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Miks? 
CreaCIT on järg pilootprojektile 
 
 e-CIT (LdV pilootprojekt 2005-2007), 
• Kutse- ja täiendõppe õpilastele 
•Käsitöö ja disaini erinevad valdkonnad, tootearendus 
• e-õppe keskkond Craftopolis 
 

  

Presenter
Presentation Notes
Mõlemad projektid sisaldavad oma nimes CREA – ehk Creativity. 
Loovust ehk kreatiivsust on defineeritud mitut moodi:
Loovus on isiksuse omaduste kogum, mis annab eeldused mistahes inimtegevuse valdkonnas probleeme uut viisi lahendada ja algupäraseid tulemusi saada (McLeod & Cropley, 1989).
Loovus selliste uudsete ideede tootmine, mis on asjakohased ja tõhusad (Cropley & Urban, 2000); selliste uudsete ideede, toodete, seadmete või kunstiteoste loomine, mis meie elu edendavad (Feldhusen, 1999).


Kokkuvõtvalt hõlmab mõiste loovus enamasti kahte tähendust:
loomine kui tegevus - siia kuuluvad loomisfaasis toimivad kognitiivsed protsessid (ka loov mõtlemine);
looming kui loomeprotsessi tulemus - siia kuuluvad uudne idee, toode, kunstiteos jm.

Seisukoht, et loovus ei ole üksnes ühe eraldiseisva indiviidi tegevuse tulemus, vaid sotsiaalse süsteemi otsus üksikindiviidi tegevuse tulemuse kohta,
E-keskkond, milles on võimalik saada tagasisidet ja võrdlust, pakub võimalust “õpimängudeks”

Üheks sõlmküsimuseks sai : kuidas lahendada praktilisi oskusi nõudva tegevuste õpetamine. 
Inspireeriv loomelinnak koos teemapunktiderga, raamatukogu ja galeriidega. Rollimängud. Töö materjalis tuli ikkagi läbi viia töökojas.  





Mis on CreaCIT? 
 
Loovust ja  interdistsiplinaarsust arendav  e-õppe keskkond 
tootearenduses, sh. teeninduses 
 
-Elulised ülesanded 
-Ühtlustatud struktuur/ülesannete ülesehitus, mis võimaldab  
mooduleid täita uue sisuga 
-Keeled: Inglise, prantsuse, hispaania 
-Loomingulised juhendmaterjalid õpetajale 
 

-2 ja 3 astme õpilased (16 – 19 a) 
-Loomingulisus ja innovatsioon, toetab initsiatiivi ja ettevõtlust 
j  



KUIDAS? 
 
1) Lähtutakse narratiivist, jutustusest, loost 
•keskkond kui lugu 
•Iga ülesanne on lugu 
 
2) Lähtutakse sidususest 
• Erineva raskusastme ülesanded on omavahel seotud  –alates 
põhioskustest holistilise probleemilahenduseni 
 

3) Taotletakse  loomingulisust ja probleemilahendust 
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Presenter
Presentation Notes
Tuletatud: IDEOst www.ideo.com – Inimesekeskse disaini juhend.
Vaatlus – kuidas, kus, miks, kuna ja kes on toote kasutaja. Hea allikas uuteks ideedeks, toodete hindamiseks. CREAcitIS  - TASE A – selgitada välja peamised probleemid (toodete kasutamine, sobivus jne)
KASUTAJATE KÜSITLEMINE – vajaduste ootuste selgitamine, vajaduste struktureerimine. TASE A
ROLLIMÄNGUD – ÜMBERKEHASTUMINE TEISE SITUATSIOONI, KUIDAS muutub suhtumine tootesse, teenusesse. Inimestevaheliste suhete arusaamine TASE 
4) MÄÄRATLEMINE, TÄPSUSTAMINE – disaini eesmärgi, vajaduse määratlemine (peab vastama X tingimustele). Kasutaja vajadused, ootused.
5) Vaata KONKURENTide tooteid – võrdle saadaolevat. Googelda, uuri reklaammaterjale.
6) Võrdle samatüüpi toodete parameetreid /näitajaid
7) ANALÜÜSI – nimekiri tööulesandeid , mida toode peab tegema. Määra kõige tähtsam ülesanne, kas on midagi problemaatilist. Põhineb vaatlusel, taustaandmetel, selgub IDEATION faasis. 
8) ELUSTIILI määratlemine – püüa luua visuaalne ettekujutus kasutajast, mis tarbijagruppi kuulub, ei tohi kinnisideestuda (petlik) kuid gruppidel on ühist
9) KASUTAJA VAJADUSED – tee nimekiri  LEVEL C
10 ) VISION IN DESIGN. VISIOONIGA DISAIN – uus meetod – tugineb kolmele alusele – 1) toote võimalused tulevikus (mitte olmeprobleemid) 2) Tooted kuuluvad inimestevahelise suhtluse juurde – kannavad sõnumit 3) Toote väljatöötamise kontekst (aus kaubandus, öko jne)
11) VISUALISEERIMINE – käsitdi, 3D, visandid, stsenaariumid
12) PROTOTÜÜBID – odavast kesgesti vormitavast materjalist, paber, papp, plastik jm
13) SIMULATSIOON – ergonoomiline simulatsioon, 
14) MIND MAPPING  - teemasse puutvate ideede kaardistamine, organiseerimine. 
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