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Olav Kersen
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Toimetaja juhtkiri

Nutikas noorsootdd voib tdhendada mit-
meid asju, kuid selle ajakirjanumbri kon-
tekstis on see IKT vahendite, digi- ja e-lahen-
duste ning nutikate seadmete ja meetodite
kasutamine noortega ja noorte jaoks — ent
mis on selle koige eesmark? Kas digip6or-
dega tuleb kaasa minna isegi siis, kui see
ei pruugi luua paremaid tulemusi, voi kas
digipéore tahendabki iildse paremaid tu-
lemusi? Noorsootol justkui ei ole valikut,
sest erinevalt koolist peab see minema selles
suunas, kus on noored, olgu selleks kohaks
siis Snapchat, 9Gag v6i Pokémon Go. Ent
milline kuldavadrt vdimalus see on! Nagu
selgub ka mitmest jargnevast artiklist, siis
alati ei ole otstarbekas taas jalgratast leiuta-
des luua noortele uut keskkonda, vaid tasub
kasutada dra neid rakendusi, platvorme,
seadmeid ja veebiportaale, kus noored on
end juba mugavalt ja vabatahtlikult sisse
seadnud. Eriti kuna nende keskkondadega
on iildjuhul véimalik koigil tasuta ja lihtsalt
liituda. Seega jah — digipd6rdega tuleb kaasa
minna, sest noortega tuleb kaasa minna.
Noorteta me paremaid tulemusi ei saavuta.

Selline hoiak paneb nii moénegi inimese
kiisima: ,Kas ndost nakku suhtlus kaob
siis sootuks?” Arvan, et seda ohtu ei ole
ning seda kinnitavad ka enamus jargnevate
lugude autoreid — mitte miski ei asenda
inimlikku kontakti. See ei ole digivahendite
eesmark kunagi olnudki. Otse vastupidi —

vald
mid

Selleks kirjut
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JLESKUTSE: Anna tead
konna olulistest tee
a voiksid ka MIHUSe
kajastada! Ootafne
ja arvamust kaeso

a meile olav.kersen

noored tahavad aina rohkem olla thenduses
inimestega enda timber, jagada nendega
oma elu ja seda digivahendid ka voimalda-
vad. Digipodre ei tdhenda digitaliseerumist
iga valdkonna igas aspektis.

Tdnavu voeti Eestis vastu digipadevuse
mudel, millega lepiti kokku ootused eri-
nevas vanuseastmes noorte digioskustele
ja -teadmistele. Mudelis on viis peamist
valdkonda — teabe haldamine, suhtlemine
digikeskkondades, sisuloome, turvalisus
ja probleemilahendus — ning selgitus,
millist kompetentsi igalt vanuseastmelt
{thes voi teises valdkonnas oodatakse. Juba
2017/2018. dppeaastaks loodetakse neid
kompetentse kontrollima hakata ka riiklike
digipddevuse tasemetoodega (Valge, 2016).
Niditeks peaks pohikooli I astet 16petav noor
oskama kasutada digitehnoloogiat tervist
sddstvalt ja hoidvalt (valima dige istumis-
asendi, jalgima seadme kasutamise kestvust
ja kohta, kohandama seadme nagemist
sddstvalt ja valguse jdrgi) ning gimnaasiumi
voi kutsedppeasutuse 16petaja koostama
arvutiprogramme, kasutades monda tdna-
pdevast programmeerimiskeelt ja arendus-
keskkonda (HITSA, 2016).

Selles valguses on digipadevuse mudel
hea orientiir koigile noortega to6tajatele —
mudelis kirjeldatu voiks olla minimaalseks
padevuseks ka neile, sest ntiiid ja edaspidi

a noorte ja noorsootoo
madest ja arenguteg.t,
}érgnevad numbnd
ka Sinu tagasisidet
leva numbri kohta.
@archimedes.ee.

noorsootdd ajakirja MIHUS peatoimetaja

ei piisa ainult uue rakenduse, platvormi,
seadme voi veebiportaali kasutamisest, vaid
on vaja ka teada, kuidas seda teha turvaliselt,
arukalt, seadustega kooskdlas ning teiste
suhtes viisakalt ning olla ka noortele toeks
nende oskuste omandamisel ja rakendamisel.

Pahatihti kipub noortel ja neid juhenda-
vatel vanematel, noosootddtajatel jt spetsia-
listidel ununema iiks oluline tdsiasi — digi-
maailmas kehtivad samad reeglid nagu péris
maailmas, seda enam et veebikeskkonnad
ongi osa pdris maailmast, mitte lihtsalt 16pu-
tult anontiiimne virtuaalreaalsus. Ukskdik,
mis nime voi pildiga veebis ollakse, vastuta-
takse ikka oma pdrisisikuga. Anontiimsus
kehtib vaid kindla piirini.

Loodan, et jargnevad artiklid pakuvad
huvitavat lugemist nii dpetajale, noorsoo-
tootajale kui ka lapsevanemale. Nii neile,
kes kasutavad digivahendeid juba usinalt,
kui ka neile, kes on suhtunud digivahendite
kasulikkusesse skeptiliselt.
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Noored

interneti vorgus -

mille parast
muretseda
ja kuidas

aidata?

Internetist ja nutiseadmetest radkides
pole haruldane kohata, et inimesed jagu-
nevad kahe d4rmuse vahel. Uhed arvavad,
et infotehnoloogia paralt on tulevik, see
on iileni kasulik, lausa moddapddsmatuy, ja
mida varem lapsed sellega kokku puutuvad,
seda parem. Teised on stigavalt mures, pii-
ravad lastel nutiseadmete kasutust igal voi-
malusel ning arvavad, et parem oleks ilma
nendeta toime tulla.

Reaalsus on paraku see,
et nutiseadmetest on saa-
nud laste ja noorte elu olu-
line osa — selle ligitdbmba-
vuse tottu on aga maistlik
nii igal taiskasvanul eraldi
kui ka riigi tasandil selle
mojule jareltuleva pdlve
heaolule ja toimetulekule
silm peal hoida.

Uhe suurema ja uuema teemana on maa-
ilmas viimase paari aasta jooksul esile kerki-
nud kiisimus, kas koolihariduses IKT-vahen-
dite kasutamine ikka on nii igatepidi hea
ja kasulik, kui seda kaua aega on arvatud.
Investeeringuid ja lootusi selle valdkonnaga
seoses on olnud ju palju. Praegu on ithelt
poolt tdhele pandud ildisi, mitte ainult info-
tehnoloogiaga seotud probleeme, nagu nai-
teks keskendumisvoime ja soorituse oluline
kehvenemine seoses igasuguste mitmiktege-
vustega just kognitiivset voimekust eeldava-
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tes tegevustes. Teisalt aga on moned suured
uuringud viidanud vajadusele IKT-vahendi-
te kasutamist ka dppe-eesmarkidel ja koo-
likeskkonnas rohkem reguleerida. Londoni
majanduskooli uuring, mis avaldati 2015.
aastal ja holmas vaga paljusid Briti koole,
leidis, et koolides, kus kehtestati karmimad
reeglid laste nutiseadmete kasutusele, 6pi-
tulemused paranesid — eriti just probleem-
sematel opilastel (Beland & Murphy, 2015).
Selle aasta kevadel avaldati Massachussetsi
Tehnoloogiainstituudi (MIT) 1dbi viidud 726
West Pointi iilimotiveeritud kadetti kasitlev
uuring, kus selgus, et neil kadettidel, kes
olid saanud klassiruumis 6ppetdo ajal nuti-
seadmeid kasutada, olid eksamitulemused
lausa 18% vdrra teistest madalamad (Carter,
Greenberg & Walker, 2016). Eestlasi peaks
aga enim muretsema panema see, et kui-
gi meil on jatkuvalt pohjust rahul olla
Eesti laste heade tulemustega PISA tes-
tides, on Eestile 2012 PISA uuringu jargi
tapselt ssmamoodi muu Euroopaga oma-
ne see, et rohke IKT-seadmete kasutus
koolitundides opitulemusi ei paranda,
hoopis vastupidi (OECD, 2015). Paraku ei
ole akadeemilise edu ja IKT-vahendite innu-
ka kasutamise kiisitavad seosed ainus ega sa-
geli peamine probleem, millega internetist
vaimustunud lastega ja noortega todtavad
spetsialistid kokku puutuvad. Tihti poh-
justab hoopis rohkem muret noorte liiane
netimaailmas viibimine ja see, et muud elu
nagu polegi. Veel enam, muu elu ja nii fiiiisi-
line kui vaimne tervis voivad seetottu lausa
tosiselt kannatama hakata — olgu siis vdahese
litkkumise, reaaleluliste suhtlemisoskuste
kdngujadmise voi unetundide ja -kvaliteedi

Kétlin Konstabel\
Psuhholoog ja pereterapeut

vahesuse tottu. Tosisematel juhtudel tuleb
paraku rddkida sellest, et kuigi interneti- voi
digisoltuvust ametliku diagnoosina rahvus-
vahelises haiguste klassifikatsioonis veel
pole, on ddrmusliku liigse internetikasutuse
tunnused ometi iiks-itheselt sarnased muu-
de soltuvuste omadega. Seda iseloomusta-
vad jargmised tunnused: 1) kdige muu vastu
huvi kadumine, sealhulgas ka bioloogiliste
vajaduste, nagu nditeks uni, toit, seks jms
olulisuse margatav vihenemine; 2) tha suu-
rema ,aine” koguse vajamine heaolutunde
saavutamiseks ehk tolerantsuse teke;

3) voorutusnahud — viha, drritus, agressiivsus,
kurvameelsus —, kui sdltuvustegevuseks
voimalus puudub; 4) séltuvustegevust
kasutatakse stressileevenduseks, problee-
midest eemalepddsemiseks ja negatiivsete
emotsioonidega toimetulekuks; 5) tekivad
probleemid koolis, t66], suhetes — olgu siis
valetamine, oluliste kohustuste unustamine
voi tilid.

Mida saaksid taiskasvanud teha?

Téiskasvanud kodus — vanemad, vanava-
nemad — saaksid alustada pealtndha koige
lihtsamast. Nimelt sellest, et laste ja noorte-
ga nende interneti-elust radkida. Nii, nagu
rddgitakse muudestki teemadest. Unustame
jutud digitaalsest Iohest ja motleme, et
me ju tegelikult tahame oma lastest aru
saada, nende elus osaleda. Tunneme huvi,
sobralikult, arutame internetitegevuste
iile —ja samas saame radkida ka sellest,
mis on elus sellist, mida vorgust ei leia
voi kas infotehnoloogia voib meie elu ka
kuidagi vaesemaks teha. Kui oleme mures,
kas internetis tegutsemine hakkab dppe-



t00d segama — rddgime sellestki sobralikult
jarddgime endastki (kuidas to6iilesanded
teinekord pikemaks venivad, kui lehe on-
line-vdljaandes ilmub itha uusi pdnevaid
uudiseid parajasti kuumal teemal v&i kuidas
sotsiaalvorgustikus tuttavate elule emotsio-
naalne kaasaelamine ja netivaidlused viivad
motted pdevatoimetustelt mujale). Rddgime,
arutame koos, drme rddgi netist ainult siis,
kui sellega ndikse probleeme olevat —ainult
nii saame last ja noort mojutada moistliku-
malt kdituma.

Ameerika Lastearstide Assotsiatsioon
rohutab 2015. aasta stigisel koostatud soovi-
tustes pealtndha iseenesestmadistetavat, aga
digitaalse 16he juttude tdttu ometi uudselt
mojuvat — et internetiga seoses kehtivad
ikka needsamad klassikalised vanemlus-
reeglid, mis varem. Et tuleb seada piire,
edastada selgeid sonumeid, jalgida lapse
ildist toimetulekut ja heaolu (ega interneti
tottu muud eluvaldkonnad kannata), olla
ise oma netikditumisega lastele eeskujuks.
Vanemad ei peaks pdorama tahelepanu
niivord internetikasutuse ajale, kui rohkem
rohku panema sellele, et see aeg oleks kva-
liteetselt veedetud, netitegevused sisukad
ja arendavad. Soovitatakse, et kodus peaks
olema kindel aeg ja teatud paigad, kus nu-
tiseadmete kasutamist ei toimu. Netiajastu
varjupoolte parast muretsev MITi psithho-
loogiaprofessor Sherry Turkle on aga lausa
eraldi raamatu — pealkirjaga ,Reclaiming
Conversations” — pithendanud sellele, kui-
dasjust suhtlemist ttha rohkem virtuaal-
maailma viival nutiajal on kriitiliselt oluline,
et lapsed ja vanemad uuesti omavahel paris-
reaalsuses omavahel radkima, stigavamat
kontakti otsima hakkaksid (Turkle, 2015).
Vanematel on tihti hirm, et nad ei suuda
lapse ja noorega iihiste ajaveetmisvoimalus-
te vdljamotlemisel midagi arvutimaailma
voludega vorreldavat pakkuda — tegelikult
aga on paljud teismelisedki pdnevil nditeks
siis, kui vanem tutvustab neile oma lapse-
pdlve mingupaiku ja tegemisi. Ja isegi kui
seesama teismeline vanema esimese sdbrali-
ku katse peale ithiselt midagi ette votta voi
juttu alustada nina krimpsutab, on nii talle
ometi olulisim sonum edastatud — see, et va-
nem temast hoolib ja temaga suhelda tahab.
Esimene kord ei vota noor vedu — teine voi
kolmas kord aga juba vdtab. Vanemate huvi,
vanemate soov vastutust votta on leitud
olevat aga olulise noorte internetisdltuvuse
riski vahendavaks teguriks (Wasinski &
Tomczyk, 2015)

Kuimoelda interneti ja nutiseadmete
liigkasutamisega seotud probleemidele
lastel ja noortel, siis on olulisim, et vane-
mad ja lastega kokku puutuvad spetsia-
listid neid varakult margata oskaksid ja
ka tosiseks peaksid. Kui vanema arvates
niigi juba liiga kaua internetis aega veetev
teismeline kipub nditeks ddede-vendadega
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tillitsema, sest need ei taha talle oma nuti-
seadmeid kogu ajaks anda ja tiilid ldhevad
dgedaks, siis teeb teismelisele oma nutisead-
me ostmine asja ainult hullemaks. Pealtni-
ha voib rahu majas olla, aga selle hinnaks
on noore kapseldumine nutimaailma ja tha
suurem oskamatus nii oma ajakasutuse kui
emotsioonide juhtimise oskusi arendada.

Vanemad peaksid lisaks iildisele eesku-
juks olemisele m&tlema ka sellele, milline
on kodune 6hkkond ja nende enda vaimne
tervis. Mida rohkem on kodus probleeme,
mille eest lapsel ja noorel voib tekkida
tahtmine pdgeneda, seda suurem on oht,
et pdgenetakse virtuaalmaailma. Ja kuna
vanemate probleeme margates voivad lap-
sed kogeda suurt abitust ja lootusetust (sest
nemad ju vanemaid aidata ei saa, ei peagi
aitama), siis on pdgenemise soov veelgi
suurem. Vanemate vaimse tervise prob-
leemidel, eelkdige depressioonil ja teis-
meliste kaldumisel internetiséltuvusse
on leitud olevat oluline seos (Lam, 2015)
—tulemus, mis osutab, et kui lapsel on
internetisoltuvus, siis pole see ainuiiksi
lapse individuaalne mure, vaid osa laie-
mast probleemistikust.

Kui lapsel v6i noorel on juba monigi ne-
tisdltuvusele viitavatest tunnustest olemas,
on mdistlik kohe abi otsida — ei maksa peita
pead liiva alla ja md&elda, et koolist kohe veel
valja ei visata voi et paris koiki 6id laps ju
arvutis méingides ei veeda. Midagi pole para-
ta, interneti- vdi tehnoloogiaséltuvus on sar-
nane monuainetest tekkiva sdltuvusega ja
on tosine, tldist funktsioneerimist oluliselt
kahjustav tervisehdire — seega mida varem
selle tunnuseid margata, seda lihtsam on
ka toime tulla. Tervise Arengu Instituudi ja
Tartu Ulikooli koostd6s libi viidud laste in-
ternetisdltuvuse levimusuuringu ,Digilaps”
tulemused nditavad, et nii 2. kui 8. klassi
lastel on juba vdhesedki internetisdltuvuse-
le viitavad tunnused seotud nii kehvemate
koolihinnete kui kditumisprobleemidega

ja et aasta pdrast toimunud kordusuuringus
nditasid probleemid pigem stivenemisten-
dentsi (Eesti Teadusagentuur, 2015).

Ehk oleks aga kdige rohkem abi sellesta,
kui vanemad ning laste ja noortega kokku
puutuvad erinevad spetsialistid voiksid
moelda internetist ja nutiseadmetest sama-
moodi kui muudest kasulikest ja moistlikest
asjadest, nditeks koogiviljadest ja sporti-
misest? Pohimottel, et ikskoik kui kasulik
mingi asi ka pole, tuleb ka nendega piiri
pidada ja mitte darmustesse sattuda. Pidada
meeles, et porgandisddmist ja jooksmist
tasub nii védikestele kui suurtele kahtlemata
soovitada, aga kui ainult sellise dieediga
piirduda ja peale jooksu muuks iildse aega ei
jaagi, siis tervis ja heaolu kannatavad.
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oma kohta

Miks ei saa tana-
paeva noor kasi
ja silmi nutisead-
mest eemale?
Toenéoliselt el ole
see selleparast,
et talle hirmsasti
meeldib ekraani
siledat pinda kat-
suda. Pigem ikka
seetottu, et tehni-
kavidinad ja inter-
netikeskkonnad
on sotsiaalsete
suhete sdlmimise
ja hoidmise va-
hendajad.
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Andra Siibak
Tartu Ulikooli meediauuringute vanemteadur

Koige operatiivsemaid suhtlusvdimalusi
pakuvad noorte jaoks loomulikult erinevad
sotsiaalmeediakeskkonnad, populaarseimad
neist Facebook, Instagram, Twitter ja Snap-
chat. Olgugi et Facebook on endiselt tiks
peamine platvorm (on ju sinna koondunud
nditeks driline, hobi- ja huvitegevuse ning
koolit60 info), on suurima kasutajaskon-
naga keskkonna populaarsus teismeliste
hulgas viimastel aastatel pigem seotud seal-
se kiirsuhtlusvoimalust pakkuva Facebook
Messengeriga kui nditeks vajadusega midagi
ise postitada voi laikida.

Noorte jaoks on oluline olla operatiiv-
selt ja mugavalt kittesaadav ning nad

ootavad sama teisteltki. See ongi iiks poh-

jus, miks Facebook Messengeri korval
on noorte hulgas itha populaarsemaks
muutumas teisedki sarnased kiirsuht-
lusplatvormid, nditeks Viber, WhatsApp
voi Snapchat. Kiirsuhtluskanalite popu-
laarsuse kasv noorte hulgas on ithest kiiljest
kindlasti seotud nutitelefonide levikuga.
Teisalt on kiirsuhtluskanalite populaarsuse
kasvule tduke andnud noorte kdrgendatud
privaatsusvajadus.

Ma tahan privaatsust!

Kuigi sageli eeldatakse, et tdinapdeva
noored ei hooli privaatsusest, sest tdiskasva-
nutele tundub, et nad jagavad oma isiklikku
infot sotsiaalmeedias nii kergekdeliselt,
peegeldavad viimase aja uuringud hoopis
teistsuguseid hoiakuid. Ule-eestiline uuring,
mis ksitles privaatsust ja igapaevatehno-
loogiaid (Murumaa-Mengel, Laas-Mikko &
Pruulmann-Vengerfeldt, 2014), nditas, et
noorem eagrupp tajub nditeks isikuandmete
kaitset teistest vanusegruppidest pisut olu-
lisemana ning kasutab voimalikest privaat-
sust kaitsvatest strateegiatest selgelt rohkem
tegevusi ja voimalusi.

Mote sellest, et postituste vastu voiks
huvi tunda nn koSmaarne auditoorium
(Marwick & boyd, 2011), nditeks lapsevane-
mad ja dpetajad, ajendas paljusid litkuma
edasi sellistele platvormidele, kus on v&ima-
lik kasutajal endal postituse sisust lahtuvalt

Maria Murumaa-Mengel
Tartu Ulikooli sotsiaalmeedia lektor

vaid nn ideaalse auditooriumiga —1dhimate
sopradega — kontakti otsida.

Kiirsuhtluskanalite plussiks Facebooki
ees on ka toik, et lisaks voimalusele suhel-
da hasti konkreetse soprade ringiga, ei jad
erinevalt Facebookis tehtud postitustest
kiirsuhtluskanalites jagatav sisu jdddavalt
meie digitaalse jalajdlje lahutamatuks osaks.
Nditeks Snapchati volu paljude noorte jaoks
seisnebki selles, et nad saavad enda posti-
tustele juurde panna ajapiirangu, nii et kdik
liiga ileannetud laupdevadhtused pralle-
pildid jadvadki just sinna — valitud silmade
ette, valitud ajaks. Ja siin on oluline marki-
da, et valdav osa noortest teab vdga hésti, et
isekustuvat materjali on tegelikult voimalik
ikkagi salvestada.

Nii ongi kiirsuhtluskanalitest saanud
tasapisi kohad, kus noored tunnetavad
voimalust olla tdesti jalle ldhimate soprade
hulgas, olla n-6 ,nemad ise”. Nii linnale-
gendina levivad kuuldused kui ka erinevad
uuringud sellest, et to6andjad on varmad
toole kandideerijate hulgas labi viima in-
terneti-, sh sotsiaalmeedia taustauuringuid
(Kempel, 2014; Ivask, 2013) ning dpetajate
itha kasvav soov ja huvi hoida noorte tege-
mistel silma peal ka sotsiaalmeedias (Rdim
& Siibak, 2014, Murumaa-Mengel & Siibak,
2014), on samuti ajendanud paljusid noori
oma Facebooki-mina pisut tsenseerima.

Ebauhtlased digipadevused

Lisaks suhtlemisele pakub uus meedia
rohkelt voimalusi enesevaljenduseks, mida
kasutatakse kindlasti aktiivselt dra ka noor-
sootd6s. Tana on tehnoloogia vahendusel
toimuv sisuloome tehtud nii lihtsaks, et
iisna vahese vaevaga on vdimalik teha kor-
raliku kvaliteediga videoid, digitaalkunsti,
blogisid vdi podcaste.

Koike eeltoodut tuleks aga siiski lugeda
ja moista pisukese reservatsiooniga. Nimelt
saame teadlikust sotsiaalmeedia eneseku-
vandi loomisest, ndhtamatu auditooriumi
tajumisest ja loomingulisest, kuid samas ka
(enese)kriitilisest internetisisuloomest raa-
kida vaid nende noorte puhul, kes on oman-



9)

danud vastavad digipadevused.

Digipddevusi (tihedalt seotud mdisted on
ka meediapddevused, IKT-padevused, info-
padevused) on defineeritud erinevalt, kuid
valdavalt peetakse peamisteks digi- ja mee-
diapddevuste komponentideks ligipddsu ja
kasutusega seonduvat, kriitilise analiiiisi ja
info hindamise oskust, osaluse ja koostodga
seonduvaid padevusi ning loomingulise
eneseteostuse ja -vdljendusega seotud
teadmisi ja oskusi (nt Buckingham, 2007;
Livingstone & Helsper, 2007). Koigis neis
aspektides teadlikku ja oskuslikku inimest
voiks pidada mitmekiilgseks internetikasu-
tajaks, kes on tdhelepanelik, uudishimulik,
enese tegevust motestav, koostdiselt kaasa
166v ja sisu loov, allikate suhtes kriitiline
ja tehnoloogilise struktuuri toimimisloogi-
kaist teadlik (Rheingold, 2010).

Diginoored ei ole automaatselt igakiilg-
selt digipddevad, vaid nende oskused variee-
ruvad vdga suurel madral (boyd, 2014). Mis
ajab Eesti lapsevanemaid, opetajaid ja
teisi noortega tegelevaid inimesi segadus-
se ja tekitab sageli aukartustki, on see, et
noored teevad sageli internetis asju kii-
resti. Nobe tritkkkimine ja kiimne erineva
akna vahel kihku orienteerumine annab
kiill tunnistust sellest, et omandatud
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on esimese taseme padevused —infole
ligi pddsemisega seonduvad —, kuid koik
muud oskused ja teadmised voivad sageli
olla puudulikud. Puudulike teadmiste ja
oskuste puhul on aga suurem tdendosus
puutuda kokku mone online-ohuga ning

saada seeldbi kahju voi viga.

Kuberkiusamine vai lihtsalt draama?

Olgu siinkohal ka vdlja toodud, et
noorte internetikasutusega seoses kerkib
regulaarselt erineva fookusega meediapaa-
nikaid voi avalikkuse moraalseid paanikaid
(Cohen, 2002). Internetti tajutakse kohati
noorte jaoks tilemddra ohtliku paigana ja
meedias ndeb sageli lugusid, mille keskmes
on nditeks pornograafilise ning vagivaldse
veebisisu laastav moju noorte psiiiithikale
voi enesetapuga 16ppenud kiiberkiusamise
juhtumid.

Mbone aasta eest 1dbi viidud uuringust EU
Kids Online (Livingstone, Haddon, Gorzig
& Olafsson, 2011) ndhtus, et vorreldes teiste
Euroopa riikidega on just Eestis koige enam
neid lapsi, kes on kokku puutunud kiber-
kiusamisega. Siinjuures on oluline markida,
et noorte ja tdiskasvanute arusaam kiiber-
kiusamisest voib kohati paris mdrkimisvaar-
selt erineda.

oo
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Teadlaste sonastatud definitsioonides
jagab kiiberkiusamine traditsioonilise kiu-

samisega teatud ithisjooni — kditumine on
agressiivne, ohvri ja kiusaja vahel valitseb
vdimu ebavordsus, kditumine on korduv,
kiusamisega kaib kaasas kahju (Kowalski et
al, 2012; Patchin & Hinduja, 2011). Lisaks
eristatakse kitberkiusamise puhul eri vor-
me, nditeks agressiivne vaidlus, mustamine,
kellegi kehastamine, isikliku suhtluse ja
materjali avaldamine teistele inimestele,
korvalejatmine jne (Willard, 2007).
Noortega labi viidud uuringutest ndhtub
samas, et noored tolgendavad kiiberkiusa-
mist kui sellist hoopis kitsamalt. Naiteks
Liis Buhti bakalaureusetdost (2012) ndhtus,
et sotsiaalmeediat, peamiselt Facebooki,
kasutatakse omavahelisteks arveteklaari-
misteks sageli, kuid ,kiusamise” sildi alla
noored taolist kditumist liigitama ei rutta.
Pigem kasutatakse toimuva kirjeldamiseks
sona ,draama”, mis holmab endas nii kuu-
lujuttude levitamist, omavahelist tdgamist
kui ka konflikti. Otsest kiusamist voi kiusu
noored aga taolistes ,drapanemistes” ei nde.
Pigem leitakse, et selline interaktsioon on
naljakas, olemuselt siititu ning kdib loomu-
liku osana omavahelise suhtluse juurde.
USA internetiuurijad Alice Marwick ja
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danah boyd (2014) leidsid, et konfliktsete
olukordade draamana defineerimine kiiber-
kiusamise asemel annab noortele voimaluse
eemalduda kiiberkiusamise ohvri passiiv-
sest rollist ja enesevaarikuse sdilitamist
teatud madral.

See ei tdhenda siiski, et Eesti noored
aktsepteeriksid voi peaksid kitberkiusamist
normaalseks veebikditumiseks. Nditeks Me-
rily Heinalo (2015) uuringust 13- ja 14aas-
taste suhtluskeskkonna Ask.fm kasutajatega
selgus, et noored suhtuvad kiiberkiusamisse
taunivalt, kuid leiavad samas, et see on para-
tamatus ja nende voimuses ei ole olukorda
kuidagi muuta. Seetdttu tunnistasid uurin-
gus osalenud, et sekkuvad kitberkiusamist
margates haruharva. Kiusatava jaoks on aga
kas voi ithe inimese sekkumine ddrmiselt
oluline, mistottu peaks tdiskasvanud alati
rohutama indiviidi vastutust ja kodaniku-
julget osalust digikultuuris ka selle teema
puhul.

Tehnoloogia vahendatud tekstide mit-
metitélgendatavus on sageli see faktor, mis
muudab kiiberkiusamise dratundmise kee-
rukaks ja seeldbi piirab ka eakaaslaste voi
tdiskasvanute sekkumisvoimalusi. Nditeks,
kui tdiskasvanu ndeb olukorda, kus kaks
teismelist tiidrukut kutsuvad teineteist sot-
siaalmeedias bitchideks, hooradeks ja mor-
dadeks ning postitavad tksteisest piinlikke
pilte, siis voivad paljud tdiskasvanud tajuda
sellist interaktsiooni piisavalt konfliktsena,
et sekkuda. Alles hiljem vo6ib selguda, et
selline suhtlusviis oli molema osapoole akt-
septeeritud mang, teatud kood ja draspidine
sopruse kinnitus. Sellesse mangu kutsumata
sekkunud tdiskasvanut voidakse aga hakata
pidama sissetungijaks ning kaasneda voib
edaspidine usaldamatus.

Hairiv sisu on kliki kaugusel voi isegi
lahemal

Kui Euroopa lastelt uuringus EU Kids On-
line kiisiti, mis neid internetis koige rohkem
hdirib, nimetasid lapsed sageli kokkupuu-
teid vdgivaldse voi pornograafilise sisuga.

Végivaldse sisuga voivad lapsed kokku
puutuda mitmel moel — seda pole isegi vaja
minna ise otsima. Sotsiaalmeedia pidevalt
uuenevas kasutajate suunatud uudisvoos
jouavad laste ja noorte silme ette nditeks
rdiget vagivalda isna tsenseerimata ndi-
tavad uudislood traditsioonilise meedia
online-keskkondadest voi piltidega varus-
tatud tileskutsed vdarkoheldud loomade
aitamiseks. Lisaks jagavad noored ka ise
kaaslastele, vahetevahel naljana, nn $oki- ja
gore-lehekiilgi, nagu nditeks Rotten.com,
mille eesmdrk ongi heauskset vaatajat ddr-
muslikult vdgivaldse voi ekstreemse nisisek-
suaalse sisuga ehmatada.
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Hiljutise uuringu (Tamm, 2016) jargi
on pornograafilist materjali ndinud 75%
Eesti 15-19aastastest noortest. Pornograa-
filise materjalini joudmine on internetis
ddrmiselt lihtne — puudub voimalus teha
kindlaks kasutaja vanus, kes vastavatel
lehekiilgedel liigub ning tasuta allalaetav
pornograafiline sisu voimaldab vaadata
koikvoimalikku materjali, lisaks juhatavad
inimesi tahtmatult pornoni hiipikaknad ja
ka internetiotsingus teatud sonade vigaselt
kirjutamine voib ekslikult viia pornograafi-
lise sisuni (Karno, 2016).

Ja mis siis? Eelkdige tuleb pornograafili-
se meediasisuga toimetulekuks mdista, et
pornograafia nagu ka muu meediasisu on
fiktsioon ja fantaasia, mitte reaalsus (Klein,
2013). Oluliseks peetakse ka pornost nihta-
vate kehade ja n-6 pornomoe (porn fashion)
selgitamist, sest pornograafia voib toota
mitmeid ebareaalseid ootusi nii enda kui ka
oma partneri keha ja vdlimuse, aga ka sek-
suaalakti ajal toimuva kohta (Tarrant, 2010;
Karno, 2016).

Olgugi et pornograafilise meediasisuga
on teismeeaks kokku puutunud enamik
Eesti noortest, kdsitletakse kooli kontekstis,
nditeks inimesedpetuse tundides, antud
temaatikat minimaalselt. Carmen Karnd
(2016) ekspertintervjuudest inimesedpetuse
Opetajate ja seksuaalkasvatuse noustajatega
selgus, et koolis, nagu meie {ihiskonnas
illdisemaltki, kaasneb pornograafia teemaga
piinlikkus, sellest rddgitakse pealiskaudselt
ja vorreldes muude teemadega saab see mar-
kimisvadrselt vahe tdhelepanu.

Kokkuvotteks

Erinevad uuringud (nt EU Kids Online)
nditavad, et Eesti laste ja noorte interneti-
kasutus on vordlemisi vaba tdiskasvanute
suunamisest ja sekkumisest. Tundub, et
lapsevanemad ja dpetajad jatavad sageli
tdhelepanuta fakti, et kdbe klobistamine ei
tdhenda veel laiemate sotsiaalsete padevuste
olemasolu, justnimelt seda, mis on olemas
pisut voi oluliselt vanematel generatsioo-
nidel.

Nagu ,,paris maailmas”, nii otsivad ka
digimaailmas toimetavad noored erinevate
platvormide, online-voimaluste ja -riskide
ragastikus endale seda paris oma kohta.
Tdiskasvanu pilk, suunamine voi lihtsalt
asjast huvituv ning toetav suhtumine aitab
noortel seda kohta leida.
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Suhtlemine ja sinna juurde kuuluv
tunne, et oled osa/saad osa millestki
olulisest, on loomulik vajadus nii hoorte
kui taiskasvanute puhul. Noored on
nobedad uusi voimalusi kasutusele
vétma, ning seega on arusaadavy, et ka
suhtlemisel voetakse kasutusele plat-
vormid, mis voimaldavad seda kiirelt
ja mugavalt teha. Péhikooli keskmises
astmes (12-14-aastased) on nutitelefoni
omanike osakaal kasvanud juba 76%-ni
(Nutiturvalisuse uuring, RIA ja ,Vaata
Maailma 2014”). Nutitelefonid ja teised
nutiseadmed voimaldavad suhelda,
meelt lahutada, saada osa erinevatest
e-teenustest ja veel palju muud.

Nii projektis ,Targalt internetis” labi-
viidud té6tubades on selgunud kui ka
noortevestlusringi liikmed on valjenda-
nud seisukohta, et naiteks Snapchat on
noorte hulgas populaarne suhtluskanal.
Snapchati abil on véimalik saata enda
valitud saajatele pilte, sbnumeid ja vi-
deoid, mida kuvatakse saaja seadmes
teatud sekundite valtel.

Erinevate suhtlusplatvormide kasuta-
misel tuleks Ule vaadata platvormi kasu-
tamise voimalused ja privaatsusseaded
- nii saab teadlikult kujundada oma
digitaalset jalajalge. Naiteks on pro-
jektis ,,Targalt internetis” valja t66tatud
toéolehed noorte seas populaarsemate
suhtlusvérgustike (Snapchat, Facebook,
Twitter, WhatsApp, Instagram, Tumblr,
Ask.fm) privaatsussatete seadmise ju-
hised. Lehtedelt saab infot, kuidas oma
postituste auditooriumi muuta, kuidas
soovimatuid kontakte blokeerida, tea-
vitada ebasobivast sisust jpm. Juhised
leiab aadressilt http://noor.targaltinter-
netis.ee/sotsiaal-vorgustikud/.

Ei saa eeldada, et lapsed ja noored,
kes iga paev nutivahendeid kasutavad,
on automaatselt digipadevad vdi ho-
mogeenne grupp. Kuna digipadevus
hdlmab mitmeid padevusi, nii sotsiaal-
seid oskusi, tehnoloogilisi padevusi
kui info kriitilise analtUsi oskust jpm,
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Kerli Kuusk
Lastekaitse Liit

siis tuleb neid oskusi noortes teadlikult
arendada. See saab toimuda nii kodu ja
kooli kui ka koolivaliste organisatsiooni-
de koostd0s. Lastekaitse Liit koostoos
erinevate organisatsioonidega (HITSA,
Lasteabitelefon 116 111, Politsei- ja
Piirivalveamet jt) on koostanud nii las-
tele, noortele kui ka lapsevanematele
ja lastega tddtavatele spetsialistidele
(6petajad, noorsootdodtajad jne) dppe- ja
teavitusmaterjale, mis voéimaldavad nii
noortel kui ka taiskasvanutel oma digi-
padevusi arendada. Kdik materjalid on
kattesaadavad projekti veebilehel www.
targaltinternetis.ee.

Silmas peab pidama aga ka seda,
et lisaks digipadevustele tuleneb sot-
siaalmeedias suhtleja kaitumine ka tema
vaartustest ja hoiakutest, mis maaravad
kaitumist nii n-6 pariselus kui ka vir-
tuaalmaailmas.

Seega on oluline arendada laste ja
noorte sotsiaalseid oskusi ja empaatiat.
Enda emotsioonidega toimetulemine,
eneseteadlikkus, sotsiaalne teadlikkus,
heade suhete loomine ja digete/heade
otsuste tegemine on oskused, mis va-
hendavad kiusamiskaitumist ja suuren-
davad sotsiaalset edu (Collier, 2015).

Lapsel ja noorel peab olema teadmi-
ne, et Ukskoik, mis ka ei juhtuks, kas te-
gemist on naiteks kiberkiusamisega voi
draamaga mdnes online-keskkonnas,
saab ta sellest rdadkida oma lahedastele.
Nou ja abi saab ka tasuta lasteabitele-
fonilt 116 111, veebilehelt www.|lasteabi.
ee ning veebikonstaablitelt https://www.
politsei.ee/et/nouanded/veebikonstaa-
bel/.

Vanematel tasub meeles pidada,
et nad ei pruugi teada noorte vérgus
jaetud kommentaaride ja kaitumise kon-
teksti. See, mis naib 6el voi pahatahtlik,
voib olla hoopis siseringi nali, mis kel-
lelegi selles grupis haiget ei tee, samas
suutu nali voib kellelegi vaga haiget
teha. Kui vanem sellise olukorraga kok-

ku puutub, tuleks kdigepealt kontekst
valja selgitada, ning lahtuvalt sellest
reageerida. Alati tuleb enne proovida
moista, kui hakata hukka moistma.

Selleks, et teada saada, kuidas
lapsed ja noored internetis kaituvad,
mida nad seal teevad, millega kokku
puutuvad ja millised on nende stratee-
giad ohuolukordades toimetulekuks,
on vajalikud vastavad uuringud. Auto-
rid viitavad artiklis uuringule EUKids
Online, mis viidi labi viis-kuus aastat
tagasi. Saamaks varsket informatsiooni
vdimalikest uutest trendidest ja vord-
lusandmeid varasemaga on oluline, et
Eesti saaks liituda uuringuga Global
Kids Online, mis on planeeritud labi viia
alates jargmisest aastast.
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Mangude mangimine .-
uhendab noori ja y
noorsootootajaid ,'

1 Dr Kellie Vella

Noored kasutavad tehnoloogiat iga
paev enneolematult palju, samal ajal
on noorsootodtajatel raske omaette
hoidvate noortega sidet luua.
Videomangude mangimise popu-
laarsus ja see meedium iseenesest
voOivad neile anda voimaluse olukor-

da parandada.

Maéngimi: i angij ja soo alusel
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Allikas: Interactive Software Federation of Europe 2012

Internetti kasutavatest eririikide
eurooplastest 25% maéngib videomédnge
viahemalt korra nddalas — neist 45% on
naissoost ja 26% koikidest madngijatest
on 16—24-aastased (Interactive Software
Federation of Europe, 2012) —, samal ajal
kui Uhendkuningriigis on 99% man-
gijatest hinnanguliselt 8—15-aastased
(Internet Advertising Bureau UK, 2014).
Mingude mangimine on tdnapaeva laa-
nemaailmas laialt levinud. Kuigi paljud
videomadngude mangimise uuringud on
keskendunud selle voimalikele halbadele
mojudele, kisitlevad hilisemad uuringud
peamiselt mangimise pohjuseid, aga ka
eri kogemusi, mida mingijad mangudele
pithendumise kaudu saavad (Przybylski,
Weinstein, Ryan & Rigby, 2009; Ryan, Rig-
by & Przybylski, 2006; Snodgrass, Lacy,
Dengah & Fagan, 2011; Williams, Yee &
Caplan, 2008; Yee, 2006). Selle tulemusel
on hakatud suuremat tihelepanu podrama
kasuteguritele, mangimise halbu mojusid
vaadeldakse kontekstis (nt suuremate
isiklike ja sotsiaal-majanduslike mojude
kontekstis; Ferguson et al., 2008; Kneer et
al., 2014; Merritt et al., 2015) ning méngude
mangimist kasutatakse itha rohkem vahen-
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dina, mille abil noortega sidet luua. Selles
artiklis tuuakse vdlja moned videomangu-
de kasulikud mojud, aga ka viisid, kuidas
noorsootdotajad voiksid mangude kaudu
noortega ihist keelt leida ja veelgi rohkem
nende vajadusi toetada.

On leitud, et meelelahutusmangude
mangimine toob erinevat emotsionaalset
ja sotsiaalset kasu. Nii on videomdnge
seostatud 160gastusega ja stressi vahen-
damisega (Collins & Cox, 2014; Reinecke,
2009; Russoniello, O’Brien & Parks, 2009;
Snodgrass, Lacy, Dengah, Fagan & Most,
2011; Wack & Tantleff-Dunn, 2009) ning
samuti tuleb vdlja, et lapsed ja noorukid
otsustavad teadlikult videomdnge mangi-
da, sest nad teavad, et tunnevad end seeldbi
paremini (Colwell, 2007). Seda seisukohta
toetab ka uuring, kus tehti juhuslikke
kontrollkatseid, millest ilmnes, et tavaline
mangude mdngimine voib tuju parandada
(Russoniello et al., 2009) ja ka depressioonis
olevate inimeste tugeva dngistuse simp-
tomeid vihendada (Fish, Russoniello &
O’Brien, 2014). Molemas uuringus kasutati
populaarseid mange Peggle, Bejewelled II
ja Bookworm Adventures, mida tavaliselt

maéngitakse mobiiliseadmes. Fish et al.
(2014) arvavad, et juhumédngimist voib
pidada rahaliselt tohusaks dngistussiimp-
tomite leevendamise vahendiks neile, kes
eisaaraha vdi geograafilise asukoha tottu
terapeudi juurde minna. Seda, kuidas man-
gud tuju positiivselt mojutavad, saab selgi-
tada mangijate kogemuste kaudu. Néiteks
on seostatud mangimise ajal iseseisvuse,
padevuse ja seotuse kogemist tuju parane-
misega, aga ka sooviga edaspidigi mdngida
(Ryan et al., 2006). Kuna need kogemused
erinevad mangude eri sotsiaalsetes kon-
tekstides, siis voib mdngimine méngijale
kasu tuua, iikskéik kas ta méngib iiksi voi
koos teistega. Uhe mingija minge seosta-
takse suurema mangusisese iseseisvusega,
sotsiaalsed mangud pakuvad aga vdimalust
tajuda seost teistega (Vella, Johnson & Hi-
des, 2015; Vella, Klarkowski, Johnson, Hides
& Wyeth, 2016).

Sotsiaalsed mdngud on ithendavad
allikad, sest pakuvad paika, kus luua
uusi voi hoida juba olemasolevaid suh-
teid. Peale selle vdimaldab internetis
mangimine olla omavahel ithenduses
mangijatel, kes on geograafiliselt iikstei-
sest kaugel voi ka muul pohjusel (nagu
puue) eraldatud. Yee (2006) uurimusest
mangijate kohta, kes mangivad viga palju
mitme mangijaga internetirollimange
(MMORPGQG), selgus, et alla 18-aastased man-
gijad tunnevad, et nende internetis loodud
soprussuhted olid pariselu sopradega vor-
reldavad vdiisegi paremad. Cole’i ja Grif-
fithsi (2007) uuringust 45 riigi MMORPG-
mangijate kohta selgus aga, et lausa kaks
viiendikku osalejatest arutaks delikaatseid
teemasid internetis oma mangijatest sdpra-
dega, aga mitte pariselu mittemangijatest
sopradega. Tundub téendoline, et internetis
loodud sdprussuhete vadrtus seisneb sel-
les, et mangijatel on voimalus emotsioone
jagada viisil, mis ei mojuta nende suhteid
mittemangijatega — viimane voib seejuures
olla internetis iiks arutlusteemasid. Inter-
netis mdngimine voib pakkuda puudega
inimesele pddevuse kogemist laiemalt ning
vabadust avastada virtuaalmaailma ja luua
uusi suhteid. Véimule ligipddsetavust ja
maéngu kaasatust kasitlevad veebisaidid,
nagu Unstoppable Gamer (http:/www.uns-



toppablegamer.com/) ja Game Accessibility
(http:/game-accessibility.com/), toetavad
puudega mangijaid ning propageerivad
juba ligipadsetavaid médnge.

Paljud meelelahutusméingud on sihi-
likult tehtud selliseks, et nad paneksid
madngijad tavalisest erinevaid tegevusi
harrastama ja enda elu iile motisklema.
Niiteks kasutatakse selliseid mdnge nagu
Lego Star Wars ja Transformers, et aidata
lahendada laste emotsionaalseid problee-
me, pakkudes neile vdimalust arutleda
ebamugavatel teemadel metafooride kaudu
(nt ,petmine” kiusajatele) ning uurides
probleeme lahendavate teemade abil laste
serilisi oskusi” (Hull, 2009). Peale selle ka-

sutati fantaasia-rollimdangu Morrowind, et
tutvustada iihes Ameerika Uhendriikide
pohikoolis 11-13-aastastele dpilastele mdis-
teid ,valik”ja ,tagajdrg” (Kadakia, 2005).
Opilased analiiiisisid valikuid, millega
mangu peategelane kokku puutus, arutle-
sid voimalike tagajdrgede iile ja rakendasid
neid enda kogetud konfliktolukordades.
Kadakia jalgis dpilasi, kes olid varem olnud
vaiksed voi hoidsid klassi tagaossa, aga
hiljem hakkasid muutuma aktiivsemaks ja
osalesid arutelus. Laste tagasisides projekti-
le kirjeldati klassi suurt osalust, visuaalne
sisu aitas lastel mdistetest aru saada ning
see omakorda vdimaldas neil proovida asju,
mida oli pariselus ohtlik teha, et selle kau-
du aru saada (nt varastamise) tagajargedest,

ning kohaldada neid pariselu olukordadele.
Meelelahutusmangude laiahaardeline sisu
ja olemus nditavad, et nende abil saab ajen-

dada arutelu peaaegu igal teemal.

Tosised mangud — mida toodetakse
otseselt kditumise muutmiseks, suuremaks
labindgemiseks vo6i harimiseks — pakuvad
samuti voimalust uurida keerulisi teema-
sid. Depression Quest (the-quinnspiracy.
itch.io/depressionquest) on interaktiivne
vdljamoeldis, mis voimaldab mangijatel
teha valikuid, mida peavad tegema dep-
ressiooni all kannatavad inimesed. Nagu
paljud teised Games for Change’i (games-
forchange.org) mangud, pakuvad ka tdsised
mdngud méngijatele vdoimalust arendada
teiste kogemuse kaudu empaatiavoimet ja
julgustavad teisigi oma kogemusi jagama.
Selliste hulgas on nditeks mangud vahk-
kasvajaga lapsest (That Dragon, Cancer), au-
tismist (Auti-Sim), migreerumisest (Cloud
Chasers), pime olemisest (Beyond Eyes),
noorusest ja teistest erinemisest (LongStory),
pdlisrahvuse staatusest (Never Alone) ning
lapsevanema eluolust (Parenthood).

Tiipiliselt on aga tosised mangud loo-
dud méttega tuua terapeutilist voi haridus-
likku kasu. Kuigi vaheseid tdsiseid mange
hinnatakse pidevalt (Horne-Moyer, Moyer,
Messer & Messer, 2014; Santamaria et al.,
2011), on neid hinnates leitud, et tdsiste
mangude kasutamine raviprogrammis on
kasulik ning m&jub positiivselt kditumi-
sele, afektiivsusele, kognitiivsusele ja mo-
tivatsioonile (Connolly, Boyle, MacArthur,
Hainey & Boyle, 2012). Uks markimisvaar-
ne ndide on fantaasia-rollimdng SPARX
(www.sparx.org.nz), mis moéjub kognitiivse
kditumise teraapiana noorukitele, kellel on
avastatud depressiivsuse simptomid. Ju-
huslik, kontrollitud halvema kvaliteediga
katse ei ole tavaravist kehvem ja voib olla
isegi elujouline valik, et ravindudlusele
vastata (Merry et al., 2012). Peale selle on
seikluslik ming Playmancer, mis véimal-
dab inimestel 6ppida oma keha funktsioo-
ne kontrollima. See mang on loodud lisate-
raapiavahendiks, et ravida impulsikontrolli
hiireid (Fernandez-Aranda et al, 2012).
Siisteem tuvastab, kuidas reageerib méangi-
jamdngu sisule emotsionaalselt, ja kasutab
seda teavet, et mojutada méangija arengut
madngu jooksul — nii tehes dpetab see man-
gijaid paremini kontrollima oma otsuseid
ja emotsionaalseid reaktsioone. Siiani on
seda hinnatud patoloogilise mdngurluse
(Tdrrega et al, 2015) ja buliimia ravina (Fa-
gundo et al., 2013; Giner-Bartolomé et al.,
2015), sest kdikide uuringute tulemused on
ndidanud impulsiivsuse vihenemist; samal
ajal avastati aga buliimiauuringutes, et
tdnu mdngule paranes emotsioonide kont-



rollimine ja vahenes alkoholitarvitamise
tottu tekkinud liigsddmine. Tdhtsam on
aga leid, et need ja teised tdsised mangud on
nauditavad (Connolly et al, 2012). Sellisena
voidakse olla valmis neid mdnge proovima
janendega ravi jaitkama meelsamini kui
tavaravimitega ning kui neid kasutatakse
koos standardraviviisidega, véivad need
ravi jitkamisele hasti méjuda. Kuigi to-
sised videomdngud voivad luua avatust,

et uurida kditumist, emotsionaalsust ja
sotsiaalsust, soovitatakse nende sisu ning
disaini arendada koost60s noorte ja nende-
ga tootavate inimestega (Montague, Varcin
& Parker, 2014).

Voimalik, et koige tohusam ja otsesem
viis, kuidas noorsootodtajad noortega
kontakti saavad, on midngida koos nen-
dega mange (Reardon, 2015). Kui koiki
mange saab potentsiaalselt kasutada
teistega sideme loomiseks, on mitme
mangijaga mingud loodud spetsiaalselt
selleks, et kogemusi jagada. Rolli- ja simu-
latsioonimédngud loovad tihti virtuaalmaa-
ilma, mida médngijad saavad avastada, ning
virtuaaltegelased (voi avatarid), mis neid
selles maailmas esindavad. Sellisena pa-
kuvad need mangud véimalust omandada
maéngulisel viisil sotsiaalseid ja emotsio-
naalseid oskusi teistega suhtlemisel. Seda
rakendatakse sihilikult mdngus Grokcraft
(www.grokcraft.com); Minecrafti server
pakub tdiskasvanutele ja lastele turvalist
kohta sotsiaalseks ning emotsionaalseks
oppeks, samal ajal kui kasvatajad ja arstid
opivad, kuidas 16imida Minecrafti oma
tooga. Tundub tdendoline, et selliseid alga-
tusi hakatakse pidama pigem digitaalseks
eraldumiseks (Blanchard, Herrman, Frere
& Burns, 2011) ning noorte ja noorsootdo-
tajate tehnoloogiakasutus kasvab vihem.
Peale selle ei mdngi koik inimesed méange
tervislikult, mis paneb nii médngijad kui
ka tervishoiueksperdid hindama mangu-
de mangimise ohte —see voib olla koige
tulemuslikum viis teemaga edasi tegeleda
(Kneer et al., 2014). Jagatud mangimiskirg
toob noorsootdotajatele allikate edastami-
sel ainult kasu ja aitab noorte vajadusi tdita.
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MANGU VOLU

Ajastu trend liigub digitaalse uhen-
duse suunas ning tanased noored on
digimaailmas trendiloojad. Kui osa
noori ,,asub” online-Uhismangudes, siis
on Uks véimalik koht nendega head
kontakti leida just seal. Noorsoottoétaja
saab konkreetse manguhuvilise noore-
ga paremini jutule ning Uhtlasi méistab
noorte (virtuaalset) maailma ja vaja-
dusi. Suurim mangude vaartus lisaks
kontaktiloomisele on erinevate mangu-
olukordade kasutamine sisulisteks ja
arendavateks aruteludeks. Uhismangud
annavad noortele vdimaluse teostada
oma identiteediotsinguid, katsetada,
end arendada.

Spetsiaalselt teraapiaks ja psthho-
sotsiaal-hariduslikuks arenguks loodud
mangud on darmiselt tdnuvaarne taien-
dus kommertsmangudele. Meditsiini- ja
tervishoiuvaldkonnad on rakendamas
modernse tehnoloogia véimalusi just
laste/noorte motivatsiooni arvestavalt.
Sellised tdenduspdhiselt kasulikud méan-
gud on aarmiselt tervitatav vahend t66s
noorte ja lastega.

»10siste madngudena” on noorte
vaimse tervise portaal Peaasi.ee vélja
toéotanud Norra toetuste abil kodumai-
sed ajutreeningud. Nende eesmark on
toetada aju kognitiivsete funktsioonide
paranemist: tahelepanu, keskendumine,
tédmalu ja keerukama tasandi tegevu-
sed (nt otsustamine).

Moned pdnevad ja paljutdotavad
arengud mangude maailmas:

 Laste arevuse ja hirmude vahendami-
seks mang MindLight, kus kasutatak-
se mangija ajutegevuse jalgimiseks
n-0 ,kiivrit”. Mang reageerib vastavalt
mangija vaimsetele pingutustele, nt
tunnustab teda arevuse vahendamise
ja kontrolli eest.

+ Tervislikku ja ménusat Uhistegevust pak-
kuvad mangud konsoolidel, mis soodus-
tavad kehalist liigutamist (Nintendo Wi,
Xbox Kinect, PlayStation Move).

11 MIHUS 19

Daniel Soomer
Psuhholoog, perendustaja,
digispetsialist, endine noorsootdotaja

Imselt on need tuttavad mitmetes
noortekeskustes.

* Hetkel uusim trend on hoogu koguv
Pokémon Go. Mang kéidab paljusid
noori ja toetab koost66d. Mangul on
kaks olulist eripara: toob mangurid
oue ja paneb nad fuusiliselt liikuma.
Teiseks, mang kasutab uut tehnoloo-
giasuunda - liitreaalsust (augmented
reality), kus kasutaja naeb reaalset
maailma koos digitaalsete lisanditega.
Seega, Pokémon Go tekitab huvita-
vaid kusimusi: kas Sa mangid reaal-
ses voi virtuaalses maailmas? kas
tegu on arvuti- voi tdnavamanguga?

MANGU VALU

Noorte digitaalse kaitumise ja man-
gimise juures tasub kasutegurite korval
vaadelda ka ohte.

Soltuvus:

Erinevate uuringute pdhjal on 3-12%
noortest séltuvuses mangudest, mis
tekitavad neile psuhholoogilisi voi sot-
siaalseid probleeme. Sageli oli mangimi-
ne algselt eluraskuse eest pégenemise
vahend, kuid tekkinud séltuvus on prob-
leemi hoopis kinnistanud ja suvendanud
(nt depressioon, sotsiaalarevus vm).

Mang voib aidata leevendadasprob-
leemi (nt masendust, arevust), mis voib
tekitada yeendumuse ja harjumuse, et
vajan mangu kui peamist/ainsat abi-
vahendit. Samas algne probleem voéib
pusida lahendamata.

Ohu tosidusele viitab see, et sarna-
selt muude soltuvustega on juba aas-
taid t66s anonuumsete online-mangijate
tugirihmad, spetsiaalsed terapeutilised
voodrutuslaagrid jms.

Sotsiaalne isolatsioon:

Jaapanis on lausa kasutusele voe-
tud spetsiaalne termin hikikomorid,
mis tahistab oma/vanemate kodus end
maailmast eraldanud noori mehi, kes

kasutavad vaga sageli sotsiaalse ara-
I6igatuse leevenduseks arvutimange jm
digimeediat.

Eksisteerivad terminid ,,arvutilesk” ja
~mangija-lesk”, mis viitavad paarisuhte-
le, kus partner on rohkem puhendunud
mangimisele/arvutile vms kui oma kaa-
sale.

Vagivald:

Grooming — paljude mangijatega
maailmades on raske kontrollida tais-
kasvanuid, kes otsivad seksuaalhuvist
kontakti alaealistega. Sageli ei tea noo-
red, kellega nad tegelikult mangivad, ja
vérgupodhine Iahedus voib olla nailine.

(Kuber)kiusamine — mangumaailmas,
kus taiskasvanuid pole, on lastel oht
kogeda kiusamist, mis véib ohvrit nega-
tiilvselt méjutada kogu eluks.

Alaealised vbivad mitmetes mangu-
des naha mitte-eakohaseid vagivaldseid
vOi seksuaalseid stseene, mida nad ise
ei otsinud ja millest on vbéimalik saada
reaalne traumakogemus.

Maailma manguari on samas kaa-
luklassis filmiariga. Populaarsetes man-
gudes on reklaamid — nii nahtavad kui
varjatud (nt tooteasetus). Murettekitav
on leviv trend soodustada rollimangu-
dega hasartmangude mangimist. Neid
saab mangida tasuta voi vahel mangu-
sisese ,valuutaga”, kuid mdélemal puhul
muudab see mangija jaoks hasartman-
gud igapaevaseks ja kujundab kaitumis-
harjumusi.

MANGU ILU

Vélude ja valude tasakaalu taiendu-
seks.

Noore puhul on tahtis mdista, mida
mangimine talle annab, kuidas mojutab
suhteid, oskusi, aju arengut jm talle
olulist.

Ise ei pea.kdikesoskama — hea kon-
takti saab ka paludes, et noor dpetaks
oma lemmikmangu (koos) mangima.

Mangud ei ole‘kaugeltki Uhesugused.
Tohutu vahe on/lihtsa sisuga ,,pusleman-
gul” ja suurel avatud maailmaga rolli-
vOi strateegiamangul.

Tasub teha selgeks; mis‘on ohu mar-
gid ja millal vajab noor (spetsialistilt) abi.
Siirast slidamest'siidamesse jarsil
mast silma vestlust eilasenda, ikski tei-
ne vahend. Kill agasaitab,ehk leida tee

selle vestluseni.
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Kuidas saaksid
videomangud IT-riigi
noortele kasulikud olla?

Kristi Ramot

Arvutimangude arenduse ja disani 0ppekava erialajuht Eesti Ettevotluskorgkoolis Mainor N

Tanased lapsed kasuta-
vad nutiseadmeid veel
enne, kui oskavad lugeda.
Nad leiavad guugeldades
armastatud superkange-
lase video, oskamata Gieti
kirjutadagi. Nad 6pivad
inglise keele selgeks enne
emakeelt ja leiavad roh-
kem sopru ,Minecraftist”
kui reaalsest elust. Kas
peaksime sellist tehnoloo-
gia voidukaiku kuidagi pii-
rama voi on mangud meie
IT-riigi visioonile hoopis
kasulik ressurss?

Mangude moju teaduse vaatepunktist

Mingud ei ole sugugi ainult laste parus-
maa. Eksperdid usuvad, et globaalne mangu-
to0stus on praeguseks vihemalt sama suur
kui kogu filmi- ja muusikat6éstus kokku.
Arenenud riikides mangib vihemalt 60%
ithiskonnast digimédnge, kusjuures kesk-
mine vanus on 35 aastat (ESA, 2015). Eestis
sarnased uuringud puuduvad, kuid vdiks
eeldada, et tehnoloogialembese riigina ole-
me ka vihemalt sama aktiivsed mangurid.

Esimeseks majanduslikult edukaks
manguks oli arkaadimang “Pong”, mille
avaldamist 1972. aastal peetakse ka video-
méngutdsstuse alguseks. Juba 1980. aasta-
test saati kdib teadlaste seas tuline vaidlus,
kas videomangudel on pigem positiivne voi
negatiivne moju.

Koige painavam kiisimus ja enim uuri-
tud teema on vigivaldsete médngude seos
agressiivsusega. Moned uurijad vaidavad, et
seos on selge ja vdgivaldse mangu mangimi-
se jarel voib suureneda agressiivsus ka péris
elus (Anderson & Bushman, 20071). Kusjuu-
res sarnaseid seoseid on leitud ka vigivalda
sisaldavate multikate ning laste kditumise
vahel. Ka mulle endale tundub, et vagivaldse
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sisuga meedia tarbimist ei tasu viga vaike-
sele lapsele lubada. Vdikesed lapsed dpivad
teiste eeskuju kaudu ja imiteerivad ndhtut,
seega voiks nendeni jouda pigem koostd6d
ja abivalmidust kujutavad mangud ja mul-
tikad.

Agressiivseid mange voib vaadata ka teise
nurga alt. Paljud kriitikud vdidavad, et agres-
siivsus suureneb vaid neil, kellel on selleks
eelsoodumus (Markey & Markey, 2010),
voi valivad agressiivsemad lapsed ka vas-
tavad mangud (Von Salisch, 2011). Moned
uurijad arvavad, et voistlushimu ja teatud
agressiivsus voib tdnapdeva kapitalistlikus
tihiskonnas hoopis kasuks tulla (Wade &
Beck, 2006). Voiks arvata, et sobivas vanuses
ei tohiks taolised mangud enam erilist ohtu
kujutada. Kui noor on vdimeline eristama
reaalset ebareaalsest peale vagivaldse super-
kangelasega filmi vaatamist, voiks ta selleks
voimeline olla ka peale videomédngu man-
gimist. Uuringute jargi méngivad nii tidru-
kud kui poisid, ka tdiskasvanud vagivaldseid
tulistamis- ja rollimange justnimelt stressi
maandamiseks (Quirk, 2007).

Kiireloomulised action-mangud
toovad endaga kaasa mitmeid selgelt
positiivseid mojusid. Nditeks on leitud, et
taoliste mangude mangijad omandavad
parema oppimisvoime, sest nad on har-
junud mingus kiiresti uut infot omanda-
ma (Bavelier, 2014).

Mingude maailm on aga suur ja lai ning
teistsuguse sisuga mangude puhul on leitud
veelgi positiivseid mdojusid. Vorreldes laste
interneti, arvutite ja mobiiltelefonide kasu-
tamist, on leitud, et mdngude mangimine
arendab oluliselt rohkem laste loomingu-
lisust nditeks joonistamises ja kirjutamises
(Jackson, 2011). VBib arvata, et selline moju
avaldub eriti mdngude puhul, kus lastele
antakse palju loomingulist vabadust ise
mdelda ja mingu sees midagi uut luua, nagu
nditeks arvutimangus ,Minecraft”.

Sotsiaalsed mangud, kus lapsed to6tavad
ithise eesmdrgi nimel koos, vdivad mojuda
hasti koostdole ja abivalmidusele ka reaalses
elus. (Saleem, Anderson & Gentile, 2012). Pi-

ris elust teame, et seltskonna- ja meeskonna-
mange kasutatakse tihti just uute inimeste
tutvustamiseks, miks mitte samal eesmargil
kasutada ka digimange.

Mida titleb méang méngija kohta

Maingija psithholoogiliste mehhanismide
moistmiseks on loodud mitmeid mudeleid,
itks levinumaid neist on kindlasti Bartle’i
taksonoomia. Bartle’i jargi jagunevad mangi-
jad 4 gruppi, keda motiveerivad mangimise
juures erinevad tegurid. Sisuliselt on tegu
mangu keskkonnas véljenduvate Keirsey
temperamenditiiipidega. Info selle kohta,
milliseid méange noor mangib, v6ib anda
vihjeid selle kohta, kuidas teda ka paris elus
motiveerida. Jargnevad seosed on minu enda
isiklikud métisklused antud teemal.

Killer ehk tapja on koige voistlushimu-
lisem mangija, kes soovib alati kdiges voita.
Mangudest valib ta tihti just agressiivsemat
tuiipi kiireloomulise mdngu, nditeks tulis-
tamismangud, nagu ,Call of Duty”. Véiks
arvata, et samasugune mehhanism tombab
neid ka reaalses elus voistlustules osalema.
Kuna voistlejahing on tdnapdeva maailmas
kasulik omadus, on seda korrektselt suuna-
tes voimalik aidata noorel sobivat valjundit
leida, nditeks motiveerida teda spordiga
tegelema.

Achiever ehk saavutaja on sisuliselt
kollektsionadr. Ta peab labi tegema koik
illesanded, leidma koik peidetud aarded.
Tema jaoks on saavutus kogumises ja voit
pole oluline. Selline mangija voiks reaalses
elus motivatsiooni leida mitmeosaliste
illesannete tditmises, millele kulub pikem
aeg. Sisuliselt on selline {ilesanne ka koolis
hinnete saamine ja kindlasti olete médrganud
neid, keda ks ,,4” tunnistusel tdiesti rivist
valja 166b. Kuid lisaks hinnetele voiks olla
muidki voimalusi saavutuste kogumiseks,
nditeks huvitegevus ja vabatahtlik t66, mille
labimise kohta peetakse pdevikut ja jagatak-
se tunnustust.

Explorer ehk avastaja kdib mingu
maailmas 14bi kdik nurgatagused ja soovib
talle pakutud lugu maksimaalselt kogeda.
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Koolikeskkonnas voib selline dpilane ise-
seisvalt kaevuda mone ajaloosiindmuse
tagamaadesse, uurides iga viimast kui detaili
ja allikat. Selline &pilane voib olla vabataht-
likult valmis huvitavat teemat pohjalikult
kaardistama ning kogutud materjali vdiks
hiljem kasutada isegi dppevahendina.

Socializer ehk suhtleja mangib koige
meelsamini teistega koos. Nad naudivad
toimivat kogukonda ning tiritavad mangu-
keskkonnas tihti korda sdilitada ja koostood
propageerida. Suhtleja saab enamasti teiste
mangijatega vaga hésti 1dbi ning naudib see-
tottu teatud rahuhoidja staatust. Paris elus
voiks selline mangija rakendust leida klassi-
vanemana voi uute opilaste mentorina.

Mangud 6ppevahendina

Minu arvates iiks mitmekiilgsemaid man-
ge hariduses kasutamiseks on ,Minecraft:
Education Edition”, mis on haridusasutus-
tele tasuta kasutatav. Maailmas on ,Mine-
crafti” hariduses kasutatud védga erinevatel
eesmirkidel. Uks lihtsamaid viise on vaadel-
da seda kui algklassilastele méeldud inglise
keele 6ppevahendit, kus mangu keskkonnas
saab Opetada nii loomade kui materjalide
nimetusi. Teiseks saab ,Minecrafti” kuubi-
kutest koosnevas maailmas arendada loo-
mingulist moétlemist ja meeskonnatddd.

Projektid MinecraftEdu ja Project 1845 on
loonud ,Minecrafti” keskkonda ka ajaloolisi
ehitisi, mida lastel on v6imalik uurida nii
seest kui vdljast. Samuti voib tunnis anda
oOpilastele iilesandeks taasluua kirjelduste ja
jooniste jargi moni oluline ajalooline ehitis
voi asukoht. Nii aitab visuaalne ja ruumiline
tagasiside dpitavat paremini kinnistada.
Rootsis on ,Minecrafti” inspiratsioonialli-
kana kasutanud isegi arhitektuuribiiroo,
kes palus vdistluse kdigus esitada ettepane-
kuid iihe linnaosa projekti jaoks. Ka Eestis
on korraldatud laste arhitektuurivdistlus,
kus voistlustood tuli ehitada ,Minecrafti”
keskkonnas ja ziirii koosnes elukutselistest
arhitektidest. Voistlusele laekus umbes 100
t66d ning kohtunike hinnangul véiks nii
monedki ideed paris elus rakendust leida.

Mangud IT-riigi noorele poélvkonnale

~Minecraft” pole kasulik pelgalt ehitus-
projektideks, vaid selles voib valmistada ka
teatud matemaatilisi ja firiisikalisi siisteeme.
Naiteks on mangijad ehitanud erinevatest
kuubikutest 1KB ja 4KB kovakettaid, kalku-
laatori, to6tava arvuti, mangitava 2D-ver-
siooni mangust endast, automaatseid raud-
teeslisteeme ja palju muud ponevat. Google
Quantum A.I Lab on loonud ,qCrafti” nime
kandva modifikatsiooni, mis lubab mangus
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katsetada isegi kvantfiiiisika reegleid. Sellis-
te keerukate kontseptsioonide ja tilesannete
lahendamine voiks eriti kasulik olla noorte
inseneride dpetamisel.

Airmiselt edukas mang ,Kerbal Space
Program” paneb mangija ehitama kosmo-
selaeva, kus tuleb arvestada reaalset orbi-
taalmehhaanikat. Haridusasutustele on see
madng koos juhistega dpetamiseks katte-
saadav ,KerbalEdu” nime alt. Mang ise on
vdga keeruline ning mangijat eriti palju ei
juhenda, kuid fiitisikadpetaja juhendamisel
voib see olla viga kasulik &ppevahend kee-
rukate futsikalis-matemaatiliste moistete
illustreerimiseks, nagu mass, gravitatsioon,
hoordejoud, kiirus jne.

Loogika arendamiseks on kasulikud mit-
med pusletiiipi mangud. Eriti soovitatakse
mangu ,Portal 2”, kus portaale tulistava
relvaga tuleb lahendada hulgaliselt keeru-
kaid ruumilisi méistatusi. Oppejdud saavad
moistatusi ka ise védlja moelda, selleks on
loodud projekt ,Teach with Portals”. Uks
minu lemmikuid on arvutimang ,, Anti-
chamber”, kus lisaks moistatuste lahen-
damisele pannakse proovile ka taju ning
pooratakse pea peale tavaparased pohjus-
tagajdrg seosed.

Mange luues programmeerijaks ja
ettevétjaks

Paljud Eesti mangutegijad on isedp-
pinud programmeerijad, kes alustasid
justnimelt lihtsaid mange tehes. Mangud
on huvitav meedium, kus saavad kokku
programmeerimine, kunst, muusika, loo
jutustamine. Seepdrast tdmbab mange
tegema just neid, kelle huvide ring on
suur. Mangutegijate seast voib leida kirja-
nikuhingega programmeerijaid, robootika
haridusega kunstnikke ja muusikuhingega
disainereid. See on suureparane voimalus
koondada erinevate talentidega dpilased
ithise eesmdrgi nimel ja harjutada meeskon-
nas to0tamist.

IT-riigina tahame ndha rohkem noori
programmeerijaid ja proovime sellesse
panustada juba varases hariduses. Samas
valitseb programmeerimise imber ikka
arusaam, nagu oleks see midagi meeletult
keerulist, mida oskavad ainult need vihesed,
kes matemaatika ja fiiiisika tunnis hiilga-
vad. Selline suhtumine hirmutab paljud
noored juba varakult dra. Mis aga voiks
lapsele olla ponevam, kui dppida tasapisi
programmeerima, tehes mange nii, et ta ei
joua veel koodi kartma hakatagi?

Paljud mangumootorid on tdnaseks
tasuta kdttesaadavad ja tulevad kohe paki

Oppematerjalidega arvutisse. Alustada soo-
vitatakse lihtsamatest mootoritest, nagu
GameMaker, Stencyl, Construct 2. Alustada
saab lihtsate 2D-médngudega, kusjuures need
tarkvarad ei ndua esialgu isegi programmee-
rimisoskust. Samm sammu haaval saab aga
hakata katsetama, mis juhtub manguga, kui
muuta koodsi, ja kiire tagasisidega tekivad
seosed paremini.

Peale selle on méngud suurepdrane esi-
mene samm ettevotlusega alustamiseks,
kuna ldvend on niivord vdike. Kui on valmis
lihtne mobiilimédng Androidi platvormile,
saab selle panna Google Play poodi miiiiki
kas teatud rahasumma eest voi tasuta rek-
laamide abil raha teenima. Eeldusel, et ka
firma on registreeritud, mis pole Eestis kuigi
keeruline, voib sealt isegi natukene tasku-
raha laekuda. Mdnguarenduse ja miitigi
protsessis saab harjutada idee testimist, ka-
sutajatega suhtlemist, turundamist. Oskuste
paranedes hakkavad tulema ka paremad
tulemused.

Riiklik mangutdéstuse tunnustamine
jaisegi toetamine oleks kasulik, sest see on
kasutamata potentsiaaliga sektor. Médngud
on lleilmsed tooted ja vdike meeskond
voib edu korral teenida suuri summasid,
mis tdhendaks meile olulist eksporditulu.
Seepdrast voiks videomangude arendamise
kaasamine 6ppeprotsessi olla kasulik abiva-
hend noorte programmeerijate ja ettevotjate
koolitamisel.







e

e,
/
%/

l

|

%
7.

= o/ D h A
W:f.... / W%MMK. =)W ,,_ \,_A .wz @&%@M/ . 4,/// ///é///f ..;:

T

A«.\_@g )

N

A

N

@

t. LAY 5,8 Aﬁﬁm‘vwww.w% . ....y______ws%g? .
: LN )22 K S e
) )

i

ll

s
5

I

M 00 g o gt ok A

N2

IR

2l ey

. ] A«%ﬁn N
e ) 2

(G
.

E N
¥ I
"y / L
N - = ) z Y
-1 T AL oy ﬁ o
o« XX 3 o 3 h, -, o
SO P8 N \ At Y N £
SBAY- B ; ST J - ~ rk
Nt " e 3 ! Vi
AP } P o
= & o
) Mgy =N
By = N S
% "
= 4 Wl ]
el &x
b e SiiEs 7
S Y (hiA
Y Y IR
oy ki
%, RIS
iy

e R e

Ml g it

i

' Hiiy

u( \.. ; .x\ﬂ K i ,.”M. 4 i ...,.
YN ﬁ.& AL

WS Nz

g

//4 .‘...lé ) B/ a...\\\.\\\\.“_w \\\

\\\% \\% : |

—— . <« \

// T ———— ﬁ:"l’.”’/”/%’nﬁ/ .\.\Y »
é]”.’ e )

)

=)

N

= < - . peeuleN” wJaiH apeewlyod

16 MIHUS 19



Kas oled
internetis?

Interneti omadused

Noorsootdotajana olen piitidnud moista
internetti kui meediumit ja seda, mis teeb
selle noortele nii ligitdmbavaks. Noor-
sootdotajana kohalikus noortekeskuses
tootades hakkasin tundma, et jddn ilma
sellest, mis internetis sotsiaalvorgustikes ja
-rithmades toimub, sest keskuse litkmed olid
nendes osalised, aga mina mitte. Markasin,
et noortekeskuses alguse saanud arutelusid
peeti internetis edasi. Litkmed mainisid
tehtud kommentaare ja arutletud teemadel
kirjutatud artikleid ning, kui aus olla, tund-
sin, et kukun noorsootd6tajana libi — ma ei
saanud seda lubada, et jddn internetis toimu-
vatest tahtsatest aruteludest ilma. Seepdrast
teadsin noorsootddtajana, et pean end muut-
ma. Nii varusin palju energiat ja ideid ning
mulle tuli hiilgav idee!

Jargmisel nddalal teatasin, et noortekes-
kus muutub digitaalseks. Loin blogi, milles
koik liikmed said oma arutelusid jatkata ja
kus minul oli vditlusjuhi osa. Reklaamisin
seda blogi pdevast paeva, jagasin noorte-
le selle kohta teabelehti, mainisin blogi
iga pdeva lopus ja andsin isegi igale 1o.
registreerunud litkkmele auhinna. Edu oli
garanteeritud. Selle blogi loomise neljandal
nddalal oli sinna registreerunud 11 noort
ja postitatud oli 2 kommentaari. Kommen-
taarid olid stiilis ,See on igav” ja ,Et lugeda
minu kommentaare eelmise nadala tegevu-
se kohta, vajuta sellel lingil (link Facebooki
rithma)”. Kdige leebemalt 6eldes tundsin
end pisut eksinult: ma ei moistnud, miks see
nii edutu oli. Andsin noortele koha, kus nad
saanuks arutleda ja omi motteid jagada, aga
see ei to6tanud. Blogikampaania viiendal
nddalal teatasin, et sulgen blogi, ja esimest
korda oma noorsootdotaja karjdari jooksul
tundsin end kaotajana.

See vahejuhtum oli algus minu ekspe-
ditsioonile, kus soovisin uurida interneti-
keskkonda ja noori inimesi. Nimetan seda
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Clive Bonnici
Prisms Malta direktor, noorsootdétaja
ja vabakutseline koolitaja
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ekspeditsiooniks, sest mul oli vdahe teadmisi,
kuhu minna, ja mul ei olnud kindlat siht-
punkti, kuhu minna tahtsin. Kondisin tee-
del, mis olid mulle tundmatud ja mis viisid
mind kohtadesse, kuhu ma ei plaaninud
minna. Nagu iga ekspeditsiooniga, kaasne-
sid ka sellega kogemused, mis muutsid seda,
kuidas maailma ndgin. Sain muu hulgas
aru, et see ekspeditsioon on l6putu, kuna
teed muutuvad kogu aeg. See teekond dpe-
tas mulle paljut, mida sooviksin jagada teis-
te noorsootdotajatega, kes on sellest teemast
huvitatud ning kes sooviks olla oma t606s
tohusamad, eriti noorte ja interneti puhul.

Ekspeditsiooni 1. peatus.
Viljaselgitamine

Minu esimene kogemus algas, kui radki-
sin autismi podeva noorukiga. Noortekes-
kuses hoidis ta koikidest tegevustest viaga
eemale. Veetsin lugematuid tunde Danieliga
(vdljamoeldud nimi) vesteldes ja sain teada,
mis teda huvitab. Daniel iitles, et talle meel-
dib arvutimédnge mangida. Mina teadsin
sellest vaga vahe, eriti World of Warcrafti
(WOW) méngimisest. Daniel hakkas raaki-
ma ka oma isiklikest muredest ja hirmust
enda tuleviku ees. Hakkasime kindlatel tee-
madel radkima ning mina dppisin tundma
ja hakkasin kasutama WOW-st parinevaid
metafoore ja nditeid. Parast kuude kaupa
Danieliga vestlemist tulime mottele, et
tuleks korraldada kohtvorgu ehk LAN-pidu.
LAN-peo mote oli kutsuda teatud arv mén-
gijaid enda arvutiga ithte kohta, thendada
nad thisesse serverisse ning veeta nadala-
vahetus, médngides eri tiitipi mange, mis
tavaliselt nouavad palju meeskonnatddd ja
juhtimisoskusi. Nii tegimegi! Hakkasime
Danieliga seda iiritust korraldama. Daniel
saatis kutsed laiali, valmistas serverid ette
ja hoolitses internetiithenduse eest, motles
voitjameeskondadele vélja auhinnad ning

tegi palju muudki. Omalt poolt panin kok-
ku kava ja valmistasin ette meeskonnatoo,
juhtimise ja suhtlemise dppimisseansse,
mida kasutasin thena nddalavahetuse ka-
vast. LAN-pidu oli edukas. Osales iile 150
nooruki iile kogu riigi. Nelja aasta jooksul
toimus theksa LAN-pidu, kusjuures osaleja-
te arv kasvas alati.

Mulle oli see noorsootddtajana kolme-
kordne dppetund. Esimene dppetund oli, et
ma ei voistelnud internetiga. Sellel paeval
taipasin, et internet on mulle noorsoot66-
tajana lihtsalt iiks vahendeist, et rohkem
teada saada noorukite kohta, kellega t66-
tasin. Teine 6ppetund oli, et internet pakub
voimalust enesevaljenduseks ja Danieli-
suguste noorukite arenguks. Autismi tottu
tundis Daniel end internetis radkides mu-
gavamalt. See oli minu jaoks esimene labi-
murre, mis sundis mind ndgema internetti
kaasamisvahendina, mida pean edaspidigi
kasutama, et pddseda noorte inimesteni,
keda mingil pohjusel pariselu olukordades
torjuti. Minu kolmas tdhtis avastus oli
oppida abi kiisima. Avastasin uusi interneti-
maastikke, kus mul oli vaja nende juhatust,
kes teadsid minust rohkem. Moistsin, et
mitte teada ei ole ainult piirang, vaid ka voi-
malus kiisida. Mul polnud 6rna aimugi, mis
on LAN-pidu, WOW, MUD ja teised sellised
asjad. Kiisisin noortelt enda imber ja nad
aitasid mind. Noorsootddtajana oli see tahtis
hetk minu ekspeditsioonil. See aitas mul
litkuda thest etapist, kus on koike teada
vaja, sellisele tasemele, kuhu olid noored
joudnud. Hakkasin rohkem keskenduma
protsessile ja vdlja selgitama noorte vajadu-
si, kellega to6tan — teavet, mida internetist
kogusin, kasutasin ka pariselus.

Ekspeditsiooni 2. peatus.
Noorte keeles raakimine

Olin osaline projektis, milles minu osa
noorsootodtajana oli ndustada rithma noori
nende projekti ajal. Parast monda kohtumist
otsustasid nad luua WhatsAppi rithma,
et lihtsustada omavahelist suhtlust. Riih-
mana 16id nad palju lithendeid ja thiseid
nalju, millele ma tdhelepanu ei pdéranud.
Ukskord pédrdus minu poole Sarah (vilja-
moeldud nimi), kes itles mulle viga otseko-
heselt, et peaksin tihedamini suhtlema, sest
monikord nad esitavad mulle kiisimusi, aga
minu vastus ei ole neile arusaadav ja mul
kulub vdga kaua aega nende kiisimustele
vastamiseks. See oli minu jaoks esimene
selline olukord ja ma ei saanud tdpselt aru,
millest ta radkis. Pidin vdga pika WhatsAppi
vestluse logifaili tagasi kerima, et ndha, mis
oli valesti ldinud. Pdrast vestluse lugemist
moistsin, et radkisin keelt, mis oli nende
omast vdga erinev, ning kasutasin stiili ja
termineid, mida nad ei tundnud. Vastasin
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nende kiisimustele 6htuti, isegi kui nad
esitasid need hommikul. Hakkasin mar-
kama, et nad kasutasid selliseid lithendeid
nagu RAL (Read Answer Later, ,loe vastust
hiljem’), kui nad lugesid kiisimust, aga vas-
tata kavatsesid hiljem; RTE (Refer To Email,
,vaata e-kirjast’), kui vastus oli e-kirjas, mis
oli juba saadetud, ja palju muid lihendeid,
mis olid sellele rithmale omased. Lithendeid
mitte kasutades jatsin mulje, et ma ei taha
olla osa sellest rithmast. Kui hakkasin 1ii-
hendeid kasutama, siis markasin, et mulle
hakati rohkem kiisimusi esitama ja pro-
jekti kohta kdivate asemel hakati esitama
rohkem isiklikke kiisimusi. Noorte keelt
radkides vihendame noorsootddtajatena
16het 6ppija ja noorsootootaja vahel.

Ekspeditsiooni 3. peatus.
Ara iirita jalgratast uuesti leiutada -
kui see on olemas, siis kasuta seda!

Pohimotteliselt peavad noorsoot6o-
tajad tegema seda, mida noored, mitte
ootama, et noored hakkavad tegema seda,
mida meie teeme. Sama pohimoéte kehtib
internetis: peame noorsootdotajatena
olema seal, kus on noored. Noorsoot9o-
tajana —ning nagu juba artikli sissejuha-
tuses mainisin — piitidsin jalgratast uuesti
leiutada, luues uue blogi, et noored sinna
registreeruksid ja kommentaare postitaksid.
Ootasin, et noored looksid uued kontod ja
postitaksid kommentaare konkreetsesse
blogisse Facebooki riithmade asemel, mida
nad juba kasutasid. Probleem ei olnud ainult
selles, vaid blogil polnud samu funktsioone
kui Facebookil, mistottu oli see palju vdhem
tdhus ega tommanud noori ligi. Noorsoo-
tootajatena peame kasutama samu meediu-
meid, mida nooredki. See tdhendab ka seda,
et kogu suhtlus toimub sotsiaalvorgustikus,
millega nad on juba seotud, ja pole vaja uu-
tele saitidele sisse logida, et jdlgida interneti-
vestlust. Noorsootodtajatena ei konkureeri
me nende sotsiaalvorgustikega, mida noored
kasutavad.

Ekspeditsiooni 4. peatus.
Olemuselt demokraatlik

Internet on meediumina demokraat-
likum kui pariselu olukorrad ja konteks-
tid. Noored poorduvad minu poole tihti
Facebooki kaudu. Kui kiisin, miks nad
minuga pariselus ei raigi, on tavaline
vastus, et nad on arad voi et neile ei meel-
di teiste ees kiisida. Seega on internet neile
nagu filter — see annab neile aega kiisimuse
esitamiseks hoolikalt sonu valida. Usun,
et seepdrast on ka internetis tutvumine nii
populaarne! Mulle noorsootd6tajana on
see voimalus saada ldhedasemaks noorte-
ga, kellega tootan. Internet vahendab ka
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fltsilisust, mis ajendab monda noorukit
tihedamini oma arvamust avaldama. Parast
moningaid minu ja noorukite vestlusi hak-
kasime vahetama motiveerivaid videoid ja
muid materjale ning vdlja selgitama nende
noorte pohivajadusi, kellega internetis
tootan. Enamjaolt muutuvad needsamad
noored ka pdriselu tegevustes aktiivsemaks.
Seega ei saa me noorsootddtajatena noortele
enda internetiust sulgeda, vaid peame selle
neile avama ja seda kasutama. On palju
muresid ja arutelusid, kas noorsootddtajad
peaksid noorukitega internetis suhtlema.
Saan tdiesti aru piirangutest ja ohtudest, mis
sellega kaasnevad. Teisalt on ohtlikum, kui
noorsootdotajad ei ole osa internetikesk-
konnast, sest seal veedavad noored aega iile
kuue tunni paevas.

Ekspeditsiooni 5. peatus.
Meedia loojad

Internet erineb varasemast meediast
selgesti selle poolest, et see annab kasutaja-
tele ruumi, kus olla loominguline ja enda
materjali luua. Iga pdev postitatakse inter-
netti miljoneid videoid, artikleid ja muid
materjale. Tdnapéevasel noorel digipolvkon-
nal on vdime dppida tikskdik mida, millesse
noored tahavad stiveneda. Kiisimus ei ole
teadmiste, vaid dige suhtumise omamises,
et Oppida, kasutades internetirakendusi,
videoid, blogisid ja muid materjale. Inter-
netist leitava teabe kaudu saavad noored
Oppida, kuidas luua veebisaite, redigeerida
fotosid voi videoid, teha slaidiseansse, luua
kiisimustikke ja palju muudki. Mulle oli see
peatus minu ekspeditsioonil véiga tdhtis, sest
see muutis viisi, kuidas ndha, mismoodi me
teadmisi omandame. Kui mina olin &pilane,
olid mul teabe saamiseks vdga kindlad ja
piiratud allikad. Pdhilised teabeallikad olid
raamatud, Opetajad, vanemad ja sdbrad.
Koik, mida teadsin, tuli tthest neist allikaist,
mistottu olid minu teadmised piiratud ai-
nult neid kasutama. Tahtis oli ka teadmisi
omada. Parimad o6pilased olid need, kellel oli
parim mdlu. Internet t6i 6ppimisse suure
muutuse: enam ei olnud tahtis kogu tea-
vet omada, vaid olulisem oli teada, kus
teave on. Noorsootodtajana muutis see
paljusid meetodeid, mida noortega ra-
kendasin. Hakkasin internetti kasutama
vahendina, mis aitab noortel oma 6pistii-
le avastada. Hakkasin noortele kindla teabe
asemel andma aega ja ruumi, mil nad saaksid
omaette Oppida enda eelistatud stiili ning
tempo kohaselt. Tulemused olid innustavad:
noored avastasid, et neil on oskuseid, mida
nad polnud varem tajunud, ja nad hakkasid
valjaspool ametlikku koolikeskkonda omal
algatusel rohkem &ppima. Noored, kellel
ei olnud koolis seni hasti ldinud, avastasid,
et dppimiseks on ka teistsugune voimalus.

Ekspeditsiooni 6. peatus. Internetis
ei ole ainult soim ja kiiberkiusamine

Viimases ekspeditsiooni peatuses vaat-
len, kuidas tajuvad kasvatajad ja noorsoo-
tootajad internetti. Kdin paljudes koolides
ning noortekeskustes internetist ja noortest
radkimas. Kiilastuste ajal kaasan kasvatajad
alati oma seanssi. Arvan, et on tihtis niha,
mida kasvatajad internetist arvavad ning
kuidas ja kas nad kasutavad seda 6ppimis-/
Opetamisvahendina. Ko6ikide kiilastuste ajal
kisitakse minult kiiberkiusamise, interneti
turvalisuse ja soimu kohta. Kommenteeri-
takse, et ,noored peituvad ekraani taha, et
oma viha vélja valada”, ,noortel pole inter-
netis turvaline: seal on liiga palju ohtlikke
ahvatlusi” ja palju muud samalaadset. Ehkki
iildiselt tean s6imu, kiiberkiusamise ja
interneti turvalisuse teadvustamise suuren-
damise tdhtsust, ei saa noorsootd6tajad selle
juurde pidama jadda. Nii pariselu kui ka
internet muudavad noored eri tiilipi ohtude
suhtes haavatavaks, seetéttu peame noori
koolitama nendega toime tulema. Nagu
pdriselu nduab ka internetikeskkond ette-
vaatlikkust: enne klopsamist tuleb méelda.
Enamik kampaaniaid, mida interneti kohta
nden, on kitberkiusamise, sdimu ja interneti
turvalisuse kohta. On védga tavaline, et uut
arenevat tehnoloogiat hakatakse kartma
ja tajutakse tulevikupdlvkondade vaartusi
havitavana; sama juhtus ka televisiooni ja
raadioga, kui need olid alles uued leiutised.
Noorsootdotajatel on suurem vastutus.
Mitteametlikud kasvatajad peavad ndgema
meediumi potentsiaali ning kasutama seda,
et avardada noorte oskusi, suhtumist ja
teadmisi. Internetti peaks kasutama vahen-
dina, et edaspidi parandada noortega t66ta-
mise kvaliteeti. Peaksime 6petama noori
nii pariselus kui ka internetis ohutult
liiklema. Peaksime l6petama pariselu
jainterneti eristamise. Noored elavad
sidusal ajastul, mil pariselu ja internet on
omavahel pdimunud ning piirid on viga
hidgused ja maaratlemata.

Internet ja noored

Selle artikli jaoks tegin lihtsa uurimuse,
et saada tlevaade noorte suhtumisest in-
ternetti. Veebipohises kiisimustikus, mille
saatsin, oli viis kiisimust. Esitatud klisimus-
te pohjal on vdga lihtne aru saada, kui tdhtis
on internet ja kui stigavasti on see enamikus
kiisimustikule vastanud noortes juurdunud.
Kiisimustikuga palusin 13—25-aastastel
noortel pithendada kolm minutit nende
ajast, et vastata alltoodud kiisimustele.
Vastas ile 350 noore, kellest enamik olid
15—20-aastased. Kiisimused olid jargmised:
1. Kui palju aega veedate internetis?

2. Mida internetis teete?



3. Kas kasutate sotsiaalvorgustikke?

4. Kas internetis olemine on teile tahtis?
5. Kujutlege, et internetti ei pddse kolm
pdeva. Mida tunneksite?

Arutelu

On vigagi selge, et noored veedavad aina
rohkem aega internetis. 51,5% vastajatest
veedab internetis tile kuue tunni pdevas,
peale selle veedab 32,2% internetis 4—6 tun-
di. On vdga huvitav ndha, et igas uuringus,
mis internetis ajaveetmise kohta tehakse,
kasvab tundide arv alati. Mobiiliseadmete
kaudu tthenduses olek aitab kindlasti kaasa
internetis veedetud aja jarsule kasvule. Sa-
muti on huvitav markida, et vastajate vanus
ja internetis veedetud aeg ei ole otseselt
seotud. See rddgib vastu suundumusele, et
noored veedavad internetis {tha rohkem
tunde.

Mida noored internetis teevad? See on
kiisimus, mis kohutab igat uurijat, kes
pltab moista, mida noored internetis
teevad. 40% vastajatest vditis, et kuulab
muusikat ja vestleb, tehes samal ajal midagi
muud. Niisiis, noored ei kuula ainult muu-
sikat ega vestle. Noored vahetavad tegevusi
iihelt teisele. Nad to6tavad voi 6pivad ja
vestlevad sopradega, kuulates samal ajal
oma lemmikmuusikat. 47% vastajatest
vditis, et on rohkem huvitatud uudistest,
artiklitest kooli voi t60 kohta, oma lemmik-
teemade uurimisest (millest populaarseim
on reisimine). Huvitav on markida ka seda,
et noored peavad end mobiiliseadme kaudu
kogu aeg tthenduses olevaks. See fakt koos

Wi-Fi-thenduse olemasoluga to6kohtades ja

koolis toetab internetitegevuse kasvu.

Peamine pohjus, miks noored on internetis,
on soov tunda, et ollakse ithenduses. Seda
ndeb selgelt kommentaaridest, mille vasta-
jad ktisimustiku osana kirjutasid. Tundub,
et noorukitel on tungiv vajadus olla osa
millestki. Facebooki kasutab 99% vastaja-
test, mis osutab, et noorsootodtajad peaksid
motlema, kuidas Facebooki kasutada mitte
ainult suhtlusvahendina, vaid ka meediumi-
na, millega noorsoot6dd internetis juhtida.
Veel on huvitav ndha, et paljud vastajad
mainisid vdlismaa sdopru. Noorte suurem
voimalus litkuda ithest riigist teise 0ppima,
tootama voi puhkama on kasvatanud nende
vélismaal elavate sdprade arvu. Sotsiaal-
vorgustike kasutamine annab fiiiisiliselt
kaugel elavatele noortele voimaluse odavalt
ja tohusalt hoida tthendust ning jagada ko-
gemusi.

Oma veebipdhises kiisimustikus palusin
vastajatel ka kujutleda olukorda, kui neil
ei ole internetti kolm pdeva. Vastuseid olid
igasuguseid. Moned noored teatasid, et nad
tunneksid teatud viisil kergendust, kui nad
oleksid internetist lahti thendatud. See
korvaldab internetis olemise pinge ja selle,
et tuleb sonumitele vastata voi uudisvoogu
lugeda vms. Teised aga teatasid, et nad tun-
neksid meeleheidet, end eksinult ja imb-
ritsevast eraldatuna. Uks vastus, mis vdtab
paljud vastused kokku, oli jargmine:

»Algul tunneksin eraldatust, stressi, et
ma ei osale asjades, milles peab osalema,
kuid 16puks tunneksin kergendust ja hak-
kaksin jdlle lugema artikleid 16puni, vétma-
ta samal ajal teisi tegevusi kasile. Kolmanda
pdeva lopuks ei oleks mul enam vajadust
poorduda tagasi oma tavalise internetikasu-
tuse juurde.”

Noorsootootajatena on meil vastutus
arendada noorte oskuseid, et nad 6piksid,
kuidas internetikeskkonna ja sellega
kaasnevate pingetega hakkama saada.
Noored peavad omandama pohiosku-
sed, et 6ppida, kuidas elada elu kogu

aeg ithenduses olles. Internet ei kao dra,
noored ei hakka seda vihem kasutama,
eriti kui suundumus, et noored veedavad
endiselt itha rohkem aega internetis,
edaspidigi kasvab. Noorsootddtajatena
peaksime olema need, kes selgitavad vilja
ja teevad kindlaks uued vajadused, mis
sellisest olukorrast tulenevad ning millega
tdnapdevase digipdlvkonna noored silmitsi
seisavad.

Lopetuseks

Noorsootdos peaks internetti kasutama,
et noortega suhteid luua. Ainult pideva
dialoogi kaudu saab noori juhendada ja mo-
tiveerida, et nad oma eesmarke saavutaksid.
Ridkides nende keelt ja tundes nende elu-
stiili, saame nende maailma kohta rohkem
teada. Nagu Freire kuulutab: ,Meie suhe
noortega nduab, et me neid austaks ja et me
oleksime teadlikud nende maailma seisu-
korrast, oludest, mis neid kujundavad. Ilma
selleta ei pddse me nende métteviisile ligi,
nii et ainult tugevasti ptitides vdime tajuda,
mida ja kuidas nad teavad.”




( https://digitalsuperpowersblogwordpress.com

Muudatuste tuules:
noorsootoo muutub

digitaalseks

Laimonas Ragauskas
Koolitaja noorsoot66 ja mitteformaalse
hariduse valdkonnas

Kust koik alguse sai

Oleme koolitajad ja noorsootdétajad
Saksamaalt, Leedust, Portugalist, Itaaliast
ja Eestist ning meil oli tekkinud vdga palju
kiisimusi. Kuidas digitehnoloogia pelgamise
asemel see hoopis oma t6dsse 16imida? Kui-
das sailitada tehnikat kasutades noorsootdd
ja mitteformaalse dppimise pohimotted?
Kuidas tthendada suhtlusoskuste areng
videomangude ja tehnikaga? Nende kiisi-
muste tottu algatasime pikaajalise rahvus-
vahelise projekti ,Digitaalsed supervoimed:
digimidngude ja -vahendite kasutus noorsoo-
t00s”, mis piiiab valja selgitada info- ja kom-
munikatsioonitehnoloogia (IKT) vdimalusi
noorsootdd valdkonnas.

Miks vajab noorsoot66
digivahendeid?

Euroopa teise noorsootéokonverentsi
deklaratsioonis on kirjutatud jargmist:
~nterneti kaudu toimuv noorsoot66 on
ilmselgelt vajalik nii uute noortekanalite
sihipdraseks kasutamiseks, digipddevuse
toetamiseks kui ka kaasnevate riskide tut-
vustamiseks. See tdhendab, et noorsootdo-
tajatel on tarvis omandada uusi padevusi
janoortega suhtlemisel tekivad uut laadi
piirid, millega tuleb tegeleda.” Konverentsil
osalejad vditsid, et Euroopa noorsootdo te-
gevuskava osana on vaja toetada noorsoot6o
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Agne Rapalaite
Noorsootdétaja ja koolitaja = = =

-

voimekust, ,et reageerida uue tehnoloogia ja
digimeedia tottu esile kerkinud probleemi-
dele ning voimalustele”.

Tihtipeale kuuleme aga hoopis vastupi-
dist: ,,Peame need noored pddstma, nad vir-
tuaalmaailmast vilja meelitama, viima nad
loodusesse, kus pole Wi-Fit, ja neilt telefonid
kaest votma.” Kas 21. sajandil, digiajastul on
see toesti parim vaatenurk?

Noorsootdd peab litkuma noortega samas
suunas. Toetudes uuringule ,Screenagers
International Research Project”, ei suuda
75% Pohja-lirimaa noortest ilma internetita
elada. Euroopa noorteraporti kohaselt kasu-
tab keskmiselt 80% noortest internetti iga
pdev. Pdris suur osa noortest kasutab tehni-
kaseadmeid ja mangib videomange. Nad on
selles valdkonnas eksperdid.

Screenagers’ite projekti andmetel, milles
uuriti digiajastu noori ja IKT voimalusi
noorsootdos, tunneb 48% noorsootdodtaja-
test, et nende padevus digi- ja sotsiaalmee-
dias pole piisav. Siiski on nad vilunud ko-
gemusoppes —isikliku ja sotsiaalse arengu
toetamises kogemuse pohjal. Mis oleks, kui
noorsootdo valdkonnas oleks selleks koge-
museks mdngimine, programmeerimine voi
ehitamine?

Need tegevused on kaasahaaravad ja
ponevad ning noored inimesed suhtuvad
neisse vaga kirglikult. Nad saavad olla mille-
gi uue loojad, interneti tohutute ressursside
uurijad.

Tobias Thiel
Oppedirektor Sachsen-Anhalti
Evangeelses Akade_em_ias

Tegelikult ei pea
noorsootdodtajad
olema mangude,
programmeerimi-
se vOi robotiehi-
tuse eksperdid.
Noored on tava-
liselt kogenumad
ning votavad
asjatundja rolli
enda kanda, aga
noorsootdodtajad
vastutavad ruh-
maprotsesside,
enesepeegel-
duse ja osaluse
eest.



Kui noortele meeldib tehnika, siis nad
voivadki olla digioskuste tugiisikud. Samal
ajal on noorsootdotajate tilesanne neid
juhendada, et noored leiaksid ja looksid
turvalisi ning tdhendusrikkaid viise, kuidas
ithiskonnas, sh veebiruumides, osaleda.

Noorsootdos on vdga tahtis digivahen-
deid kasutada, kuna noored parandavad
nii oma 21. sajandi oskusi, lahendades
pdrismaailma probleeme looval ja koost661
pohineval viisil.

Seetdttu pakkusime noorsootddtajatele
voimalust proovida mitmesuguseid video-
mdnge, isetegevusi ja vidinate ehitamist
ning uurida tehnika rolli tinapdeva noor-
S00t00s.

Meie kogemused

Pikaajaline projekt ,Digitaalsed supervoi-
med” sai alguse 2015. aasta novembris Sak-
samaal peetud koolitusega, millele jargnes
praktikaperiood partnerriikides. Suvel on
Leedus kavas noortevahetus praktikaperioo-
di osalejatega. Oktoobris toimub hindamis-
seminar Portugalis.

Me katsetasime viise, kuidas noored
opivad digivahendeid kasutama. Video-
mangudes, nagu Minecraft, loovad noored
uusi kogukondi ja seega osalevad nendes
voi ehitavad koguni uusi maailmu. Nad
saavad teha giididega digituure, kasutades
seiklusmdngu Actionbound. Té6riistadega,
nagu Makey Makey, Ollie, Mirobot voi Lego
Mindstorm, dpivad noored programmeeri-
mist 16busal viisil. Nad &pivad robootikat
tundma ja roboteid kontrollima. Tehnoloo-
gia voimaldab noortel lihtsalt ehitada pare-
mat veebi Mozilla Webmakeri tooriistadega,
nagu Webmaker ja X-Ray Goggles. Tarkvara-
ga Canva saavad nad luua plakateid, et liht-
sasti oma arvamust avaldada ja teisi inimesi
teavitada.

Mone arvates on 2016 virtuaalreaalsuse
(VR) aasta. Seega on lihtne votta paar vana
pitsakarpi, osta moni lddts ja luua oma
papist VR-prillid, mida saab kasutada enda
nutitelefoniga. Hiljem voib hakata ise VR-si-
su tootma, kasutades tasuta rakendusi.

Noortevahetuse ajal aitavad digivahendid
itksteisega suhelda. Tanu nutitelefonile on
sonaraamat alati taskus kdeparast. Ka koos
mangida on niitd lihtsam. Viktoriinimén-
gus Kahoot saavad osalejad olla oma rahvus-
rithmas ja samal ajal ithiselt mangida.

Lisanditeid ja -kogemusi digivahendite
kasutamise kohta noorsootdos leiate meie
projekti blogist aadressil https://digitalsu-
perpowersblog.wordpress.com.
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Deklaratsioonist
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21. sajandi oskusi
https://en.wikipedia.org/wiki/21st_century_skills

Webmaker https://webmaker.org/

X-Ray Goggles https://goggles.mozilla.org/

Canva https://www.canva.com/

papist VR-prillid https://vr.google.com/cardboard/ <- - -

Kahoot https://getkahoot.com/ ~
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Digitaalsed tehnoloogiad

mitteformaalse oppe -

d

/

toetajana noorsootoos

Ténapdevases infoithiskonnas on titha
olulisemaks saamas dppimise kaasaegse-
maks ja dppijasobralikumaks muutmine.
Jarjest enam pannakse rohku erinevatele
oppemeetoditele, dppimisvoimalustele ja
-kohtadele ning tehnoloogia rollile tdnases
hariduses. Uudsete ja tdenduspohiste meeto-
dite kohandamine ning rakendamine ja IT-
lahenduste (nutika noorsoot66) kasutamine
noorsootdd voimaluste tutvustamiseks on
vilja toodud ka Eesti ANK arengukavas
2014—2020. Uue pdlvkonna digitaristu (isik-
likud digiseadmed, kooli/noortekeskuse
digitaristu, Gthilduvad infostisteemid, veebi-
teenused, pilvelahendused, avaandmed) ja
selle kasutamise metoodikad loovad vdima-
luse uue dpikdsituse kiireks juurutamiseks
ning dppekvaliteedi tdusuks ka noorsootdds
ja mitteformaalses 6ppes. Digitaalse dppe-
vara kasutamine aitab dppimist kditvamaks
muuta ning avardab ka elukestva 6ppe
voimalusi (Elukestva dppe strateegia 2020,
2014). Moeldes nutikale noorsootdole, tekib
kiisimus, kuidas on voimalik uuendada
erinevaid noorsoot6d ja mitteformaalse
oppe meetodeid tehniliste vahendite abil
ning kuidas taiustada 6pitubade korraldami-
se votteid nii, et need oleksid noorsootdole
sobilikud ja kaasaksid noori.

Tehnoloogia mitteformaalses 6ppes
ehk noored digitaalse sisu loojatena

Haridus on 6ppimine — nii kognitiivne,
sotsiaalne, emotsionaalne, spirituaalne,
moraalne kui ka fiitisiline —, seega peaksid
noorsootddtajad arvestama parimaid ko-
gemusi, ressursse ja keskkondi, mis seda
toetada suudavad. Noorsootdétaja peab ar-
vestama viisidega, kuidas info- ja kommuni-
katsioonitehnoloogia (IKT) noorte kogemu-
si rikastab praktilisel ja sotsiaalsel tasandil,
alates dppemangudest kuni e-suhtluseni
teiste noortega (Loveless, 2003). Tehnoloo-
gia kasutamine aitab kaasa mitteformaalse
Oppimise peamiste pohimotete toimimisele:
see suudab tasakaalustada individuaalset ja
sotsiaalset Oppimist ning dppijakesksust,
mis arvestab dppija varasemaid kogemusi
ja teadmisi. Digivahendite kasutamine enda
véljendamiseks, uurimiseks ja ideede gene-
reerimiseks erinevate meediumite kaudu,
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on vdga voimas ja loominguline dpikoge-
mus. Selline 6ppimisviis ,,toob dppimise
ellu” ning annab noortele voimaluse olla nii
aktiivne 0ppija kui ka ise dpetaja rollis ning
oppida uudsel viisil (Masters, 2008). Mitte-
formaalses 6ppes rohutatakse eelkdige 6pi-
protsessi, mitte olemasolevaid teadmisi,
mida edasi antakse, seega on uute tehnoloo-
giate kasutamine oluline komponent prot-
sessi tunnetamises ja elulises Sppimises.

Haridustehnoloogiliste vahendite abil on
voimalik noorel saada tagasisidet, mis toob
valja teatud tegevuste voi kiisimuste efekti,
pakub oppijale voimaluse 6ppida ohutult
katsetamise ja labikukkumise kaudu nii
vaimselt kui fittisiliselt. Noored on voimeli-
sed teabega toime tulema, otsides ja uurides,
luues seoseid tuttava ja uue teadmise vahel
ning sidudes 16puks kokku oma teadmised
erinevatest allikatest, et luua olulist ja sihi-
parast uut informatsiooni, mis annab neile
tunde, et nad teevad midagi toelist ja olulist
(Loveless, 2003).

Tehnoloogiale ligipddsetavuse paranemi-
ne pakub noortele uusi voimalusi, kuidas
filmida, 16igata ja miksida erinevaid mitme-
liigilisi tekste. Internet kui multimeediat ja
globaalset publikut koondav koht on tekita-
nud noortele voimaluse suhelda piiridetile-
selt jalevitada oma loomingut (Hoechmann,
2008). Noored on voimelised lisaks meedias
loodud lugudest arusaamisele ka ise looma
lugusid meediavahendite abil, nagu ndi-
teks digiluulet, hip-hopi, finnikirjandust,
digilugusid ja videomaterjale. Isiklikud
digiseadmed ning koostd6 noorte vahel teeb
voimalikuks selle, et ka viaheste vahenditega
noortekeskuses on voimalik luua midagi
uut ning noortele meelepérast.

Noorte kaasamine planeerimisprot-
sessi - Edukata osalusdisaini mudel

Noorte osaluse pohimdte tdhistab seda, et
noortel endil on oma eluteele kdige suurem
moju ja nende aktiivne kaasamine vestlus-
tesse, otsuste vastuvGtmisesse, arengutesse
on muutunud noorsoot6o ttheks olulisi-
maks alustalaks. Noorsooto6taja iiks tiles-
anne on moista noorte piiiidlusi, isedrasusi,
soove, huve ning muresid. Kdike selleks, et
teada saada, mis on nende noorte jaoks tde-
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liselt oluline, ja selleks, et anda neile enese-
kindlust, et saada uusi kogemusi ja dppida.
(Batsleer & Davies, 2010). Uks olulisemaid
pohjuseid, miks kaasata noori planeeri-
misprotsessi, on voimalus asju ndha uni-
kaalsest vaatevinklist — sellisest, mida
ainult noored ise saavad pakkuda. Noored
nimelt vdljendavad ennast teisiti kui tdis-
kasvanud — selmet oodata, et nad suhtleksid
ithtemoodi, on tulusam projekte 1bi viia,
arvestades neid erinevusi ning kohaldada
loomingulisemaid mitte-formaalseid tehni-
kaid (Santo et al, 2010).

Kuna noorsootddd tehakse vaba tahte
alusel, peavad tegevused noortele sobima
ning huvi tekitama. Noorte kaasamine tege-
vuskavade valjatootamisse ning to6tubade
ideede genereerimisse annab neile véima-
luse oma huvisid realiseerida ning otsuste
tegemisel kaasa radkida. Seetottu sobib
Edukata disainiprotsess noorsootddsse hasti,
kuna kaasab opitubade planeerimise algul
koik osapooled, et tulemus sobiks kdigile,
oleks atraktiivne ja tulemuslik.

Edukata on dpetajatele mdeldud mudel,
mille eesmark on juhendada osalusdisaini
protsessi koostd0s teiste dpetajate, dpilaste
voi noortega. Disainiprotsess algab stse-
naariumist, innovaatilisest ja vdljakutset
pakkuvast ideest, milline voiks dppimine ja
Opetamine tulevikus olla. Disainiprotsessis
voetakse stsenaarium ja kujundatakse uued
oppetegevused, tiksikasjalikud kirjeldused,
kuidas peab toimuma dppimine ja 6petami-
ne, et ltilitada planeeritavatesse kursustesse
ja tunnikavadesse uusi ideid, tehnikaid,
Opetamismeetodeid ja -vahendeid. Niiviisi
mojutavad kavandatud 6ppetegevused po-
sitiivselt dpetamist, Oppimist ja saavutusi
ning edendavad selliseid 21. sajandi oskusi,
nagu loovus ja innovatsioon, kriitiline mot-
lemine ja probleemide lahendamine, suht-
lemine ja koost66 ning uued kirjaoskused
(Keune, Toikkanen & Leinonen, 2014).

Osalusdisain (ingl participatory design)
tahendab, et inimesed, keda planeeri-
mine téendoliselt mojutab, on kutsutud
disainiprotsessis osalema, mis omakorda
tahendab, et osalejal on hail ja ta saab
avaldada arvamust 6ppetegevuste korral-
damise kohta. Osalusdisain pohineb alati
koost66l ja see annab ainulaadse voimaluse



todtada koos kolleegide ja noortega, jagada
ideid digivahendite kasutamisest peda-
googiliselt mottekal viisil ning méjutada
Opetamise ja Oppimise kultuuri. Selline
koost60 toob kaasa paremad dppetegevused,
sest need tuginevad noorte probleemidel,
vajadustel ja soovidel (Keune, Toikkanen,

& Leinonen, 2014).

Edukata disainiprotsessis leitakse valja-
kutsed, tuvastatakse voimalused nendega
tegelemiseksja leitakse kasulikud ressursid
inspireerivate ning konkreetse kontekstiga
seotud dppetegevuste kavandamiseks.

Edukata disainiprotsess koosneb viiest
etapist:

Disaini-
sessiooni
ettevalmis-
tamine

Disaini-
sessiooni
labiviimine

Edukate
lilkkmete
varbamine

Disaini-
sessiooni
reflekteerimine

Oppetege-
vuste
koostamine

Edukata disainisessiooni iteratsioonifaasid

Opiprojektid

Uurimust66 Edukata protsess koosnes
kolmest disainisessioonist, mis omakorda
holmasid kavandamist ja viimistlemist,
ning kolmest 6piprojektist, mis viidi labi
koos noortega. Oppetegevuste koostamisel
kasutati Tallinna Ulikooli Informaatika
Instituudi Haridustehnoloogia keskuse pro-
jekti LearnMix dppetegevuste kirjeldamise
meetodit (vt joonis all). Meetod annab voi-
maluse kujutada dppetegevusi ajateljel, kus
ithel pool on noorsoot66tajate ning teisel
pool noorte tegevused. Oppetegevuste kirjel-
damisel kasutatakse eri varvi markmepabe-
reid, mis aitavad tegevusi selgitada. Selline
Oppetegevuste visuaalne kujutamine aitab
paremini moista, milline roll on té6toas
noorsootddtajal ja noortel ning milliseid
vahendeid ja meetodeid iga tegevuse juures
vaja laheb.

QR-koodimangu d6ppetegevused

T6o6toa juhtimiseks valmistumine hol-
mab innustava stsenaariumi, juhtmatte
vOi muu inspiratsiooniallika valimist, mis
motiveerib kavandamist6dd ja annab sellele
hoogu. Jargmise sammuna on vaja hinnata
asutuse voi noorsootdotajate IKT padevuse
taset ning leida seejdrel stsenaariumid, mis
seda taset vihesel méaral iiletavad. Uhe
voimalusena saab kasutada innovatsioo-
nipddevuse mudelit, mille abil koolid ja
haridusstisteemid saavad hinnata oma IKT
kasutamise padevust. Kuigi mudel on moel-
dud eelkoige opetajatele, on seda voimalik
kasutada ka noorsootdotajatel.

Uurimust60s toimus kolm disainises-
siooni ja Opiprojekti: videotootuba, QR-
koodiméng ja makey-makey to6tuba. Peale
opitubade labiviimist toimus viimane koh-
tumine disainisessioonide pohiliikmetega,
et arutada, kuidas planeeritud t66toad valja
tulid. Uks peamisi eesmirke oli jouda sel-
gusele, kas disainisessioonidel valja toodud
vdljakutsed ja voimalused olid olemas ka
labiviidud todtubades ning kas loodud &ppe-
tegevused olid kasutatavad ja jargitavad.

Tulemused

Uhe olulise jareldusena leiti, et disaini-
sessioonide tulemusena kirjapandud &ppe-
tegevused on aluseks reaalse tootoa labivii-
misel, ent noorsootddtaja peab olema valmis
seda kdigu pealt kohandama vastavalt
noorte vajadustele, aktiivsusele, vanusele ja
soovidele. Ometi maandavad planeerimisel
vdlja toodud valjakutsed ning voimalu-
sed suure osa riskidest, mis voivad t66toa
labiviimisel ette tulla. Kui t66toaks teha
ettevalmistusi, jargides disainisessioonide
tulemusi, on vdimalik 1dbi viia td6tuba, kus
erinevad riskid on juba ennetavalt maanda-
tud. See tagab noortele kvaliteetsema ning
nende soovidele vastava t69toa, millest on
neil voimalik dppida ja kasu saada. Edukata
disainisessioonide ja todtubade peamine
eesmdirk on toetada noorte kaasamist ja
omaalgatust ning pakkuda neile noorte-
keskuses tegevusi, mis vastaksid nende

voimetele ja soovidele. Noorsootdotaja ei
peaks jddma kinni planeeritud dppetegevus-
te juurde, vaid laskma vajadusel noortel ise
tegevustega edasi minna ning neid planeeri-
da. Té6tubade ldbiviimisel tuleks alati lasta
noortel luua véi muuta t66tuba nii, nagu
nende kujutlusvoime seda soovib, sest iga
jargneva to6toa korraldamisel saab kaasata
ja motiveerida itha rohkem noori. Nii saab
jagada teadmisi noorelt-noorele ning viia
labi to6tube, kus noorsootdotaja on vaid
nouandja ja toetaja. Edukata meetod osutus
vdga tohusaks, et leida todtubade labivii-
misel esineda voivaid kitsaskohti ja nende
lahendusi.

Tehnoloogia kasutamine noortekeskus-
tes ei pea jddma vahese tehnikaga varustatu-
se taha. Kaasates noori kavandamisprotsessi,
on voimalik tuvastada, milliseid vahendeid
on noortel voimalik endil kasutada ning
millised teemad noori tegelikult kéidavad.
Tehnoloogilised vidinad on vaga paljudel
noortel kogu aeg taskus kasutamiseks val-
mis. Meil, kui noorsootdoétajatel, tuleb vaid
leida viise, kuidas muuta tehnoloogiaga
veedetav aeg hariduslikult kasulikuks ja
arendavaks.
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Innovatsioonikiipsuse mudel:
https://lwww.innovatsioonikeskus.ee/et/innovatsioonikup-
suse-mudel

24 MIHUS 19



Noorsotdotajat véib vérrelda zong-
leeriva kaheksajalaga - tal on ameteid
vahemalt kaheksa jala jagu ning erine-
vate ametite puhul tuleb teha valikuid
meetodite, vahendite jms kasutami-
sel, valimisel ning jatta aega ka kogu
protsessi anallusimiseks. Oluline on
seejuures moista, et mitte talle antud
ametid ei ole niivord keerulised, vaid
just koigi erinevate meetodite ja vahen-
ditega Zzongleerimine. Pika dppimise ja
harjutamise tulemusel suudavad tublid,
motiveeritud ja missioonitundega noor-
sootO6tajad rakendada huvitavaid ja
uudseid meetodeid, kuid selle hinnaks
on sageli téévalise aja kulu ning ménel
juhul ka téodalane labipdlemine.

Kui me raagime nutikast noorsoo-
toost ning selle meetodite rakendami-
sest noorsootdd kontekstis, siis tuleb
seejuureski arvestada noorsootdotajate
valmisolekut, padevusi, lisanduvat
tédmahtu ja taiendkoolitustele kuluvat
aega, mis on vajalik noorsootd6 nutika-
maks muutmiseks. Eelkdige tuleks aga
Uhiselt paika panna nutika noorsootdo
kontseptsioon ning veenduda, et see on
koigi noortega to6tavate inimeste jaoks
Uheselt arusaadav ja vajalik valdkond,
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mida arendada ja juurutada teiste noor-
sootd6 valdkondade korval.

Tanapaeva uhiskond areneb niivérd
kiiresti ning seetdttu on sageli keeruline
sammu pidada kdigi uuendustega. Kui
vaadelda nooremat ja vanemat generat-
siooni, siis julgen arvata, et noored on
uuendustele vastuvotlikumad kui vane-
mad Uhiskonnaliikmed. Noorsootd6ta-
jaid on Eestis aga erinevas vanuses — nii
otse Ulikoolist tulnuid kui ka pika t66-
staasi ning suure kogemustepagasiga.
Kui noortega tegelevad inimesed (noor-
sootd6tajad, huvijuhid, huvikoolide rin-
gijuhid jne) soovivad pakkuda noortele
kaasaegseid ning nende jaoks valjakut-
seid pakkuvaid tegevusi, siis peavad
nad esmalt saama ise tuttavamaks ta-
napaevaste tehnoloogiatega ja julgema
neid kasutada tegevuste rikastamisel.

Mulle meeldib mdelda, et noorsoo-
tootajad kasvavad koos noortega ning
seda just selliselt sdnastatult. Me 6pime
koos noortega, teeme oma t66d selleks,
et noortest sirguksid tublid, teistega ar-
vestavad, edumeelsed ja iseseisvad ini-
mesed. Kogu selle protsessi valtel saa-
vad ka noorsootddtajad uusi kogemusi,
taiendavad oma teadmisi ning kogevad

eduelamusi. Mis puutub aga tehnoloo-
giamaailma, siis on tdnapaeva noored
targemad kui paljud noortega tegelevad
inimesed. Nad teavad tehnoloogiast
Uldiselt ning info- ja kommunikatsiooni-
tehnoloogia (IKT) vahenditest kordades
rohkem kui keskmine koolidpetaja, noor-
sootdbtaja voi lapsevanem.

Klsimus on aga selles, mida nad
erinevate tehnoloogiliste vidinatega
teevad, kas nad kasutavad nende voi-
malusi maksimaalselt ning eesmargis-
tatult, mida nad tegelikult oskavad voi
teavad ning kui palju on Uldse noori, kes
vaikese suunamise voi naidete puhul
suudaksid midagi ise luua ja oma uusi
teadmisi/oskusi teistega jagada?

Uks asi on aga kindel — noortele
meeldib saada eduelamust. Uheks
heaks meetodiks pean seda, kui noor
saab kellelegi teisele midagi 6petada.
See tdhendab tema jaoks, et ta on
targem, osavam kui teine noor voi ka
taiskasvanu. Noori tuleb kaasata tege-
vuste planeerimise etappidesse, anda
neile vdimalus sarada ning nad vdivad
teinekord selleks vajada vaid noortega
tegeleva inimese vai teise noore suust
lauset: ,,Kas sa voiksid mulle 6petada,
kuidas... kasutada/teha.” See miski voib
olla uus mobiiliapp, programm, mang,
IKT-vahend, kas voi origami vdi mis
iganes muu huvipakkuv asi, vahend,
tegevus vdi meetod. Teinekord piisab
vaid Uhest lausest, et jaa taiskasvanu ja
noore vahel murda.

Kadri Riisi artikkel keskendub digi-
taalsete tehnoloogiate kasutamisele
mitteformaalse dppe toetamisel noor-
sootdds ning Edukata mudeli rakenda-
mise voimalustele. Olles ise osalenud
eelnimetatud mudeli disainisessioonidel,
vdin vaita, et see on tdepoolest Uks hea
vdimalus, kuidas kaasata noori paremini
tegevuste planeerimise ja labiviimise
protsessidesse ning seejuures luua voi-
malusi noorte ideede realiseerimiseks.

Oluline on aga see, et noored ise
peaksid olema motiveeritud midagi
looma v&i disainima. Nagu ka artikli
autor valja t6i, siis pean minagi mudeli
rakendamise suurimaks plussiks seda,
et disainisessioonidel saab maaratleda
disainivaljakutsed. Neid silmas pidades
on voimalik tegevuse labiviimise etapis
tekkida voivaid riske ennetada ning
leida juba eelnevalt vdimalikele problee-
midele lahendusi. Edukata on huvitav
meetod, mida vdiks tutvustada Iahemalt.

Dagne Press
Haridustehnoloog ja Pirita Vabaajakeskuse juhataja



Tanja Dibou
Pdhja-Eesti Rajaleidja keskuse karjaariinfo spetsialist
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Tanapaeval on Ulemaailm-
se digipdorde tottu noore
loomulikuks igapéaevaseks
keskkonnaks nutitelefonid,
tahvelarvutid, sulearvu-
tid, sotsiaalvorgustikud.
Vaatamata sellele, et uued
tehnoloogiad pakuvad
noortele ka uusi véimalusi,
puutuvad nad sellegipoo-
lest kokku mitmesuguste
Uhiskonnaprobleemide

ja -kusimustega. Nende
hulka voivad kuuluda kas
vOi naiteks suurimad valja-
kutsed, nagu t6dpuudus,
majandussurutised, s6-
jalised konfliktid, vaesus,
migratsioon jne, voi konk-
reetset noort puudutavad
kUsimused, nagu eriala
valik voi esimene tdodot-
sing. Siinkohal ei saa kind-
lasti alahinnata noorteinfo
olulisust, sest see toetab
lahenduste ja vastutuse
otsimist tdnapaeva noorte
probleemidele ja kusimus-
tele. Lisaks, arvestades
tdnapaeva diginoorte
vajadusi ja huve, tuleb olla
valmis kasutama |T-tehno-
loogiaid noorteinfo edas-
tamisel.
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Karjaariinfo
digitaliseerimine

Noorteinfo on tihedalt seotud noorte
aktiivse osalusega tihiskonnas ja seetdttu
tagab lihtne juurdepdds teabele ja kvali-
teetne noorteinfoteenindus noorte parema
kaasamise. Eesti tasandil on noorteinfo
olulisusele tdhelepanu péoratud noorte-
valdkonna arengukavas 2014—2020. Lisaks
on spetsiifilisemaid strateegilisi dokumente,
mis pdoravad tdhelepanu tihele konkreet-
sele noorteinfo teemale. Uhe niitena véib
tuua karjdariinfo valdkonna.

Karjdariinfo on tiks osa noorteinfost,
mida noor vajab, et langetada enda tulevik-
ku puudutavaid otsuseid. Karjddriteemade
késitlemise olulisust toetavad Eesti elukest-
va Oppe strateegia 2020, samuti Eesti pohi-
kooli ja giimnaasiumi riiklikud dppekavad.

Arvestades seda, et tinane noor on
rohkem veebis, tundub otstarbekam
proovida teda puudutavaid kiisimusi
lahendada samas keskkonnas, kus ta
on. Kui nditeks noortele meeldib suhelda
sotsiaalvorgustikus, kas poleks siis lihtsam
noori kaasata tegevustesse ja samamoodi
levitada vajalikku noorteinfot samas sot-
siaalmeediakanalis? Kui noored eelistavad
lugeda infot nutitelefonist ja tahvelarvutist,
kas poleks siis loogiline anda noortele la-
hendada erinevaid interaktiivseid iilesan-
deid samades nutiseadmetes?

To0s karjddriinfo spetsialistina kasutan
digivahendeid nii individuaalses t66s noo-
rega kui ka suurte noortegruppidega. Uks
pohjusi on see, et suur hulk noorte kiisi-
mustest vajavad spetsiifilist infot, mida saab
kindlasti kdige kiiremini ja lihtsamalt otsi-
da internetist. Vastuseid oma kiisimustele
eelistavad noored lisaks suulisele vastusele
saada ka elektrooniliselt, et oleks hiljem voi-
malik iseseisvalt uuesti vaadata ja lugeda.

Samuti on digivahendid hddavajalikud
tooriistad noortele info edastamiseks. Sageli
on kohtumise aeg piiratud koolitunniga ja
peamine eesmadrk ongi tekitada uudishimu
ja ergutada noori infot iseseisvalt otsima ja
analtiisima. Kujutage ette suure opilaste
arvuga klassi, kus koikidega tuleb kohe
kontakti luua ja neid tegevustesse kaasata.

Moni noor voib Oelda, et ei viitsi, teine kar-
dab meeskonnat6dd ja voib keelduda grupi-
to0st, kolmas voib tildse loobuda kuulamast,
kui teema teda ei huvita. Selliste olukordade
puhul, vottes arvesse noorte suurt ja tosist
huvi infotehnoloogia vastu, saame kasutada
IT-lahendusi kui voimsaid motivaatoreid.
Kui teha noortele ettepanek lahenda-
da interaktiivset ilesannet, mangida voi
hoopis arutleda erinevate seisukohtade tle
digikeskkonnas, on tulemus alati positiivne.
Kasutades digivahendeid oma igapdevatdos,
on mul hea meel ndha ithistegevuste 16pul
noorte rddmu hoisetes ,me tahame veel” voi
ymillal Te meie juurde veel tulete?”.

Jargnevalt soovin tuua vélja méned ndi-
ted nutikatest tehnikatest, mida saab kasuta-
da t66s noortega.

- Infoga tutvumisel saab kasutada teema-
kohaseid veebilehti, Youtube’i videoid,
online-kursusi. Nt karjdariinfo koige
ammendavam eestikeelne veebileht
noortele on Rajaleidja.ee, kus saab ame-
tite andmebaasist uurida pohjalikumalt
huvipakkuvate erialade kohta. Et testida
oma teadmisi erinevatest ametitest, saab
maéngida ka elektroonilist karjddriméngu.
Samuti on noorel voimalik veebis regist-
reeruda karjddrinoustamisele voi esitada
karjadrispetsialistidele kiisimusi.

. IT-lahenduste abil saab noori panna
meeskonnatdole ja voistelda omavahel
manguliselt, selleks on loodud sobilikud
veebipdhised viktoriinid Kahoot!, Loquiz,
Quizizz. Lisaks vdin soovitada Learning-
apps.org keskkonda, kuhu on koondatud
mitmesuguseid interaktiivseid rakendusi,
nagu miljonimangu, paaride ithendamise,
sonade leidmise jt rakendusi.

- Noortega suhtlemiseks, lithiteadete jm
info levitamiseks voib kasutada ka sot-
siaalseid keskkondi, nagu Skype, Whats-
App, Facebook, Twitter jm.

- Noortele enesepeegelduse vdoimaldami-
seks ja jooksva tagasiside saamiseks on
voimalik kasutada nt Google Forms kesk-
konda.

- Ajuriinnakuid saab elektrooniliselt 1dbi
viia moistekaartide abil, nr Mindmup,
Bubbl.us.

- Arvamuste voi emotsioonide viljendami-
seks piistitatud teemadel ja online-hddleta-
miseks sobib rakendus Tricider.com.

Isegi meile koigele tuntud Google otsing
voib olla dpetlik. Noortega t66le kandideeri-
misest rddkides palusin neil teha oma nime
ja tthe klassikaaslase nime kohta Google ot-
singu, eesmadrgiga leida tddandja seisukohalt
huvitavat infot to6le kandideerija kohta. See
voimaldas noortel reaalset situatsiooni taju-
da, sest tdnapdeval pole CV ainus infoallikas.



Iga inimese kohta internetis leiduv avalik
info on mingil mdaral tema visiitkaart.

Noorteinfo digitaliseerimine ja noortega
tootavate spetsialistide oskuslik IT-lahen-
duste kasutamine info edastamisel saab igati
positiivselt toetada noore arengut. Karjaari-
info spetsialistina niden digitehnoloogia
kasutamisel rohkem plusse kui miinu-
seid. Minu meelest on digitehnoloogia
koige suurem pluss selle opetlik funkt-
sioon. IT-lahenduste lai valik annab suu-
repdrase voimaluse kohandada 6ppeprot-
sessiigale noorele sobilikuks.

Inimesed tajuvad ja omandavad teadmisi
jainfot erinevalt. Kaasaegne digitehnoloogia
vdimaldab anda teavet erinevas vormis kas
teksti, audio, video, médngude vm interak-
tiivsel kujul. See omakorda loob eelistusi
iga individuaalse noore vajaduste, vdimete
ja huvide arvestamiseks. Digivahendite
kombineerimine teiste meetoditega loob
psithholoogiliselt mugava ja sébraliku mit-
teformaalse keskkonna, mis pakub vdima-
luse 6ppida ja todtada noortega kedagi sun-
dimata. Digitehnoloogia teeb dppeprotsessi
huvitavamaks ja intensiivsemaks. Loomuli-
kult ei asenda see noorsoot6otajat, haridus-
tootajat, vaid ainult tdiendab teda. Oluline
on siin oskus tunda noorte huve, proovida
olla nendega iihel lainel ja vastavalt sellele
valida sobilikke IT-votteid.

KASUTAGE NOORTELE MEELDIVAID JA
NEILE TUTTAVAID IT-LAHENDUSI!

Kiisige iseendalt, kui hasti olete kursis sellega,
milliseid digitehnoloogiaid kasutavad noored,

kellega tootate. Moelge ka enda seisukohast -
milliseid neist IT-lahendustest oskate kasutada.
Vorrelge tulemusi omavahel ja viige end kurssi
uute tehnoloogiatega.

KASUTAGE IT-LAHENDUSI ,
OTSTARBEKALT! SEADKE EESMARK /
JA VALIGE SOBILIK LAHENDUS! /

Pole motet kasutada IT-lahendusi ai-
nult selleparast, et see on tdnapaeva

trend. Alati peab motlema, milliseid
Soovin anda moned ndpundited ka spet- eesmarke on vaja saavutada ja kas
sialistidele, kes tootavad iga paev noorte ja kaasaegne digitehnoloogia on see,
noorteinfoga. mis annab parema tulemuse, v6i tee-
' vad vanad traditsioonilised meetodid
! ‘l‘ seda samuti heal tasemel.

KASUTAGE ELEKTROONILISI
RESSURSSE JA SEADMEID,
KAITUDES NOORTE SUHTES
SEADUSLIKULT JA EETILISELT!

Noorteinfo edastamisel inter-
netikeskkonnas lahtuge lildiselt
Euroopa noorteinfo hartast,
noorteinfo teenusstandardist ja
spetsiifiliselt veebipohise noorte-
info pohimotetest.

Samuti tuleb isikuandmete kait-
se seaduse jargi kusida alati
noorte nousolekut, kui nendega
tootades kogutakse elektroonili-
selt nende kohta isikuandmeid.
Alaealiste noorte isikuandmete
tootlemiseks annab nousoleku
tema vanem voi eestkostja.




Teadmistest noorte-
valdkonnas tehnoloogiliste
muutuste taustal

Anne Kivimae
ENTK projektijuht

Andmepohised uuendused ja noorte
parem tundmine

Uhe noorsootdotaja jaoks, kes iga piev
noorega to6d teeb, on tdendoliselt pike-
malt selgitamata ilmne, et paremini saab
tood teha siis, kui noore olukord, huvid,
vajadused on hasti teada ning asutuse
arenguvajaduste pohjenduste failikaust
varskeid analiiiise ning tootavate lahen-
dusvariantide kirjeldusi tdis. ,,Noorsoo-
t60 algab seal, kus on noored oma vaa-
dete, arvamuste ja huvidega. Noorsoot6o
ldhtub noorest ja tema vajadustest. Profes-
sionaalse suhtluse kaudu, mis pohineb usal-
dusel ja austusel ning noorte elu tegelikkuse
moistmisel, innustavad noorsootodtajad
noori...” —nii kirjeldati noorsootdo kutseala
sisu Eestis juba 2002. aastal (Noorsoot66
kutseala..., 2002).

Noortevaldkond peab noori tundma -
aastakiimnete pikkune tédemus

Noore tegelikust eluolust 1ahtuv noorte-
poliitika ja teadmistel pohinev poliitikaku-
jundamine on olnud Eesti noortevaldkonna
oluline aluspdhiméte aastakiimneid. Juba
1999. aastal kehtestatud noorsootdo sea-
dus toi esile noorsoo-uuringud kui ithe
finantseerimisvaldkonna noorsootos.
Noorsootdo strateegia aastateks 2006—2013
sdtestas esimeseks Eesti noortepoliitika
arengusuunaks vajaduse, et noortele suu-
natud tegevus lahtuks nende olukorrast ja
tegelikest vajadustest, milleks tuleb tagada
1) jdrjepideva stisteemse vordlusvdimalusi
tagava hindamise ja analiiiisi olemasolu;

2) noorsoouuringute mahu ja kvaliteedi
tdstmine; 3) uuringutulemuste arvestamine
poliitika kujundamisel. Kehtiv noorte-
valdkonna arengukava toob samuti esile
vajaduse koiki meetmeid ja tegevusi labiva
pohimdtte jarele, mis rohutab, et mistahes
meetmete ja tegevuste kavandamisel ning
elluviimisel tuleb ldhtuda konkreetsete
noorte tegelikest oludest ja vajadustest.
Arengukava iiks neljast eesmdrgist on saavu-
tada noortevaldkonna mojusam toimimine,
milleks mh ,suurendatakse noorteuuringu-
te ja -seire tulemuste kasutamist poliitikate
kujundamisel”.

Eesti arengud noorteuuringute ja tead-
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mistepohise noortepoliitika arendamisel on
toetunud rahvusvahelisele koostddle Euroo-
pa Noukogus ja Euroopa Liidus, kus noorte
parem tundmine ja noorteuuringud on
olnud olulisel kohal pikki aastaid. Arusaam,
et uuringud on vajalikud, enne kui asutakse
Euroopa noortepoliitika sonastamise juurde,
kajastus ametlikul tasandil juba 1967. aas-
tal, mil Euroopa Noukogu Parlamentaarne
Assamblee kirjeldas oma korralduses, et
noorteprobleemide tahtsus ja akuutsus
oigustavad valdkonnatilese uuringu labi-
viimist ,olles teadlik, et selline uuring on
vajalik enne, kui tehakse katse Euroopa
noortepoliitika visandamiseks” (Study...,
1967). Detailsema soovituse riikidele andis
Euroopa Noukogu juba 1992. aastal, kui
Ministrite Komitee soovitas riikidel aren-
dada noorte teemade uurimist kui olulist
sotsiaaluuringute valdkonda. Euroopa Lii-
dus said noorteuuringud prioriteetse koha
Euroopa Komisjoni loodud noortepoliitika
valges raamatus ja sellest valja kasvanud
liikmesriikide koost66s noortevaldkonnas,
kus tiheks neljast prioriteedist sai nn ,noor-
te parem tundmine”, mille saavutamiseks
tehtud sammudega liitus ka Eesti, astudes
2004. aastal Euroopa Liitu. Vajadus kasuta-
darohkem ja paremaid teadmisi noortest,
noorsootddst, noortele suunatud avalikest
teenustest ja noori puudutavate poliitikate
mojust ei ole seega midagi uut, kuid ei ole ka
oma tdhtsust minetanud.

Andmemaailma areng

Uks pohjustest, miks on tina vaja p6o-
rata uuesti tdhelepanu kiisimusele, kuidas
noortevaldkonna arenguks vajalikku tead-
mist edaspidi saada ja luua, seisneb muu-
tustes, mille on kaasa toonud tehnoloogia
areng.

Uuringute, analiiiiside, indikaatorite,
kaardistuste, kirjelduste jmt aluseks olevate
andmete maailm on suurel maddral muu-
tunud ja jatkab muutumist. Iseenesest ei
ole selles midagi uut ega innovaatilist, sest
mobtmine, arvutamine ja informatsiooni
salvestamine kuulus juba varajaste tsivili-
satsioonide todvahendite hulka. Ajalugu on
ndinud, kuidas andmeteks muutuvad sénad,
asukohad, suhted, emotsioonid, kogemused
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ning tdnu tehnoloogiate arengule tekkinud
suurandmetele ,ei vaata me enam maailma
siindmuste jadana, mida seletada looduslike
voi sotsiaalsete fenomenide kaudu, vaid
universumina, mis koosneb olemuslikult
informatsioonist” (Mayer-Schénberger &
Cukier, 2013).

LOhidalt on iva
selles, et tanu eri-
nevate tehnoloo-
giate arengule,
on maailmas roh-
kem andmeid kui
Kunagi varem.

IBMi hinnangul luuakse
maailmas iga paev
2 300 000 000 000 GB
(2,3 triljonit gigabaiti)
uusi andmeid (IBM)

Lisaks inimese enda digitaalsetele jala-
jalgedele — sh kldpsimistele, otsingutele,
sotsiaalmeedias tegutsemisele, loovad itha
rohkem andmeid erinevad sensorid ja digi-
taalse voimekusega esemed. Need numbrid
suurenevad jarjekindlalt, eriti arvestades
sellega, et tehnoloogiaid, mis loovad aina
uusi ja uusi voimalusi andmete saamiseks,
arendatakse itha edasi.

Lisaks andmete hulgale, iseloomustab
suuri andmemasse kiirus, millega need
andmed tekivad (mh reaalajas) ja muutu-
vad, andmete mitmekesisus ja keerukus (nt
pildid, Facebooki sisu, videod jpm) (Kiingas
etal, 2014). Andmete maailma kirjuks muu-
tudes defineeritakse andmeid erinevalt — nt
avaandmed, linkandmed, suurandmed, mo-
saiikandmed —, et rithmitada erineval moel



sidumist, analiititikat, ligipddsu, tehnoloo-
giate kasutamist vdimaldavaid andmeid.

Koos andmete arenguga on oluliselt
arenenud ka tehnoloogiad andmete sidu-
miseks, analiiiisiks ja visualiseerimiseks
ning nende vahendite kasutamine otsuste
tegemiseks. IT-valdkonnas iseenesestmois-
tetavalt, samuti drimaailmas ja tasapisi ka
avalikus sektoris rddgitakse andmepohistest
uuendusvdimalustest (kiill erineva dhinaga,
kuid arvestatavalt) juba paris pikka aega.
Andmepdhiste uuenduste kasutamine po-
liitikakujundamises on aga siiski algfaasis
(Poel et al,, 2015). Eesti teadlaste uuring
»Lingitud Eesti” toob iiheselt vilja, et link-
andmete (s.0 struktureeritud andmed, mis
on kirjeldatud ja avaldatud viisil, mis lubab
neid automaatselt seostada) tehnoloogiate
kasutuselevottu tuleb Eestis soodustada,
mh ka selleks, et tootada vilja nutika-
maid ja efektiivsemaid avaliku sektori
teenuseid ja rakendusi. Sama uuring
ennustab, et Eestis on vaikselt algamas ka
suurandmete analiiiitika ajajark (Kiingas et
al, 2014).

Andmepohiste uuenduste kasutamisest
rddkides tuleb kindlasti mainida ka riske —
erilist hoolt vajavad andmete turvalisus ja
privaatsus, andmete kvaliteet ja tdepdrasus,
jarelduste tegemine ja kasutamine komp-
lekssete teenuste arendamisel. Suurandmete
kasutuselevdtu kriitiliseks eduteguriks ongi
hinnatud balansseerimist kdttesaadavate
andmete ja nende itha suureneva linkimise,
analiitisimise soovi ning voimaliku sotsiaal-
se hdirumuse vahel (Kiingas et al., 2014).
Uued andmed - uus analiiiitika - uus
teadmine?

Noortevaldkonna juurde tagasi joudes
on oluline kiisida, kas ja millist tdhendust
omab voi voiks omada iilalkirjeldatud nn
andmerevolutsioon parema teadmise saami-
seks noorte, noorsootdd ja noortepoliitika
kohta/jaoks. Toimiv noorteseire tagab hetkel
noorte eluolu kirjeldavate indikaatorite ja
nende tasemete koondamise, noorsoo-uurin-
gute viidete kogumise veebilehel ning aas-
taraamatu koostamise koos tdhelepanuga
prioriteetsel teemal (vt www.noorteseire.ee).

Igikasvav vajadus toendada tdhusust,
tulemuslikkust ja m6ju muutuvate this-
kondlike valupunktide suhtes ning seirata
arengut nditajate pohjal nduab aga pidevalt
uusi, poliitikameetmete jaoks sisukaid,
analiiiise. Ja kuigi toenduspdhiste meetmete
otsing vdib kohati muutuda riskantseks
copy-paste tehnikaks (Savi, 2015), vajab ava-
like hiivede ja teenuste arendamine ning
korraldamine ttha mitmekiilgsemat analii-
tilist tuge. Samuti on olemasolevas (ja koha-
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ti vdga suurena tunduvas) teadmistekogus
veel mitmeid auke nii noorte, noorsootdo
kui noortepoliitika suhtes.

Andmepdhistest uuendustest tulenevate
voimaluste kasutamiseks on noortevald-
konna seirestisteemi arengus nii ruumi
kui vajadust: kindlasti on oluline jatkuvalt
suurendada teadmiste hulka eriti noorte
janoorsoot6o olukorra kohta, siisteemselt
analiiiisida seoseid ning nende muutumist,
muutusi prognoosida ja ,.tdlkida” noortepo-
liitika arengu jaoks tahenduslikku keelde.
Vaja oleks kasutada nii uusi andmeallikaid,
aga ka juba kogutavaid andmeid n-0 taas-
kasutada, et saada uut ja mitmekesisemat
teadmist juurde. Analtititikas on vaja kat-
setada uusi tehnoloogiaid selleks, et leida
ootamatuid seoseid andmete vahel, prog-
noosida trende. Andmepd&histe uuenduste
kasutamisvoimalus ei piirdu uute teadmiste
ja analiiisiga, olulised voimalused peituvad
andmete visualiseerimises ja kasutamises
vahendite tarvis, mis lihtsustaks noorsoo-
tootaja, ithingu voi kohaliku omavalitsuse
t66d. Muide — asjatundjad soovitavad prae-
gust visualiseerimist hélbustavate to0riis-
tade innovatsioonilainet kasutada ka n-6
vanade heade vaikeste andmete jaoks.

Andmete kasutamine, sh andmepo-
histe uuenduste kasutamine poliiti-
kakujundamises ja noortele paremate
teenuste osutamiseks on jarjepidevat
hoolt, tdhelepanu ja arengut vajav teema.
Kuid lisaks andmete kasutamisele noor-
tepoliitikas on kiisimus ka nn andmetele
suunatud tegevustes noortevaldkonnas.
Ehk on eelpool tsiteeritud veendumus, et
kogu maailm koosnebki olemuslikult infor-
matsioonist, aktsepteerimiseks liiga hoogne,
kuid vajadus teadlikult kujundada andme-
oskusi noortevaldkonnas tervikuna kasvab.
Alates sellest, kuidas oma (sh oma asutuse
voi tthingu) tegevusega tekkivaid andmeid
hallata —sdilitada, linkida, lubada avalikku
kasutusse, turvata jpm; kuidas kavandada
tegevusi nii, et tekkivad andmed ja nende
kasutamine, analiiiisimine oleks teadlikult
1abi mdeldud, kuni selleni, kuidas noorte nn
andmealast kirjaoskust toetada.

Uuendustega tagasi aluste juurde?

Kuigi Euroopa Noukogu innustas juba
1967. aastal laiapdhjalist noorteuuringut
korraldama, jii teadlaste ja ekspertide
kaasatus noortevaldkonna kujundamisse
tagasihoidlikuks, kuna seitsmekiimnendate
ja kaheksakiimnendate alguse ajastule vas-
tavalt valitses nn noorteorganisatsioonide
aegja meeleolu—arusaam, et ,kes veel
paremini peaks teadma noortest kui noored
ise” (Lauritzen, 2006). Arusaamast, et parem
teadmine noortest ei tulene ainult uuringu-
test, vaid selle teadmise loomises osalevad

ka inimesed, kes ei ole noorteuurijad ega
kuulu uuringutega tegelevate institutsiooni-
de juurde, on rddgitud samuti aastakiimneid
(nt Chisholm, 2006). Ehk ongi alles niitid
tekkinud toodriistad, et need arusaamad
jouaks rohkem praktikasse.
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Noortevaldkonna arengukava 2014—2020
(Haridus- ja Teadusministeerium) sonastab
nutika noorsoot60 kontseptsiooni loomise
vajalikkuse. Nutikas noorsoot66 annab ko-
neainet ka mujal. Siiski vajab tdpsustamist
nutikuse olemus — kas mdeldakse selle all
vaid digivahendite kasutamist voi nahakse
seda laiemas tdhenduses? Ka on ebaselge
digivahendite abi — aitavad need analiiiisida
ja muuta olemasolevat efektiivsemaks voi
on seatud digistumine omaette eesmargiks?
Nendel teemadel matiskledes jouame pa-
ratamatult kiisimuseni, kas digivahendite
kasutamine on mark kvaliteedist voi saab
nende abil kvaliteeti hoopis tdsta?

Ajalukku vaadates voeti ithiskonnas
toimuvaid protsesse ja noorte vajadusi
arvestades noortekeskustes digivahendid
kasutusele esimeste voimaluste tekkides.
Koostd6s Eesti Infotehnoloogia ja Telekom-
munikatsiooni Liiduga alustas Eesti ANK
2011. aastal IT-66de labiviimist. Tdnaseks
toimunud neljal Gthistiritusel kohtuvad noo-
red ja nooremeelsed iile Eesti, proovides lei-
da noortekeskustes huvitavaid IT-lahendusi
igapdevase keskkonna muutmiseks. Eesti
ANK iihes Riigikantselei ja Euroopa Komis-
joni esindusega Eestis viis aastatel 2011 ja
2012 ldbi Euroopa pdeva. Selleks valiti igas
maakonnas iiks noortekeskus, kelle tegevusi
siinkroniseeriti interneti kaudu reaalajas
koikidesse maakondlikesse keskustesse. Just
seda sindmust peab Eesti ANK esimeseks
digivahendite kaasamiseks noorsootdos.
Arvatavasti kasutab iga keskus noorte leid-
miseks ja kaasamiseks digimeedia voimalusi
alustades Facebookist ja YouTube’ist ning
lopetades Twitteri ja Instagramiga. Ka uus
noorte omaalgatuste fond Nopi Ules, kuhu
on joudnud juba 40 noorte ideed, kasutab
noorte leidmisel, ndustamisel, aga ka toetu-
se mddramisel ja aruandluse esitamisel ai-
nult digivoimalusi. Esmase idee saatmiseks
tuleb tdita elektrooniline kiisimustik (Nopi
Ules), noustamine toimub Skype’i voi Webi-
nari kaudu, taotlus postitatakse postri voi vi-
deona, hindamine toimub Facebookis (Nopi
Ules Facebook ,meeldimiste” hulga jrgi)
ja aruanne kirjaliku blogipostitusena (Nopi
Ules blogi). Seega toetavad digivoimalused
nii noore leidmist kui ka tema noorsoot6ds
osalemise voimalusi.

Noortekeskused kasutavad digiva-
hendeid ka noorsoot6o kvaliteetse-
maks muutmisel.

,Meie jaoks on registreerimissiisteem
veebis nagu hiipe kiviajast tanapdeva. Ei
mingeid ruudulisi kaustikuid enam. Ei min-
git tuhandete kasutajate liitmist-lahutamist
aasta 1opus, et arengukavasse statistikat
saada. Statistikavaade on vaid mone kliki

kaugusel,” rt6d0mustab Saue noortekeskuse
juht Kristi Kruus.

Saue Noortekeskus on iiks peaaegu
sajast Noortekeskuse Logiraamatu (ANK
Logiraamat) kasutajast. Logiraamat loodi
Eesti noortekeskuste katusorganisatsiooni
Eesti ANK eestvedamisel koost60s Tartu
Linnavalitsusega 2013. aastal. Logiraamatu
loomist ja juurutamist toetasid EMP toetus-
te Vabaithenduste Fond Avatud Eesti Fond ja
Hasartmdngumaksu Noukogu. Logiraamatu
algideeks on Rootsi organisatsiooni KEKS
loodud Loggboken (KEKS logiraamat).

Logiraamatu kui noortekeskuste
seiresiisteemi abil koguvad noortekes-
kused igapdevast statistikat ja dokumen-
teerivad igapdeva tegemisi. Logiraamat
on les ehitatud serverile, kuhu talletu-
vad koik sisestatud andmed, soltumata
kasutaja arvuti mahust. Noortekeskuste
siseandmed on ndhtavad vaid neile endale
salasona sisestamisel, iileriigilisi numbrilisi
statistikavaateid ndeb tiksnes Eesti ANK.
Logiraamatu eesmdrk on véimaldada koigil
noortekeskustel koguda andmeid ithtmoodi,
voimaldades neid Giheselt tdlgendada tden-
duspdhise statistika tekkeks.

Logiraamatul on mitu eesmarki,
voimalust ja tasandit

Noortekeskuste tasandil kogutakse
logiraamatus andmeid nii igapaevaste
osaluste kui ka tiksikktlastuste kohta. See
voimaldab jdlgida tegevuspiirkonna noorte
aktiivsust noortekeskuses. Eraldi tuuakse
vélja avatud noorsoot66 ehk avatud ruumi
osa ja t60 konkreetsete gruppidega, nagu
huvitegevus, vabatahtlik tegevus, tugigru-
pid, noorteprojektid, mobiilne noorsoot66
jms. Individuaalse t66 dokumenteerimiseks
kasutatakse juhtumikaarte, mida sisestavad
ja ndevad vaid konkreetse noorega t66tavad
spetsialistid. Seotud stisteem nditab noore
litkumist ja arenemist avatud ruumist
spetsiifilise tegevuseni. Uhtlasi analiiiisib
keskus igal aastal oma eesmarkide tditmist
v0i noorsootdd tuge teatud protsessidele
kogukonna v&i Eesti tasandil. Nditeks ana-
liiisitakse juhtumikaartide alusel noorte ees
olevaid erinevaid valjakutseid iithes ennetus-
t60 voimalustega jms.

,Poltsamaa noorte- ja elukestva dppe
keskus paneb igal aastal paika eesmargi, mis
alategevusi sel aastal noored kdige enam
ootavad ning mida piirkond vajab. Hiljem
jalgime alasuuna alla lisatud tegevuste ja
osaluste kaudu, kas eesmdrk tditus. See liht-
sustab iga-aastase analiiiisi tegemist kolmele
omavalitsusele, kes keskust toetavad,” kir-
jeldab logiraamatu kasu noorsootdotaja Ave



Liibek. ,Kuna iga noor peab esimest korda
noortekeskusesse sisenedes tegema endale
kasutaja, siis voimaldab see analiitisida
osalejate vanust, sugu, elukoha piirkonda,
kas 6pib voi tootab jms. Nii on hea analti-
sida, kus piirkonnast ja mis taustaga noored
keskuse to6st osa votavad, ning esitada selle
alusel digustatud rahastustaotluseid piir-
konna omavalitsustele. Nii on must-valgelt
ndha, et nende piirkonna noored meie tege-
vuses osalevad, samuti nende vajadused.”

Logiraamatu siisteem toimib kogu Eestis.
Mitme keskuse t66s osalev noor siseneb
igasse keskusesse sama kasutajana, regist-
reerides osaluse paari klikiga.

~Logiraamat on vdga tanuvaarne to6-
riist, mis esialgu tekitas veidi vastuseisu ja
tundus, et t66d tuleb juurde,” arvab Tiina
Sinijdrv, Keila noortekeskuse juht. ,Eks iga
uue asja juurutamine nduab alguses roh-
kem t66d ja harjumuste kujundamist, kuid
hiljem teeb elu lihtsamaks ning andmete
kogumist ja analiiiisi saab palju paremini
korraldada. Logiraamatu suur pluss on, et
noorsootddtaja saab kohe iga uue noorega
logiraamatu kasutaja tegemisel esmase
kontakti ning majas toimuva iile on igal
hetkel vdga hea iilevaade. Tinu logiraamatu-
le sddstame terve hulga pabereid, mis enne
seda nii igapdevase noorte registreerimisega
kui ka huviringide, siindmuste ja projektide
tegevuste registreerimise ja aruandlusega
tekkisid.”

Logiraamatu kasutamine on kasutaja-
sobralik ning seda arendatakse pidevalt. Iga
uus noortekeskuse labiviidav programm
voimaldab luua lisarakenduse. Nditeks
noortekeskuste suunatud tegevused saab
sisestada slisteemi juba praegu, markides
toetajaks ANK konkursi. Mone klikiga muu-
tuvad ndhtavaks projektis toimunud tege-
vused ja osalused. Samas siisteemis toimub
ka tugimeetme Noorte Tugila aruandlus.
Logiraamat vahendab eelkodige projektide
haldamiseks kuluvat aega.

Logiraamatu vdartuseks Eesti ANKi
kui ithenduse jaoks on pidev véimalus
analiiiisida noortekeskuste hetkeolukor-
daja vajadusi. Iga logiraamatut kasutav
noortekeskus tdidab esmalt todtajate hari-
dustausta, tegevusvoimaluste, koostoopart-
nerite, peamiste rahastajate ja viljakutsete
kohta noortekeskuste ankeedi, mis voimal-
dab Eesti ANKil mdrgata noortekeskuste
arendus- ja toetusvajadusi. Eriti vadrtuslik
on see aja- ja asjakohane téendatud info eest-
koste tagamiseks, hoides lisaks taas kokku
erineva info tootlemiseks kuluvat aega.

Logiraamatul on suur potentsiaal ja see
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areneb koos noortekeskuste vajadustega. Iga

keskus saab ise otsustada, kui palju ta soovib

Logiraamatut oma t60s kasutada.

,Silani oli meil logiraamat peamiselt sta-
tistiliste andmete kogumiseks ja analtsiks,
kuid aasta alguses hakkasime juurutama ka
igadhtuse lihikese pdevaanaltiisi marki-
mist logiraamatusse. See annab suureparase
pildi eelmisest dhtust jargmisel pdeval to6l
olevatele tootajatele, kuid voimaldab ka
kuu 16pus sisulist analtiiisi toimunu kohta.
Selle rakenduse juurutamine on veel kdimas
jaloodetavasti areneb logiraamat veelgi ja
sisuliste kokkuvotete tegemise voimalused
parenevad,” annab oma ootused edasi Tiina
Sinijdrv. ,Samuti ootaks logiraamatust 16-
puks sellist keskkonda, kuhu saab koguda
kogu noortekeskuse dokumentatsiooni
alates arengukavast ja tegevuskavadest kuni
projektide, aruannete ja fotodeni valja.”

Sarnane dokumentatsiooni haldamise
voimalus on tdna olemas RISE Logbook
stisteemis. Nimelt algatasid Eesti ANK Ees-
tist, Rumeenia, lirimaa ja Rootsi esindajad
2015. aastal Erasmus+ toetatud strateegilise
partnerluse projektiga ,RISE for common
systems for documentation of youth work”
iile-euroopalise noorsoot66 dokumentee-
rimise stisteemi loomise. Uus digitdoriist
aitab t60d analtitisida ning noorsoot6dd
ndhtavamaks muuta. Nii Eestis kui Rootsis
on oma organisatsioonides loodud statistika
kogumise siisteemi kogemus, teised projek-
tipartnerid katsetavad ja kasutavad logiraa-
matut esimest korda. Andmete kogumine
ja nende kditlemine erineb riigiti. Seetottu
pliiitakse stisteem luua vastavalt riikides
kehtivatele seadustele ja voimalustele.

Logiraamat erineb hetkel Eesti siistee-
mist just selle poolest, et siisteem vdimaldab
veebikeskkonda talletada t60s kasutatavaid
jaloodavaid dokumente, pildifaile. RISE
Logbook on hea té6vahend to6tajatele oma-
vaheliseks suhtluseks, kiireks ja tohusaks
info vahetamiseks.

Eesti tutvustab loodavat siisteemi noor-
sootddga tegelevatele organisatsioonidele,
analiitsides selle digustatust dokumentide
talletamiseks ka Eesti enda Noortekeskuste
Logiraamatus. Eesti ANK toetab oma tead-
mistega uue siisteemi loomist, kuid jaab ise
kasutama Noortekeskuste Logiraamatut,
mis on Eesti ANK liikmetele tasuta ja juba
harjumuspdrane.

Neli aastat on ndidanud, et Noortekes-
kuste Logiraamatu jdrele on soov ja vajadus.
Eesti ANK jatkab ka tulevikus arendustdid
noorsootdd paremaks ja kvaliteetsemaks
analiiisimiseks. Fookusena pithendutak-
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se ldhiaastatel saadud info to6tlusoskuse
kvaliteedi tousule. Analiitiside tulemusena
tehakse moistlikke otsuseid.

Eesti ANK peab olulisimaks tajuda kaa-
samise ja osalemise eesmarkide sobivust
digivahenditega, Iahtudes noorte ootustest,
oskustest ning aja- ja kuluefektiivsusest.
Siiski vaartustame enim endiselt silmast sil-
ma suhtlemist, tihiseid tegemisi ning pikki
ja sisukaid arutelusid.
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Kuidas ja miks me DD
Akadeemia digitaalseks

muutsime?

Martin A. Noorkéoiv
Teaduse ja Kultuuri Sihtasutus
Domus Dorpatensise tegevjuht
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Sihtasutus Domus Dorpatensis on Tartus
tegutsev sotsiaalne ettevote, mille eesmark
on toetada teaduse ja kultuuri arengut. Oma
rahastuse teenime suuresti ise sotsiaalse
ettevotlusega oma majas — kiilaliskorterite
ja seminariruumide rendina. Iga teenitud
euro voimaldab meil aga osaleda erinevates
ithiskondlikes tegevustes, mida tthendab
kodanikuiihiskonna tugevdamise eesmark.

Domus Dorpatensise pdhitegevuseks
on kujunenud DD Akadeemia nimeline
mitteformaalne noorte arenguprogramm.
Programmi eesmark on kasvatada avatud
ithiskonna kaitsjaid, st suure potentsiaa-
liga noori inimesi, kes oskaksid seista
demokraatia, inimoéiguste ja sonavaba-
duse eest. Muuseas toimub umbes pool
sellest programmist niiiid teist aastat
digitaalsel kkujul. Sellest, miks ja kuidas see
juhtus ning kas sarnane mudel voiks toimi-
da ka teiste organisatsioonide puhul, niiid
pikemalt kirjutangi.

Arendades joudsime suure
takistuseni

Saime umbes kaks aastat tagasi aru, et
meie tollane tegevus —neli programmi,
milles osales korghetkel korraga 160 noort —
ei vedanud eesmdrgi saavutamist vdlja. And-
sime hea tduke monele meie programmides
osalenud noorele, kuid enamusele mitte.

Seetottu otsustasime oma tegevust tdie-
likult muuta. Umbes pool aastat kestnud
arendustegevuse 16puks joudsime vélja
selleni, et loobusime kolmest programmist
ning l6ime {iheainsa aastase programmi.
Alustasime arendustegevusega 16pust —
kiisisime endalt, millised dpivdljundid
peaks meie programmi ldbinud noor olema
omandanud? Mida peaks ta teadma, oska-
ma, millised harjumused peaksid tal parast
programmi olema? Panime need kirja. Saime
kokku 29 opivdljundit, mh meeskonnatdd,
ajajuhtimine, suhtlusoskused, baasteadmi-
sed tthiskondlikest protsessidest jpm.

Jargmisena kirjutasime iga dpivaljundi
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taha kdige paremad dppemeetodid, mida
nende omandamiseks maailmast leidsime.
Votsime eeskuju TED-konverentsidest, Sin-
gularity Universitylt, Eesti Vditlusseltsilt,
ENTRUM programmilt, oma kogemustest
SEIKU programmiga ning muust varase-
mast tegevusest.

Uksainus pilk leitud meetoditele tdstatas
aga terava probleemi — sellise programmi
iga-aastane tegemine kdib meile rahaliselt
igal juhul tle jou. Meil oleks olnud vaja igal
aastal kiimneid koolitajaid ja veel kiimneid
esinejaid erinevatel teemadel. Uhe korra
oleks ehk koiki neid inimesi saanud ka
tasuta esinema, kuid meie eesmark on pak-
kuda samade 6pivaljunditega programmi
igal aastal. Saime aru, et peame leidma muu
lahenduse.

Suur investeering, jatkusuutlik
lahendus

Leidsime ka iisna kiirelt lahenduse. Ule
maailma 166b laineid e-0pe. Meie otsusta-
sime kombineerida oma praktilise, kded-
kiiljes programmi e-dppe lahendustega. Ehk
panna voimalikult paljud oma programmi
teoreetilised ja koolituslikud osad virtuaal-
sesse vormi ning kasutada fiisiliselt koha-
peal ainult selliseid interaktiivseid arutelu-
vorme, mida igal aastal oma vabatahtlike
abiga kvaliteetselt 1abi suudame viia.

Mobeldud-tehtud, peaaegu. E-6pet saab
programmi integreerida mitmel viisil. Kdige
lihtsam variant oli tegelikult panna kokku
nimekiri olemasolevatest e-Oppemater-
jalidest ning meie osalejad nende juurde
suunata. See ei oleks olnud ka paha variant.
Olemas on Coursera, Khan Academy, EdX
ja tohutu hulk sobivaid YouTube’i kanaleid
(School of Life, Nerd Writer, Kurzgezagt, Vox
jne).

Meie aga otsustasime, et ei ldhe seda teed.
Tahtsime luua tunde ,,oma asjast” ning ot-
sustasime luua omaenda dpiveebi. See koht
on nuid eeskuju mottes kdige keerulisem —
meil oli sel hetkel kdimas suur Avatud Eesti
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Fondi vahendatud Vabaiithenduste Fondi
projekt, mis vdimaldas meil sellise stisteemi
arendamist rahastada ning meil oli oma
meeskonnas inimene (mina), kes oli voime-
line selle siisteemi ise ehitama.

Teisalt on siin aga eeskuju moment siis-
ki sees. Rahastus voimaldas meil dpiveebi
kiiremini luua, sest sain mitme kuu valtel
sellele ptihenduda. Kui seda rahastust po-
leks olnud, siis oleks siisteemi arendamine
veninud ilmselt mitmele aastale. Kuid
valmis oleks see igal juhul saanud — nimelt
tegime vdga lihtsa keskkonna.

Tegime Wordpressi tasuta sisuhaldus-
tarkvara peale tavalise veebilehe ning oma
programmi materjalid nahtavaks ainult
neile kasutajatele, kes olid sisse loginud.
Oppematerjalid ise on aga lihtsalt blogipos-
tituste kujul ja struktureeritud kategooriate
kaupa. Ehk ltthemalt 6eldes — siisteem on
vdga lihtne ja iisna odav ehitada. Disaini
leidsime tasuta kujunduste seast ning koik
erilahendused saime tasuta lisamoodulitega.
Ainsateks kuludeks jdid seadistamise ja sisu
loomise aeg.

Mis sest kasu on?

Koigepealt on kodik meie e-6ppemater-
jalid ihes kohas koos ja loogiliselt struktu-
reeritud. Sel on vdga suur positiivne méju.
Koik on selge ja kindel. Kui Coursera kursus
16ppeb, siis ei pruugi enam materjalidele ligi
pddseda, kuid oma dpiveebi saame meie ise
kontrollida.

Pdrast esimest kasutamisaastat kiisisime
osalejatelt pohjalikku tagasisidet ning kuul-
sime, et nende jaoks oli aasta jooksul koige
olulisem tooriist siseveebi kalendervaade,
mis andis kogu programmist praktilise ter-
vikliku ulevaate. See on miski, mis ei olnud
enne siseveebi voimalik.

Teiseks on muidugi praktiliselt meie
organisatsiooni jaoks hindamatu vaartusega
see, et saime e-Oppega kokku hoida suure
hulga kulusid, mida oleksime muidu esine-
jatele ja koolitajatele pidanud maksma (ning
mis ei oleks voimalik olnud). See tihendab,
et saame oma programmi pakkuda rahali-
selt jatkusuutlikult.

Veidi iillataval kombel kujunes aga
koige olulisemaks positiivseks muutu-
seks meie 6piveebi emotsionaalne moju
osalejate jaoks. Koige lihtsamalt 6eldes
tekkis osalejatel tanu 6piveebile tunne,
et meie programm on ,,paris”. See muutis
millegi hajusa ja keeruliselt hoomatava
peaaegu kdegakatsutavaks, reaalseks
asjaks.
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Lisaks Opiveebile

Opiveebis hoiame dppematerjale, ette-
valmistavaid tilesandeid, kalendrit ja muid
pusimaterjale. Suhtluseks kasutame aga
paljusid teisi tasuta tooriistu. Vabatahtlike
pohimeeskond kasutab veebirakendust
Slack (sarnane on eestlaste tehtav Fleep),
programmis osalejatega suhtleme e-posti
teel, kasutades Google Groupsi listististeemi

ning Facebooki gruppi vabamaks vestluseks.

Lisaks hoiame koiki oma dokumente Goog-
le Docsi rakenduses.

IImselt on see tdnapdeval juba norm,
kuid tundub ka, et normiks on muutunud
ka teatav rahulolematus oma suhtluska-
nalitega. Meie tunneme, et oleme leidnud
moistliku tasakaalu erinevate kanalite va-
hel. Kombineerides Slacki, Google Groupsi
ja Facebooki gruppi oleme jaganud eri tiiiipi
suhtlusvood erinevate kanalite vahel dra.
Usun, et paljusid suhtlusprobleeme saabki
viltida, katsetades erinevate kanalite kom-
bineerimist. Meil kulus selle tasakaalu saa-
vutamiseks tegelikult 3—4 aastat erinevaid
iteratsioone.

Flusiline on ka oluline

Muidugi ei taha ma kogu selle virtuaalse
keskkonna jutuga viita, et meil fittisilises
maailmas midagi ei toimugi. Kaugel sellest —
meil on programmis ka 12 x 2 pdeva silmast
silma kokkusaamisi (kokku pea 200 tundi),
milleta meie programm kindlasti ei toimiks.
Noored vajavad endiselt ka paris suhteid
pdris maailmas péris inimestega.

E-keskkond saab aga anda hea raamistiku
sellele tegevusele, mis noore reaalselt kohale
toob ning kogu aeg kaasas suudab hoida.
Minu kdige olulisem sdnum ongi tegelikult
see, et tillatavalt lihtsate IT-vahenditega
on voimalik luua siisteem, mis tdnapdeva
noorte jaoks muudab kogu tegevuse marksa
meeldivamaks ja ka tunnetuslikult reaalse-
maks. Seega tasub proovida.
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Projekt EUth,

platvorm OPIN ja
noorte e-osalemine

Uks parimaid véimalusi tagada Euroopa
Liidu vajalikkus oma kodanikele ja tdhtsus
tulevikus, on tunnustada noorte inimes-
te voimekust oma kogukonda muuta. Et
noorte voimu suurendada, peab koigepealt
andma neile tooriistad ja meetodid, mida
nad tunnevad kdige paremini. Seega tuleb
tdhelepanu poorata olulisele proovikivile,
milleks on digilahenduste loomine ja vee-
biruumide arendamine, et noored saaksid
ithiskonda asjakohaselt méjutada. 2015.
aasta mdrtsis algatati projekt EUth, mis
kuulub Euroopa Liidu raamprogrammi ,Ho-
risont 2020”. Projekti on loonud ithing, mis
koosneb 11 Euroopa partnerist, kes osalevad
avalikus elus ning tegelevad noorsootddga ja
tarkvara loomisega. Projekti EUth eesmérk
on suurendada
noorte huvi ja ak-
tiivset osalemist
nii kohalikes kui
ka Euroopa polii-
tilistes institut-
sioonides ja orga-
nisatsioonides.

Projekti tulemusena on valminud vee-
biplatvorm OPIN (www.opin.me), mille
eesmdrk on suurendada noorte e-osalemist.
See aitab avalikel ametiasutustel, noorte-
organisatsioonidel ja teistel huvirithmadel
enda projekte kavandada ning neid hallata.
Lisaks on sellel funktsioonid, mis voimal-
davad noortel osaleda nii veebiaruteludes
kui ka ettevotmistes véljaspool internetti.
Projekt EUth on endiselt t66s ning OPINit
arendatakse ja parendatakse pidevalt kuni
2018. aasta martsini.

MIKS OPIN?

Noorte osaluse digiteerimisel ja mobiil-
semaks muutmisel platvormi OPIN abiga
on kaks suurt eelist. Esiteks on osalemine
niiviisi soltumatu ajast ja kohast. Seega pole
noortel vaja minna kindlasse kohta, et anda
oma hdal voi saata projekti ettepanekud ja
kaebused aeglase biirokraatiamasina kaudu.
Nad saavad koike seda ja palju muud teha
OPINiga. E-osalemise teine eelis on fakt, et
sel viisil saab suuri andmehulki lihtsasti
koguda ja toodelda ehk viga paljud noored
saavad oma arvamust avaldada ning olla
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kindlad, et nende ideed voetakse kaalumise-
le. See teeb demokraatia koikehdlmavamaks
ja vastuvotlikumaks.

Tavaliselt mojutavad iildsuse osalemist
kolme tiitipi tegurid, olenemata sellest, kas
tegemist on noorte voi tdiskasvanutega,
veebi voi ndost nakku osalemisega. Esiteks
on osalejad, kes arutavad voi mingil moel
avaldavad oma arvamust, teiseks on otsus-
tajad, kes toetuvad arutelude tulemustele,
ning kolmandaks on inimesed, kes lihtsus-
tavad osalejate ja otsustajate suhtlemist.
Osalusprojekte voib loomulikult luua ja
korraldada ka alt iiles, aga enamasti ei ole
osalejad need, kes projekti alustavad, kohtu-
misi organiseerivad ning vestlusi juhivad.
Koige sellega tegeleb hoopis vahepealne
rihm inimesi, nn algatajad. Noorte osalemi-
se valdkonnas on nendeks peamiselt valit-
sused voi noorteorganisatsioonid. Platvormi
OPIN eesmadrk on toetada mélemat rithma:
nii osalejaid kui ka algatajaid.

Me oleme veendunud, et noortel ja ka
koigil teistel inimestel on tegelikult suure-
paraseid ideid, mis voivad aidata lahendada
nende kohalikke probleeme, aga osalus-
projekti algatamine on teine asi — see vajab
teadmisi iildsuse osalemisest ja spetsiifiliselt
noorte e-osalemisest ning kogemusi nendes
valdkondades. Halvasti kavandatud osalus-
projekt tdendoliselt ebadnnestub, itkskoik
kui ptihendunud on osalejad. Noored ini-
mesed, noorteorganisatsioonid ja valitsused
siiski ei tohiks karta aktiivsust ning omaen-
da osalusprojektide algatamist. Usume, et
mdningase abiga on koik voimelised sellist
projekti korraldama.

Et seda abi voimaldada, pakub OPIN la-
hendusi, kuidas tuua osalusprojektide ideed
teooriast paris maailma koos kogukonda-
dele nihtavate mdjudega. Uks tooriistu,
mis aitab algatajaid, kes piitiavad oma

projekti luua, aga kellel pole varasemat
noorte osalusprojektide algatamise ko-
gemust, on Decision Support Tool (DST).
DST juhendab algatajaid, kuidas valida
osalusprotsessid, mis kéige paremini so-
bituvad voimalike ressursside, tulemuste
ja eesmarkidega. DST kasutajad vastavad
hulgale kiisimustele nende kavandatud
osalusprojekti kohta ja selle tulemusena
antakse neile vadrtuslikku teavet selle
kohta, kuidas edukalt oma ideid rakendada,
kombineerides selleks veebivilised tegevu-
sed OPINi funktsioonidega. Parast DST kasu-
tamist luuakse nende osalusprojekt OPINis
ning see on ndhtav osalejatele, kes saavad
anda oma panuse. See on OPINi kéige uuen-
duslikum kiilg ja projekti 16puks saab see
taielikult valmis.

Lisaks aitavad lakoonilised ja praktilised
nduanded ning projekti haldusvahendid
ellu viia DST soovitatud osalusmeetodit.
Niiviisi loodame juba kohe alguses pakkuda
kvaliteetset osalust, mis voimaldab koigil
luua professionaalse e-osalemise protsessi
ilma eksperdioskusteta.

OPIN KUI KOIK-UHES-TOORIISTA-
KOMPLEKT

OPIN on midagi enamat kui lihtsalt valik
funktsioone. Peale selle, et OPIN voimaldab
inimestel hakata projektide algatajaks,
pakub selle mitme kliendi platvorm ka tdie-
likku keskkonda peaaegu 16putule hulgale
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osalusprojektidele. Pdrast registreerimist on
igal projektil OPINis eraldi veebiruum, mis
on les ehitatud selliselt, et kogu projekti
elutsiikkel on arusaadav: multimeediateave
projekti kohta, arutatav kiisimus, seotud
organisatsioon voi valitud raamistiku ees-
mark. Iga osalusetapp on selgelt tdhistatud
ja seletatud ning tulemused kuvatakse hasti
ndhtavalt. Me t66tame valja ka arukat ko-
gukonna haldusstrateegiat, et lihtsustada
osalejatega suhtlemist, mis puutub teavitus-
tesse, teadete saatmisse jne.

PRAEGUSED FUNKTSIOONID

Inimestele voi organisatsioonidele, kes
soovivad juba praegu oma projekte alga-
tada, pakub OPIN voimalust valida kolme
osalusprotsessi vahel. Collecting ideas (ideede
kogumine) on protsess, mida saab kasutada,
et leida lahendusi probleemidele oma kogu-
konnas vdi teha uusi plaane. Protsess com-
menting texts (tekstide kommenteerimine)
voimaldab noortel inimestel vahetult kom-
menteerida poliitika kujundamist ja oluliste
dokumentide kavandamist. Kolmas protsess
on mobile polling (mobiilne hidletamine).
See FlashPolli tarkvara kasutav rakendus
voimaldab ligi padseda varem madratud
geograafilise piirkonna avalikule arvamuse-
le oluliste teemade kohta.
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OSALUSTOOTE KUJUNDAMINE

Selleks, et luua toode, mis on 16ppka-
sutajatele tdepoolest tarvilik, ja OPINit
katsetada, algatatakse projektiga EUth viis
katseprojekti iile kogu Euroopa, et nendest
kogemustest 0ppida. Katseprojektid kasit-
levad eri teemasid ja on nii kohaliku kui ka
Euroopa-lilese mdjuga. Itaalias ja Sloveenias
asuvate haldustiksuste Trieste ning Koperi
rahvusvahelise katseprojekti eesmark on
kindlaks teha noorte inimeste vajadused ja
soovid ning voimaldada neil oma probleeme
lahendada. Koolitades noorte kogukondade
juhte, saab seal koostd6s kohaliku valitsuse-
ga rakendada uusi noortele olulisi poliitilisi
muudatusi. Teisest kiiljest kasutab OPINi
platvormi ka Euroopa suurim tliopilasvor-
gustik AEGEE, et parandada oma organisat-
siooni taristut ja edendada litkmete osalust.
Peale haldustiksuste ja organisatsioonide
kasutatakse OPINit Pariisi otsustusprot-
sessi stidames tanu Conseil Parisien de la
Jeunesse’i (Pariisi Noorte Noukogu) pingu-
tustele. Noukogu kasutab platvormi noorte
inimeste ja ndukogu litkmete dialoogi pa-
randamiseks.

COLLECTING IDEAS -
TESTGROUP

NOBILE POLLING -
L

OPINI TOETUS

Selleks, et tagada OPINi kui tooriista-
komplekti tuntus Euroopas, toetab projekt
EUth 10 e-osalemise ideed 10 000 euroga,
et julgustada digitaalsete ja mobiilsete osa-
lusprojektide algatust OPINis. Pdrast seda
paranevad platvormi funktsioonid ja selle
ulatus veelgi ning 2018. aasta martsis aval-
datakse OPINi loppversioon. Loodetavasti
saab sellest noortele tahtsaim platvorm, mis
aitab neil aktiivselt osaleda oma keskkonna
kujundamises.

OPINI SEOS EESTI JA SELLE
DIGITAALSE TEGEVUSKAVAGA

Euroopa Liidu litkkmesriikide hulgas
on Eesti pidevalt ndide sellest, kuidas on
voimalik rakendada digi- ja veebilahendusi
valitsuse ning kodanike suhtluses, kui on
lisaks olemas moningane poliitiline tahe ja
spetsialistid. OPIN on suurepirane tooriist
inimestele, kes tahavad votta kasutusele
digitaalset tegevuskava noorsootoo vald-
konnas. Eesti soodustav seisukoht noorte
inimeste kaasamises avaldub selgelt Eesti
poliitilises sihis alandada hddlediguse vanu-
sepiir 16. eluaastani. Kohalike omavalitsuste
valimiste ajal 2017. aasta stigisel on Eestis
voimalik kasutada OPINit, et lihtsustada
suhtlust noorte inimeste ja poliitikute va-
hel, kes soovivad dra kasutada noorte loo-
mingulisust ning véimet langetada tdhtsaid
otsuseid niitid, et tulevik oleks parem.

OPINi platvorm on kindlasti kasulik
organisatsioonidele ja valitsustele, samuti
noorsootddtajatele, noortepoliitika kujun-
dajatele ning noortejuhtidele, kes soovivad
noorte osalust veelgi suurendada koikehol-
mava ja diglase demokraatia nimel.

EABGUT  AsERART  VBATNCURFROMET  HOWTD  MPRNT

THESE ORGANISATIONS ARE RUNNING
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— KOMMEN-

— TAAR

Uute osalusvormide ja -meetodite
otsimine on prioriteetne tegevus terves
Euroopa Liidus, kus uhiskonna aina
kiirema digitaliseerumise tulemusena on
tarvis jduda sinna, kus suur osa noori
veedab markimisvaarse osa enda va-
bast ajast — blogides, videomangudes,
sotsiaalmeedias (pigem Snapis, ask.fm-
is ja instas kui tweetides), livestream’e
jalgides (nt Twitch) jmt. Luhidalt, kohta-
des, kus elukoht ja ajatsoon ei oma min-
git tahtsust, sest keegi kuskil maailma
otsas on ikka uleval ning jagab meie
noorega sarnaseid huvisid, mangueelis-
tusi voi muresid. Kaasamise véti peitub
seega selles, kuidas leida mugav viis,
kuidas nende noorteni jouda néudeta,
et nad peavad taielikult loobuma enda
virtuaalsest elukeskkonnast, kuid samas
ei unustaks fuusilist keskkonda, mis
toimetab nende umber edasi — soltuvalt
vOi sbltumata nende osalemisest.

OPIN proovib pakkuda sellest I1ah-
tuvalt kéik-uhes lahendust, mis tagaks
e-osaluse voimaluse erinevate noorteor-
ganisatsioonide vorgustikes ning sarna-
selt ka kohalikule omavalitusele ja suu-
rematele institutsioonidele suhtlemises
noortega. Eelduseks, et see dnnestuks,
on vaja noorte ja noorteorganisatsioo-
nide juhtide teadlikkust, et OPIN Uldse
eksisteerib, ning digitaalseid padevusi nii
noorte endi kui ka otsustajate seas (mis
jatavad endiselt soovida), tihtipeale vaga
edukate e-haridusprojektide taustal.

Muuhulgas soovib projekt luua
suuremat usaldust Euroopa poliitiliste
institutsioonide vastu, kuid kauged
veebiarutelud paljudele hoomamatust
ELi ststeemist vajavad kirjutaja arvates
tdsist Umbermotestamist — Euroopa Liit
saab tosiselt korda minna alles siis, kui
sellele eelnevalt on toimunud pikemad
motestamisprotsessid, millega tegeleb
naiteks European Policy Centeri kdrval
loodud noorte eurooplaste méttekoda
FutureLab Europe, mis on ette vétnud
terve institutsiooni stistemaatilise mo-
testamise koos noortega ning soovivad
nende osalusel téétada ELi parendami-

se nimel. Sarnaste osalusmottekodade
loomine Eestis juba olemasolevate
osaluskogude korvale (voi integreerides
neid protsessi) annaks tunduvalt suure-
ma panuse selleks, et usaldus ELi vastu
kasvaks ning maoistetaks paremini selle
vajalikkust.

Elame ja naeme, mis OPINist saab,
pidades meeles, et sarnane tdoriist,
Loomio, pole (veel) ennast taielikult
téestada suutnud. Kuna endiselt on
tegu katsetamisstaadiumis tooériistaga,
peab olema juba varakult valja méeldud
see, milline on nurk, millega noorte ja
noorteorganisatsioonide seas labi IUua.
Kui see peaks dnnestuma, on tee noorte
stidamesse voidetud. Kui mitte, jaame
ootama jargmist ELi projekti. Ja muidugi
peame hoiduma sellest, et hikikomoride
armee vallutaks kunagi Eesti Uhetoalisi
kortereid!

Ivo Visak
Eesti NoorteUhenduste Liidu juhatuse esimees
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