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KUTSEKOOLIDE JA ETTEVÕTETE 
KOOSTÖÖVORM 5 
 

ETTEVÕTTE ARENDUSTEGEVUSED KAASATES KOOLI JA ÕPILASI 

Kutsekool saab olla valdkonna ettevõttele arenduspartneriks. Ettevõtted saavad pakkuda õpilastele 

lahendamiseks elulisi ülesandeid, kaasata õpilasi reaalsete ettevõtte probleemidele lahendamisse ja 

pakkuda õpilastele toodete/teenuste testimisvõimalusi. Ettevõte võiks koostöös kooliga korraldada 

töötajate ja õpilaste ühised ajurünnakud uute toodete või teenuste (prototüüpide) loomiseks. 

Otsene kasu  

 

• Kool: paremate oskustega õpilased, uuendatud ja täiendatud õppematerjalid, ettevõtetega 

seotud praktiliste tööde teemad.  

• Õpetaja: võimalus osaleda lahenduste välja töötamisel, saada ise praktilisi kogemusi ja  

õppetööks praktilisi ja ajakohaseid ülesandeid. 

• Õpilane: arusaam sellest, mida tähendab tegelik töö ettevõttes ja kuidas teoreetilisi oskusi 

reaalsete ülesannete lahendamisel kasutada.  

• Ettevõte: Kooli õpetajate ja õpilaste rakendamine ettevõtte arenduses. leiab enda jaoks õpilasi, 

keda võiks praktikale või tööle võtta. Saada uus lahendus oma probleemile, sest õpilaste 

pakutud lahendus võib olla täiesti uus vaade või lähenemine. Ettevõttel on võimalus tellida 

koolilt oma töötajatele koolitusi. 

• Sidusorganisatsioonid, poliitikakujundajad, jne: Õpilased on tööeluks paremini ettevalmistatud. 

Eesmärgid 

 

• Eesmärk 1: Kõrge kvaliteediga IT valdkonna kutseõpe.  

• Eesmärk 2: Kasutada IT õppes ettevõtetelt saadud praktilisi ja tähendusega ülesandeid.  

• Eesmärk 3: Kompetentsed ja praktiliste oskustega õpetajad.   

 

Koostöövormi tegevused 

 

• Tegevus 1: Kool valmistab õpilased ette, näiteks tutvustab ettevõtte profiili, tegevusalasid, ameteid. 

• Tegevus 2: Ettevõte koostab koostöös õpetajaga lähteülesande, vajadusel koolitab õpilasi ja 

õpetajaid. Ettevõtte töötaja võib olla meeskonnajuht, kes vajadusel abistab meeskonda, suunab ja 

annab tagasisidet. 

• Tegevus 3: Ettevõte tuleb kooli oma ülesandega. Moodustatakse meeskond: 

o Õpilased (ja õpetajad) on meeskonna liikmed. 

o Meeskonnaliikmed on võrdsed, otsused avatud ja konsensuslikud. 

o Aega ülesande lahendamiseks võiks olla 3-5 päeva. 
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o Ülesande lahendamine toimub koolis, esimene ühine kohtumine võib toimuda ettevõttes. 

• Tegevus 4: Perioodi lõpul toimub lahenduste esitlemine.  

• Tegevus 5: Ettevõte hindab pakutud lahendusi ja annab tagasisidet. 

• Tegevus 6: Meeskond teeb retrospektiivi. 

ALTERNATIIVID 

• Ettevõte võib korraldada oma IT probleemide/väljakutsete lahendamiseks: 

o Ajurünnakuid 

o Häkatone 

o Rakenduste/lahenduste testimisi 

o Prototüüpimisi, prototüüpide katsetusi 

o Võimaldab õpilastel kasutada töövahendeid, laboreid 

o Töötube või perioodilisi kohtumisi 

• Õpilased tulevad ettevõtte külastusele ja lisaks antakse ettevõtte poolt ülesanne edasiseks 

lahendamiseks. Seejärel töötavad õpilased õpetaja juhendamisel ja iseseisvalt, toimuvad 

perioodilised kohtumised ettevõtte töötajaga. Kohtumisel vaadatakse üle tehtud töö ja ettevõtte 

töötaja suunab ja juhendab edasist tööd.  

 

 

 
Kool: 

• Vahendid koostööks 
(töökorraldus, 
töövahendid, ruumid 
jms) 

 

Meeskondade 

moodustamine 

Lähteülesande 
koostamine, analüüs 

Tegevuste planeerimine 

Ülesande lahendamine, 
alternatiivsed 
lahendused 

Lahenduste esitlemine, 

meeskonna retrospektiiv 

 
 
Õpetaja: 

• Leida õppekavas sobivaid 
teemasid, mida õpetada koostöös 
ettevõttega 

• Leida sobiv ettevõte ja võtta 
ühendust ettevõttega 

• Ettevõtte tutvustamine õpilastele 

• Õpilaste teoreetiline ettevalmistus 

• Õpilaste informeerimine  
 

 
 
Ettevõte: 

• Kontakti loomine kooli või õpetajaga 

• Vastutava töötaja või kontaktisiku 
määramine  

• Lähteülesande koostamine, 
tegevuste planeerimine ja ette 
valmistamine 

• Õpetaja ja õpilaste informeerimine 

• Õpetajate ja õpilaste juhendamine 

• Töö võib toimuda etapiti 

• Tagasiside lahendustele 
 


