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I. Digital Creative Minds projektist

“Digital Creative Minds” on Euroopa project, mis on rahastatud Euroopa Liidu poolt 1ébi
Erasmus+ programmi (Projekti ID: 2020-1-DE02-KA227-ADU-007933). Projekti
juhtpartner on Copernicus Berlin e.V. (Saksamaa) koostoos Giardini Naxos Municipality
(Itaalia), Sevlievo Municipality, (Bulgaaria) Asociacion EuropeYou (Hispaania),
Nooruse Maja (Eesti) ja MusikArt (Itaalia).

Projekti ,,Digital Creative Minds” (DCM) pohieesmérk on luua jatkusuutlik ja tohus
haridusprogramm, mis on piihendatud madalate digitaalsete oskustega tdiskasvanud
oppijatele, kes on seotud kultuuri- ja loomesektoritega (CCS). DCM suurendab
teadlikkust digitaalsete oskuste koolituse vajadusest CCS-i jaoks ning keskendub
hariduse avatusele ja kaasamisele. DCM hdlmab CCS-i digitaalsete oskuste ja sotsiaalse
kaasamise avatud veebikursuse kasutamist ja arendamist, mis on {iles chitatud avatud
veebikursusena (MOOC), uuendusliku tdiskasvanuhariduse programmina, mis on
saadaval inglise keeles ja koigis partnerite keeltes avatud dppematerjalina (OER).) ja see
on kittesaadav ka piiratud digitaalsete oskustega tdiskasvanutele.

DCM partnerid realiseerivad jargnevad véljundid:

- Digipddevuse juhend kultuuri- ja loomesektoris tdotajatele

- Online platvorm

- MOOC kursused

- Avatud dppematerjalide mis aitavad kultuuri- ja loomesektori to6tajate digioskusi
arendada

Projekt on iga partnerorganisatsiooni Oppekavades ning seda kasutatakse koigi
projektipartnerite Sppe- ja pedagoogilises tegevuses. Pohiidee on rakendada innovaatilisi
ideid tédiskasvanudppes, mis on suunatud kultuuri- ja loomesektoris to6tavate inimeste
digioskuste parendamiseks.

Pérast seda on projektil otsene positiivne moju mitte ainult projekti sihtriihmale, vaid ka
partnerite organisatsioonidele ja nende tdiskasvanute koolitajate todtajatele, kuna nad
omandavad rohkem spetsialiseeritud teadmisi tdiskasvanud Oppijate kohta ja selle kohta,
kui oluline on omandada digitaalsed oskused, et tohusalt to6tada kultuuri- ja loomesektori
valdkonnas.

Téiskasvanud dppijaid tutvustatakse MOOC kursustel (I03), mis on isereguleeritud dpe,
mis on saadaval OER-ina inglise keeles ja koigis partnerite keeltes (bulgaaria, eesti, saksa,
itaalia ja hispaania). Oma edasist arengut ei suurenda MOOC kursused mitte ainult oma
digioskusi, vaid suurendavad ka haavatavate sotsiaal-majanduslike klasside kultuuri- ja
loomesektoris tegelevate tdiskasvanud Oppijate edukust (kellel saab olema parem
juurdepiis oskusteabele).
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1. Kultuuri- ja loomesektori digipiddevuse juhendmaterjal

Jargmises dokumendis ,,Digitaalsed kompetentsid CCS-i juhiste jaoks” on vélja toodud
teoreetiline raamistik, mida kasutatakse DCM MOOC-kursuste viljatootamiseks,
integreerides partnerkonsortsiumi poolt I01.1 ja IO1.2 l4biviidud uurimist66 tulemused,
nimelt ,,Kontseptuaalne raamistik”. CCSi digipddevuste raamistik” ja ,,Euroopa ja
riiklikud digipadevuse valideerimise uuringud”.

Eelkodige oli CCSi digipddevuste kontseptuaalse raamistiku eesmirk jagada materjale ja
motteid digitaalsete padevuste arendamise kohta kultuuri- ja loomesektorites, et edendada
labivaid oskusi ja sotsiaalset kaasatust. Selles dokumendis rohutati probleeme, mis on
seotud digitaalsete ressursside arendamisega ja nende integreerimisega erinevatesse
kultuurikeskkondadesse ning CCS-i haridusvaldkonnas. Uurimistoé eesmark oli
kinnistada DCM projekti teoreetilist alust, selgitada vélja digitaalsed pddevused, mida
CCS tiiskasvanuhariduse kontekstis enim edendatakse ning pedagoogilised ja
operatiivsed niitajad tohusate hariduslike sekkumiste loomiseks CCS tdiskasvanute
digioskuste edendamisel.

Lisaks viidi uwuringu ,,Digipddevuse valideerimise Euroopa ja riikliku uuringu®
elluviimiseks 10. septembrist 2021 kuni 15. oktoobrini viies projekti partnerriigis
Saksamaal, Itaalias, Bulgaarias, Eestis ja Hispaanias ldbi viidud Kkiisitlus
andmekogumisvahendina. Kiisitluses osales kokku 392 CCS sektoris tootavat madalate
digioskustega tdiskasvanud dppijat.

Uuringu konkreetsete eesmérkide hulgas olid:

e selgitada vilja CCS-is tootavate tdiskasvanud Oppijate digioskuste ja -teadmiste
hetkevajadused, jargides DigComp 2.1 (2017) poolt méératletud viit digipadevuse
dimensiooni;

e moista, mil méddral on COVID-19 mgjutanud nende t66d, dri voi praktikat;

e saada teada, milline on nende arusaam MOOC-tiiiipi veebikursuste kasutamisest
CCS-is tootavate tdiskasvanud dppijate padevuste ja oskuste parandamiseks;

e teha kindlaks tdiskasvanud Oppijate praegune valmisolek digivahendite tdhusaks
kasutamiseks.

Lopuks on jargmise dokumendi ,,Digitaalsed kompetentsid CCS suunistele” eesmérk
koondada kokku kahe varasema uuringu tulemused, milles tuuakse vilja CCSiga seotud
digitaalsed padevused, eri todtasanditel ja kultuurivaldkondades vajalikud oskused ning
koige paljutdootavamad pedagoogilised ja tehnoloogiliselt tdiustatud dppekontseptsioonid,
lahenemisviisid ja meetodid, et saavutada CCS tidiskasvanud Oppijatele paremad
digitaalsed oskused, mida DCM MOOC peaks kisitlema vastavalt osalejate vajadustele.
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I[11. Kultuuri- ja loomesektori iilevaade

Nagu on méiiratletud Euroopa Komisjoni madruses nr 1295/2013, mis késitleb
loomingulise Euroopa programmi:

“CCS — koik kultuuri- ja loomesektorid, mille tegevus pohineb kultuurivddrtustel ja/voi
kunstilistel ja muudel loomingulistel viljendustel, olenemata sellest, kas need tegevused
on turu- voi mitteturupéhised, séltumata nende struktuuri liigist ja sellest, kuidas seda
struktuuri rahastatakse. Need tegevused holmavad kultuurilisi, kunstilisi voi muid
loomingulisi viljendeid sisaldavate kaupade ja teenuste arendamist, loomist, tootmist,
levitamist ja sdilitamist ning nendega seotud iilesandeid, nagu haridus véi juhtimine.
Kultuuri- ja loomesektorid hélmavad muu hulgas arhitektuuri, arhiive,
raamatukogusid ja muuseume, kunstitehnikat, audiovisuaalset (sh film, televisioon,
videomingud ja multimeedia), materiaalset ja immateriaalset kultuuripdrandit,
disaini, festivalide, muusika, Kirjanduse, esituskunsti, Kirjastuse, raadio ja visuaalset
kunsti”.

Loova Euroopa médruse mairatlus pohineb Eurostati t66]1 Euroopa statistikasiisteemi
(ESS) vorgukultuuri osana. Valdkondade tdhtsus seisneb selles, et need on loova
majanduse keskmes ja tagavad iihiskonna jatkuva arengu. Need sektorid mitte ainult ei
tugevda sotsiaalset lihtekuuluvust, vaid loovad ka palju t66vdimalusi tihiskonnas. Kdige
tdhtsam on see, et sektorid aitavad otsustavalt kaasa Euroopa identiteedi thisele
mdistusele, kultuuri ja viirtuste sdilitamisele?.

Minnes rohkem siivitsi same radkida sellistest kultuuri- ja loomesektoritest:

e Audio-visuaalne ja multimeedia (filmi-, video- ja muusikatootmine, salvestamine
ja levitamine; raadio- ja teleringhddling; Arvuti-videomédngude ja
arvutiprogrammeerimise tegevuse kirjastamine)

e Arhitektuur (ehitusdisain ja projekteerimine/planeerimine, linnaplaneerimine ja
maastikuarhitektuur)

e Kirjandus ja ajakirjandus (avaldamine, trilkkkimine ja jaemiiiik erikauplustes;
agentuuride tegevus; pressi- ja meediaeelne tegevus; tolkimine ja tdlgendamine)

e Kultuuripdrand, arhiivid ja raamatukogud (raamatukogude ja arhiivide tegevus;
muuseumitegevus; ajalooliste objektide ja hoonete tegevus)

e Esitluskunst (kunstlik looming; kunstirajatiste kaitamine; lavakunst ja selle
tugitegevused; kultuuriasutused)

e Visuaalkunst (kunsti loomine; Kkunstiteoste teostamine ja selle tugitegevus;
kunstiteoste teostamine ja sellega seotud tegevused; eridisaini tegevused).

! https://ec.europa.eu/eurostat/web/culture
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/5d33c8a7-2e56-11e8-b5fe-
0laa75ed71al/language-en/format-PDF/source-68820857
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Viga oluline on visandada kultuuri- ja loomemajanduse (CCI) ning kultuuri- ja
loomesektorite (CCS) erinevus. Kultuuritoostuse moiste on olnud kasutusel rohkem kui
70 aastat. Ja kui kultuuri- ja loomesektorid keskenduvad rohkem enda sees olevatele
tegevustele, mitte ettevotmiste taga olevale rahalisele poolele, siis kultuuri- ja
loomemajandus on rohkem orienteeritud edasistele tooteetappidele, niiteks
tootmistegevuse tootmisprotsessidele. Siseriiklikul tasandil vastuvoetavad CCI
definitsioonid sdltuvad tugevalt nii riigi vajadustest kui ka ulatusest, mis on méératletud
riigi arengualgatustes ja selle poliitilistes hinnangutes?.

Sisu loomise protsess voi niinimetatud kunstiline protsess on CCS keskmes. Kunstiline
sisu annab panuse nii kultuurilistele kui ka loomesektoritele. Tdepoolest, peale
klassikaliste kultuuri- ja loomesektorile avaldab loodav kunstiline sisu moju paljudele
toostusharudele, mis soltuvad sektori loovast toodangust. Néiteks tarkvara ja digitaalsed
teenused on omavahel seotud paljude kultuuri — ja loomesektori véartusahelatega ning
tuginevad viimase loodud sisule. Telekommunikatsiooniteenused ja riistvara ka - nt
juurdepdds sisule on nutitelefonide ja arvutite peamine miiligikoht. Veelgi enam,
kultuuripérand, ajaloolised paikkonnad, puhkeosad moodustavad olulise osa turismist.
Muud CCS-ga tihedalt seotud sektorid hdlmavad tarbeelektroonikat (televisioon,
tuunerid, tahvelarvutid), toostusdisain ja haridus (kultuuri- ja kolmanda taseme haridus).

V. Kultuuri- ja loomesektori digitaliseerimine

On mitmeid olulisi suundi, mis kujundavad iimber CCS-i, inspireerivad uusi drimudeleid
jamuudavad tooviise. Tdpsemalt, COVID-19 ajal tarbiti CCS-i sisu itha enam digitaalselt,
luues uusi levitamise ja tarbimise viise. Ent kuigi niitid on inimestel voimalus ka isiklikult
kultuuriiiritustel osaleda, muutis internetis tegutsemise aasta riigi konkreetseid
tervisemeetmeid jirgides kindlasti inimeste digikditumist. Kultuurirestardi hiljutine
raport® pandeemiajirgsest huvist digitaalse kaasatuse vastu niitab, et ,, 4] protsenti
vastanutest soovib tulevikus osaleda, kusjuures alla 35-aastased nditavad iiles
mdrkimisvddrselt suuremat huvi. Ja kuigi nad voivad olla vdiksema toendiosusega
kaasatud, iitlesid enam kui pooled vastajatest, et kui nad ei saa isiklikul iiritusel osaleda,
kaaluksid nad veebis osalemise voimalust.”

Juurdepédasupunktide mitmekesistamine (nt Internet, sotsiaalmeedia, mobiilirakendused
ja formaadid (nt Podcasts) on jark-jargult mdjutanud tarbijate kéitumist ja laiendanud
voimalusi tarbida kultuurilist sisu. Sotsiaalmeedia kasutamine uudistele juurdepadsuks on
muutunud iilemaailmselt {iha levinumaks. Vastavalt Reuters 2020 Digital News Report,
peaaegu 65% 2,4 miljardit Interneti kasutajad saavad uudiseid Facebook, Twitter,
YouTube, Snapchat ja Instagram asemel traditsiooniliste uudiste miiligid. Kuna

2

https://en.unesco.org/creativity/sites/creativity/files/digitallibrary/What%20D0%20We%20Mean%20by%
20CCI.PDF
3 https://jingculturecommerce.com/culture-restart-audience-visitor-tracker-january-2021/
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tarbijakditumine on liikunud digitaalsete kanalite poole, on reklaamikulutused vastuseks
kohanenud, kaldudes korvale traditsioonilisest reklaamist (nt. trikkireklaam). Monel juhul
on seda suundumust siivendanud COVID-19 pandeemia tottu kehtestatud sulgemine.

Kuna tarbijate kditumine on litkunud digitaalsete kanalite suunas, on reklaamikulud
sellele reageerides muutunud, nihkudes triikkireklaamilt digitaalsele reklaamile. Seetdttu
niitavad aruanded, et uued formaadid, nagu podcastid, vdivad pakkuda CCS-voimalusi,
et meelitada ligi reklaamijate tdhelepanu, kui viise, kuidas tarbijaid ligi meelitada ja
nendega suhelda, avades vOimalusi reklaamile orienteeritud mudelite jaoks. Praegune
teenuste digitaliseerimine — nii avalik-diguslikud kui ka erateenused — on suurendanud
ohtu, et kogu elanikkond on digitaalselt tdrjutud vai digitaalselt tdrjutud. Konkreetselt on
digitaalne padevus muutunud véga oluliseks kdigi kultuuri- ja loomesektoris tootavate
inimeste jaoks.

Digitaaltehnoloogiate, sotsiaalmeedia ja mobiilsete seadmete, néiteks nutitelefonide ja
tahvelarvutite jatkuv areng annab 18ppkasutajale, Oppijale palju suurema kontrolli
teadmiste kéttesaadavuse ning loomise ja jagamise lile. Hiljuti on tehisintellekti areng
Opetamiseks ja Oppimiseks, virtuaalne ja tdiendatud reaalsus ning simulatsioonid ja
tosised méngud veelgi rohutanud tehnoloogia tahtsust dppimisel. Kui t66 olemus muutub
— rohkem projektipdhist t60d, tasandatud organisatsioonilisi struktuure, uusi inim-
tehnoloogia suhteid, rohkem globaalseid vorgustikke ja tarneahelaid — siis muutub
selgeks vajadus oskuste arendamise ja “t60kohal” Gppimise jarele. Arvestades ootust, et
need arengud kiirendavad ja avaldavad moju 30-40% koikidest tookohtadest, siis pidev
Oppimine saab litkumapanevaks jouks igal ajal, igal pool dppides.

Jargmise kiimnendi jooksul muutub t66 mirkimisvéérselt. Hiljutised uuendused ja
arengud paindlikus, kompetentsusel pdhinevas Oppimises ja hindamises annavad uue
touke online-Oppele ja todga seotud oskuste arendamisele. Loomemajandus on uute
tehnoloogiate rakendamise esirinnas ning seda Kirjeldatakse kui uuenduslikku ja
tipptasemel info- ja sidetehnoloogiate kasutuselevottu. Digiteerimine muudab siigavalt
meie kultuurikogemust, mitte ainult uue tehnoloogiapdhise juurdepéddsu, tootmise ja
levitamise osas, vaid ka osalemise ja loomise ning teadmiste iihiskonnas dppimise ja
selles osalemise osas. Uha rohkem ettevdtteid on huvitatud infosisu innovaatilisest
digitaalsest kasutamisest, mitte seni kasutatud tavapérastest meetoditest. Mitte ainult
publik, vaid seda eelistavad vahendajad ja viikesemahulised kolmandad osapooled, kes
tegutsevad omakéelise korvalslisteemina kultuurivaldkonnas. Nad nimetavad selliseid
kultuuriettevotteid kultuuridigerati, kes kasutavad suurt andmebaasi suure digitaalse
publiku dritulu ja eeliseid digitaalse oskuse sujuvaks toimimiseks kogu organisatsiooni ja
lihtne kédttesaadavus koikjal erinevates geo-kohtades.

Nagu on palju kordi 6eldud, on inimesed niiiid digitaalse kunstiga rahul. See on vastu
voetud iile kogu maailma ja sellega seotud néiteid voib leida. Muuseumid loovad
keerukamaid ja joulisemaid digitaalseid muutusi veebioksjonite kujul. Labi selle
muundamise ldhenemise saame kiivitada kiilastuskeskuste uuenduse kontseptsiooni ja
muutusi, mis voivad kéia kdsikdes teiste kultuuritegevustega. Koos selle parema
arusaamisega sihtkliendist ja sellest, mida on vaja nende heaks teha. Mitte ainult see, vaid
palju kordi kultuurilised sihtasutused nagu muuseumid kasutavad digitaalseid
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tehnoloogiaid, et suurendada publiku kogemust. See suurendab klientide huvi ja kaasatust
pikemaks ajaks.

Digiteerimine vdimaldab suuremat asjakohasemat, tugevat publikubaasi, mis on paremini
sthitud ning lihtsat arveldamist. Organisatsioonid nagu muuseumid, kunstigaleriid,
kultuuripdarand jne. kasutavad mitmeid tehnoloogilisi reforme ja digitaalne
transformatsioon on iiks neist, see soodustab paremat juhtimist, organisatsioonilist
struktuuri, driprotsessi ja investeeringuid. Koik organisatsioonisisesed muudatused on
seotud pohilise siisteemi koostoimega peamistes kategooriates, nagu hindamine, mis
holmab planeerimist ja avastamist, siis tulevad teadmised, mis hdolmavad teadmiste
omandamist selle korval on kogemus, mis tdhendab digitaalse platvormi uurimist, et
suurendada loovust ja I6puks jagada, mis on sirvimine sisu, arvamused ldbi online
digitaalse platvormi.

Koik need kategooriad on 1dppkokkuvodttes seotud siindmuse firmade toimimisega
parema jalalangemise nimel ja haaravad publiku tdhelepanu kunstile digitaalse
muundamise kaudu. See aitab suurendada edu ja sihistada neid sobival viisil. See
voimaldab ka ettevotetel oma projektid ja kanalid iimber korraldada vastutulevaks
tulemuseks, mis vdimaldab publikut kauem kaasata. Kokkuvotteks voib oOelda, et
digitaalne transformatsioon CCS valdkonnas ei ole vaid iiks segmentaarne t60, vaid
teekond, mis on seotud organisatsiooni véikese 6kostiisteemi erinevate osakondadega, mis
tootavad pideva optimeerimise eesmérgi suunas.

V. Digikompetentsid tiiskasvanud oppijale kultuuri- ja
loomesektoris

Digikompetentside defineerimine

Euroopa Komisjon esitab jargmise definitsiooni: ,, Digitaalne pddevus holmab
infoiihiskonna tehnoloogia (IKT) enesekindlat ja kriitilist kasutamist t00, vaba aja ja
sidepidamise jaoks. Selle aluseks on IKT-alased pohioskused: arvutite kasutamine teabe
hankimiseks, hindamiseks, salvestamiseks, tootmiseks, esitamiseks ja vahetamiseks ning
koostéovorgustikes suhtlemiseks ja neis osalemiseks interneti kaudu.” (Euroopa
Komisjon, 2007, lk 7). ELi digitaalse padevuse raamistikus médratakse kindlaks vastavad
pohilised komponendid viies valdkonnas: teavitamine, kommunikatsioon, sisu loomine,
turvalisus ja probleemide lahendamine. Selleks, et olla pddev, on vaja instrumentaalseid
oskusi, tiiustatud oskusi ja teadmisi ning sobivaid hoiakuid nende oskuste ja teadmiste
rakendamisel.

See ELi raamistik on enamikus Euroopa riikides normatiivne suund ning paljud ELi riigid
on kavandanud voi juba otsustanud uue riikliku digitaalse padevuse raamistiku.

Sarnased arengud toimuvad ka teistes riikides viljaspool ELi. Maailma Majandusfoorum
madratleb moistet , digitaalne pddevus” kui , sotsiaalsete, emotsionaalsete ja
kognitiivsete voimete kogumit, mis voimaldab tiksikisikutel tulla toime viljakutsetega ja
kohaneda digitaalse elu noudmistega”. DQ Instituut mddratleb selle kui , vajalike
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teadmiste, oskuste ja voimega kohandada oma emotsioone ja kohandada oma kditumist,
et tulla toime digitaalse ajastu vdiljakutsete ja noudmistega”. Osana on DQ Instituut
tuvastanud digitaalse kodakondsuse kaheksa aspekti ja jdreldab, et , need aspektid
Jjdetakse sageli tihelepanuta, kuna enamik inimesi kalduvad keskenduma loovusele ja
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Osana CCS digitaalse kompetentsi kontseptuaalsest raamistikust (101.1) on DCMi
projektipartnerid analiitisinud tdiskasvanute kultuuri- ja loomesektori
kompetentsi, tuginedes kodanike digitaalse kompetentsi raamistiku (DigComp 2.1)

viimasele versioonile.

DigComp 2.1 kohaselt on 5 padevusvaldkonda, mis koosnevad 21 pédevusest ja vastavast

8 padevuse tasemest, nimelt:

1.

Informatsiooni- ja andmete lugemisoskus

A

digitaalset

&

s N
—

&

1.1 Andmete, teabe ja digitaalse infosisu sirvimine, otsimine ja filtreerimine

1.2 Andmete, teabe ja digitaalse infosisu hindamine
1.3 Andmete, teabe ja digitaalse infosisu haldamine

Teabevahetus ja koostoo

2.1 Suhtlemine digitaaltehnoloogiate abil

2.2 Jagamine digitaaltehnoloogiate abil

2.3 Kodanikuaktiivsus 14bi digitaaltehnoloogia
2.4 Koostdo 1dbi digitaaltehnoloogia

2.5 Netikett

2.6 Digitaalse identiteedi haldamine

Digitaalse sisu loomine

3.1 Digitaalse sisu arendamine

3.2 Digitaalse sisu integreerimine ja iimberto6tamine
3.3 Andmekaitse ja litsentsid

3.4 Programmeerimine

Turvalisus

4.1 Seadmete kaitse

4.2 Andmete kaitse ja eraelu puutumatus
4.3 Tervise ja heaolu kaitse

4.4 Keskkonna kaitse

Probleemide lahendamine
5.1 Tehniliste probleemide lahendamine

5.2 Vajaduste ja tehnoloogiliste lahenduste tuvastamine

5.3 Kasutades loovalt digitehnoloogiaid
5.4 Digipadevuse liinkade tuvastamine
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Lisaks on igal padevusel 8 oskustaset:

= Baastase—1ja2

= Kesktase —3ja4

» Edasijoudnud —5ja 6

= Korgem spetsialiseerumine — 7 ja 8

Rohkem informatsiooni ja iga taseme detailse kirjelduse leiad siit.

DigComp 2.1 raamistik méératleb selgel viisil kodanike digitaalse padevuse ulatuse ja
komponendid, andes iildise, tdieliku ja iihise arusaama sellest, mis on digitaalne padevus,
ja uuendatud sdnavara, mis pdhineb konsensuse loomisel mitme sidusrithmaga. Lisaks on
meie partnerluse juhtimiseks 5 valdkonda DigComp 2.1.

Selleks et teha kindlaks CCS-s todtavate tdiskasvanute kodige vajalikumad digitaalsed
oskused, on projekti konsortsium hoolikalt analiiiisinud kdoiki viit valdkonda, méérates
kindlaks CCS-s kdige enam edendatavad digitaalsed oskused ja eri to6tasanditel kdige
vajalikumad oskused. Lisaks toetasid seda uurimistodd Euroopa ja riikliku digitaalse
padevuse valideerimise uuringu (I01.2) tulemused, mille teostasid projektipartnerid viies
partnerriigis.

Siiski, enne kui alustada kokkuvotet molema uuringu ildised tulemused on oluline
mainida, et DCMi uuringu tulemused néitavad, et

“Digitaalsed oskused on olulised meie vastajate igapievases toos, samuti
viljendas enamik neist oma valmisolekut parandada neid oskusi péirast
COVID-19”

Info- ja andmeoskuse o0sas on need oskused tdiskasvanute CCS-i dpilaste jaoks tdhtsad,
sest need oskused on ,,vaade, otsing, andmete filtreerimine, teave ja digitaalne infosisu”
kui kdige vajalikum omandatav padevus.

CCS olemust iseloomustavad aga kiired tehnoloogilised muutused, kus pidevalt luuakse
ja ndutakse uusi ja keerulisi teadmisi, ning need tdiskasvanud Opilased peaksid samuti
pidama sama tdhtsaks andmete, teabe ja digitaalse infosisu hindamist. Téiskasvanud
Opilased peaksid tdepoolest teadma, kuidas analiiiisida, vorrelda ja Kriitiliselt hinnata
andmete, teabe ja digitaalse infosisu allikate usaldusvéarsust. Neid tuleb alati uuendada
janad peavad olema voimelised kohanema kiiresti kaasaegse drikultuuriga, kus digitaalne
transformatsioon ja innovatsioon on juhtivad, vastasel juhul voivad nad maha jdida
lihtsalt seetdttu, et neil ei ole litkuvust ja teadlikkust kaasaegse tehnoloogia uute lainetega
tegelemiseks.

DCMi uuringu tulemuste kohaselt on kdige paremini vélja valitud oskused, mida tuleb
parandada side ja koostooé kategoorias, ,,digitaalsete tehnoloogiate kaudu jagamine”,


https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC106281
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millele jargneb ,digitaalsete tehnoloogiate kaudu suhtlemine” ja ,,digitaalsete
tehnoloogiate kaudu koostoo tegemine™.

Sekkumine ja jagamine digitaalsete tehnoloogiate kaudu tdiskasvanutele tdhendab, et on
voimalik dra tunda ja kasutada kdiki voimalusi, mida tehnoloogia voib sektorile pakkuda.
Kultuuri- ja loomesektori suurenenud koostoime tehnoloogiatega on toonud kaasa uusi
kunstilise vdljenduse vorme ja tdiesti uusi kunstilisi Zanre (nt. uus meediakunst, digitaalne
kunst, videokunst; uued loovuse mdistmised (nt muuseumi-, teatri- ja galeriirakendused);
uued materjalid, protsessid ja vahendid loominguliste tavade jaoks; uued drimudelid,
digitaalsed turukohad, tarbijariihmad ja turustuskanalid, samuti tdiesti uued viisid
loominguliste toodete, todriistade, rakenduste ja teenuste turustamiseks ja miilimiseks.
On ka uusi kasutaja-tootja suhtlemise ja koostoé vorme, uusi virtuaalseid kogukondi
loojad ja uuendajad; ja uusi loomingulisi vorme, nagu inimvaba ja arvutuslik loovus®.
Seega toestasid DCMi uuringu tulemused taas, et digitaaltehnoloogiate koostoime ja
jagamine on CCS-s todtavate tdiskasvanute jaoks véga olulised, sest see annab neile
vOimaluse luua voi iithineda huvikogukondadega, vdimaldada osalemist, vestlust ja
koostdod ning suurendada ideede ja teadmiste vahetust.

Kuigi moned kunstnikud ja kultuuriloojad on kogu Euroopas nididanud iiles tohutut
loovust, et tagada koigile juurdepdis kultuurile, tekitas Covid-19-1 siindinud arvukate
digitaalsete voimaluste turupotentsiaal ja digitaalsete vahendite laialdasem kasutamine
muret sektori valmisoleku pirast digiteerida. Eelkdige ei ole CCS-s todtavate
tdiskasvanute jaoks olnud nii lihtne rada, mida jirgida, sest neil ei ole erilisi digitaalseid
padevusi ja neile avaldatakse {iha suuremat survet digitaalseks oskuste tdstmiseks.
Tédiskasvanud Opilased vaja iimber mdelda, kuidas inimesed suhtlevad ja jagavad
iksteisega, samuti avastada erinevaid digitaalseid vahendeid ja platvorme, mis vdivad
toetada nende digitaalset kohalolekut. Lisaks on CCS-siisteemis to6tavate tdiskasvanute
jaoks digitaalmaailm olnud viga piiratud, sest paljudel neist puuduvad asjakohased
digitaalsed oskused ja neil ei ole oma konkreetsete toGtingimuste ja/voi lepingute tottu
oiguslikku digust padseda juurde sellega seotud koolitusele.

Seetottu pakuvad DCM MOOC kursused tdiskasvanutele sobivaid materjale, mis
holmavad erinevaid teemasid, nditeks teavet selle kohta, kuidas teada ja méiératleda
digitaalset publikut, teavet publiku ja digitaalse analiilitika kohta (Facebook Custom
Publik Tool), digitaalset analiiiitikat sotsiaalmeedia platvormidel, konkreetseid vahendeid
modtmiseks ja planeerimiseks, samuti materjale selle kohta, kuidas laiendada digitaalset
publikut ja online kohalolekut. Téiskasvanud Opilased tutvustatakse sotSiaalmeedia
voimu ja selle tahtsust kaasamisel CCS, samuti dppida, kuidas hinnata sotsiaalmeedia
moju. Seetdttu saavad nad edendada oma t66d digitaalsete tooriistade abil, et arendada
oma professionaalset praktikat ja karjdari. Seoses sisemise (klientide, kunstnike) ja vélise
(ildine avalik) kommunikatsiooniga tutvustatakse tédiskasvanute Opilasi erinevale
tooriistade rithmale. Lisaks pakutakse neile teavet koostodovahendite, sisuhalduse
vahendite ja digitaalsete raamatupidamisvahendite kohta siisinikdioksiidi kogumise ja
sdilitamise valdkonnas. Téiskasvanud Opilased peaksid teadma, kuidas muuta koige
sobivamate digitaalsete vahendite ja tehnoloogiate kasutamist koostddprotsessis, omades
asjakohaseid suhtlemis- ja koostodoskusi, et olla konkurentsivoimeline ténapdeva

4 https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/17510694.2016.1247627
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suurenenud digitaalsel turul. Lopuks antakse tdiskasvanutele erinevad digitaalsed
strateegiad, et parandada nende digitaalset kohalolekut, samuti suunised ndouetekohase
netiquetti jargimiseks.

DCMi uuringu tulemuste kohaselt on meie sihtriihma kdige vajalikumad péadevused
digitaalse infosisu loomise valdkonnas ,,digitaalse infosisu arendamine” ja ,,digitaalse
infosisu integreerimine ja uuendamine”.

Toepoolest, kui digitaalses kontekstis siindinud ja kasvatatud noorele pdlvkonnale on
niliiid normaalne omada teatud teadmisi digitaalses valdkonnas, ei saa kahjuks sama 6elda
enamiku tdiskasvanute kohta, eriti selle kohta, kes tegelevad CCSiga. Sellest tulenevalt
peame arvestama, et enamik neist voib digitaalse infosisu loomisel raskustesse sattuda,
nii et nende vdimete parandamine on nende isikliku ja professionaalse arengu jaoks
otsustava tdahtsusega.

Lisaks nditavad uuringu tulemused, et seda oskuste rilhma tunnustavad korgelt
tdiskasvanud Opilased CCS-s. MOOC-kursustel esitatava teabe vahel valiti koige
vajalikumaks voimaluseks (170 vastajat) “online ressursid, kuidas mu t66d uuesti
arendada ja integreerida tdiesti uute tehnikatega” ning uuringu teises kiisimuses
keskenduti konkreetselt “digitaalse infosisu loomise todriistadele”, teine valik oli “neist
keegi”, millele viitas 101 vastajat. SeetOttu esitatakse digitaalse infosisu loomise
vahendid vo6i vahendid DCM MOOC kursustel.

Tahtis on rdhutada, et vastavalt DCMi uuringu tulemustele teab autoridiguse ja
litsentsimise kohta vaid 123 vastajat (31.38%), mis tdhendab, et védga suur osa
tiiskasvanutest ei tea, kuidas oma t66d kaitsta ja miitia.

Kuigi autoridigus ja litsentsimine on keerulised teemad, on need tdnapéeval viga olulised.
Téiskasvanud Opilased peavad tdepoolest teadma, kuidas autoridiguse litsentsid toGtavad,
sest see on kunstnike jaoks tavapérane ja sageli tulutoov viis oma t66lt tulu saada. Lisaks
sellele, kasutades tooteid ja materjale ilma autoridiguseta, vdivad nad kogeda ka
oiguslikku kiisimust, nii et teadmine, mis on autoridigus ja litsentsid, peab olema
kohustuslik. Igal juhul nditavad DCMi uuringu tulemused ka seda, et 269 vastajat, kes ei
tea, mida autoridigus ja litsentsimine tihendab, on huvitatud rohkem teada saamisest 168
vastajat. Uuring niitab ka, et need oskused on tdiskasvanute jaoks ,,digitaalse infosisu
loomine” valdkonnas kolmandaks koige vajalikumaks oskuseks. Kokkuvotteks
pakutakse teemaga seotud materjale DCM MOOC kursustel.

Ohutuspidevuse valdkonnas on kdige vajalikumad oskused ,,andmekaitse ja eraelu
puutumatuse” (190 vastajat), millele jérgneb ,kaitsevahendid” (151 vastajat) ja
»tervishoid ja heaolu” (102 vastajat). Hoolimata sellest, et Euroopas podratakse pérast
GDPR-méiruse vastuvOtmist iha enam tdhelepanu digitaalsele ohutusele, ei rajatud
esimese projektiuuringu labiviimisel {ihtegi konkreetset viidet tdiskasvanute CCS-i
digitaalsele ohutusele. Kuigi inimesed on kuulnud GDPRI kohta, ei tea nad, kuidas seda
oma todtavades rakendada.

Lisaks sellele iitles DCMi uuringu tulemuste kohaselt kokku 155 vastajat, et neil on hea
meel ndha MOOC-kursustel “online ndustab, kuidas kaitsta minu seadet ja digitaalset sisu
— online-turvalisus”. Seetdttu pakutakse selliseid Oppematerjale projekti veebiplatvormil.
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Lisaks on partnerid CCS digitaalse kompetentsi kontseptuaalse raamistiku (101.1)
teostamisel leidnud viimastel aastatel erinevaid aruandeid, mis néitavad, et
sotsiaalmeedia kasutamisest tingitud loova kunstniku vaimse tervise suundumused on
seotud. Mitmed uuringud on nédidanud tugevat seost sotsiaalmeedia ja suurenenud risk
kiiberkullerdamine, eneseabsorptsioon, hirm kadunud, depressioon ja &drevus ning
siindmuste enesetapu motted. Seetdttu arvab DCM projektimeeskond, et sama oluline on
tdiskasvanutele CCS-i Opilastele mitte ainult teada, kuidas kohandada kdige sobivamaid
viise, kuidas end digitaalse keskkonna ohtude eest kaitsta, vaid ka teada, kuidas toetada
teisi inimesi, kui nad kogevad kiusamist, sdltuvust voi muid sotsiaalmeedia kasutamisega
seotud terviseprobleeme. Sellest tulenevalt antakse MOOC-kursustel lisateavet.

Viimaks, seoses viimase padevusvaldkonna probleemi lahendamisega, olid meie
sihtriihmale koige vajalikumad oskused ,.tehniliste probleemide lahendamine” (161
vastajat) ja ,,digitaalsete tehnoloogiate loov kasutamine (136 vastajat). Tehniliste
probleemide lahendamine tdhendab tdiskasvanute jaoks tehniliste probleemide
kindlakstegemist seadmete kasutamisel ja digitaalse keskkonna kasutamisel ning nende
lahendamist (alates probleemide vallandamisest kuni keerulisemate probleemide
lahendamiseni). Vastavalt oma vajadustele peaksid tidiskasvanud oppijad oskama eristada
tehnilisi probleeme, kui nad kasutavad seadmeid ja kasutavad digitaalset keskkonda, ning
valima neile lahendusi. Lisaks sellele peavad nad saama juurdepdisu vajadustele,
hindama, valima ja kasutama digitaalseid vahendeid ja vd&imalikke tehnoloogilisi
lahendusi nende lahendamiseks.

DigComp2.1 kohaselt tdhendab digitaalsete tehnoloogiate loominguline kasutamine
digitaalsete vahendite ja tehnoloogiate kasutamist teadmiste loomiseks ning protsesside
ja toodete uuendamiseks. Isiklikult ja kollektiivselt tegeleda kognitiivse todtlemisega, et
moista ja lahendada digitaalses keskkonnas kontseptuaalseid probleeme ja
probleemiolukordi. Seetdttu kaasatakse veebipdhine kursus, mille eesméirk on arendada
digitaalseid probleeme lahendavaid oskusi tdiskasvanute CCS-s, samuti teave selle kohta,
kuidas loovalt kasutada digitaalset tehnoloogiat.

V1. Parimad meetodid ja pedagoogikad tiiskasvanud
oppijate parema digitaalse padevuse saavutamiseks

CCS digitaalse padevuse kontseptuaalse raamistiku (IO1.1) viljatootamiseks on DCMi
projektipartnerid analiilisinud {iiksikasjalikult parimaid meetodeid ja pedagoogiat, et
saavutada CCS-s tdiskasvanute parem digitaalne piddevus, ning mis on tdiskasvanute
Oppimise pdhimdtted iildiselt. Eelkdige ndeme, millised on kasulikud tdhusad online-
Oppimised tdiskasvanutele.

Pedagoogika ja andragoogia

Pedagoogika on dppimise teooria ja praktika ning kuidas see protsess mdjutab ja mdjutab
Opilaste sotsiaalset, poliitilist ja psiihholoogilist arengut. Pedagoogika, mis on
akadeemiline distsipliin, on uuring, kuidas teadmisi ja oskusi levitatakse hariduslikus
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kontekstis, ja ta kaalub koostoimet, mis toimub dppimise ajal. Pedagoogiat kirjeldatakse
sageli dpetamise teona. Opetajate poolt vastu vdetud pedagoogia kujundab oma tegevust,
otsuseid ja muid Opetamisstrateegiaid, vOttes arvesse Oppimise teooriaid, Opilaste
arusaamu ja nende vajadusi ning iiksikute Opilaste tausta ja huve.

Oppimine ei 15pe, kui me koolist lahkume. Paljud opilased lihevad kolledpitesse ja
iilikoolidesse, kuid tegelikult ei peata Opperetk ka siin. Tédiskasvanud Opivad oma
iilejadnud elu - teadmisi saab alati parandada. Kuid kui me vananeme, Opime koige
paremini erinevatel viisidel kui meie nooruses. Nagu iitles Malcolm Knowles, Ameerika
Haridus, kes jitkas siisteemi arendamist pdrast Saksa Aleksander Kapp surma,
Andragoogia on see "kunst ja teadus" Opetada ja Opetada tdiskasvanuid. Nagu oeldud,
viitab andragoogika tdiskasvanuhariduses kasutatavatele meetoditele ja pShimdtetele.

Eksisteerib kaks peamist arusaama "andragoogikast™:

1. teadus mdistmine (teooria) ja teda toetav (praktiline) elukestev haridus
taiskasvanutele

2. Malcolm Knowlesi traditsioonis spetsiifiline teoreetiline ja praktiline 1dhenemine.
See pohineb humanistlikul ettekujutusel ennastjuhtivast ja autonoomsest dppijast
ning Opetajatest kui dOppimise holbustajatest.

Knowles kogus ideid tdiskasvanuhariduse teooria kohta alates I maailmasdja 16pust kuni
termini "andragoogika" kasutuselevotmiseni. 1966. aastal kohtus Knowles Bostonis
Dusan Saviceviciga. Savicevic oli see, kes jagas Knowlesiga mdistet andragoogika ja
selgitas, kuidas seda Euroopa kontekstis kasutatakse. 1967. aastal kasutas Knowles oma
tdiskasvanuhariduse teooria selgitamiseks terminit "andragoogika". Seejirel parandas ta
pérast Merriam-Websteriga konsulteerimist selle termini kirjapildi "andragoogikaks" ja
jatkas selle termini kasutamist, et selgitada oma erinevaid ideid tdiskasvanuhariduse
kohta. Knowlesi teooriat saab viita kuue tdiskasvanudppe motivatsiooniga seotud
eeldusega:

» Vajadus teada: Téiskasvanute jaoks on iilioluline teada, miks on tal vaja midagi
oppida. Olge teadlik dppimise eelistest, tundub, et see on viga motiveeriv tegur
nii siis, kui need pdhjused on seotud elukvaliteedi paranemisega kui ka siis, kui
need toovad kaasa paremaid to6tulemusi.

= Kogemus: Vorreldes nooremate dppijatega on tdiskasvanutel rohkem kogemusi
ja enamasti koguvad nad sellest taustast oma identiteedi. Uhest kiiljest tihendab
see seda, et tdiskasvanute koolitus voib saavutada paremaid tulemusi, kui tugineb
varasematele teadmistele ja péddevustele ning programmid on kohandatud
vastavalt strateegiatele ja viisidele. Teisest kiiljest voib kogemus viia vaimse
jaikuseni: seetdttu muutub programmide kohandamine Oppijate tegelikele
vajadustele veelgi olulisemaks.
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Enesekasitus: kasvades omandasid dppijad rohkem eneseteadlikkust ja liikusid
sOltuvusest — lastele omaselt — iiha suurema autonoomia poole. Seetdttu on
koolituskeskkonnas {ilioluline, et tdiskasvanu tajuks seda iseseisvust, olles
voimeline tegema Gppeprotsessiga seotud valikuid.

Valmisolek: Nagu o6eldud, tdiskasvanudpe peab olema seotud juhuslike
vajadustega: motivatsioon areneb teadlikkusest, et omandatud teave on kasulik
igapédevaste probleemide lahendamiseks nii isiklikus kui ka tooelus.

Probleemile orienteeritus: Téiskasvanute koolitus ei tohiks keskenduda sisule
endale, vaid pigem selle praktilisele kasutamisele. Sellega seoses on iilioluline
esitada padevused, teadmised ja voimed selles perspektiivis, et tdiskasvanu oleks
rohkem valmis dppima.

Sisemine motivatsioon: Viimased andragoogika pdhimdtted puudutavad
Oppimismotivatsiooni. Rédkides konkreetselt tdiskasvanutest, siis tegelikult on
toestatud, et sisemised motivatsioonid on igal juhul tugevamad kui vilised, nagu
auhinnad ja stiimulid. See on seotud enesemaaratlusega (Deci ja Ryan, 1985):
selle teooria kohaselt suunavad inimesi muutuma ja kasvama kaasasiindinud
vajadused, kompetentsi autonoomia ja seotus. Neid mehhanisme dra kasutades
saab koolitaja seega tegutseda abistajana ja lasta inimesel end motiveerida.

Téiskasvanudpe viitab kiipsete oppijate haridusele ja koolitusele. See on protsess,
mille kéigus tdiskasvanud omandavad ametlikult voi mitteametlikult teadmisi,
paddevust ja oskusi. See rdhutab Oppimist, mis on asjakohane koheseks
rakendamiseks, ja Oppijaid, tavaliselt kolledZiealisi vOi vanemaid, tagades, et nad
jélgivad oma arengut.

Taiskasvanute Oppimine pdhineb moistmisel, organiseerimisel ja teadmiste siinteesil,
mitte malul. Tdiskasvanute dppimisel on seitse pdhimdtet®:

Téiskasvanud peavad tahtma dppida — nad Spivad tohusalt ainult siis, kui neil
on vabadus oma Oppimist ise suunata ning neil on tugev sisemine ja ponevil
motivatsioon arendada uusi oskusi voi omandada teatud tiiiipi teadmisi, see toetab
Oppimist.

Téiskasvanud opivad ainult seda, mida nad peavad 6ppima — Taiskasvanud
suhtuvad Oppimisse praktiliselt; nad tahavad teada: "Kuidas see mind praegu
aitab? — Kas see on asjakohane (sisu, ithendus ja rakendus) ja kas see vastab minu
seatud eesmarkidele."

> http://www.literacy.ca/professionals/professional-development-2/principles-of-adult-learning/
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Tiiskasvanud o6pivad tehes — noorukid Opivad tehes, tdiskasvanud aga lébi
aktiivse harjutamise ja osaluse. See aitab integreerida komponendioskused
tihtseks tervikuks.

Taiskasvanute 6ppimine keskendub probleemide lahendamisele — noorukid
opivad oskusi jarjestikku. Tdiskasvanud kipuvad alustama probleemist ja seejirel
otsima lahendust. Stigavamaks dppimiseks on vajalik sisukas kaasamine, nagu
realistlike kiisimuste ja probleemide piistitamine ja neile vastamine. See toob
kaasa pohjalikuma, kestvama ja tugevama teadmiste esituse (Craik & Lockhart,
1972).

Kogemused mdojutavad tiiskasvanudpet — Tdiskasvanutel on rohkem kogemusi
kui noorukitel. See voib olla vara ja kohustus, kui eelteadmised on ebatépsed,
puudulikud voi naiivsed, voib see segada vOi moonutada sissetuleva teabe
integreerimist (Clement, 1982; National Research Council, 2000).
Téiskasvanud opivad koige paremini mitteametlikus olukorras — noorukid
peavad jirgima Oppekava. Sageli Opivad tdiskasvanud, vottes vastutuse sisu
védrtuse ja vajaduse jirgi, mida nad peavad mdistma, ning konkreetseid eesmérke,
mida see saavutab. Olles kutsuvas, koost6dd ja vorgustikku loovas keskkonnas
aktiivse Oppeprotsessis osalejana, muudab selle tShusaks.

Tiiskasvanud tahavad juhendamist ja arvestamist protsessis vordsete
partneritena — Tédiskasvanud tahavad teavet, mis aitaks neil olukorda parandada.
Nad ei taha, et neile 6eldakse, mida teha, ja nad hindavad, mis aitab ja mis mitte.
Nad soovivad valida valikud, mis pdhinevad nende individuaalsetel vajadustel ja
Oppetooga seotud tdhenduslikul mojul. Sotsialiseerumine on olulisem
taiskasvanute seas.

Kokkuvotteks voib oelda, et andragoogika viitab tdiskasvanuhariduses kasutatavatele
meetoditele ja 1dhenemistele ning on suunatud eneseteostamisele, kogemuste hankimisele
ja probleemide lahendamisele. Seevastu pedagoogika on kasvatusmeetod, mille puhul
oppija soltub juhendamisel, hindamisel ja teadmiste omandamisel Opetajast. Erinevus
pedagoogika ja andragoogika vahel:

Pedagoogika Andragoogika

Oppija on dpetajast sdltuv. Opetaja on
see, kes hindab edusamme ja votab
endale tdieliku vastutuse Opetatava ja
selle tdhususe eest.

Oppija tuleb laua taha vihese
elukogemusega. Lapsesarnane Oppimine
kdib puhta lehega ja kasvataja on iiks
mdjukamaid tegelasi, kuna eakaaslastel
on tdendoliselt samasugune kogemuste

puudumine.

Oppijad lihevad edasi, kui nad on

vajalikud sammud taitnud.

Oppija sdltub iseendast. Meetod nduab
enesehinnangut ja suunamist ning ise
vastutab protsessi eest.

Oppija votab aluseks elukogemuse.
Juhendajad tuginevad olemasolevatele
teadmistele ja noduavad erineva tausta

moistmist. Taiskasvanud opivad
juhendajalt, aga ka iiksteiselt.
Oppimise  kiivitab  suvaline  arv

elukogemusi ja seda ei pea tingimata
juhtima médratud juhendaja. Oppijad ei
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Lapsoppijatele  Oeldakse, mida nad suundu teisele teemale, vaid tdidavad
peavad tegema teema valdamiseks, et vajaduse korral teadmistes liingad.

litkuda jargmise teema juurde. . .
= Oppimine on ise ette kirjutatud. Oppijad
ndevad probleemi vdi teadmiste liinka ja

ja jarjestatud viisil, mis on loogiline. korraldavad teemad elu-/td6lahenduste
Teemad on jaotatud sisuiiksusteks.

= Oppimine on juhendaja poolt ette nahtud

umber.

=  Oppijaid tiveerivad vilised allikad, M ... o L
Ppale motiveerivad valised a fkad, 1, Oppijaid motiveerivad sisemised

vahendid: enesehinnang, elukvaliteet,
probleemide lahendamine ja tunnustuse
otsimine. Teemad valmivad
meisterlikkusega.

nditeks lapsevanemad ja Opetajad. Teema
10petab sooritatud voi ebadnnestunud
hinne.

Veebiope

Veebidpe on tinapéeval populaarne kaugdppe vorm. Veebidpe on haridus, mis toimub
Interneti kaudu. Seda nimetatakse muude terminite hulgas sageli ka e-oppeks. Veebiope
on aga vaid iiks ,kaugdppe” tiilip — katustermin igasuguse Oppe jaoks, mis toimub
kaugdppes ja mitte traditsioonilises klassiruumis. Tohusa veebidppe rakendamiseks on
mitu tehnikat:

» Segadpe — segadpe on tohus strateegia oma eksperdi teadmiste sihipdraseks
kasutamiseks. Seda strateegiat kasutades edastatakse tdiskasvanud Oppijatel osa oma
kursusest reaalajas kas klassiruumis voi reaalajas kaugoppeportaali kaudu ja osa
kursusest asiinkroonse kursuse mudeli kaudu LMS-i kaudu (tavaliselt dpiobjektide,
arutelude kaudu foorumid ja veebipdhised hinnangud).

* Interaktiivne juhendipohine koolitus — see on kdige tiilipilisem koolitusmeetod.
Viga interaktiivses keskkonnas saab tohusalt esitada pohi- ja kesktaseme oskusi ja
teadmisi, mida saab hinnata ja jalgida koolitusmaterjalide esitamisel.

* Simulatsioonipdhine koolitus — Simulatsioonipdhine koolitus voimaldab kasutajatel
ohutus ja hdlpsasti kasutatavas keskkonnas dppida kasutama kalleid masinaid vdi
tootama keeruka arvutitarkvaraga. See pakub l0ppkasutajatele katsetamis- ja
oppimismeetodit keskkonnas, millel ei ole tdsiseid ega ohtlikke tagajérgi, kui nad
teevad vea — jélgides samal ajal nende joudlust ja Gpetades neid parimate tavade osas.

= Juhtumipdhine koolitus — Juhtumipdhine dpe on suurepirane meetod kasutajate
koolitamiseks, kasutades reaalse maailma juhtumiuuringuid, mida Oppijad kogu
kursuse jooksul ldbivad. See annab dppijatele konkreetse kogemuse kursusel, mis on
sarnane véljakutsetega, millega nad t661 kokku puutuvad. Juhtumipdhine dpe sunnib
kasutajaid analiilisima oma otsuseid keskkonnas, mis annab tagasisidet, mis aitab neil
jouda opikeskkonna jargmise sammuni.
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* Probleemipohine koolitus — Probleemipdhine koolitus rohutab Oppimist kui
protsessi, mis hdlmab probleemide lahendamist ja kriitilist motlemist konkreetses
kontekstis. See pakub vOimalusi tegeleda laiemate Opieesmérkidega, mis
keskenduvad tootajate ettevalmistamisele aktiivseks ja vastutustundlikuks rolliks
nende to6kohal. Oppijad saavad kogemusi realistlike probleemide lahendamisel ning
rohk asetatakse suhtluse, koostoo ja ressursside kasutamisele ideede sonastamiseks ja
arutlusoskuste arendamiseks, lahendades samal ajal téokohal esinevaid reaalseid
probleeme.

*

Taiskasvanud Oppijatele parima e-Oppe kursuse ja kogemuse kujundamiseks on kdige
parem kasutada disainimudelit nimega ADDIE Model, millel on viis faasi: analiiiis,
kujundamine, arendamine, rakendamine ja hindamine. Kursuse kujundamisel on oluline
vilja selgitada, milline dppesisu tiiiip on kdige sobivam. E-dppele on keskendunud palju
sisutiitipe:

= Oppijakeskne sisu — e-dppe dppekava peaks olema asjakohane ja vastama dppija
vajadustele, rollidele ja kohustustele tdoelus. Selline sisu, nagu oskused, teadmised ja
igasugune dppemeedia, on mdeldud selleks, et keskenduda dppija eesmirgile.

» Kaasahaarav sisu — koitva ja motiveeriva dppimiskogemuse arendamiseks tuleks
kasutada dppemeetodeid ja -votteid loovalt. See soltub slizeeskeemi viljatootamisest,
mis peab pohinema viga koitval dppeprogrammide viisil.

» Interaktiivne sisu — tdhelepanu sidilitamiseks ja Oppimise edendamiseks on vaja
sagedast Oppija suhtlemist. Stsenaariumipdhine dpe on sellise Oppemeedia hea niide.

» Isikupirastamine — iseseisva tempoga kursused peaksid olema kohandatavad, et
need kajastaksid Oppija huve ja vajadusi; juhendaja juhitavatel kursustel peaksid
juhendajad ja juhendajad suutma jdlgida individuaalselt Oppijate edusamme ja
sooritust.

Lisaks on tohusa e-Oppe oluline aspekt see, et see austab oma publikut ja kasutab seda
aega hasti. E-Oppe efektiivsust mdoddetakse ju selle jargi, kas see mojutab inimese
kditumist voi sooritusharjumusi. Tohus e-Oppe disain arvestab kaasaegseid Oppijate
trende ning sukeldub Idppkasutajate vajadustesse ja harjumustesse. Ei aitdh. E-Oppe
tohusus tuleneb lahendustest, mis on kaasahaaravad, asjakohased ja isikupirastatud.
Edukad e-oppe kodud pakuvad konkreetset abi ja meetmeid, mida iiksikisikud peavad
parandamiseks tegema. See pakub konkreetset abi vajaduse korral ja/vdi pakub
sihtrithmale ja nende profiilidele sobivat dppimiskogemust.

Taiskasvanud Oppijate kaasamiseks peavad e-oppe kursused olema kasulikud — ainuiiksi
fakt, et miski on kellelegi kasulik, annab neile sisemise motivatsiooni seda kasutada. E-
oppe kursustel peaks olema emotsionaalne side — emotsionaalne side sisuga lédbi
iimbritsevate Opikogemuste, suurepdrase jutuvestmise ja muu sellise, mis ithendab nii
stidameid kui ka pédid. Samuti on oluline osalemine — peegeldamine, proovimine,

17



A

Co-funded by the __»
Ml Erasmus+ Programme ST @
M of the European Union %Q s &

,, g

* GResBY>
harjutamine, ebadnnestumine, arutamine, tegemine. Aktiivope ja praktika on tohusa voi
“kleepuva” doppimise ehituskivid. Nad osalevad kaasamise teel. Kaasamine ei ole sama,
mis ekraanil kldpsamine voi sellega suhtlemine.

*

Projekti partnerid analiiiisisid ,,Euroopa ja riikliku digipddevuse valideerimise uuringu*
(I01.2) raames, millised on tdiskasvanud Oppijatele CCS-i jaoks koige sobivamad
koolituse 1dbiviimise meetodid ja eelkdige seda, milline on nende arusaam MOOC-tiiiipi
veebikursustest. .

Tulemused on ndidanud, et e-Oppe kursused (nt MOOC-id) on koolituse ldbiviimiseks
eclistatuim meetod (208 vastajat), millele jargnevad virtuaalsed voogedastusteenused (93
vastajat) ja ndost ndkku dppimine koos valdkonna asjatundjaga. (88 vastajat).

Kuigi vastajad leidsid, et MOOCi kursused sobivad dppimiseks, iitlesid neist kokku 297,
et nad pole kunagi kuulnud sellistest CCS-i tdiskasvanud Oppijatele pithendatud
kursustest oma riigis. Seejdrel kiisiti kiisitlusele vastajatelt, kas neil oleks voimalus, kas
nad on ndus sellistel kursustel osalema ning 238 neist vastas, et nad oleksid huvitatud.

Lisaks MOOC-i kursustele kaasatavatele teemadele, mida selles dokumendis eelnevalt
mainiti, kiisiti osalejatelt ka, milliseid lisamaterjale nad néha sooviksid. Tulemus néitab,
et 228 neist eelistaksid pérast iga e-Oppe osakonda korraldada viktoriin, millele jargneb
késitletavatele teemadele piithendatud video.

Viktoriinide osas usub DCM-i projektimeeskond ka, et need vdivad aidata kasutajatel
praktikaga dppida, kuna viktoriinid vdimaldavad neil varem Opitud teabele tagasi moelda
ja seda kiisitluse ajal meeles pidada. Toepoolest, projektitaotlust ja seda konkreetset
projektitulemust koostades motlesime juba ette, et viktoriin saab olema sobiv element
DCM e-0ppe programmis.

Erinevate uuringute kohaselt saavad kasutajad viktoriinide harjutamisega tegeleda
kriitilise motlemisega ja omandada uuendusliku Oppimise harjumus. Viktoriinid
integreerivad miangumehhanismi Oppeprotsessi, aidates kasutajatel kohese tagasisidega
moista ndrgemaid alasid. Viktoriine peetakse ka interaktiivseks platvormiks, kus
kasutajad saavad teadmisi omandada, motivatsiooni tdsta ning viktoriinid aitavad neil
Opitut meelde jatta.

Kokkuvdtteks voib delda, et kultuur ja loomevaldkond on muutumas. Digitaliseerumine
muudab meie kultuurikogemust mitte ainult uue tehnoloogiapdhise juurdepiisu, tootmise
ja levitamise, vaid ka osalemise ja loomise ning teadmistepohises iihiskonnas dppimise
ja osalemise osas. Tidiskasvanud Oppijate jaoks on parimateks Oppemeetoditeks
kaasahaaravad, isikupdrastatud ja interaktiivsed e-Oppe kursused, mis aitavad omandada
pOhioskusi ja lasevad neil jatkata oma digipaddevuste arendamist, et neid kultuuri- ja
loomesektoris kasutada. Seetdttu annab DCM-i projektimeeskond endast parima, et luua
sobivad MOOC-kursused, mis edendaksid digitaalseid oskusi ja padevusi tdiskasvanud
oppijatele CCS-is, vihendades seeldbi digitaalse torjutuse ohtu.
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VIlI. Kokkuvote

Jargmises dokumendis ,,Digitaalsed kompetentsid CCS-i juhistele on vilja toodud
teoreetiline raamistik, mida kasutatakse DCM MOOC-kursuste viljatootamiseks,
integreerides partnerkonsortsiumi poolt 101.1 ja I01.2 raames ldbiviidud uurimistoo
tulemused, nimelt ,,Kontseptuaalne raamistik. CCS-i digipddevuste raamistik” ja
,Digipadevuse valideerimise Euroopa ja riiklikud uuringud”.

Dokument sisaldab suuniseid digipddevuse edendamiseks madala digioskustega
taiskasvanud Oppijatele, kes tootavad voi soovivad tootada CCS-s. Eelkdige kasutatakse
kdesolevas dokumendis kirjeldatud tulemusi projekti Digital Creative Minds raames
veebipohiste teede rakendamiseks ja hindamiseks DCM MOOCi kaudu, mis on
uuenduslik tdiskasvanute koolitusprogramm, mis on saadaval inglise keeles ja kdigis
partnerite keeltes (bulgaaria, eesti, saksa). , itaalia ja hispaania keeles) avatud
haridusallikana (OER) ja juurdepdisetav piiratud digitaalsete oskustega tdiskasvanutele.
Nende edasist arengut toetades ei suurenda MOOCi kursused mitte ainult nende
digioskusi, vaid suurendavad ka haavatavatest sotsiaalmajanduslikest klassidest pirit
tdiskasvanud Oppijate edukuse miira (kellel on parem juurdepéés oskusteabele).
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