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MOODUL 1
SISSEJUHATUS DIGIPOORDESSE JA HARIDUSE DIGITALISEERIMISSE

Digitaalne tehnoloogia on edukalt saanud meie elu lahutamatuks osaks olenemata vanusest,
soost, sotsiaalsest grupist, asukohast vdi muust aspektist. Uhest kiiljest pakub praegune digitaalne
ajastu laia valikut seadmeid, mis avavad palju vOimalusi alates ldhedastega suhtlemisest kuni
reisimise, ostlemise, Oppimise ja teabe leidmiseni (peaaegu) koige kohta. Kuid oluline on meeles
pidada, et digitaalne ajastu on andnud meile mitte ainult mitmekesiseid vOimalusi, vaid ka ohte ja
ohtusid, mida peaksime dppima valitsema, et elada tasakaalustatud elu.

Digitaalsed tehnoloogiad on samuti kohal 6-aastaste ja nooremate laste elus. Paljud véikelapsed
puutuvad nendega juba regulaarselt kokku oma perekondlikus keskkonnas. Kaasaegsetes
tihiskondades on digitaalsed oskused saanud sama oluliseks kui kultuurioskused nagu lugemine,
kirjutamine ja arvutamine. Lasteaedu kutsutakse iiles rakendama lastesobralikku digitaalset haridust,
mis omakorda toob kaasa uued nduded varases lapsepdlve hariduse valdkonna spetsialistidele.

1. osa: Meie enda digitaalsed praktikad

Tehnoloogiate kasutamine on olnud meie elu osa aastatuhandeid. Erinevalt tdiskasvanutest, kes
on juba aastakiimneid jélgimas kiireid, kuid jérkjargulisi tehnoloogilisi muutusi, on meie lapsed
timbritsetud digitaalsete tehnoloogiatega peaaegu alates siinnist, ilma et neil oleks peaaegu mingit
valikut. Seetdttu kasutavad nad digitaalset tehnoloogiat nii aktiivselt kui passiivselt. Lisaks ei tundu
meie iihiskond ilma digitehnoloogiata enam toimivat. Kuid digitaalse tehnoloogia maailm areneb
pidevalt ning uued leiutised ja trendid muudavad meie suhtlemisviisi sellega kiiresti.

Meie kogemused digitaalsete tehnoloogiatega kujundavad seda, kuidas me nendega tegeleme.
Seetottu on alati védrtuslik vaadata tagasi ja moelda sellele, kuidas me hakkasime digitaalsete
tehnoloogiatega tegelema ning mis oli meile oluline.

Motle oma padevusele digitaalsete tehnoloogiatega tegelemisel

Motle oma digitaalse kirjaoskuse peale

Motle digitaalsete tehnoloogiate kasutamisele lasteaias

2.0sa: Digipdore lasteaedades

Kujutage ette digipooret. "Digipdore" on sdnakdlks. Oleme sellega tuttavad meediast ja
poliitilistest konedest. Inimeste mdtetes seostub see peamiselt arvutitega. Kuid mida tapselt selle all
moeldakse? Sellele me niitid 1dhemalt siiveneme. Kuid enne motle hetkeks: "Digipoore"... millised
pildid silme ette tulevad?

Kas kujutad ette pilte kaablitest ja iihendustest, ekraanidest voi pilte mahajdetud ruumidest, kus
tootavad ainult masinad?

Ja kui motled digipdordele alushariduses, kas nded vaimusilmas lapsi tahvelarvutite ees
istumas?



Me koik kogeme digitaalsete tehnoloogiate kohalolekut meie igapdevaelus. Selle arengu
keskpunktis on nutitelefon, mis on alates 2007. aastast paljude inimeste jaoks saanud pidevaks
kaaslaseks igapdevaelus ning seda kasutatakse mitmel erineval viisil. Alates suhtlemisest ja ajalehe
lugemisest kuni spordiprogrammide vaatamise ja soovitud informatsiooni otsimiseni. Kuid ka teised
igapdevased tegevused on mdjutatud digitaalsetest tehnoloogiatest: alates transpordist - moelge
autodes vOi lennukites olevatele paljudele digitaalsetele kontrollmehhanismidele- kuni toidu
tootmiseni vOi postiteenuse osutamiseni. Need on vaid moned niited.

Digitaliseerimine kui digipoorde alus

Digitaliseerimine (ladina keelest "digitus", inglise keeles "digit") on analoogvéértuste, st
pidevalt kuvatavate viirtuste, teisendamine voi fiiiisiliste objektide kohta teabe salvestamine
sellistesse formaatidesse, mis sobivad tootlemiseks voi salvestamiseks digitaalsetes siisteemides.
Teave muudetakse digitaalseks signaaliks, mis koosneb ainult diskreetsetest vaartustest.

Digipodrde tunnused

Kuna digipodre on kohal igas eluvaldkonnas ja alati kittesaadav, nimetatakse seda ka
iildlevinuks. See iildlevinud omadus kehtib loomulikult ka laste kohta. Sellega on tihedalt seotud teine
tunnus. Monikord me enam ei taju, et digitaalne tehnoloogia on olemas vai et see on t66s. Digipdore
on seega sageli meie jaoks ndhtamatu ning toimib ilma inimese tajuta v3i inimese sekkumiseta. See
on seega peen. Samal ajal 1dbib digitaalne tehnoloogia koiki eluvaldkondi. See ei piirdu ainult
korgtehnoloogiliste todstusharudega, vaid méngib rolli ka pollumajanduses, halduses, gastronoomias
ja hariduses. Koikide eluvaldkondade haaramine muudab digipdorde ldbivaks protsessiks.

Uks digipoorde tunnuseid on, et analoogse ja digitaalse vaheline kontrast kaob iiha enam,
higustub voi muutub ebaoluliseks. Igapidevaelust voib tuua ndite, et veel mdne aasta eest tegime vahet
internetiallikate ja triikiallikate vahel... kuid mis on tdnapéeval veel triikiallikas? Midagi triikitut?
Sageli on see midagi, mis on saadaval ka raamatu, ajakirja vOi ajalehena internetis. Seega on
digipoore palju enamat kui ainult tehniline innovatsioon. See on osa muutuste protsessidest tihiskonna
koigil tasanditel.

Digipoorde méjud



Digip66re muudab mitte ainult tehnilisi protsesse, vaid ka majandussuhteid ja voimustruktuure
ning see mdjutab ka meie kooselu, suhteid, suhtlemist - lithidalt 6eldes meie sotsiaalseid suhteid. Ja
loomulikult muutuvad ka haridus, haridusprotsessid ja haridusasutused. Seetdttu on oluline olla
teadlik nendest seostest ja mitte ndha digipooret ainult tehnilise ndhtusena, vaid mdista ja haarata seda
reaktsioonina sotsiaalsetele protsessidele ja probleemidele.
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Quelle: Knauf (2020), Medienbildung

Armin Nassehi (2019) kiisib oma raamatus "Muster. Theorie der digitalen Gesellschaft"
(Kirjastus C.H.Beck: Miinchen): "Millisele probleemile on digiteerimine lahendus?" Siin v3ib edasi
kiisida: Kuidas muudab digitaalne lahendus (vdib-olla ka) probleemi?

Uks niide: Lasteaia pedagoogilistel spetsialistidel on oluline iilesanne siilitada haridusalane
partnerlus vanematega. Siiski vdivad igapdevaelu kiire tempo, personali vahetus pédeva jooksul,
keeleprobleemid monikord takistada toimiva haridusalase partnerluse loomist. Rakendus, mille
kaudu saab teavet vahetada, voib neid probleeme lahendada. Sonumeid ja fotosid saab kiiresti
vahetada ja isegi tolkida. Siiski illustreerib see ndide ka seda, et digiteerimise mojud ei ole sugugi
automaatsed. Uhiskond ei muutu niiteks digitaalse iimberkujundamise tdttu ei impersonaalsemaks
ega efektiivsemaks. Digitaliseerimine on Idppkokkuvdttes tehniline tooriist, mis vdimaldab selle
timberkujundamise teostumist. Jiddes niite juurde: efektiivsus ja voimalik puudulik isiklik suhtlus ei
tulene rakendusest endast, vaid pdhjuseks vdib olla institutsioonides pdhiline ajapuudus voi ehk ei
anta piisavat tihtsust suhtluse teemale spetsialistide ja vanemate vahel. Umberkujundamisprotsessid
tekivad sellest, kuidas me tehnoloogiat kasutame - asjaolu, et need protsessid, nagu selleks kasutatav
tehnoloogiagi, on osaliselt iseseisvad, on teine lugu. Seega, kui me sekkume ja tegeleme
digipoordega, on peamiseks kiisimuseks, kuidas see muudab meie iildist kooselamist ja eriti meie
laste haridust. Digipddre on ainult pinnapealselt tehnoloogia, riistvara voi tarkvara kiisimus.
Digipoore toimub eelkdige siis, kui inimeste kditumine muutub.

Kokkuvotvalt: Tehnoloogiate jarkjarguline tungimine peaaegu koikidesse meie elukeskkonna
valdkondadesse voi igapdevaellu kaasneb kiiresti kasvava digipdordega. Monikord ridgime selles
kontekstis digitaalsest revolutsioonist - vorreldes 15. sajandi triiki leiutamise ja 19. sajandi
toostusrevolutsiooniga.

Digitaalsete tehnoloogiate kasutamine on seotud drastiliste muutustega inimeste kooselus -
véljakutsete ja voimalustega. See kehtib nditeks digitaalsete mdngumaailmade, omavahelise suhtluse
ja ka digitaalse hariduse kohta koikidel haridussiisteemi tasanditel - see holmab ka lasteaeda. Kuid
kaasas on ka riske, ndudmisi, kiisimusi...!



Seetottu on oluline anda kasvavatele lastele oskusi juba véimalikult varakult, et nad saaksid
enesekindlalt liikkuda iiha digitaalsemas maailmas ning kujundada digipdoret iseseisvalt ja osaluslikult
(= digitaalne kirjaoskus). Digitaalset kirjaoskust, nagu lugemine, kirjutamine ja aritmeetika, peetakse
nliiid edukaks sotsiaalelus osalemiseks vajalikuks tehnikaks. Vanematel ja haridustdotajatel peab
olema valmisolek toetada noorukeid selles protsessis. Neile tuleb anda vdimalusi ja ndidata, kuidas
nad saavad aktiivselt, pddevalt ja refleksiivselt kaasa aidata digipodrdele.

3 osa: Uus padevus digitaalselt muutuvas hariduses

Peamised tehnoloogilised muutused hariduses: ajalooline vaade

Haridus on alati toetunud viimasele kéttesaadavale tehnoloogiale: kirjutamine, postiteenused,
raadio, televisioon.

Interneti, digitaalsete tehnoloogiate ja tooriistade, arvutite, tahvelarvutite, nutitelefonide,
riistvara, tarkvara ning veebipdhiste oppeplatvormide ja -keskkondade saabumine pakkus
voimalusi veelgi radikaalsemaks muutuseks hariduses. Niiiid oli vdimalik tagada mitte ainult
usaldusvidirne opetamis-Oppimisprotsess, vaid ka teadmiste ja oskuste hindamine kaugelt. Kursused
hakkasid liikkuma analoogdimensioonist virtuaalsesse dimensiooni. MOOC-id ja e-kursused on
populaarsust kogunud, pakkudes kergesti ligipdédsetavat elukestvat dpet kdigile huvitatutele.

Ténasel pdeval on digitaalne maailm muutnud ka veebientsiiklopeediad, sotsiaalmeedia ja
podcasti platvormid, teabe/sisu kogujad ning MOOC platvormid avatud juurdepididsuga
opikeskkondadeks, mis hdlmavad laia valikut ressursse, kuid maailmakuulsad ja kdige sagedamini
kasutatavad on Wikipedia, YouTube, Time'i podcastid, Zoom vdi Coursera.

Ténapdeval on digitaalsed tehnoloogiad revolutsiooniliselt muutnud maailma ning dppimine
pole erand.

Digitransformatsiooni suundumused hariduses

Wirel9 on sisu koguja, mis on spetsialiseerunud pilvandmetdotlusele, tehisintellektile (Al),
asjade internetile (IoT), virtuaalreaalsusele (VR) ja sellega seotud teemadele. Aastal 2021 tuvastasid
nad uusimad suundumused digitaalsetes tehnoloogiates. Uued suundumused digitaalsetes
tehnoloogiates tdhendavad, et need jouavad peagi ka haridusse ning nii dpetajad kui ka Gpilased
peavad silmitsi seisma uute véljakutsetega, nendega kohanema ja neid omaks votma.

Wirel9 poolt vilja antud infograafikud Digitaalse transformatsiooni suundumused aastaks

2021 on esitatud allpool. Lugege 14bi iga suundumus ja moelge, kas see suundumus on juba haridusse
joudnud ning kuidas see vdib/mdjutab dppimisprotsessi ja -keskkonda.


http://wire19.com/
http://wire19.com/top-8-trends-shaping-up-digital-transformation/
http://wire19.com/top-8-trends-shaping-up-digital-transformation/

Digital Transformation Trends for 2021
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IT- ja hariduseksperdid on teinud palju t66d peamiste digitaalse transformatsiooni suundumuste
tuvastamiseks, mida on médratlenud EHL, eLearninglndustry, Forbes, Northhell ja paljud teised
institutsioonid.

Peamised digitaalse hariduse suundumused on:

Lihtne Kkittesaadavus ja juurdepiis: Parandatud juurdepidds teadmistele, tundidele,
kursustele ja kraadidele inimestele igas vanuses, hoolimata asukohast v3i erivajadustega seotud
viljakutsetest.

Isikupirastatud ope: Pakkuda paindlikke aegu, iilesandeid ja viise dOppimisprotsessiks, mitte
paigutada koiki samasse klassiruumi ja muuta dppeprotsess koikide jaoks identseks.

Opilaspéhine 6pe: Andes dpilastele rohkem vabadust ette valmistada esitlusi, jagada teadmisi
ja juhtida osi tundidest, et ergutada algatusvdimet, loovust ja vastutustunnet.

AR & VR (liitreaalsus ja virtuaalreaalsus): Kasutades liitreaalsust, et tuua teadmised ja
Oppimine klassiruumi, niiteks uurida inimkeha, elundeid ja veresooni bioloogiatundides voi
sisepdlemismootorit flilisikatundides.

E-oppe/MOOC platvormid ja pilvepohine ope: Kasutades voogedastusplatvorme ning
toOriistu, et ithenduda tundidega praktiliselt mis tahes maailma paigast.

(IoT) Asjade internet: Nutiseadmete (siilearvutid, nutitelefonid, nutikellad jne) kasutamine
protsesside automatiseerimiseks, alates Oppehoonete ja iilikoolilinnakute turvalisemaks ja
mugavamaks muutmisest kuni valgustuse ja kiitmise reguleerimisega raha sééstmiseni.

Digiseadmete turvalisus ja ohutus: Digihiigieceni oskuste pidev tdiendamine ja parandamine.

Digikodakondsus: Oppimine viisakalt ja vastutustundlikult suhtlema veebis, Opilaste
voimekuse arendamine digitaalselt vahendatud maailma, suhtlemise ja karjdiri vastuvdtmiseks.

Suurandmed ja analiiiitika: Suurandmete ja andmehalduse kasutamine dpilaste dppeedukuse,
tulemuste ja voimete analiiisimiseks ning nende parandamiseks isikupédrastamise teel.

Miéingustamine: Klassiruumis inspireeritud Ope méngude kaudu aitab Opetajal lisada
manguelemente ja ergutada koostdod.

Vestlusrobotid: Tehisintellekt voib olla kasulik hariduse erinevates aspektides, sealhulgas
pakkuda klienditeenindust ja tuge lihtsate kiisimuste lahendamiseks.


https://hospitalityinsights.ehl.edu/digital-transformation-trends
https://elearningindustry.com/digital-transformation-in-higher-education-8-top-trends
https://www.forbes.com/sites/danielnewman/2019/08/01/top-5-digital-transformation-trends-in-education-for-2020/?sh=647b0d405739
https://northell.design/blog/digital-transformation-in-education

Digiiileminek hariduses: valjakutsed

Millegi uue kasutuselevituga kaasnevad véljakutsed, pinged ja isegi monikord keeldumine
koostada iildiseid reegleid ja suundumusi. Hariduse digitaliseerimine ei ole erand. Edvantic on
tuvastanud eduka veebipohise dppe tiilipilised viljakutsed.

Uurige infograafikuid ja moelge oma digitaalsele dpikogemusele. Kas olete seisnud silmitsi
samade véljakutsetega voi on teie olukord erinev?
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Puuduv digiteerimisstrateegia. Digiteerimisstrateegia v3ib holbustada nii dpetajate kui ka
Opilaste edasiminekut ja edasiliikumist. Kahjuks pole igal haridusasutusel pdhjalikult vélja tootatud
strateegiat, mis aitaks saavutada kergesti saavutatavaid eesméirke.

Saadaval oleva tehnoloogia ja tehnoloogiainfrastruktuuri puudumine. Asjakohane
varustus ja juurdepidis opikeskkondadele annavad nii Opilastele kui ka dpetajatele voimalusi edukaks
ja vastastikku kasulikuks dpikultuuriks.

Ebajirjekindel juhtimisstiil. Haridusasutuse juhtimine ja haldamine peaks jélgima
haridustehnoloogiaid ja veebipdhise hariduse suundumusi, et pakkuda parimaid voimalusi. Samal ajal
on iihe platvormiga edasi liikkumine parem valik kui sagedane vahetamine, kuna see vdib suurendada
digitaalset stressi osapooltele. Hea mdte voib olla palgata haridustehnoloogia spetsialist (EdTech
spetsialist).

Digitaalne ebavordsus. Hoolimata edasijoudnud digiteerimisest ei tdhenda see, et koikidel
inimestel oleks vordne juurdepidds internetile, digitaalsetele tehnoloogiatele ja riistvarale. Lisaks
sellele ei ole moned neist majanduslikult kéttesaadavad ning teised pole mones maailma osas iildse
saadaval.

Madalad digioskused. Erinevatel pdhjustel ei ole kdikidel Oppeprotsessis osalejatel
ithesugused korged digioskused. See voib pohjustada aeglast arengut, pettumust ja vidhest rahulolu
saavutatud tulemustega. Selle probleemi kdrvaldamiseks peaks haridusasutuste juhtkond pakkuma
professionaalse arengu seminare ja tugiteenuseid/keskusi nii dpetajatele kui ka dpilastele.


https://www.edvantic.com/blog/learning-blues-the-key-challenges-and-solutions-for-online-education

Digitaalne padevus kui kontseptsioon.

Euroopa Liidu Noukogu tuvastas elukestva Oppe votmeoskused aastal 2018. Nende hulka
kuuluvad: lugemis- ja kirjutamisoskus, mitmekeelsus, matemaatiline padevus ja padevus teaduses,
tehnoloogias ja inseneriteadustes, isiklik, sotsiaalne ja Oppimisoskuste omandamine,

kodanikupidevus, ettevotluspiadevus, kultuuriline teadlikkus ja véljenduspddevus ning digitaalne
padevus.
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Euroopa Liit hakkas digitaalsele piddevusele tdhelepanu podrama juba 2010. aastal ning koostas
jargmise DigComp médratluse: "Digitaalne péddevus holmab kindlameelset, Kkriitilist ja
vastutustundlikku digitaalsete tehnoloogiate kasutamist ning nendega seotud tegevust
oppimisel, t66l ja iihiskonnas osalemisel." Aastal 2022 laiendati piddevust DigComp 2.2 raames:
"Digitaalse pddevuse raamistik kodanikele".

Digitaalse padevuse hulka kuulus 21 alapadevust 5 valdkonnas: info- ja andmepédevus, suhtlus

ja koostdo, digitaalse sisu loomine, turvalisus ning probleemide lahendamine (vt DigComp pilt
allpool).



https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/297a33c8-a1f3-11e9-9d01-01aa75ed71a1/language-en
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp_en
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
http://ec.europa.eu/social/BlobServlet?docId=20955&langId=en

Digitaalne piAdevus haridustootajatele
Tehnoloogilise arengu kiire tempo nduab Opetajatelt kiiret tegutsemist, reageerimist ja
paindlikkust dppimisel ning pidevat digitaalsete oskuste ja padevuste arendamist. Sellele vastates

arendas Euroopa Liit aastal 2018 DigCompEdu ehk haridustodtajate digitaalse pddevuse raamistiku.
Raamistik on suunatud haridustdotajatele, kes tootavad koikidel haridustasemetel alates

enneaegsest lapseeast kuni korghariduse ja tdiskasvanuhariduseni, hdlmates {ildharidust,

kutseharidust ja -koolitust, erivajadustega haridust ning mitteformaalset dppimist (DigCompEdu).
Selles raamistikus on 6 valdkonda, mis koosnevad 22 alapiddevusest (nagu allpool toodud

pildil). Rohk pole IT-alal, vaid voimekusel tdiustada ja uuendada dppeprotsessi digitaalsete vahendite
ja tehnoloogiate abil, eesmirgiga saavutada kaasahaaravam dppeprotsess ning paremad tulemused.
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https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_en
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_en

Digipddevuse tase
Keeleoskuse osas tugineb EL tasemeskaalale A1-C2. Sama pdhimotet jérgides toGtas
DigCompEdu vilja sarnase skaala, et tuvastada digitaalsete oskuste tasemed (vt allolevat pilti).
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Oma digip&devuse avastamiseks jargige linki ja vastake kisimustele: Digipadevuse test.



https://digital-competence.eu/digcompedu/
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