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PROJEKTI KOKKUVOTE

Maailmas, kus kaugt6o ja hibriidt66 muutuvad Gha tavalisemaks, ei keskenduta ligipaasetavuse
puhul enam niivord fuusilisele tookeskkonnale, vaid pigem digitaalsele to6keskkonnale — kuigi
molemad on vérdselt olulised. Digitaalse ligipdasetavuse saavutamiseks peaksid info- ja
kommunikatsioonitehnoloogiad olema mitte ainult kdttesaadavad ja taskukohased, vaid ka
ligipddsetavad, mis tahendab, et need peaksid vastama véimalikult paljude inimeste — sealhulgas
puudega inimeste — vajadustele ja voimetele. Info- ja kommunikatsioonitehnoloogia ligipdasetavus
on aarmiselt oluline, arvestades, et see on muutunud kogu maailmas peamiseks to0riistaks
suhtlemisel, teabe edastamisel, tehingute sooritamisel, dppimisel ja meelelahutuses.
Digitaaltehnoloogiad peavad olema vdimalikult kasutajasdbralikud ja kaasavad, et kdik inimesed Ule
maailma saaksid neid kasutada oma puudest hoolimata ning et igaliks saaks interneti potentsiaali
taielikult dra kasutada.

Maailma Terviseorganisatsiooni (WHO) hinnangul peab Ule 15% maailma elanikkonnast — ehk 1,3
miljardit inimest — end puudega inimeseks, mis teeb neist maailma suurima vahemusriihma.
Ligipadsmatud digitaalsed tooted mojutavad puudega inimesi. Moningaid puuete liike mojutab
digitaalmaailm rohkem kui teisi. llma ligipdasetavuseta on puudega inimesed tédkohal, té6turul ja
tarneahelas torjutud, eriti arvestades, et peaaegu kogu suhtlus suurte organisatsioonidega toimub
tanapaeval arvuti vahendusel. On selgelt ndha, millised tékked on seatud neile, kes kannatavad
digitaalse torjutuse all.

SEOywdi eesmark on parandada digitaalset ligipadsetavust ja kaasatust noorsoot66
organisatsioonides, luues kaasavama digitaalse keskkonna puudega noortele ning edendades sellega
seotud teadlikkust, m&istmist ja praktilisi oskusi.

Veel (iks oluline aspekt, millega me SEOywdi projekti raames tegeleme, on puudega inimeste
kaasamine ligipaasetava veebilehe loomisse. Loppude 16puks, kes sobiks selleks paremini kui nemad
ise? Samuti on huvitav viia labi katseid mitmesuguste puuetega inimestega, veendumaks, et ressursid
kasitlevad erinevaid ligipddsetavusega seotud probleeme. Eesmark saavutatakse puudega noortele
mdeldud haridusliku t66vahendite komplekti loomise kaudu, mis hdlmab spetsiaalselt nende
vajadustele kohandatud disainiloome t66tubasid.

Meie projekt on otseselt kooskdlas Euroopa Komisjoni valjatédtatud puudega inimeste Giguste
strateegiaga aastateks 2021-2030, mille eesmark on tagada puudega inimeste taielik osalus
Ghiskonnas teistega vordsetel alustel, seda nii ELis kui ka valjaspool. SEOywd annab oma panuse
strateegia kolmes pdhivaldkonnas:
> ELi digused - puudega noortel on samad Gigused nagu koigil teistel kodanikel, samuti
digitaalses keskkonnas. Projekti raames kasitleme digitaalseid Gigusi ning nendega seotud
véljakutseid ja vGimalusi, tGstes teadlikkust
> Iseseisev elu ja autonoomia - digitaalne ligipadsetavus on kdige olulisem samm puudega
noorte iseseisvuse suunas. Internetist on saanud meie igapaevaelu lahutamatu osa, mis
tdhendab, et see peaks olema koigile vordselt kdttesaadav — s6ltumata inimese véimetest.
Kui noored ei paase ligi dppematerjalidele voi ei saa veebis sisseoste teha, ei saa nad
iseseisvalt elada
» Mittediskrimineerimine ja vordsed vdimalused — nagu eespool mainitud, tuleb tagada vérdne
ligipaas koigile tervishoiuteenustele, haridusele ja toohdivele digitaalse ligipadsetavuse
kaudu




Projekti konkreetsed eesmargid on jargmised:

e Noorsootdotajate suutlikkuse ja ressursside parandamine digitaalse ligipaasetavuse ja
kaasatuse edendamiseks, tootades valja ja levitades dppekava, mis h6lmab digitaalse
ligipddsetavuse olulisi aspekte, korraldades noorsootéotajatele koolitusi ning pakkudes neile
e-Oppe kursust.

e Vdimestada puudega noori, pakkudes neile vajalikke t66riistu ja teadmisi digitaal- ja
veebikeskkonnas orienteerumiseks ning nende kasutamiseks, luues selleks tervikliku
toovahendite komplekti, korraldades kohalikke katseprojekte ning pakkudes nende
vajadustele kohandatud e-Gppe kursust.

e |Levitada laialdaselt digitaalset ligipadsetavust ja kaasatust kasitlevaid asjakohaseid materjale,
luues selleks veebipohise platvormi "SEOywd", viies loodud materjalide (Gppekava, e-Gppe
kursused, toovahendite komplekt) propageerimiseks labi veebikampaaniaid ning korraldades
riiklikke konverentse, et j6uda seeldbi laia publikuni ja puudega noorte digitaalse kaasatuse
valdkonnas tegutsevate huvigruppideni.

Projekti eesmargid on kooskdlas ELi noortestrateegia ja vahemalt jargmiste ELi noortepoliitika
eesmarkidega:

#3 Kaasavad Uhiskonnad - tugevdades noorsootdotajate ja Opetajate suutlikkust toétada torjutud
noortega ning parandades nende teavitamis- ja haridusvoimalusi

#8 Kvaliteetne Ope - kasutades mitteformaalse hariduse meetodeid, mis voimaldavad &ppijal
arendada isiklikke oskusi, sealhulgas kriitilist ja analtitilist m&tlemist, loovust ja 6ppimisvéimet
#9 Ruum ja osalemisvdimalus koigile - tagades kdigile noortele vordse ligipdasu ja vordsed
vOimalused digikeskkonnas, s6ltumata nende vGimetest

Eesmargid on kooskdlas ka vahemalt jargmiste kestliku arengu eesmaérkidega:
#3 Hea tervis ja heaolu

#4 Kvaliteetne haridus

#10 Ebavdrdsuse vahendamine

Projekti tegevused:
= Al - Projektijuhtimine
= Riikidevaheline avakoosolek
*= R1Oppekava
= R2 E-Gppe kursus noorsootddtajatele
= Noorsootdotajate rahvusvaheline koolituskursus "ToT"
= "ToT" jdrelmeetmed — kohalikud/riiklikud koolitused
= Riikidevahelise vahehindamise 1. koosolek
= R3 Toovahendite komplekt
= Kohalikud katseprojektid
= R4 E-Gppe kursus puudega noortele
= Riikidevahelise vahehindamise 2. koosolek
= R5 Veebiplatvorm "SEOywd"
» R1 Oppekava veebikampaania
= R2 Noorsootdotajate e-Oppe kursuse veebikampaania
= R3 Toéovahendite komplekti veebikampaania
= R4 Puudega noorte e-6ppe kursuse veebikampaania
= Rahvusvaheline konverents - HR
= Rahvusvaheline konverents - EE
= Rahvusvaheline konverents - RS
= Rahvusvaheline konverents - IT
= Rahvusvaheline konverents - DE
= Riikidevaheline hindamiskoosolek




OPPEKAVA TAUST

Noorsoottotajate koolituskava, mis kasitleb ligipaasetava digitaalse haridussisu ja tegevuste
kavandamist ning rakendamist, on uuenduslik ja véimestav dppematerjal. See on vilja té6tatud
projekti "Digitaalsete ja veebipdhiste ressursside ligipddsetavuse tagamine puudega noortele"
(SEOywd) raames. Koolitus on mdeldud noorsoottotajatele, kes osalevad aktiivselt noortele, eriti
puudega noortele suunatud digitaalse hariduse ja kaasatuse algatustes. Arvestades digitaalse
keskkonna kasvavat tdahtsust noorsoot6os, on dppekava eesmark aidata noorsootdotajatel tagada, et
koik digitaalsed haridustegevused ja -materjalid oleksid ligipdasetavad, kaasavad ning kooskdlas
erinevate véimetega noorte diguste ja vajadustega.

Oppekava aitab noorsootddtajatel mdista erinevaid puudeid ja seda, kuidas need vdivad mdjutada
noorte osalust digikeskkonnas. Sisu pakub noorsootd6tajatele struktureeritud Gpet asjakohastel
teemadel, nagu ligipdasetavuse standardid ja Gigusaktid, tugitehnoloogiad, universaalne dppimise
disain, kaasavad pedagoogilised meetodid ning noorte kaasamine ligipadsetavate digitaalsete
ruumide loomisse. Oppekavas pddratakse suurt tihelepanu noorsootddtajate toetamisele digitaalse
ligipadsetavuse hindamisel, kohandamisel ning propageerimisel nii organisatsioonides kui ka
kogukondades. Oppekava on mdeldud 7-paevaseks koolituseks. See koosneb omavahel seotud
sessioonidest, mis on organiseeritud loogilises ja progresseeruvas jarjekorras, kusjuures iga sessioon
kasitleb peamisi padevusi, mida noorsoottotajad vajavad digitaalse ligipdasetavuse rakendamiseks
oma t66s. Oppekava metoodika on interaktiivne ja osalusele suunatud ning tugineb mitteformaalse
hariduse (NFE) pGhimdétetele ja kogemuslikule 6ppimisele, soodustades Gpilastevahelist suhtlust,
eneseanallitsi ja omandatu praktilist rakendamist.

Oppekava koosneb kahest pdhiosast. Esimene osa annab ilevaate projektist ja 8ppekavast,
sealhulgas teemaga seotud teoreetilisest taustast. See sisaldab ka koolitusprogrammi tabelit, mis
kirjeldab 7-paevase kursuse koikide sessioonide kulgu. Teises osas tutvustatakse liksikasjalikult iga
sessiooni. Iga sessiooni kirjeldus sisaldab jargmist: pealkiri, kestus, taust, konkreetsed eesmargid,
Uksikasjalik tegevuskava, vajalikud materjalid, soovituslikus allikad ning suunised t6husaks
rakendamiseks ja edaspidiseks levitamiseks.

Oppekava on mdeldud nii koolitajatele, kes viivad l4bi vahetuid koolitusi noorsootdétajatega, kui ka
organisatsioonidele, kes soovivad digitaalse ligipddsetavusega seotud teemasid integreerida oma
kdimasolevasse suutlikkuse tostmise tegevusse. Selle Gppekava kaudu soovime edendada kaasavaid
tavasid noorsootd0s ja anda noorsootdotajatele vdimaluse rakendada téhusaid meetmeid, et tagada
digitaalne ligipaas koigile.

Oppekava konkreetsed eesmairgid on jargmised:

® Luua toetav ja kaasav riihmadhkkond meeskonnat6o kaudu ning kehtestada tihiselt ppimise
eesmargid ja pohimdtted;

= Analiilsida ja vorrelda digitaalse ligipddsetavuse hetkeseisu osalevates riikides, selgitades
valja véljakutsed, poliitilised suunised ja head tavad;

= Moista digitaalse ligipadsetavuse kontseptsiooni, selle tdhtsust inimdigustele ning selle
positiivset mdju noorsootddle ja kaasatusele;

= Parandada osalejate arusaama sellest, kuidas erinevad véimed mdjutavad digitaalset
suhtlust, ning kasvatada empaatiat kasutajate mitmekesiste vajaduste suhtes;

» Oppida tundma WCAG 2.1 edukriteeriume ja ELi direktiivi pdhipunkte ning kaardistada
noortevaldkonna digitaalseid vahendeid (e-Gpe, veebilehed);

= Tutvustada noorsootdotajatele peamisi tugitehnoloogiaid ja kasutajatestimise tavasid, mis
tagavad ligipadsetavuse digitaalses noorsoot0os.
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= Anda noorsoottétajatele praktilised oskused ligipadsetava digitaalse sisu loomiseks ja
auditeerimiseks;

» Qppida praktiliste harjutuste kaudu tundma ARIA rolle ja kohanduvat disaini ligipddsetavuse
tagamiseks;

* (QOppida tundma universaalse disaini pdhim&tteid ja harjutada nende integreerimist e-8ppe
mooduli kavandisse;

=  TOsta noorsootdodtajate suutlikkust ligipddsetavate tegevuste kavandamisel ja labiviimisel,
mis kaasavad erinevate vGimetega noori;

= Arendada noorsootddtajate oskusi digitaalse ligipaasetavuse hindamisel ja testimisel
erinevate meetodite abil;

= Varustada noorsootdotajaid oskustega, mis véimaldavad olemasolevaid dokumente ja
esitlusi kohandada ligipaasetavasse vormingusse;

= Voimestada noorsootdodtajaid ligipadsetavuse juurutamisel oma organisatsioonides ja
kaasavate digitavade propageerimisel oma kogukondades;

= Hinnata koolituskursuse dppeprotsessi ja tulemusi, pakkudes samal ajal osalejatele
tunnustust ja motivatsiooni edasiseks arenguks.




Teoreetiline taust

Oppekava teoreetiline taust loob olulised alused digitaalse ligipdasetavuse mdistmiseks ja
rakendamiseks noorsootdds. Selles tutvustatakse peamisi kontseptsioone, mudeleid ja
Iahenemisviise, mis toetavad koolituskursuse praktilisi harjutusi, et noorsoot66tajad ei dpiks mitte
ainult seda, kuidas ligipdasetavust tagada, vaid ka seda, miks see oluline on. Teoreetiline komponent
on jagatud neljaks pohiosaks, millest igaliks kasitleb ligipaasetavuse ja kaasatuse erinevat, kuid
omavahel seotud moddet:

e  Puude mudelid ja kaasav motteviis

e Digitaalse ligipadsetavuse digusraamistik ja standardid

e Tugitehnoloogiad ja universaalne 6ppimise disain (UDL)

e Kaasav pedagoogika ja mitteformaalsed Gppemeetodid

Puude mudelid ja kaasav motteviis

Puude mdistmine on oluline kaasava ja ligipadsetava digikeskkonna loomiseks noorsoot66s. Puude
kasitlemise viis mojutab otseselt seda, milliseks kujunevad poliitikad, tavad ja igapdevane suhtlus
noortega. Aja jooksul on tekkinud mitmesugused puude mudelid, millest igalihel on erinev mdju
sellele, kuidas Ghiskond puuet tajub ja sellele reageerib. Noorsootddtajad, kes soovivad edendada
kaasatust ja digitaalset ligipddsetavust, peavad loobuma vananenud mudelitest, mis keskenduvad
ainult indiviidi piirangutele, ning vétma kasutusele [ahenemisviisid, mis panevad rohku digustele,
vOimestamisele ja takistuste kdrvaldamisele.

Aastate jooksul on puuete selgitamiseks ja télgendamiseks valja téotatud mitmeid raamistikke. Iga
mudel peegeldab teatud Ghiskondlikke hoiakuid ja mdjutab seda, kuidas puudega inimesi tajutakse ja
koheldakse. Allpool on viis mdjukat mudelit. Jargnev lilevaade puude mudelitest pdhineb Purple Goat
Agency koostatud materjalidel. Purple Goat Agency on juhtiv kaasava turunduse agentuur, mis teeb
tihedat koost6od puudega inimestega, et edendada nende autentset esindatust ja ligipddsetavust.

Meditsiiniline mudel

See mudel kasitleb puuet peamiselt individuaalse probleemina ehk seisundi, haire voi puudujaégina,
mis vajab ravi, korrigeerimist voi parandamist. Sellest perspektiivist vaadatuna peetakse
abivahendeid, nagu ratastool v&i kuuldeaparaat, "rikke" v6i puuduse tunnuseks, ning puudega
inimesi peetakse sageli teistest sdltuvateks vdi koormaks. Meditsiiniline mudel kipub inimesi nagema
vaid nende puudena, mis voib mdnikord kaasa tuua pealetiikkivat uudishimu voi taktitundetuid
kiisimusi. See mudel keskendub pigem inimese piirangutele kui soodsa keskkonna loomisele.

Heategevuslik mudel

Heategevuslik mudel kujutab puudega inimesi kaastunde objektidena, kes sdltuvad teiste armust.
Selles kontekstis vBrdsustatakse puuet isikliku tragdddiaga ning puudete inimesi kujutatakse
"kangelastena", kes neid toetavad vGi padstavad. Kuigi sellised narratiivid on osutunud t6husaks
rahakogumise kampaaniates, kinnistavad need kahjulikke stereotiilipe passiivsusest ja
ohvristaatusest. Tdnapéaeval kritiseeritakse seda mudelit laialdaselt puudega inimeste autonoomia ja
sbltumatuse 66nestamise eest.

Majanduslik mudel

See mudel mdddab puudeid majandusliku tootlikkuse seisukohast. Isikut loetakse puudega
inimeseks, kui tema vaegus takistab tal osalemast standardsetes toovormides, milleks on tavaliselt
Uheksast viieni t66 kontoris voi flilisilises tookohas. Sotsiaaltoetusi kasitlevad poliitilised arutelud
tuginevad sageli sellele mudelile, keskendudes puude thiskondlikele "kuludele", selle asemel et
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tunnustada puudega inimeste laiemat panust. Seega on oht, et inimesi vaadeldakse pelgalt
majandusliku tootlikkuse seisukohast, jattes samas tahelepanuta alternatiivsed té6tamisviisid,
vadrtuse loomise viisid ja Ghiskondliku panuse.

Moraalne mudel

Moraalne mudel télgendab puuet isikliku ebadnnestumise, patu v6i nérkuse tagajarjena. Ajalooliselt
on see vaade olnud seotud usuliste voi ebausklike veendumustega, mille kohaselt on puue karistus
vOi ebamoraalse kditumise tagajarg. Kuigi see mudel on kaasaegses laane thiskonnas haruldane, on
see mones kogukonnas ja kultuuritraditsioonis téanaseni sailinud. See vdib pdhjustada
habimargistamist, piinlikkust ja valjaarvamist, siivendades puudega inimeste térjutust.

Sotsiaalne mudel

Erinevalt meditsiinilisest lahenemisviisist pdhineb sotsiaalne mudel seisukohal, et puue ei tulene
mitte fUlsilistest voi vaimsetest héiretest, vaid Ghiskonnas valitsevatest toketest. Kaldteede
puudumine, ligipddsmatud veebilehed, negatiivne suhtumine voi diskrimineerivad tavad on naited
sellest, mis inimesi tegelikult takistab. Selle vaatenurga kohaselt ei ole vaja parandada mitte inimest,
vaid keskkonda ja slisteeme, mis ei suuda tagada vordset ligipadsu. Sotsiaalne mudel on avaldanud
tohutut moju tdnapdevaste puudega inimeste Giguste liikumiste kujunemisele, toetades seisukohta,
et ligipaasetavus ja kaasatus on kogu uhiskonna jagatud vastutus?.

Oigustepdhine lahenemisviis ja URO puuetega inimeste diguste konventsioon (UNCRPD)
Sotsiaalsele mudelile tuginedes asetab Gigustepdhine lahenemisviis puude selgesdnaliselt
inimdiguste konteksti. Seda seisukohta toetab 2006. aastal vastu véetud URO puuetega inimeste
oiguste konventsioon (UNCRPD), milles satestatakse, et puuetega inimestel on samad Gigused ja
vabadused nagu koigil teistel. Konventsioonis réhutatakse inimvaarikust, autonoomiat,
mittediskrimineerimist ja téielikku osalemist (ihiskonnaelus. URO puuetega inimeste diguste
konventsiooni artikkel 9 kasitleb konkreetselt ligipddsetavust, ndudes riikidelt asjakohaste meetmete
rakendamist, et tagada vordne juurdepaés info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatele (IKT),
transpordile, avalikele teenustele ja rajatistele. See artikkel rGhutab, et digitaalne ligipdasetavus ei
ole valikuline ega lisafunktsioon, vaid riikide, institutsioonide ja organisatsioonide diguslik ja
moraalne kohustus?.

Noorsoot66 kontekstis tahendab digustepdhine Iahenemisviis seda, et ligipdasu tagamine ei ole
pelgalt hea tava voi viisakuse kiisimus. Tegemist on pigem pohidiguste kaitsmisega.
Noorteorganisatsioonid peavad end ndgema kohustuste kandjatena, kes vastutavad selliste
keskkondade loomise eest, kus puudega noored saavad taielikult osaleda, sealhulgas
digitaalvaldkonnas.

Stigma, tokked ja voimestamine noorsoot60s

Hoolimata edusammudest sotsiaalsete ja diguspdhiste [ahenemisviiside rakendamisel, seisavad
puudega noored endiselt silmitsi laialdase hdabimargistamise ja torjutusega. Teatud stereotlilibid,
naiteks eeldused, et nad on vahem vdimekad, vahem iseseisvad voi vahem vaartuslikud, mojutavad
endiselt hoiakuid ja kditumist. Taolised negatiivsed arusaamad kinnistavad nii flilsilisi kui ka
digitaalseid tokkeid, jatkates noorte torjumist tihiskonna darealale. Noorsoot6ds voib
habimargistamine avalduda siis, kui tegevusi kavandatakse mitmekesiseid vajadusi arvesse vGtmata,
kui suhtlusviisid ei kaasa mitteverbaalseid osalejaid v&i kui digitaalseid vahendeid arendatakse ilma

!Carmen. (3. mirts 2025). "Millised on puude mudelid? 5 mudeli tutvustus" Purple Goat Agency.
https://www.purplegoatagency.com/insights/models-of-disability/

Puuetega inimeste diguste konventsioon (CRPD) | Division for Inclusive Social Development (DISD). (kuupiev
puudub). https://social.desa.un.org/issues/disability/crpd/convention-on-the-rights-of-persons-with-disabilities-
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alternatiivsete vorminguteta. Sellised tokked parsivad osalemist ja annavad puudega noortele marku,
et nad ei ole taielikult teretulnud.

Nende probleemide lahendamisel mangivad noorsootdotajad olulist rolli noorte véimestamise
kaudu. Véimestamine tdhendab noortele puudega inimestele véimaluste loomist, et nad saaksid
astuda juhtrollidesse, teha valikuid ja panustada aktiivselt oma kogukondades. See eeldab ka nende
kaasamist Uhisloome protsessidesse, eriti ligipddsetavate digitaalsete tooriistade ja ressursside
loomisel.

Kaasava motteviisi suunas

Kaasava motteviisi suunas liikkumine tahendab mitmekesisuse kui inimiihiskonna loomuliku ja
vaartusliku osa omaksvotmist. Noorsootootajad, kes osalevad aktiivselt erinevates programmides ja
tegevustes, peaksid endale ja oma meeskonnale jarjekindlalt esitama jargmisi kiisimusi:

e Kes on sellest tegevusest vGi ressursist korvale jaetud ja miks?

o Millised tokked esinevad ja kuidas on véimalik neid kérvaldada?

e Kuidas kaasata puudega noori mitte ainult osalejate, vaid ka kaasloojatena?
Kaasavad motteviisid ulatuvad tehnilistest lahendustest kaugemale. Need peegeldavad avatust,
austust ja aktiivset kaasamist. Samuti on need kooskdlas mitteformaalse hariduse vaartustega, mille
keskmes on osalus, vastutus ja kogemuslik dppimine. Kaasava motteviisi omaksvétmisega saavad
noorsootdotajad tagada, et digitaalne ligipddsetavus muutub igapaevaseks tavaks, mitte
jarelmotteks.




Digitaalse ligipaasetavuse digusraamistik ja standardid

Digitaalne ligipaasetavus tugineb nii Euroopas kui ka lilejadnud maailmas kindlatele digusaktidele,
milles tunnistatakse vordset ligipadsu digitaalsele teabele pShilise inimdigusena. Need raamistikud
mojutavad seda, kuidas organisatsioonid (sealhulgas noorsoot66 organisatsioonid ja muud
struktuurid) kujundavad, edastavad ja hindavad oma digitaalseid keskkondi. Nende md&istmine aitab
noorsootdotajatel naha ligipadsetavust mitte pelgalt tehnilise tdiendusena, vaid ka kaasatuse,
kvaliteetse Oppimise ja osaluse lahutamatu osana.

URO puuetega inimeste diguste konventsioon (UNCRPD)

Ulemaailmsel tasandil on URO puuetega inimeste diguste konventsioon (UNCRPD) digitaalse
ligipddsetavuse peamine inimdiguslik alus. Konventsioon, mille on ratifitseerinud Euroopa Liit ja k&ik
selle partnerriigid, satestab, et puudega inimestel peab olema vdrdne ligipdas info- ja
kommunikatsioonitehnoloogiale, digitaalsetele teenustele ja veebikeskkonnale. Artiklis 9
rohutatakse, et ligipadsetavus on iseseisva elu, sotsiaalse osaluse ja tdieliku kodakondsuse
eeltingimus. Selle kohaselt peavad riigid ja asutused tuvastama ja kérvaldama digitaalses suhtluses
esinevaid tokkeid, kindlustades, et veebilehed, mobiilirakendused, elektroonilised dokumendid ja
veebip&hised platvormid oleksid tajutavad, kasutatavad, arusaadavad ja ligipdasetavad kdigile.3
Noorsoot66 kontekstis tahendab see ligipadsetavusega arvestamist juba digitaalsete tegevuste,
suhtlus- ja 6ppevahendite kavandamisel, selle asemel, et nduda puudega noortelt kohanemist
ligipadsmatute keskkondadega.

ELi veebi ligipadsetavuse direktiiv (2016/2102)

Euroopa tasandil tugevdatakse digusraamistikku veelgi ELi veebi ligipdasetavuse direktiiviga
(2016/2102), mis kohustab avaliku sektori asutusi ja k&iki riiklikku rahastamist kasutavaid
organisatsioone tagama, et nende veebilehed ja mobiilirakendused vastavad tunnustatud
ligipdasetavuse standarditele. Direktiiv nGuab veebisisu ligipddsetavuse suuniste (WCAG 2.1)
jargimist tasemel AA, millega reguleeritakse digitaalse sisu struktureerimist, navigeerimist ja
esitamist, et see sobiks erinevate véimetega kasutajatele.*

See kohustus kehtib ka Erasmus+ projekte ellu viivatele noorteorganisatsioonidele, mis tdhendab, et
projektide veebilehed, 6ppematerjalid, veebikursused ja teabematerjalid peavad vastama nendele
standarditele. Praktikas tahendab see piltidele alternatiivse teksti lisamist, varvikontrasti tagamist,
klaviatuuriga navigeerimise véimaldamist ning dokumentide loetavust tugitehnoloogia abil.”

Euroopa ligipddsetavuse akt (2019/882)

Euroopa ligipadsetavuse akt (2019/882) taiendab direktiivi, laiendades ligipdasetavusndudeid
suuremale digitoodete ja -teenuste hulgale kogu erasektoris. Kuigi silmas on peetud peamiselt
tootjaid ja teenusepakkujaid, m&jutab see kaudselt ka noorsootddd, suurendades ligipdasetavate
digitaalsete tooriistade, tarkvara ja veebipOhiste dppeplatvormide kattesaadavust. Tanu sellele
julgustatakse noorsoot6o6tajaid valima ligipadsu hélbustavaid to0riistu ja valtima neid, mis takistavad

SURO. (2006). Puuetega inimeste éiguste konventsioon (UNCRPD).
https://www.un.org/development/desa/disabilities/convention-on-the-rights-of-persons-with-disabilities.html

“Euroopa Komisjon. (2016). Direktiiv (EL) 2016/2102 avaliku sektori asutuste veebisaitide ja mobiilirakenduste

ligipddsetavuse kohta.
https://eur-lex.europa.cu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX:32016L.2102

SEuroopa Komisjon (kuupéev puudub). Veebi ligipdcdsetavus — Euroopa digitaalse tuleviku kujundamine.
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/web-accessibility
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osalemist. See muutus nditab Euroopa laiemat pilhendumust universaalsele ligipdasule ja
ligipdasetavuse integreerimisele kdikidesse digitaalsetesse dkostisteemidesse.®

WCAG

Nii ELi direktiivide kui ka rahvusvaheliste raamistike keskmes on WCAG — lilemaailmne standard,
mille on vélja to6tanud World Wide Web Consortium (W3C). WCAG 2.1 pShineb neljal printsiibil:
tajutavus, kasutatavus, arusaadavus ja tookindlus; rohutades selgust, kasutusmugavust ja Ghilduvust
tugitehnoloogiatega. Need pShimdtted moodustavad praktilise aluse ligipadsetavate
Oppematerjalide ja digitaalse sisu kavandamiseks. Noorsootdotajate jaoks ei ole WCAG mitte ainult
tehniline suunis, vaid ka vahend, mis aitab muuta digitaalse hariduse kaasavaks ja digustel
pohinevaks tegevuseks.”

Euroopa riikide seadused kajastavad veebi ligipdasetavuse direktiivi riigipGhiste Sigusaktide kaudu.
Kuigi terminoloogia ja jarelevalvemehhanismid on erinevad, peavad k&ik riiklikult rahastatavad
organisatsioonid tagama, et nende digitaalsed ressursid on ligipadsetavad ja neid hinnataks
regulaarselt. See hdlmab ligipadsetavuse avalduste kdttesaadavust, kasutajate tagasiside
mehhanisme ja pidevaid uuendusi. Noorteorganisatsioonide jaoks tdhendab see, et ligipdasetavust
tuleb kasitleda pideva protsessina, mis on integreeritud digitaalsete tegevuste kavandamisse,
elluviimisse ja levitamisse.

Kokkuvdttes réhutatakse Gigusraamistikes ja standardites, et ligipddsetavus ei ole valikuline. See on
juriidiline kohustus ja eetilise noorsootd6 péhikomponent. Kui noorsoott6tajad mdistavad ja
rakendavad vastavaid raamistikke, aitavad nad tagada, et kdik noored (s6ltumata nende véimetest)
saavad digikeskkonnas 0ppida, suhelda ja tdiel maaral osaleda. Sellega kinnistavad nad
vOrddiguslikkuse, vaarikuse ja kaasatuse pShimdtteid, mis on noorsootdo ja inimdigustealase
hariduse keskmes.

’Euroopa Komisjon. (2019). Direktiiv (EL) 2019/882 toodete ja teenuste ligipdicisetavuse nouete kohta (Euroopa
ligipddsetavuse akt).
https://eur-lex.curopa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX:32019L.0882

"World Wide Web Consortium (W3C). (2018). Veebisisu ligipdisetavuse juhised (WCAG) 2.1.
https://www.w3.org/WATI/standards-guidelines/wcag/
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Tugitehnoloogiad ja universaalne 6ppimise disain (UDL)

Digitaalne ligipaasetavus on tihedalt seotud t6oriistade ja strateegiatega, mis vdimaldavad erinevate
vOimetega inimestel digitaalsele keskkonnale juurde pdaseda, selles navigeerida ja sisukalt osaleda.
Tugitehnoloogiad ning universaalse dppimise disaini (UDL) p6himotted on digitaalse ligipddsetavuse
kaks olulist komponenti. Mélemad pakuvad nii individuaalseid lahendusi konkreetsetele
ligipddsuvajadustele kui ka laiemat pedagoogilist Iahenemisviisi, mille eesmark on paindlike,
kaasavate ja dppijakesksete dpikeskkondade loomine. Noorsootdotajate jaoks on nende mdistete
tundmine oluline selliste digidppe kogemuste kavandamiseks, mis véimaldavad noortel taielikult ja
iseseisvalt osaleda.

Tugitehnoloogiad hélmavad laia valikut vahendeid, alates tarkvarast ja riistvarast kuni seadmetesse
sisseehitatud funktsioonideni, mis aitavad puudega inimestel digitaalset sisu kasutada. Need
tehnoloogiad ei kompenseeri inimese piiranguid, vaid pigem aitavad Uletada Gihiskonnast,
disainivalikutest voi ligipddasmatutest keskkondadest pdhjustatud takistusi. Ekraanilugejad, teksti
kéneks muundavad programmid, haaljuhtimissiisteemid, subtiitrite tooriistad, luubid, juhtnupud ja
alternatiivsed klaviatuurid on kdige levinumad t66riistad digitaalse ligipadsu toetamiseks.®
Kaasaegsed seadmed on (iha sagedamini varustatud sisseehitatud ligipadsufunktsioonidega, mis
muudavad tugitehnoloogiad laiemalt kattesaadavaks. Naiteks: operatsioonististeemid nagu
Windows, macOS, Android ja iOS pakuvad sisseehitatud voimalusi ekraani lugemiseks,
suurendamiseks, reaalajas subtiitrite kuvamiseks, kontrasti reguleerimiseks ja lihtsustatud
navigeerimiseks. Kui noorsootdotajad mdistavad, kuidas sellised t66riistad toimivad, on neil lihtsam
kavandada tegevusi, mis ei jata kdrvale neist soltuvaid kasutajaid.

Universaalne 6ppimise disain (UDL)

Tugitehnoloogiatest Uksi ei piisa, kui digitaalsed materjalid ei ole loodud ligipdasetaval viisil.
Ekraanilugeja ei suuda télgendada pilti, millel puudub alternatiivtekst, ning subtiitrite lisamise
tooriistad ei suuda tdiustada videot, kui helikvaliteet on halb. Selles osas pakub universaalne
Oppimise disain laiemat raamistikku proaktiivseks kaasamiseks. UDL keskendub individuaalsete
kohanduste asemel siisteemsele disainile, tagades, et 6ppematerjalid, dppemeetodid ja digitaalsed
ressursid on paindlikud ja vastavad mitmekesistele vajadustele. CASTi valja té6tatud UDL pohineb
kolmel p6himottel: erinevad kaasamisviisid, erinevad esitusviisid ning erinevad tegutsemis- ja
valjendusviisid. Selle asemel, et kohandada materjale alles parast takistuste ilmnemist, julgustab
universaalne Gppimise disain (UDL) Gpetajaid ja noorsootootajaid mitmekesisust ette ndgema ning
kujundama &pikogemusi, mis arvestavad sellega juba algusest peale.’

Digitaalses noorsoot66s on universaalne oppimise disain (UDL) eriti oluline, kuna veebipshised
Opikeskkonnad véimaldavad kasutada mitmesuguseid formaate: tekst, heli, video, visuaalid,
interaktiivsed tooriistad ja kohandatav 6ppetempo. Koos ligipdasetavuse suunistega parandab
universaalne dppimise disain (UDL) digitaalse tegevuse Uldist kvaliteeti ja kaasavust. Nditeks teabe
pakkumine nii kirjalikus kui ka verbaalses vormis on kooskd&las universaalse 6ppimise disaini (UDL)
pohimsttega, mis kasitleb erinevaid esitusviise, ning toetab samal ajal kasutajaid, kes vajavad
tooriistu teksti kdneks muundamiseks voi subtiitrite kuvamiseks. Erisugused tegutsemis- ja
véaljendusvoimalused, naiteks kirjalikud vastused, lGhivideo salvestamine vGi interaktiivse

$World Wide Web Consortium (W3C). (kuupiev puudub). Tugitehnoloogia iilevaade.
https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/act/

9CAST. (kuupiev puudub). Universaalse oppimise disaini juhised.
https://udlguidelines.cast.org/
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veebitdoriista kasutamine, vdimaldavad kaasata ka liikumispuudega Gpilasi voi neid, kellele sobivad
paremini alternatiivsed suhtlusviisid.°

Tugitehnoloogiate ja UDL-i kombinatsioon toetab ka digustel pShinevat [dahenemist noorte osalusele.
Puudega noored seisavad sageli silmitsi mitmete takistustega; mitte ainult sisule juurdepaasul, vaid
ka enesekindluse, kaasatuse ja esindatuse tundmisel digikeskkonnas. Kui noorsootdotajad koostavad
digitaalseid materjale universaalset disaini silmas pidades ja tagavad nende Uhilduvuse
tugitehnoloogiatega, aitavad nad kaasa noorte vdimestamisele, iseseisvusele ja vrdsele osalusele.
See |ldhenemisviis on kooskdlas rahvusvahelistes raamistikes, sealhulgas URO puuetega inimeste
oiguste konventsioonis (UNCRPD) maaratletud vaartustega, mis nduavad ligipadsetavaid info- ja
kommunikatsioonitehnoloogiaid ning kaasavaid haridustavasid, toetades vordset osalust ilma
diskrimineerimiseta.

Universaalne oppimise disain (UDL) noorsootods

Praktikas tahendab tugitehnoloogiate ja universaalse dppimise pShimotete integreerimine
noorsootdosse lleminekut reaktiivselt motteviisilt ("kohandame end vajaduse korral") ennetava ja
kaasava disainikultuuri poole. Noorsootddtajad ei pea olema tehnilised eksperdid, kuid nad peavad
moistma, kuidas nende otsused — nditeks selgete pealkirjade kirjutamine, subtiitrite lisamine,
sobivate varvide valimine vdi mitmekesiste juhendamisvormide pakkumine — mdjutavad otseselt
seda, kas erinevate voimetega noored saavad tegevuses sisukalt osaleda. Kui tugitehnoloogiaid ja
universaalse dppimise disaini (UDL) kasutatakse liheskoos, aitab see vdhendada habimargistamist ja
suunata vastutuse Oppijatelt digikeskkondi loovatele Gpetajatele ja asutustele.

Loppkokkuvottes réhutavad need raamistikud, et ligipadsetav digitaalne noorsoot66 on saavutatav
teadlike disainivalikute, erinevate vajaduste teadvustamise ja kaasavate strateegiate integreerimise
kaudu. Rakendades universaalse Gppimise disaini pohimotteid ja tagades materjalide Gihilduvuse
tugitehnoloogiatega, saavad noorsoot6détajad luua digitaalseid dpikeskkondi, mis mitte ainult ei vasta
ligipadsetavuse standarditele, vaid toetavad lisaks k&igi noorte loovust, vordseid véimalusi ja
motestatud osalemist.

"World Wide Web Consortium (W3C). (2018). Veebisisu ligipddsetavuse juhised (WCAG) 2.1.
https://www.w3.org/WAl/standards-guidelines/wcag/
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Kaasav pedagoogika ja mitteformaalsed oppemeetodid

Noorsoot6o tugineb veendumusele, et haridus ei piirdu klassiruumide ja ametlike asutustega.
Tegemist on selliste keskkondade loomisega, kus noored saavad aktiivse osalemise kaudu avastada,
motiskleda ja areneda. Selles kontekstis on kaasav pedagoogika ja mitteformaalsed dppemeetodid
téhusad lahenemisviisid erinevate Gppijate, eriti puudega noorte vajaduste rahuldamiseks. Need
panevad rohku osalusele, vastutusele ja paindlikkusele, et igal inimesel, olenemata tema véimetest,
oleks vbimalus Gppeprotsessis sisukalt osaleda.

Kaasav pedagoogika

Morifia (2021) s6nul ei viita kaasav pedagoogika — erinevalt kaasavast praktikast — mitte ainult
Opetamistegevusele, vaid hdlmab ka muid dpetamisoskusi. Kaasava pedagoogika seisukohast ei séltu
tehtavad otsused mitte ainult Gpetajate teadmistest, padevusest ja tegevusest, vaid ka nende
vaartushinnangutest ja veendumustest seoses Gpilaste, dpetamise ja Gppimise olemusega, samuti
sotsiaalsetest protsessidest ja mojudest. Kontseptuaalselt on kaasavat pedagoogikat maaratletud kui
ldahenemist Gpetamisele ja Oppimisele, mille puhul 6petajad arvestavad Gppijate individuaalsete
erinevustega, et viltida teatud &pilaste tdrjumist!?,

Kaasav pedagoogika ei piirdu tehniliste kohandustega. Tegemist on austust, avatust ja vordsust
vadrtustava motteviisi kujundamisega. See eeldab, et noorsootd6tajad naevad erinevusi kui
vOimalusi rikkalikumate dpikogemuste loomiseks, mitte kui takistusi. Seda |lahenemisviisi toetavad
inimdigustega seotud pdhimdtted, eelkdige URO puuetega inimeste diguste konventsioon, milles
noutakse vordset ligipadsu haridusele ja tGhiskondlikule elule. Euroopa Néukogu kdsiraamat Kompass
rohutab samuti kaasavate lahenemisviiside tahtsust inimdigustealases hariduses. Selles margitakse,
et tegevused peaksid olema mitte ainult ligipddsetavad, vaid ka vimestavad, julgustades noori
diskrimineerimisele vastu astuma ja mitmekesisust omaks votma.

Mitteformaalse hariduse pohimotted
Mitteformaalne haridus erineb formaalsest haridusest oma pdhimdétete ja lahenemisviisi poolest, mis
on paindlik, dppijakeskne ja kogemuslik. See vaartustab dppimist praktiliste tegevuste, eneseanallilsi
ja dialoogi kaudu, mitte ainult akadeemilist dpet voi struktureeritud oppekavasid. Mitteformaalse
hariduse peamised p6himotted on jargmised:
e Osalus, mille puhul Sppijad on aktiivselt kaasatud Gppeprotsessi ja Gpitulemuste
kujundamisse;
o Oppijad vastutavad ise oma Sppeprotsessi eest, samas kui Spetajad on pigem juhendajad kui
loengupidajad;
e Kogemuslik Oppimine, st praktilised tegevused, millele jargneb sageli struktureeritud
motisklus;
e Vabatahtlik osalemine: mitteformaalse Gppe puhul austatakse dppijate valikut osaleda ja
tunnustatakse nende sisemist motivatsiooni;
e Terviklik areng, kus lisaks teadmistele toetab mitteformaalne haridus isiklikku arengut,
kriitilist motlemist, loovust ja sotsiaalseid oskusi.
Vilja toodud p&himotted on erilise tahtsusega noorsootdotajate jaoks, kuna need edendavad
kaasatust ja vOimestamist, tagades, et dpikeskkond on nii informatiivne kui ka transformatiivne.

""Morifia, Anabel. (2021). "Kaasava pedagoogika ldhenemisviisid: siistemaatiline kirjanduse iilevaade".
Pedagogika. 140. 134-154. 10.15823/p.2020.140.8.




Osalusmeetodid noorsoot66s

Kaasava pedagoogika keskmes on selliste osalusmeetodite kasutamine, mis seavad esikohale
Oppijate aktiivse kaasamise protsessi igas etapis, alates eesmarkide maaratlemisest kuni tulemuste
hindamiseni. Need meetodid loovad keskkonna, kus noored ei ole pelgalt passiivsed teabe
vastuvotjad, vaid Oppimisprotsessi aktiivsed osalised. Naiteks véimaldab Uksteiselt ppimine
osalejatel jagada oma teadmisi ja kogemusi, edendades vastastikust austust ja Idhkudes hierarhilist
diinaamikat. Naiteks voib nagemispuudega osaleja selgitada, kuidas ta tugitehnoloogia abil
digitaalseid vahendeid kasutab, pakkudes sellega teistele riihma liikkmetele vaartuslikke teadmisi.
Samamoodi erineb ringiaja praktika traditsioonilisest hierarhilisest klassiruumi seadistusest, kuna
arutelud toimuvad ringis, mis slimboliseerib vordsust ja tagab, et k&igil on vérdne vGimalus oma
panuse andmiseks. Samuti on téhusad kogemuslikud harjutused, nagu mangud, simulatsioonid voi
rollimangud, mis véimaldavad Oppijatel uurida keerukaid teemasid interaktiivsel ja arusaadaval viisil.
Koostooprojektid, kus rihmad tootavad Ghiselt konkreetsete tulemuste saavutamiseks, nagu
kampaaniad, digitaalne sisu voi esitlused, edendavad meeskonnat6dd, vastutustunnet ja jagatud
kohustuse teadvustamist. Uheskoos aitavad need osalusmeetodid noorsootédtajatel luua kaasavaid
keskkondi, kus dppimine muutub kdigi jaoks diinaamiliseks, interaktiivseks ja vimestavaks.

Mitteformaalse 6ppe kohandamine erinevate voimetega Gppijatele

Selleks, et mitteformaalne haridus oleks toeliselt kaasav, peavad noorsooté6tajad oma meetodeid
teadlikult kohandama, tagades ligipdasu erinevate voimetega Oppijatele. See eeldab ennetavat
planeerimist, paindlikkust juhendamisel ning suhtumist, mis ei nde mitmekesisust mitte valjakutsena,
vaid rithma rikastava vaartusena. Uks oluline aspekt on suhtlemine, mis peaks toimuma
mitmesugustes vormides, naiteks verbaalselt, visuaalselt, kirjalikult ja taktiilselt, et iga Oppija saaks
osaleda just talle sobival viisil. Suulistele selgitustele vdivad lisanduda kirjalikud juhised, pShipunktide
réhutamiseks saab kasutada siimboleid ja ikoone. Samavord oluline on p6oérata tahelepanu
fausilisele ligipaasetavusele, tagades, et koolitusruumides on sobivad kaldteed, istmed ja valgustus,
ning et tegevusi kohandatakse vastavalt osalejate liikkumisvdoimele. Ajajuhtimine on samuti oluline:
juhendajad peaksid teatud tegevuste jaoks varuma rohkem aega véi tegema vahepause, mis aitavad
sdilitada keskendumisvdimet ja energiat. Tugivahendite, nagu ekraanilugejate, subtiitrite, suure
kirjasuuruse voi viipekeele tdlke kasutamine voib ligipadsetavust veelgi suurendada, samas kui rollide
paindlikkus tagab, et kdik osalejad saavad panustada vastavalt oma tugevustele. Moned osalejad
vOivad votta juhtrolli arutelus, samas kui teised eelistavad ideid visuaalselt dokumenteerida voi anda
anallidtilist tagasisidet. Lopetuseks, oluline strateegia on Ghine loomeprotsess, mille raames
kutsutakse puudega Oppijaid osalema tegevuste kavandamises, et need oleksid mitte ainult
asjakohased, vaid arvestaksid ka erinevate vajadustega. Need kohandused peegeldavad kaasava
pedagoogika pShimotteid, likates tagasi lihtse lahenemisviisi ja kujundades Gpikeskkondi algusest
peale mitmekesisust silmas pidades.




NOORSOOTOOTAJATE KOOLITUSKURSUSE SESSIOONID:
"LIGIPAASETAVA DIGITAALSE HARIDUSSISU JA TEGEVUSTE

LOOMINE JA RAKENDAMINE"

Koolituskursuse programm

1. paev

Parastlduna

Osalejate saabumine

Ohtu

Tervitusohtu

2. paev
Hommik Tervitus, meeskondade loomine, ootused ja panused
Hommik Riigi tegelikkuse anallts

Parastlduna

Digitaalne ligipaasetavus — lilevaade, tahtsus ja moju

Parastlouna

Refleksioon ja pdeva kokkuvdte

Ohtu

Kultuuridevaheline 6htu

3. paev

Hommik

Erinevate vOimete mdistmine

Parastlduna

Ligipadsetavuse standardid ja poliitilised raamistikud

Parastlouna

Refleksioon ja pdeva kokkuvdte

4, pdev

Hommik

Tugitehnoloogiad ja tooriistad

Parastlouna

Ligipdasetava digitaalse sisu kujundamine

Parastlouna

Refleksioon ja pdeva kokkuvdte

5. paev

Hommik

Ligipaasetav veebidisain

Parastlouna

VABA PARASTLOUNA

Parastlduna

Refleksioon ja paeva kokkuvote

6. pdev

Hommik

Kaasava ja ligipdasetava e-Oppe loomine

Parastlduna

Erinevate vbimetega noorte kaasamine

Parastlouna

Refleksioon ja pdeva kokkuvdte

7. pdev

Hommik

Digitaalse ligipdasetavuse hindamine ja testimine

Parastlouna

Olemasolevate materjalide kohandamine

Parastlduna

Refleksioon ja pdeva kokkuvote

8. paev

Hommik

Kaasav pedagoogika ja digitaalse ligipdasetavuse propageerimine

Parastlduna

Koolituskursuse hindamine

Ohtu

Pidu "Kohtume taas"

9. paev

Hommik

Osalejate lahkumine




Koolituskursuse ja riihma tutvustus

Sessiooni pealkiri: Koolituskursuse ja rihma tutvustus
Kestus: 90 minutit

Taust:

Esimene sessioon paneb koolitusele aluse, luues sdbraliku, kaasava ja ligipadsetava keskkonna.
Eesmark on tugevdada rithma thtekuuluvust, tutvustada osalejatele koolitusprogrammi ja selle
eesmarke ning innustada osalejaid oma Gppeprotsessi eest vastutama. Osalejad tutvuvad
programmiga ja votavad osa kaasahaaravast tegevusest, mis véimaldab neil liksteisega tutvuda, aga
ka kursuse teemasse sisse elada. Sessiooni kdigus saavad osalejad valjendada oma ootusi ja koostada
Ghiselt rihmakokkuleppe, mis kujundab edaspidist 6pikeskkonda.

Eesmargid:
e Tugevdada rithma Uhtekuuluvustunnet lihtsa ja interaktiivse virgutusharjutuse abil;
e Anda osalejatele voimalus valjendada oma ootusi, hirme ja vbimalikke panuseid
koolituskursusele;
e Too6tada Uhiselt valja rihmakokkulepe, mis pShineb vastastikusel austusel, ligipdasetavusel ja
pstihholoogilisel turvalisusel, et luua kaasav tookeskkond.

Sessiooni kulg:

. Koolituskursuse, meeskonna ja osalejate tutvustus (20 minutit)
Juhendaja tervitab koolitusel osalejaid. Tema ja korraldusmeeskond avavad ametlikult programmi,
tutvustades projekti. Nad annavad projektist lUhillevaate, selgitades teema olulisust,
noorsootdotajate rolli ja tegevustes osalemise tdhtsust. Sellele jargneb koolituskursuse sihi,
konkreetsete eesmarkide ja kogu nadala programmi tutvustamine. Seejarel toimub liihike
tutvustusvoor, kus iga osaleja toob vialja oma nime, paritoluriigi, saatva organisatsiooni ja erialase
tausta.

Il "Inim-bingo" — virgutusharjutus (25 minutit)

Koolitaja tutvustab esimest harjutust, mis aitab osalejatel Giksteist paremini tundma Gppida, samuti
vOimaldab see hinnata nende teadmisi ja anda llevaate koolituse teemast. Ta selgitab mangu "Inim-
bingo" reegleid — see on kohandatud tegevus, mis julgustab osalejaid ringi liikuma, Uksteisega
suhtlema ja lihiseid jooni avastama. Iga osaleja saab bingopiletiga sarnaneva tabeli, millel on 16
ruutu kriteeriumitega. Osalejatel palutakse ruumis ringi liilkuda ja leida keegi, kes vastab igale
kriteeriumile, ning kirjutada tema nimi vastavasse kasti. Iga isiku nime voib samal bingokaardil
kasutada ainult Uks kord. Kui keegi tdidab terve rea voi veeru, hiiiab ta: "Bingo!" ja riihm koguneb
hetkeks, et arutada huvitavaid avastusi. Protsess kestab umbes 15 minutit. Parast tegevust palub
juhendaja osalejatel jagada liihikesi tahelepanekuid, naiteks:

e Mis teid Ullatas?

e Kas leidsite ootamatuid seoseid?
See soodustab varajast jagamist ja suhtlemist osalejate vahel. Arutelu kestab 10 minutit. Allpool on
"Inim-bingo" mangujuhend.




Inim-bingo !!111!

Te peate moodustama rea voi diagonaali, leides inimesed, kes vastavad
jargmistele kriteeriumidele. Need peavad olema erinevad inimesed!

Kes on varem labi
viinud veebipdhist
tootuba?

Kes teab, mida
tahendab lihend
WCAG?

Kes kasutab
ekraanilugejat véi on
seda proovinud?

Kes oskab viipekeeles
"tere" Gelda?

Kes on loonud
veebilehe?

Kes on osalenud
noortevahetuses voi
Erasmus+ projektis?

Kes on tegevust
kohandanud nii, et
see oleks kaasavam?

Kes teab kedagi, kes
tootab
ligipdasetavuse voi
tugitehnoloogiatega?

Kes naudib loovate
meetodite (nagu
teater, kunst voi
mangud) kasutamist
noorsootoos?

Kes on téotanud
otseselt puudega
noortega?

Kes kasutab videote
vaatamisel
subtiitreid?

Kellel on rohkem kui
kaks sotsiaalmeedia
kontot?

Kes oskab nimetada
viahemalt Ghte
ligipdasetavusega
seotud tooriista voi
rakenduse?

Kes raagib vahemalt
kolme keelt?

Kes on korraldanud
kogukonna- voi
koolilritust?

Kes usub, et
ligipddsetavus on
kasulik koigile, mitte
ainult puudega
inimestele?

Allikas: Selle tegevuse aluseks on SALTO-YOUTH - Toovahendid - "Inim-bingo". (kuupaev puudub).
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/human-bingo.433/



https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/human-bingo.433/

M. Ootused, hirmud ja panused (25 minutit)
Ruumi on paigutatud kolm suurt pabertahvlit (vOi digitaalset tahvlit). Koolitaja on igale tahvlile
kirjutanud pealkirja. Pealkirjad on: "Lootused", "Hirmud", "Panused". Koolitaja tutvustab seda kui
vOimalust mdista, millise suhtumisega osalejad koolitusele tulevad: mida nad loodavad 6ppida,
millised mured neil véivad olla ja mida nad riihmale pakkuda saavad. Osalejatel palutakse ringi liikuda
ja kirjutada voi joonistada oma vastused igale tahvlile. Need, kes ei soovi kirjutada, saavad oma
motteid koolitajaga jagada suuliselt voi kasutada ideede valjendamiseks kleebiseid ja siimboleid.
Lodgastava dhkkonna loomiseks vdib vaikselt mangida taustamuusikat. Protsess kestab 10-15
minutit. Kui kdik on oma panuse andnud, kutsub koolitaja riihma kokku ja loeb valjuhdalselt ette
moned ndited igalt tahvlilt, pakkudes kinnitust ja normaliseerides levinud hirme, nagu hirm tehniliste
terminite ees, teadmiste puudumine véi ebamugavustunne puuetest radkimisel. Koolitaja selgitab,
kuidas koolitus on (iles ehitatud osalejate toetamiseks ja nende kiisimustega tegelemiseks.

Iv. Rithmakokkulepped (20 minutit)
Koolitaja tutvustab riihmakokkuleppe kontseptsiooni kui vahendit Ghise vastutuse ja turvalisuse
tagamiseks ning sooja, sdbraliku ja kaasava keskkonna loomiseks jargnevatel paevadel. Arutelu algab
kiisimusega: Mida me Ulksteiselt vajame, et tunda end sel nadalal turvaliselt, austatult ja et saaksime
koos Oppida? Osalejatel palutakse soovitada reegleid voi pGhimotteid, mis valjendavad kaasatust,
ligipddsetavust, vastastikust austust ja heaolu. Koolitaja kirjutab kdik soovitused suurele paberilehele
ja palub osalejatel oma ndusolekut suuliselt véi kdemarkidega kinnitada. Kui osalejad pakuvad vilja
midagi piiravat vOi problemaatilist, sGnastab koolitaja ettepaneku delikaatselt imber voi kutsub
rihma Gles métisklema.
Seejarel riputatakse kokkulepe koolitusruumi lles ning vajaduse korral vaadatakse see nadala keskel
uuesti labi.

Vajalikud materjalid: A4- ja A3-formaadis paberid, pastakad, pliiatsid, markerid, kleepuvad
markmepaberid, pabertahvel ja pabertahvli paberid, projektor, silearvuti, "Inim-bingo" mangulehed
koigile osalejatele.

Valjundid:
e Osalejad on loonud esimesed sotsiaalsed sidemed ja saavutanud grupis kuuluvustunde;
e Osalejad on jaganud oma isiklikke ootusi ja muresid seoses koolitusega;
e  Kogu riithm on vilja té6tanud thised pdhimdtted, et tagada kaasav, austav ja ligipadsetav
rihmadiinaamika.




Riigi tegelikkuse analiils

Sessiooni pealkiri: Riigi tegelikkuse analiiis
Kestus: 90 minutit

Taust:

See on esimene sessioon, kus osalejad hakkavad sligavamalt uurima nii teemat kui ka olukorda oma
koduriigis. Selle sessiooni kdigus on neil voimalus uurida, anallitsida ja vorrelda digitaalse
ligipddsetavuse olukorda osalevates riikides. Osalejad selgitavad llesannete raames valja nii
valjakutsed kui ka head tavad oma riigi kontekstis. See toimub Uhiste uuringute ja vastastikuse
Oppimise kaudu. Sessioon tGstab esile [ahenemisviiside mitmekesisust kogu Euroopas (ja
kaugemalgi), julgustades osalejaid kriitiliselt mé&tisklema selle (le, kuidas kohalikud olud mdjutavad
noorsootdo6d. Lisaks vdimaldab see anda llevaate peamistest huvirihmadest ja poliitikatest, luues
sellega aluse edasistele rahvusvahelistele kogemuste vahetustele ja huvikaitsetegevustele koolituse
kaigus.

Eesmargid:
e Luua voimalus digitaalse ligipadsetavuse olukorra uurimiseks iga osaleja koduriigis,
keskendudes statistikale, poliitikale ja tavadele;
e Anallisida ja arutada thiseid valjakutseid ning tuua esile noorsoot66ga seotud haid tavasid;
e Tosta teadlikkust peamiste huvirihmade, sealhulgas valitsusasutuste, valitsusvaliste
organisatsioonide ja noorteorganisatsioonide rollist ligipddsetavuse loomisel.

Sessiooni kulg:

. Sessiooni ja lilesande tutvustus (5 minutit)
Koolitaja tutvustab sessiooni eesmarki, milleks on digitaalse ligipaasetavuse tegeliku olukorra
uurimine osalejate kodumaades. Ta selgitab, et jargmise 45 minuti jooksul on neil véimalus uurida
oma koduriigi tegelikku olukorda, lahtudes juhendavatest kiisimustest. Osalejatele tuletatakse
meelde, et eesmark ei ole mitte ainult teabe leidmine ja jagamine, vaid ka praeguste valjakutsete ja
vOimaluste kriitiline analtidsimine. Koolitaja selgitab, et osalejad peavad selle uurimisiilesande
taitmiseks todtama riiklikes riihmades, ning tutvustab pakutavaid veebiressursse (Eurostat, URO
maailmaaruanne, riiklikud andmeallikad).
e URO iilemaailmne puudega inimeste aruanne:
https://www.un.org/development/desa/disabilities/world-report-on-disability.html
e Eurostati lilevaade puuetest: https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-
explained/index.php?title=Disability statistics - overview

Il Rahvuslik rilhmat66: Riigi tegelikkuse analiiiis (50 minutit)
Osalejad liituvad oma riithmadega t606 alustamiseks. Iga rihm peab tegema veebipdhist uurimistdod,
kasutades selleks nii pakutavaid ressursse kui ka isiklikke teadmisi ja kogemusi. Nad peaksid oma
tood esitama plakati vormis (paberil voi digitaalselt). Struktureeritud uurimist66 labiviimiseks
esitatakse neile jargmised kiisimused:

e Milline on digitaalse ligipdasetavuse praegune olukord teie riigis?

e Millised on peamised valjakutsed?

e Millised on heade tavade ndited?

e Kes on peamised osapooled voi huvirihmad?
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https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Disability_statistics_-_overview
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Disability_statistics_-_overview

Koolitaja kiilastab iga rithma, et pakkuda tuge, tagada ressursside kattesaadavus ja anda vajaduse
korral selgitusi.

. Galerii ringkaik ja arutelu (35 minutit)
Kui plakatid on valmis, palub koolitaja kdigil rithmadel need ruumi dles riputada (voi
tihiskasutatavasse digitaalsesse keskkonda iiles laadida). Uks rithmaliige peaks véimalikele
kiisimustele vastamiseks jaama plakati juurde. See inimene tuleks mingil hetkel asendada uue
lilkmega, et koigil oleks voimalus kilastada teiste rihmade plakateid. Seejarel palutakse osalejatel
ringi jalutada, plakateid lugeda ja plakatite juures seisvatele riihmaliikmetele kiisimusi esitada. See
protsess vGimaldab osalejatel dppida kdigist kontekstidest, mitte ainult enda riigi omast. Koolitaja
julgustab osalejaid otsima erinevusi, sarnasusi ja ainulaadseid naiteid. 15-20 minuti parast kutsub
koolitaja osalejad kokku liihikeseks aruteluks. Koolitaja juhib arutelu, kasutades jargmisi kiisimusi:

e Milliseid sarnasusi ja erinevusi markasite riikide seas?

o Millised valjakutsed tunduvad olevat kdige levinumad?

e Millised head tavad vdiksid olla Glekantavad erinevatesse kontekstidesse?

e Kuidas saavad noorsootdotajad aidata neid valjakutseid liletada?

Vajalikud materjalid: A4 ja A3 paberid, pastakad, pliiatsid, markerid, kleepuvad markmepaberid,
varvipliiatsid, kdarid, pabertahvel ja pabertahvli paberid, projektor, silearvuti.

Valjundid:
e Osalejad on vilja selgitanud digitaalse ligipdasetavuse praeguse olukorra oma riigis;
e Tuvastatud on riiklikud valjakutsed ja heade tavade naited;
e Osalejad on 0ppinud tundma teiste riikide tegelikkust ja Iahenemisviise;
e Osalejad moistavad paremini erinevate huvirihmade rolli ligipddsetavuse edendamisel.




Digitaalne ligipaasetavus — lilevaade, tahtsus ja moju

Sessiooni pealkiri: Digitaalne ligipdasetavus — llevaade, tahtsus ja moju
Kestus: 180 minutit

Taust:

Selles sessioonis tutvustatakse osalejatele digitaalse ligipaasetavuse pShimotet, selle maaratlust ning
selle tihedat seost inim&iguste ja sotsiaalse kaasatusega. Uuritakse nii eetilisi kui ka praktilisi
pOhjuseid ligipadsetavuse tagamiseks digitaalses noorsootdds. Sessioon sisaldab teoreetilist
Glevaadet, video vaatamist, juhtumiuuringu anallsi ja arutelu, mis aitavad osalejatel moista, miks
ligipadsetavus on hadavajalik ja mitte lihtsalt soovituslik. Osalejaid julgustatakse kaaluma nii selle
laiemat Uhiskondlikku mdju kui ka konkreetset kasu oma tegevusele ja organisatsioonidele.

Eesmargid:
e Madratleda digitaalset ligipaasetavust ja selgitada selle seost inimd&iguste raamistikega;
e Uurida, kuidas ligipadsetavus toob kasu puudega noortele ning parandab organisatsioonilist
kaasatust ja teavitustegevust;
e Arutada haid naiteid puudega inimestele digitaalse ligipdasu tagamisest ja digiplatvormide
kohandamisest;
e Anallisida digitaalse ligipdasetavuse mdju noorsoot6o tavadele.

Sessiooni kulg:

. Sessiooni tutvustus (15 minutit)
Koolitaja alustab sessiooni, kiisides osalejatelt: "Mida te métlete, kui kuulete valjendit "digitaalne
ligipdasetavus"?". Nad vastavad ja koolitaja kirjutab marksonad tahvlile. Seejarel tutvustab koolitaja
sessiooni eesmarke ja selgitab, miks on oluline mdista ligipadsetavust nii inimdigusena kui ka
noorsootdo praktilise vajadusena.

1. Teoreetiline sisend: Mis on digitaalne ligipadsetavus? (20 minutit)
Koolitaja annab lihikese (ilevaate digitaalse ligipadsetavuse moistest, keskendudes POUR
pohimdtetele:
e Perceivable (tajutav) —teave ja komponendid peavad olema esitatud viisil, mis on tajutav
koigile kasutajatele
e Operable (kasutatav) — kasutajad peavad suutma liidest kasutada
e Understandable (arusaadav) — teave ja toimimine peavad olema selged ja kergesti
mdistetavad
e Robust (to6okindel) — sisu peab olema usaldusvaarselt tdlgendatav mitmesuguste
tugitehnoloogiate abil

. Video vaatamine — W3C tutvustusvideo ligipdasetavuse teemal (25 minutit)

Parast koolitaja esitlust vaatab riihm 4-minutilist W3C tutvustusvideot ligipadsetavuse teemal
"Sissejuhatus veebi ligipdasetavusse ja W3C standarditesse". Video allikas:

e W3C Web Accessibility Initiative (WAI). (4. detsember 2017). "Sissejuhatus veebi
ligipadsetavusse ja W3C standarditesse" [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=20SHvU2PKsM

Parast video vaatamist vestleb koolitaja riihmaga. Ta palub neil jagada oma muljeid videost, kiisides:
"Mis jai teile videost kdige rohkem meelde? Kas miski llatas teid?". Osalejatel palutakse oma
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motteid lUhidalt jagada. Koolitaja selgitab lahemalt videos mainitud meetodeid ja pShimdotteid, tuues
sealjuures naiteid oma tookogemusest (kui ta seda omab).

v. T66 vaikestes rithmades: Juhtumiuuringute analiiis ja arutelu (55 minutit)

Osalejatele tutvustatakse kahte juhtumiuuringut, mis illustreerivad digitaalse ligipddsetavuse magju:

e Juhtumiuuring 1: Rising Flame — hoorteorganisatsioon, kes parandab oma veebilehe
ligipadsetavust

Ulevaade:

Mumbais asuv puudega naiste juhitud noorteorganisatsioon Rising Flame t66tas valja auhinnatud
ligipadsetava veebisaidi. Veebisaiti kiideti selle eest, et see arvestab erinevate vajadustega,
sealhulgas lugemisraskustega, nagu dusleksia, kerge autism ja vaimse tervise eriparad, ndidates, et
digitaalne ligipaasetavus ei ndua tingimata suuri eelarveid, vaid pigem kaasavat disainimdtlemist?2.
Ametliku veebisaidi link: https://risingflame.org/

e Juhtumiuuring 2: Knowbility - Accessibility Internet Rally (AIR)

Ulevaade:

Ameerika Uhendriikides asuv mittetulundusiihing Knowbility on korraldanud vdistlusiirituse
Accessibility Internet Rally (AIR), kus vabatahtlikud veebiarendajad ja mittetulundustihingud teevad
koost66d, et luua liihikese aja jooksul ligipdasetavaid veebisaite, mida hinnatakse nii kasutatavuse
kui ka ligipadsetavuse seisukohast. Kombineerides mentorlust, praktilist disaini ja koostood, edendab
programm kaasavat veebidisaini ning koolitab noorteorganisatsioone ja arendajaid WCAG-iga
koosk®dlas olevate tavade osas. See on hea naide sellest, kuidas suutlikkuse t&stmine ja
kogukonnaprojektid vdivad parandada ligipddsetavust®.

Ametliku veebisaidi link: https://knowbility.org/programs/air/

Osalejad jagatakse nelja vaikesesse rithma. Kaks riihma saavad juhtumiuuringu 1 ja kaks tlejaanud
rihma saavad juhtumiuuringu 2. Neil palutakse kasutada jargnevat 40-50 minutit digitaalse
ligipddsetavuse algatusega tutvumiseks ja esitluse ettevalmistamiseks.

V. Esitlused (40 minutit)
K&ik rihmad kogunevad juhtumiuuringute esitlemiseks. Kdigepealt esinevad riihmad, kes t66tasid 1.
juhtumiuuringuga. Igal rihmal on oma juhtumiuuringu esitlemiseks aega 5 minutit, sellele jargneb 3—
5-minutiline kiisimuste ja vastuste voor.

VL. Métisklus: Kuidas muudab parem ligipdas teie tegevust? (25 minutit)
Koolitaja juhib riihma arutelu jargmise juhtkisimusega: "Kuidas vGib ligipddsu parandamine muuta
teie noorsootd0 praktikat?". Osalejatel palutakse individuaalselt 5 minuti jooksul oma ideed kirja
panna voi visandada, sellele jargneb Ghine arutelu. Koolitaja julgustab osalejaid looma seoseid oma
organisatsioonidega ja motlema praktilistele muudatustele, mida nad voiksid ellu viia, nditeks
materjalide kohandamine, veebilehe ligipdasetavuse kontrollimine, subtiitrite lisamine ning puudega
noorte kaasamine disainiprotsessi.

Vajalikud materjalid: A4 ja A3 paberid, pastakad, pliiatsid, markerid, kleepuvad markmepaberid,
varvipliiatsid, kdarid, pabertahvel ja pabertahvli paberid, projektor, siilearvuti, ettevalmistatud slaidid

2Wikipedia kaasautorid. (8. august 2024). Nidhi goyal. Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Nidhi_Goyal
BWikipedia kaasautorid. (25. jaanuar 2025). Knowbility. Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Knowbility
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POUR p&himotete pdhipunktidega, juhtumiuuringute materjalid (trikitud voi digitaalsed,
ligipadsetavas vormingus).

Viljundid:
Sessiooni |6puks on osalejad:
e Oppinud tundma digitaalse ligipdasetavuse maaratlust ja kontseptuaalset olemust;
e Oppinud tundma POUR pdhimdtteid ja nende asjakohasust noorsootdds;
e Tutvunud tosieluliste juhtumiuuringutega, mis demonstreerivad ligipdasetavuse moju;
e Motisklenud selle ile, kuidas parem digitaalne ligipdaas véiks muuta nende endi tavasid.
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Erinevate voimete moistmine

Sessiooni pealkiri: Erinevate voimete mdistmine
Kestus: 180 minutit

Taust:

See sessioon aitab osalejatel paremini mdista erinevaid puudeid ja nende mdju digitaalsele
suhtlusele. Noorsootdo6tajaid julgustatakse end praktiliste tegevuste ja empaatiaharjutuste kaudu
erinevate vGimetega kasutajate olukorda asetama. Sessioon pakub teavet erinevate puuete kohta
ning arendab Uhtlasi empaatiat ja kriitilist suhtumist digikeskkonnas esinevates tokete suhtes. See
valmistab osalejaid ette kaasavama ja ligipadsetavama digitaalse haridussisu loomiseks.

Eesmargid:
e Tuvastada peamisi puuete kategooriad (visuaalne, auditiivne, kognitiivne, motoorne) ja
nende moju digitaalses kontekstis;
e Arendada empaatiat ja teadlikkust kasutajaprofiilide loomise ja empaatiakaartide koostamise
kaudu;
e Modelda noorsoot66s esinevatele toketele ja ligipddsetavuse parandamise véimalustele.

Sessiooni kulg:

. Sessiooni ja teema tutvustus (10 minutit)
Koolitaja tutvustab sessiooni eesmarki, milleks on saada siigavam arusaam sellest, kuidas erinevad
puuded mdjutavad digitaalset ligipdasetavust, ning arendada empaatiat kasutajate suhtes. Ta lisab
veel, et seda tehakse simulatsioonide abil. Osalejatele tuletatakse meelde, et simulatsioonide
eesmark ei ole "puude teesklemine", vaid takistuste teadvustamine ja kaasava mdétteviisi
edendamine. Koolitaja tutvustab nelja peamist puuete kategooriat: visuaalne, auditiivne, kognitiivne
ja motoorne, selgitades lihidalt, kuidas igaliks neist mdjutab digitehnoloogia kasutamist.

Il Interaktiivne tegevus: Puuete teemalised tegevuspunktid (80 minutit)

Osalejad jagatakse vaikestesse riihmadesse. Nende tlesanne on kiilastada nelja punkti, mis
esindavad eri tlilipi puudeid. Nad viibivad tihes punktis 15 minutit ja liiguvad koolitaja marguandel
nelja tegevuspunkti vahel. Iga punkt illustreerib (iht liiki puuet ja sellega kaasnevaid digitaalseid
tokkeid. Igas punktis antakse osalejatele jargmised juhised:

e Punkt 1: Nagemishaired: Osalejad kasutavad ekraanilugejat veebilehel navigeerimiseks voi
loevad liihikest teksti, mida on muudetud visuaalsete filtrite abil (nt hdgune, halltoonides).

e  Punkt 2: Kuulmishaired: Osalejad pullavad jalgida IGhikest video- voi helildiku, millel
puuduvad subtiitrid voi millele on lisatud taustamiira. Seejarel vaatavad nad sama materijali
subtiitritega, et margata erinevust.

e Punkt 3: Motoorsed haired: Osalejad viivad labi kdeosavuse simulatsiooni, taites digitaalset
vormi voi kasutades lihtsat veebipdhist tooriista paksude kinnaste, teibiga kinni kleebitud
s6rmede vdi ainult klaviatuuri abil.

e Punkt 4: Kognitiivsed hdired: Osalejad pliliavad lugeda segase paigutuse vai hairivate
animatsioonidega teksti, seejarel vordlevad nad seda selge ja ligipaasetava kujundusega.

Parast t60 16ppu kutsub koolitaja kdik rihmad kokku aruteluks. Ta kasutab arutelu labiviimiseks
jargmisi kiisimusi:

- Millist takistust markasite?

- Kuidas voiks see mdjuda inimesele, kes sellega iga paev kokku puutub?
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. Isikuprofiili to6tuba (40 minutit)
Koolitaja tutvustab isikuprofiile kui valjamdeldud, kuid realistlikke kasutajaprofiile, mis valjendavad
erinevate vGimetega inimeste vajadusi, tokkeid ja eesmarke. Osalejatel palutakse naasta oma
vaikestesse riihmadesse. Igal riihmal palutakse luua kaks isikuprofiili, mis esindavad erinevate
puuetega kasutajaid. Need peaksid sisaldama jargmist teavet:

e Nimi, vanus, taust

e Puude tlip ja ligipdasetavusega seotud vajadused

o Digikeskkonnas kogetavad tokked

e Eesmargid, motivatsioon ja véimalikud lahendused
Riihmadel on Ulesande taitmiseks ja esitluse ettevalmistamiseks aega 40 minutit. Nad saavad oma
profiile esitleda visuaalselt (pabertahvel, digitaaltahvel), tuues esile pdhivajadused.

V. Esitlused ja motisklus (50 minutit)
Iga rihm tutvustab oma profiile 7-10 minuti jooksul. Seejarel viib koolitaja Iabi arutelu, kasutades
jargmisi kiisimusi:

o Millised tokked kerkisid kdige sagedamini esile?

e Kuidas muutis see harjutus teie vaatenurka?

o Milliseid lahendusi saavad noorsooté6tajad oma t66s rakendada?

Lopetuseks réhutab koolitaja, et kasutajate vajaduste mdistmine on esimene samm kaasava disaini
suunas ning et puudega inimeste osalus disainiprotsessidesse on hddavajalik.

Vajalikud materjalid: A4 ja A3 paberid, pastakad, pliiatsid, markerid, kleepuvad markmepaberid,
varvipliiatsid, kdarid, pabertahvel ja pabertahvli paberid, projektor, siilearvuti. Tegevuspunktide
materjalid: ekraanilugejatega arvutid (NVDA, JAWS v&i sisseehitatud), videod/helildigud (subtiitritega
jailma), materjalid kdelise osavuse simulatsiooniks (kindad, kummipaelad, tugivahendid),
trikimaterjalid kaootiliste vdi visuaalselt segadust tekitavate tekstidega kognitiivseks simulatsiooniks.

Viljundid:
Sessiooni |6puks on osalejad:
e Tutvunud peamiste puuete kategooriate ja nende digitaalse mdjuga;
o Kogenud vahetult mdningaid tdkkeid, millega puutuvad kokku erivajadustega inimesed;
e Kasvatanud empaatiat isikuprofiilide loomise ja jarelemd&tlemise kaudu;
e Leidnud praktilisi viise mitmekesiste vajadustega arvestamiseks digitaalses noorsoot606s.
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Ligipaasetavuse standardid ja poliitilised raamistikud

Sessiooni pealkiri: Ligipddsetavuse standardid ja poliitilised raamistikud
Kestus: 180 minutit

Taust:

Selles sessioonis tutvustatakse osalejatele peamisi digusraamistikke ja standardeid, mis reguleerivad
digitaalset ligipdasetavust Euroopas ja mujal maailmas. Varasemates sessioonides kasitleti
ligipadsetavust praktiliste ndidete ja kasutajakesksuse kaudu, kuid kdesolev sessioon keskendub
normatiivsetele struktuuridele, mis maaravad, kuidas noorteorganisatsioonid peavad digitaalset sisu
kavandama ja haldama. Interaktiivse vastastikuse dppimise kaudu omandavad osalejad p&hjalikuma
arusaama WCAG 2.1 standardist, ELi ligipdasetavuse alastest digusaktidest ning sellest, kuidas neid
raamistikke kohaldatakse noorsoot66s kasutatavate veebilehtede, e-Oppe vahendite ja digitaalsete
Oppematerjalide suhtes. Sessioon muudab tehnilised standardid arusaadavaks, sidudes need otseselt
osalejate igapaevaste digitaalsete harjumustega ning rohutades nii nduete taitmist kui ka kaasatust.

Eesmargid:
e Oppida tundma WCAG 2.1 pdhimdtete ja tasemete {lesehitust ja eesmirki;
e Moista ELi veebi ligipadsetavuse direktiiviga kehtestatud péhikohustusi;
e Kaardistada noorteorganisatsioonides kasutatavate digitaalsete vahendite ja sisu suhtes
kehtivaid standardeid ja diguslikke nGudeid;
e Moelda méjudele, mis on seotud organisatsioonide to0praktika ja noorte digitaalse
kaasatusega.

Sessiooni kulg:

. Sessiooni tutvustus (20 minutit)
Koolitaja tervitab osalejaid ja tutvustab liihidalt koolituse eesmarki: mdista, miks ligipdasetavuse
standardid eksisteerivad ja kuidas need kujundavad digitaalse noorsoot66 praktikat. Koolitaja
selgitab WCAG 2.1 suuniste kui Gilemaailmselt tunnustatud ligipadsetava disaini alustala tahtsust ning
tutvustab ELi veebi ligipaasetavuse direktiivi, mis satestab diguslikud nduded riiklikult rahastatavatele
organisatsioonidele, sealhulgas paljudele noorsoosektori algatustele. Osalejatel palutakse jagada
naiteid digitaalsetest platvormidest, mida nende organisatsioonid kasutavad (veebilehed,
Opihaldussiisteemid, jagatavad dokumendid), ning mdelda liihidalt jérele, kas nad on kunagi nende
ligipddsetavust kontrollinud.

Il Interaktiivne tegevus: "Standardite kiirkohting" (45 minutit)
Osalejad jagatakse nelja vaikesesse rithma. Iga riihm saab kaardi, millel on kirjeldatud Ghte WCAGi
pohimotet (tajutavus, kasutatavus, arusaadavus, tookindlus) koos lihikese maéaratluse ja ndidetega.

1. samm — Rihmauuring (5 minutit):
Riihmad arutlevad, mida neile maaratud pohimote tahendab, ning toovad lihe selge naite tdkkest,
mis seda pohimotet rikub.

2. samm - Kiirkohtingu rotatsioon (25 minutit):

Koolitaja annab teada, millal vahetatakse kohti. Riihmad liiguvad ruumis ringi, selgitades oma
pOhimdstteid teistele riihmadele lihikeste 2—3-minutiliste vestluste kaigus. Iga rotatsiooni kaigus
jagab "ekspertriihm" jargmist:
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¢ mida see pohimd&te tahendab,
e naide tokkest,
¢ miks see on oluline digitaalses dppes osalevatele noortele.

3. samm — Kokkuvote (10 minutit):
Koolitaja viib kogu grupiga labi lihikese arutelu:
¢ Millisest pohimottest on kdige lihtsam aru saada?
¢ Milliseid tokkeid olete oma organisatsiooni digitaalse sisu puhul kdige sagedamini kogenud?
e Kuidas on need pohimotted seotud teie igapdevase noorsootdoga?
Koolitaja rohutab, et WCAG ei ole mitte ainult tehniline raamistik, vaid ka kaasatust ja vordset osalust
toetav vahend.

. Mini-sisend: ELi veebi ligipddsetavuse direktiiv (25 minutit)
Koolitaja tutvustab liihikese visuaalse esitluse abil Euroopa Liidu direktiivi 2016/2102, réhutades
jargmist:

¢ millist thlpi digitaalset sisu see hdlmab,

e ligipdasetavuse avalduste ja jarelevalvega seotud kohustused,

¢ selle asjakohasus riiklikult rahastatavate noorteorganisatsioonide jaoks,

e kuidas see seostub WCAG 2.1 ligipaasetavuse suunistega.
Osalejatel palutakse kindlaks teha, millised nende praeguste veebilehtede, PDF-vormide, videote voi
veebipdhiste dppeplatvormide osad vastavad direktiivi nGuetele.

V. Poliitiliste stsenaariumide viktoriin (60 minutit)
Osalejad jaavad vaikestesse riihmadesse. Iga riihm saab stsenaariumitega kaardid, mis kirjeldavad
tllpilisi noorsootd0s esinevaid olukordi. Naiteks:
e "Te kaivitate Erasmus+ programmi rahastamisel projekti veebilehe — millised eeskirjad
kehtivad?"
¢ "Te laadite lles PDF-vormingus koolitusjuhendi osalejatele — millistele standarditele peab see
vastama?"
e "Teie organisatsioon kasutab Gpihaldussiisteemi (LMS) veebikursuse ldbiviimiseks — millised
ligipddsetavuse néuded kehtivad?"
¢ "Avaldate noortele suunatud videokutse — mida tuleb silmas pidada?"
Sessiooni ettevalmistamisel peavad koolitajad koostama poliitilised stsenaariumid, pidades silmas
konkreetse to6riihma vajadusi ja varasemaid kogemusi.
Riihmad seostavad iga stsenaariumi dige WCAGi pohimodtte voi digusliku kohustusega. Kui tGlesanne
on tdidetud, riputavad rihmad oma vastused "poliitikaseinale" ja vordlevad télgendusi.
Koolitaja juhib lGhikest arutelu ebaselgete valdkondade (ile ja toob esile noorsootd6s kdige
olulisemad ligipaasetavuse nouded.

V. Riihmaarutelu: MGju noorteorganisatsioonidele (30 minutit)
Koolitaja aitab grupil métiskleda, kasutades selleks suunavaid kisimusi:
1. Millised teie organisatsioonis kasutatavad digitaalsed vahendid kuuluvad nende standardite
reguleerimisalasse?
2. Millised organisatsioonilised puudujadgid esinevad ligipddsetavuse nduete taitmisel?
3. Millised abindud vdi muudatused parandaksid nduetele vastavust ja kaasatust teie
organisatsioonis?
Sessiooni I6pus réhutatakse, et standardid ei puuduta mitte ainult digusnormide jargimist, vaid ka
vOrdse digitaalse ligipadsu tagamist kdigile noortele, sealhulgas puudega noortele.

Vajalikud materjalid: WCAGi pohimé&tetega kaardid (4 komplekti), mille valmistab ette koolitaja
(koolitajad) ajakohaste viidete pohjal (vt allpool); stsenaariumikaardid (trikitud voi digitaalsed) —
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need valmistab ette koolitaja (koolitajad), Iahtudes riihma varasematest kogemustest ja vajadustest;
pabertahvel ja markerid, kleepuvad markmepaberid, projektor ja siilearvuti, Euroopa Komisjoni ja
WCAGI viitelehed.

Viljundid:
Sessiooni |6puks on osalejad:
¢ Saanud selge llevaate digitaalse ligipddasetavuse standardite struktuurist ja eesmargist;
e Parandanud oma voimekust WCAGi pohimdétete praktilisel rakendamisel;
e Tuvastanud noorsoosektori digitaalsete vahenditega seotud diguslikke kohustusi;
e Kaalunud jargmisi samme ligipddsetavuse parandamiseks oma organisatsioonis.

Ressursid:
e Ligipdasetavuse pShim&tted: https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-

principles/
e ELiveebi ligipddsetavuse direktiiv (2016/2102): https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/EN/TXT/?uri=CELEX:32016L2102
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Tugitehnoloogiad ja tooriistad

Sessiooni pealkiri: Tugitehnoloogiad ja tooriistad
Kestus: 180 minutit

Taust:

Tugitehnoloogiad mangivad olulist rolli, vdimaldades puudega inimestel digikeskkondadele ligi
padseda ja neid kasutada. Alates ekraanilugejatest ja teksti kdneks muundavast tarkvarast kuni
subtiitrite ja lUlitusseadmeteni — tugitehnoloogia tagab, et digitaalkeskkonnad on kasutatavad ja
kaasavad. See sessioon annab noorsootdotajatele véimaluse omandada praktilisi kogemusi peamiste
tugivahendite kasutamisel, pakkudes sligavamat arusaama nende toimimisest ja integreerimisest
tooprotsessi. Samuti 6pivad osalejad, kuidas koostada lihtsaid kasutajatestide protokolle, mis on
olulised digitaalse sisu ja tegevuste ligipadsetavuse tagamiseks.

Eesmargid:
e Tutvustada osalejatele tugitehnoloogia mdistet ja selle rolli ligipadsetavuse tagamisel;
e Demonstreerida ja harjutada vahemalt kahe tugitehnoloogia kasutamist;
e Tutvuda subtiitrite lisamise ja transkriptsiooni tooriistadega praktilise Glesande tditmise
kaudu;
e Koostada lihtne kasutajatesti protokoll, mis sisaldab selgeid (ilesandeid ligipdasetavuse
hindamiseks.

Sessiooni kulg:

. Tugitehnoloogiate ja todriistade tutvustus (20 minutit)
Koolitaja tutvustab tugitehnoloogiaid, selgitades nende rolli ligipdasetavuse toetamisel. Naited
holmavad ekraanilugejaid, lilitite abil kasutatavaid funktsioone, teksti kdneks muundamist ja
subtiitrite lisamist!4. Osalejatele selgitatakse, et sessioon keskendub taoliste té6riistade otsesele
katsetamisele ja nende voimalikule rakendamisele noorsootdos.

Il Tehnoloogiajaamad: Praktilised demonstratsioonid (50 minutit)
Koolitaja ja korraldusmeeskond on koolitusruumis ette valmistanud koha, kus toimuvad praktilised
demonstratsioonid programmidega NVDA (Windows) ja VoiceOver (Mac). Osalejatel palutakse kahe
tehnoloogiajaamaga tutvuda jargmises jarjekorras:

e 1.jaam : NVDA (Windows)
Osalejatele tutvustatakse ekraanilugeja toopohimdtet, sealhulgas teksti valjusti lugemist, mentldes
lilkumist ja veebisisu tdlgendamist. Nad sooritavad lihtsaid lilesandeid, nagu veebilehe avamine, 18igu
lugemine ja pealkirjade vahel liikumine.

e 2. jaam: VoiceOver (Mac)
Osalejad testivad VoiceOverit Macis voi iOS-seadmes, Oppides Zeste ja klaviatuurikdske sisus
liilkumiseks.

Igas punktis selgitavad koolitajad p&hitddesid ja juhendavad osalejaid tooriistade kasutamisel.
Seejarel toimub lihike arutelu, mille kaigus esitatakse osalejatele jargmised kisimused:
o Milliseid takistusi te selle tdoriista kasutamisel markasite?

“"Mis on tugitehnoloogia?" - Assistive Technology Industry Association. (kuupdev puudub). Assistive
Technology Industry Association. https://www.atia.org/home/at-resources/what-is-at/
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e Kuidas voiks see mdjutada seda, kuidas te digitaalset sisu loote?

1. Subtiitrite loomise iilesanne Amara platvormi abil (50 minutit)
Osalejatel palutakse moodustada paarid. Selles osas tutvustatakse neile subtiitrite lisamise ja
transkribeerimise tooriistu. Nad tdidavad paarides jargmise Ulesande: subtiitrite lisamine lihikesele
videoklipile.
Nad peavad kasutama Amara platvormi. Platvormi link: https://amara.org/
Esmalt tutvustavad koolitajad lihidalt platvormi ja seejarel annavad osalejatele voimaluse seda
proovida. Neil on lilesande taitmiseks aega 30 minutit. Seejarel palutakse neil kogemust arutada
kogu grupiga, lahtudes jargmistest suunavatest klisimustest:

e  Kuilihtne vGi keeruline oli see protsess?

e  Miks on subtiitrid ligipdasetavuse seisukohalt olulised?

e Kuidas saavad noorteorganisatsioonid lisada subtiitreid oma digitaalsetesse tegevustesse?

Iv. Kasutajatestimise kava: Protokollide koostamine (50 minutit)
Koolitaja tutvustab kasutajatestimise protokolle kui viisi digitaalse ligipddsetavuse hindamiseks.
Osalejatel palutakse taas tootada paarides. Neil lastakse koostada viis lihtsat testiilesannet, mida
kasutaja saaks taita ligipadsetavuse kontrollimiseks, nditeks: "Kas ekraanilugeja suudab peameniis
lilkuda?", "Kas video subtiitreid on lihtne sisse lilitada?". Neil on 30 minutit m&tlemiseks,
arutamiseks ja testllesannete koostamiseks.
30 minuti parast tutvustavad koik paarid oma testilesandeid Ulejaanud grupile ning koolitaja
koondab need kollektiivsesse nimekirja. Samuti arutavad nad vdoimalikke parandusi ja soovitusi. See
harjutus rohutab, kui oluline on puudega kasutajate kaasamine testimisse, ning pakub praktilisi
ressursse, mida osalejad saavad oma organisatsioonides kohandada.

Vajalikud materjalid: A4 ja A3 paberid, pastakad, pliiatsid, markerid, kleepuvad markmepaberid,
varvilised pliiatsid, kaarid, pabertahvel ja pabertahvli paberid, projektor, silearvuti, spetsiaalsed
materjalid demo ja subtiitrite Glesande labiviimiseks: NVDA (Windows) tarkvaraga arvutid,
MacBookid vdi i0S-seadmed VoiceOver funktsiooniga, kdrvaklapid ekraanilugeja demo jaoks, Iihike
videoklipp (ilma subtiitriteta) subtiitrite lisamise Glesande jaoks.

Viljundid:
Sessiooni I6puks on osalejad:
e Omandanud praktilise kogemus ekraanilugejatega (NVDA, VoiceOver);
e Harjutanud veebit6oriista abil videole subtiitrite lisamist;
e Koostanud ligipadsetavuse hindamiseks lihtsa kasutajatesti protokolli;
e Omandanud parema arusaama sellest, kuidas tugitehnoloogiad vdivad parandada noorte
kaasatust digitaalses keskkonnas.

29



https://amara.org/

Ligipaasetava digitaalse sisu kujundamine

Sessiooni pealkiri: Ligipdasetava digitaalse sisu kujundamine
Kestus: 180 minutit

Taust:

Ligipadsetava digitaalse sisu loomine on kesksel kohal noorsoot66 kaasavuse tagamisel. Halvasti
struktureeritud veebilehed, ebaselge teksti vormindamine, vahene varvikontrast voi alternatiivse
teksti puudumine voivad takistada paljude noorte ligipdaasu teabele. Selles sessioonis tutvustatakse
osalejatele olulisi ligipdasetavuse pohimdétteid sisu loomisel, keskendudes semantilisele struktuurile,
visuaalsele selgusele ja alternatiivsetele kirjeldustele. Auditeerimisvahenditega tehtavate praktiliste
harjutuste ja Umberkirjutamise llesannete kaudu arendavad noorsooté6tajad oma oskusi
digitaalsete ressursside hindamiseks ja tdiustamiseks.

Eesmargid:
e Oppida tundma ja rakendama semantilise struktuuri, virvikontrasti ja alternatiivteksti
parimaid tavasid digitaalse sisu kujundamisel;
e Labiviia lihtne naidislehe ligipadsetavuse audit;
e Harjutada halvasti struktureeritud veebilehe imberkirjutamist ja tdiustamist, et muuta see
ligipadsetavaks.

Sessiooni kulg:

. Sissejuhatus (10 minutit)
Koolitaja selgitab ligipdasetava sisu loomise tdhtsust ja tutvustab sessiooni eesmarke. Osalejatele
tuletatakse meelde, et vdikesed muudatused vormingus ja kujunduses voivad kaasatusele suurt méju
avaldada.

Il Teoreetiline sisend: Ligipadsetava sisu mudelid (20 minutit)
Koolitaja tutvustab olulisi ligipdasetavusega seotud tavasid, kasutades selleks jargmisi allikaid:
> "Ligipadsetava sisu kirjutamine". (kuupaev puudub). https://design.shelter.org.uk/digital-
framework/writing-accessible-content
> W3c Web Accessibility (W. W. A.) Initiative. (kuupdev puudub). "Sisu struktuur". Web
Accessibility Initiative (WAI). https://www.w3.org/WAI/tutorials/page-structure/content/

Sisend koosneb jargmistest elementidest:
e Semantiline struktuur: HTML-pealkirjade (H1, H2, H3) Gige kasutamine, selged lehekiilje
orientiirid, sisukas linkide tekst.
e Varv ja kontrast: ligipddsetavate varvikombinatsioonide kasutamine, loetavuse kontrollimine
WebAIMi kontrastikontrollijaga.
e Loetav tlipograafia: kirjasuurus, reavahe ja teksti selgus.
e Alternatiivtekst ja helikirjeldused: piltidele tdhusa alternatiivteksti koostamine, tagades, et
multimeedia sisaldab alternatiivset teksti/heli.
Vordluseks tuuakse naiteid nii headest kui ka halbadest tavadest, millele jargneb lihike kiisimuste ja
vastuste voor.
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. Auditi t66tuba paarides: WAVE-t66riista kasutamine (70 minutit)
Osalejad jagatakse paaridesse. Esiteks tutvustab koolitaja neile WAVEi brauserilaiendust (WAVE
Tool). WAVE® on hindamisvahendite komplekt, mis aitab autoritel muuta oma veebisisu puudega
inimestele ligipaasetavamaks. WAVE suudab tuvastada paljusid ligipadsetavuse ja veebisisu
ligipdasetavuse suuniste (WCAG) rikkumisi, kuid h&lbustab ka veebisisu inimlikku hindamist?®.
Seejarel peab iga paar auditeerima noorsootd6ga seotud veebisaiti (selle voivad eelnevalt valida
koolitajad vOi osalejad ise). Neile antakse jargnevad juhised:

e Tuvastage tooriista poolt margistatud probleemid (puuduv alt-tekst, kontrastivead,

pealkirjade struktuuriga seotud probleemid).

o Arutlege, miks need probleemid on ligipadsetavuse seisukohalt olulised.

e Markige lles vahemalt kolm veebilehe ligipddsetavuse parandust.
Osalejatele antakse Ulesande taditmiseks ja aruteluks aega 60 minutit. Koolitaja kllastab osalejaid,
pakkudes tehnilist tuge ning veendudes, et osalejad mdistavad t6oriista ikoone ja tagasisidet.

Iv. Umberkirjutamise iilesanne: Halvasti struktureeritud lehekiilje tdiustamine (40
minutit)

Osalejad jagatakse 4-5 vaiksesse riihma. Igale riihmale antakse pabertahvel v6i A3 formaadis paber.
Viikestes rihmades on nende (ilesanne teha uurimistood ja leida sobiv veebileht (vGib kasutada
veebilehte eelmisest harjutusest). Avastatud probleemide p&hjal tuleb neil leht iimber kirjutada ja
vormindada, et parandada selle ligipdasetavust. Nad naitavad parandusi tahvlil voi A3 paberil.
Taiustused peaksid hdlmama jargmist:

e Pealkirjade struktuuri korrigeerimine

e Ebaselge lingiteksti asendamine kirjeldavate alternatiividega
Alt-teksti kirjutamine piltidele

e Tipograafia ja kiiljenduse kohandamine loetavuse parandamiseks.
Neil on selle llesande taditmiseks ja esitluseks valmistumiseks aega 40 minutit.

V. Esitlused (40 minutit)
Igale rihmale antakse 5—7 minutit, et esitleda oma t66d taiustatud versioonidega. Koolitaja t&stab
parast iga esitlust esile haid tavasid ja julgustab teisi rihmi andma tagasisidet voi esitama
tapsustavaid kiisimusi.

Vajalikud materjalid: A4 ja A3 formaadis paberid, pastakad, pliiatsid, markerid, kleepuvad
markmepaberid, varvilised pliiatsid, kaarid, pabertahvel ja pabertahvli paberid, projektor,
internetilihenduse ja WAVE-laiendusega arvutid, ligipdas WebAIMi kontrastikontrollijale, nadited
halvasti struktureeritud leheklilgedest (trikitud voi digitaalsed).

e WAVE brauserilaiendus: https://wave.webaim.org/extension/

e WebAIMi kontrastikontrollija https://webaim.org/resources/contrastchecker/

Viljundid:
Sessiooni |6puks on osalejad:
e Oppinud mdistma semantilise struktuuri, vdrvikontrasti ja alternatiivtekstiga seotud parimaid
tavasid;
e Harjutanud WAVE-t60riista abil kiire ligipadsetavuse auditi labiviimist;
e Taiustanud halvasti struktureeritud veebilehte, rakendades ligipadsetava disaini pohimotteid;
e Saanud enesekindlust oma digitaalse noorsootdo6 sisu ligipdaasetavuse kontrollimisel.

IS WAVE - veebi ligipdésetavuse hindamise tooriistad (kuupdev puudub). https:/wave.webaim.org/

31



https://wave.webaim.org/extension/
https://webaim.org/resources/contrastchecker/
https://wave.webaim.org/

Ligipaasetav veebidisain

Sessiooni pealkiri: Ligipdasetav veebidisain
Kestus: 180 minutit

Taust:

Selles sessioonis tutvustatakse osalejatele ligipdasetava veebidisaini pdhimdtteid, keskendudes
praktilistele lahenemisviisidele, mida noorteorganisatsioonid saavad kasutada oma kodulehtede,
sihtlehtede voi digitaalsete platvormide loomisel voi taiustamisel. Kuigi paljud
noorteorganisatsioonid kasutavad malle vbi poorduvad arendajate poole, mdjutavad disainifaasis
tehtud otsused (varvipalett, paigutus, navigeerimine, struktuur, ARIA rollid ja klaviatuuriga
kasutatavus) otseselt seda, kas erivajadustega noored saavad teabele juurde pdaseda, tegevustes
osaleda voi veebipdhiseid voimalusi ara kasutada. Praktiliste ndidete ja lihise veebilehe kavandi abil
Opivad osalejad tundma ligipadsetavate veebiliideste olulisi komponente ning saavad enesekindlust
nende hallatavate lehtede hindamisel ja taiustamisel.

Eesmargid:
e Moista ARIA rollide ja orientiiride, klaviatuuriga navigeerimise ja responsiivse kujunduse
funktsiooni ligipdasetavas veebidisainis;
¢ Tunnustada kaasavate varvipalettide, vahekauguste ja visuaalse hierarhia tahtsust;
e Kujundada ligipaasetava kodulehe skeem, mis on kohandatud noorteorganisatsiooni
vajadustele;
e Anda konstruktiivset vastastikust tagasisidet ligipdasetavuse kriteeriumide alusel.

Sessiooni kulg:

L. Sessiooni tutvustus (15 minutit)
Koolitaja alustab sessiooni selgitades, miks ligipddsetav veebidisain on noorsoosektoris hadavajalik:
veebilehed on sageli esimeseks kontaktpunktiks noortele, kes otsivad teavet, vGimalusi voi tuge.
Koolitaja tutvustab liihidalt selliseid pdhimdisteid nagu ARIA rollid, klaviatuuriga navigeerimine,
mobiilisdbralikkus ja kaasav visuaalne disain. Osalejatel palutakse valida veebileht, mida nad
regulaarselt kasutavad, ning mdelda, kas see tundub neile ligipdasetav, segadust tekitav voi raskesti
navigeeritav.

Il Demonstratsioon: ARIA rollid ja klaviatuuriga navigeerimine (50 minutit)
See interaktiivne demonstratsioon aitab osalejatel mdista, kuidas erinevate voimetega kasutajad
navigeerivad veebilehtedel ilma hiire abita.

1. samm — ARIA tutvustus (10 minutit):

Koolitaja selgitab ARIA (Accessible Rich Internet Applications) rolle ja orientiire, rohutades jargmist:
> miks ARIA eksisteerib,
> kuidas orientiirid parandavad struktuuri ja navigeerimist,
> kuidas ekraanilugejad ja tugitehnoloogiad ARIA silte tuvastavad.

Naiteks:

<header role="banner">, <nav role="navigation">, <main role="main">, <footer role="contentinfo">.
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2. samm — Navigeerimise demonstratsioon (15 minutit):

Osalejad vaatavad, kuidas koolitaja avab lihtsa veebilehe, millele on lisatud ARIA rollid, ning
navigeerib lehel ainult klaviatuuri abil (tab, shift+tab, enter, nooleklahvid). Nad jalgivad, kuidas liigub
fookuse indikaator, kuidas pealkirjad struktureerivad sisu ja kuidas ARIA orientiirid muutuvad
tugitehnoloogiate jaoks "ankruteks".

3. samm — Osalejad harjutavad (20 minutit):
Paarides kasutavad osalejad saadavalolevaid siilearvuteid voi oma seadmeid naidislehel
navigeerimiseks. Nad uurivad:

> kas vahekaartide jarjestus on loogiline,

> kas interaktiivsed elemendid on fookuses,

> kuidas pealkirjad ja ARIA sildid selgust suurendavad.
Koolitaja palub osalejatel tuvastada tSkkeid kasutatavuses ja moelda sellele, kuidas erinevate
vOimetega noored vdivad seda lehekiilge kogeda.

il Sisend: Ligipddsetava visuaalse ja struktuurse disaini péhielemendid (25 minutit)
Koolitaja annab liihikese Ulevaate ligipadsetava paigutuse ja visuaalse disaini kdige olulisematest
omadustest:

e piisav varvikontrast,

e |oetav ja skaleeritav tiipograafia,

e (htlased vahekaugused ja visuaalne hierarhia,

¢ mobiilseadmete ja tahvelarvutitega kohanduv disain,

e selge navigeerimine ja lihtsad menddstruktuurid.

Osalejad analilsivad luhidalt Ghe vaga hasti ligipddsetava veebilehe ndidet ja selgitavad vilja,
millised disainilahendused toetavad kasutajasdbralikkust.

V. Uhine tegevus: Veebilehe skeemi loomine (55 minutit)
Viikestes riihmades to6tavad osalejad valja noorteorganisatsiooni ligipddsetava kodulehe esialgse
struktuuri.

Koolitaja pakub malle ja soovitab meeskondadel kaaluda jargmisi aspekte:

¢ lehe struktuur (pais, navigeerimine, pohisisu, jalus),

¢ ARIA orientiirid ja kuhu need kuuluvad,

e kaasava varvipaleti ja kontrasti valikud,

e lleskutsete selgus (CTA),

e mobiilseadmetele kohandatud disain,

e piltide, vormide ja linkide ligipddsetav paigutus ja margistamine.
Meeskonnad joonistavad oma skeemid pabertahvlile vi kasutavad soovi korral digitaalset tahvlit.
Koolitaja liigub ringi ja toetab meeskondi, kutsudes neid (iles kaaluma, kuidas visuaalsete,
motoorsete vOi kognitiivsete erivajadustega kasutaja kujundust tajuks.

V. Vastastikune hindamine ja tagasiside (35 minutit)
Meeskonnad esitlevad oma skeeme ja liiguvad ruumis ringi, et tutvuda teiste riihmade kavanditega.
Iga meeskond annab tagasisidet lihtsa hindamislehe abil, mis sisaldab jargmist:

e struktuuri selgus,

* navigatsiooni ligipdasetavus,

e visuaalse hierarhia tohusus,

¢ ARIA rollide integreerimine,

e vdimalikud ligipaasutokked.
Parast ringlemist saab iga meeskond kolleegidelt tagasisidet ja motiskleb selle tle, mida nad véiksid
taiustada. Koolitaja viib kogu grupiga labi lihikese arutelu, mille kdigus kasitletakse
disainilahendustes esile kerkinud tugevusi ja puudusi.

@




Vajalikud materjalid: siilearvutid v&i tahvelarvutid ARIA tutvustamiseks ja harjutamiseks,
pabertahvlid ja markerid, skeemide mallid (paberkandjal vGi digitaalsed), varvipalett ja kontrasti
vordluslehed, projektor ja siilearvuti, naidisleht klaviatuuriga navigeerimise harjutuse jaoks.

Viljundid:
Sessiooni |6puks on osalejad:
¢ Siivendanud oma arusaama ARIA rollidest, orientiiridest ja klaviatuuriga navigeerimisest;
e Oppinud tundma ligipaasetava veebidisaini pdhielemente noortele suunatud veebilehtede
loomisel;
¢ Loonud ligipdasetava kodulehe struktuuriskeemi, mis jargib kaasava disaini pShimétteid;
¢ Harjutanud veebilehtede hindamist ligipddsetavuse seisukohast;
e Omandanud praktilisi oskusi, mida nad saavad otseselt rakendada oma organisatsioonides.

Ressursid:
¢ MDN ARIA koodi kirjutamise juhised: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/Accessibility/ARIA
e WebAIMi juhend ligipddsu tagamiseks klaviatuuriga:
https://webaim.org/technigues/keyboard/
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Kaasava ja ligipadasetava e-oppe loomine

Sessiooni pealkiri: Kaasava ja ligipddsetava e-6ppe loomine
Kestus: 180 minutit

Taust:

Sessioon keskendub sellele, kuidas noorsoott6tajad saavad luua veebip&hist dpet, mis on
ligipdasetav, kaasahaarav ja kohandatav erinevatele dppijatele. Noorteorganisatsioonid kasutavad
haridussisu edastamiseks (tha enam digitaalseid platvorme (nagu Moodle, Rise360 ja muud e-Gppe
vahendid). Siiski on taolised platvormid t6husad vaid juhul, kui need on lles ehitatud viisil, mis vétab
arvesse erinevate vOimetega Oppijate vajadusi. Universaalne dppimise disain (UDL) pakub praktilist
raamistikku veebipdhise dppe kavandamiseks, hdlmates mitmeid vGimalusi sisuga tutvumiseks,
teabele ligipddasemiseks ja dpitulemuste demonstreerimiseks.

Praktiliste harjutuste, platvormi demonstratsioonide ja koost66pdhise disaini kaudu uurivad osalejad,
kuidas UDL-i p6himotteid ja ligipadsetavusfunktsioone saab integreerida digitaalsetesse
Oppemoodulitesse, et tagada kdigi noorte vordne osalus.

Eesmargid:
e Rakendada UDL-i p6himétteid veebipGhise dppetunni llesehituses;
¢ Valida vorminguid ja todriistu, mis toetavad erinevate voimetega Gppijaid;
¢ Hinnata levinud e-0ppe platvormide ligipaasetavuse funktsioone;
¢ Koostada kaasav siizeeskeem noorsootdds kasutatava veebipdhise dppetunni jaoks.

Sessiooni kulg:

. Sessiooni tutvustus (10 minutit)
Koolitaja tutvustab sessiooni, rohutades ligipddsetava veebipdhise dppe tahtsust noorsootoos, eriti
programmide puhul, mis vdimaldavad dppida iseseisvalt, astinkroonselt véi kaugbppe vormis.
Koolitaja annab lihikese (ilevaate universaalse disaini p6himotetest ja selgitab, kuidas ligipaasetav
disain suurendab kaasatust, vahendab tGkkeid ja toetab erinevate vGimetega Gppijate iseseisvust.
Osalejaid kutsutakse lles jagama nditeid veebikursustest voi tooriistadest, mida nad on kasutanud,
ning motlema, kas need tundusid kaasavad voi keerulised.

Il Tegevus: UDL-i kaardistamine (55 minutit)
Osalejad viivad labi praktilise harjutuse, rakendades UDL-i pdhimdtteid juba olemasoleva dppekava
suhtes.

1. samm — UDL-i kontrollpunktide kordamine (10 minutit):
Koolitaja tutvustab kolme universaalse disaini pShimaotet:

» Mitu esitlusviisi (kuidas sisu esitatakse),

> Mitu kaasamisviisi (kuidas Oppijad suhtlevad ja motivatsiooni sailitavad),

» Mitu tegutsemis- ja viljendusviisi (kuidas dppijad naitavad m&istmist).
Pakutakse liihikesi naiteid (nt teksti- ja helifailid, interaktiivsed lilesanded, paindlikud
esitamisvormid).

2. samm — Kaardistamine vdikestes riithmades (35 minutit):
Osalejad to6tavad rithmades. Iga rithm valib lihtsa 6ppetunni teema (nt digitaalne turvalisus, noorte
oigused, osalus, ettevotlus).
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Nende llesanne on viia valitud dppetund vastavusse universaalse Gppimise disaini (UDL) suunistega,
selgitades vilja:

> vahemalt kaks viisi sisu esitamiseks,

» kaks kaasamisvdimalust,

> kaks viisi, kuidas Gppijad saavad oma arusaamist ndidata.
Rihmad dokumenteerivad oma ideid visuaalselt (pabertahvlil véi digitaaltahvlil).

3. samm — Uhine arutelu (10 minutit):
Koolitaja kisib:
> Millist UDL-i kontrollpunkti oli kdige lihtsam rakendada?
» Milline ndudis rohkem loovust?
» Kuidas vdiksid erinevate vBimetega noored neist valikutest kasu saada?

. Mini-sisend ja demonstratsioon: Moodle'i ja teiste platvormide ligipdasetavuse
funktsioonid (35 minutit)

Koolitaja tutvustab lihidalt Moodle’i ligipddsetavuse funktsioone (v&i Rise360/Canva/muu sarnane
programm, vastavalt kdttesaadavusele).
Demonstreeritavad péhiomadused voivad hdlmata jargmist:

e pealkirjade struktuur lehekiilgedel,

e alternatiivsed tekstivaljad,

e klaviatuuriga navigeerimine,

¢ reguleeritavad kirjatidbid ja teemad,

e sisseehitatud video ligipdasetavuse seaded,

e viktoriini seaded, mis toetavad erinevaid Oppijaid,

e sisu jarjestamine kognitiivse selguse huvides.
Osalejad to6tavad véimaluse korral kaasa oma seadmetes. Koolitaja réhutab, et veebipdhise 6ppe
ligipddsetavust méjutavad nii platvormi funktsioonid kui ka 6petaja teadlikud disainivalikud.
Lihike kisimuste ja vastuste voor voimaldab osalejatel esitada platvormi kasutamisega seotud
tehnilisi voi pedagoogilisi kiisimusi.

Iv. Riihmat66: Mooduli kavand — ligipddsetava e-6ppe tunni koostamine (65 minutit)
Osalejad tootavad riihmades, et koostada oma noorsoot66ga seotud lihikese veebitunni
siZzeeskeem.

Juhised riihmadele:

StzZeeskeem peab sisaldama jargmist:
e Oppetunni pealkiri ja sihtriihm,
e Opieesmargid,
e UDL-il pShinev sisu struktuur (esitus, kaasatus, valjendus),
¢ ligipddsetavad meediavormid (nt subtiitritega videod, loetav tekst, lihtsad visuaalid),
¢ lihike interaktiivne element (viktoriin, motisklus, lohistamisiilesanne, stsenaarium),
e ligipdasetavuse kaalutlused iga sisuploki puhul.

Rihmad vdivad tootada paberkandjal mallide voi digitaalsete vahenditega (Miro, Canva, Google
Slides). Koolitaja liigub ringi ja esitab suunavaid kiisimusi, nditeks:
1. Kas iga sisuosa on kattesaadav rohkem kui Gihes vormingus?
2. Kas navigeerimine on lihtne ja arusaadav?
3. Kas meediaelemendid on ligipaasetavad?
4. Millist tuge saab pakkuda Oppijatele, kellel on raskusi pikaajalise keskendumise, lugemise voi
motoorse tegevusega?
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V. Esitlused ja grupi tagasiside (15 minutit)
Iga rihm esitleb oma slizeeskeeme 5-minutilise ettekande vormis.
Koolitaja palub osalejatel anda Uksteisele tagasisidet, lahtudes jargmistest kiisimustest:

1. Kas slizeeskeem jargib UDL-i pohimotteid?

2. Kas ligipddsetavusega seotud vajadusi on selgelt kasitletud?

3. Kas struktuur on selge ja kas navigeerimine on lihtne?

4. Millised tdiustused vdiksid kaasatust suurendada?
Koolitaja I6petab sessiooni, rohutades, et ligipddsetav veebipShine dpe nduab sihiparast
planeerimist, kuid muutub Uha intuitiivsemaks, kui noorsootddtajad tutvuvad UDL-i raamistike ja
ligipddsetavate platvormidega.

Vajalikud materjalid: UDL-i suuniste valjatrikid véi digitaalsed viited, tundide kavandamise mallid,
pabertahvli paberid ja markerid, silearvutid voi tahvelarvutid platvormi tutvustamiseks, projektor ja
sulearvuti, sizeeskeemi mallid (digitaalsed voi paberkandjal).

Valjundid:
Sessiooni |6puks on osalejad:
¢ Rakendanud UDL-i p6himotteid veebitundide planeerimisel;
e Uurinud e-6ppe platvormide ligipdasetavuse funktsioone;
e Kujundanud selge stizeeskeemi kaasava e-Gppe tunni loomiseks;
e Sivendanud oma arusaama ligipdasetavast digipedagoogikast;
e Maadratlenud praktilised sammud oma organisatsiooni veebipdhiste dpikeskkondade
taiustamiseks.

Ressursid:
e CAST UDL-i suunised: https://udlguidelines.cast.org/

e Moodle’i ligipdasetavuse Ulevaade: https://docs.moodle.org/400/en/Accessibility
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Erinevate voimetega noorte kaasamine

Sessiooni pealkiri: Erinevate voimetega noorte kaasamine
Kestus: 180 minutit

Taust:

Erinevate vdimetega noorte kaasamine nduab loovust, paindlikkust ja kaasavaid juhendamisvotteid.
Tegevuste kavandamisel tuleb arvesse vGtta mitmesuguseid osalemisviise, st tagada, et koigil noortel
on vBimalus panustada ja kasu saada séltumata nende voimetest. Selles sessioonis tutvustatakse
noorsootdotajatele multisensoorseid ldhenemisviise, vastastikust mentorlust ja toetavaid
strateegiaid, mis muudavad Gpikogemused ligipddsetavaks. Sessioon sisaldab erinevaid tegevusi,
nagu ajuriinnakud, mikrokavandid ja otsene juhendamine, et osalejad saaksid Gppida, kuidas
kohandada tegevusi ja katsetada kaasavaid meetodeid, mida nad saavad oma t66s rakendada.

Eesmargid:
e Tootada valja ja kohandada interaktiivseid meetodeid, mis sobivad erinevate vbimetega
inimestele;

e Harjutada mikroGppe tegevuse juhendamist koos kolleegidega;
e Kasutada Gpitud teooriat kaasavate tegevuste praktiliseks kavandamiseks;
e Modtiskleda kaasava juhendamise ja noorte kaasamise strateegiate Ule.

Sessiooni kulg:

. Teema tutvustus ja teoreetiline lilevaade (20 minutit)

Koolitaja alustab sessiooni selgitades, et kaasamine tdhendab kdigi osaluse véimaldamist, mitte sisu
lihntsustamist. Koolitaja tutvustab IiGhidalt multisensoorseid tegevusi, vastastikust mentorlust,
toestavaid Ulesandeid ja tagasiside tsiikleid. Ta kasutab konkreetseid naiteid, nagu visuaalsete
tugivahendite kombineerimine taktiilsete elementidega, toetavate rollide madramine ja lGilesannete
jagamine kergesti hallatavateks etappideks. Seejarel annab koolitaja teoreetilise llevaate erinevatest
lahenemisviisidest kaasavate tegevuste korraldamisel, nditeks multisensoorsed tegevused,
vastastikune juhendamine, toestavad llesanded ja tagasiside tsiklid. Sisu ja naited parinevad
jargmistest allikatest:

e Harkla — lastekasvatuse ja lapse arengu nduanded. (1. veebruar 2022). "5 parimat
multisensoorset tegevust ja miks me neid armastame" [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=eEJUYOVTIh4

e  Weller, D. (3. mai 2025). "3 toestuse tllpi Opilaste edu tagamiseks" Barefoot TEFL Teacher.
https://www.barefootteflteacher.com/p/3-types-of-scaffolding

e Better Movers and Thinkers — "Toestuse tavad" (kuup&ev puudub). Resources | National
Improvement Hub. https://education.gov.scot/resources/better-movers-and-thinkers-
scaffolding-practices/

Il Ajuriinnak: Noorte tegevuste kohandamine (30 minutit)
Koolitaja alustab ajuriinnakuga. Osalejatel palutakse koostada nimekiri noortetegevustest, mida nad
praegu oma to0s kasutavad, naiteks jadmurdjad, rihmamangud, 6ppimisilesanded. Koolitaja paneb
nadited kirja pabertahvlile. Seejarel palub koolitaja osalejatel jargmise 10—15 minuti jooksul vaikestes
rihmades vialja m&elda erinevaid ideid, kuidas neid tegevusi saaks ligipddsetavuse seisukohast
kohandada. Koolitaja esitab neile jargmised kisimused:

o Milliseid kohandusi tuleks teha, et see tegevus sobiks nagemispuudega inimesele?
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e Kuidas saaks seda tegevust hdlbustada kuulmispuudega inimesele?
e Kuidas saaks arvestada kognitiivsete voi motoorsete hadiretega?
Riihmad kirjutavad oma ideed paberile ning jagavad seejarel (ihte naidet kogu grupiga.

. Mikrodisain: 10-minutilise mikro-6ppe mangu loomine (60 minutit)
Osalejad t6otavad taas vaikestes riihmades, et kavandada uus 10-minutiline mikro-dppe tegevus, mis
arvestab erinevate vdoimetega. Iga riihm valib teema, naiteks suhtlemine, meeskonnatdo voi loovus,
ning td66tab vilja lihtsa mangu vdi Glesande, kasutades selleks multisensoorseid vdi toestavaid
meetodeid.
Koolitaja antud juhised on jargmised:
Tegevus peab kestma 10 minutit.
Tegevus peaks hdlmama vahemalt kahte meelt (ndgemine, kuulmine, kompimine).
Tegevuse kavandamisel tuleks arvestada tagasiside andmise ja vahekokkuvotete tegemisega.
Riihmadel on Ulesande taitmiseks ja oma tegevuse simulatsiooni ettevalmistamiseks aega 60 minutit.

Iv. Tegevuse ldbiviimine ja tagasiside (70 minutit)
Iga rithm viib llejaanud osalejatega labi oma mikro-Gppe tegevuse. Nad juhendavad tegevust 10
minutit. lga harjutuse jarel toimub liihike arutelu, mida juhivad koolitaja ja osalejad, kasutades
jargmisi kiisimusi:

e Mis toimis hasti ligipdasetavuse seisukohalt?

o Milliseid valjakutseid markasite?

e Kuidas saaks seda tegevust veelgi tdiustada?
Lopuks annab koolitaja kdigile rihmadele konstruktiivset tagasisidet.

Vajalikud materjalid: A4 ja A3 paberid, pastakad, pliiatsid, markerid, kleepuvad markmepaberid,
varvilised pliiatsid, kdarid, pabertahvel ja pabertahvli paberid, projektor, silearvuti, lihtsad rekvisiidid
mikro-mangudeks (pallid, kaardid, paber, markerid jne), taimer mikro-oppe labiviimiseks, materjalide
ligipdasetavad versioonid (suur trikk, simbolid, digitaalne tekst).

Viljundid:
Sessiooni I6puks on osalejad:
e Omandanud praktilisi kogemusi ligipddsetavate tegevuste kohandamisel ja kavandamisel;
e Kavandanud ja viinud labi lihikese kaasava mikro-Gppe mangu;
e Motisklenud selle Ule, kuidas integreerida kaasavaid meetodeid noorte osaluse tostmiseks;
e Kasvatanud enesekindlust multisensoorsete ja toestavate ldahenemisviiside rakendamisel
noorsootoos.
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Digitaalse ligipaasetavuse hindamine ja testimine

Sessiooni pealkiri: Digitaalse ligipddsetavuse hindamine ja testimine
Kestus: 180 minutit

Taust:

See sessioon tutvustab osalejatele digitaalse sisu ligipadsetavuse hindamise praktilist protsessi,
kasutades selleks nii automatiseeritud kui ka manuaalseid testimismeetodeid. Kuigi automatiseeritud
tooriistad annavad kiire Ulevaate levinud probleemidest, on manuaalne testimine endiselt
hadavajalik, et tuvastada tokkeid, mille tooriistad sageli tdhelepanuta jatavad (nagu ebaselge
visuaalne hierarhia, segadust tekitav navigeerimine v&i halb klaviatuuriga kasutatavus).

Osalejad 6pivad veebilehti ja -materjale hindama selliste todriistade abil nagu WAVE ja axe DevTools
ning harjutavad peamisi manuaalseid kontrolltoiminguid, sealhulgas navigeerimist ainult klaviatuuri
abil ja ekraanilugeja pohifunktsioonide kasutamist. Sessioon I18peb lihikese ligipadsetavuse
hindamisaruande koostamisega, milles tuuakse vélja peamised probleemid, maaratakse paranduste
prioriteedid ja kirjeldatakse noortevaldkonna digisisu puudutavaid edasisi samme.

Eesmargid:
e Vihemalt kahe automatiseeritud ja kahe manuaalse ligipdasetavuse testimismeetodi
kasutamine;
e Testimistulemuste tdlgendamine ja erinevate voimetega kasutajaid mojutavate oluliste
tokete tuvastamine;
e Luhikese ligipaasetavuse hindamisaruande koostamine koos soovitustega;
¢ Kindlustunde suurendamine noorteorganisatsioonides kasutatava digitaalse sisu hindamisel.

Sessiooni kulg:

L. Sessiooni tutvustus (20 minutit)
Koolitaja tutvustab ligipddsetavuse testimise eesmarki, réhutades, et hindamine ei tdhenda lihtsalt
"linnukeste kirja panemist”, vaid tegeliku kasutajakogemuse parandamist, eelkdige erinevate
vOimetega noorte jaoks. Osalejatele tuletatakse meelde, kui oluline on kombineerida
automatiseeritud ja manuaalseid meetodeid, ning koolitaja tutvustab lihidalt kasutatavaid t6o6riistu:
WAVE, Chrome DevTools, klaviatuuriga navigeerimine ja ekraanilugeja pohialused.

Il Tegevus: Automaatne testimislabor (60 minutit)
1. samm — Demonstratsioon (10 minutit)
Koolitaja néitab, kuidas teostada automatiseeritud ligipadsetavuse kontrolle lihtsal veebilehel,
kasutades selliseid t6oriistu nagu WAVE ja axe DevTools. Osalejad jalgivad:

e kuidas vigu ja hoiatusi liigitatakse,

e struktuuri ja sisuga seotud probleemide erinevust,

e kuidas tdstetakse esile varvikontrasti, puuduva alt-teksti, pealkirjade ja ARIA atribuutidega

seotud probleeme.

2. samm — Automaatne testimine vdikestes rithmades (35 minutit)
Osalejad tootavad vaikestes rihmades siilearvutitega. Igale rihmale antakse 2—-3 néidislehte (soovi
korral voivad nad kasutada oma organisatsioonide lehekdlgi).
Nende Ullesanne on:
e kaivitada WAVE ja axe DevTools,
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e markida Ules, milliseid probleeme iga tooriist esile téstab,

e vOrrelda tulemusi tooriistade vahel (mis kattub? mis erineb?),

e tuvastada kdik probleemid, mis vdivad olla eriti kahjulikud noortele kasutajatele.
Koolitajad kaivad ringi, aidates tdolgendada veateateid ja juhtides tdhelepanu mustritele, mis esinevad
tavaliselt noortele suunatud digitaalsetes materjalides (nt siltideta PDF-failid, madala kontrastsusega
nupud, ligipadsmatud vormid).

3. samm - Lithike motisklus (15 minutit)
Rihmad jagavad:
e (ihte probleemi, mis neid illatas,
e (hte probleemi, mida nad ootasid, kuid ei leidnud,
¢ (ihte probleemi, mida nad varasemates sessioonides omandatud teadmiste pdhjal peavad
vaga oluliseks.

1. Tegevus: Manuaalne ligipddsetavuse kontroll (55 minutit)
1. samm - Ainult klaviatuuriga navigeerimise test (25 minutit)
Osalejad testivad neile maaratud veebilehti ainult klaviatuuri abil.
Nad kontrollivad jargmist:
> loogiline vahekaartide jarjestus,
» nahtavad fookuse indikaatorid,
» vdimalus aktiveerida interaktiivseid elemente klahvidega Enter/tihik
> ligipdasetavad rippmen(id ja vormid.
Koolitaja selgitab, miks ligipaas klaviatuuriga on oluline lilkkumis- vdi ndagemispuudega kasutajatele.

2. samm - Ekraanilugeja pohifunktsioonidega tutvumine (20 minutit)
Osalejad jargivad ekraanilugeja (NVDA, VoiceOver voi sisseehitatud tooriistad) juhendit.
Nad harjutavad:
» pealkirjade lugemist,
> hlppamist orientiiride v&i linkide abil,
> alternatiivse teksti kontrollimist,
> pikemate tekstildikude sirvimist.
Koolitaja tuletab osalejatele meelde, et harjutuse eesmark ei ole mitte oskuste omandamine, vaid
teadlikkus sellest, kuidas sisu navigeerimise hdlbustamiseks struktureerida.

3. samm — Kokkuvote (10 minutit)
Kisimused aruteluks:
> Milliseid probleeme tuvastas manuaalne testimine, mida automatiseeritud testid ei
marganud?
» Kuidas v&ivad need probleemid m&jutada erinevate vdimetega noori?
» Milline manuaalne test tundus kdige kasulikum?

Iv. Tegevus: Ligipddsetavuse hindamisaruande koostamine (45 minutit)
Osalejad tootavad paarides, et koostada lihike hindamisaruanne, milles véetakse kokku nii
automatiseeritud kui ka manuaalsete testide tulemused.

Aruande mall sisaldab jargmist:
- Leht voi sisu, mida hinnati
- Automatiseeritud testimise kokkuvote (WAVE + axe)
- Manuaalse testimise kokkuvéte (klaviatuur + ekraanilugeja)
- 5 kdige olulisemat lahendamist vajavat probleemi
- Soovitatavad jargmised sammud ja vastutavad isikud
- Paranduste ajakava




Koolitaja palub osalejatel seada esikohale need probleemid, mis m&jutavad ligipaasu kdige enam:
nt navigeerimistokked, alternatiivteksti puudumine, halvad pealkirjad, loetamatu varvikontrast,
ligipddsmatud PDF-failid.
Parast mustandite koostamist vahetavad paarid aruandeid ja annavad Uksteisele kiiret tagasisidet
varviliste markmepaberite abil:

¢ Roheline — arusaadavalt selgitatud

¢ Kollane — vajab tapsustamist

¢ Punane — ebaselge voi ebajarjekindel

Vajalikud vahendid: internetilihendusega stilearvutid voi tahvelarvutid, WAVE-t60riist
(brauserilaiendus vai veebiversioon), brauserilaiendus axe DevTools, testimiseks mdeldud veebilehed
vOi digitaalsed materjalid, installeeritud voi kattesaadav ekraanilugeja (NVDA, VoiceOver, Narrator),
aruandevormid (digitaalsed voi trikitud), pabertahvel, markerid, kleepuvad markmepaberid.

Viljundid:
Sessiooni I6puks on osalejad:
e Harjutanud nii automatiseeritud kui ka manuaalseid ligipdasetavuse testimise meetodeid;
e Oppinud tuvastama ja prioriseerima ligipaasutdkkeid;
¢ Omandanud praktilisi kogemusi selliste vahenditega nagu WAVE, axe ja klaviatuuriga
navigeerimine;
¢ Koostanud luhikese ligipddsetavuse hindamisaruande, mis on kohandatud nende
organisatsioonidele;
¢ Omandanud enesekindlust digitaalse ligipddsetavuse jalgimisel ja tdaiustamisel.

Ressursid:
e axe DevTools: https://www.deque.com/axe/devtools/
e Ligipdasetavuse hindamise tooriist WAVE: https://wave.webaim.org/
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Olemasolevate materjalide kohandamine

Sessiooni pealkiri: Olemasolevate materjalide kohandamine
Kestus: 180 minutit

Taust:

Paljud noorsoot6otajad kasutavad oma t66s mitmesuguseid materjale, alates infolehtedest ja
brosiiridest kuni PowerPointi esitluste ja aruanneteni. Siiski ei ole need materjalid sageli loodud
ligipadsetavust silmas pidades, mis voib tekitada takistusi puudega noortele. See sessioon aitab
osalejatel tutvuda levinud strateegiatega olemasolevate materjalide kohandamiseks ligipdasetavasse
vormingusse. Selleks harjutatakse tegelike dokumentidega ja kasutatakse ligipdasetavuse
kontrollimise tooriistu. Nii omandavad osalejad praktilisi oskusi materjalide kohandamiseks sellisel
viisil, et need sobiksid kdigile dppijatele.

Eesmargid:
e Tuvastada kolm levinud strateegiat PDF-failide, Wordi dokumentide ja PowerPointi slaidide
kohandamiseks;
e Kasutada materjalide tdiustamiseks ligipdasetavaid lahendusi, nagu pealkirjad,
alternatiivtekst ja kontrast;
e Harjutada naidislehe kohandamist ligipadsetavasse vormingusse;
e Edendada vastastikust toetust ja meeskonnatddd puudega inimestega tédtamisel.

Sessiooni kulg:

. Sissejuhatus ja sisend (20 minutit)
Koolitaja tutvustab sessiooni, rohutades olemasolevate materjalide kohandamise tahtsust, kuna
paljud noorsootoo6tajad kasutavad ettevalmistatud ressursse. Seejarel jatkab koolitaja loenguga,
tutvustades kolme pdhistrateegiat ligipdasetavate materjalide loomiseks:

e Sildistatud PDF-failid — navigeerimine ja ekraanilugeja Ghilduvuse tagamine

e Pealkirjade struktuur Wordis — loogiline hierarhia navigeerimiseks

o Alt-tekst PowerPointis — piltide ja visuaalsete elementide kirjeldus
Labivate elementidena tutvustatakse ka varvikontrasti ja loetavaid kirjattipe.

Ettekande sisu loomiseks kasutatakse jargmisi allikaid:

o "Ko&ik, mida pead teadma t6husa alt-teksti kirjutamiseks" — Microsofti tugi (kuupaev puudub).
https://support.microsoft.com/en-us/office/everything-you-need-to-know-to-write-
effective-alt-text-df98f884-ca3d-456¢-807b-1al1fa82f5dc2

o "Kontrolli ligipdasetavust Office’i rakendustes tootades" — Microsofti tugi (kuupaev puudub).
https://support.microsoft.com/en-us/office/check-accessibility-while-you-work-in-office-
apps-ae9e8ea7-1f22-41af-ad04-cc2919daebae

e "Paranda ligipdasetavust ligipaasetavuse kontrollija abil" — Microsofti tugi (kuupéev puudub).
https://support.microsoft.com/en-us/office/improve-accessibility-with-the-accessibility-
checker-al6f6de0-2f39-4a2b-8bd8-5ad801426c7f
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Il Dokumendi audit Microsofti ligipddsetavuse kontrollijaga (40 minutit)
Osalejatele antakse naidisdokument (Word, PowerPoint vGi PDF), milles esinevad ligipadsetavusega
seotud probleemid, nagu puuduvad pealkirjad, madal kontrastsus ja puuduv alt-tekst. Neil palutakse
tootada individuaalselt voi paarides ja kaivitada Microsofti ligipaasetavuse kontrollija. Nende
konkreetne Ullesanne on kindlaks teha:

e Milliseid probleeme margistatakse

e Mida need vead tahendavad

e Kuidas need probleemid mdjutavad kasutajate ligipaasu
Koolitaja kaib ringi, pakkudes tuge ja tagades, et osalejad méistavad, kuidas tooriista tagasisidet
tolgendada. Neil on selle lilesande taitmiseks aega 30 minutit. Kui see on tehtud, tutvustavad nad
oma t66d teistele paaridele/isikutele 10—15 minuti jooksul.

. Kohandamisharjutus: Flaieri iimberkujundamine (70 minutit)
Osalejad jagatakse vaikestesse riihmadesse. Neil palutakse teha veebis veidi uurimistood ja leida
flaier voi dokument, mille ligipdasetavus on puudulik, nditeks tekstid on peidetud piltidesse, kontrast
on halb v&i puudub pealkirjade struktuur. Selle ilesande esimese osa taitmiseks on neil aega 30
minutit. Kui nad on Idpetanud, tutvustab koolitaja tilesande teist osa. Teises osas on nende
Glesandeks muuta flaier ligipaasetavaks Wordi dokumendiks, tagades et:

e Kasutatakse digeid pealkirju

e Kirjatlibid ja varvid vastavad ligipadsetavuse standarditele

e Piltidele lisatakse alternatiivne tekst

o Rakendatakse loogilist lugemisjarjekorda
Selle osa jaoks on neil aega 40 minutit. RUhmi julgustatakse kasutama nii ligipdasetavuse kontrollijat
kui ka omaenda otsustusvdimet.

Iv. Vastastikune testimine ja tagasiside (30 minutit)
Osalejatel palutakse kohandatud dokumente vastastikuse testimise eesmargil vahetada teise
rihmaga. Iga riihm vaatab teise rihma dokumendi iile ja annab tagasisidet jargmiste aspektide
kohta:

e Tugevused (mida on edukalt taiustatud)

e Edasist tdiustamist vajavad valdkonnad

e Kasutamise lihtsus ja loetavus
Neil on selleks aega 30 minutit.

V. Rithmaarutelu (20 minutit)
Parast testi kutsub koolitaja koik osalejad kokku, et tegevust lihidalt arutada. Arutelu péhineb
jargmistel kiisimustel:

e Mida Oppisite teiste t66de hindamisest?

e Millised kohandused olid kdige t6husamad?

e Kuidas te seda oma kontekstis rakendate?

Vajalikud materjalid: A4- ja A3-formaadis paberid, pastakad, pliiatsid, markerid, kleepuvad
markmepaberid, varvipliiatsid, kdarid, pabertahvel ja pabertahvli paberid, projektor, Microsoft
Office'iga arvutid, ndited ligipadsmatutest dokumentidest (Word, PowerPoint, PDF, flaier),
aktiveeritud Microsofti ligipaasetavuse kontrollija

Viljundid:

Sessiooni I6puks on osalejad:
e Tuvastanud levinud ligipdasetavus probleeme olemasolevates materjalides;
e Harjutanud Microsofti ligipddsetavuse kontrollija kasutamist;
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e Muutnud flaieri v6i muu dokumendi ligipdasetavaks Wordi dokumendiks;
e Vahetanud tagasisidet ligipddsetavate dokumentide tdiustamiseks ja viimistlemiseks;
e Saanud enesekindlust kohandamisstrateegiate rakendamisel oma ressurssidele.
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Kaasav pedagoogika ja digitaalse ligipaasetavuse propageerimine

Sessiooni pealkiri: Kaasav pedagoogika ja digitaalse ligipddsetavuse propageerimine
Kestus: 180 minutit

Taust:

Digitaalne ligipdasetavus ei tahenda ainult tehnilisi kohandusi, vaid ka kaasava kultuuri loomist
organisatsioonides ja kogukondades. See sessioon Gihendab kaasava pedagoogika ja huvikaitse, andes
noorsootdotajatele voimaluse integreerida ligipadsetavust oma organisatsioonidesse poliitika kaudu
ning soodustada muutusi teavitustegevuse ja koolituse abil. Osalejad 6pivad tundma
ligipadsetavuspoliitika valjatootamise pohielemente ning tutvuvad praktiliste meetoditega
teadlikkuse tdstmiseks, sealhulgas kolleegide vastastikuste koolituste ja kogukonna
teavituskampaaniatega.

Eesmargid:
e Saada rohkem teavet kaasava pedagoogika ja digitaalse ligipdasetavuse edendamise kohta;
e Koostada organisatsiooni kontekstile kohandatud liihike ligipaasetavuspoliitika;
e Harjutada poliitikate vastastikust hindamist nende tdiustamiseks ja viimistlemiseks;
e Kavandada kolleegide vastastikune koolitus voi teavitamisuritus, et tdsta teadlikkust
digitaalsest ligipadsetavusest.

Sessiooni kulg:

. Sissejuhatus (10 minutit)
Koolitaja alustab sessiooni liihikese sissejuhatusega, milles kasitletakse kaasava pedagoogika
(ligipadsetava noorsootdo praktilised ldhenemisviisid) ja huvikaitsetegevuste (organisatsioonide ja
kogukondade mojutamiseks moeldud strateegilised meetmed) vahelist seost. Seejarel tutvustatakse
sessiooni eesmarke, keskendudes minipoliitika koostamisele ja huvikaitsealgatuse
ettevalmistamisele.

Il Poliitika ajuriinnak "Mida peaks see sisaldama?" ja teoreetiline sisend (45 minutit)
Koolitaja kiisib osalejatelt: "Mida peaks hdlmama teie organisatsiooni ligipadsetavuspoliitika?".
Koolitaja kogub kokku osalejate vastused, kirjutades need pabertahvlile. Seejarel tutvustab ta lihtsa
ligipddsetavuspoliitika peamisi komponente:

1. jagu: Pilhendumuse avaldus

. jagu: Eesmargi maaratlemine

. jagu: Poliitika kohaldamisala

. jagu: Rollide ja vastutusalade maaramine
. jagu: Nouete tditmine

. jagu: Standardid

. jagu: Hanked

. jagu: Koolitus

. jagu: Ajakava

10. jagu: Eelarvevahendite eraldamine
11. jagu: Dokumentatsioon ja aruandlus
12. jagu: Ligipaasetavuse avaldus
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13. jagu: Tagasiside ja tugi'®

Parast sissejuhatust jatkab koolitaja ajuriinnakuga. Nlld jagatakse osalejad vaikestesse rihmadesse.
Nendes riihmades palutakse neil vdlja mdelda oma kontekstiga sobivaid naiteid, nt veebilehtede
ligipadsetavuse tagamine, videote varustamine subtiitritega, dokumentide kohandamine. Selleks on
neil aega 20 minutit.

1. Liihikese ligipadsetavuspoliitika koostamine (60 minutit)
Osalejatel palutakse jatkata tood vaikestes riihmades. Selles osas on nende (ilesandeks koostada
luhike ligipaasetavuspoliitika (1-2 lehekiilge). Iga rihm keskendub oma voi vdljamdeldud
organisatsiooni realistlikule naitele. Neil on aega 60 minutit, et taita Glesanne ja valmistuda
vastastikuseks hindamiseks.

Iv. Vastastikune hindamine (20 minutit)
Kui mustandid on valmis, vahetavad riihmad omavahel poliitikaid ja viivad labi vastastikuse
hindamise, andes konstruktiivset tagasisidet jargmiste aspektide kohta:

e Selgus ja teostatavus

e Kaasavus ja ulatus

e Praktilised rakendusmeetmed
Koolitaja kaib ringi, kontrollib protsessi ja toetab riihmi, tagades samas, et kavandid oleksid
praktilised.

V. Huvikaitseplaan: Sotsiaalmeedia voi té6toa iilevaade (45 minutit)

Juhendaja tutvustab koolitajate koolitamise meetodeid ning noorte huvikaitse kampaaniaid kui
praktilisi Ahenemisviise ligipddsetavuse edendamiseks. Osalejatel palutakse to6tada paarides voi
vaikestes rihmades, et kavandada (ks jargmistest teavitustegevustest:

e Variant A: Koostage lihike vastastikune koolitusprogramm noorsootdotajatele voi

vabatahtlikele.

e Variant B: Koostage sotsiaalmeedia kampaania kava (2—-3 postitust, teemaviited, sdnumid).
Riihmadel on Ulesande taitmiseks aega 30 minutit ning seejarel peavad nad oma tegevuskava lihidalt
tutvustama ulejaanud grupile. Koolitaja I0petab sessiooni, réhutades, et ligipddsetavus on tagatud
siis, kui see on integreeritud nii organisatsioonide poliitikasse kui ka kogukonna huvikaitsetegevusse.
Osalejaid julgustatakse parast koolitust oma poliitikakavandeid I6petama ja huvikaitseplaane
katsetama.

Vajalikud materjalid: A4 ja A3 paberid, pastakad, pliiatsid, markerid, kleepuvad markmepaberid,
varvipliiatsid, kdarid, pabertahvel ja pabertahvli paberid, projektor, siilearvutid/tahvelarvutid
digitaalsete mustandite koostamiseks.

Viljundid:
Sessiooni I6puks on osalejad:
e Koostanud organisatsiooni kontekstile kohandatud lihikese ligipdasetavuspoliitika;
e Harjutanud vastastikust hindamist, et taiustada ja tugevdada ligipdasetavusega seotud
meetmeid;
e Koostanud praktilise huvikaitsekava (kolleegide vastastikune koolitus voi sotsiaalmeedia
kampaania);
e Parandanud oma voimekust digitaalse ligipadsetavus edendamisel poliitika ja teavitust6o
kaudu.

16 Rivenburgh, K. (24. mai 2024). "Kuidas koostada ligipidsetavuse poliitikat". accessible.org.
https://accessible.org/how-to-write-accessibility-policy/
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Koolituskursuse hindamine

Sessiooni pealkiri: Koolituskursuse hindamine
Kestus: 120 minutit

Taust:

Viimases sessioonis saavad osalejad métiskleda oma Sppimisprotsessi lle, anda hinnang koolitusele
tervikuna ning mdelda labi, kuidas nad uusi oskusi oma isiklikus elus ja t60s rakendavad. See sessioon
vOimaldab neil lile vaadata oma esialgsed ootused ja rakendada struktureeritud hindamismeetodeid.
Nii saavad osalejad selgelt hinnata, mida nad on saavutanud ja milliseid jargmisi samme nad soovivad
astuda. Sessioon I6peb Noortepassi refleksiooni ja tunnistuste jagamise tseremooniaga, millega
tunnustatakse omandatud oskusi ja Idpetatakse koolitus pidulikult.

Eesmargid:
e Hinnata Uldist 6pikogemust seoses esialgsete ootuste ja panustega;
e Kasutada struktureeritud refleksioonimeetodit (KALPA) omandatud teadmiste, mdju ja
jargmiste sammude hindamiseks;
e Tunnustada Gpisaavutusi Noortepassi kaudu ja pakkuda tdiendavaid iseseisva 6ppe
vahendeid.

Sessiooni kulg:

. Ootuste iilevaatamine (20 minutit)
Koolitaja tutvustab uuesti 1. sessiooni kdigus loodud plakateid (lootused, hirmud, panused).
Osalejatel palutakse ringi kdndida, neid uuesti vaadata ja métiskleda. Neil on selleks aega 5 minutit.
Seejarel viib koolitaja |abi arutelu, kiisides osalejatelt jargmist:

e Kas ootused taitusid?

e Kas hirmud kadusid vGi leevenesid?

e  Kuidas panustasid osalejad riihmat6osse ja Oppeprotsessi?
See tegevus |6petab Gppetsikli ja tuletab osalejatele meelde nende teekonda.

Il KALPA hindamismeetod: "Mis? Mis siis? Mis niiiid?" (45 minutit)
Koolitaja tutvustab KALPA hindamismeetodit (SALTO tooriist). Osalejad métisklevad individuaalselt
umbes 10 minutit ja jagavad seejarel oma mdotteid vdikestes riihmades. Nad peavad métlema
jargmistele kisimustele:

e Mis? (Mida ma kursuse kaigus oppisin vGi kogesin?)

e Mis siis? (Miks on see 6pikogemus minu ja minu t60 jaoks oluline?)

e Mis nitd? ( Kuidas ma 6pitut oma organisatsioonis v6i kontekstis rakendan?)
Parast arutelu vaikestes rithmades jagavad nad kogu grupiga peamisi jareldusi. Koolitaja kirjutab
pohipunktid pabertahvlile, et jaadvustada kollektiivseid dpitulemusi.

. Noortepassi refleksioon ja tseremoonia (45 minutit)
Koolitaja tutvustab Noortepassi kui vahendit, mille abil tunnustatakse mitteformaalses hariduses
omandatud padevusi. Osalejatele antakse aega oma isikliku dpiteekonna tle motisklemiseks ja
Noortepassi raamistiku tditmiseks, lahtudes elukestva 6ppe kaheksast pShipadevusest.
Kui motisklus on 16ppenud, jatkub sessioon tunnistuste lileandmisega. Koolitajad véljastavad
Noortepassi sertifikaate (v6i koolitustunnistusi), tunnustades iga osaleja panust ja arengut. See
I6petab kursuse positiivselt ja meeldejaavalt.

48




Noortepassi tooriista ja sertifikaatide loomise link: Noortepassi sisselogimine — Noortepass (kuupdev
puudub). https://www.youthpass.eu/en/login/?redirect=/en/youthpass/

Iv. Loppsdna (10 minutit)
Koolitaja tanab osalejaid, partnereid ja korraldajaid. Osalejaid julgustatakse sidet pidama, oma
tulevasi ligipddsetavuse algatusi jagama ja pakutud materjale kasutades iseseisvalt 8ppima. Urituse
IGpetuseks voib teha grupifoto voi moodustada viimase ringi.

Vajalikud materjalid: A4 ja A3 paberid, pastakad, pliiatsid, markerid, kleepuvad markmepaberid,
varvipliiatsid, kaarid, pabertahvel ja pabertahvli paberid, projektor, stilearvuti.

Viljundid:
Sessiooni |6puks on osalejad:
e Modelnud oma dppimisprotsessile, lahtudes esialgsetest ootustest;
e Rakendanud KALPA-meetodit isiklike ja kollektiivsete tulemuste hindamiseks;
e Madratlenud konkreetsed edasised sammud digitaalse ligipadsetavuse rakendamiseks oma
noorsootoos;
e Saanud tdendi oma padevuste kinnitamiseks Noortepassi voi koolitustunnistuse naol;
e Lopetanud koolituse saavutustunde, rahulolu ja edasise motivatsiooniga.
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