkeele kommunikatsiooni p&hipadevustele ja suhtlemiseks
vOorkeeles; proovige kirjutada Uks salm muus keeles kui emakeel. Google'i tblge © voi
sarnaste rakenduste abil saab salme tdlkida valitud keelde, soodustades digitaalset

padevust ja kommunikatsiooni voorkeeles.

Tegevus 3: Pildist inspireeritud read (30 minutit)

Otsige pilte internetis, mis esindavad grupi poolt valitud teemat, naiteks kodutud, sdja
tsoonid, globaalne soojenemine jne. Iga osaleja vbib 6elda ihe lause selle kohta, mida
nad otsivad, tuginedes sellele, mida esimene inimene on 6elnud ja nii edasi, kuni lugu on
tekkinud.

Naiteks kui pilt on pommitatud linn;
Esimene 6ppija: pommitatud hooned tekitavad taeva.
Teine osaleja: inimesed poevad nurkadesse, sest kardad, et nad surevad.

See ei ole tahtis, kui read ei riimu. Peamine eesmark on luua lugu, mis vdib moodustada
laulu sbnad. Iga rida tuleks kirjutada koigile nahtavalt ja et seda saaks Umber t66tada ja
sellele lisada, kui kdik on oma panuse andnud. Osalejaid tuleks julgustada oma

kujutlusvdimet kasutama ja et neil oleks seda tehes I6bus.
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Laulukirjutamine — osa 2 (90 minutit)

Sissejuhatus (10 minutit)

Seda osa saab tdiendada, kasutades selleks digitaalmeediaressursse, et luua laulule
muusikavideo. Loo jutustamise osas omandatud oskused vdivad samuti kaasa aidata ka

laulusbnade ideede pakkumisele.

Tegevus 1: Vokaalne soojendus (10 minutit)

Avage teine seanss haalepaelte soojendamisega, nagu alljargnev:

¢ Juhendaja juhtimisel, kdnnib grupp ruumis ringi ja teeb helisid "Meee, Maaa,
Mooo, Muuu”, avades oma suu laialt ja vahelduvana kdrgetes ja madalates,
pehmetes ja valjemates toonides. Helid ei pea olema harmoonilised.

o Osalejad peaksid seejarel keskenduma oma hingamisele ja mérkama, kuidas
stigavam hingamine vdimaldab neil pikemat haélekdla hoida.

Tegevus 2: Meeleolu jatempo (20 minutit)

Selle soojenduse jarel tutvustage esimesel seansil loodud lidrikat uuesti. Kuluta piisavalt
aega otsustamaks, milliseid emotsioone sodnad vdéljendavad ja milline on nende
emotikonide edastamiseks sobiv tempo. Osalejatele on kasulik kui nad on labinud
“Muusika nautimise” mooduli. Metronoomi rakendust vBib kasutada tempo leidmiseks,

mis tdstaks digitaalseid padevusi.

Laulu tausta ritmi loomiseks saab grupp ritme uurida, katsetades kodustest vahenditest
loodud raputeid, trumme vOi kellasid. Kuna iga osaleja loob helisid, julgustage neid
Uksteist kuulama, mis helisid teised teevad, ja proovige et need Uksteisega kokku
sobiksid. Kui grupp on helidega rahul, saab kaasata muusikalised instrumendid

laulukirjutamisse.

Teise vBimalusena on olemas mitmeid digitaalseid ressursse, mis pakuvad rithme, mida

saab kasutada vokaali meloodia taustana ja annavad v@imaluse digitaalsete oskuste
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arendamiseks. Ritmid, mis on toodetud l66kriistadega voOi digitaalselt, on kasulikud ka

siis, kui grupp on otsustanud rapp-laulu kirjutada.

Tegevus 3: Meloodia (10 minutit)

Kui rihm on otsustanud tempo suhtes, peavad nad niidd meloodia valima. On kasulik,
kui Uks grupi liige mangib sellist vahendit nagu kitarr / ukulele / vile ja suudab esitada loo
peamiset meloodiat, kuid selle asemel saab kasutada ka haalt. Kasulik on nutitelefon voi

sarnase seadmega protsessi salvestada.

Kui meloodia ideed ei tule, vBib olla kasulik kuulata osalejate lemmiklaulude meloodiaid.
Kuulates raakige, millised riffid vdi noodid t66tavad hasti ja proovige neid kompositsiooni

lisada. Veenduge, et salvestate meloodia arengu koik etapid.

Tegevus 4: Esinemine (30 minutit)

Selleks etapiks on grupil kéik laulu elemendid ning neid on nutd vdimalik harjutada,
vormida ja salvestada nutiseadmes vdi sllearvutis. Salvestamine on oluline, sest see
annab vdimaluse parandada osalejate digitaalset padevust ja dokumenteerida grupi

saavutusi.

Audacity programm on tasuta ja kasutajas®bralik veebipdhine vahend, mida saab
kasutada valmiskompositsiooni salvestamiseks. See programm voimaldab kasutajal
importida olemasolevaid muusikat kui ka salvestada uut materjali. Vokaale saab
salvestada ka taustale ning programmis on mitmeid heliefekte ja heli manipuleerimise
funktsioone. Selle programmi kasutamine vdib olla kasulik neile osalejatele, kes tunnevad

selle digitaalse padevuse vastu erilist huvi.

Kokkuvdte (10 minutit)

Kisige iga grupi likme ké&est tagasisidet Ghe uue saadud teadmise kohta, mida nad

seansist dppisid, vaadeldes seda labi votmepadevuste perspektiivi.
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PILOTEERIMINE
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Jutustamise osa piloteerimine

Piloteerimine toimus 2017. aastal novembris Larnacas SEAL CYPRUS korraldatud
noorsootdotajate liikuvuse projekti "YOUTHPASS Ex-panded” (2017-2-CY02-KA105-
001016) raames. Piloteeritud tegevus oli "Aroomi poolt loodud mélestused".

Kakskimmend Uheksa noorsootddtajaid tiheksast Euroopa riigis katsetasid tegevust ja

andsid tagasisidet. Allpool on fotod pilootseansilt.



https://sealcyprus.org/projects/international-projects/youthpass-expanded/

Digitaalmeedia osa piloteerimine

Piloteerimine toimus SEAL KUPROS korraldatud noorsoottétajate likuvuse projekti “GO
DIGITAL” (2017-3-CY02-KA105-001093) raames. Piloteeritud tegevus oli "Digitaalse
jututhavli loomine". Kakskiimmend viis nhoorsootd6 spetsialisti kaheksast Euroopa riigist
katsetasid tegevust ja andsid tagasisidet. Natalia tutvustas allpool olevat jututahvliga oma

teed vabatahtlikust té6tavaks noorsoottétajaks oma kodumaal Poola.
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https://sealcyprus.org/projects/international-projects/go-digital/
https://sealcyprus.org/projects/international-projects/go-digital/
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