Älykkään teknologian osaamista Koillismaan yrityksiin -hanke  
 
Koulutuksen saatavuus ja laatu ovat keskeisiä tekijöitä Koillismaan kehittämisessä. 
Tässä hankkeessa hyödynnetään ja käytetään Älykästä teknologiaa KAO Kuusamon oppimisympäristöihin -hankkeella Kainuun ammattiopiston Kuusamon toimipaikkaan investoituja ja hankittuja älykkään teknologian oppimisympäristöjä, koneita sekä laitteita. Älykkäät oppimisympäristöt sisältävät mm. simulaattoreita, etäkoulutus- ja VR- ja AR-tekniikkaa, 3D-tulostimia sekä yhteistoiminnallista ja ohjelmistorobotiikkaa.

Nykyaikaiset, teknologisia innovaatioita hyödyntävät oppimisympäristöt mahdollistavat tässä hankkeessa tuotettavien laadukkaiden koulutustuotteiden suunnittelun, pilotoinnin ja järjestämisen myös tulevaisuudessa alueen toimijoille. 

Digitaalisilla oppimisympäristöillä luodaan vetovoimaista tulevaisuuden kampusta, jossa etä- ja hybridiopiskelun sekä -työskentelyn muodot tukevat koulutuspolkujen sujuvuutta, saavutettavuutta ja ympäristöystävällisyyttä Koillismaalla. Uudet hankkeessa kehitettävät koulutustuotteet kohdentuvat erityisesti työvoimapulasta kärsiville aloille, mikä luo vetovoimatekijöitä osaajapulasta kärsivien alojen koulutukseen harvaan asutulla alueella. Ensivaiheessa älykkään teknologian hyödyntäminen kohdentuu matkailu- ja ravintola-alalle sekä logistiikka-alalle, mutta älykkäitä oppimisympäristöjä voidaan hyödyntää jatkossa kaikilla aloilla. Kehittäminen on vahvasti työelämälähtöistä, mahdollistaen alueen elinkeinoelämän ja yritysten uusien innovaatioiden kehittymisen.  
 
[bookmark: _Hlk143441489][bookmark: _Hlk143441911]Hankkeen toteutus muodostuu kolmesta työpaketista: 1. Uusien älykkäiden oppimisympäristöjen laajempi ja syvempi käyttöönotto, 2. Koulutustuotteiden kehittäminen ja pilotointi yhteistyössä yritysverkoston kanssa ja 3. Hankkeen viestinnän ja tiedottamisen toimenpiteet.

Työpaketti 1 koostuu oppimisympäristöjen, koneiden ja laitteiden käyttöönoton toimenpiteistä ja niiden laaja-alaisesta hyödyntämisestä. Työpakettiin kuuluu 3D-tulostimien ja -suunnitteluohjelmistojen, yhteistoiminnallisten robottien, ohjelmistorobotin sekä logistiikka-, kuljetus- ja hyötyajoneuvo- oppimisympäristöjen simulaatiojärjestelmän ja etäkoulutuslaitteistojen haltuunotto, koneiden ja laitteiden toimintoihin syventyminen ja erilaisten ominaisuuksien testaaminen sekä mahdollisissa ongelmatilanteissa haasteiden ratkaiseminen. 

Työpaketti 2 sisältää erilaisten koulutustuotteiden suunnittelua ja pilotointia kohdeyritysten henkilöstöille. Työpaketissa testataan ja pilotoidaan mm. ”3D-tekniikan hyödyntäminen ravitsemispalveluissa” opintokokonaisuus kouluttamalla yhteistyöyritysten henkilökunta 3D-suunnitteluohjelmien ja 3D-tulostimien käyttäjiksi. Kohdeyritysten henkilöstön kanssa yhteistyössä suunnitellaan 3D-suklaamalleja ja pilotoidaan suunniteltujen mallien 3D-tulostusta. Lisäksi testataan ja pilotoidaan matkailuyritysten ohjelmapalveluasiakkaille 3D-suunnittelua ja tulostusta. Opetetaan yhteistyöyritysten henkilöstöä käyttämään tekoälyjärjestelmiä 3D-suunnittelussa. 
[bookmark: _Hlk143443294]Toinen kehitettävä koulutustuote on ”Cobottien ohjelmointi ja käyttö” tulevaisuuden työelämän tarpeet huomioiden. Yhteistyöyritysten henkilöstöä opetetaan käyttämään tekoälyjärjestelmiä cobottien ja ohjelmistorobottien ohjelmointiin ja toteutetaan ChatBot-järjestelmä yrityksen käyttöön, minkä lisäksi koulutetaan yhteistyöyrityksiä ChatBot-järjestelmän hyödyntämiseen.
Kolmas koulutustuote liittyy simulaattoriympäristöjen ja VR- ja AR-välineistöjen avulla toteutettujen koulutuksien kehittämiseen yhdessä yritysten kanssa. Simulaattoriympäristöön kehitetään logistiikan alan koulutustarjontaa, jonka avulla voidaan esimerkiksi tehdä ajoharjoittelua eri ajokorttiluokkiin liittyen, harjoitella ohjainlaitteiden käyttöä, tehdä työnkoneilla tehtäviä työsuorituksia virtuaalisesti, harjoitella puutavara-ajoneuvon taloudellista kuormaamista jne. Simulaatioympäristöjen mahdollisuuksia osaamisen kehittämisessä havainnollistetaan eri ajo- ja työkoneiden ohjainlaitteiden avulla sekä puettavien älylaitteiden etäohjauksen ja -tuen mahdollistamana. Demonstroidaan myös digitaalisten kaksosten eli virtuaalisten mallien hyödyntämistä koulutuksessa ja työelämässä.

Työpaketti 3 muodostuu hankkeen sisäisen sekä ulkoisen viestinnän ja tiedottamisen toimenpiteistä. Tavoitteena on tiedottaa ja viestiä hankkeen toimenpiteistä ja sen myötä syntyvistä uusista koulutuksista ja yrityskentässä syntyvistä innovaatioista. Älykkäissä oppimisympäristöissä toteutettujen koulutusten ja alueen yrityksissä tehtävien uusien kehittämistoimien myötävaikutuksella edesautetaan Koillismaan brändin syntymistä. Tavoitteena on, että Koillismaa tunnetaan tulevaisuudessa vetovoimaisena ja ajanhermolla olevana alueena, jossa on mahdollista työskennellä ja opiskella monipaikkaisesti ja nykyaikaisesti. Hankkeen tavoitteena on luoda alueen yrityksille positiivista omaleimaisuutta ja erityislaatuisuutta, jonka myötä saadaan uusia osaajia ja osaamista Koillismaan yrityksiin.
Nämä teknologiat mahdollistavat tässä hankkeessa joustavaa, nykyaikaista ja paikkaan sitomatonta osaamisen hankkimista. Harvaan asutulla alueella nämä teknologiset ratkaisut, kuten etäpalvelut ja paikkariippumaton työnteko, helpottavat opintoihin hakeutumista sekä edesauttavat vihreää siirtymää vähentämällä liikkumisen synnyttämiä päästöjä. 
 
Hankkeen toimenpiteillä mahdollistetaan nykyaikaiset ammatillisen toisen asteen oppimisympäristöt Koillismaalla. Lisäksi varmistetaan edellä mainittujen investointien mahdollisimman tehokas hyödyntäminen ja käyttöönotto oppilaitoksen sisällä kuin myös paikallisten yritysten keskuudessa. Oppimisympäristöjen demonstraatioiden avulla tuodaan esille käytännönläheisellä tavalla uusia mahdollisuuksia, joita älykkäät laite- ja ohjelmistohankinnat mahdollistavat yritystoiminnassa. Hankkeen toimenpiteistä viestitään säännöllisesti organisaation sisällä sekä sidosryhmien välillä. Tavoitteena on myös lisätä KAO Kuusamon tunnettavuutta ja vetovoimaa niin opiskelupaikkaa etsivien kuin myös yritystenkin näkökulmasta. 
  

