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Sissejuhatus

Euroopa Komisjoni poolt programmi Erasmus+ raames toetatud projekt SeDiHUB on markimisvdarne samm
edasi haridusinnovatsiooni ja digitaalse iimberkujundamise valdkonnas mikro- ja pereettevotete jaoks kogu
Euroopas. See algatus on kavandatud kiiresti areneva drimaastiku taustal, kus digitaalmajandus ja
teenusedisaini moétlemine on muutunud jatkusuutlikkuse ja konkurentsieelise votmeelemendiks.

Projekti taust

Viimastel aastatel on Euroopa majanduses toimunud markimisvaarne lleminek teenustele orienteeritud
mudelitele, mida on soodustanud tehnoloogiline areng ja tarbijate muutuvad ootused. Mikro- ja
pereettevotted, mis moodustavad Euroopa majanduse selgroo, on aga selle muutusega raskustes. Peamine
valjakutse seisneb selles, et nende ettevétete kdsutuses on piiratud ressursid ja teadmised, et integreerida
teenuste disainimdtlemine ja digitaalsed vahendid oma drimudelitesse. Seda puudujaaki tunnistades kaivitati
projekt SeDiHUB, mille eesmark on anda nendele ettevGtetele sihipdraste haridusressursside ja
tugiplatvormide abil rohkem vdimalusi.

Eesmargid

SeDiHUBI projekti Gildeesmark on kaks: parandada mikro- ja pereettevitete digipadevust ja teenuste disaini
motlemist ning edendada selles sektoris pideva Gppimise ja innovatsiooni kultuuri. Konkreetsemalt on
projekti eesmark:

1. Teadlikkuse tostmine: Suurendada mikro- ja pereettevbtete arusaamist teenuste kujundamise ja
digitaliseerimise kriitilisest rollist tanapaeva arikeskkonnas, julgustades neid votma neid tavasid
kasutusele oma strateegilises ja operatiivses tegevuses.

2. Oskuste ja padevuste arendamine: Anda pdhjalikke koolitusmaterjale ja veebiressursse, et anda
nendele ettevGtetele vajalikud oskused ja teadmised, et rakendada teenuse disaini métlemist ja
kasutada digitaalseid vahendeid ari arendamiseks.

3. Toetada kutsehariduse ja -koolituse pakkujaid: Pakkuda kutsehariduse ja -koolituse pakkujatele
uuenduslikke metoodikaid ja vahendeid, et dpetada t6husalt teenuste disaini ja digitaalseid oskusi,
parandades mikro- ja pereettevotete vajadustele kohandatud hariduse kvaliteeti.

4. Looge 6ppeplatvorm: Luua veebiplatvorm, mis on 6ppe-, vahetus- ja koostdédkeskus, mis véimaldab
ettevotetel saada juurdepdasu koolitusmaterjalidele, jagada kogemusi ja arendada Uhiselt uusi
teenuseid.

5. Edendada kogukonda: Luua elujouline kogukond mikro- ja pereettevotetest, haridustootajatest ja
muudest sidusrihmadest, kes on pihendunud teenuste disaini ja digitaalse innovatsiooni
pohimdtetele, hdlbustades teadmiste edasiandmist ja teenuste (hist arendamist.

Nende eesmarkide saavutamisega pullab projekt SeDiHUB oluliselt kaasa aidata mikro- ja pereettevotete
konkurentsivdimele ja jatkusuutlikkusele digitaalajastul, tagades, et nad jaavad Euroopa majanduse
lahutamatuteks ja elujoulisteks osalisteks.
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Eesmark ja tahendus mangulisuse kontekstis

Dokumendi eesmark

Kdesoleva dokumendi eesmadrk on lletada I6he traditsiooniliste haridusmeetodite ja tdanapdeva mikro- ja
pereettevotete diinaamiliste nduete vahel, tutvustades mangulisust kui transformatiivset vahendit.
Gamification - mangude kujundamise elementide ja pohimo&tete rakendamine mitte-mangude kontekstis -
pakub uuenduslikku lahenemist Oppimise ja kaasatuse suurendamiseks haridusprogrammides. Kaesolev
dokument on pohjalik juhend mangustamise tehnikate integreerimiseks SeDiHUBi projekti
Oppematerjalidesse ja koolitusmoodulitesse, edendades seeldbi interaktiivsemat, kaasavamat ja tdhusamat
Opikeskkonda ettevdtjate ja ettevotete omanike jaoks.

Mangustamise tahtsus

SeDiHUBI projekti mangulisuse integreerimise eesmark on aidata mikro- ja pereettevotete dppimiskogemust,
muutes hariduse kaasahaaravamaks, interaktiivsemaks ja tdohusamaks. Gamification ehk mangude
kujundamise elementide ja pGhimdtete rakendamine manguvalises kontekstis kasutab inimpsiihholoogiat,
et suurendada kasutajate kaasatust, motivatsiooni ja kinnipidamist. Siin on kirjeldatud, kuidas mangustamine
saab konkreetselt SeDiHUBI projektile kasu tuua:

1. Tohustatud 6ppimisaktiivsus: Mangulisus toob sisse interaktiivsed elemendid, nagu punktid, margid,
edetabelid ja valjakutsed, mis muudavad Gppetegevused kaasavamaks. Selline suurem kaasatus aitab
sdilitada Oppijate huvi pikema aja jooksul, vdahendades véljalangevust ja tagades jarjepideva
osalemise.

2. Parem teadmiste sdilitamine: Mangumehhanismide kaasamine julgustab Oppijaid sagedamini ja
siigavamalt materjaliga suhtlema. Selline aktiivne osalemine soodustab teabe paremat mdistmist ja
sailitamist, nagu naitavad uuringud, et manguline Sppimine vG&ib viia kdrgemate akadeemiliste
saavutuste ja parema pikaajalise meeldejaamiseni.

3. Suurenenud motivatsioon: Manguline motivatsioon on suunatud nii sisemisele kui ka valisele
motivatsioonile, pakkudes tasu, tunnustust ja saavutustunnet. Need elemendid motiveerivad
Oppijaid dppematerjalis edasi lilkuma, ilesandeid tditma ja pltidlema teadmiste omandamise poole.
Uuringud naitavad, et mangulised keskkonnad suurendavad markimisvaarselt Spilaste motivatsiooni,
mis on oluline jatkusuutlikuks dppetddks.

4. Isikupirastatud épikogemused: Opiradasid saab kohandada &ppijate individuaalsetele vajadustele
ja eelistustele, kasutades adaptiivseid mangutehnikaid. Selline isikupdrastamine tagab, et iga Gppija
saab sisu, mis on asjakohane ja sobiva valjakutsega, suurendades seeldbi koolituse tdhusust.

5. Koost6opohise opikeskkonna edendamine: Mangustamine soodustab koost6dd ja sotsiaalset
suhtlemist meeskonnapdhiste valjakutsete ja Uhiste eesmarkide kaudu. See soodustab Gppijate
kogukonnatunnet, edendades vastastikust toetust ja (ihist probleemilahendust.
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6. Pidev tagasiside ja tdiustamine: Mangulised slisteemid annavad vahetut tagasisidet, mis aitab
Oppijatel mdista oma edusamme ja teha kindlaks parandamist vajavad valdkonnad. Selline pidev
tagasiside on tohusa Oppimise ja oskuste arendamise seisukohalt Glioluline.

Kaasamise, hoidmise ja motivatsiooni tahtsus

Kaasamise, hoidmise ja motivatsiooni tahtsust mangustamise kontekstis ei saa llehinnata. Need elemendid
on mis tahes haridusprogrammi edu aluseks, eriti kui see on suunatud mikro- ja pereettevdtete tdiskasvanud
Oppijatele, kellel vivad olla ainulaadsed probleemid, naiteks piiratud aeg ja ressursid.

,Kihlumine“: Oppijate kaasamine on esimene samm tdhusa hariduse suunas. Mangustamine kdidab dppijate
tahelepanu interaktiivsete ja nauditavate kogemuste kaudu. Kaasamine on vaga oluline, sest see suurendab
Glesannete taitmisele kuluvat aega ja slivendab Oppematerjali siigavamalt. Huvitatud Oppijad pusivad
suurema tdendosusega valjakutsete lahendamisel ja tdidavad oma dppe-eesmargid.

Hoidmine: Teadmiste sdilitamine on uute oskuste ja padevuste praktiliseks rakendamiseks hadavajalik.
Manguline 6pe parandab meeldejaamist, kuna see muudab Opikogemused meeldejdavaks ja soodustab
korduvat suhtlemist sisuga. Sellised tehnikad nagu mangulistes raamistikes sisalduvad harjutused aitavad
tugevdada Gppimist ja parandada pikaajalist meeldejaamist.

Motivatsioon: Motivatsioon ajendab Gppijaid algatama ja sdilitama Gppetegevust. Mdngustamine suurendab
nii sisemist motivatsiooni (selliste elementide kaudu nagu jutustamine, omandamine ja autonoomia) kui ka
valist motivatsiooni (preemiate, tunnustuse ja konkurentsi kaudu). KGrge motivatsioonitase toob kaasa
suurema pingutuse, pusivuse ja Idppkokkuvottes ka paremad Gpitulemused.

Mangulisuse kaasamine SeDiHUBI projekti on strateegiline [ahenemisviis mikro- ja pereettevétete arenevate
vajaduste rahuldamiseks. Mangude kasutamine ei muuda mitte ainult ppimist tdhusamaks, vaid tagab ka
selle, et saadud oskusi ja teadmisi rakendatakse reaalses ettevétluskeskkonnas, mis toob kaasa jatkusuutliku
kasvu ja innovatsiooni selles sektoris, suurendades seelabi kaasatust, kinnipidamist ja motivatsiooni.
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SeDiHUBI persoonade ja tegelaste kasutamine klassiruumis

Persoonade integreerimine SeDiHUBI projekti koolitusplatvormi pakub ainulaadset ja t6husat ldhenemist, et
kohandada Gppimiskogemust mikro- ja pereettevotetele. Neid isiksusi saab kasutada klassiruumis, et
suurendada kaasatust, pakkuda isikuparastatud Opiradu ja tagada, et koolitus vastab eri tiilipi Oppijate
erivajadustele. Allpool on Uksikasjalik peatiikk selle kohta, kuidas neid isiksusi ja tegelasi klassikoolituses
tohusalt kasutada.

Sissejuhatus persoonade kohta
Eesmark ja eelised:

1. Isikupdrastamine: Persoonad aitavad kohandada Gppesisu vastavalt eri tlpi Gppijate konkreetsetele
vajadustele ja eelistustele.

2. ,Kihlumine“: Oppijate kaasamine ja motivatsioon v&ib suureneda, kui kasutatakse usutavaid
tegelaskujusid.

3. Praktiline rakendamine: Isiksused pakuvad praktilisi nditeid, mida Gppijad saavad seostada, muutes
Opikogemuse asjakohasemaks ja mdjusamaks.

Votmepersoonad:

e Simon - tuletorjuja
o Art&IT@ - Super Twins
e Vassilis - Arimees

Iga isiksus esindab erinevat tulpi Oppijat, kellel on konkreetsed eesmargid, oskused, motivatsioon ja
probleemid.

Persoonade rakendamine klassiruumis
1. samm: Sissejuhatus ja tutvustamine

e Tutvustage persoonasid: Alustage iga isiksuse tutvustamisega Oppijatele. Selgitage nende tausta,
eesmarke, oskusi ja probleeme.

e Suhestuge tegeliku eluga: Julgustage Oppijaid samastuma isiksustega, seostades neid tegelike
stsenaariumidega nende endi ettevétetes.

2. samm: enesehindamine ja kaardistamine

e Enesehindamine: Kasutage isiksuseomadusi enesehindamise alusena. Laske Gppijatel taita platvormil
kiisimustik, mis aitab neil kindlaks teha, millisele persoonale nad kdige rohkem sarnanevad.

e Opiradade kaardistamine: Enesehindamise p&hjal suunata &ppijad konkreetsetele dpiradadele, mis
on kohandatud nende persoonaga.

3. samm: Kohandatud dppetegevused

e Grupitegevused: Korraldage Oppijad rihmadesse nende persoonade jargi. See vdimaldab neil
tootada koos eakaaslastega, kellel on sarnased Gpivajadused ja eesmargid.

e Stsenaariumipdhine Ope: Kasutage persoonasid stsenaariumipdhiste Oppetegevuste loomiseks.
Naiteks voib Simonile anda lilesande, mis hélmab kriisijuhtimist ja probleemide lahendamist, samas
kui Super Kaksikud vdivad téotada koostddl pdhineva innovatsiooniprojekti kallal.
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e Rollimangud: Sisaldab rollimdnguharjutusi, kus oppijad saavad ldbi mangida stsenaariume, mis on
seotud nende persoonadega. See aitab mdista erinevaid vaatenurki ja arendada asjakohaseid oskusi.

4. samm: interaktiivsed 6ppemoodulid

e Digitaalne integratsioon: Kasutage SeDiHUBI digitaalset tooriistakasti ja platvormi, et pakkuda
interaktiivseid mooduleid, mis on kooskdlas iga isiku dpiradadega.

e Mangustamine: Rakendage mangulisi elemente, nagu punktid, méargid ja edetabelid, et suurendada
motivatsiooni ja kaasatust. Kohandage need elemendid vastavalt iga sihtriihma eelistustele ja
motivatsioonile.

5. samm: pidev tagasiside ja kohandamine

e Tagasiside silmused: Anda Oppijatele pidevat tagasisidet nende edusammude pdhjal. Kasutage
andmeid nende suhtlusest Gppematerjalidega, et kohandada sisu ja ldhenemisviisi vastavalt
vajadusele.

e Kohandamine: Vaadake regulaarselt labi ja kohandage Gpiradasid, et tagada nende asjakohasus ja
téhusus iga isiku jaoks.

Praktilised naited
N&ide 1: Simon - tuletorjuja

Tegevus: Kriisijuhtimise simulatsioon, kus Simon peab ajaliste piirangute tingimustes lahendama aritegevuse
probleemi.

Eesmark: Parandada probleemide lahendamise oskust ja voimet lahendada kiireloomulisi arikiisimusi.

Tagasiside: Anda viivitamatut tagasisidet otsuste tegemise kohta ja pakkuda alternatiivseid strateegiaid
paremate tulemuste saavutamiseks.

Ndide 2: Art & IT@ - Super Twins
Tegevus: Innovatsiooni tootuba, mis keskendub uue toote vGi teenuse viljatootamisele.
Eesmark: Edendada loovust, koostodd ja strateegilist planeerimist.

Tagasiside: Kasutage ideede ja strateegiate tdiustamiseks kolleegide hinnanguid ja mentorite tagasisidet.

Nadide 3: Vassilis - drimees

Tegevus: Ettevotte laienemise juhtumiuuring, kus Vassilis peab vialja té6tama plaani uuele turule
sisenemiseks.

Eesmark: Parandada strateegilist motlemist, turuanaliilisi ja driplaneerimise oskusi.

Tagasiside: Anda Uksikasjalikku tagasisidet turu-uuringute, finantsplaneerimise ja rakendusstrateegiate
kohta.

Persoonade ja tegelaste integreerimine klassiruumi parandab &pikogemust, muutes selle isikupdarasemaks,
kaasahaaravamaks ja praktilisemaks. Kasutades enesehindamist, stsenaariumipdhist Sppimist ja kohandatud
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tagasisidet, saavad Opetajad luua dinaamilise ja tbhusa Opikeskkonna, mis vastab iga Oppijatilbi
erivajadustele. Selline |lahenemisviis mitte ainult ei paranda Gpitulemusi, vaid tagab ka selle, et mikro- ja
pereettevdtjad on hasti varustatud, et rakendada oma ettevotetes teenusedisaini mdtlemist ja
digivahendeid. Seda struktureeritud lahenemisviisi jargides saavad haridustdotajad kasutada isiksuste
vOimsust, et luua sisukaid ja mojusaid dpikogemusi, mis aitavad kaasa tegelikule dritegevuse edule.

Mangulised tegevused kutsehariduse ja -koolituse koolitajatele
ja konsultantidele

SeDiHUBI Opperadade tasemed ja margid

SeDiHUBi Oppematerjalide ja tddriistakasti kaasamise ja t6hususe suurendamiseks oleme kujundanud
mangulise slisteemi, mille tasemed ja margid on vastavuses isiksuste ja ppemoodulitega. Siin on tasemete
ja markide Uksikasjalik struktuur:

Tasemed

Iga tase vastab konkreetsele Gppemoodulile ja on kavandatud nii, et dppija teadmised, oskused ja padevused
mikro- ja pereettevotete teenuste kujundamisel arenevad jark-jargult.

Tase 1: Kliendi avastamine

e Eesmark: Klientide vajaduste mdistmine teenuste kujundamise meetodite abil.
e Tegevused: Kliendi teekonna kaardistamine, empaatia kaardistamine ja kliendi intervjuud.
e Margis: "Klientide uurija"

Tase 2: Jatkusuutlikkus ja drimudelid

e Eesmark: Tootada valja mikro- ja pereettevotetele kohandatud jatkusuutlikud drimudelid.

e Tegevused: Jatkusuutlike vaartuspakkumiste loomine, darimudelite koostamine ja keskkonnamdjude
hindamine.

o Margis: "Jatkusuutlikkuse strateeg"

Tase 3: Teenuste arendamine ja testimine

e Eesmark: Teenuste kavandamine ja prototilpimine, kasutades teenuste kavandamise vahendeid.
e Tegevused: Teenuse kavandamine, kiire prototidpimine ja kasutaja testimine.
e  Margis: "Teeninduse uuendaja"

Tase 4: Muutuste juhtimine

e Eesmark: Rakendada ja hallata muudatusi ariprotsessides.
e Tegevused: Muudatuste juhtimise kavad, sidusriihmade kaasamine ja protsesside optimeerimine.
e  Margis: "Muutuste juht"
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5. tase: soodustamine ja kasv

e Eesmark: EttevGtete kasvu holbustamine turunduse, rahastamise ja vorgustike loomise kaudu.

Tegevused: Turundusstrateegiate loomine, rahastamiskavade valjat66tamine ja vorgustike loomine.
e  Margis: "Kasvu soodustaja"

Selle méangulise siisteemi rakendamisel saavad kutsehariduse ja -koolituse koolitajad ja konsultandid luua
kaasavama, motiveerivama ja tdhusama Opikeskkonna, mis vastab mikro- ja pereettevdtete erinevatele
vajadustele. Selline ldahenemisviis mitte ainult ei paranda dpitulemusi, vaid tagab ka selle, et dppijatel on
oskused ja teadmised, et rakendada oma ettevdtetes teenusedisaini motlemist ja digivahendeid.



