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Milline naituse keskkond soosib lapse ja vanema vahelist mitmekesist dppimist toetavat

vestlust?

Lihikokkuvote

Muuseumid ja teaduskeskused pakuvad unikaalse vdimaluse uurida vanema ja lapse vahelisi
vestluslike interaktsioone, aidates mdista kuidas lapsed dpivad nii teaduslikku informatsiooni
kui Gldisemalt teadusliku motlemise oskusi igapéevastes tingimustes. Vanema rikkalikud ja
Uksikasjalikud vestlused, mis kaasavad lapse Uhisesse vestlusesse, soodustavad laste dppimist
ja hilisemat méletamist. T60 eesmark on uurida naituse disainist tulenevaid varieeruvusi
lapse-vanema vahelistes vestluslikes muutujates nagu avatud kisimused, vastused neile,
seletused ning seoste ja vordluste loomine. Samuti, millised neist ennustavad lapse suuremat
kontseptuaalset kaasatust néditusega. Vorreldakse ’kied kiilge’ ndituse keskkonda, mis pakub
rohkelt voimalusi eksponaatidega interakteerumiseks ja "klassikalist’ ndituse keskkonda, mis
julgustab pigem vaatlust ja reflekteerimist. Uuringus osales 31 lapse-vanema paari (13
tldrukut, 18 poissi, vanuses 7 — 10 a). Lapse rinnale kinnitati GoPro HERO 5 kaamera,
millega koguti audio- ja videosalvestus pere néituse kiilastusest. Lapse-vanema vestlused
kodeeriti vestluslike muutujate alusel. ’Klassikalises’ ndituse keskkonnas kasutasid vanemad
sagedamini koiki vestluslike muutujaid vorreldes ’kéed kiilge’ nditusega, samuti
uksikasjaliku vestluse elemente, kuid thise vestluse proportsioon ei erinenud vorreldavates
kontekstides. Laste kontseptuaalse kaasatuse kbige tugevamaks ennustajaks mdlemas naituse
keskkonnas oli vanemate vastuste sagedus lapse avatud kiisimustele. *Kéed kiilge’ néitusel
vahenes laste kaasatus, mida rohkem vanemad kasutasid seletusi. Arutletakse eksponaatide
interaktiivsete joonte ja kilastaja kognitiivse tilekoormamise kui vBimalike dppimise vestlust

pidurdavate tegurite Ule.

Mérks6nad: ndituse disain, perekondlik dppimine, vanema-lapse dppimise vestlused,

mitteformaalne dppimine
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Which exhibition environment supports parent-child elaborative learning

conversations?

Abstract

Museums and science centres offer a unique opportunity to study parent-child conversational
interactions, giving an insight into how children learn scientific information as well as
scientific thinking skills in everyday conditions. Parents conversational elaborations that
engage children in joint talk, foster childrens’ learning and remembering. The aim of this
study was to examine variations in conversational variables (such as open ended questions,
answering guestions, explanations, personal connections and comparisons) as a result of
exhibition design. Also, which variables predict childrens’ conceptual engagement with the
exhibition. "Hands-on’ environment with highly physically interactive exhibits was compared
to ’classical’ environment that encouraged observation and reflection. Study participants
included 31 parent-child dyads (13 girls, 18 boys, 7 -10 years of age). A GoPro HERO 5
camera attached to childrens’ chest was used to collect video- and audiorecordings of the
familiy visit to the exhibition. Paren-child conversations were coded based on conversational
variables. In ’classical” exhibition parents used all of the coversational variables more often
compared to ’hands-on’ exhibition as well elaborative talk, but the proportion of paren-child
joint talk did not differ. In both environments childrens’ engagement was most strongly
predicted by the frequency of parents answeres to open ended questions. In *hands-on’
environment parents explanations predicted negatively childrens’ engagement. Exhibits
interactive features and visitor cognitive overload were discussed as possible inhibitors of

learning conversation.

Keywords: exhibition design, family learning, parent-child learning conversations, informal
learning
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Laste Oppimine leiab aset nii formaalses (nt klassiruumis) kui mitteformaalses kontekstis
nagu muuseumid, teaduskeskused, loomaaiad ja akvaariumid. Mitteformaalsed Gppimise
keskkonnad pakuvad lastele voimaluse muuhulgas avastada teadust, tehnoloogiat,
inseneritédd ja matemaatikat (STEM-alasid) aastaid enne kui nad seda koolis teevad. Sellises
keskkonnas laste 6ppimise protsessi uurimine on oluline, et mdista kuidas see toimub
igapdevastes tingimustes ja kuidas seda mdjutavad vestlused vanematega. VVorreldes koolis
dppimisega on need protsessid funktsionaalselt erinevad ning sdltuvad suuresti kontekstist
(Falk & Storksdieck, 2005). K&esoleva t66 eesmark on uurida milline muuseumi keskkond
soodustab lapse ja vanema vahelist mitmekesist dppimise vestlust, mille pdhjal lapsed loovad
uusi teadmisi ja arusaamisi.

Sotsiaalse konteksti mdju mdistmine lapse dppimise protsessile on olnud kdikide
kognitiivse arengu teooriate fookuseks, kuid erinevad teooriad on teinud erinevaid oletusi
arengu mehhanismi kohta. Formaalses koolikeskkonnas Gppimist piitiab seletada taiskasvanu-
juhitud dppimise mudel, mille kohaselt tdiskasvanud peaksid seadma Opieesmargid, andma
lapsele tagasisidet kui ta on tlesande I6petanud ja kas sooritus oli korrektne vdi mitte (Rogoff
et al., 1998). Seevastu lapse-juhitud mudel 6ppimisest pohineb konstruktivistlikule teooriale
mis, alustades Piaget’ga, késitleb arengut peamiselt mdistuse siseste protsessidena (Miller,
2011). Oppimine on lapse kontrollida, seades ise oma eesmargid, valides iilesanded, luues
mdistmist l&bi tegevuse ja otsustades millal Glesanne on I6petatud (Rogoff et al., 1998).
Teooria annab véartusliku perspektiivi moistmaks kuidas lapsed loovad keskkonnast tuleva
informatsiooni pdhjal tdhendust, samas véhendab see sotsiaalse konteksti mdju olulisust
oppimisele.

Kolmas dppimise mudel kirjeldab dppimist kui fundamentaalselt koosto6l pGhinevat
protsessi. Mudel pohineb sotsio-kultuurilisel teoorial mis, alustades Vdgotski’ga, rhutab
sotsiaalset konteksti, milles 6ppimine ja areng aset leiab (Vygotskii & Cole, 1978). Lapsed
opivad koostdos teadlikemate inimestega (nt lapsevanemad, Opetajad, vanemad 6ed-vennad),
kes loovad n-0 toetava struktuuri (scaffolding), mis julgustab last métlema ja tegema asju,
milleks ta tksi voimeline ei oleks (Wood et al., 1976). Selline struktuuri loomine on ilmne
néiteks olukordades, milles vanemad aitavad lastel tahelepanu fokuseerida sellele, mis on
oluline Gppida, jagavad seletusi ning informatsiooni vastusena kusimustele v6i toovad
analoogiaid ning vordluseid. Eesmérgid ja lahenduskéik seatakse poolte l&birdékimise
tulemusena, samuti mida Opitakse ja millal Glesanne tehtud on. Teooria puudusena on valja
toodud, et see ei seleta kuidas lapsed votavad keskkonnast vastu informatsiooni, to6tlevad

seda ja kannavad teadmisi le teistesse kontekstidesse.
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Mudel, mis laias laastus hdlmab endas nii sotsio-kultuurilise kui konstruktivistliku
Oppimise teooriad, on dppimise kontekstuaalne mudel. Falk ja Dierking (2002) kirjeldavad
mudelit kui raamistikku, milles organiseerida dppimise keerukust, kasitledes dppimist kui
kompleksset fenomeni, mis leiab aset samaaegselt mitmes erinevas kontekstis (Falk &
Dierking, 2002; Falk & Storksdieck, 2005). Muuseumis dppimine on kui dialoog indiviidi ja
keskkonna vahel, milles interakteeruvad kolm konteksti — personaalne, sotsio-kultuuriline ja
flilsiline. Personaalne kontekst kujutab endast indiviidi varasemaid teadmisi, huvisid ja
uskumusi. Flusilise konteksti seevastu moodustab kogu muuseumi fiidsiline keskkond nagu
erinevad eksponaadid, programmid, veebilehekuljed, arhitektuur, valgustus, rahvahulk ning
ka informatsiooni kvantiteet ja kvaliteet. Sotsio-kultuuriline aga hdlmab endas indiviidi
kasvatust ja kultuuri ning muuseumi kiilastamise kaigus toimuvat suhtlust nii indiviidi enda
sotsiaalse grupiga (nt perega) kui ka grupivaliste isikutega (nt muuseumi giid, esinejad voi
naituse esitlejad). Kokkuvdtvalt vaib 6elda, et muuseumis dppimine on kompleksne fenomen,
mida mojutavad omavahel interakteeruvad indiviidi eelnevad teadmised ja uskumused,

muuseumi fadsiline keskkond kui ka kiilastamise kdigus aset leidev sotsiaalne suhtlus.

Oppimine l&bi perekondlike vestluste

Muuseumid ja teaduskeskused pakuvad unikaalse v6imaluse uurida vanema ja lapse vahelisi
vestluslike (ja kditumuslike) interaktsioone ning kuidas need vdivad toetada lapse varajast
teaduslikku arusaamist (Allen, 2004). Vestluslike interaktsioonide uurimine aitab mdista nii
seda, kuidas lapsed Gpivad teaduslikku informatsiooni, kui ka tldisemalt teadusliku
mdotlemise oskusi igapéevastes tingimustes. Vestlusega saavad vanemad juhtida lapse
tahelepanu sellele, mis on parasjagu oluline, pakkuda vajalikku lisainformatsiooni, tuua
kasulikke analoogiaid vdi siduda kogemuse lapse varasemate teadmistega ja julgustada last
tema tegevuses, mis omakorda vdib oluliselt mdjutada lapse kogemuse tahendust tema jaoks
(Haden, 2010). Teiste sdnadega, kui vanemad kaasavad lapse n-0 rikkalikus ja detailses
vestluses kogetavast selle toimumise ajal ja parast seda, v0ib see aidata lapsel oma tegevust
mdoista ja motestada selliselt, et see on hésti méletatav ja mida lapsed maéletavad, seda nad ka
Opivad (Hedrick et al., 2009). Seda mdtet toetavad uuringud, mis on leidnud, et vanema-lapse
vestlused sundmusest selle toimumise ajal on seotud laste sindmuse mdistmise ja hilisema
maletamisega (Haden et al., 2001; Hedrick et al., 2009). Seega vestluslikud interaktsioonid
vanema ja lapse vahel moodustab mehhanismi — protsessi — kuidas dppimine muuseumis

toimub.
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Muuseumid ja avastuskeskused pakuvad méarkimisvaarseid voimalusi Uksikasjalikeks
jutuajamisteks (conversational elaborations), mida Leinhardt ja Crowley (1998) mdtestavad
kui Gppimist vestluse rikkuse seisukohalt, millesse vanemad oma lapsi kaasavad muuseumi
kiilastamise ajal ja parast seda (Leinhardt & Crowley, n.d.). Uks viis kuidas rikkalik vestlus
vOib oluline olla on see, et need sisaldavad kiisimuse pustitamist. Laste kiisimused
peegeldavad huvi ja uudishimu, mis vdivad olla kriitilised teadusliku avastuse algatamiseks
(Schauble, 1996). Need v@ivad endas sisaldada vajaliku abi otsimist, et teha jargmine samm
teaduliku eksperimendi protsessis. Ka vanemate avatud kiisimused vdivad soodustada laste
arusaamist tuues fookusesse néituse objekti vOi tegevuse méargatava aspekti. Lisaks aitavad
avatud kisimused vanemal aru saada, mida laps teab ja mida veel on vaja teada, et mdista
naituse objekti vOi tegevust (Haden, 2010). Mitmekesiste dppimise vestluste seisukohalt on
olulised just avatud kusimused (nt miks midagi juhtub, kuidas asjad t66tavad ja mida laps
mdtles vai tundis Ulesande tegemisel), mis vdivad vestluse viia lihtsatest faktidest edasi
isikliku tahendusega aruteludeni. Mis veel, vanema avatud kiisimused, mis jargnevad lapse
huvile vdivad olla vajalikud motivaatorid, et aidata lapsel pusida teadusega seotud tegevuse
juures viisil, mis voib olla méarkimisvééarsete tagajargedega teaduslikule métlemisele
(Schauble, 1996).

Vanema avatud kiisimused on olulised ka thise vestluse loomiseks (joint talk).
Uksikasjalikud avatud kiisimused kaasavad lapse julgustades teda kaesoleva tegevuse kaigus
néhtusi voi objekte nimetama, kirjeldama, tegutsema ning seletusi ja personaalseid
hinnanguid andma (Hedrick et al., 2009). Avatud kusimused nagu "Mis sa arvad, mida
sellega teha saab?’’ stimuleerib toendolisemalt detailide-rikast vastust vorreldes suletud
jah/ei tiitipi kiisimustega nagu *’Kas sa naed kuidas vesi vibreerib?’’. Samuti soodustavad
need lapse vBimekust oma kogemust hiljem raporteerida (Farrant & Reese, 2000).
Tdepoolest, lapsed, kelle emad kiisisid detailseid avatud kiisimusi rohkem vdi sama palju kui
lihtsalt pakkusid detailseid lausungeid, raporteerisid rohkem malestusi sindmustest, vorreldes
emadega, kes kusisid vahem avatud kusimusi (Hedrick et al., 2009). Kuigi vanema avatud
kisimused on olulised, siis laste dppimise ja méletamise seisukohalt on veelgi olulisem lapse
ja vanema ’iihine’ vestlus (Ornstein et al., 2004).

Uksikasjalikud vestlused vdivad Uihtlasi liigutada selle fookuse lihtsalt asjade v&i
tegevuse nimetamise asemel seletustele. Crowley ja Callanan (1998) taheldasid, et lapsed,
kelle vanemad pakkusid seletusi, tdendolisemalt ka raakisid hiljem, mida nad néitusel nagid,
vorreldes lastega, kelle vanemad ei pakkunud seletusi. Mis veelgi, kuigi lapsed ise pakkusid

harva seletusi, siis peaaegu kdigil kordadel kui nad seda tegid, oli see vastusena vanema
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seletusele. Isegi lihikesed, osalised ja mittetéielikud vanema seletused aitavad lapsel luua
struktuuri, et mdista teaduslikke kontseptsioone (Callanan & Oakes, 1992; Crowley et al.,
2001). Lisaks, vanema seletused, mis seovad ké&esoleva tegevuse lapse unikaalsete huvidega
ja eelnevate teadmistega voivad olla eriti olulised soodustamaks lapse arusaamist ja hilisemat
méletamist (Benjamin et al., 2010; Crowley & Jacobs, 2002; Valle & Callanan, 2006).
Naéiteks leidsid Crowley ja Jacobs (2002), et 4-12-aastased lapsed, kes kuulsid oma vanemaid
fossiile seletamas viisil, mis sisaldas nende sidumist lapse varasema kogemusega, méletasid
paremini fossiilide nimesid vorreldes lastega, kes ei saanud selliseid seletusi. Seega seoste
loomine, analoogiad, vordlused ja seletused koos avatud kiisimustega ehk teisisdnu vestluse
rikkus ja Uksikasjalikkus toetab laste muuseumi kogemusest 6ppimist ja selle hilisemat

maéletamist.

Naituse disain ja perekondlik vestlus
Uks keerulisemaid kiisimusi muuseumide ja teaduskeskuste to6tajatele on kuidas disainida
avalikud ruumid: eksponaadid peaksid soodustama teaduse dppimist, samas toetama
mitmekdilgset kilastavat publikut oma otsustes valida, kus osaleda, mida teha ja kuidas oma
kogemust interpreteerida. Et ndituse eksponaat oleks efektiivne dppimise tdoriist, peab
sellega interaktsioon olema igal sammul kdrgelt sisemiselt motiveeriv, hoides oma publik
kaasatuna, et ta teeks otsuse oma aeg ja tdhelepanu sellele piihendada (Allen, 2004).
Varasemad uurimistulemused vihjavad sellele, et néituse objektiga manipuleerimine
soodustab kaasatust, mdistmist ja hilisemat néituse meenutamist (Schneider & Cheslock,
2003). Naiteks Maxwell ja Evans (2002) taheldasid, et nii lapsed kui tdiskasvanud méletasid
paremini tegevusi, mida nad ise tegid vorreldes teiste tegevuse vaatlemisega (Maxwell &
Evans, 2002).
Borun ja kolleegid (1997) on vélja toonud seitse eksponaadi omadust, mis julgustavad

perekondliku dppimist:

e mitmetahuline — perekonnad saavad koguneda selle tmber

e mitme kasutajaga — vdimaldab korraga mitme kasutaja interaktsiooni

e ligipadsetav — mugav kasutada nii lastele kui tdiskasvanutele

e mitme tulemiga — vaatlus ja interaktsioon on piisavalt kompleksne, et

soodustada grupiarutelu
e multimodaalne — ahvatlev erinevatele 6ppimisstiilidele ja teadmiste tasemele

o loetav — tekst on organiseeritud kergesti moistetavatesse segmentidesse
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e asjakohane — pakub kognitiivseid lulisid kiilastajate olemasolevatele
teadmistele ja kogemustele

Nende omaduste alusel ndituse objekti disainimine tdstis perekondliku Gppimisega seotud
kaitumiste sagedust (kiisimuste kisimist ja kiisimustele vastamist, ndituse kommenteerimist
vOi seletuste andmist, teksti valjult voi vaikselt lugemist; Borun et al., 1997). Lisaks, ndituse
margistusele naituse-spetsiifilise kiisimuse lisamine tdstis metakognitiivset vestlust (Gutwill
& Dancstep, 2017). Ka avatud, mddduka raskusastmega kiisimused soodustavad
perekondliku vestlust rohkem kui lihtsamad vdi komplekssemad kisimused (Land-Zandstra
etal., 2020).

Callanan ja kolleegid (2017) on samuti muuhulgas uurinud kuidas néituse disain
mdjutab lapse-vanema spontaanseid vestluseid ’klassikalises’ naituse keskkonnas (naitus
autentsetest luudest n-0 klaasi taga) ja interaktiivses "kéed kiilge” keskkonnas (vOimalus
manipuleerida néituse objektiga). *Kéed kiilge’ kontekstis kasutasid vanemad lastega
vesteldes rohkem seletusi ning parisid lastelt seletusi ja avatud kiisimusi vorreldes
"klassikalise’ néditusega. Seoste loomisi lapse varasemate teadmiste ja kogemustega esines
mdlemas néituse keskkonnas vordvaarselt. Lisaks, lapse-vanema vestluste pdhjal oli voimalik
ennustada kuivord kaasatud olid lapsed néituse kontseptualiseerimisel, s.t. jarelduste
tegemisel, vOrdlemisel ja ndituse fenomeni selgitamisel. Eksponaadiga manipuleerimise
vBimaluse puhul ennustas laste kaasatust vanemate esitatud avatud kiisimuste sagedus ja
lapse vanus. "Klassikalise’ nédituse puhul aga kui tihti vanemad raakisid tGenditest, kisisid
avatud kusimusi ja suutsid luua isiklikke seoseid lapse varasema kogemusega.

Teisalt on varasemalt leitud ka, et atraktiivsed ’kded kiilge’ eksponaadid tdmbavad
kill laste tahelepanu, aga ei pruugi tagada edasist kaasatust naituse aluseks olevate ideedega
ega Oppimist (Narayanan & Hegarty, 2000). Allen on (2004) réhutanud, et rohkem ei ole alati
parem kui raakida eksponaadi interaktiivsetest funktsioonidest. Nimelt on téheldatud, et ka
vahem interaktiivsust pakkuvad eksponaadid vdivad esile kutsuda sagedasemat ja
mitmekilgsemat dppimise vestlust lapse ja vanema vahel vorreldes eksponaatidega, mis
vOimaldavad fldsilist manipuleerimist. Mis veelgi, uurides vGimalusi naituse objektiga
interakteerumiseks markas Allen (2002), et kdige mitmekulgsemad 6ppimise vestlused toi
endaga kaasa eksponaat, milleks oli video konnadest, kes pludsid ja s6id &ra oma saagi.
Seega kdige voimsamad, meeldejadvamad ja atraktiivsemad néituse kogemused ei pruugi olla
tingimata fudsiliselt haaravad. Teisisdnu, uute teadmiste 6ppimiseks ja méaletamiseks olulisi
vanema-lapse vestluslike interaktsioone vdib soodustada ka traditsioonilisemat tttipi n-6

’klassikaline’ néituse kontekst, seda vahel vdibolla isegi rohkem kui flusilist interaktiivsust
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rohutav keskkond. Kokkuvdtlikult voib Gelda, et néituse disain loob konteksti, milles
vanema-lapse vestlused aset leiavad ja millel on arvestatav mdju laste dppimisele, pakkudes

selleks erinevaid v8imalusi.

Kéesolev uurimus

Erinevat tlipi muuseumi nditused vdivad edendada erinevat tulpi vestluseid ja moned hoopis
pidurdada vanema-lapse koost6dd ning 6ppimist (Crowley & Callanan, 1998). Kédesoleva too
peamine fookus on vanema-lapse spontaansetel vestlustel muuseumis ja teaduskeskuses
eesmargiga uurida mitteformaalse dpikeskkonna mdju laste dppimisele. Tapsemalt, kuidas
vestlused erinevad tulenevalt néituse disainist — ’kéed kiilge’ ekspositsiooniga Energia
avastuskeskuses (EA), mis pakub rohkelt vdimalusi ndituse objektidega interakteerumiseks,
vorreldes ’klassikalise’ ekspositsiooniga Tervishoiumuuseumis (TH), mis esindab
traditsioonilisemat ndituse keskkonda, julgustades pigem vaatlust ja reflekteerimist kui ’kded
kilge™ tegevust.

Esimeseks uurimiskiisimuseks seati: kas vastavalt néituse keskkonnale varieeruvad
vestluslikud muutujad nagu avatud kisimused, nendele vastamine, seletused ning seoste ja
vOrdluste loomine? Sellest tulenevalt tstatus ka teine uurimiskisimus: kas vorreldavates
naituse kontekstides varieerub ka vanema vestluse tksikasjalikkus ning lapse ja vanema
Uhine vestlus? Kuna varasemalt on leitud, et mitmekdlgseid dppimist soodustavaid vestluseid
esineb nii interaktiivsust voimaldavate eksponaatide- kui vaatlust ja reflekteerimist
julgustavate eksponaatidega, siis seati jargnevad hiipoteesid:

1) ’klassikaline’ ja ’kded kiilge’ keskkond soodustavad sarnaselt lapse-vanema vahelist
teadmisi loovat vestlust, s.t. vestluslike muutujate, nagu vanema avatud kiisimused,
vastused lapse avatud kusimustele, seletused ja seosed ning vordlused, esinemise
sagedus ei erine vorreldavates keskkondades;

2) ‘’klassikaline’ ja "kéed kiilge’ néituse keskkond toetab sarnaselt vanema-lapse vahelist
mitmekesist dppimise vestlust, s.t. vanemapoolne uksikasjaliku vestluse kasutamise
sagedus ja lapse-vanema uhise vestluse proportsioon ei erine kahes vorreldavas
naituse keskkonnas.

Kolmandaks uurimiskisimuseks seati: millised lapse-vanema vahelised vestluslikud
interaktsioonid soodustavad laste suuremat kaasatust nii ’kded kiilge’ néituse kontekstis kui

"klassikalise’ ndituse keskkonnas? Tuginedes varasematele uuringutele seati hiipoteesiks:
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3) nii ’kéed kiilge’ kui "klassikalises’ ndituse keskkonnas ennustab laste suuremat
kontseptuaalset kaasatust vanemate avatud kiisimuste sagedus, kuid ’klassikalise’

konteksti puhul lisaks ka vordluste ja isiklike seoste loomise sagedus.

Meetod
Valim
Uuringus osales 31 lapse-vanema paari (13 tlidrukut, 18 poissi). Energia avastuskeskuses
osales 19 perekonda ja Tervishoiumuuseumis 12. Keskmine lapse vanus oli 8,3 aastat (min 7,
max 10). Uuringu valimi moodustasid nii pered, kes reageerisid avalikes kanalites levitatud
uleskutsele ja kellega oli eelnevalt néituse kiilastamise aeg kokku lepitud kui ka perekonnad,
kes olid juhuslikult tulnud naitust kiilastama. Osalema kutsuti peresid lastega vanuses 7-10 a.
Valimist 10 last kiilastas naitust ihe vanemaga, teistel juhtudel oli lisaks tiks vOi rohkem
taiskasvanuid. Naitust kulastavas perekonnas ainsa lapsena oli 13 last, teiste puhul oli kaasas

Uks vdi rohkem 6de-venda.

Materjalid ja protseduur

Nii vanemad kui lapsed allkirjastasid informeeritud ndusoleku uuringus osalemiseks ja kui
lapsed olid ndus, kinnitati lapse rinnale GoPro HERO 5 kaamera, millega koguti audio- ja
videosalvestus pere ndituse kilastusest. Peresid juhendati véljapanekut avastama nii nagu nad
tavaliselt seda teeksid ja niikaua kui ise soovisid. Kilastuse I6pus paluti vanemal taita
kisimustik demograafiliste andmete kogumiseks, mida kasitleti teise, varasema uuringu
raames. Uuringul olid eetikakomitee ndusolekud (271T-12 ja 327T-5).

Uuring viidi labi kahes erinevas naituse keskkonnas. Uheks nendest oli n-6 ’kied
kiilge’ keskkond Energia avastuskeskuses, mis on lastele suunatud teaduskeskus fookusega
innustada loodus- ja reaalteaduste dppimisel. Teaduskeskuses keskenduti perekondlike
vestluste uurimisele Ghel korrusel (plsinaitus *Heli ja valgus’), mille véljapaneku keskmeks
on fulsika teemad nagu valgus, optika ja heli tekkimine ning levimine. Né&itus vdimaldab
kilastajal ise katsetada ja méangida optiliste efektide- ja helidega. Iga néituse objekti voi
tekkiva fenomeni juurde on lisatud ka tutvustavad, juhendavad ning seletavad sildid.

Teiseks, vorreldavaks kontekstiks oli *klassikaline’ naitus Tervishoiumuuseumis
(pusinaitus "Avameelselt Sinu kehast™), milles keskenduti lapse-vanema vahelistele
vestlustele muuseumi Ghes ruumis nimega *Veretuba’. Selles olev ekspositsioon tutvustab
inimese keha ehitust ja toimimist, tdpsemalt vereringet, sidametddd ja -ehitust ning vere

koostist, Ulesannet ja kasulikkust. Lisaks sellele tutvustab valjapanek sisendrendarmete t66d
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ja immuunsusteemi toimimist. Naitus on les seatud nii klassikalise klaasvitriini taga olevate
eksponaatidena nagu balsameeritud inimkeha ja kehaorganid ning inimese kehast valja
opereeritud kivistised (nt sapikivid, kusekivid) kui ka puutetundlike ekraanide-stendidena.
Mdned ekraanid sisaldavad endas véimalust lahendada néituse teemakohaseid tlesandeid ja
méange ning ekraanipuudutusega avada taiendavat informatsiooni. Kuigi valjapanekul on
interaktiivsuse lisamiseks 4 analoog-eksponaati (nt inimese kehaorganite ja sidame mudel),
siis tulenevalt ndituse teema iseloomust on oluliselt vahem véimalusi objektidega
manipuleerimiseks ning rohkem klaasi taga olevate eksponaatide vaatlemist ja staatiliste

ekraanide-siltide lugemist.

Kodeerimine: vestluslikud muutujad

Ké&esolevas t60s kasutati varasema uuringu raames kogutud audio- ja videosalvestusi.
Andmeanalidsi labi viimiseks t60 autor transkribeeris videosalvestused ja transkriptsioonide
pdhjal jaotas vanema-lapse vestlused individuaalseteks lausungiteks, madrates neile
vestlusliku muutuja koodi. Kodeerimistihikuks oli vanema voi lapse lausung. Lausungite
identifitseerimiseks toetuti videote transkribeerimisel prosoodiale ja pausidele, mis viitasid
lause IGpule. Uheks lausungiks vdis olla taislause, mille 16pus on punkt v&i kiisimark. Kui
lause sisaldas koma ja lause mdlemad pooled valjendasid terviklikku mdtet, siis kodeeriti
need individuaalselt (naiteks kui laps kisis " Kuhu? Siit vd?°’” ja vanem vastas '’ Ei-eli, seal
kus sa sisse vaatad. °’ siis kodeeriti lapse kiisimused eraldi kui avatud kiisimus ning jah/ei
kiisimus ja vanema vastus jah/ei kiisimusele ning vastus avatud kiisimusele). Koodid on
teineteist valistavad. Nii vanema kui lapse lausungite kodeerimisel kasutati sama jaotust,
milleks oli:

a) Avatud kusimused — h6lmab endas nditusega seotud avatud kisimusi nagu mis, mida,
kuidas, miks ja kuhu vastusele piiranguid seadmata. Koodi kasutati ka teise eelistuste,
arvamuste vOi ideede kohta kiisimisel. Korralduslikud kiisimused nagu *’Kus me pole
kainud?’’ ei loetud avatud kiisimustena. Samuti ei kodeeritud kiisimused, mis
véljendasid teise 6eldu mitte kuulmist nagu *’Mida?’’ voi *’Ah?”’.

b) Vastused avatud kiisimustele — verbaalsed vastused néitusega seotud avatud
kisimustele. Kiisimus ja vastus vois tulla ka samalt inimeselt ja Uhele kiisimusele
vOisid vastata nii vanem Kkui laps.

c) Seletused — lausungid, mis on seotud naituse aspekti voi fenomeniga pakkudes uut
informatsiooni. Seletusteks loeti ka vanema poolne néituse siltidel oleva

informatsiooni lihtsustamine ja kokku sidumine lapsele kergemini mdistetavas
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vormis. Naiteks "'Valgete vereliblede koige tihtsam asi on see, et nemad siirduvad
baktereid havitama.”’. Uhe niituse objekti voi fenomeni kohta kiivad lausungid
arvestati the seletusena.

d) Seoste loomine ja vordlused — lausungid, mis seovad ndituse aspekti vdi fenomeni
varasemate kogemustega, nditeks "~ See on see, mis onu Toomasel oli’’. Samuti
lausungid, mis toovad paralleele naituse fenomeni/objekti ja néituse vélise
fenomeni/objektiga, nditeks *’See on ju keemia pohiméotteliselt.”’

Kodeeriti ka suletud jah/ei tliupi kiisimused ja vastused neile, kuid tulenevalt t66 eesmérgist
neid anallusis ei késitletud. Kodeeriti kdik vestlused, mis puudutasid uuringus osalevat last,
k.a. vestlused teiste pereliikmetega. Transkriptsioonidest 15 % kodeeriti kahe inimese poolt ja
kodeerijate vaheline reliaablus jéi erinevate kategooriate puhul vahemikku 0.62 — 0.87.

Keskmine kokkulangevuse protsent oli 0.77. Erimeelsused lahendati arutelu teel.

Uksikasjalik ja ihine vestlus, kontseptuaalne kaasatus

Kuna naitusel veedetud aeg varieerus perekonniti, siis jagati kodeeritud muutujate arv labi
video kestusega, et saada keskmine muutujate kasutamise sagedus minutis. Videote
transkribeerimisel ilmnes, et ndituse ruumi suurus v8is mdjutada lapse-vanema interaktsioone
ja sellega ka uurimistulemusi. Tépsemalt, EA-s oli néitus jaotunud tihe korruse peale ja esines
olukordi, kui laps oli vanema kuuldekaugusest valjas, liikudes aegajalt eksponaatide vahel
Uksi ringi. V0ttes arvesse, et lapse-vanema vahelist vestlust mdjutab otseselt nende koos
olemine, siis mdddeti EA-puhul ka lapse ja vanema koos veedetud aeg. TH *Veretoas’ aga
olid laps ja vanem koos killaltki vaikeses ruumis ning kuuldekauguses, seega loeti kogu
ruumis veedetud aeg ka koos veedetud ajaks. Andmete analliusis kasutati lapse ja vanema
koos veedetud aega. Selleks loeti aeg, mil video vaatamise p6hjal oli selge, et vanem uudistas
koos lapsega eksponaati, oli lapse juures kui laps seda tegi (ja vastupidi) vdi liikusid vanem ja
laps koos néitusel ringi.

Uksikasjaliku vestluse md6tmiseks kombineeriti vanema avatud kiisimuste sagedus ja
seoste ning vordluste kasutamise sagedus (Jant et al., 2014). Uhise vestluse mddtmiseks
jagati lapse vastuste arv avatud kiisimustele vanema avatud kiisimuste arvuga. Uhise vestluse
proportsioonina arvutamine aitab kontrollida varieeruvust vanema kiisimuste arvus (Jant et
al., 2014). Kontseptuaalset kaasatust mdddeti vestluse sageduses - kui tihti lapsed ise
kasutasid seletusi, avatud kisimuste kiisimist, vastamist avatud kusimustele, isiklike seoste ja
vOrdluste loomist (Callanan et al., 2017). Nendest vestluse tiitpidest kdik viitavad lapse

kontseptuaalsele kaasatusele.
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Tulemused

EA nditusel keskmine koos veedetud aeg oli 29 min (SD = 13, min 11, max 57). TH
"Veretoas’ veetsid perekonnad keskmiselt 11 min (SD = 6.8, min 4, max 26). Esimese
hipoteesi — vestluslike muutujate, nagu vanema avatud kiisimused, vastamine avatud
kiisimustele, seletused ja seosed ning vordlused, esinemise sagedus ei erine ’klassikalises’
ndituse keskkonnas vorreldes ’kéed kiilge’ néituse keskkonnaga — testimiseks valiti
sOltumatute gruppide mitteparameetrilist t-test, kuna muutujate andmed ei jarginud
normaaljaotuslikkust. Vanemate ja laste keskmine vestluslike muutujate kasutamise sagedus
on toodud valja Tabelis 1. Mann Whitney U-testi tulemuste kohaselt kiisisid vanemad
"klassikalises’ kontekstis rohkem avatud kisimusi (M = 0.74, SD = 0.34) vorreldes "kded
kiilge’ néituse keskkonnaga (M = 0.25, SD = 0.15, Joonis 1). Vahe avatud kusimuste
esinemise sageduses kahes vorreldavas keskkonnas oli statistiliselt oluline, U = 17.500, p <
.001, rpo=-0.9, 95% CI [-0.93, -0.68]. Ka vastuseid lapse avatud kiisimustele andsid vanemad
TH-s rohkem (M = 0.86, SD = 0.42) vorreldes EA-ga (M = 0.33, SD = 0.23). Vastuste
sagedus lapse avatud kiisimustele erines statistiliselt olulisel méaaral "klassikalises’ ndituse
keskkonnas vorreldes ’kded kiilge’ nditusega, U = 28.000, p < .001, ro=-0.8, 95% CI [-0.89,
-0.51]. Samuti kasutasid vanemad ’klassikalisel’ néitusel sagedamini seletusi (M = 0.31, SD =
0.32) vorreldes ’kéed kiilge’ néditusega (M = 0.10, SD = 0.09) ja ka see erinevus oli
statistiliselt oluline, U = 49.500, p < .05, rin=-0.6, 95% CI [-0.79, -0.21.]. Veel esines TH-s
sagedamini vanemapoolset seoste ja vOrdluste loomist lapse varasemate teadmiste ja
kogemusega (M = 0.28, SD = 0.25) vorreldes EA-ga (M = 0.06, SD = 0.07). Erinevus
vanemapoolse seoste ja vordluste kasutamise sageduses vorreldavates ndituse keskkondades
oli statistiliselt oluline U = 59.500, p < .05, rin=-0.5, 95% CI [-0.74, -0.10.].

Tabel 1
Keskmine vestluslike muutujate kasutamise sagedus minutis
EA,n=19 TH,n=12
Lapsed Vanemad Lapsed Vanemad
M (SD) M (SD) M (SD) M (SD)
Avatud kiisimused 0,41 (0,27) 0,25 (0,15) 1,00 (0,56) 0,74 (0,34)
Vastused kisimustele 0,15 (0,08) 0,33 (0,23) 0,52 (0,19) 0,86 (0,43)
Seletused 0,01 (0,02) 0,10 (0,09) 0,02 (0,06) 0,31 (0,32)
Seosed-vordlused 0,02 (0,03) 0,06 (0,07) 0,13 (0,12) 0,28 (0,25)

Note. EA = Energia avastuskeskus kui "kéed kiilge’ ndituse keskkond, TH =

Tervishoiumuuseum kui ’klassikaline’ naituse kontekst. Avatud kiisimused = kiisimused, mis
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ei sea piiranguid vastusele nagu miks, kuidas, kuhu jne; Vastused kiisimustele = verbaalsed
vastused avatud kusimustele, Seosed-vordlused = seosed varasemate teadmiste ja

kogemustega ning vordlused naituse valiste objektide vdi fenomeniga. N = 31.

Joonis 1

Vanemate keskmine vestluslike muutujate kasutamise sagedus

1 EEA OTH
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Wh-kisimused Vastused Seletused Seosed-vordlused

Vestluslikud muutujad

Note. Vanemapoolne keskmine vestluslike muutujate kasutamise sagedus minutis kahes
erinevas néituse keskkonnas koos standardveaga. EA = Energia avastuskeskus kui "kded
kiilge’ néituse kontekst (n = 19), TH = Tervishoiumuuseum kui ’klassikaline’ kontekst (n =
12). Wh-kisimused = avatud kiisimused, Vastused = verbaalsed vastused avatud kiisimustele,
Seletused = ndituse objekti vdi fenomeni selgitamine, Seosed-vordlused = seosed varasemate

teadmiste ja kogemustega ning vordlused néituse véliste objektide vdi fenomeniga.

Teise hupoteesi — vanemapoolse tksikasjaliku vestluse kasutamise sagedus ja lapse-
vanema uhise vestluse proportsioon ei erine kahes uuritavas keskkonnas — testimiseks viidi
labi sBltumatute gruppide mitteparameetriline t-test. Mann Whitney U-testi tulemuste
kohaselt *kded kiilge’ ndituse kontekstis kasutasid vanemad uksikasjalikku vestlust
keskmiselt 0.31 (SD = 0.16) korda minutis (Joonis 2). *Klassikalise’ ndituse kontekstis aga
keskmiselt 1.02 (SD = 0.54) korda minutis. Erinevus Uksikasjaliku vestluse kasutamise
sageduses kahes vorreldavas naituse keskkonnas oli statistiliselt oluline, U = 21.500, p <
.001, rp =-0.8, 95% CI [-0.92, -0.61].
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Joonis 2

Vanema kasutatava uksikasjaliku vestluse sagedus
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Note. Keskmine vanemapoolse lksikasjaliku vestluse (elaborative talk) kasutamise sagedus

minutis kahes erinevas néaituse keskkonnas koos standardveaga. EA = Energia avastuskeskus
kui ’kded kiilge’ kontekst (n = 19), TH = Tervishoiumuuseum kui ’klassikaline’ kontekst (n =
12). Uksikasjaliku vestlust defineeriti kui vanema avatud kiisimuste ja seoste ning vordluste

koguarv.

Lapse ja vanema iihise vestluse proportsioon ei erinenud "kéed kiilge” kontekstis (M = 1.20,
SD = 1.14) vorreldes ’klassikalise” kontekstiga (M = 0.89, SD = 0.73) statistiliselt olulisel
maéaral U = 125.00, p = 0.67, v = 0.10.

Kolmandaks hiipoteesiks seati, et mdlema keskkonna puhul ennustab laste suuremat
kontseptuaalset kaasatust vanemate avatud kiisimuste sagedus, kuid klassikalise’ konteksti
puhul lisaks ka vordluste ja isiklike seoste loomise sagedus. Hiipoteesi testimiseks viidi 1&bi
mitmene regressioonanaltilis. Andmed vastasid analutisimeetodi eeldustele: a) vaatluste
soltumatus, b) muutujate vaheline suhe oli lineaarne, ¢) puudusid markimisvaarsed erindid, d)
soltumatud muutujad ei olnud vaga tugevas seoses, €) regressioonimudeli jaagid olid
normaaljaotuslikud. Vanemate avatud kiisimuste kiisimine, vastamine avatud kusimustele,
seletused ning seoste ja vordluste loomine sisestati mudelisse kui ennustajad. Laste
kontseptuaalne kaasatus (mille médtmiseks kombineeriti lapse seletused, avatud kisimused,
vastamine avatud kusimustele, isiklikud seosed ja vordlused), sisestati regressioonvdrrandisse
kui ennustatav muutuja. Analiiisi tulemuste kohaselt seletasid ennustavad muutujad 70%
variatiivsust laste kontseptuaalses kaasatuses (Tabel 2), kohandatud R = 0.697, F(4, 26) =
18.233, p < .001.
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Tabel 2

Regressioonanallius: laste kontseptuaalse kaasatuse ennustajad erinevates naituse
kontekstides

Ennustaja B SE B t sr?
EA, n=19

Avatud kisimused 0.03 0.46 0.01 0.07 .00

Vastamine kisimustele 1.09 0.31 0.85* 3.59 .36

Seletused -2.33 0.81 -0.58* -2.89 .23

Seosed-vordlused -0.27 1.29 -0.05 -0.21 .00
TH,n=12

Avatud kiisimused -0.84 0.53 -0.56 -1.60 14

Vastamine kisimustele 1.26 0.41 1.06* 3.05 .50

Seletused -0.89 0.75 -0.57 -1.19 .08

Seosed-vordlused 1.48 1.03 0.73 1.43 A1

Note. Vanema kasutatud vestluslikud muutujad, mis vOiks ennustada lapse kontseptuaalset
kaasatust nditusel. Kontseptuaalset kaasatust mdddeti sageduses kui tihti lapsed kasutasid
seletusi, avatud kiisimuste kusimist, avatud kisimustele vastamist, seoste ning vordluste
loomist. N=31, EA = Energia avastuskeskus kui ’kded kiilge’ naituse kontekst, TH =
Tervishoiumuuseum kui ’klassikaline’ ndituse kontekst. SE = standardviga. sr? = squared

semipartial correlation. *p < .05.

Néituse puhul, mis pakkus rohkelt vdimalusi eksponaatidega futsiliselt
manipuleerida, ennustas laste suuremat kontseptuaalset kaasatust see kui tihti vanemad
vastasid avatud kisimustele, mida laps kdsis, g = 0.85, t(19) = 3.59, p < .05, seletades &ra
36% variatiivsust. Samas aga vanemapoolsed seletused ennustasid negatiivselt laste
kontseptuaalset kaasatust selliselt, et laste kontseptuaalne kaasatus néitusega védhenes mida
rohkem vanemad kasutasid seletusi, 5 = -0.58, t(19) = -2.89, p < .05, seletades ara 23%
variatiivsust. Teised vestluslikud muutujad ei olnud statistiliselt olulises seoses.

Ka ’klassikalises’ ndituse kontekstis, TH-s, ennustas laste suuremat kontseptuaalset
kaasatust vanemate vastuste sagedus lapse avatud kisimustele g = 1.06, t(12) = 3.05, p < .05,
seletades 50% variatiivsust. Teised ennustavad vestluslikud muutujad ei olnud statistiliselt

olulises seoses laste kontseptuaalse kaasatusega.
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Arutelu

Ké&esoleva t06 eesmark oli uurida kuidas erinev ndituse keskkond voiks kajastuda ka erinevas
lapse-vanema vestluslikes interaktsioonides. Esimeseks hilipoteesiks seati, et "klassikaline’ ja
"kéed kiilge’ keskkond soodustavad sarnaselt lapse-vanema vahelist teadmisi loovat vestlust,
s.t. vestluslike muutujate, nagu vanema avatud kisimused, vastused lapse avatud
kisimustele, seletused ja seosed ning vordlused, esinemise sagedus ei erine ’klassikalises’
néituse keskkonnas vorreldes "kéded kiilge” keskkonnaga. Tulemused ei kinnitanud hiipoteesi,
vaatlust ja reflekteerimist julgustavas klassikalises’ ndituse kontekstis kasutasid vanemad
vestlustes lastega keskmiselt ronkem kdiki vestluslike muutujaid vorreldes interaktiivsust
vBimaldavate eksponaatidega naituse keskkonnas. Kuna tksikasjaliku vestluse médtmiseks
kombineeriti vanema avatud kusimuste ja seose-vordluste toomise sagedus, siis on moneti
ootusparane, et ka teine hiipotees — vanema uksikasjaliku vestluse kasutamise sagedus ja
lapse-vanema Uhise vestluse proportsioon ei erine kahes uuritavas ndituse keskkonnas — leidis
osalist kinnitust. Nimelt, laste 6ppimist toetavaid rikkaliku ja Uksikasjaliku vestluse elemente
esines ’klassikalises’ ndituse keskkonnas sagedamini, kuid tihise vestluse proportsioon
seevastu ei erinenud statistiliselt olulisel méé&ral vorreldavates kontekstides.

Tulemus on kooskdlas Allen’i (2004) uuringuga, mis analtilsis laste 6ppimise
perspektiivist kiulastajate vestluseid konnade teemalisel nditusel ja leidis, et kdige
mitmekesisemad Oppimise vestlused esinesid vanema ja lapse vahel vaadates ndituse
eksponaati, milleks oli video konnadest. Seega eksponaat, mis ei vdimaldanud fiidsilist
interaktiivsust soodustas laste dppimise seisukohalt olulise tksikasjaliku vestluse aset
leidmist. Veel ihe néitena leidis Allen (2002), et naituse eksponaat konnade 6kosusteemist,
mis esiti paistis kilastajatele justkui tlihja paagina olevat (konnad pé&eval magavad ja olid
peidus), kutsus esile kdige komplekssemaid jareldusi kiilastajate hulgas nagu teooriad
kamuflaazist ja konnade elustiilist. Ka kaesoleva uurimist60 tulemused viitavad sellele, et
vahem interaktiivsust vdimaldav ndituse keskkond vdib soodustada vanema-lapse teadmisi
loovat vestlust, vahel isegi rohkem kui "kéed kiilge’ ndituse kontekst. Teisalt jallegi,
vastandina kéesoleva uurimist6o tulemustele, leidsid Callanan ja kolleegid (2017), et "kded
kiilge’ néituse keskkond soosis vanemaid kiisima lastelt rohkem avatud kisimusi ja pakkuma
seletusi, vorreldes "klassikalise” nditusega. Samuti tendentsi kasutada rohkem isiklike seoste
loomisi lapse varasemate teadmiste ja kogemustega.

Seega vaib olla, et nii ’kéed kiilge’ kui ’klassikaline’ niituse keskkond soodustab

vanemaid kasutama sarnaselt rikkaliku ja Uksikasjalikku vestlust, kuid kdrge
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interaktiivsusega naituse eksponaatide disainimisel on mitmeid komistuskivisid, mis vdivad
Oppimiseks oluliste vestluste soodustamise asemel neid hoopis pidurdada (Allen, 2004; Heath
et al., 2005). Néiteks a) mitu vordvaarset valikut tegevuseks vdib kulastaja lile koormata, b)
mitme kilastaja (iheaegne eksponaadi manipuleerimine vdib olla segav, c) interaktiivsus voib
segada esitatavat fenomeni, d) interaktiivsus voib segada olulise fenomeni leidmist, e)
eksponaadi teisesed omadused voivad esmatahtsalt tahelepanu kdrvale juhtida (Allen, 2004).
Teisisdnu, eksponaatidel vdib olla optimaalne interaktiivsuse tase ning kujunduse hindamine
on vajalik, et tagada eksponaadi interaktiivsete joonte harmooniline koostd6. On vdimalik, et
interaktiivsust voimaldavad eksponaadid EA-s just monel pdhjustel neist ei soodustanud
niivord tihti vanemapoolset mitmekesise ja rikkaliku vestluse esinemist kui vdhem
interaktiivsust voimaldavas ’klassikalises’ niituse keskkonnas ette tuli. Naide sellest, et
mitme kulastaja Uheaegne eksponaadi manipuleerimine v6ib olla segav, oli EA-s olukord, mil
vanem puudis lapsele seletada, kuidas eksponaat nimega ’nahtamatu harf” té6tab (nahtamatud
laserkiired moodustasid pilli keeled ja laseri "katkemisel’ tekkis heli), kuid samaaegselt
pludis seda mangida ka teine laps ning vanem katkestas pooleli oleva seletuse ja asus
suunama teist last teise tegevuse juurde.

Veel ks vBimalik seletus on kilastaja ile koormamine vai kognitiivne
"lileujutamine’, Mis on muuseumides ks suuremaid véljakutseid, vGibolla just kdige rohkem
interaktiivsete eksponaatidega néituse puhul (Allen, 2004). Kujutades ette véljakutsest:
kilastaja ees keerleb maastik mitmete néituse eksponaatidega, millest nad tGendoliselt ei ole
enne ndinud mitte Uhtegi. Vanemad, kes tahavad lapse Gppimist toetada, peavad igat uut
eksponaati enda jaoks motestama, juhendi desifreerima, lapse eksponaadi votmekogemuse
juurde juhtima, interpreteerima kogemust iseenda jaoks, tblgendama selle olulisust lapsele,
hindama tulemusi ja tegema jooksvalt vajalikke kohandusi, et optimeerida laste dppimist. Kui
vanem ise on tulnud néitust kiilastama dpimotivatsiooniga, voib see toetada jatkuvat vanema-
lapse interaktsiooni kisimuste-vastuste naol (TAugu, 2021). Kui aga 6pimotivatsioon on
madal vGi eesmark néituse kilastamiseks midagi muud (nt ajaviide), siis korduvalt, iga mdne
minuti jarel laste jJuhendamine nende tehniliste ja kognitiivsete oskuste dppes, ilma eelneva
treeninguta, viib tsnagi kiiresti vasimuse ja kurnatuseni (Allen, 2004). See omakorda viib
selleni, et kaob fokuseeritud tdhelepanu ja kiilastaja hakkab lihtsalt ringi ’kruiisima’ otsides
midagi eriti pdnevat (Falk et al., 1985). Naiteks EA-s oli margata olukordi, kui laps
eksponaati manipuleerides kiisis: *’Mis sellega teha saab?’’ ning vanem, vastates: *’Kohe
loeme.’’, asus ndituse silti uurima. Laps, jaédnud konkreetse vastuseta, markas aga korval

asuvat jargmist pdnevat ndituse objekti, millega midagi teha saaks, liikus edasi ning esitas
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juba kisimuse jargmise objekti kohta. Naituse silti uuriv vanem, jdudmata seda ise mdista voi
lapsele seletada, katkestas lugemise ja liikus koos lapsega edasi jargmise eksponaadi juurde.
Selliselt the objekti juurest teise juurde liikumine, tdhelepanu uuesti keskendamine voib
tdesti olla kognitiivselt kurnav ja on téendoline, et mdne aja méddudes vanem loobub
puddlusest koiki objekte mdista ja seletada. Sellega vaheneb Uksikasjalik vestlus ning
vOimalus mdista eksponaadi esitatavat siigavamat teaduslikku printsiipi voi fenomeni
selgitust.

Kuigi tiksikasjaliku vestluse esinemist tuli sagedamini ette "klassikalises’ ndituse
keskkonnas, siis lapse ja vanema uhise vestluse proportsioon ei erinenud vorreldavates
kontekstides. Jant ja kolleegid (2014) samas on leidnud, et kdige rohkem uhist vestlust esines
juhul kui kulastajad said enne néituse uudistamist sellekohase objektiga tutvuda, varreldes
vestluskaartide- voi mdlemad korraga. Uks vdimalik seletus sellele on, et naituse objekt,
millega lapsed eelnevalt tutvuda said, muutis seda, mida nad naitusel uuena tajusid,
valmistades neid paremini ette Uhiseks vestluseks (Jant et al., 2014). Kui aga puudub varasem
kokkupuude, siis tiks v@imalik seletus kdesoleva t60 tulemusele on, et mdlemad keskkonnad
soosivad sarnaselt vanema-lapse uhist vestlust, kuid "kaed kiilge’ keskkonnas vOis juhtuda, et
ka lapsed olid kognitiivselt ile koormatud (mitu vordvéaarset valikut tegevuseks). Néiteks ks
eksponaat EA-s koosnes mitmest mikrofonist, mis moonutasid erinevalt sisse réagitud
kdne/h&alt. Lapsed, katsetades erinevate mikrofonidega, liikusid Kiirelt ihe mikrofoni juurest
teise juurde. Tegevuse kaigus voisid nad vastata vanema kiisimusele: *’Mis see teeb?”’
pdgusa kirjeldusega, kuid harva kaasnes vdi jargnes eksponaadiga interakteerumisele
fenomeni seletus. ’Klassikalise” ndituse keskkonnas, interaktiivsuse puudumisel, puudub mitu
vordvadrset valikut tegevuseks. Lapse tahelepanule ei vdistle paralleelselt mitu interaktiivset
joont ja kognitiivne ressurss saab pihenduda vestlusele. See omakorda voimaldab vestluse
sisul nihkuda asjade vdi nahtuste nimetamiselt seletusteni voi faktidest edasi isikliku
tahendusega aruteludeni. Naiiteks, ’klassikalises’ ndituse kontekstis, lugedes ekraani all olevat
eksponaadi Kirjeldust, kiisis vanem lapselt: *’Mis sa arvad, miks meil verd vaja on?’’, millele
laps andis omapoolse arvamuse. Vanem korrigeeris lapse vastust ja jatkas seletusega vere
vajalikkusest. Seetdttu vOib olla, et Ghist vestlust esines proportsionaalselt sarnaselt, kuid
"klassikalise’ ndituse kontekst toetas sagedamini vestluse arenemist vanema seletusteks ning
seoste ja vordluste loomiseks.

Kéesoleva t66 kolmas hipotees — mblema keskkonna puhul ennustab laste suuremat
kontseptuaalset kaasatust vanemate avatud kiisimuste sagedus, kuid "klassikalise’ konteksti

puhul lisaks ka vordluste ja isiklike seoste loomise sagedus — ei leidnud Kinnitust.
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Uurimistulemused viitavad sellele, et laste kontseptuaalse kaasatuse kdige tugevamaks
ennustajaks mdlemas naituse keskkonnas olid vanemate vastuste sagedus lapse avatud
kisimustele. On mdistetav, et kui laps saab vastuse teda huvitanud kisimusele, siis voib
vestlus areneda edasi jargmise kusimuseni, tekib lapsel seos varasema kogemuse- voi
teadmisega vOi pldab ta ise luua seletuse naituse objekti vdi fenomeni maistmiseks ja
motestamiseks. Seega tduseb kontseptuaalne kaasatus néitusel esitatuga, mis omakorda
soodustab Gppimist ja hilisemat maletamist.

Laste kaasatuse ennustajana ’kéed kiilge’ nditusel ilmnes analidisi tulemusena ka
vanema seletuste kasutamise sagedus. Seda aga negatiivse seosena, s.t. interaktiivsete
eksponaatidega keskkonnas vahenes laste kaasatus mida rohkem vanemad kasutasid seletusi.
See on kooskdlas Callanan ja kolleegide (2017) uurimistulemusega, kuid nende uuringu
puhul esines seda ’klassikalise’ niituse keskkonnas autentsetest mammuti luudest. Uks
vBimalus negatiivse seose seletamiseks on idee, et kiisimustele vastamine v@ib julgustada
lapse kaasatust, kuid vanema seletus v0ib vahendada lapse enda samal ajal genereeritud
vestlust (Callanan et al., 2017). Vanema seletuste puhul v6ib olulist rolli méngida ka selle
ajastus. Naiteks on leitud, et vanemapoolne pdhjusliku seose seletus ennustas lapse
sustemaatilist ndituse objekti avastamist (kaasatuse kaitumuslik véljendus) ainult juhul kui
see ilmnes enne tegevust (Callanan et al., 2020). Selline efekt puudus aga juhtudel kui seletus
ilmnes tegevusega samaaegselt voi parast seda. Kuna kaesolev t66 ei mddtnud mitte-
verbaalset kaasatust, siis voib olla, et vanema seletusele jargnes lapse tegevus ja seega
vahenes lapse samaaegselt genereeritud kdne. Selline olukord on tdendoline just "kéded kiilge’
eksponaatidega ndituse puhul, mis véimaldab anda verbaalse vastuse asemel mitte-verbaalse
vastuse.

Kaesoleval uurimistédl on mitmeid piiranguid. Uheks nendeks on vaga vaike valim,
mis vahendab anallilsi statistilist véimsust ja piirab tldistuste tegemist populatsioonile. Kuigi
mitte-eksperimentaalse uuringu labi viimine muuseumis voi teaduskeskuses pakub vBimaluse
Oppida tundma laste ja vanemate interaktsioonide mitmekesisust ja rikkust selle loomulikus
keskkonnas, vorreldes laboris l&bi viidud katsega, siis teisalt seab see piirangud jarelduste
tegemisele pdhjuslike seoste kohta ja ei pruugi anda informatsiooni, mis uldistub teistesse
kontekstidesse (Falk et al., 2007). Lisaks, valim vdib olla kallutatud, kuna on taheldatud, et
muuseumi kilastavate perekondade vanematel on pigem kdrgem haridustase (Callanan et al.,
2017), mistottu tuleb tulemuste Gldistamisel olla jéllegi ettevaatlik. VVeel Uihe piiranguna tasub
vélja tuua, et k&esolevas t60s ei méddetud vanema ja lapse mitteverbaalset kaitumist, mis

vOiks anda olulist lisainformatsiooni laste 6ppimise protsessi kohta (Jant et al., 2014).
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Hoolimata nendest piirangutest on k&esoleva uuringu tulemustel praktilisi ja
teoreetilisi kasutusvdimalusi. Mdlemad naituse keskkonnad toetasid lapse ja vanema uhise
vestluse tekkimist, mis on lapse dppimise ja hilisema méletamise perspektiivist véga oluline,
kuid véljakutseks jaéb leida eksponaadi optimaalne interaktiivsuse tase, mis ihest kiiljest
oleks téhelepanu haarav ja teisest kiljest vanema-lapse suigavamat vestlust stimuleeriv, et
mdista naituse objekti voi fenomeni taga peituvat teaduslikku pohimdtet-seletust-printsiipi.
Seda voibolla eriti just ’kded kiilge’ ndituse puhul. Lisaks vihjavad tulemused, et vanema
vastused lapse avatud kiisimustele voiks soosida lapse suuremat kaasatust naitusega.
Tdenéoliselt on naitust kilastavad vanemad ka ise dppimise olukorras, piddes naituse
eksponaati mdista ja seletada esiti iseendale selleks, et siis vastata lapse kusimustele
eksponaadi kohta. Vdibolla on ka *optimaalsed’ seletused midagi sellist, mis v3iks aidata
vanemal ise mdista ja informatsiooni edasi anda lapsele vdimalikult lihtsalt ning mdistetavalt,
et ennetada kognitiivset kurnatust.

Edasised uuringud voiks lapse kaasatuse hindamisel arvesse votta lisaks verbaalsele
vestlusele ka mitte-verbaalse, kditumusliku aspekti, mis annaks olulist lisainformatsiooni
vanema-lapse interaktsiooni diinaamika ning lapse dppimise protsessi kohta (nt Callanan et
al., 2020; Jant et al., 2014). Samuti kuidas lapse ja vanema teadmisi loovaid vestluseid voiks
mdojutada modaalsus, millega antakse edasi informatsiooni ndituse eksponaadi kohta. Néaiteks
on leidnud toetust idee, et audiojuhend julgustab pikemat eksponaadi juures veedetud aega ja
néitusel dpitu hilisemat maletamist vorreldes eksponaati tutvustavate lihikeste siltidega
(Schwan et al., 2018). Lisaks, kui vanemapoolsed vastused lapse avatud kiisimustele téstavad
lapse kaasatust, siis vOiks ka tdpsustada, kuidas vanema vastused jaotuvad ja millist tldipi
vastus soosib mitmekesisemat dppimise vestlust.

Kuigi tulemuste Gldistamiseks on vaja kinnitavaid uuringuid, on kdesolev t60
pakkunud toetust sellele, et ka vahem interaktiivsust voimaldavad ndituse eksponaadid
vOivad soodustada mitmekesiste teadmist loovate vestluste esinemist lapse ja vanema vahel,

seda vahel isegi sagedamini kui rohkelt interaktiivsust voimaldavad eksponaadid.
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