EESTI RAHVA
MUUSEUM

¢

Kodanikuteaduse
teekonnad ERMis noorte
Ja manguvaldkonna
kaasamise naitel

Agnes Aljas, teadussekretar

Harrastusteaduse seminar
5.12.2026



Kultuuride muuseum, etnograafilised kogud
Teadusasutus, naitus kui teadustegevuse valjund

Kogumispoliitika tugineb antropoloogilisel
kKultuurikasitlusel

Pohiprintsiibid: inimkesksus; mitmekesisus ja levik
ajas ning ruumis; seosed ja kontekst



Nditus

Kellele

Kaasamine kogude kuulub

taiendamisesse

ERMi kirjasaatjate vork 1930.
aastatest

Osaluse esiletous 2000. aastatest

Pildisaatjate vork
nttps://pildiait.erm.ee/

Rahvalood https://rahvalood.ee/
Jpm

Kogumisteemad: Oékultuur; Pildista, mida sa s66d


https://pildiait.erm.ee/
https://rahvalood.ee/

Osalemise motivatsioonid £rrEaErTe
- ENESEVALJENDUS

TOOMAHT: KESKMINE
- ENESEVALJENDUS

EELDUSED -Sxxl\l;li?oNEéJMlKOGUDESSE

- TEEMA

- INSTITUTSIOON TOOMAHT: SUUR

- OIGE KOMMUNIKATSIOON _|NSTITUTSIOONILT TUNNUSTUS
- KASUTAJASOBRALIK OMA TEADMISTELE, OSKUSTELE

DISAIN - SOTSIAALNE NAHTAVUS

- MUUSEUMIKOGUDESSE
SAAMINE

- UUS TEADMINE




Osalussaal:

“Oma naitus”

Isiklikud motivatsioonid: Oppimine

Sotsiaalsed motivatsioonid: nahtavus,
suhtlus

Muuseumipoolne toetus, 24 h
Oppisid:
Materjalide labitootamine, kogumine

Uurimiskusimuste pustitamine,
reflektsioon, jarelduste
visualiseerimine

Koostoo tegemine erinevate
partneritega

Oma tulemuste kommunikatsioon




Valikud

Sihtgrupp

Kommunikatsioon

Ajutine <& Pusiv moju

Kvaliteet < Kvantiteet

Keskkonna valik < Sihtgrupi oskused
Uhehdalne < Mitmehaalne

Autoriteedi haal < Avatud, kontrollimatu

Aktiivhe lahenemine < Passiivhe
lahenemine

ERMi osalussaal: Ajakihid; #Niisama linnas



https://digitalheritage.ee/

+ 2024-2026

resSSurss

+ Projekt: i-Game - Kogukonna
loomine mangude
koosloomiseks, millel on moju
iInnovatsioonile,
jatkusuutlikkusele, sotsiaalsele
uhtekuuluvusele ja
majanduskasvule




Digitaalne
kultuuriparand

Eesti muuseumide infosusteem www.muis.ee

Miljonid digiteeritud-museaalid, fotod,
arhiivimaterjalid

Vaba kasutus

Staatiline repositoorium

Uued vOimalused parandi tdlgendamiseks
Kasutajate ja algoritmide vastastikmoju



http://www.muis.ee/

Digiloomingu konkurss,
noorte meediaruum
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Mangud ja koosloome

Mang kui teadmiste vahendaja
Gamejam

Mangude ja noortekultuuri, -suhtluse
dokumenteerimine

Robloxi mang Tartu —
Dokumenteerimine, intervjuud

A)

L

EESTI RAHVA
MUUSEUM

Estonian National Museum



¢

EESTI RAHVA
MUUSEUM

Aitah!

agnes.aljas@erm.ee
https://digitalheritage.ee/
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