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I AKTIIVNE TEGEVUS ERIALAVÕRGUSTIKES

• Akadeemilised väljaanded
• Rahvusvahelistel konverentsidel osalemine ja 

korraldamine
• Rahvusvaheliste ajakirjades avaldamine, 

toimetuskolleegiumis osalemine
• Võrgustike liikmelisus
• Populaarteaduslikteaduslik sisend
• Koolituste korraldamine
• Auhindade taotlemine
• Varasemad projektid
• jpm



VARASEM KOGEMUS

• MOI! Museums of Impact 
https://www.museumsofimpact.eu/

• Me-Mind. Museums and Events –
Measuring Impact on local eNvironment
with Data analytics 
https://www.memind.eu/
• Pilootprojekt 2021-2022

• Jätkuprojektide kirjutamine 2023, 2024

• Uus projekt algab 2026

https://www.museumsofimpact.eu/
https://www.memind.eu/


DIGITAALNE KULTUURIPÄRAND 
KUI ÜHISKONDLIK RESSURSS

• Projekti kestvus: 2024–2026

• Rahastaja: Eesti Kultuuriministeerium

• Eesmärk valdkonna arendamine

• Muuseumid aitavad muutustega toime tulla, kui 
nende ressursid leiavad ühiskonnas rakendust. 
Uurimistöö ülesandeks on arendada erinevate 
siht- ja sidusrühmade (loovsektor, 
koduloouurijad, seeniorid) ja muuseumide 
võimekust digitaalse kultuuripärandi 
kasutamisel. Projekti eesmärgiks on arendada 
koosloome meetodeid digitaalse 
kultuuripärandi mõtestamisel, kasutamisel 
erinevates valdkondades ja pärandiga seotud 
teadmussiirdes. 



VALIKUD

• Pakkumised

• Mis on meie spetsialiteet?

• Mis on reaalsed võimalused ja vajadused?

• Jõukohasus? Julgus teemaga tegeleda?

• Partneritega varasemad kokkupuuted?

• Partnerite interdistsiplinaarsus?



HORIZON-RIA projekt i-Games

• Mängude 
koosloomekogukonna 
loomine, mis toetab 
innovatsiooni, jätkusuutlikkust, 
sotsiaalset sidusust ja 
ühiskondlikku arengut

• Uurija vs arendaja
lähenemised projektile

• Pilootprojektid



Koostöö teiste projektidega



Interdistsiplinaarse ja sektoriülese 
projektikoostöö rõõmud ja mured



KAVANDAMINE

• Kõik võtab rohkem aega kui algselt on 
planeeritud

• Oma sisendi andmine, kombineerimine teiste
partneritega

• Väga erinevad taustad (kuigi tundub, et oleme
ühel väljal, aga ei…)

• Süvenevad teadlased vs “tehnilised” partnered

• Hoiatused



KÜSIMUSED


