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Sissejuhatus

Kiiresti muutuvas maailmas teenuseid osutavad kutseharidus-ja koolituskeskused peavad vastavalt kohandama
ja muutma oma Oppekavasid. See on keerulisem kui kunagi varem, arvestades vajadusi, mis tulenevad tooturu
muutmisest. Seetdttu teevad kutsehariduse ja-koolituse asutused aktiivselt koosto0d ettevotetega. Projekti
"Kutseharidus ja-koolitus ning tookohtade loomine tehnoloogilise ja virtuaalse tuleviku jaoks — JOBSATECH"
eesmark on aidata kutsehariduse ja-koolituse (VET) valdkonna opilastel arendada virtuaalse reaalsuse (VR) ja
liitreaalsuse (AR) oskusi, mis aitavad neil todturule kiiremini integreeruda .

Kaesolev dokument pdhineb projekti "Kutseharidus ja-koolitus ning todkohad tehnoloogilise ja virtuaalse
tuleviku jaoks — JOBSATECH" intellektuaalse tulemuse Output3 aruandel kutsehariduse ja-koolituskeskustele
uute 6ppekavade kohta uues tehnoloogiasektoris ning t66- ja ettevétluspadevuste integreerimisel. Piloteerimine
holmas JOBS4ATECH projekti esimese intellektuaalse valjundi Outputl testimist, — virtuaalse ja liitreaalsuse
integreeritud dppekava mooduleid. Piloteerimine korraldati kdigis partnerriikides: Hispaanias, Saksamaal, Eestis
ja Leedus. Pilootkatsed viidi ldbi veebruarist 2019 kuni juulini 2019 vahemalt hes kutsehariduse ja-koolituse
keskuses, vahemalt kahes dpperiihmas igas partnerriigis. Kokku testiti uut ppekava vahemalt 120 6pilastega.

Soovituste aruande eesmark on aidata kutsehariduse ja-koolituse organisatsioonidel rakendada integreeritud
Oppekava mooduleid oma olemasolevas 6ppekavas ja koolitustel, mis on seotud virtuaalreaalsusega (VR) ja teiste
uute tehnoloogiatega. Soovituste aruanne kajastab inimeste (eelkdige Gpetajate, ettevdtjate ja halduspersonali)
kogemusi, soovitusi ja teadmisi, kes tegelesid uue dppekava testimise etapiga. Seega esitatakse dokumendis
teave erinevatest perspektiividest: Opetajate, projektipartnerite ja Opilaste vastused. Rohkem tdhelepanu
pooratakse Oppekavale, mooduli disainile ja mooduli rakendamisele. Need segmendid kujutavad moodulite
rakendamist 6ppekavades.

Dokument on suunatud kutsehariduse ja-koolituse valdkonna institutsioonidele, kes kaaluvad uute moodulite
rakendamist oma Oppekavades, ning esitab soovitused ja ettepanekud ettevalmistamise, rakendamise ja
viimistluse etappide kohta. Lisaks sellele on kdesolev dokument suunatud mitte ainult Opetajatele, vaid ka
kutsehariduse ja- koolituse juhtidele, haridustootajatele véi poliitikakujundajatele, kuna see on juhend
olemasolevate Oppekavade ajakohastamise kohta ning esitab teavet ja toid, mida on vaja teha lihtsama ja
tdpsema struktuuriga.
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1.Soovitused kutsehariduse koolituskeskuste jaoks

Piloottestid tehti kdigis partnerriikides: Hispaanias, Saksamaal, Eestis ja Leedus. Virtuaalse ja liitreaalsuse
integreeritud dppekava rakendati kuues eri kutsehariduskeskustes: Coop. Jose Ramén Otero ja IES Puerta Bonita
Hispaanias, Smart Tech Academy ja noorte arvutikasutajate kool Leedus, Kuressaare Ametikool (KAK) Eestis ning
Euroopa kutse-ja sotsiaalhariduse Assotsiatsioonis (EBG) Saksamaal.

Uue mooduli loomisel on oluline aspekt institutsiooniline juhtimine, juhtkonna valmisolek ja toetus igas
institutsioonis.

Organisatsioonistrateegia vastavus Jobs4Tech
projekti eesmarkidele

= Not at all compatible = Not very compatible Neutral

® Somewhat compatible ® Very much compatible

Joonis 1. Opetajate vastused, mis ulatuses on teie institutsiooni turunduskommunikatsioon kooskdlas projekti
Jobs4Tech eesmdrkidega?

v' Soovitus nr 1. Kutsehariduse ja-koolituse keskused peaksid olema orienteeritud kdikidele noortele ja
tdiskasvanutele, kellel on asjakohased teadmised, oskused ja padevused, et ettevalmistus
toohoiveks oleks tohusam

Opetajate vastused varieerusid seoses projekti Jobs4Tech eesmirgi (kutsehariduse ja-koolituse vastavusse
viimine t66turu vajadustega uues tehnoloogiasektoris, eriti virtuaalses ja liitreaalsuses, et parandada oma
Opilaste tooalast konkurentsivbimet) vastavusega organisatsioonide eesmaérkidele. Vastused nditavad, et kuigi
enamik dpetajaid ndustus, et institutsioonide strateegia vastab Jobs4Tech eesmarkidele, siis méned ndevad neid
mitte vaga kokkusobivana. See viib jareldusele, et enne VR-mooduli I18imimist kutsehariduse ja-koolituse
keskusesse on vaga oluline uurida organisatsiooni poliitikat ja otsustada, kas moodul on kooskdlas ja kuidas seda
vOiks integreerida.

Modned kutsehariduse ja-koolituse keskused on kohustatud rangelt jargima kohustuslikke suuniseid dppekava

rakendamisel ning oskusi ja padevusi ,mida 0opilased (")gpekavaga omandavad. Mooduli integreerimine
_——
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olemasolevatesse dppekavadesse vGib olla keeruline. Siiski on véimalik pakkuda neid mooduleid kui tdiendavat
voi valikdpet &pilastele. Kuna mitte ainult teadmised uutest tehnoloogiatest nagu VR/AR, vaid ka erinevad
tildoskused on olulised td6turul, peaksid kutsehariduskeskused ajakohastama &ppekavasid. Uhe strateegilise
eesmargina tuleks tuleks votta VR/AR-tehnilised ja Gldoskused, mis on seotud asjaomaste asutuste tunnustamise
ja akrediteerimisega.

Jobs4Tech tulemused kutsehariduskeskustes

= [mplement it in the general curriculum as a formal subject
= Implement it in the general curriculum as a part of already existing subject

As an extracurricular activity

Joonis 2. BOpetajate vastused, , mis oleks parim viis rakendada J4T oma keskuses.

Joonisel 2 on naidatud, et dpetajad, kes JOBSATECH AR/VR mooduli rakendasid, soovitavad korraldada ja
rakendada AR/VR-i kui olemasoleva Gppekava moodulit voi juba olemasoleva mooduli osana, kuid mitte
Oppekavavilise tegevusena.

Kahe vastuse vaheline jagunemine ei ole vdga oluline; see s6ltub organisatsiooni poliitikatest Gppekavade
arendamise kohta ja ka sellest, kui hasti 6petaja mdistab VR tehnoloogiat ja kui palju tal on programmeerimise
kogemusi. Kui sellest kogemusest piisab, on projekti tulemuse kohandamine — virtuaalne ja liitreaalsuse
integreeritud moodul rohkem soovitav, tdiendades moodulit p&hjalikumate programmeerimisteadmistega ja
pehmete oskuste arendamise markimisvaarsel laiendamisel. Kui kutsehariduse ja-koolituse keskuses ei ole
Opetajaid, kes suudaksid selliseid teadmisi pakkuda, oleks hea mdte integreerida Jobs4Tech AR/VR moodul juba
olemasoleva mooduli osana ning keskenduda rohkem (ildoskuste osale ja esitleda vimalusi, mida pakub t66turg
VR/AR oskuste osas.

v Soovitus nr 2. Korraldada regulaarseid personalikoosolekuid, et kavandada ja valmistuda uue
mooduli rakendamiseks ja selle eesmarkideks, muutes 6petajad aktiivselt protsessis osalejateks,
miskergendab selle rakendamist ja loob positiivsemat suhtumist sellesse.

Eestis labiviidud piloteerimise ettevalmistus naitab, et todtajate koosolekud arutamaks VR mooduli
integreerimist ja selle mooduli integreerimise eesmarke ning nende vastavusse viimist dppekavaeesmarkidega,
on vaga kasulikud. Nende koosolekute ajal saavad mooduli rakendamisega seotud to6tajad arutada ja planeerida
tegevusi, ajakava, teada saada, mis abi dpetajad vdivad vajada ja jagada kohustusi, otsustada vajalike seadmete
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Gle. Need sammud annavad tapsema arusaamise kogu protsessist ning voimaluse tagasisideks ja parandusteks.

Soovitatav on regulaarsed dpetajate koosolekud, et valmistuda uue mooduli rakendamiseks ja varskendada
Opetajate teadlikkust eesmarkidest, mis eeldatavasti saavutatakse , on vaga soovitatavad. Arvesse tuleb votta
Opetajate tdhelepanekuid, ettepanekuid ja seisukohti. Sellised meetmed hdlbustavad uue mooduli
integreerimist ja saavad Opetajatelt heakskiidu ning vdhendavad nende ebakindlust innovatsiooni suhtes ning
aitavad anda kasulikku tagasisidet. Tehniliste ja (ildoskuste tahtsus hariduses ja koolituses on lks EBG peamisi
valdkondi, et vastata to6turu muutuvatele ndudmistele.

v' Soovitus nr 3.
Otsige ekspertide voi sidusriihmade tuge mooduli integratsiooni ja rakendamise alguses.

Sidusrihmade ja/voi ekspertide leidmine, kes vdiksid osaleda mooduli alustades toeks dpilastele ja Opetajatele
selles protsessis ning anda vajalikku teavet ja tagasisidet, on vaga soovitatav.

Plldke kaasata t66turu sidusrihmi, et tagada kvalifikatsioonide ja Gppekavade vialjaté6tamine asjaomaste
sidusrithmadega konsulteerides ning et programmid ja kvalifikatsioonid oleksid labipaistvad ja kvaliteetsed.

Neid Leedu Opetajaid puhul, kes vastutasid VR-moodulite pakkumise eest, toetas riigi kaugdppe ekspertide {ihing
(projektipartnerid), kes koos institutsioonide administratsiooni esindajatega olid kaasatud ettevalmistustoosse,
ajakohastades dppekava vastavalt dpilaste tasemele ja vajadustele ning andis tuge rakendamise kaigus.

v Soovitus nr 4. Kasutage oma pikaajaliste eesmairkide saavutamiseks erinevaid vdimalusi
vajalike seadmete, tooriistade , ruumide, personali ettevalmistamise osas. Selleks, et kombineerida
olemasolevaid voéimalusi, nditeks rahastamist riiklikul voi ELi tasandil, peate sonastama selge
visiooni, pika-ja liihiajalised eesmargid.

Mooduli rakendamine voib olla lihtsam, hoolitsedes vajalike seadmete eest oma koolituskeskuses. Esiteks
vBimaldavad selged pikaajalised ja lihiajalised eesmargid erinevate ELi ja kohalike fondide pakutavate rahaliste
vOimaluste arakasutamisvéimalusi.

Eesti partnerite ndide illustreerib selgelt, kuidas seda saaks saavutada: Eestis on olemas valitsuse seatud
prioriteedid, mida nad kasutavad haridusprojektide rahastamisel. Aeg-ajalt ilmuvad erinevad konkursikutsed
kutsekoolidele, mis vastavad seatud prioriteetsetele valdkondadele ja kus koolid saavad taotleda rahalisi
vahendeid oma vastavate eesmarkide elluviimiseks. Tehnoloogiahariduse vGimaldamine on uks riiklikest
prioriteetidest.

Kuressaares taotleti ja teostati Innovatsioonilabori projekt ESF rahastatava Klass+ programmi toel. Sisustati
kaasaegset |6imitud tehnoloogiaharidust vGimaldav innovatsioonikeskus, mida kasutatakse Ghiselt koos
naaberkoolidega kasutusgraafiku alusel. Innovatsioonilaboris on muuhulgas niidisaegsed seadmed ja tarkvara
VR/AR kasutamiseks ja arendamiseks dppetdos.

EBG teeb koostddd Kesk-Saksa masinaehituse koolituskeskuse tihingu ekspertide ja sidusriihmadega, kes osales
piloteerimises ja projekti levitusiritusel.

Saksamaa algatas juba kutsehariduse ja-koolituse koolide rahastamisprogrammi, mis on vajalik seadmete VR, AR
ja 3D jaoks. EBG taotleb erinevaid rahalisi vahendeid.

v" Soovitus nr 5.
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Vdimaldage 6petajatele arendada oma oskusi AR/VR rakendustes ja lildoskusi. Soovitame kasutada
Jobs4Tech mooduleid, et luua koolitus oskuste arendamiseks ja kaaluda selle laiendamist pikemaks
koolituseks.

Tahelepanu tuleb pooérata ka nende 8petajate koolitamisele, kes vastutavad integreeritud mooduli
rakendamise eest. Et lisada olemasolevasse Gppekavasse VR/AR, on oluline, et Gpetajad uuendaksid oma
padevusi ja saaksid vajalikke teadmisi. Selle juhtumi puhul oleks kasulik varskendav koolitus

Jobs4T projektis korraldatud koolitajate koolitus voib olla inspireeriv eeskuju teistele dpetajatele. See andis
koolitajatele vdimaluse osaleda VR/AR ja Uldoskuste koolitamisel ning parast seda on nad saanud
ettevalmistatud materjali, kohandanud seda vastavalt oma riigi, kooli ja dpilase vajadustele enne koolituse
rakendamist.

Uks &petajatest, kes osales 8ppekogemuses, markis: "dpetaja koolitus, mida Spetati, oli pbhiline, seda vdiks
laiendada eriti VR rakenduste arendamisel". See naitab, et kuigi koolitus oli Gpetajatele kasulik, ei piisa sellest,
et arendada padevusi ja pakkuda koolitust VR-i kohta. Vaja on tiiendavat koolitust ja seda saab teha projekti
kdigus juba loodud sisu pd&hjal.

Peale selle markisid nad, et tldoskuste rakendamine ja areng on valdkond, mida tuleks eelkdige tugevdada.
Opetajaid, kes on peamiselt tehnoloogilisele sisule orienteeritud, ei kasutata (ldoskuste arendamise
integreerimist oma teemasse ning seet6ttu vajavad nad rohkem tuge ja sligavamat arusaamist selle teema
eelistest ja sellest, kuidas seda saavutada. Nad peavad olema koolitatud ja varustatud ilmsete nadidetega, mis
kasitlevad Uldoskustega seotud tegevuste metoodikat ja arendamist, samuti nende hindamise kohta.
Voéimaldades Opetajatele oma oskuste arendamist toob kaasa sisu parema kvaliteedi, motiveerib oma senist
dpetamistegevust uuendama ja pakkuma neile paremat arusaamist sellest, kuidas aidata oma dpilastel
tooturule integreeruda.

v Soovitus nr 6.
Kutsehariduse ja-koolituse keskused peaksid investeerima vajalikesse VR/AR seadmetesse, piiiides
leida sponsoreid vGi partnereid IT-drisektorist ja teha nendega koost66d, et saada juurdepaas
vajalikele seadmetele.

Veel Uks oluline aspekt kutsehariduse ja-koolituse keskuse ettevalmistamisel Jobs4Tech AR/VR mooduli
integreerimiseks on vajalikud tooriistad ja seadmed. Minimaalsed tehnilised ressursid, mida kasutati:

® Arvutid (personaalarvutid voi stilearvutid)
VR kaamera (360-kraadise video)

e VR prillid (Google app thildub telefoniga, peakomplektiga Samsung Gear VR Ghendatud mobiilne seade
vOi HTC Vive virtuaalreaalsus siisteem immersiivse kogemuse jaoks ).

e 3D-printer

Iga Opetaja valib kasutamiseks erineva tarkvara vastavalt sellele, mis on Opilaste ja Opetajate eelnevate
teadmiste jaoks sobivaim. Samuti valiti dppekava moodul, kuhu VR moodulid integreeriti ja materjal valiti
vastavalt selle kursuse eesmarkidele.
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2.Soovitus opetajatele integreeritud moodulite
rakendamise kohta

Virtuaalreaalsus on (ks t66turgu mdjutavatest teguritest, mis tekitab ndudlust spetsialistide jarele, kes
suudavad seda tehnoloogiat programmeerida, arendada, kasutada ja ajakohastada. On vdimalik, et
virtuaalne reaalsus toob kaasa uued to66vdimalused, nagu virtuaalreaalsuse skriptikirjutajad ja VR disainerid.
Seda saab kasutada vahendina hariduses, teraapias, visualiseerimises ja vabaaja projektides. SeetGttu vdib
osutuda vajalikuks VR-i kaasamine erinevatesse valdkondadesse ja see on koht, kus vajatakse spetsialiste

v' Soovitus nr 9.
Enne VR/AR rakendamist on soovitatav ette valmistada sissejuhatavad lilesanded ja materjal VR/AR-
tehnoloogia, trendide ja turuvdimaluste kohta ning see mojutab Opilaste tulevikku seoses iga
kontekstiga.

Piloteerimise ajal margati, et réhku tuleks panna ka VR/AR oskuste arendamise esiletdstmisele. Opetajad
peaksid pddrama tdhelepanu erinevatele Gpilaste tehnoloogiatega seotud tasemele.

Eestis on erinevused kahe erineva vanuseriihma vérdlemisel — "séltuvalt Opilaste vanusest oli erinevusi.
Vanematele dppijatele on VR/AR asjakohasust rohkem selgitatud kui noorematele épilastele.”

Lisaks pidid Leedu Opetajad kohandama Oppijate riihmaga, kaasama neid rohkem &ppeprotsessis ja
julgustama neid OGppima VR oskusi, mis on olulised - " dpilased olid segaduses teoreetilise osa alguses, ma
mdrkasin, et nad ei saa aru, miks nad Opivad VR praegust olukorda olukord ja tulevasi t66véimalusi. Olen
muutnud strateegiat ja kaasanud Gpilasi rohkem, julgustades neid osalema arutelus nende tulevase karjddri
kohta ja kuidas tehnoloogiad voiksid méjutada nende tulevasi t66kohti, viljendada oma huvisid ja palusin
méelda, kuidas saaksid VR/AR lisada oma tulevasesse soovitud té6keskkonda vai milliseid projekte nad loodavad
selle tehnoloogia abil arendada. See aitas opilastelt rohkem téhelepanu saada ja selgitada, miks nad 6pivad VR
kursusel.

v Soovitus nr 10.
AR/VR tehniliste oskuste arendamiseks kasutatavat tarkvara tuleb hoolikalt kohandada &ppijate
tasemele. A-Frame tundub olevat lihtsaim tarkvara ja Opetajad eelistasid ka Unity’d, kuna see oli
sobilik opilastele VR programmeerimise 6petamisel

Tuleb selgelt markida, miks on oluline ja kasulik arendada tehnilisi oskusi seoses VR/AR tehnoloogiaga. Peale
selle soovitatakse Gpetajatel mitte ainult selles teemas teoreetilisi materjale esitada, vaid lisada ka rohkem
praktilisi tegevusi, mille jooksul saavad &pilased paremini VR/AR-tehnilised oskused ja motivatsiooni. Opetajatel
soovitatakse uurida, kuidas virtuaalreaalsus voib mdjutada Opilaste tulevast karjaari ja suurendada nende
teadlikkust t66alase konkurentsivdime kohta.

Kdikides riikides, kus piloteeriti, kasutasid dpetajad erinevat tarkvara VR rakenduste loomisel. Opetajad
maérkasid, et A-Frame v&i Unity on rohkem &pilasesdbralik kui Unreal. "Opilastel oli raske médista C#
kontseptsiooni. Kuid Unity pdhitéed olid kergesti haaravad ja ei tekitanud dpilastele probleeme. Opilased said
selgemini aru programmeerimise kontseptsioonidest, kui neile anti nditeid, kuidas neid rakendatakse reaalsetes
mdngudes ja programmides".
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Tabel 1. Erineva tarkvara kasutamine piloteerimisel

Eesti Saksamaa Hispaania Leedu
Virtuaalsed tuurid - - Adobe captivate | -
360 Action Director
360
Liitreaalsus - - Zappar -
3D-kujundus A-frame framework | Solid Works AFrame SteamVR library
(https://aframe.io/) | 2019 (3D Maya
, software)
Blender
Virtuaalreaalsus - Visualise Unity Visual studio 2017;
Monodevelop;
Unity
Projekti (grupit6o) Slack - - Trello;
haldus (https://slack.com); Github
GitHub
(https://github.com
/)

Opetajad kasutasid Jobs4Tech AR/VR integreeritud mooduleid baasina ja lisas muudatusi vdi kohandas materjali.
Tehnilise sisu kohta mainisid 6petajad, , et VR projektid rakendati A-Frame ("rakendasime meie VR projekti A-

Frame keskkonnas", "me kasutasime WebVR tehnoloogia (A-Frame JS Framework)").

Opetajad, kes osalesid piloteerimisel, soovitavad Unity tarkvara asemel Unreal Engine 4 ("tehniline muudatus
rakendati. Koolitus viidi Idbi Unity game engine’s, mitte Unreal Engine 4","me lisasime natuke rohkem Unity

groundwork tehnilise osa Opetamisel, et paremini suunata Opilasi oma projektide loomisel ","me oleme
kasutanud Unity asemel Unreal. See sobib rohkem Opilaste profiilile ja on rohkem néutud").

2.2 Uldoskuste sisu rakendamine

Tanane too6turg keskendub rohkem ja rohkem mitte ainult tehnilistele oskustele, mis inimestel juba on, vaid ka
individuaalsetele Uldoskuste tasemele, mis maaratleb, kuidas inimene suudab kohaneb uute tingimustega,
Oppida, ndidata algatust, teha koost66d teistega jne.

v" Soovitus nr11.
Parim viis lildoskuste arendamiseks on I6imida need Opiprotsessi ja anda véimalus neid
praktikas kasutada
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Uldoskuste asjakohasus ja kasulikkus
0%

= Notatall = Notvery Undecided = Somewhat = Very much

Joonis 2. Opetajate vastused iildoskuste asjakohasuse ja kasulikkuse kohta kutsehariduses
rakendamiseks

Opetajad leiavad, et vajalike ildoskuste integreerimine dppekavasse annab &pilastele rohkem v&imalusi saada
tootajateks, kes suudavad rahuldada tulevasi to6turu ndudmisi.

Joonis 4 vastab Opetajate arvamusele ja néitab, et nad hindasid vaga positiivselt ettevotlus-ja toohdivega seotud
oskusi Jobs4Tech projektis. Sisu peeti oluliseks, et arendada tehnilise ala spetsialiste "teave (ildoskuste kohta
VR moodulis on ulatuslik ja piisav ", "pehme oskuste kasutamine on vdga oluline, et teostada VR projekti",
"lildoskuste sisu on hea. Mul ei ole ideid, kuidas seda voiks parandada "," koolitus on olnud piisav ja véimaldab

opetajal arendada opilaste (ildoskusi".

v Soovitus nr 12.
obs4Tech AR/VR-i mooduli rakendamisel on kombineeritud ldhenemine vajalike {ildoskuste
rakendamiseks. See aitab opilastel maaratleda oma padevusi ja tulemuslikkuse taset, kuid ka praktikas
kasutada ja arendada.

Opilased peavad suutma mitte ainult maaratleda iga tildoskuse kontseptsiooni, vaid ka neid kasutada ja
kasutamise kaigus arendada. SeetGttu on soovitatav Opilastele Gppeprotsessis maaratleda, milliseid pehmeid
oskusi ja milliste meetoditega arendatakse, samuti kuidas neid mdéta.

K&igi projekti partnerriikide puhul kasutasid 6petajad Uldoskuste sisu rakendamisel erinevaid |dhenemisviise.
Moned kasutasid koostddl pdhinevat lahenemist ("t66 meeskondades", "julgustades Opilasi téétama
meeskonnana, arendades samal ajal oma individuaalseid projekte... ") ja tootades valja VR projekte ("... ja tdnu
sellele, et opilased genereerivad, arendavad ja piistitasid oma ideid ténapdeva VR-turul "," lildoskused on viilja
téotatud nende idee ja projektiesitluste kaudu.").

Teised otsustasid kasutada rohkem Opetajakeskset ldhenemist ja raakinud pehmetest oskustest ja nende
arengust ("me rddkisime (ldoskustest ja toime ndite iga oskuse kohta. Samuti korraldasime mitu méngu opilaste
oskuste arendamiseks. ","Loengud lildoskustes, Pedagoogiline tugi katseprojekti ajal "," Power Pointi esitlus,
selgitus ja arutelu").

e Co-funded by the
(G Erasmus+ Programme
i of the European Union

10



I JOBSATECH I N L

v Soovitus nr 13.
Erilist tahelepanu tuleks poorata meeskonnatééle, eestvedamisele, ajajuhtimisele ja paindlikkusele.

Tooandjate sonul on eespool nimetatud oskused sektoris olulised.

Teised Gpetajad markisid, et Gldoskused ei sisaldu nende esitatud moodulis VR/AR-i kohta ja nad keskendusid
tehniliste oskuste arendamisele. Nad vastasid, et tldoskused lisati "ainult kaudselt" voi "me ei rakenda neid. Ei

ole aega","sel aastal oleme keskendunud rohkem tehnilisele osale. Jdrgmisel aastal té6tame rohkem (ildoskustes

mnn

""" lildse mitte".

See ei ole erand ja seetdttu tuleb leida vdimalusi koolitamaks Opetajaid, et nad oleksid suutlikud integreerima
Uldoskusi oma Opetamisprotsessi.

Soovitav on valida mdned esmased oskused ja seada konkreetsed eesmargid, mis maaratlevad, kuidas neid
Oppesisusse lisada. Rohkem koostddilesandeid, SMART-meetodi kasutamist ja ariplaani loomise meetodit voib
selles kiisimuses abiks olla.

2.3 Integreeritud mooduli rakendamine

v’ Soovitus nr 14.
Koolitusmooduli rakendamisel kaaluge rohkem valiseid linke ja ressursse, et toetada ja laiendada sisu
ning arendada rohkem koostootegevusi opilastele.

Opetajad, kes vastutasid rakendamise eest, hindasid VR/AR mooduli rakendamiseks vajalikke elemente.
Olulisena on margitud jargmisi elemente:

- Vailised lingid ja ressursid sisu toetamiseks ja laiendamiseks;

- Opilaste koostdised tegevused

- Eesmarkide loetelu

- Sisu

- Uldsoskustega seotud tegevused

Jobs4Tech integreeritud mooduli rakendamisel pddrake tdahelepanu Gpilastele esitatud naidetele.

On soovitav ette valmistada valislingid ja-ressursid, et pakkuda erinevaid dppimisvGimalusi ja naiteid, kuidas
VR/AR rakendusi, et tagada Opilastele erinevad ressursid teema Gppimiseks ja selle sisu stivendamiseks mooduli
rakendamisel. Valised lingid vdivad olla suurepdrane voéimalus Opilastele, kes eelistavad erinevaid
Oppestrateegiaid.

Lisaks poorake tahelepanu dpilastele antud lilesannetele, voimaldage dpilastel teha koost66d ja lahendada koos
Glesandeid ning sel viisil arendada meeskonnaté6oskusi ja vastutuse vétmist oma t606 eest. Samuti véimaldavad
koostooilesanded Gpilastel Uiksteiselt dppida ja arendada rohkem ideid.

Tabel 2. Opetajate vastused elementidest, mis on vajalikud VR/AR mooduli rakendamiseks
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eespool mainitud, on kdige tdhusamad, pakkudes kutsedppijatele Jobs4Tech AV/VR moodulit.

Eesti, Hispaania, Saksamaa ja Leedu naited naitasid, et projektipdhine 6pe on meetod, mis véimaldab arendada
tehnilisi ja Gldoskusi. Seda meetodit kasutatakse ka toodete loomisel ja arendamisel to6turul; seetdttu on vaja
seda &pilastele tutvustada. Opetajad saavad loengutel pakkuda alusteadmisi, .kuid tegelik 8ppimine algab siis,
kui nad saavad oma teadmisi praktikas kasutada. Projektipdhine Gpe annab dpilastele vdimaluse rakendada
teadmisi AR/VR keskkonna loomise kohta.

v/ Soovitus nr 16.
Tuleb luua tohusad ja asjakohased hindamissiisteemid Oppijate saavutustest info saamiseks ja
kasutamiseks. Oppijate iildist tulemuslikkust tuleks hinnata, kasutades erinevaid meetodeid,
sealhulgas enesehinnangut ja vastastikust hindamist.

Teine oluline osa mooduli rakendamisest on hindamine. Opetajad mérkisid mitmesuguseid dpilaste hindamiseks
kasutatavaid meetodeid. Ainult vahesed otsustasid hinnata |6petatud llesandeid eristavalt— "k&ik osalejad, kes
tootasid projektis, sai positiivseid tulemusi.". Kuigi enamik opetajaid valis rohkem kujundava hindamise, nagu
tagasiside teostatud AR/VR projektidele ("tagasiside arutelu oli kbige sisukam", "Arge pange hindeid. On oluline,
et anda neutraalset tagasisidet. " ,"Té6tavad 6pilased vdlja projekti, mis sisaldab kéiki 6petatud kontseptsioone
(isegi VR)."). Teised otsustasid labi viia "personaalsed intervjuud", "osaleja intervjuud tunnil6pus" voi hinnata
Opilasi "kiisimustikke" kasutades.

Kuna moodul pdhines ild- ja tehniliste oskuste integreerimisel, on neid sama meetodi abil raske hinnata.
Uldoskusi tuleks hinnata individuaalselt, vdimaldades &pilasel saada tagasisidet ja jilgida oma edusamme.
Jobs4Tech oskuste hindamise vahend (mis v8ib leida projekti kodulehel https://www.jobs4techproject.eu/)
loodi sel eesmargil ja teenib seda hasti. Innustage 6pilasi kiisimustiku tditma ja saama individuaalse raporti.
Tehniliste oskuste hindamine peaks séltuma valitud Gpetamismeetodist. Kui dpetaja valib projektipShise
Opetamismeetodi, on soovitav rohkem informaalset hindamist ja tagasiside andmist, sel viisil saavad iga 6pilane
hinnangu ainult temale, et ta saaks Oppida omaenda saavutustest ja vigadest.

v’ Soovitus nr 17.
Kaaluge, kuidas sobitada koolitusiilesanded mooduli ajalise kestvusega, korvutades kéik mooduli
materijalid ja lGilesanded voimaliku ajaraamistikuga.

Allpool esitatud tabelis on kokku vdetud kdikide partnerite rakendatud koolitused. Nagu niha, t66tasid kdik
Opetajad vélja erineva ldhenemisviisi mooduli rakendamiseks. Algselt kasutasid nad Jobs4tech materjali VR ja
Uldoskuste arendamiseks ja seejarel kohandati seda vastavalt dppekavale ja dpilaste tasemele, samuti pidid nad
arvestama regulatsioone, mis kasitlevad uue sisu lisamist juba olemasolevatesse dppekavadesse.

Tabel 4. Integreeritud mooduli rakendamine partnerriikides, (ldine kirjeldus (1)

Hispaania Eesti Saksamaa Leedu
Kestus 15t keskus— 34,30 h 40 tundi (20 50 tundi (40 20 kontakti
2N keskus — umbes 50 tundi kontakttundi + 20 | kontakttundi | (akadeemilist) tundi ja
3Rd keskus — umbes 20 tundi iseseisvat t66d) +10 20 iseseisvat t6od
iseseisvat (akadeemilist) tundi.
tood
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Oppekava e Arvutivorgu siisteemide e Noorem e CAD-e e Arvutipdhine
haldus tarkvara e 3D disainiettevotja
e Veebirakenduste arendus arendaja visualiseerimi programm;
° .3D anim.z.atsioonid, mangud ja ne e Java arendaja
interaktiivne keskkond .
e Info-ja kommunikatsiooni- koolitusprogramm.
tehnoloogia (IT-koolitus)
Kui palju 1 rGhm-12 dpilast 2 Gpperihma, 1 rihm - 25 1 rihm — 10 dpilast
dpilasi 1 rthm-6 6pilast mdlemad 15 dpilast 1 rithm — 20 pilast
grupis 1 rihm — 4-5 Opilast Opilasega
2 riithma — 30 — 35 Jpilast
Kasutatud A-frame (veebiraamistik virtuaal | A-frame SolidWorks Unity
tarkvara VR | reaalsuse kogemuse loomiseks 20019,
rakenduste | HTML-i alusel); Maya Unity. Visualize
loomiseks 2019
Jobs4Tech Moodul 1 Moodul 1 Moodul 1 Moodul 1
moodulid, Moodul 2 Moodul 2 Moodul 2 Moodul 2
mida Moodul 3 Moodul 3 Moodul 3 Moodul 3
kasutataks Moodul 4 Moodul 4 Moodul 4 Moodul 4
e koolituse Moodul 5 Moodul 5 Moodul 5 Moodul 5
pakkumisel
Mooduli K&igis kutsehariduse ja-koolituse | Seda rakendati Kdigis Seda rakendati osana
integreeri- | keskustes rakendati | dppekava kutseharidus | dppekavast
mine tdiendkoolituse dppekavana valikmoodulina e ja-koolituse
keskustes
rakendati
tdiend-
koolituse
Oppekavana
Hindamine | Hindamine  koosnes  projekti | Viimasel Viimasel Hindamine koosnes
vdljatootamise tasemest ja selle | projektipdeval, iga | p3eval kahest osast — pilasi
esitlusest liftikdne abil. meeskond tegi | asitasid kdik | hinnati vastavalt oma
ette.kan.de oma Opilased oma | VR projekti esitlustele;
projektist o T o
projektid. samuti hindas projekti
Opetaja.

Integreeritud moodul varieerus 20 - 50 kontakttunni ulatuses. Opetajad, kes rakendasid lithema mooduli,

markisid, et "esitlused vajasid veidi rohkem aega, sest pilased tahavad proovida I6pplahendusi. Méned

Opilased ei suutnud oma tooteid lihvida — vajasid tehnilises osas veel paar tundi. " Soovitatav on p&orata

tahelepanu integreeritud mooduli pikkusele, kuna see on enamiku Gpilaste jaoks uus teema, nad vajavad

rohkem tuge Opetajatelt, pohjalikumat teoreetilist selgitust ja rohkem aega VR projektide teostamiseks.

., Co-funded by the
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v Soovitus nr 18.
Suuremate Opilasgruppidega té6tades kaaluge oppemeetodite kasutamist, mis hélmavad rohkem
vastastikust tegevust, maaratlege selgelt tdiendavate konsultatsioonide pohimétted, eriti kui mooduli
jooksul opilased arendavad oma ideede pohjal individuaalseid projekte .

Opetajate kogemus piloteerimise ajal niitas, et projektipdhine mooduli rakendamine on parim Idhenemisviis, kui

dpilaste riihm on vaiksem. Opetajad suutsid pakkuda &pilastele rohkem abi, to6tades koos VR projekti teostades

"peaaegu iga Opilane vajas moéningat tédhelepanu ja abi, kuna igaliiks oli loonud erineva projekti, mis vajas

individuaalseid lahendusi. VGib-olla jérgmisel korral vbivad 6pilased olla rohkem julgustanud (iksteisega néu

pidama ja tostatama kiisimusi, kui nad ei suuda neid ise lahendada".

v' Soovitus nr 19.
Paremaks teadmiste omandamiseks ning tehniliste ja lldoskuste arendamiseks on soovitatav
kasutada projektipohist Oppemeetodit.

Tabel 5. Integreeritud mooduli rakendamine partnerriikides, ildine kirjeldus (2)

Hispaania Eesti Saksamaa Leedu
Koolituse 1. keskus: Eesmark oli panna | Luua oma 3D e Tutvustada &pilastele
eesmargid -Lihtsa VR ja AR rakenduste | &pilased tundma end objekte, C# keelt ja Unity
(tehniline ar.endamlne U.n.lty ga. . mugavalt 'VR JE AR pannes neid pBhimatteid.
0sa) -Lihtsa graafilise kujunduse | tehnoloogias (ndidata | | e Opetada taiendavaid
vadljatodtamine Maya’ga neile  olemasolevat | VIrtuaalsesse it k )
-Lihtsate VR ja AR rakenduste | riistvara ja seadmeid). keskkonda ja Un|ty. ontseptsioone
arendamine veebis A-Framega | Anda neile | luua oma nagu inputs,
ettekujutus, kuidas virtuaalne RigidBodies, collosions
%. kgskus: ' qu'a VR ra‘kendu5| keskkond ja raycasting.
Oppida VR ressursse ja | (mis seadmeid nad e Alustada oma VR
te.hn.lll.st tEOStL.JSt vajavad selleks). projekti Unity ja
Disainida ja arendada
. . . SteamVR-ga
virtuaalreaalsuse videomangu . -
e TooOtada vélja VR toode
Koolitusees | 2. keskus: Eesmark oli arendada | Meeskonnatdo, | e Tutvustada, kuidas
margid (tld | Meeskonnatéé Opilaste naidates dpilased saavad teha
oskuste osa) | ALgatamine meeskonnatédoskusi, enesealgatust, tootearendusi, mis
Jarjekindlus arendada loovust . o .
.. margata pohinevad turu ja
Loovus (v6imaldada sirmalusi VR | dide hindamisel
dpilastele  teadmisi vGimalusi VR ja tr(i? ide hindamise
kastist vilja AR (vGimaluste
mdtlemisest). rakendamiseks markamise tldoskus).
e Innustada Gpilasi oma
Ulesandeid
loominguliselt
lahendama ja uurima
erinevaid
ldhenemisviise.
o Oppida genereerima

VR projekti ideed ja
otsustada, kuidas seda
rakendada.

**
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* *
* *
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Vahesed Opetajad, kes olid seotud mooduli rakendamisega , otsustasid jargida projektipdhist metoodikat. Nende
kogemused ja Opilaste tagasiside nditavad, et on kdige parem pakkuda seda moodulit, tutvustades Opilasi
projektipOhise dppimisega. Jagage Opilased vaiksemasse gruppi ja andke neile valjakutse. Naiteks tuli kujundada
ja arendada virtuaalreaalsuses videomangu. See 6ppemudel hdlmab Ulldoskuste parandamist koos tehnilise
teadmiste arenguga teadmiste rakendamise kaudu. Sel juhul tegutsevad 6petajad juhendajatena

3.Soovitused Oppijate riihma kohta

v Soovitus nr 20.
Soovitatav on saavutada sooline vordoiguslikkus mooduli rakendamisel. Kasutatavad naited peavad
olema véimalikult sooliselt kaasavad.

Piloteerimiskogemuse ajal saadi teavet 67 Opilastelt. Neist vaid 10 olid naised, mis nditab, et IKT sektoris, kus on
viidi labi piloteerimine, on meeste - naiste osakaal peaaegu 7 — 1.

Nende andmete pdhjal on mdéned soovitused ja ressursid, kuidas edendada ja edendada soolist perspektiivi
klassiruumis, et tagada Uhelt poolt, et see keskkond muutub kaasavamaks, ja teiselt poolt, et meil on positiivne
maju oma Opilaste soolise vorddiguslikkuse laiendamise kohta.

Naiteks, selle asemel, et ndidata selle sektori meeste edukaid ariideid, jagame ka klassiruumis naiteid naiste
edust selles sektoris, et naissoost &pilased saaksid nendest eeskuju v&tta. Uks hea naide v&iks olla naiste WHO
koodeks, Rahvusvaheline IT-spetsialistide vorgustik, mille eesmark on edendada proportsionaalset esindatust IT-
sektoris.

Teine punkt, mida tuleks dppematerjalide valjatéotamisel arvesse votta, peaks kasutama sooliselt kaasavat keelt
ja pilte. Kui kdik materjalid on suunatud ainult meessoost Opilastele ja ndidata pilte ainult meessoost
spetsialistidest, on naissoost Gpilastel keerulisem end nende naidetega siduda ja samastuda.

Koolitajad vdivad saada inspiratsiooni ja rakendada méningaid URO soovitusi (saadaval kuues keeles), mis
sisaldab nii suuniseid kui ka vahendeid: https://www.un.org/en/gender-Inclusive-Language/Toolbox.shtml

v’ Soovitus nr 21.
Kasutage UNESCO hariduse ja soolise vordoiguslikkuse kiisimustega tegelevate veebilehtede
ressursse, kus on palju tegevusi ja kogemusi, mida saab rakendada molemale riihmale:
https://EN.UNESCO.org/themes/education-and-gender-Equality/Resources

Projekti (nt JOBS4TECH) rakendamisel on vaga oluline meeles pidada, et sooliselt vorddiguslikku opilaste riihma
jaoks on vaja kdigepealt soolist vordoiguslikkust tunnustavaid dpetajaid

Vdga soovitatav on, et Opetajatega oleks enne koolituse alustamist lihike teadlikkuse t6stmise koolitus, et nad
saaksid tutvuda selliste teemadega nagu sooline rollid ja kuidas need mdjutavad t66turgu. Lisaks julgustame
Opetajaid leidma ressursse ja kasutama neid vajaduse korral klassiruumis.

Naiteks, kui dpetajad on sooliste kiisimuste osas teadlikud ja rakendavad vastavaid tegevusi dpilaste riihmaga,
vOib sellel olla positiivne vahetu mdju, et paranda diinaamikat, rolle ja kditumist klassiruumis ning positiivne
pikaajaline mdju kui need opilased todturule sisenevad.

Naiteks Uks positiivne ja vaga lihtne tegevus on luua kord kordamodda arutamiseks klassiruumis. Selle
sliisteemiga valdime Opilasi Uksteise katkemist ja laseme kdigil vdljendada oma arvamust, sealhulgas naisi.

e Co-funded by the
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v' Soovitus nr 22.
Mooduli rakendamisel voetakse arvesse tegevusi, mis rohutavad, et on oluline kohelda vordselt ja
professionaalselt, mitte "naist" v6i "meest"”, nii et Opilased ei laseks oma professionaalsust
madaratleda oma soo, vaid tegevuste alusel.

Kuna seda projekti rakendati erinevates Euroopa riikides, kus on oma eriparad td66turu osas, on oluline, et
Opilased teaksid oma t66ga seotud digusi ja aktsepteeriks to6andja-tdotaja diinaamikat.

Naiteks peaksid kdik Opilased teadma Gigust puhkusele, sealhulgas vanemapuhkusele, et viltida eeskirjade
eiramist. Lisaks peaksid Gpilased teadma, millised hoiakud on tookeskkonnas vastuvdetavad ja millised mitte,
nagu naiteks ahistamine ja homofoobia.

Siin on naide sootundlike hoiakute kohta t66kohal: video ,,48 asja, mida naised kuulevad elus (ja mehed mitte)“.
Vaadake ja arutage Opilastega, miks need kommentaarid ei ole asjakohased ja miks neid ei tohiks Oelda
todkeskkonnas: https://www.youtube.com/watch?v=9yMFw vWhboE

4.Soovitused pehme oskuste hindamise vahendi kohta

v Soovitus nr 23.
Soovitame kasutada Jobs4Tech projekti kdigus valjatootatud padevushindamise vahendit, et hinnata
Opilaste tooalast konkurentsivoimet ja ettevotlusoskuste taset enne ja parast koolitust , et ndha
pakutud mooduli moju opilaste pehmete oskuste arendamisele.

Uhe Jobs4Tech tulemusena loodi vahend, mille abil hinnatakse &pilaste ettevdtluse ja tddalase
konkurentsivdime oskuste taset. Opetajad saavad seda vahendit Sppeprotsessis vabalt kasutada ka parast

projekti [Gppu.

See vahend p&hineb EttevGtluspddevuse raamistikul ja moddab 8 oskust , mis on valitud asjakohaseks ja

olulised tehnoloogiasektori todandjatele — loovus, voimaluste markamine, visioon, motivatsioon ja jarjekindlus,
teiste kaasmaine, algatusvdime, planeerimine ja juhtimine, koosto0.

Seda vahendit saab kasutada Opilase lildoskuste taseme muutmise mdoju mo6tmiseks. Selleks tuleks m&&tmine
teha kaks korda: mooduli alguses ja 18pus. See vdimaldab dpetajatel saada selgema ettekujutuse raskesti
moddetavatest ildoskuste tasemest. Vahendi poolt esitatud raportid aitavad dpetajal ise hinnata dpetamise sisu
ja uldoskustega seotud Ulesannete tulemuslikkust. See vdimaldab dpetajal ka paremini tunde ette valmistada,
sest on selge, milliseid padevusi 6pperiihm peab tugevdama ja mis on juba piisavalt arendatud Gppeprotsessis.
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https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC101581/lfna27939enn.pdf

I JOBSATECH Caoer METIRETTILNE.GeRR

Jareldused

Projekti kaigus loodi terviklik kutsehariduse ja-koolituse valdkonna Opilaste totalase konkurentsivoime
edendamise mudel votmepadevuste kaudu uute tehnoloogiate (virtuaalreaalsus ja liitreaalsuse) valdkonnas .

Viljatootatud integreeritud Oppekava, mis (hendab tehnilised oskused uute tehnoloogiate valdkonnas
(virtuaalne ja liitreaalsus) ja Gldoskused t66hsiveks ja ettevotluseks selles sektoris, pakub vajaliku dppematerjali
VR/AR ja lldoskuste koolituse rakendamiseks.

Kutsehariduskeskused (ile kogu Euroopa on teretulnud kasutama materjale ja integreerima need oma
Oppekavadesse ning sel viisil aidata tehnoloogiavaldkonna kutsedppijatel saavutada suuremat tooalast
konkurentsivdoimet.

Esitatud soovituste aruandes tuuakse vilja integreeritud mooduli planeerimise ja rakendamise peamised
aspektid ning see on kasulik juhend kdigile, kes seda moodulit rakendada soovivad. Soovituste aruande
peamised ettepanekud on seotud kahe aspektiga — juhtkonna vastutus ja Opetajate vastutus, seejuures
Opetajad kui eksperdid kes otseselt dppijatega suhtlevad.

Koolide administratsioonid peaksid toetama dppekavade ajakohastamist ja vdimaldama tuge dpetajatele, kes
rakendavad koolituskeskuste uuendusi, korraldavad koolitusi, otsivad uusi tehnoloogiaalgatusi ja
koostoovdimalusi ettevotlussektori sidusrihmadega. Kutsehariduse ja-koolituse keskused peaksid kasutama
valjatootatud Jobs4Tech integreeritud Oppekava olemasolevate Oppekavade ajakohastamisel uusima
tehnoloogia ja padevusega, mis on kohandatud muutuva to6turu vajadustega

Jobs4tech konsortsium arendas koolitusmaterjali ja soovitab kasutada. integreeritud Oppekava, mis on
kattesaadav kutseGpetajatele. Vajalikud materjalid on toodud juhendis, kuid iga Gpetaja saab seda kohandada
vastavalt oma riigi regulatsioonidele, dpperiihmale, dppevaldkonnale jne. Soovituste aruanne annab kasulikke
ndouandeid mooduli ja selle rakendamise kohta.

Kutsehariduse ja-koolituse Opetajatele on ka vahend ettevGtluse ja t66hdiveoskuste mddtmiseks, mis
vBimaldab neil kindlaks maarata, milline on dppijate Gldoskuste tase

Koik véljatootatud intellektuaalsed véljundid tdiendavad teineteist ja pakuvad kutsehariduse ja-koolituse
keskustele ja Gpetajatele vajalikku tuge, rakendades uut moodulit uuenduslikest tehnoloogiatest ppekavades.
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