"IDEEST PROTOTUUBINI" koolitus 1.-6. klassi opilasleiutajate juhendajatele

Aeg: 26.august.2024.a.

Toimumiskoht: Vivita Telliskivi leiutamislabori stuudio (Telliskivi 60A/5 10412, Tallinn
Telliskivi Loomelinnak, B Hoone, | korrus)

Koolitaja: Vivita / Lahenduste Laboratoorium MTU
Ajakava: 10:00-16:30 (IGunapaus 30 minutit)

Eesmirk: Opilasleiutajate té6de juhendajatele anda praktilised oskused Vivita poolt vilja
tootatud materjalide kasutamiseks ning rakendamiseks Opilasleiutajate konkursil osalevate
projektide juhendamisel. Innustada Opilasi realiseerima oma ideid kdegakatsutavateks
mudeliteks vOi prototilipideks. Arendada Opilaste leiutamise oskusi, loovust ja
probleemilahendusoskusi. Julgustada tiimides t66tamist ja omavahelist koost6od.

Ulesehitus: Kursus koosneb kuuest miangulisest etapist, mida tutvustatakse juhendajatele l3bi
praktilise t606.

1. ETAPP - AVASTA

Eesmark: Tutvustada leiutise ja avastuse erinevusi ning arendada loova probleemilahenduse ja
disainm&tlemise pdhimdisteid. Opetame, kuidas eristada leiutamist avastamisest, kasutades
Vivita leiutamise ABC-d. See aitab mdista, et leiutamine hdlmab uute lahenduste loomist ja
nende praktilist rakendamist, samas kui avastamine keskendub olemasoleva mgistmisele ja
kirjeldamisele. Selgitame loova probleemilahenduse ja disainmotlemise pohimdisteid,
réhutades, kuidas neid ldahenemisviise saab rakendada praktiliste probleemide lahendamisel
ja innovaatiliste ideede arendamisel.

2. ETAPP -TUNNETA

Eesmark: Arendada oskust margata ja tuvastada valjakutseid Umbritsevas keskkonnas labi
vaatluste. Opetame, kuidas mairgata ja tuvastada viljakutseid Umbritsevas keskkonnas,
kasutades vaatlusi ja anallitsi. See etapp keskendub probleemide ja vGimaluste tuvastamisele,
mis voivad viia uute ideede ja lahendusteni. Tutvustame vaatluste kasutamist, et stivendada
arusaama keskkonnast ja tuvastada olulisi detaile, mis vdivad modjutada lahenduste
valjatootamist.

3. ETAPP - KESKENDU

Eesmark: Keskendume konkreetsele viljakutsele, anallilisides seda pdhjalikult, et mdista
probleemi olemust ja tuvastada vdimalikke lahendusi. See etapp aitab slivendada arusaama
probleemist ja valmistab ette ideede genereerimist ja prototitpimist.

4. ETAPP — KUJUTLE

Eesmark: Genereerida palju pooraseid ideid ja valida neist parimad, oppida loovusblokist lle
saama ning visandada ideid. Opetame, kuidas genereerida mitmesuguseid ideid, sealhulgas
pooraseid ja innovaatilisi lahendusi. Kasutame metoodikat "pdodrased 8 ideed", et innustada
loovust ja aidata &pilastel m&elda kastist vilja. Opime ideid visandama ja nende tugevusi ning



norkusi hindama. Visandamine aitab paremini visualiseerida ja arendada ideid, valmistades
neid ette prototlilipimiseks ja testimiseks.

5. ETAPP — MANGI

Eesmark: Keskenduda prototiilipide testimisele ja tagasiside kogumisele, tutvuda iteratiivse
disaini printsiibi ja jatkusuutliku disainiga. Opetame, kuidas testida prototiiiipe ja koguda
tagasisidet, et teha vajalikud parandused ja taiustused. Iteratiivne disainiprintsiip aitab
pidevalt taiustada lahendusi vastavalt saadud tagasisidele. Tutvustame jatkusuutliku disaini
pohimotteid ja materjalide taaskasutamise vdimalusi. See aitab arendada keskkonnasdbralikke
lahendusi ja vahendada raiskamist.

6. ETAPP-JAGA

Eesmark: Oppida kommunikeerima oma disaini ideed ja prototiilipe I4bi esitluste ja visuaalsete
materjalide, lihvida tagasiside kiisimise ja vastuvdtmise oskusi. Opetame, kuidas tdhusalt
esitlteda oma ideid ja prototllipe, kasutades erinevaid visuaalseid materjale ja
esitlusmeetodeid. Hea esitlus aitab ideid paremini kommunikeerida ja saada vajalikku toetust.
Lihvime oskusi tagasiside kiisimisel ja vastuvotmisel, et saada vaartuslikku infot oma ideede ja
prototililipide arendamiseks. Tagasiside aitab tuvastada parendamist vajavaid kohti ja annab
uusi ideid lahenduste tdiustamiseks.

* Lisaks teeme lUhikese Ulevaate ka intellektuaalse omandi diguskaitse teemast.



