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Kokkuvote

Digitaalne kultuuriparand haridusliku ressursina: Eesti Rahva Muuseumi digiloomingu
konkursile esitatud dpilastédde juhtumiuuring

Magistritdos uuritakse digitaalse kultuuripdrandi (edaspidi DKP) hariduslikku kasutamist
gumnasistide loovtegevuses. Eesmark on vélja selgitada noorte suhestumist DKP-ga ja tajutud
takistusi ning loovprotsessis avalduvaid paranddppe padevusi. Kvalitatiivse juhtumiuuringu
raames analliisitakse konkursile laekunud gimnaasiumidpilaste loovtdid, ankeete ja
kiisimustikke. Tulemused néitavad, et loovkonkurss ja meemizanr on head teeviidad parandini,
kuid paranddpe on tdhendusrikas siis, kui on tagatud aeg parandi mdtestamiseks ja voimalused
isiklike seoste tekkeks. Jareldusena tddetakse, et parandhariduse kese peab litkuma passiivselt
tarbimiselt aktiivsele isikuparastamisele, et noored tajuksid parandit oma identiteedi osana.
Votmesonad: digitaalne kultuuriparand, loovkasutus, juhtumiuuring, kvalitatiivne sisuanaliis,

abduktiivne analids.

Abstract

Digital Cultural Heritage as an Educational Resource: A Case Study of Student Projects
Submitted to the Estonian National Museum’s Digital Creativity Contest

This master’s thesis explores the educational application of digital cultural heritage (DCH) in the
context of creative activities of upper secondary school students. The research aims to identify
how students engage with DCH, the perceived barriers to its use, and the heritage education
competences manifested during the creative process. Employing a qualitative case study
methodology, the thesis analyses students creative projects, questionnaires, feedback forms. The
findings indicate that creativity contests and the meme genre serve as effective entry points to
cultural heritage; however, heritage education remains meaningful when sufficient time is
provided for reflection and forming personal connections. The study concludes that the focus of
heritage education must shift from passive consumption to active personalisation to enable youth
to perceive cultural heritage as an integral part of their identity.

Keywords: digital cultural heritage, creative reuse, case study, qualitative content analysis,

abductive analysis.
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Sissejuhatus
Eesti maluasutuste kogudest on digiteeritud ja veebi teel kéttesaadav ligikaudu 42%
kultuuripdrandist (Kultuuriministeerium, 2024c). Arvestades t66s olevaid digiteerimiskavasid on
tegemist ajas Kiiresti kasvava digitaalse kultuuriparandi (edaspidi DKP) ressursiga. Ajal, mil
DKP kaéttesaadavus on oluliselt paranenud, on algne fookus digiteerimiselt ja séilitamiselt
liikunud Uha enam digisisu aktiivsele kasutamisele, uute vaartuste loomisele ja loovkasutusele
(Terras, 2022). Rahvusvahelised uuringud nditavad, et DKP-I on mérkimisvaarne potentsiaal
toetada Gppimist, loovust ja kultuurilise identiteedi kujunemist (Cuenca-Lépez et al., 2021;
Mucha, 2022; Terras et al., 2021), mistottu on (iha olulisem innovatiivsete, hubriidsete ja
koost6dl pohinevate 6ppemeetodite rakendamine, mis tihendaksid digitehnoloogiad,
kultuuriparandi ja kestliku hariduse eesmargid (Orphanidou et al., 2024).

Mahukate digiteerimiskavade taustal on oluline mdista ja uurida, miks on DKP hariduslik
potentsiaal jaadnud tagasihoidlikuks (Mucha, 2022; Terras et al., 2021; Tzouganatou, 2023; Van
Saaze et al., 2020). Uhe pdhjusena nahakse kasutajate aktiivseks kaasamiseks vajalike ressursside
ja padevuste puudumist (Terras et al., 2021). Eestis haakub sellega Kultuuriministeeriumi (2023)
uuring, mille tulemuste kohaselt on ka DKP-ga seotud teadlikkus madal, eriti veebipGhiste
ressursside kasutamises, mistdttu on seatud eesmargiks suurendada kasutatavust 1abi digipdrandi
vadrindamise ja uute kasutusviiside véljatdotamise (Kultuuriministeerium, 2024c).

Ajal, mil globaliseerumine on vahendanud noorte teadlikkust oma kultuurilisest
identiteedist ning DKP-s ndhakse suurt potentsiaali kujundada noorte vaartusi, kriitilist mdtlemist
ja kultuuriteadlikkust (Orphanidou et al., 2024), on digipérandi kasutamine hariduses olnud
pigem juhuslik ja projektipohine (Kannike et al., 2025; Kultuuriministeerium, 2024a; Kditt,
2023). Véhe on uuritud, kuidas rakendada DKP-d 6ppimises viisil, mis toetaks enesevéljendust,
loovust ja kultuurilist eneseteadlikkust (Mucha, 2022; Kokkala, 2024). Seega on oluline mdista,
kuidas noored DKP-ga todtades tdhendusi loovad ja millist hariduslikku ja kultuurilist
potentsiaali see protsess pakub. Magistrité0 panustab selle liinga taitmisse, uurides Eesti Rahva
Muuseumi digiloomingu konkursil osalenud giimnaasiuminoorte suhestumist DKP-ga ning
kuidas noored parandini jouavad, milliseid takistusi kogevad ning milliseid padevusi omandavad.

Teema on aktuaalne nii kultuuri- kui ka hariduspoliitilisel tasandil. Seda réhutavad nditeks
ERM-i projekt ,,Digitaalne kultuuripdrand kui thiskondlik ressurss*, Kultuuriministeeriumi
DKP-d kasitlevad tegevuskavad ja Tallinna Ulikooli DIGHT-Hub avamine.
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Teoreetiline tlevaade

Digitaalne kultuuriparand ja loovkasutus: mdisted ja olemus
Faro konventsiooni (2005) jargi on kultuuriparand ,,minevikust parinev ressursside rihm, mida
inimesed madratlevad, s6ltumata selle omandilisest kuuluvusest, oma pidevas muutumises
olevate vaartuste, uskumuste, teadmiste ja traditsioonide peegelduse ning valjendusena. See
sisaldab koiki keskkonna aspekte, mis tulenevad inimeste ja kohtade vahelisest vastastikusest
mdjust labi aja* (Euroopa N6ukogu, 2005, Ik 2). Kultuuripérandit ei késitleta enam iksnes
objektide kogumina, vaid seda mdistetakse (iha enam sotsiaalse ressursina ehk vahendina
identiteedi, teadmiste ja dialoogi loomiseks (Pla & Poznan, 2021).

DKP hélmab inimteadmise ja -valjenduse ressursse (naiteks tekstid, pildid, heli, video,
3D), mis on kas digitaalselt loodud (born-digital) vdi analoogallikatest digitaalseks muudetud
ning millele omistatakse pusiv kultuuriline vaartus (UNESCO, 1989; UNESCO, 2018). Eesti
kontekstis kasutatakse DKP puhul mdistet digitud voi digitaalsena loodud kultuuriparandi
objektide kohta, rGhutades, et digiparandi definitsiooni puhul ldhtutakse Faro kultuuriparandi
mdistest (Kultuuriministeerium, 2023).

DKP-I on selge praktiline eesmark — tdsta maluasutuste kogude kéttesaadavust ja kaasata
jarjepidevalt uusi sihtriihmi (Portalés et al., 2018; van Saaze et al., 2020). Hariduslikus kontekstis
seisavad Gpetajad ja dppijad silmitsi Uhelt poolt digiteeritud ja digistindinud suure hulga
materjalide kattesaadavusega, teisalt aga véljakutsega leida 18pututest kogudest téhendusi ja luua
seoseid (Kreem, 2024). Selles kontekstis on loovkasutus tiks v8imalus, kuidas muuta passiivsed
digikogud Opetajale ja Opilasele joukohaseks ressursiks (Mucha, 2022).

Loovkasutuse mdiste on lai ning erinevad autorid toovad selles esile erinevaid tahke.
Loov- ja hariduslik kasutus/taaskasutus (creative/educational use/reuse) on digipérandi
eesmargiparane ja motestatud kasutamine uues kontekstis, et luua vaartust, arendada teadmisi ja
péadevusi vOi toetada dppija identiteedi- ja téhendusloomet (Terras et al., 2021). See protsess
ulatub parandi tehnilisest tootlemisest ja remiksimisest kuni keerukamate uurimuslike ja loovate
valjunditeni (Terras et al., 2021). Selle kaudu toimub parandi elustamine ehk remediatsioon
(remediation), mille tulemusena passiivsed kogud n-0 t6lgitakse tdnapaevasesse keelde ning
muudetakse aktiivseks kogemuslikuks ressursiks (Mucha, 2022). Mucha (2022) kasitleb seda kui

tOlkeprotsessi, milles noor tiksnes ei kopeeri DKP-d, vaid seob selle oma isikliku kogemuse ja
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tdnapdevase meediamaastikuga. Selline uute kihtide lisamine ei muuda parandi tahendust, vaid
hoiab seda tdhendusliku ja elavana (Mucha, 2022).

Parandi vaartust ei mdodeta enam failide hulga voi majandusliku tuluga, vaid see laieneb
sotsiaalsele ja semiootilisele tasandile (Karababa & Kjeldgaard, 2013, 2014; viidatud Terras et
al., 2021). Seet6ttu kasitletakse loovkasutust iha enam vaartuse- (co-creation of value) ja
tdhenduse koosloome (co-creation of meaning) protsessina (Terras et al., 2021), milles on oluline
aktiivne motestamine (sense-making) ja tblgendamine (Rahaman, 2018) ning isikuparastamine
(appropriation) (Rodriguez-Ortega, 2018). Nimetatud tegevuste kdigus muudab kasutaja parandi
oma loova maailma osaks, luues maluasutuste narratiivist erineva kasitluse (Rodriguez-Ortega,
2018). Kaasaegne muuseumiharidus hindab digiplatvorme just kasutajakogemuse ja dpitulemuste
kaudu, et kujundada 6ppimiseks ning loovtegevuseks sobivaid digikeskkondi (Portalés et al.,
2018).

Digitaalne kultuuriparand loovkasutuses
Selleks et raakida DKP-st kui hariduslikust ressursist, on vaja labida erinevaid etappe: noored
peavad DKP-ni jdudma, seda kasutama, aktiivselt mdtestama, tdlgendama ja oma loovusega
siduma. P&randi digiteerimine muudab varem vaid kitsa ringi kasutuses olnud kogud
kattesaadavaks paljudele ning aitab oluliselt parandada ja vordsustada ligipaasu parandile (Fontal
et al., 2024). Seega on digitaalsed keskkonnad kujunenud oluliseks dpikeskkonnaks, kus naiteks
maluasutuse korraldatud digiloomingu konkurss loob noortele eesmargipéarase valjundi
digipéarandi loovkasutuseks. Nagu Burkey (2022) rdéhutab, toovad uudsed DKP algatused
maéletamise ja tdhenduse loomise tegevuste juurde rohkem héaali ja vaatenurki, voimaldades
noortel tegutseda ,,arhivaaride ja ajaloolastena® (Burkey, 2022, Ik 196-197). Konkursil osaledes
ei ole dpilane enam passiivne Oppija, vaid votab endale nn projektiivse identiteedi (Knobel ja
Lankshear, 2008), asudes ise kuraatori v6i kunstniku rolli. See manguline rollivahetus soodustab
stigavamat 6ppimist, kuna dpilane tunneb suuremat vastutust oma loovt6o sisu ja tdhenduse eest
(Knobel ja Lankshear, 2008; NEMO, 2015). Digitaalne suhtlus ja isiklik loominguline
enesevaljendus on noorte jaoks loomulik ning lahutamatu osa identiteedist (Rodriguez-Ortega,
2018), mistottu peavad ka maluasutused arvestama noorte loominguliste tegevustega, milles
parand on kui toormaterjal, mis aitab noorel oma lugu jutustada ja ennast leida (Mucha, 2022;
Stalder, 2018).
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Kuigi DKP-I on suur sotsiaalne ja hariduslik potentsiaal, ei ole selle vaartus loovates
kontekstides veel tdielikult selge (Terras et al., 2021). Kokkala (2024) Euroopa Liidu projektide
analliis nditab, et kasutajakesksus on tdusmas, kuid tehnilise ligipaasu ja sisulise
kasutajamugavuse vahel on endiselt ltink; paljud algatused jadvad praktilise rakendatavuse
puudumise tottu avalikkusele kaugeks ega saavuta oodatud thiskondlikku moju. See link on
pohjustanud laiema arutelu, kas digiteeritud kogude loovkasutust saab pidada laialdaseks ja k&iki
kaasavaks (Mucha, 2022; Valeonti et al., 2019).

Noorte DKP loovkasutuse uurimiseks on ké&esolevas t60s loodud raamistik, mis hdlmab
kolme omavahel seotud tasandit: konteksti, milles loovkasutus toimub, protsessi, mille kaudu
noored parandiga suhestuvad, ning tulemusi, mida see protsess voimaldab.

Konteksti aitab mdista Felix Stalderi (2018) kirjeldatud kaasaegse digikultuuri maastik,
mida ta nimetab ,,digitaalseks seisundiks* (the digital condition). Tegemist on tanapéaevase
sotsiaalse ja tehnoloogilise reaalsusega, milles inimeste kultuurikditumine ja kaasatuse viisid on
muutunud (Mucha, 2022). Stalderi mudel aitab DKP loovkasutust mdista mitte eraldiseisva
tegevusena, vaid uldise digitaalse kultuuri kontekstis toimuva sotsiaalse ja kultuurilise
tegevusena.

Stalder (2018) toob valja kolm omavahel pdimunud tunnusjoont:

1. Referentsiaalsus (referenciality): olemasolevate kultuuriteoste kasutamine omaenda
toodangu jaoks. Antud magistritéo fookuses on DKP kogud, mille hulgast noor valib tema jaoks
tdhenduslikke objekte ning transformeerib need uueks loominguks, andes sellega parandile uue
tdhenduse ja konteksti. Selles kontekstis ei ole parandobjekt passiivne toormaterjal, vaid muutub
aktiivseks ressursiks labi kolme olulise tegevuse: isikupédrastamise (noor votab parandi Ule ja teeb
sellest oma loova maailma osa) (Rodriguez-Ortega, 2018), tdhenduse nihutamise (parandile
lisatakse uus visuaalne, tehniline, humoristlik vorm) ning kultuurilise dialoogi (noor esitab
parandile kiisimusi vdi annab sellele kriitilise tdhenduse, méératledes sellega oma kohta thises
kultuuriruumis) (Rahaman, 2018). Knobel ja Lankshear (2008) mdtestavad seda tegevust kui
digitaalset remiksimist — kaasaegset enesevaljenduse, tdhendusloome viisi ja kirjaoskuse vormi,
milles DKP on l&hteallikaks uute tdhenduslike ideede tekkimisel.

2. Kogukondlikkus (communality): viitab jagatud ja avatud raamidele, kus tdhendused ja
ressursid kujunevad dialoogi ja koostdo teel. Paranddppe kontekstis on kogukondlikkusel eriline

tdhendus, kuna tdhendused ei stinni isolatsioonis (Stalder, 2018), vaid arutelu ja vastastikuse
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tdlgendamise tulemusena (Rahaman, 2018; Mucha, 2022). Antud kontekstis réhutab
kogukondlikkus potentsiaali, et DKP kasutamine on kollektiivne tegevus, mitte eraldiseisev
individuaalne akt (King et al., 2016).

3. Algoritmilisus (algorithmicity): kirjeldab andmemahte suunavaid ja korrastavaid
automatiseeritud protsesse (néiteks otsingumootorid, sotsiaalmeedia voogude kureerimine).
Algoritmilisus maérab kuidas dpilased DKP-d leiavad ning millised parandiobjektid muutuvad
neile nahtavaks. Antud magistritdd kontekstis uuriti, milliseid veebikeskkondi noored eelistavad
ning milliseid takistusi nad kogevad.

Need kolm tunnusjoont loovad pinge vana ja uue vahel. Rodriguez-Ortega (2018)
kirjeldab seda kui dialektilist pinget uue, loova ja avatud kultuuridiinaamika ning
traditsiooniliste, sailitamisele suunatud struktuuride (nditeks muuseumid, arhiivid) vahel. Ta
rohutab, et digitaalsel maastikul on kdigil vdimalik vaartust luua: ,,Iga indiviid, rihm vdi
kogukond saab luua kultuuri kohta oma diskursuse ja jouda globaalse auditooriumini®, mistéttu
maluasutused on sattunud autoriteedikriisi, kuna nad ei suhestu uute ootustega (Rodriguez-
Ortega, 2018, 1k 7).

Méluasutused peavad arvestama, et isikupérastamine (process of appropriation) on
lihtsalt kasutatavates digiseadmetes dpilastele ja teistele kasutajatele loomulik tegevus ning
igatihel on v8imalik kultuuriparandit remiksida ja uuesti toddelda. Need loovad ja kaasloovad
tegevused esindavad huve ja motivatsiooni, mis erinevad traditsiooniliste institutsioonide
omadest (Rodriguez-Ortega, 2018). See on ka pohjus, miks DKP potentsiaal jaab sageli
realiseerimata — digiteeritud sisu on olemas, kuid olemasolu tiksi ei taga aktiivset osalust, kui
keskkonnad seda ei toeta (Stalder, 2018).

Toetavat ja aktiivset osalust soodustavat keskkonda on véimalik luua erinevate tegevuste
kaudu (nditeks tootoad, hakatonid, konkursid), mis loovad vdimalused parandiga suhestuda.
Konkursi formaat voimaldab parandi kasutust propageerida nii, et kohtuksid osaleja
enesevaljendus ja saadav tunnustus. Just see kahepoolne diinaamika annab p6hjuse uurida noorte
osalemise motivatsiooni (Pan & Wang, 2011). Pan ja Wang (2011) toovad &pilaskonkurssidel
esile kaks motivatsioonisuunda: sisemine (l&htub isiklikust uudishimust, loovusest,
enesevéljendusvajadusest) ning véline (tuleneb Gpetaja suunamisest, auhindadest, sotsiaalsetest
ootustest). Konkursi kontekstis ei pruugi tegemist olla vastandlike, vaid pdimuvate

dimensioonidega, mis ei mdjuta ainult osalemise otsust, vaid ka loovprotsessi stigavust —
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sisemine huvi soodustab isikupérastamist ja aktiivset tlgendamist, samas puhtalt valine surve
suunab noore passiivsemasse rolli. See raamistik aitab selgitada loovtegevuse erinevaid ajendeid

ja noorte parandiga suhestumise tasandeid.

Loovkasutuse takistused, protsess ja padevused
Ké&esolevas alapeatukis avatakse esmalt stisteemsed takistused, mis kujundavad loovprotsessi
toimumise tingimusi, ning seejarel kolmetasandilise raamistiku protsessi ja tulemuste tasand.

Hoolimata DKP hariduslikust potentsiaalist seisavad nii kogude kasutajad (sh dpilased)
kui ka maluasutused silmitsi mitmete slsteemsete takistustega. Terrase jt (2021) vaitel pusib 16he
DKP potentsiaali ja selle tegeliku kasutamise vahel, sest digiteerimisprojektid kavandati algselt
séilitamise eesmargil; seetbttu napib ressursse ja padevusi, mis toetaksid DKP sihipérast
kasutamist hariduses. Sama kinnitab Kultuuriministeeriumi analiiis, mis suunab DKP
valdkondades liikuma séilitamiselt aktiivsele loovkasutusele (Kultuuriministeerium, 2024a,
2024b). Mucha (2022) véitel ei piisa DKP loovkasutuseks vaid materjali ,,vabaks laskmisest* ehk
digiteerimisest ja veebis esitamisest (Mucha, 2022, Ik 238). Sama oluline kui kogude tehniline
kattesaadavus on nende teadlik sisuline struktureerimine — protsess, kus digitaalseid kogusid
esitatakse lahtuvalt kasutajate ootustest, keelekasutusest, muutes ajaloolised kogud huvilistele
elavaks ja praktiliselt rakendatavaks (Mucha, 2022). Ta toob nditena to6tubasid ja hdkatone kui
meetmeid, mis viivad kokku parandi ja kasutaja (Mucha, 2022). Sama kinnitab Kokkala (2024),
kes toob Euroopa Liidu kultuuripdrandi projektide llevaates esile, et paljud algatused jaavad
»akadeemiliste mudride vahele®, olles suunatud teadlastele, mitte laiale avalikkusele (Kokkala,
2024, 1k 2). Ta eristab kattesaadavust (accessibility) ehk parandi fulsilist olemasolu digitaalses
keskkonnas ja kasutatavust (usability) ehk kuivord on sisu kasutajale tarbitav (Kokkala, 2024).
Hagedorn-Saupe ja Peukert (2018) rohutavad, et loovaks taaskasutuseks peab sisu olema ka
tehniliselt tdodeldav (processable).

Oluliseks piiranguks on dppetegevusi toetavate lahenduste puudumine: DKP hajutatus ja
ebalihtlane kasutajakogemus muudavad materjali leidmise ja tdlgendamise keerukaks
(Kultuuriministeerium, 20244a). Seega eeldab DKP tdhus hariduslik rakendamine nii
kasutajasObralikku ligipaasu kui ka tehniliselt té0deldavat sisu, et toetada noorte loovkasutust.
Lisaks piiravad loovaid tegevusi méluasutuste otsuste labipaistmatus ja autoriteedikriis (Burkey,

2022; Kultuuriministeerium, 2024a). Kokkuvottes ei ole DKP loova taaskasutuse probleemiks
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materjali puudumine, vaid asutuste juurdunud toimimisloogika ja hariduslike tédriistade
puudumine, mis suunaksid noored passiivsest tarbimisest aktiivseks parandi tdlgendajaks ja
kaasloojaks.

Seega ei ole kuisimus enam selles, kas ja mida noored DKP kogudest leiavad, vaid kuidas
nad sellega suhestuvad, mis suunab t&dhelepanu loovkasutuse protsessile ja sellest tulenevatele
Opitulemustele. Loova taaskasutuse puhul on oluline réhutada, et DKP t6lgendamine
(interpretation) on aktiivne protsess, mitte passiivne sisu vastuvotmine (Rahaman, 2018).
Tahendus stinnib kasutaja ja parandi interaktsioonis, kus digitehnoloogiad vahendavad kogemust
ja loovad vdimaluse uue teadmise tekkeks.

Rahaman (2018) on kasutajakesksete digiparandi projektide arendamiseks vélja to6tanud
PrEDiIC-mudeli (effective presentation, cultural learning, embodiment and embodied interaction,
dialogic interaction), milles r6hutab, et digiparandi t6lgendamine peaks olema osaluspdhine ja
panustav (participatory and contributory), et tdhendus stinniks koostos ja loovuses. Mudel
tugineb neljale sambale: efektiivne esitlus, kultuuriline dppimine, kehastatud kogemus ja
dialoogiline interaktsioon. Mudeli abstraktseim osa on kehastamine (embodiment), st olukord,
kus tehnoloogia muutub kasutajale ndhtamatuks vahendajaks — see pole takistus, vaid vahend
ideede teostamiseks (Rahaman, 2018). Noor loob digiparandit kasutades uusi t6id ning tarkvara
toimib justkui tema ké&epikendusena, pdimides parandi loomulikult tema loometegevusse. Kui
tarkvara vdi tooriist on ebamugav ja tdrgub, jadb ka side parandiga kaugeks ja pealispindseks
(Rahaman, 2018). Seega ei ole loovtegevuses oluline tiksnes see, milliseid materjale Gpilased
kasutavad, vaid kuidas nad neid kogemuse kaudu mdotestavad ning méarav on ka digitehnoloogia
toetav vOi parssiv roll.

Rahamani mudeli komponendid aitavad analliisida k&esolevas magistrit6os erinevaid
elemente: efektiivne esitlus aitab mdista, mis kéivitas noorte loovprotsessi; kultuuriline 6ppimine
seob Rahamani mudeli Fontali jt (2024) raamistikuga, aidates mérgata, milliseid teadmisi ja
kultuuripadevusi loovprotsess tegelikult kujundab; kehastamine avab, kas tehnoloogia toetas voi
péarssis parandiga suhestumist; dialoogiline interaktsioon tdiendab Stalderi (2018)
referentsiaalsuse maistet, ndidates, kas noor lihtsalt kasutas parandit vOi astus sellega aktiivsesse
kultuurilisse dialoogi. Rahamani mudeli réhuasetusi toetab ka Orphanidou jt (2024) uuring, mis

naitas, kuidas DKP mdju 6ppimisele kasvab, kui selle disain toetub mitmekesisele sisule ning on
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kogemuslik, koostoine ja refleksiivne. Tegemist on teguritega, mis tdstavad digiparandi
hariduslikku mdju (Orphanidou et al., 2024).

Kui Rahamani (2018) protsessile suunatud mudel avab loovtegevuste toimumise
tingimusi, siis Fontal jt (2024) on loonud Q-Herilearn mudeli, mille eesmark on mddta
paranddppe valjundeid digikeskkonnas. Q-Herilearn mudel eristab seitset paranddppe arenguliselt
jargnevat dimensiooni: teadmine (knowing), méistmine (understanding), austamine (respecting),
vadrtustamine (valuing), hoolimine (caring), nautimine (enjoying) ja jagamine (transmitting).
Dimensioonid koonduvad kognitiivse, afektiivse ning kaitumusliku padevuse valdkondadesse
(Fontal et al.,2024).

Q-Herilearn raamistik on kdesoleva t66 metoodilise raamistiku kolmanda taseme ehk
tulemuste analtisi aluseks. Mudelist lahtuvalt saab uurida, millised Gppimise ja vaartustamise
aspektid ilmnevad 6pilaste loovtoddes ning nende refleksioonides. Uurides konkursile laekunud
loovtddde sisu ja Opilaste kisimustikke, on vdimalik hinnata, kuidas DKP kasutamine toetab
noorte kultuuripadevuse kujunemist ning millised Q-Herilearn mudeli dimensioonid loovtotdes
kdige paremini véljenduvad.

Magistritod eesmark on vélja selgitada, milline digitaalne seisund ja millised tajutud
takistused iseloomustavad konkursil osalenud glimnaasiuminoorte suhestumist DKP-ga ning
millised paranddppe padevused avalduvad nende hinnangutes ja loovtoddes.

Uurimiskisimused on:

1. Milline digitaalne seisund iseloomustab konkursil osalenud noorte DKP
loovrakendamist?

2. Milliseid takistusi tajuvad noored digiteeritud kultuuriparandi kasutamisel?

3. Millised paranddppe padevused avalduvad konkursil osalenud noorte hinnangutes ning

loovtoodes DKP loovrakendamise tulemusena?

Metoodika
Uuritava juhtumi kontekst
Magistritoos uurisin DKP potentsiaali haridusliku ressursina ning meetodiks oli juhtumiuuring
(Yin, 2018). Juhtumina kasitlen antud magistritoés ERM-i digiloomingu konkurssi ,,Eesti Raamat
500 — konkreetset ja piiritletud sindmust, milles avaldub uuritav fenomen: giimnaasiuminoorte

suhestumine DKP-ga loovkasutuse kaudu (Stake, 2005). Uuringu fookuses ei ole konkursi
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korralduslik pool, vaid konkursile esitatud loovtdod, loovtdo autorite tdidetud ankeedid ning
kisimustiku vastused. Mucha (2022) mdistes toimib selline konkursivorm , kaasatuse tsoonina“
(engagement zone), mis loob vajaliku sotsiaalse raamistiku parandi ja kasutaja vahelise dialoogi
tekkeks.

Abduktiivne ldhenemine vdimaldas analliusi kdigus teooriat ja empiirilisi leide pidevalt
suhestada (Dubois et al., 2002), eesméargiga avada DKP-d kui hariduslikku ressurssi selle
kahetasandilise kattesaadavuse vaates (Kokkala, 2024). Uhelt poolt oli fookuses DKP praktiline
kattesaadavus ja takistused, mida noored kogesid DKP kogudeni jéudmisel. Teisalt otsisin
pdhjuseid DKP n-0 sisulisele kattesaadavusele ehk loovpéadevusele: kuivord noored suutsid leitud
materjali hariduslikult motestada ja uueks teoseks rekonstrueerida. Eesmérk oli avada
loovprotsessi nliansse, mis aitasid muuta DKP noorte jaoks nauditavaks, elavaks ning
hariduslikuks ressursiks.

Juhtumiuuringu raames oli oluline teadvustada dpilaskonkursside sageli varjatuks jaavaid
ajendeid. Pan ja Wang (2011) osutavad, et 6pilaskonkurssides kohtuvad noorte isiklik
eneseteostus ja korraldaja ootused, mistdttu oli osalejate motivatsiooni analiis oluline, et mdista
kuidas ja miks noored DKP-ga suhestuvad. Konkursi konteksti tervikuna saab késitleda kui
Stalderi (2018) kirjeldatud digitaalset seisundit, milles noored ei ole parandi passiivsed tarbijad,
vaid aktiivsed tahenduseloojad ehk loovtarbijad (prosumers) (NEMO, 2015), kes parandit
isikuparastades motestavad oma kohta thises kultuuriruumis.

Kokku esitasid gimnaasiumidpilased konkursile 16 loovtédd (13 autorit). Nende poolt
esitati loovtoid viies zanris: meem (10), kollaaz (4), haiku koos DKP fotoga (2), jutustus koos
DKP fotoga (1) ning lihifilm (1).

Valim

Magistritdo valimi moodustasid ERM-i digiloomingu konkursil ,,Eesti Raamat 500 osalenud
gumnaasiumidpilaste loovtodd, ankeedid ja kusimustikud. Uuringu valim tekkis eesmérgipérase
valimi pohimdttel, kus uuritavad kaasatakse l&htuvalt kindlaks méaratud kriteeriumidest (Juurik,
2025). Valimisse kaasati giimnaasiumidpilased, kes vastasid kahele kriteeriumile: osalesid
loovtodga ERM-i konkursil (sh taitsid ankeedi) ning vastasid kiisimustikule.

Valimi moodustasid seitse gimnaasiumidpilast ja nende esitatud tiheksa loovt6dd (kaks
Opilast esitasid kumbki kaks loovtddd) ning vastasid kusimustikule. Nende puhul oli voimalik
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kolme andmeallika triangulatsioon: loovt60, konkursi ankeet ja kisimustik. Lisaks kaasati
analutsi osaliselt ka tlejadnud kuue konkursile loovt6o esitanud gimnasisti loovtodd ja
ankeediandmed. Loovt6dd esitades olid nad andnud ndusoleku oma t66de kasutamiseks ka
teadustoos.

Valimi moodustamisel arvestasin andmekaitse reeglite ning eetiliste ja diguslike
piirangutega (Tartu Ulikool eetikakeskus, 2023). Kiisimustikule vastanud dpilastele selgitasin
uuringu eesmarke ning osalemise vabatahtlikkust ja anontiiimsust (vaata lisa 1). Kuigi véike
valim piirab tulemuste statistilist Gldistamist, on see juhtumiuuringule iseloomulik. Nimelt Yini
(2003) kohaselt tehakse juhtumiuuringus tldistusi analliusi stigavuse alusel, mitte statistiliste

andmete baasil.

Andmekogumine
Andmed on périt kolmest allikast: konkursile loovtdo esitamisel tédidetud ankeedist, konkursile
esitatud loovtdost ning uuringu jaoks koostatud kiisimustikust. Vajalike andmete kogumisel
l&htusin juhtumiuuringu péhimdttest, et erineval viisil ja mitmetest allikatest kogutud andmed
vBimaldavad saadud infot mitmekesisemalt analtiiisida (Mills et al., 2017; Lagerspetz, 2017).
Andmete triangulatsiooni kaudu sain analiilisida noorte suhestumist DKP-ga nii tegevuse,
loomingulise véljenduse kui ka verbaalse refleksiooni tasandil.

Andmete kogumine toimus kahes etapis. Esimene andmekogu moodustus konkursi
kaigus: osalejad esitasid loovtdo ning taitsid ankeedi, milles kirjeldasid, kuidas oma t66 tegid.
Samuti esitasid kasutatud DKP materjalide viited ning andsid ndusoleku osalemiseks teadust6ds
ja loovtdo sdilitamiseks ERM-i kogudes. Ankeedis fikseerus ka loovt6o esitamise kuupéev ja
kellaaeg (vaata lisa 2).

Teises etapis saatsin gumnasistidele uuringu kisimustiku (vaata lisa 3). Loovtdo esitamise
ja kiisimustiku vastamise vaheline aeg varieerus 2—-6 kuuni. Ajavahemik tulenes dpilaste
individuaalsest t66de esitamise ajast. Klsimustiku koostamise lahtekohtadeks olid magistritd6
uurimisktsimused ning teooria osas tstatunud teemad, mis jagunesid neljaks plokiks: 1)
taustaandmed ja varasemad kogemused DKP-ga, 2) DKP kogemine ja loovtdd, 3) mdistmine ja
vaartustamine (aluseks Fontali jt (2024) Q-Herilearn mudel) 4) varasem kogemus ja pilk

tulevikku. Instrument sisaldas kokku 19 kusimust, millest 16 olid valikvastustega voi 5-
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punktilisel Likerti skaalal (sh kolmel kiisimusel oli véimalik anda tdpsustav kommentaar) ning 4
avatud vastustega. Andmete kogumine toimus LimeSurvey keskkonnas.

Kisimustiku valiidsuse suurendamiseks konsulteerisin magistritdo juhendajatega ning
haridusuuringute lektori Karmen Kalgiga. Samuti viisin l1&bi kognitiivse intervjuu kahe
loovkonkursil osalenud pdhikooli dpilasega. Selle tulemusel sGnastasin imber moned
sihtrihmale ebaselged kiisimused ning korrigeerisin valikvastuseid.

Kisimustiku saatsin meili teel 13 konkursil osalenud giimnaasiumidpilasele. Vastused
laekusid kolme kutse tulemusena: esimesele vastas kolm uuritavat, parast teist meeldetuletust
lisandus kolm, parast kolmandat veel (iks; uks Opilane keeldus osalemast. Kokku vastas
kiisimustikule seitse giimnasisti. Kiisimustikke sailitan parooliga kaitstult Tartu Ulikooli

klsimustike koostamise keskkonnas. Andmed kustutan parast 16puttd kaitsmist.

Andmeanaluus
Andmeid analudsisin kvalitatiivse sisuanaliiusi meetodil, mida defineeritakse kui riihma
paindlikke protseduure tekstide sisu ja kontekstide tahenduste uurimiseks (Kalmus et al., 2015).
Meetod sobib antud juhtumiuuringusse, kuna vBimaldas tdlgendada nii visuaalseid lahendusi kui
ka tekstilisi sbnumeid. Selline l&henemine loob eelduse mdista noorte loovtddde ja vastuste taga
peituvaid tahendusi ning tdlgendada nii avalikku kui ka peidetud sisu, arvestades seejuures
autorite kavatsusi ja konteksti (Kalmus et al., 2015). Analldsis lahtusin abduktiivsest
ldhenemisest (Dubois et al., 2002), kus uurija on pidevas dialoogis teoreetilise raamistiku ja
empiiriliste leidude vahel.

Koodimine oli kombineeritud: osa koode tekkis andmepdhiselt ning teine osa l&htus
uurimiskisimustest ja teoreetilistest eeldustest (vaata lisa 4). Selline 1&henemine toetab teooria
arendamist Iabi empiiriliste leidude (Dubois et al., 2002). Andmete t6lgendamisel kombineerisin
eksplitsiitse sisu (Likerti-skaala vastused, faktilised andmed ankeetides) kaudsete tdhendustega.
Ma ei kasitlenud andmeallikaid eraldiseisvalt, vaid tdlgendasin tksikuid fragmente I&bi
juhtumipdhise fooniteadmise. See aitas tuvastada implitsiitseid tahenduslikke seoseid ka seal
(Kalmus et al., 2015), kus dpilase verbaalne enesevaljendus oli napp. Siinkohal arvestasin Mucha
(2022) seisukohaga, et loovtdos vGib avalduda noore vaikiv teadmine (tacit knowledge), mis ei
pruugi Gpilaste antud kiisimustike vastustes taielikult avalduda. Analtitsi usaldusvaarsuse

tagamiseks rakendasin andmeallikate triangulatsiooni (ankeet, kiisimustik, loovt6od).
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Andmetootlust tegin paralleelselt paberil ja MAXQDA tarkvaras. Analliusis liikusin iga
Opilase loovprotsessi uuringult juhtumiulesele horisontaalanaliiusile (Kalmus et al., 2015), mis
vBimaldas mitmevaatelist slivaanallilisi ja margata mustreid (Mucha, 2022).

Uuringu usaldusvaarsuse suurendamiseks rakendasin tsiklilist ja ringjat (reverberative)
kodeerimisprotsessi (Saldafia, 2021), milles vordlesin andmeid ja koode korduvalt. Andmete ja
koodipuuga tootasin mitme nédala jooksul, peegeldades neid samal ajal teooriaga ning
konsulteerisin juhendava dppejouga, et arutada koodide kujunemist ja tdlgenduste jérjepidevust.
Kodeerimise tstklilisus voimaldas saavutada kodeerijasisese kooskdla, tagades, et andmete
tdlgendus on jarjepidev ja teoreetiliselt pdohjendatud.

Analliusi ja koodipuu struktureerisin kolme keskse uurimiskusimuse tmber, mis anallisi
kaigus tapsustusid. Algselt oli esimene uurimiskisimus sénastatud laiemalt noorte loovkasutuse
kohta, kuid andmetega tegeledes selgus, et kiisimustiku, ankeedi ja loovtédde kaudu on vBimalik
tuvastada pigem digitaalse seisundi ilminguid, kui kirjeldada loovkasutust tervikuna. Seetdttu
tpsustus esimene uurimiskisimuse sdnastus. Kuigi loodud teoreetiline raamistik on
struktureeritud kolme tasandina (kontekst, protsess ja tulemused), jagunesid mudelite erinevad
komponendid analtsi kaigus kolme uurimiskisimuse vahel, kuna empiirilised leiud t&psustasid
teoreetiliste mdistete asukohta analtiusis.

Kodeerimise kéigus tapsustus ka koodipuu struktuur: Stalderi (2018) algoritmilisuse
koodid liikusid esimesest uurimiskisimusest teise, kuna andmetest selgus, et algoritmilisus — see,
kuidas DKP veebilehtede otsingustisteemid kujundavad parandi leitavust ja ndhtavust, avaldub
eelkdige takistustena. Kuna takistused moodustasid eraldi uurimiskiisimuse, oli loogiline
koondada algoritmilisus just sinna.

Rahamani (2018) PrEDiC-mudeli komponendid ei ole t60s eraldiseisvate koodidena
avatud, vaid kasutasin neid tulemuste télgendamisel ja teoreetilisel motestamisel. PrEDiC-mudeli
osad jagunesid uurimisktsimuste vahel jargmiselt:

Efektiivne esitlus ja dialoogiline interaktsioon toetasid esimese uurimiskisimuse analudsi,
aidates madista, kuidas pérandile loovprotsessis uusi tahendusi luuakse.

Kehastamine aitas teise uurimiskiisimuse juures avada tajutud takistusi, ndidates, kas
digitehnoloogia toimis toetava vahendina voi katkestava barjaérina.

Kultuuriline 6ppimine sobitus kolmanda uurimiskisimuse Q-Herilearn mudeliga, et

hinnata loovprotsesside tulemusena kujunenud uusi teadmisi DKP kohta.
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Esimese ja teise uurimiskusimuste koodide puhul fikseerisin, kas need materjalis esinevad
vOI mitte, kuid kolmanda kisimuse juures hindasin Q-Herilearn parandi dimensioone viieosalisel
skaalal (esineb kuni tugev). Kusimustiku Likerti-skaala vastuste statistilisi kokkuvdtteid
kasutasin Uksikutes kohtades illustreerimise eesmargil ja paranddppe padevuste anallusil.

Oluline on vélja tuua, et kiisimustiku Likerti-skaala vastused vdimaldaksid koostada
statistilisi Ulevaateid, kuid valdavalt analtisisin iga 6pilase andmestikku tervikuna, kdrvutades
erinevaid (sh vabatekstilisi) andmeid.

Kodeerimise kéigus genereerisin teoreetilise raamistiku valise koodi — TAK-ajapuudus.

Tegemist on kooli kontekstiga kaasneva tegurina, mis vdis mdjutada loovprotsessi stigavust.

Tulemused
Tulemused on esitatud uurimiskiisimuste kaupa, kajastades dpilaste loovtotdes, ankeetides ja
kisimustikes avaldunud mustreid. Analiiis on toetatud tsitaatidega, mis on esitatud jutumaérkides.
Loetavuse tagamiseks on tsitaatidest eemaldatud kordused ja ebaolulised osad, mis on t&histatud
simboliga (...). Konfidentsiaalsuse sailitamiseks on Gpilastele maératud numbrilised koodid
(Opilane 6, dpilane 7 jne). Anonulimsuse tagamiseks ei ole loovtddde detailsete Kirjelduste juures
kasutatud numbrilisi koode, et véltida vdimalust viia tdode avalikustamisel konkreetne loovt66

kokku klsimustiku vastustega.

Noorte loovkasutust kujundav digitaalne seisund

Esimese uurimiskisimusega soovisin valja selgitada, milline digitaalne seisund iseloomustab
noorte DKP loovrakendamist. Stalderi (2018) kasitluses ei piirdu digitaalne seisund tiksnes
tehnoloogiaga, vaid on sotsiaalsete suhete ja koosmojude vorgustik. Loovtodd on digitaalse
seisundi praktiline valjendus, mist6ttu on oluline avada, mis motiveeris noori konkursil osalema
(vaata joonis 1). Kui valine motivatsioon toimib tihti konkursil osalemise esmase pdhjusena, siis
sisemine toimib paremini slvitsi mineva tdhendusloome ja isikupérastamise mootorina (Mucha,
2022). Kusjuures kaasaegses digikultuuris ei ole need suunad vastandlikud, vaid sageli
pdimuvad.

Valdav osa Gpilastest valis mitu Pani ja Wangi (2011) kirjeldatud motivatsioonitidpi, v.a
uks dpilane (dpilane 12). Puhtalt sisemist motivatsiooni (huvi teema vastu, eneseteostust)

valjendas kaks Opilast, sama hulk véljendas valist motivatsiooni (6petaja suunamine, auhind).
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Kolme dpilase puhul oli tegemist kombineeritud motivatsiooniga. Selgelt valine motivatsioon
avaldus koolitunnis loovtood teinud Opilastel, kellest tiks sdnastas osalemise pdhjuse luhidalt:
,,opetaja sundis* (dpilane 7).

Joonis 1. Miks otsustasid konkursil osaleda? Vastanute arv 7. Vastajatel oli vdimalik

valida mitu varianti.

~

Vastuste arv
w

s}

Teema tundus Tahtsin naidata Tahtsin proovida Opetaja voi Sobrad voi Auhinnad voi Muu
huvitav oma loovust uusi oskusi juhendaja  klassikaaslased  tunnustus
VoI soovitas osalesid paelus

digivahendeid
Vastuse variandid

Referentsiaalsust ehk protsessi, kus noored valisid parandkultuuri hulgast neid kdnetanud
vOi neile tahenduslikke objekte ning muutsid need uueks loominguks, uurisin andmetes kahel
tasandil: tehnilise té6tlemise ning sisulise dialoogina (vaata lisa 5). Kuna konkursi tingimused
eeldasid parandi loomingulist to6tlemist, ei laekunud Uhtegi t66d, milles DKP oli algsel
muutmata kujul.

Referentsiaalsuse transformatiivse koodi said t66d, milles to6tlemine oli vormiline:
meemide puhul lisati ajaloolisele fotole tekst, huumor, tdnapdevane kontekst; ajalooline foto
muutus haiku inspiratsiooniks. Opilane 6 vottis lahtepunktiks foto ndukogudeaegsest jarjekorrast
ning lisades teksti 16i sellest meemi, tdmmates paralleeli kaasaegse iPhone’i ihalusega.
Vabatekstis avas Opilane, et ,,idee peale tulemine vottis aega ja monteerimine ka*, mis kinnitab,
et transformatsioon ei olnud juhuslik, vaid teadlikult kavandatud. Teine dpilane (7) toob vélja, et
ukski allikas ei sobinud tema idee teostamiseks, mis viitab valikulisele isikuparastamisele — ta
otsis midagi kindlat, mitte ei valinud juhuslikult.

Materjaliga siigavam suhestumine avaldus kolmes toos. Uks 8pilane sulandas kollaaziks
lile 20 DKP objekti, tootles ning sobitas fotod uueks kompositsiooniks. Opilane ei kasutanud

DKP kogusid lihtsalt illustratsioonina, vaid lahtekohana uurimaks, kuidas malu minevikku
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moonutab. Saatetekstis reflekteerib dpilane interneti rolli narratiivide imberkujundajana:
»internetis voib vale voi puudulik informatsioon kaugele jduda“. Teine dpilane 16i Konrad Méagi
maastikest ja aabitsatest simboolse teekonna, mis kujutab hariduse ja lugemiselamuste kulgemist
labi aastate. Opilane kirjeldab maalide otsimist: ,,mis kdige loomulikumalt kokku sobiksid ja
uhtlase terviku looksid*, ning proovis leida aabitsaid, mis ,,sobiksid varvide poolest nii tiksteise
kui ka taustaga‘““. Kompositsioon ja esteetika oli Opilase teadlik otsus. To0s avalduvad kdik
Stalderi (2018) referentsiaalsusele omased kolm tunnusjoont (isikupérastamine, tdhenduse
nihutamine, kultuuriline dialoog). Opilase loovtdd idee kirjeldus: ,,Eesti keele niiansirikkust ja
varvikirevust valjendab siin Konrad Mé&gi maalidest koostatud maastik ja Eesti Raamat 500 koja
juurde viiv aabitsatega sillutatud tee stimboliseerib 1abi aastate kulgevat lugemishuvi, mis meie
keelt elus hoiab ja rikastab.*

Valimi k@ige silmapaistvam ja tehniliselt keerukam loovt6d, mis vaitis konkursil ka kdrge
auhinna, on luhifilm (pikkus 2.43 minutit), milles on tile 20 DKP parandobjekti (fotode kdrval ka
helisalvestused) sulandatud uueks poeetiliseks ja isiklikuks narratiiviks. Film kasitleb ,,500
aastast raamatut* kui ,,meie Ghist lugu“ ning kasutab metafoore nagu ,,keele keerlemine* ja
,laululdng, mis kootakse kuldseks kangaks®. T60 sai referentsiaalsuse dialoogi koodi, sest
Opilane ei kasuta parandit lihtsalt illustratsiooniks, vaid abstraktsete sindmuste mdtestamiseks
ning uue narratiivi loomiseks.

Kogukondlikkuse dimensiooni analttsides ilmnes vastuolu: kdik koolitunnis téid teinud
Opilased vastasid kisimustikus, et tootasid tksi, kuid kodeerisin nende t66d Stalderi (2018)
kasitlusest lahtuvalt kollektiivse kogukondlikkuse alla — dpetaja juhendamine, thine aeg ja
jagatud keskkond moodustavad institutsionaalse kogukondliku raamistiku. Epistemoloogilist
kogukondlikkust, milles t66 oleks valminud thise arutelu tulemusena, andmetes ei ilmnenud ning
ukski Opilane ei valinud kisimustikus meeskonnat6o oskuse arengut. Individuaalse
kogukondlikkuse koodi saanud t66d kattusid kdik referentsiaalsuse sisulise dialoogi koodiga,
viidates iseseisvale stiivenemisele. Minule kui uurijale pakkus métlemisainet 6pilane 8, kelle
kirjeldus avab, et projekti oli kaasatud pereliige. Tegemist voib seega olla n-0 peidetud
koostdovormiga, kus loovtoo teostus toetub sotsiaalselt jagatud ressurssidele, kuid autor tajub
loomingulist vastutust ja I6pptulemust individuaalsena. Kuna dpilane ei valinud kusimustikus

meeskonnat®d oskuse arengut, siis jatsin kogukondlikkuse individuaalseks.
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Digitaalse kultuuriparandi kasutamise tajutud takistused
Teisele uurimiskisimusele vastuse saamiseks analtiusisin dpilaste DKP kasutamisel tajutud
takistusi (TAK) ja algoritmilisust — seda, kuidas mdjutavad veebikeskkondade otsingusiisteemid
ja kasutajamugavus loovtegevusi. Arvestasin ka dpilaste kasutatud programmide ja to6riistade
ning nende mdjuga loovprotsessile. Takistused kodeerisin nelja kategooriasse: ajapuudus,
loomingulised ja tehnilised barjaérid ning takistuste puudumine. Teooriast tulenevaid
autoridiguslikke takistusi andmetest ei ilmnenud. Algoritmilisuse koodid jagunesid toetavateks
v0i takistavateks.

Algoritmilisuse Uhe naitajana analtisisin, millistest maluasutuste veebilehtedest noored
loovtdode jaoks sobivad DKP materjale leidsid. Loovtdddes kasutatud allikatest parines enim
Ajapaigast (119 allikat) ning mérgatavalt vaiksemal hulgal Meediateegist (12), Eesti muuseumide
veebivéravast MUIS-ist (5) ja Uksikutest teistest keskkondadest. Mitmed dpilased kombineerisid
erinevate keskkondade allikaid. Statistika on koostatud Gpilaste loovtd0 ankeetides esitatud DKP
viidetest ning ei arvesta koiki tegelikke allikaid, naiteks arvudes ei kajastu filmi subtiitrites
viidatud pea 20 Meediateegi fotot ja paar Kirjandusmuuseumi helifaili. Ajapaiga tlekaal séilib ka
neid tdiendavaid allikaid arvestades.

Neutraalset algoritmilisuse koodi ei saanud Ukski t60. Toetava algoritmilisuse koodi sai
neli Bpilast, nende hulgas dpilane 13, kelle puhul ilmnes huvitav vastuolu. Opilane hindas
materjalide leidmist lihtsaks, kuid tdi esile, et ,,ukski allikas ei sobinud minu idee teostamiseks.
Parandit oli tema jaoks lihtne leida, kuid sisuliselt ei kdnetanud teda tikski allikas.

Kolme dpilase vastustest selgus, et kasutatud veebilehed olid neile loovprotsessis
takistavad. Nende hulgast eristus Gpilane 10, kes hindas materjalide leidmist kill keeruliseks,
kuid vabatekstis markis: ,,mul tekkis liiga palju ideid*. Sarnast diinaamikat kinnitab ka Gpilase 8
kogemus, kes pidas materjali leidmist keskmiselt raskeks ja toob vélja sobivate materjalide
mitteleidmise: ,,Raskeks tegi selle mdnikord see, et piltidel voi helil pole juures 6igeid marksdnu,
mida otsingumootor saaks kasutada digete allikate kuvamiseks*. Konkursil osalemise
kogemusele tagasi vaadates hindas dpilane 8 siiski kdige kasulikumaks kogemuseks otsimise
oskuse arendamise: ,,T00 aitas mul arendada oskust leida Gigeid pilte ja helisid, kasutades
erinevaid digivaramuid®. Materjalide leidmise keerukust mérkis ka dpilane 11, kelle puhul
peegeldus see kisimustiku andmetes valjendatud loovprotsessi mahukuses ja tajutud

ajapuuduses.



Digitaalne kultuuriparand haridusliku ressursina 20

Enamik algoritmilisust toetavana tajunud dpilastest kasutasid loovt6d vormistamiseks
vabavaralisi ja lihtsalt kattesaadavaid veebipGhiseid tooriistu (Canva, meemigeneraator, Google
Docs). Veebikeskkondades keerukusi tajunud 6pilastel olid kasutusel spetsiifilisemad
programmid (FireAlpaca, Adobe Photoshop, After Effects, DaVinci Resolve).

Takistusi ei tajunud valimis ainult tks dpilane (12). Seevastu ajapuudust nimetas kaks
dpilast (7 ja 11), kuid mdlema puhul on tegemist erineva kontekstiga. Opilane 7, kes koolitunnis
loovtdod teostas, hindas oma digipadevust maksimaalseks ega nimetanud teisi takistusi. Hiljem
taidetud kusimustikus hindab, et t66 oli tema jaoks nauditav ning arendas kultuuri- ja
ajalooteadmisi, seega viitab ajapuudus ainsa takistusena, et protsess oli tema jaoks pigem liiga
lihike kui keeruline. Opilane 11 kulutas iseseisvalt kodus tehes loovtdéle hinnanguliselt 4-6
tundi. Ta toob esile, et arendas nii kultuuri- ja ajalooteadmisi kui ka digipadevusi ning tema t6o
sai referentsiaalsuse dialoogi koodi. Ajapuuduse nimetamine ainsa takistusena on selles
kontekstis pdnev motlemisaine — iseseisvalt to6tades oleks tal olnud véimalik aega pikendada,
mis vOib viidata sellele, et takistus oli pigem seotud loovt6d ambitsioonikusega ja mahuga, mitte
ressursi puudumisega.

Kdige rohkem véljendasid dpilased loomingulisi takistusi, mis ei valjendunud alati
protsessi vdhemas nautimises, vaid viitasid stivenemisele. Esile kerkisid loomingulised takistused
ideede genereerimisel — dpilased (6, 13) tdid esile idee ja sobiva allika leidmise keerukuse.
Madlemad dpilased kasutasid ideede teostamiseks lihtsaid ja tuttavaid tooriistu ning markisid, et
nautisid protsessi. Andmetes ilmnes ka olukordi, kus takistuseks ei olnud ideede puudus, vaid
nende tlekillus ja tehniline keerukus. Opilase 10 puhul tahendas materjalide keeruline leidmine
ja ideede rohkus tunde kestnud kasitood: ,,kasutasin joonistamisprogrammi FireAlpaca, millega
kustutasin fotodelt k&sitsi taustad ja sobitasin uueks kompositsiooniks ning lisasin erinevaid
varvifiltreid, sulatades kokku 20. sajandi fotograafia digitaalse maailmaga.« Samas Gpilane ei
tajunud protsessi kurnava, vaid maksimaalselt nauditavana. Andmete vordlemine néitab, et
Opilase 11 puhul olid loomingulised takistused andmetes kaudselt tajutavad — kuigi 6pilane
nimetas ainsa takistusena ajapuudust, hindas ta materjalide leidmist eraldi kiisimuses keeruliseks,
kuid takistuste 10ikes seda vélja ei toonud.

Tehnilist laadi takistus esines thel dpilasel (8), kelle arvuti vdimsus polnud piisav
professionaalsete programmide ja mahukate andmemahtude to6tlemiseks. Opilane ei kasutanud

veebipdhiseid tooriistu, vaid keerukaid programme ja votteid, mis viitab tema korgetele
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ambitsioonidele loovt6o teostamisel. Erakordne on, et nii kdrgel tasemel t66 valmis vaid 4-6
tunniga. Seda selgitavad Opilase enda s6nad, et ajendiks on tema hobi ja huvi. Seega ei olnud
tema jaoks takistuseks mitte oskuste puudumine, vaid tarkvara ja riistvara vaheline ebakdla, mis

tekkis dpilase kdrge digipadevuse ja spetsiifilise huvi tottu.

Paranddppe padevused ja dimensioonid
Kolmandale uurimiskiisimusele vastuse saamiseks analtsisin dpilaste kiisimustikke ja loovtoid
kasutades Fontali jt (2024) koostatud Q-Herilearn paranddppe mudeli seitset dimensiooni. Mudel
eristab kognitiivset (teadmine, mdistmine), afektiivset (vaartustamine, nautimine, austamine) ja
kaitumuslikku (hoolimine, jagamine) padevust, mille kaudu avasin andmestikes avalduvat
kontrasti noorte veendumuste ja nende avaldumiste vahel. Ulevaate paranddppe dimensioonide
jaotusest ja dpilaste profiilidest Q-herilearn mudeli pdhjal annab joonis 2.

Joonis 2. Paranddppe dimensioonide jaotus ja Opilaste profiilid Q-Herilearn mudeli

pohjal.
Opilane 6
Austamine — it
Ll Opilane 8
Mébistmine —— Opilane 10
(MOIST) —— Qpilane 11
//‘ Opilane 12
z Opilane 13
*" m— Grupi keskmine
Hoolimine 1
(HOOL) f(—— 5
Teadmine
(TEAD)
Vaértgsﬁam
(VAART)

Jagamine
(JAG)

Nautimine
(NAUT)
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Q-Herilearn mudelis liigub teadmine kultuuripdrandi olemasolu kohta stigavama
moistmiseni labi parandi tdéhenduse, ajaloolise konteksti ning erinevate objektide vaheliste seoste
tajumise. Opilaste eelteadmised DKP-st varieerusid markimisvaarselt. Osa dpilasi oli DKP
kogudega varasemalt mitu korda kokku puutunud, samas teised teadvustasid DKP kogusid enda
jaoks esmakordselt. Uuritud noortest véljendasid teadmiste kasvu DKP kogude kohta enim need,
kellel puudus voi oli véhene kokkupuude DKP kogudega.

Koik dpilased markisid kisimustikus, et arendasid konkursitdéga oma loovmatlemist ning
enamik tdi valja ka kultuuri- ja ajalooteadmiste arengu (vaata joonis 3). Digioskuste arengut
pidas Ule poole vastanutes markimisvéarseks. Kriitilise métlemise arengu tdi ainsana vélja
Opilane 8, kes toi esile ka loovmdtlemise ja digioskuste arengu, kuid kultuuri- ja ajalooteadmisi ei
markinud.

Joonis 3. Milliseid oskusi vai teadmisi sa konkursil osaledes kdige rohkem arendasid?

(vastanute arv 7, voimalik oli valida mitu varianti)

Vastuste arv
w E= w [=)]

a8

=

Loovmétlemine Digioskused Kultuuri- ja Kriitiline Muu
ajaloocteadmised motlemine

Konkursil arendatud oskused, teadmised

Madistmise dimensioonis, kus otsisin dpilaste arusaamist mdtestada parandi olulisust ja
seoseid identiteediga, varieerusid tulemused ning avaldus seos loovtotde referentsiaalsusega.
Andmetest joonistus valja selge seos kognitiivse padevuse ja loovtdo referentsiaalsuse taseme
vahel. Opilaste 8 ja 10 puhul valitses taielik siinergia: kdrge kognitiivne maistmine kiisimustikus
langes kokku parandiga sisulisse dialoogi astunud loovtédga. Opilased kasutasid parandit
loovtdodes keerukamalt ning suutsid parandit sisuliselt tdlgendada ja sellest uusi tdéhendusi luua.

Eraldi tduseb esile dpilane 7, kes hindas korgelt parandi olulisust ning seost identiteediga.

Kuigi tema esmane motivatsioon oli valine — osalemise pdhjuseks mérkis ta ankeedis dpetaja
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,»sundimise®, hindas ta mitu kuud hiljem saadetud kisimustikus konkursi kdige kasulikumaks
kogemuseks ,,teada saamist antud lehtedest*.

Andmetes ilmnes huvitav lahknevus DKP mdiste terminoloogilise teadmise ja dpilase
tegeliku parandiga suhestumise vahel. Opilane 11 hindas DKP mdiste keskmiselt tuttavaks, kuid
tema loovt6o simbolistlikkus ja saatetekst viitasid Opilase isikliku kogemuse ja parandi sugavale
stinergiale — t60 sai korge referentsiaalsuse dialoogi koodi.

Andmetest selgus, et dpilaste emotsionaalne ja vaartuspohine suhestumine parandiga oli
maérksa ilmekam kui teadmiste omandamine DKP kogude kohta. Uhtlaselt kdrge oli parandi
vadrtustamine — Opilased toetasid véidet, et DKP aitab neil mdista oma péritolu ja kultuurilist
kuuluvust. See emotsionaalne side avaldus tugevalt ka neil dpilastel, kes polnud
paranditeemadega varem kokku puutunud. Taas saame esile tdsta Gpilast 7, kes varem polnud
DKP-ga kokku puutunud, konkursil osalema suunas dpetaja, kuid protsessi I6puks vaartustas ta
korgelt kultuuriparandi hariduslikku potentsiaali ning olulisust identiteedi m&testamisel. Sama
muster kajastus ka teiste vaheste eelteadmistega dpilaste puhul.

Opilaste positiivset hoiakut saab vélja lugeda ka huvis rakendada kultuuriparandit
koolihariduses. Opilased peavad kdige kasulikumaks kaasata parandi teemasid ajaloo- ja
kirjandustundidesse, aga ka kunstiainetesse ja tihiskonnadpetusse (vt joonis 4).

Joonis 4. Millises dppeaines voiks DKP kasutamine olla kdige kasulikum?

Vastuste arv
B

Ajalugu Kirjandus Kunst Uhiskonna- Muusika Informaatika Geograafia Muu
Opetus
Oppeaine

Koige paremini ilmestab DKP kooliharidusse rakendamise huvi dpilane 8:

,,Ma arvan, et digitaalset kultuuripéarandit voiks rohkem kasutada koolitd6s, sest enne
konkurssi puutusin ma digitaalsete arhiividega kokku vaid 1&abi minu teise hobi (...). Koolis pole
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mulle sellistest keskkondadest kunagi raagitud. Niipalju kui ma olen jéudnud teiste inimestega
antud teemal arutada, siis nemad pole samuti koolit6ds midagi sellist kasitlenud.

Afektiivse dimensiooni tulemustes avaldus kdige tihtlasemalt protsessi ja tegevuste
nautimine. K&rgeimat nautimise taset véljendasid kaks dpilast (7, 10), seejuures kumas the
Opilase (10) puhul 1&bi, et nautimine tulenes t66ga kaasnenud pingutusest ja praktiliste oskuste
arengust. Seevastu ks dpilane (12) pidas DKP-ga loovtdd tegemist pigem igavaks ning ka
naudingu hinnang jai keskmisest madalamaks.

Austamise dimensioonis, mis avab eetilist ja lugupidavat hoiakut parandi suhtes, ilmnesid
andmetes vastandlikud seisukohad. Kuigi tldine suhtumine oli pigem pooldav, joonistus
vastustest valja selge hoiakuline I6he. Ligi pooled osalejad tundsid parandit kasutades pigem
madalat isiklikku vastutust, samas kui dpilased 6 ja 11 valjendasid vastustes kGrgemat austamist.

Sarnane ebathtlane pilt avaldub ka vahetus tegevuses ehk hoolimise andmestikus, mis Q-
Herilearn mudelis tahistab kaitumuslikku padevust ja proaktiivset suhtumist parandi sédilimisse.
Tegemist on Opilaste jaoks veelgi keerulisemalt saavutatava ja ebatihtlasema padevusega, mis
avaldub ka valimi polariseerituses. Andmetest nahtub, et noorte valmidus parandi heaks isiklikult
panustada varieerub passiivsest pealtvaatajast kuni aktiivse tegutsejani. Polariseeritus ei avaldu
ainult grupi tasandil, vaid on mérgatav ka Uksikute dpilaste profiilide siseselt.

Eriti ilmekalt joonistub kontrast vélja dpilase 8 juures, kes parandi austamisele annab
madalad punktid, kuid tema valmidus pérandit hoida (nt teatada vigadest veebilehtedel) on
maksimaalne. Oluline on dra markida sisulist erinevust kahe austamise madalaima skoori vahel:
kui dpilase 10 puhul on tegemist nn sisemise nautijaga, kellel on kdrge referentsiaalne dialoog ja
stigav kognitiivne mdistmine, kuid puudub vajadus seda teistele ndidata voi kuidagi sekkuda, siis
Opilase 12 puhul paistab andmetest parandi teemadest mitte hoolimine ning olematu sisemine
motivatsioon. Seega kdrge kognitiivne voimekus (ja referentsiaalsus) ei taga proaktiivset
tegutsemist (hoolimist), vaid need dimensioonid vdivad Uhes isikus toimida liksteisest
sOltumatult.

Valmisolek parandikogemust teistega jagada on Q-Herilearn mudeli viimane ja kdige
raskemini saavutatav dimensioon. See avaldus empiiriliselt valimis kbige tagasihoidlikumalt.
Konkursile t60 esitamine iseenesest on jagamise kditumuslik ilming, kuid valmidust parandist

teistele raékida valjendasid dpilased kusimustikus tagasihoidlikult. Enamik 6pilasi positsioneeris
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end jagamise kiisimustes pigem passiivseks. Ainus selge erand oli dpilane 7, kelle jagamise
valmisolek kattus tema uldise paranditeemade suhtes véljendatud seotuse ja entusiasmiga.

Huvitav muster avanes kahe 6pilase puhul (11 ja 13), kelle vaartustamise ja austamise
naitajad olid kdrged, kuid jagamist hindasid madalalt. Nende kérge emotsionaalne suhestumine
parandiga ei tekitanud vajadust DKP kogemusest teistele réékida.

Tulevikus DKP keskkondade kasutamise kavatsuste osas avaldus sarnane individuaalne ja
instrumentaalne (DKP kogud kui tédriistad) lahenemine — parandit késitletakse peamiselt enda
tarbeks kasutatava ressursina, mitte millegi jagamisvaarsena. Opilane 10 toob vélja andmebaaside
praktilise rakenduse: ,,allikate otsimisel, ajaloo uurimisel.*, dpilane 13 valjendab isiklikku huvi:
,.kui tahan leida mingit huvitavat pilti. Opilane 12 ei suutnud tulevikundgemust tildse sBnastada.

Selles kontekstis eristub teistest dpilane 8, kelle andmed erinevad kvantitatiivse hinnangu
ja kvalitatiivse selgituse poolest. Kuigi ta on mérkinud valmiduse teistele raakida skaalal
keskmiseks, viitab tema vabatekstiline refleksioon (,,Niipalju kui ma olen jdudnud teiste
inimestega antud teemal arutada...) aktiivsele sotsiaalsele hoiakule. Tema profiilis joonistub
valja ebatavaline kombinatsioon: vdga kdrge sisuline m&istmine ja hoolimine koos madala
austamisega. Huvitav lahknevus jaab silma ka dpilase 10 juures: erinevalt 6pilasest 8 on tema
jagamine suhteliselt kdrge, kuid hoolimine ehk aktiivne valmidus pérandi séilimisse panustada on
madal.

Kolme Q-Herilearn valdkonna vordlev Ulevaade (vaata joonis 4) néitab, et afektiivne
padevus on noorte kogemuse kdige kindlam tugipunkt. Parandi vaartustamine ja loovprotsessi
nautimine avaldus tihise emotsionaalse foonina enamike osalejate puhul. Seevastu kognitiivne
péadevus oli seotud loovprotsessi stigavusega ning varieerus tulenevalt sellest, kui péhjalikult
Opilane teemasse sulivis. Koige suurem distants parandiga tekkis kaitumusliku padevuse
analudsis. Nii hoolimine kui ka jagamine jai Opilaste jaoks pigem kaugeks. Andmetest joonistub
selge muster: parandiga positiivse kokkupuutega ei kaasne alati soov ja vajadus pérandi hoidmise
ja kaitsmisega aktiivselt tegeleda. Mitu dpilast véljendas kill parandi véaartustamist, kuid ei

valjendanud soovi parandi nimel tegutseda ja kogemust teistega jagada.

Arutelu

Arutelu tlgendusi ei saa ule kanda laiemale valimile. Minu eesmérk oli stivitsi mdista mustreid,

mis tOstatusid selle konkursi kontekstis Opilaste loovtoddes ja refleksioonides.
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Magistritod Uheks eesmargiks oli motestada andmetes avalduvaid digitaalse seisundi
ilminguid. Nii koolis kui ka iseseisvalt valminud to6de vordluses ilmnes selgelt, et DKP-ga
suhestumise digitaalne keskkond on mérksa laiem kui tehnoloogiline platvorm ning rolli
mangivad ka sotsiaalsed raamid, ajalised piirid ning valiku- ja véljendusvabadus. Mucha (2022)
kasitluses on tegemist sotsiaal-afektiivse ruumiga, mis toimib nn puuduva ltlina passiivsete
digikogude ja potentsiaalsete kasutajate vahel. Parand muutub tahenduslikuks, kui seda kogetakse
uhises emotsionaalselt turvalises keskkonnas. Ka see uuring nditas, et parandiga suhestumise
sligavus soltub nii sotsiaalsest kontekstist kui ka zanri valikust. Koik parandiga sisulisse dialoogi
astunud t60d loodi iseseisvalt, valjaspool koolitundi. Konkurss vdis Opilasi inspireerida loovtood
tegema, aga otsused, milliseid kogusid kasutada ning kuidas ja mida nendega teha, l&htusid
noorte enda huvidest, motivatsioonist ja oskustest. Koolikeskkonnas on noortel paratamatult
piirid: dpetaja suunab materjalideni, annab soovituslikud vormingud ning tunni formaat méaarab
ajaraami.

Parandit mdtestati kdige tahenduslikumalt lithifilmi ja kollaazi zanris. Koolitunnis
sindinud meemides ja kirjanduslikes haikudes kasitleti parandit pealiskaudsemalt. See ei
tdhenda, et meemivorm oleks parandhariduses vahemvaartuslik, vastupidi. Mitmed autorid, nagu
Knobel ja Lankshear (2008), kasitlevad meemi kui kaasaegse kirjaoskuse vormi ning Smith jt
(2025) n&evad neid vdimsate tdéhendusloome vahenditena, mis véimaldavad DKP objekte kiiresti
ja tabavalt tdnapaevaga siduda. Ka antud konkursi raames toimis meem suurepéraselt kui
,,sissejuhatus teemasse*“. Noored on digitaalses kultuuriruumis juba téna aktiivsed
tdhenduseandjad luues pilte, tekste, meeme ning sidudes neid oma kogemuste ja maailmapildiga.
Kisimus on, kuidas suunata 6pilasi parandit vaartustama ning kasutama just DKP kogusid oma
loo jutustamiseks.

Smithi jt (2025) ké&sitluses nduab péarandiga manipuleerimine ,,digitaalset kuraatorioskust*
— suutlikkust tajuda parandi konteksti, eriparasid ja need uueks narratiiviks pdimida. Kuid
olukorras, kus materjali voorapérasus kohtub tugeva ajasurvega, jaéb parandi motestamine kui
taaskasutuse esimene ja suurim barjaér, tletamata (Mucha, 2022). DKP kogud on tundmatud ka
paljudele dpetajatele, mistdttu ei pruugigi klassiruumis olla kedagi, kes aitaks jduda Rahamani
(2018) kirjeldatud sugavama dialoogilise interaktsioonini: selle asemel, et parandiga sisuliselt

,,labi radkida“, piirdutakse visuaalselt tuttava, argise ja ,,turvalise* huumoriga.
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Eelnevat téiendab ka kogukondlikkuse anallius, milles ilmnes, et kdik koolitunnis loovt6o
teinud Opilased tajusid, et on to6tanud Uksi, ilma juhendamiseta. Stalderi (2018) kasitluses on
tegemist institutsionaalse kogukondlikkusega — 6petaja juhendamine, jagatud aeg, thine
keskkond. Formaalset dpikeskkonda nahakse sageli nahtamatu foonina ning seda ei tajuta
koostdona (Mucha, 2022). Sama leidis kinnitust ka kaesolevas uuringus. Knobeli ja Lanksheari
(2008) projektiivse identiteedi mdiste selgitab seda véites, et loovtarbija rollis noor keskendub
individuaalsele sooritusele ning ei taju dpetaja tegevust suunamisena. Markimist vaarib, et
epistemoloogilist kogukondlikkust (Stalder, 2018) — ideede vahetamist, (ihist tdhendusloomet,
andmetes ei ilmnenud. Meeskonnas to6tamist ei toonud valja tkski vastanu ning kriitilist
motlemist kui arendatud oskust nimetas vaid (iks dpilane. Noored seostavad koostddd tiksnes
meeskonnattdga ning ei pdodra tahelepanu jagatud sotsiaal-emotsionaalsele ruumile (Morse,
2021; Mucha, 2022), samas teoreetikud peavad oluliseks nii institutsionaalset tuge kui ka thist
inforuumi (Mucha, 2022; Rahaman, 2018; Stalder, 2018). Seega, et kokkupuude péarandiga
toetaks identiteedi ja loovuse arengut, tuleks ka koolis seada kdrgemad sihid kui pdgus tutvumine
kogudega ning Uksi tehtud tehniline teostus. Eesmark on jouda uhiste arutelude, isiklike
kogemuste jagamise kaudu selleni, et jaljed méddunust pdimuks tanaste teemadega ning
kujuneksid osaks noore maailmapildist, toetades seelébi tema kujunemist teadlikuks ja hoolivaks
uhiskonnaliikmeks.

Méluasutuses noortega to6tades olen korduvalt kohanud noori, kes vaimustuvad
varvikatest kogudest, kuid ei joua sageli iseseisva pdhjalikuma uurimiseni. Sellest tulenevalt
seadsin uuringu teiseks fookuseks pérandi kasutamisel ja digikeskkondades tekkinud takistused.
Stalder (2018) sbnastab julgelt, et algoritmid ja otsingustisteemid on kui aktiivsed kuraatorid, mis
mééravad andmete ndhtavuse ja leitavuse. Kéesolevas uuringus néib dpilaste veebilehtede valik
Kinnitavat seda, mida mitmed autorid vaidavad: hakatonil valminud ja eraisiku 6hinapdhisel
initsiatiivil juba aastaid edukalt toimiv Ajapaik leidis dpilaste poolt kordades rohkem kasutamist
kui maluasutuste veebilehed. PGhjuseid, miks maluasutuste digikogud noortele kaugeks jaévad,
on valja toodud mitmeid: kasutajaliidesed on loodud arhiivi loogikat valdavatele spetsialistidele
(Rodriguez-Ortega 2018; Valeonti et al., 2019), materjal on veebis kill olemas, kuid selle
leidmine, allalaadimine, loovkasutamine on tulikas (Kokkala, 2024).

Uuritud noorte vastustes ilmnes ka loominguline takistus ehk nn inspiratsiooni link —

materjal oli kattesaadav, aga ei kéivitanud loovprotsessi: ,,lkski allikas ei sobinud minu idee
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teostamiseks* (Opilane 13). Rahamani (2018) mudelis on loovprotsessi tdukejduks efektiivne
esitlus — hetk, mil parandi objekt kutsub voi lausa ,,provotseerib kasutajat dialoogi astuma. Siin
avaldubki teine digitaalsel parandimaastikul olev oluline takistus — miljonid kaadrid véivad
kdigile kattesaadavad olla, kuid nende sisuline mdtestamine on keeruline. Intellektuaalset
pingutust ja seoste loomist nduab péarandiga suhestumine nii uurides kui ka loovas taaskasutuses
(Mucha, 2022). Kuigi parandikogude kasutusaktiivsuse tdusuks on oluline, et maluasutused oma
keskkondi moderniseeriksid, néitas k&esolev uuring, et tehnilise ligipaasu kdrval on maaravaks
ka kasutajate oskused muuta passiivne vaatamine aktiivseks tahendusloomeks.

Andmeid analtsides oli positiivne markamine, et loominguline pingutus vdib kaasa tuua
ka stigava naudingu. Opilase 10 puhul, kes késitd6na panustas tunde oma nagemuse
realiseerimiseks, tulenes nautimine just praktiliste oskuste arengust. Samas v0ib intellektuaalset
pingutust varjutada sootuks vahem viljakas takistus — tehniline barjaar ehk Rahamani (2018)
kirjeldatud kehastumise parsitus. Parandis peituva loovuse vallandamiseks ei tohi tehnoloogia
liigselt tahelepanu endale tdmmata. See takistus avaldus selgelt t66s, mille ambitsioon ja
tehniline keerukus olid kbige kérgemal tasemel. Tehniliste barjadride Gletamisel osutus
maaravaks dpilase huvi ja hobi filmikunsti vastu. Analulsi kaigus vdis tdheldada ka teatavat seost
loovtdo ambitsioonikuse ja tooriistade valiku vahel — keerukamaid programme kasutanud
Opilased kogesid rohkem barjaére, samas lihtsamate vabavaraliste téoriistadega téotanud Gpilased
tajusid protsessi sujuvamana. Algoritmilisuse tajumises on seega palju subjektiivset. See kinnitab
John Dewey (1913) pohiteesi ning Pan ja Wangi (2011) vaidet, et isiklik huvi ja sisemine
motivatsioon on tdhendusliku dppimise ning keerukuste uletamise keskne lahtepunkt ka
parandhariduses.

Kuigi konkursile ei laekunud glimnasistidelt Ghtegi loovtdéod, mis oleks otseselt 1&htunud
Opilase pereloost voi isiklikest mélestustest, lihifilmis kdlas kull ,,meie* vanaema ja vanaisa lugu
ning dpilase 10 sugavalt motestatud t60 vdis olla inspireeritud isiklikust pereloost, toovad
erinevad autorid esile just isiklikke teemasid kui olulisi faktoreid barjaaride tGletamiseks (King et
al., 2016, Kultuuriministeerium, 2023; Mucha 2022).

Takistuste teemat kokku vottes tdden veel kord, et DKP kasutamisel pdimuvad mitmed
keerukused alates keskkondade kasutusmugavusest kuni loominguliste ja tehniliste barjaérideni,
kuid kdik takistused pole vordse kaaluga. Esimene on slisteemne barjaar, mille Gletamine ei s6ltu

kasutajast, samas loomingulisi ja tehnilisi véljakutseid kogenud noored jéudsid just sigavama



Digitaalne kultuuriparand haridusliku ressursina 29

tdhendusloomeni. Sellest v6ib jareldada, et motivatsioon ja isiklik huvi — olgu teema vdi mdne
tehnilise oskuse arendamise vastu, on barjaaride Gletamisel méaravamad kui takistuste
puudumine.

Loovtegevuse kdigus saavutatud paranddppe tulemused ei moodustanud selget (ihtset
mustrit. KBik Opilased tdid esile loovmdtlemise arengu, enamik markis ka kultuuri- ja
ajalooteadmiste kasvu ning osa vastanuid valjendasid DKP kogudega to6tades tekkinud
digioskuste arengut. Uuringu andmetest oli kdige tihtlasem protsessi nautimine, samas
tegutsemist ning aktiivset lahenemist eeldavad dimensioonid, nagu hoolimine ja jagamine, jaid
kdige tagasihoidlikumaks. Noorte refleksioonidest paljastus, et ennekdike ndhakse DKP-s
ressurssi, mida vajatakse kooli- vm t6id tehes. Noored tajuvad end pigem tarbijate kui
omanikena, mis on kooskdlas Taylori ja Gibsoni (2017) seisukohaga, et parandi
demokratiseerimise peamiseks takistuseks on fookuse hoidmine tarbimisel, mitte omaksvotul.
Passiivsele tarbimisele tuleks eelistada aktiivset isikupérastamist, milles kasutaja votab vastutuse
tdhenduse loomise eest (Rodriguez-Ortega, 2018). Selle suunas peaks parandhariduses putdlema.

Uuringust ilmneb mitu positiivset leidu. Esiteks valjendasid need dpilased, kelle varasem
kokkupuude DKP-ga oli vahene, joulisemalt, et niitid nad teavad DKP kogude kohta. Teiseks
naitavad andmed, et parandiga té6tamine kdnetas noori — emotsionaalne side ja arusaamine
parandi rollist identiteedi kujunemisel oli valimis lhtlaselt kérge. Téhelepanuvéarne on meemi
loonud 6pilane 7, kelle puhul véline motivatsioon ja klassiruumi kontekstist tulenevad piirangud
ei takistanud stigavama emotsionaalse sideme tekkimist, vastupidi, protsessi I6puks hindas ta
korgelt parandi hariduslikku potentsiaali. Nii monegi Opilase puhul oli loovt6o siigavam kui
Opilase refleksioon oma tegevuse kohta vdi hinnang kisimustikus oma tegevusele madalam kui
vabatekstis avalduv hoiak. Opilastel pole oluline osata defineerida DKP-t ja selle olemust selleks,
et suuta seda isikuparastada. Mucha (2022) kirjeldatud vaikiv teadmine (tacit knowledge) viitabki
sellele, et alati ei pruugi noored osata oma praktilises loovtdos avalduvat teadmist, maistmist ja
véértustamist sdnadesse panna.

Uuring ei toonud esile noorte aktiivset tahet parandi nimel tegutseda. Parandkogude
vadrtustamise ning potentsiaali suuremaks avamiseks on oluline, et noortel oleks aktiivne soov
parandit kui Ghisvara hoida ja seda teadmist teistega jagada, mida satestab ka Faro konventsioon
(Euroopa Ndukogu, 2005). Kaesolevas uuringus osalenud noortel jéid need tegevuslikud tasandid

kdige tagasihoidlikumaks, mis kinnitab veel kord, et parandharidus vajab nii koolikontekstis kui
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ka méluasutuste tegevuses susteemsemat tdhelepanu ja teadlikumat suunamist. llma selleta jdavad
noored ka tulevikus parandit passiivselt tarbima, mitte ei kujune vastutustundlikeks omanikeks ja
hoidjateks.

Kéesolev t60 annab sisendit ennekdike méluasutustele, hariduspoliitika kujundajatele ning
konkursi korraldajatele, poorates tdhelepanu parandhariduse vajakajdé@mistele ning voimalustele
digikeskkonnas. Uuring néitas, et DKP kogude passiivsest tarbimisest aktiivse tdhendusloomeni
joudmiseks on loovkonkurss ja meemivorm hasti toimivad sisenemisteed. Selle potentsiaali
realiseerimiseks on aga vajalik stuisteemne koost66, mis annaks dpetajatele praktilisi meetodeid ja
juhiseid, et nad saaksid toetada Gpilasi parandi isikupdrastamisel. DKP-kogud ei ole pelgalt
informatsiooniline ressurss, vaid téis loomingulist potentsiaali, mida tuleks noorte isiklikele
huvidele, tugevustele ja kaasaegsetele valjendusvormidele tuginedes julgemalt dra kasutada.

T&0 piirang selgus tulemuste analtiisimisel. Kusimustiku koostamisel ei osanud kaiki
olulisi teemasid ette ndha, nditeks oleks vdinud Gpilastelt saada rohkem informatsiooni
veebikeskkondade kasutusmugavuse kohta ning moningate Q-Herilearn dimensioonide
pdhjalikuma avamise jaoks. T60 kitsaskohaks on ka suhteliselt vaike valim ning see, et
kisimustikule vastasid vaid pooled dpilased. Téendoliselt osalesid konkursil ja vastasid
kisimustikule motiveeritumad ja/voi konkursilt positiivse kogemuse saanud gimnasistid,
mistottu DKPst mittehuvituvate v6i negatiivseid kogemusi saanud osalejate seisukohad jéid
anallilisis esindamata.

Minu magistritoéd keskendus DKP kui haridusliku ressursi rakendamisele giimnasistide
vaates, seega edasistes uurimistotdes on vajalik avada ka Opetajate perspektiivi. Parandi
elushoidmiseks digiajastul on oluline mdista, kuidas dpetajad mdtestavad oma rolli
parandhariduse vahendajatena ning millist tuge ning praktilisi juhendmaterjale nad vajaksid. Selle
raames vaarib edasist uurimist, kuidas toetada dpetajaid, et nad oskaksid dpilasi suunata DKP-d

tdhenduslikult ja motestatult kasutama.
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Lisad

Lisa 1. Kutse osaleda uurimuses: Minu kogemus ERM-i ,,Raamat 500 digiloomingu konkursil.

Lugupeetud {FIRSTNAME} {LASTNAME}

Minu nimi on Edith Eskor, olen Tartu Ulikooli haridusinnovatsiooni magistrant. Uurin oma
I6putdos noorte kogemusi digitaalse kultuuriparandiga to6tamisel.

Sinu konkursitdo oli suureparane nédide digitaalse kultuuriparandi loovast kasutamisest ning see
teeb Sinu arvamuse minu uurimuse jaoks darmiselt vaartuslikuks!

Mida uurimus endast kujutab?

Minu magistritod teema on ,,Digitaalne kultuuriparand kui hariduslik ja loov ressurss. Ma
soovin Sinu vastuste kaudu teada saada, kuidas méluasutused ja koolid peaksid digiteeritud
kultuuriparandi kogude kasutamist noorte hulgas tulevikus paremini toetama.

Osalemine on lihtne ja turvaline - kiisimustikule vastamine vdtab aega umbes 15 minutit ja see on

taiesti anontimne.

TAHELEPANU! Enne kiisimustikule vastamist palun tutvu uurimuse ees oleva teavitatud
ndusoleku tekstiga, mis kirjeldab tapselt, kuidas Sinu andmeid kasutatakse ja kaitstakse. Sinu
osalemine on vabatahtlik ja Sa v@id igal ajal oma ndusoleku tagasi votta.

Kisimustikule vastamiseks klopsake allolevalt linki {SURVEYURL}.

Lugupidamisega

Edith Eskor

(meiliaadress)

Kui Te ei soovi kusimustikku tdita ega taha saada rohkem meeldetuletusi, kldpsake linki
{OPTOUTURL}.
Kui olete blokeeritud, kuid soovite kiisimustikku téita, kldpsake linki {OPTINURL}.



Lisa 2. ERM-i digiloomingu konkursil osaleja ankeet

Esitamise kuupaev
T060 pealkiri

Ees- ja perekonnanimi
Meiliaadress

O PGhikool
O Keskkool
[0 18-aastane ja vanem

Vanus / kooliaste

Kirjelda, kuidas Sa oma t06

tegid!
Kas t60 tegemisel oli O Jah
kasutatud tehisintellekti? O Ei

Algmaterjali link(id)

Luba to0 sailitamiseks O Jah, luban
ERM-i kogudes (ei mdjuta O Ei luba

konkursitulemust)

Olen ndus, et minu esitatud t60d kasutatakse anonuimselt /

Nousolek teaduslikus minu nimega seostamata teaduslikus uurimistoos ning et
uurimistéos osalemiseks selleks vdetakse minuga e-kirja teel ihendust.
OJah O Ei

Konkursi loovt6o fail(id)

Ankeet taideti GoogleDocs keskkonnas. K&esolevas lisas on ankeet esitatud illustratiivsel kujul.



Lisa 3. Loovkonkursist osavdtnud glimnasistile saadetud kisimustik
Tere! Olen Edith Eskor, Tartu Ulikooli haridusinnovatsiooni magistrant. Palun Sind
osalema luhikeses uurimuses, mis on seotud Sinu osalemisega Eesti Rahva Muuseumi ,,Raamat

500 digiloomingu konkursil.

Minu magistrit6d uurib, kuidas Sinu ja teiste noorte jaoks on digitaalne kultuuriparand
olnud loovaks ja hariduslikuks ressursiks. Pltan vélja selgitada, kuidas méluasutused ja koolid
saaksid rikkalike digitaalsete kultuuriparandi kogude kasutamist noorte hulgas paremini toetada.

Kusimustikuga kogutud andmeid sailitatakse turvaliselt Tartu Ulikooli serverites vastavalt
ulikooli andmekaitsepdhimdtetele. Andmetele paasen ligi ainult mina (uurija) ja minu 18put66
juhendajad. Péarast 16putdo kaitsmist viie aasta jooksul andmed anonuimitakse péordumatult voi
havitatakse.

Uuringus osalemine on téiesti vabatahtlik. Kisimustikule vastamine votab aega ligikaudu
15 minutit. Sul on digus oma ndusolek igal ajal tagasi votta, andes sellest teada meiliaadressile
/...]

Kisimustikule vastamisega kinnitad, et said eeltoodud teabest aru ja osaled uuringus
vabatahtlikult.

| osa: Taust

1. Mis klassis sa 6pid?
Palun vali ainult tiks jargnevatest.
o 8. klass

9. klass

10. klass

11. klass

12. klass

O

@)

O

@)

2. Mis oli sinu konkursile esitatud loovtdd nimi? Kui nime ei méleta,

kirjelda luhidalt oma loovtd6d.



Kirjuta vastus siia:

Il osa: Hoiakud ja teadmised digitaalse kultuuriparandi kohta

3. Kui tuttav oled mdistega ,,digitaalne kultuuriparand«?

Palun vali Uks vastus skaalal 1 = ei ole uldse tuttav, 5 = tunnen vaga hasti.

1 2 3 4 5

4. Kas olid enne konkursil osalemist kasutanud mdnda digitaalse
kultuuriparandi veebilehte? (nt MUIS, Meediateek, Ajapaik jne)

Palun vali ainult tiks jargnevatest.
o Pole neist varem midagi kuulnud

o Olen kuulnud, ei ole varem kasutanud

o

Jah, kasutanud iihte-kahte

(@]

Jah, kasutanud kolme-nelja

o

Jah, kasutanud erinevaid

5. Kui huvitav oli digitaalse kultuuriparandi kasutamine loovtdo tegemisel?

Palun vali ks vastus skaalal 1 = igav, 5 = vaga huvitav.

1 2 3 4 5

111 osa: Digitaalse kultuuriparandi kogemine ja loovt6o

6. Miks otsustasid konkursil osaleda?

Palun vali kdik, mis sobivad.

O Teema tundus huvitav



[0 Tahtsin ndidata oma loovust

[0 Tahtsin proovida uusi oskusi voi digivahendeid
O Opetaja v&i juhendaja soovitas

[0 Sdbrad voi klassikaaslased osalesid

0 Auhinnad voi tunnustus paelus

O Muu:

Kui lihtne oli sobivaid materjale leida?

Palun vali (ks vastus skaalal 1 = vaga lihtne, 5 = vaga keeruline.

1 2 3 4

Milliseid raskusi voi takistusi kogesid loovto6 tegemisel?

Palun vali kdik, mis sobivad.

Ei leidnud sobivaid materjale

Materjali oli keeruline kasutada (kopeerida, alla laadida jne)
Ei saanud aru, kas materjali tohib kasutada

Arvuti voi internet ei to6tanud nii nagu vaja

Mul ei olnud piisavalt aega

Ukski allikas ei sobinud minu idee teostamiseks

Ukski allikas ei tekitanud ideid

O 0o o o o o o o

Muu:

Kui palju aega kulutasid loovtd6 tegemiseks?
Palun vali ainult Uks jargnevatest.

o alla 1 tunni



1-3 tundi

@)

@)

4-6 tundi
7-9 tundi

o

ule 10 tunni

@)

o Muu:

10. Kas tootasid Uksi voi kellegi juhendamisel?
Palun vali ainult ks jargnevatest.

o Uksi

@)

Opetaja juhendamisel

o

Huviringi juhendaja juhendamisel

@)

Pereliikme voi tuttava juhendamisel

o Muu:

11. Kui palju aega kulus t66 tegemisel erinevatele t60 etappidele?
Palun vali igale reale vastus skaalal 1 = vaga vahe aega, 5 = vaga palju

aega.

Idee leidmine ja
digikeskkondadega 1 2 3 4

tutvumine

Sobiva digitdoriista

ja lahenduse 1 2 3 4
leidmine
Idee teostamine 1 2 3 4

IV osa: Mdistmine ja vaartustamine




12.

13.

Millises dppeaines voiks digitaalse kultuuriparandi kasutamine olla

kbige kasulikum?

Palun vali kdik, mis sobivad.
Ajalugu

Kirjandus

Kunst

Muusika
Uhiskonnadpetus
Informaatika

Geograafia

o O o o o o o o

Muu:

Mil maaral nbustud jargmiste vaidetega?

Palun vali igale reale vastus skaalal 1 = ei nustu tldse, 5 = ndustun
taielikult.
Digitaalse

kultuuriparandiga
tootamine aitas mul
Eesti kultuuri ja
ajaloo kohta

rohkem teada saada

Pérast loovtoo

tegemist moistan

paremini, miks 1 2 3 4
digitaalne

kultuuriparand on



Eesti kultuurile

oluline

Tundsin loovt6o
tegemisel vastutust
kasutada digitaalset
kultuuriparandit
korrektselt ja

lugupidavalt

Né&hes, et moni
kultuuriparandi
veebileht voi pilt
on katki voi
kadunud, pluan
sellest kedagi

teavitada

Usun, et digitaalne
kultuuriparand
aitab meil paremini
moista, kes me
oleme ja kust me

tuleme

Digitaalset
kultuuriparandit
vOiks kooli
Oppetdds rohkem

kasutada

Digitaalse
kultuuriparandiga

to6tamine oli minu



jaoks nauditav ja

kaasahaarav

Olen réékinud

teistele, mida sain

teada digitaalset 1 2 3 4
kultuuriparandit

kasutades

V osa: Varasem kogemus ja pilk tulevikku

14. Kui enesekindlalt tunned end digivahendite ja -programmide

kasutamisel?

Palun vali vastus skaalal 1 = vaga ebakindlalt, 5 = vaga enesekindlalt.

1 2 3 4

15. Milliseid programme vdi veebikeskkondi kasutasid oma t66 tegemisel?

(nt Canva, Paint, Photoshop, Google Docs, iMovie jne)

Kirjuta vastus siia:

16. Kas oled varem osalenud konkurssidel, kus tuleb esitada digiloomingut

(nt video, digifoto, multimeediaprojekt jne)?
Palun vali ainult tks jargnevatest.
o Jah, mitmeid kordi
o Jah, tihe korra

o Ei ole varem osalenud



17. Milliseid oskusi voi teadmisi sa konkursil osaledes kdige rohkem

arendasid?

Palun vali kdik, mis sobivad.

0 Loovmdtlemine (uute ideede mdtlemine, oma kujutlusvdime
kasutamine)

[0 Digioskused (nt piltide, videote todtlemine, arvutiprogrammide
kasutamine, esitluste tegemine, internetist info otsimine jms)

0 Meeskonnatdd (koos teistega to6tamine, Ghise idee arutamine,
Ulesannete jagamine)

O Kultuuri- ja ajalooteadmised (uue info saamine Eesti kultuuri, inimeste
elu voi ajaloo kohta)
O Kiriitiline métlemine (asjade Ule jarele métlemine, info vérdlemine ja

kiisimine, kas see on usaldusvaarne voi mitte)

O Muu:

18. Mis oli sinu jaoks konkursil kdige kasulikum kogemus?

Kirjuta vastus siia:

19. Kuidas saaksid tulevikus kultuuriparandi andmebaase kasutada?

Kirjutage vastus siia:

Aitah vastamast! Sinu motted ja kogemused on vaga vaartuslikud.

Markus. Kusimustik edastati osalejatele elektrooniliselt LimeSurvey-platvormi kaudu.

Ké&esolevas lisas on kiisimustik esitatud illustratiivsel kujul.



Lisa 4. Teoreetiline raamistik ja analutsikoodid

Teoreetiline alus

Mida andmetest otsiti

1. uurimiskisimus: Milline digitaalne seisund iseloomustab konkursil osalenud noorte

DKP loovrakendamist?

REFERENTSIAALSUS

transformatiivne

REFERENTSIAALSUS

dialoogiline

KOGUKONDLIKKUS

kollektiivne

KOGUKONDLIKKUS
individuaalne

KOGUKONDLIKKUS
arutelu

Stalder (2018):
referentsiaalsus —
olemasoleva materjali
kasutamine uue loomingu
alusena. Knobel &
Lankshear (2008):
digitaalne remiks

Stalder (2018): dialoogiline
refleksioon. Rodriguez-
Ortega (2018): taielik
isikupérastamine. Rahaman
(2018): dialoogiline
interaktsioon

Stalder (2018):
institutsionaalne
kogukondlikkus — jagatud
raamistik, kus tdhendused
kujunevad dialoogi teel

Stalder (2018):
individuaalne stivenemine
véljaspool institutsionaalset
raami

Stalder (2018):
epistemoloogiline
kogukondlikkus — ideede

P&randit on muudetud — lisatud
tekst, huumor, kaasaegne
kontekst; ajalooline foto muutub
meemi aluseks vdi haiku
inspiratsiooniks

Opilane andis loovtdos parandile
uue isikliku vdi kriitilise
tdhenduse — ankeeditekst avab t06
stigavust, to0 on sotsiaalselt
adresseeritud

Mainitakse kellegi (Gpetaja,
juhendaja) poolt juhendamist;
loovtdo saatmise kellaaeg jm
viited koolikeskkonnale

T060 valmis iseseisvalt; viiteid
juhendamisele ei ole

Viited ideede vahetamisele
kaaslaste voi juhendajaga
loovprotsessi kéigus;



MOTIVATSIOON
sisemine

MOTIVATSIOON
valine

MOTIVATSIOON
kombineeritud

vahetamine tahenduse
loomise kéigus

Pan & Wang (2011):
sisemine motivatsioon kui
loovpraktika tdukejoud

Pan & Wang (2011): valine
motivatsioon —
institutsionaalne ootus,
Opetaja suunamine,
auhinnad

Pan & Wang (2011): sise- ja
valismotivatsioon kohtuvad
ja vbimendavad uksteist

klsimustikus margitud
meeskonnatdo areng

Kusimustikus: teema tundus
huvitav, tahtsin naidata loovust,
tahtsin proovida uusi
oskusi/digivahendeid

Klsimustikus: dpetaja/juhendaja
soovitas, s6brad osalesid,
auhinnad/tunnustus

Opilane mérkis kiisimustikus nii
sisemist kui vélist motivatsiooni
korraga

2. uurimiskusimus: Milliseid takistusi tajuvad noored DKP kasutamisel?

Veebilehed

ALGORITMILISUS
toetav

Stalder (2018):
algoritmilisus

Stalder (2018):
algoritmilisus —
otsingusuisteemid ja
metaandmed kujundavad
parandi leitavust ja
néhtavust

Millistest veebikeskkondadest
DKP materjale loovtdos kasutati

Materjalide leidmine lihtne
(skaala 1-2), ei maini otsimisega
seotud takistusi, enesekindel
digivahendite kasutamisel



ALGORITMILISUS
takistav

TAKISTUSED tehniline

TAKISTUSED
loominguline

TAKISTUSED
autoridigus

TAKISTUSED

ajapuudus

TAKISTUSED
puuduvad

Stalder (2018): algoritmiline
barjaar — puudulikud
mérksonad ja keeruline
kasutajaliides piiravad
ligipaésu

Rahaman (2018):
kehastunud kogemus —
digitehnoloogia kui
labipaistev vahendaja
loovprotsessis

Kokkala (2024):
kasutatavuse lunk — materjal
ei inspireeri. Rahaman
(2018): efektiivse esitluse
puudumine

Terras jt (2021):
autoridiguste labipaistmatus
kui institutsionaalne barjaar
DKP loovkasutuses

Tekkis empiiriliselt
andmetest

Kokkala (2024): piisavalt
kasutajakeskne keskkond,
kus takistused puuduvad

Materjalide leidmine keeruline
(skaala 4-5), nimetab
konkreetseid takistusi: ebasobivad
marksonad, materjali
mitteleidmine

Arvuti/tarkvara piiras loovtoo
tegemist, riistvara ei vastanud
programmi nduetele

Materjal ei kdnetanud, ideed ei
tekkinud

Opilane véljendas ebakindlust,
kas materjali tohib kasutada

Opilane nimetas ajapuudust
takistusena

Opilane ei mérkinud, nimetanud
Uhtegi takistust

3. uurimiskusimus: Millised paranddppe padevused avalduvad konkursil osalenud
noorte hinnangutes ning loovtoddes DKP loovrakendamise tulemusena?

Q-PaDEVUSED
kognitiivne

Fontal jt (2024) Q-Herilearn: teadmine ja mdistmine



Alamkood:
TEADMINE

TEADMINE enne

TEADMINE parast

~Alamkood:
MOISTMINE

Q-Herilearn
PADEVUSED afektiivne

Alamkood:
AUSTAMINE

Alamkood:
VAARTUSTAMINE

Alamkood:
NAUTIMINE

Fontal jt (2024): DKP objektide olemasolu teadvustamine ja

konteksti tundmine

Fontal jt (2024): DKP
kasutamisel omandatud
teadmised

Fontal jt (2024): parandi
rolli mdistmine kultuuris ja
identiteedis

DKP madiste tuttavus; kas lehti
varem kasutanud

Markis, et sai Eesti kultuuri kohta
rohkem teadmisi ja/v0i arendas
kultuuri-ja ajalooteadmisi

DKP kogudega to6tamine aitas
rohkem teada saada Eesti kultuuri
ja ajaloo kohta; mdistis DKP
olulisust Eesti kultuurile; loovtdo
sugavus

Fontal jt (2024) Q-Herilearn: austamine, véaartustamine,
nautimine — emotsionaalne ja eetiline suhestumine.

Fontal jt (2024): eetiline ja
lugupidav hoiak parandi
suhtes

Fontal jt (2024): parand kui
isiklikult oluline vaartus

Fontal jt (2024):
loovprotsessi nautimine kui
parandiga suhestumise mérk

Tundis vastutust kasutada
parandit korrektselt ja
lugupidavalt

NOoustus, et DKP aitab mdista, kes
me oleme ja kust me tuleme

Kui huvitav oli loovt66 tegemine;
toGtamine oli nauditav ja
kaasahaarav



Q-Herilearn Fontal jt (2024) Q-Herilearn: hoolimine ja jagamine — aktiivne
PADEVUSED valmisolek pérandikaitseks tegutseda ja infot teistega jagada
kaitumuslik

Alamkood: Fontal jt (2024): proaktiivne = Noustus, et kui veebileht vdi pilt
HOOLIMINE valmidus parandi séilimisse  on katki/kadunud, ptitiab sellest
panustada teavitada

Alamkood: Fontal jt (2024): kogemuse  On radkinud teistele, mida sai
JAGAAMINE  sotsiaalne edasikandmine teada DKP kasutades

Q-Herilearn Fontal jt (2024) Q- Madalad skoorid parandiga

PADEVUSED puudub Herilearn: pinnapealne todtamise olulise, jagamise,
kontakt parandiga — loovtd6  nautimise jm véidetega
pelgalt tehniline harjutus ndustumisel; refleksioon igas

aspektis pealiskaudne, sisuline
kontakt parandiga ei avaldu



Lisa 5. Naited loovttddest
1) Loovtdo, milles dpilane astub pérandiga sisulisse dialoogi.

Opilase ankeedis kirjutatud saatetekst: ,,Seda t66d luues oli minu jaoks algideeks hariduse ja

koolitee, mis algab koigil nende esimese aabitsaga. Nagu kdigil on esimene koolipaev on igal
aabitsal oma lugu. Aabits annab eesti keele oskuse ja sillutab justkui tee lugemiselamuseni. Eesti
keele nuansirikkust ja varvikirevust véljendab siin Konrad Magi maalidest koostatud maastik ja
Eesti Raamat 500 koja juurde viiv aabitsatega sillutatud tee simboliseerib 1abi aastate kulgevat
lugemishuvi, mis meie keelt elus hoiab ja rikastab. T66 on tehtud kasutades Canvat, Ibispainti ja
Picsarti. Canvat kasutasin peamiselt Magi maalide kokku sobitamiseks ja tldiseks
planeerimiseks, Picsarti aga maalide eri elementide vélja I6ikamiseks. Viimasena lisasin
Ibispaintis aabitsatega sillutatud raja. Otsisin erinevates erhiividest erinevaid Magi maale mis
kdige loomulikumalt kokku sobiksid ja htlase terviku looksid. Aabitsate puhul proovisin leida
vOimalikult palju erinevaid mis sobiksid vérvide poolest nii Uksteise kui ka taustaga.*

2) Loovtdo, milles parandiga suhestumine jaab pealiskaudseks.



VANEMAD TEEL ELUKOOLI

Opilase ankeedis kirjutatud saatetekst: ,,Imgflip tarkvaraga‘.
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