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SZÓJEGYZÉK 
 
 
Playlist (Lejátszási lista): A Playlist (Lejátszási lista) élményeknek és eszközöknek egy olyan 
vonzó, médiadús gyűjteménye, melyeket egy bizonyos narratívára, egy közös téma köré 
szerkesztenek össze, építenek fel. A lejátszási listák különleges ereje az együttműködés 
lehetőségében rejlik. A célokhoz igazodva a megszerezni kívánt élmények, tapasztalatok egész 
sora tervezhető meg. A partnerekkel való együttműködési folyamatokban sokféle típusú és 
különböző forrásokra épülő tananyagok egész sorozata készülhet el, tanulási lehetőségek 
széles tárháza válik hozzáférhetővé. 
 
Élmények/megtapasztalások (XP-k). Az XP egy olyan tevékenység, amely részvételre ösztönzi 
a tanulót, és egyúttal érthetővé és világossá is teszi számára, hogyan kell a tanulási 
folyamatba bekapcsolódnia. Az XP-ket olyan erőforrások támogatják, amelyek a tanulók által 
jól és szívesen használt eszközök, médiumok. 
 
Playlistek (lejátszási listák). A Playlistek/Lejátszási listák élményeknek, eszközöknek és XP-
knek egy olyan gyűjteménye, melyeket egy bizonyos narratívára, egy közös téma köré 
szerkesztenek össze, építenek fel és amelyek által a tanulók különboző jelvényeket 
szerezhetnek. A playlistek (lejátszási listák) összekapcsolják a tanulási folyamatokat a tanulók 
különféle érdeklődési köreivel és közösségeivel, miközben való életbeli lehetőségeket tesznek 
elérhetővé számukra. 
 
Jelvények. A jelvény egy nyilvánosan, szabadon megosztható, digitális hitelesítő eszköz, mely 
különféle lehetőségeket nyit meg és bizonyítja, hogy érdemi tanulás történik.  
 
Gamifikáció az oktatásban. Ez abban különbözik a játékalapú tanulástól, hogy nem arra 
bíztatja a tanulókat, hogy saját játékokat készítsenek vagy hogy kereskedelmi forgalomban 
kapható videójátékokkal játsszanak. Sokkal inkább azon a feltételezésen alapul, hogy az a fajta 
elkötelezettség, amelyet a játékosok megtapasztalnak a játékokban, oktatási kontextusba 
ültethető át a tanulás megkönnyítésének és a tanulói viselkedés befolyásolásának céljaira. 
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I. RÉSZ: A LET’S PLAY VET PROJEKT  
 

1.1. BEVEZETÉS 
 
A Let’s play VET egy innovatív szakképzési módszertanon keresztül járul hozzá a tanítási 

paradigma újragondolásához, amely proaktív módon helyezi a tanulási folyamat 

középpontjába a szakképzésben tanuló fiatalokat. 

 

Az innovatív módszertant a tanulási célú playlistek (lejátszási listák) fogalma inspirálta. Ez 

gyakorlatilag olyan képzési modulokat jelent, amely olyan tanulási élményekből, 

megtapasztalásokból állnak, amelyeket a hallgatóknak teljesíteniük kell annak érdekében, 

hogy pozitív visszajelzéseket, értékeléseket kapjanak. A projektben kidolgozott szakképzési 

playlisteket (lejátszási listákat) alkotó tanulási tapasztalatok vegyes, azaz kombinált oktatást 

nyújtanak – tartalmaznak innovatív e-learning feladatokat éppúgy, mint külföldi 

mobilitásokat, tanulmányutakat, szemináriumokat, részvételeket más helyi közösségi 

eseményeken vagy kezdeményezésekben, videók készítését képekről stb. 

 

A partnerek egy sor olyan igényt azonosítottak, amelyek relevánsak és érdekesek az európai 

társadalmi-gazdasági környezetben, szakképzésben résztvevő tanulók szempontjából. Noha a 

tagállamok számos erőfeszítést tesznek a szakképzés kínálatának és vonzerejének javítása 

érdekében, a szakképzésből – ideértve a szakmai alapképzést is – lemorzsolódók száma 

továbbra is magas. Számos uniós ország sok problémával szembesül a jelenség megelőzésére 

irányuló sikeres stratégiák megvalósításakor, lemorzsolódási rátájuk jóval meghaladja az EU-

28-as átlagát. A 2015. évi Oktatási és Képzési Monitor jelentés rámutatott arra, hogy a korai 

iskolaelhagyók jelenlegi aránya Európában 11, 1% az EU 2020 stratégiában rögzített 10% -os 

célhoz képest. Néhány EU-tagállam, pl. Spanyolország (21,9%) és Olaszország (15%),   

elmaradása igencsak szembeötlő – nem véletlen tehát, hogy a projekt keretein belül többek 

között ezen országokban (is) kerül sor az innovatív szakképzési módszertani eszközök 

fejlesztésére és tesztelésére. 

A fő hangsúly arra a szükségletre esik, hogy a tényleges korai iskolaelhagyók arányát 2020-ig 

10%-ra kell csökkenteni. 

 

A projektpartnerek: 

Három Szakképző Intézmény:  

Associazione Cnos-Fap Regione Emilia Romagna (Olaszország),  

Congregación San Francisco de Sales – Instituto Politécnico Salesiano (Spanyolország)  

SZÁMALK-Szalézi Szakgimnázium és Technikum (Magyarország);  

Egy Mobilitási Specialista: UNISER SOC.COOP. ONLUS (Olaszország);  

Egy Technikai Partner Badgecraft Ireland Limited (Ireland)  

Egy Európai Szakképzési hálózat: EfVET (Belgium).  

 
https://www.switchlearning.eu/ 

https://www.switchlearning.eu/
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1.2 BEVEZETÉS AZ ÚTMUTATÓHOZ 
 
A playlistek (lejátszási listák) használatának 

irányelvei a szakképzési intézmények számára 

készült, tudományos támogatást nyújtó Let’s 

Play VET projekt útmutatók.  

 

Ez a dokumentum olyan útmutatókat tartalmaz, 

amelyek célja a kifejlesztett innovatív eszközök  

eljuttatása más európai szakképzési 

intézményekhez. A különböző országok 

szakképzési rendszerei eltérőek, a szakképzési 

elemek közül több is jelentős eltérés(eke)t 

mutat, éppen ezért az útmutatóban foglaltakat 

mindig úgy kell alkalmazni, hogy a kifejlesztett 

képzési modul tartalma teljes egészében 

igazodjon az adott ország  helyi kontextusához 

és/vagy az egyéb képesítések tanulási 

eredményeihez.  

 

Az útmutató nem titkoltan azt a missziót is 

szolgálja, hogy az európai szakképzési 

intézményeket arra ösztönözze, hogy elkezdjék 

használni az e-platformot saját playlist (lejátszási 

lista) moduljaik létrehozásához, hozzájárulva 

ezzel a szakképzés Európában való vonzóbbá 

tételének végső céljához. 

 

Ezen dokumentum leírja, hogy mi az a tanulási célú playlist (lejátszási lista), és hogyan lehet 

ezt a koncepciót felhasználni a szakképzési playlistek (lejátszási listák) új moduljainak 

kifejlesztéséhez. A partnerek megosztják saját tapasztalataikat és bevált legjobb 

gyakorlataikat annak érdekében, hogy más országok, akár más képesítést nyújtó intézményei 

is lemásolhassák, helyesebben adaptálhassák azokat. 
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II. RÉSZ: TANULÁSI CÉLÚ PLAYLISTEK (LEJÁTSZÁSI LISTÁK): 
TANULÁSI FORRADALOM   
 

2.1. Tanulási célú playlistek (lejátszási listák), a gamifikáció és a jelvény alapú tanulás 
fogalma  
 
Az elmúlt években számos olyan inspiráló fejlesztést követhettünk nyomon, amelyek ötvözik 

a tanulási célú lejátszási listák és a jelvényekhez kötött tanulási lehetőségek innovatív 

megközelítéseit. 

 

A Let’s Play VET projekt a „tanulás” azon filozófiáját és definícióját követte, mely szerint: 

“hisszük, hogy a tanulók akkor tudják a legjobban meghatározni a céljukat, amikor a tanulás 

középpontjában állnak1.” Ez a partnerek számára egy újfajta tanítási megközelítést hozott; a 

tanulók bevonásának, illetve a nekik szánt feladatok kiadásának más módjait tette 

szükségessé a tanórákon.  

 

De mi is pontosan a „tanulási célú lejátszási lista”? és mi a helyzet a gamifikáció fogalmával? 

Végül, de nem utolsósorban, szót ejtünk majd a jelvényekhez kapcsolódó koncepcióról is. 

 

Habár a tanulási célú playlistek (lejátszási listák) módszere nagyon innovatív megközelítésnek 

és gyakorlatnak tűnhet az oktatásban, fontos megjegyeznünk, hogy ehhez a módszerhez más 

oktatási elméletek, gyakorlatok és kutatási eredmények nagyon szilárd alapokat biztosítottak. 

 

A tanulási célú playlistek (lejátszási listák) gyakorlatát a személyre szabott és önszabályozó 

tanulási megközelítés irányítja. Jelvényalapú tanulással kombinálva a tanulási célú playlistek 

(lejátszási listák) olyan ötleteket és technikákat kölcsönöznek, amelyek a gamifikációban 

használatosak. 

 

● Élmények/megtapasztalások (XP-k). Az XP egy olyan tevékenység, amely részvételre 

ösztönzi a tanulót, és egyúttal érthetővé és világossá is teszi számára, hogyan kell a 

tanulási folyamatba bekapcsolódnia. Az XP-ket olyan erőforrások támogatják, amelyek 

a tanulók által jól és szívesen használt eszközök, médiumok. 

● Playlistek. A Playlistek (Lejátszási listák) forrásoknak és XP-knek egy olyan 

gyűjteménye, melyeket egy bizonyos narratívára, egy közös téma köré szerkesztenek 

össze, építenek fel és amelyek által a tanulók különboző jelvényeket szerezhetnek. A 

playlistek (lejátszási listák) összekapcsolják a tanulási folyamatokat a tanulók különféle 

érdeklődési köreivel és közösségeivel, miközben való életbeli lehetőségeket tesznek 

elérhetővé számukra. 

                                                      
1 https://www.lrng.org/playgroundcity/playlist/make-a-playlist/activity/lrng-partner-handbook  

https://www.lrng.org/playgroundcity/playlist/make-a-playlist/activity/lrng-partner-handbook
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● Jelvények. A jelvény egy nyilvánosan, szabadon megosztható, digitális hitelesítő 
eszköz, mely különféle lehetőségeket nyit meg és bizonyítja, hogy érdemi tanulás 
történik.  

 

A fentebb említett fogalmakat használtuk a Let’s Play VET e-platformjának kifejlesztésekor. 

Az élmények/megtapasztalások, playlistek (lejátszási listák) és jelvények beépítése a 

hagyományos tananyagba valóban innovatív és forradalmasíthatja a tanulási környezetet. A 

“Lifelong Learning Platform” (Az egész életen át tartó Tanulás Platform/weboldal) 

megjelentetett egy olyan cikket, amelyben határozott állásfoglalás található a „21. századi 

tanulási környezetek és a transzverzális kompetenciák validálása”2 témakörben. A cikk kiemeli 

azokat a fogalmakat, amelyeket a Let’s Play VET is bevezet a projekt módszertanában, különös 

tekintettel néhány főbb javaslatukra: 

 

● Digitális: Támogassuk a digitális és a kevert tanulási környezetek célirányos 

használatát, hogy szélesebb körű és személyre szabottabb hozzáférést 

biztosítsunk az egész életen át tartó tanuláshoz, azon a megértésen alapulva, hogy 

a személyes fejlődés holisztikus megközelítésével összhangban nem 

helyettesíthetjük a személyes tanulást. Ez azt jelenti, hogy kihasználjuk a tanulási 

folyamatokat támogató terek sokféleségét, beleértve a kinti, szabadban való 

tanulást és a helyi közösségeket is. 

● Oktatók: Ismerjük fel a tanárok és oktatók szerepét a 21. században. Ők a tanulás 

elősegítői, nem pedig igazgatók. Lássuk el őket a szükséges erőforrásokkal, 

képzettségekkel és metodológiákkal, hogy támogassuk őket az előttük álló gyors 

változások kezelésében. 

● Részvétel: Biztosítsunk konkrét támogatást és forrásokat a részvételi pedagógia 

integrációjához, beleértve az együttműködést, a peer-to-peer, a párbeszéden és a 

kutatáson alapuló megközelítéseket, annak érdekében, hogy a tanulókat aktív és 

értelmes részvételre buzdítsuk. 

 

“Lifelong Learning Platform” (Az egész életen át tartó Tanulás Platform/weboldal) 

cikke/tanulmánya hangsúlyozza a különbséget a “formális”, a “nem formális” és az 

“informális” fogalmak között. 

 

“A legtöbb tudományos és politikai kontextusban a tanulást általában „formális”, „nem 

formális” vagy „informális” kategóriába sorolják. 

A formális oktatás vagy a tanulás olyan tanulás, amelyet egy egyértelműen meghatározott 

tanterv részeként szerveznek és strukturálnak, és amely formálisan elismert képesítésekhez 

vezet olyan intézményektől, mint az iskolák és egyetemek. Hivatalos vagy „konkrét” jellege 

miatt ez az a kategória, amelyet a politikai döntéshozók és a tágabb társadalom általában a 

leginkább kiváltságosnak tekint. 

                                                      
2 http://lllplatform.eu/lll/wp-content/uploads/2019/10/LLLP-Position-paper-21CLE.pdf  

http://lllplatform.eu/lll/wp-content/uploads/2019/10/LLLP-Position-paper-21CLE.pdf
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A non-formális tanulást hajlamosak 

vagyunk önkéntes tanulásként értelmezni, 

amely a formális rendszeren kívül történik, 

de szándékos és bizonyos mértékig 

strukturált marad egy szervezet által 

nyújtott program keretein belül (pl. 

munkahelyi képzés). Az informális tanulás, 

azonban általában „tapasztalati” módon 

történik meg, azaz nem intézményesített, 

megtervezett vagy strukturált keretek 

között valósul meg, hanem általában az egyén mindennapi tevékenységei és interakciói révén 

(például a családdal vagy barátokkal való együtt tanulás).”  

 

A Let’s Play VET esetében a partnerek a formális oktatási környezetben szerzett tapasztalataik 

alapján alkalmazzák az informális tanulás fogalmát. A formális oktatásnak különböző és 

innovatív módszereket kell megvizsgálnia annak érdekében, hogy növelje óráinak vonzerejét, 

különösen a szakképzés területén. 

Éppen emiatt a Let’s Play VET egy lépéssel előrébb megy, és javasolja a gamifikáció 

fogalmának beépítését az oktatásba „Ez abban különbözik a játékalapú tanulástól, hogy nem 

arra bíztatja a tanulókat, hogy saját játékokat készítsenek vagy hogy kereskedelmi 

forgalomban kapható videójátékokkal játsszanak. Sokkal inkább azon a feltételezésen alapul, 

hogy az a fajta elkötelezettség, amelyet a játékosok megtapasztalnak a játékokban, oktatási 

kontextusba ültethető át a tanulás megkönnyítésének és a tanulói viselkedés 

befolyásolásának céljaira.”3. 

 

Néhány példa a gamifikációs módszerrel való tanulásra: 

● Találd fel/Formáld a jövőt:  

o http://exhibitions.nypl.org/100/digital_fun/play_the_game  

o http://www.nypl.org/audiovideo/find-future-nypl-game 

● Komoly európai játékok Nyílt Jelvényekkel a Badgecraft-tól: 

o http://www.slideshare.net/badgecraft/league-of-youth-work-agents  

o http://www.slideshare.net/badgecraft/the-youth-exchangers-

game?related=1  

● Duolingo:  

o https://www.duolingo.com/  

 

● Jelvény alapú tanulás 

A jelvény egy nyilvánosan, szabadon megosztható, digitális hitelesítő eszköz, mely különféle 

lehetőségeket nyit meg és bizonyítja, hogy érdemi tanulás történik. Oktatási környezetben a 

                                                      
3 https://www.learning-theories.com/gamification-in-education.html  

http://exhibitions.nypl.org/100/digital_fun/play_the_game
http://www.nypl.org/audiovideo/find-future-nypl-game
http://www.slideshare.net/badgecraft/league-of-youth-work-agents
http://www.slideshare.net/badgecraft/the-youth-exchangers-game?related=1
http://www.slideshare.net/badgecraft/the-youth-exchangers-game?related=1
https://www.duolingo.com/
https://www.learning-theories.com/gamification-in-education.html
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jelvény a tanuló kompetenciái igazolásának a módja, miután sikeresen elkészített egy 

playlistet (lejátszási listát). A tanuló munkájának elismerése a legjobb mód arra, hogy 

motiváljuk őket a playlist (lejátszási lista) következő tevékenységeinek elkezdésére. A digitális 

jelvények megszerzésének esetében még inkább igaz az, hogy a tanuló egy tevékenység 

megvalósítása során tesz szert kompetenciák egész sorára. 

  

2.2. E-Learning platform a playlist (lejátszási lista) képzási moduljaihoz  
 

A platform fejlesztésében és tesztelésében részt vevő partnerek: Associazione Cnos-Fap 
Regione Emilia Romagna (Olaszország), Congregación San Francisco de Sales - Instituto 
Politécnico Salesiano (Spanyolország), SZÁMALK-Szalézi Technikum és Szakgimnázium 
(Magyarország) és UNISER SOC.COOP. ONLUS ( Olaszország) az e-platformot annak hivatalos 
bevezetése előtt pilot program keretein belül tesztelték. A tesztelést fókuszcsoportok 
segítségével végezték, melyeknek tanárok és diákok is résztvevői voltak. 
 

www.switchlearning.eu 

 

III. RÉSZ: ÚTMUTATÓ A PLAYLISTEK (LEJÁTSZÁSI LISTÁK) 

UTASÍTÁSAIHOZ  
 

3.1. ÁLTALÁNOS UTASÍTÁSOK (playlistek (lejátszási listák) létrehozása a platformon) 

 

3.1.1 Regisztráció és belépés 

 

I. LÉPÉS: Csatlakozzon az iskolája platformjához 

 

A felhasználók három különböző módon regisztrálhatnak a  felületre: 

- a www.swichlearning.eu platformon a KEZDETI LÉPÉSEK/LÁSSUNK HOZZÁ gombra 

való klikkeléssel kezdhetik meg a regisztrációs folyamatot és haladhatnak végig rajta 

- egy meghívó e-mail által, melyet egy oktatótól/koordinátortól kapnak a platformra 

való regisztrációhoz vagy a platform egy meghatározott tevékenységében való 

részvételre. A meghívó feladója az info@badgecraft.eu lesz. A címzettnek ellenőriznie 

kell a spam mappát is ilyen esetben, hátha oda kerül a meghívó véletlenül. 

- a platformon meg kell keresniük az iskola / képzési központ profilját. Amint 

megtalálták az intézményt, a megfelelő oldalra kattintanak, így megnyitják azt, majd 

végighaladnak a regisztrációs folyamaton. 

 

 

 

http://www.switchlearning.eu/
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A fiókot e-mail cím és egy hitelesítési módszer (jelszó, Facebook vagy Google) segítségével 

kell regisztrálni. 
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3.1.2 TEVÉKENYSÉGEK létrehozása  
 
II. LÉPÉS: Válasszon ki egy tantárgyat vagy egy osztályt 
 

Döntse el, melyik tantárgyhoz és osztályhoz kíván tevékenységeket létrehozni a platformon. 

Később ezek a tevékenységek hozzáadhatók / kombinálhatók egy playlisthez (lejátszási 

listához). 

 
III. LÉPÉS: Válassza ki iskoláját szervezőnek 
 
Lépjen az Irányítópultra a platformon, és válassza ki iskoláját szervezőnek. 
 

 
 

 
Megjegyzés: Tevékenységek létrehozásához a platformon saját profillal rendelkező regisztrált 
iskolában/szakképzésben résztvevő tagnak kell lennie. Amennyiben szükséges, segítségért 
forduljon országos koordinátorához, aki támogatja Önt személyes profilja létrehozásában. 
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IV. LÉPÉS: Tevékenységek létrehozása 

 

Miután kiválasztott egy szervezőt, hozza létre első tevékenységét. 

 

 
 

Megjegyzés: A tevékenység létrehozására szolgáló űrlap csak néhány kötelező mezőt 

tartalmaz. Ha szükséges, adjon meg további információkat. 

 

Megjegyzés: Miután létrehozott egy tevékenységet, meghívást kap a hozzá tartozó 

tevékenység jelvény szerkesztésére is.  

 

Ismételje meg ugyanezt a lépést további 3-5 tevékenység létrehozásához a tantárgyához.  
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3.1.3 Hogyan hozzunk lérte playlisteket (lejátszási listákat)? 

 
V. LÉPÉS: Playlistek (lejátszási listák) létrehozása  

 

Miután több tevékenységet létrehozott már, lépjen az Irányítópult Playlist (Lejátszási lista) 

fülre, és kattintson a Playlist (Lejátszási lista) létrehozása gombra. 

 

 
 

A Playlist (lejátszási lista) létrehozásához kövesse a megadott lépéseket. Adjon hozzá 

korábban létrehozott tevékenységeket a playlisthez (lejátszási listához). 

 

VI. LÉPÉS: Hívja meg diákjait a playlistre (lejátszási listára) 

 

Miután létrehozott egy lejátszási listát, lépjen az Emberek fülre, hogy tanulóit meghívja. 

 

 
 
Három lehetőség közül választhat: 

● Küldjön személyes meghívókat e-mailben 

● Adjon meg QR-kódot a beolvasáshoz (ha mobil eszközön használja a felületet) 

● Másolja ki és küldje el az automatikus csatlakozás linket 

 

Megjegyzés: Ha Önnél vagy tanítványainál technikai probléma merülne fel, kérjük, jelezze és 

jelentse a problémát a „?” szimbólumot ábrázoló gombra kattintva egy űrlap kitöltésével. 
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3.1.4 DIGITÁLIS JELVÉNYEK hozzárendelése 

 

VII. LÉPÉS: Szerkessze meg a jelvényt 

 

Miután létrehozott egy tevékenységet vagy egy playlistet (lejátszási listát), a felület 

automatikusan létrehozza a jelvényt. A jelvényt azonnal szerkesztheti a Szerkesztés most 

gombra kattintva, vagy elhalaszthatja a Szerkesztés később gomb segítségével. 

  

 
 

Kattintson az oldal alján található NEM NYILÁNOS (KÖZZÉ NEM TEHETŐ) gombra, így 

elkezdheti szerkeszteni a jelvényt. 
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Ha azt szeretné, hogy a felhasználók bizonyítékot nyújtsanak a feladataik teljesítésére, akkor 

görgessen lefelé, és válassza az Ez a jelvény bizonyítékot igényel lehetőséget. Ezek után 

beállíthatja, hogy ki fogja ellenőrizni a bizonyítékokat. 

 

 
 
A módosítások elvégzése után kattintson a Közzététel vagy a Piszkozat mentése gombra. 
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IV. RÉSZ: LEGJOBB GYAKORLATOK: a playlistek (lejátszási listák) 
különböző megközelítéseinek  bemutatása  
 

4.1 Salesianos Pamplona: képzési tantervek összehasonlítása 

 

A projekt egyik nagy kihívása a projektben részt vevő különböző központok oktatási 

tanterveinek összehasonlítása volt. Ez a három oktatási központ Bolognában (Olaszország), 

Budapesten (Magyarország) és Pamplonában (Spanyolország) található. Könnyen belátható, 

milyen nehéz (volt) ez a feladat, tekintve, hogy a tantervi rendszerek harmonizálása még 

mindig folyamatban van, máig nem fejeződött be európai szinten. A közös cél azonban egy 

projektbe gyűjtött minket: új tanítási módszereket kerestünk a diákok tanulási 

tevékenységekbe való bevonására. Úgy érezzük, az oktatási célú playlistek (lejátszási listák) 

alkalmazásával megtaláltuk a választ! 

 
Az összehasonlítás megkezdése: nehéz feladat 

  

Első lépésként arra az oktatási szintre 

kellett összpontosítanunk, amellyel 

dolgozni akartunk, ehhez pedig 

figyelembe vettük az Európai Képesítési 

Keretrendszert (EKKR). A Let’s Play VET 

esetében az összehasonlítás alapjául 

szolgáló célcsoport az EKKR 4. oktatási 

szintű, grafikai tervezéshez kapcsolódó 

szakképzése. A magyar központ tanulói 

azonban eljutnak az EKKR 5. szintjére – 

ez még bonyultabbbá tette a tantervi 

összehasonlítást.  

Habár az összehasonlítás nem volt egyszerű, továbbra is a fő cél lebegett a szemünk előtt: az 

egyes oktatási központok tantervének tanulási eredményeire összpontosítottunk. Magunk 

mögött kellett hagynunk a különböző címeket és tantárgyak megnevezéseket, és a 

tanfolyamok során tanulóink által elsajátított készségekre és kompetenciákra kellett 

összpontosítanunk. Meglepő, hogy a tanulási eredményekre összpontosítva mennyivel 

könnyebb volt megtalálni a közös alapot a tantervi összehasonlítás megkezdéséhez. 

 

Miután lefordítottuk angol nyelvre és összehasonlítottuk a tanterveket egy Excel táblázat 

segítségével, sokkal világosabbá vált, hogy mely modulokban és mely tantárgyakkal 

dolgozhatunk a Let’s Play VET projekt középpontját alkotó Playlistek (Lejátszási listák) 

módszertanával. A tanterv-összehasonlítás elvégzése után a grafikai termék létrehozásán 

dolgoztunk. Ennek a modulnak az a legérdekesebb része, hogy több tantárgy és feladat is 
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beleszól(hat) a fejlesztésbe, így a Playlist (Lejátszási lista) keresztirányban, azaz több 

tantárgyhoz is használható a tanfolyam során.  

Az 1. Playlist (Lejátszási lista) létrehozása 

Az első lejátszási lista vázlatának elkészítéséhez sok anyagot használtunk fel az osztálytermi 

gamifikációval kapcsolatosan, különös az LRNG által közzétett dokumentációk közül. 

Tehát egy grafikai termék létrehozására irányuló projektre összpontosítottunk, és 

lépésenként végigmentünk rajta. 

  

Az első és legfontosabb dolog egy playlisttel (lejátszási listával) való munka folyamán a 

kontextusba helyezés:  tudnunk kell, milyen környezetben szeretnénk/fogjuk azt használni. 

Négy szempontot kell feltárnunk, melyek a tartalom létrehozásának elsődleges alapjaiként 

szolgálnak. 

  

Az alábbi kérdéseket tettük fel magunknak: 

  

Hogyan épülnek/Miként alapoznak a playlistek (lejátszási listák) a szenvedélyre? 

Hogyan segítik elő a playlistek (lejátszási listák) a kapcsolatok (ki)építését? 

Hogyan hangsúlyozzák/helyezik középpontba a playlistek (lejátszási listák) a műalkotások 

megalkotását? 

Hogyan nyitnak meg a playlistek (lejátszási listák) a tanulók előtt lehetőségeket? 

  

A pamplonai és a bolognai központ diákjaival folytatott interaktív foglalkozás után a 

következő válaszokat kaptuk:  

Szenvedély Kapcsolatok Műalkotások Lehetőségek 

Meg kell 

mutassuk a 

fiataloknak a 

szenvedélyt: 

mutassunk nekik 

a grafikai 

tervezés 

területén 

dolgozó 

szakemberek 

munkáiból és 

projektjeiből 

jónéhányat. 

Szerezzenek a diákok kooperatív 

tanulási tapasztalatokat projekteken 

keresztül. 

A csapatban végzett munka pozitív 

hatással van a fiatalokra. Néhány 

egyénileg végzett tevékenységet 

csoportosra kell cserélnünk (brain 

storming, stormboardok, 

megbeszélések, viták stb.) 

Meg kell találni a 

módot arra, hogy 

a tanulók a 

létrehozott 

munkáikat/ 

alkotásaikat ne 

csak online, 

hanem 

személyesen is 

meg- 

/bemutathassák. 

Kell egy záró 

projekt találkozó. 

Lehetőséget kell 

adni a  tanulóknak 

arra, hogy a 

létrehozott 

munkáikat/ 

alkotásaikat 

megoszthassák a 

szintén playlistek 

(lejátszási listák) 

segítségével 

tanuló/alkotó 

társaikkal. 

(Fórum)  

 

http://www.lrng.org/


 

18 
 

Ezek a válaszok olyan kérdéskörökhöz vezettek bennünket, amelyek megadták a tényleges 

irányt a playlistjeink (lejátszási listáink) fejlesztéséhez: 

 

● Hogyan érjük el az alulteljesítő fiatalokat? 

Néhány család nagyon szerény körülmények között él, így bizonyos diákok nem 

férnek hozzá megfelelő felszereltségű számítógéphez, mely azonban 

elengedhetetlen a grafikai tervezéshez, ezért fontos, hogy számukra a 

hivatalos órarenden kívüli lehetőséget is biztosítsunk arra, hogy heti néhány 

órában az iskolában dolgozhassanak. 

 

● Hogyan lehet együttműködni más szervezetekkel? 

Minden szakképző iskola számára fontos, hogy megállapodásokat kössön más 

szervezetekkel és együttműködjön azokkal. A grafikai tervezés terén remek 

ötlet lehet az, hogy a szakképző intézmények ezt az együttműködést non-profit 

szervezetekkel valósítsák meg. Így a hallgatók olyan kiadványokat készíthetnek 

számukra mint például: naptárak, plakátok, szórólapok és névjegykártyák.  

 

● De mi a helyzet a tartalommal? 

Az első kérdés, melyre választ kell adjunk a következő: Milyen playlistet 

(lejátszási listát) szeretnénk létrehozni? Milyen grafikai terméket szeretnénk, 

hogy létrehozzanak a tanulóink? A második kérdéssel kapcsolatban meg kell 

jegyezzük, hogy ez nem volt annyira releváns, tekintettel arra, hogy vannak 

olyan szabvány szerinti lépések, amelyeket mindig követnie kell a diákoknak 

egy-egy sikeres alkotás létrehozása érdekében. 

 

Ezért úgy döntöttünk, hogy a playlistek (lejátszási listákat) megalkotását hét lépésben 

határozzuk meg, mindegyik lépésnek adva egy ún.  “Sorvezető irány kérdés”-t, amelyek az 

alábbi tevékenységek kifejlesztését/létrehozását segítik:  

  

Alapvető megértés Sorvezető irány kérdés 

1. Briefing Mit vár tőlem az ügyfél? 

2. Kutatás Mit/Mennyit tudok az ügyfelemről? 

3. Layout terv(ezés) Milyen fontokat használjak? 

Mik az ügyfelem színei? 

Hogyan hozzak létre vonzó designt/terv(ek)et? 

https://k12.thoughtfullearning.com/FAQ/how-can-i-form-strong-guiding-questions
https://k12.thoughtfullearning.com/FAQ/how-can-i-form-strong-guiding-questions
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4. Visszajelzés Hogyan tehetném még jobbá a terv(ek)et? 

5. Nyomtatás Hogyan néznek ki a terveim nyomtatásban? 

6. Prezentáció/Bemutatás Mit akarok megmutatni valójában a 

designommal/terve(i)mmel?  

7. Disszemináció Meg szeretném mutatni az alkotásaimat? 

  

Mindezek csupán a Playlistek (Lejátszási listák) megközelítésének első lépései voltak. Az igazi 

kihívás egy olyan Playlist (Lejátszási lista) létrehozása, amelyben nem minden feladat követi 

egymást lineáris sorrendben, hanem az Élmények/megtapasztalások (XP-k) egy részét 

bármikor és bárhol átélhetik a tanulók olyan technológiai eszközök használatával mint az 

okostelefonok és a táblagépek.   

Playlistek (Lejátszási listák): Forradalmasítsuk az oktatást! 

 

Minden playlist (lejátszási lista) elkészítésekor szem előtt kell tartanunk az egyes országok és 

tantárgyak érvényes, hivatalos tantervét, a tanulók érdeklődési területeit és az őket körülvevő 

környezettel való kapcsolatukat. 

Tehát meg kell változtassuk az egyirányú tanítási megközelítést, és a tanároknak az oktatási 

anyagok folyamatvezetőivé/facilitátorává kell válniuk. Azoknak az időknek már vége, amikor 

a tanárok voltak azok, akik az ismeretekkel rendelkeztek, az ismeretek az osztályokon kívül 

voltak és abban kellett segíteni a tanulókat, hogy szert tegyenek az ismeretekre. A Playlist 

(Lejátszási lista) nagyszerű módja annak, hogy a tanulók az osztályokban és azokon kívül is 

dolgozzanak, XP-ket és olyan eseményeket is létrehozva, amelyek segítségével  

megoszthatják felfedezéseiket vagy alkotásaikat. Nyissuk meg az iskolákat a társadalom, és 

persze a munkaerőpiac felé. 

 

A munkahelyeken szükséges készségek és kompetenciák nagyon gyorsan változnak, ezért 

nagyon fontos, hogy a szakképző iskolák kapcsolatba lépjenek a munkaterületükön lévő 

vállalatokkal. Az iskoláknak tudniuk kell, hogy a vállalatoknak milyen igényei vannak, de a 

tanulók képzéséhez a vállalatoknak is az iskolák rendelkezésére kell bocsátania azokat a 

megfelelő eszközöket, melyek segítségével a leendő munkavállalók megfelelhetnek majd a 

speciális igényeknek/követelményeknek. 

 

Az összes előző szempontnak tükröződnie kell az elkészült playlisteken (lejátszási listákon) 

annak érdekében, hogy érvényes oktatási rendszernek tekinthessük ezt a módszertant. Ha 



 

20 
 

csak a tantervekre koncentrálunk, akkor azt leszünk kénytelenek látni, hogy az iskolai 

kudarcok száma egyre csak nő. 

  

Mindezek alapján úgy véljük, hogy a Playlist (Lejátszási lista) módszertan és más innovatív, 

modern tanítási módszerek forradalmasítani fogják az oktatást, és átformálják annak 

jelentését az elkövetkező években. 

  



 

21 
 

4.2 Cinema Galliera: projektalapú oktatás a Let’s PLay VET! Platformon keresztül   
 

2019 és 2020 folyamán a Cinema Galliera, egy, a bolognai Szaléziak által vezetett mozivállalat 

legfőbb szükségét érezte annak, hogy megújítsa arculatát a belső terei, filmes programjai,  

médiakapcsolatai és kommunikációs stratégiája megváltoztatása által. A vállalat át akarta 

alakítani az arculatát, és köszönhetően a Cinema Galliera vezetői és a bolognai Associazione 

Cnos Fap Grafikai Technikus szakmai bizonyítványt nyújtó szakképzés 4. évfolyamának a 

koordinátora között lévő erős kapcsolatnak köszönhetően a vállalat úgy döntött, bevonja a 

kurzus tanulóit ebbe a megújítási folyamatba. Így tehát felkérték őket, hogy alkossák meg az 

egységes vállalati arculatot: vagy a már meglévő arculat jobbá tétele vagy egy új arculat 

létrehozása által. A projekt által kért eredmények a következők voltak: 

 

1. Egy olyan stratégiai és kreatív folyamat, amelynek célja a Cinema Galliera sajátos 

pozicionálása Bologna egy külvárosi környezetében, pontosabban Bolognina területén 

(ez az a városrész, ahol a mozi található). 

2. Márka- és emblématervezési kézikönyv.  

3. Űrlap és dokumentum készítési kézikönyv. 

4. Digitális Kommunikációs terv kézikönyv 

5. Eszközkészítési kézikönyv.  

6. Feliratok tervezési és létrehozási kézikönyve 

7. A projekt technikai és költségvetési elemzése a szükséges nyomtatási folyamatra 

vonatkozóan. 

 

A cél elérése érdekében a diákok párokban dolgoztak: az osztály végül 7 javaslatot készített, 

amelyeket a záró rendezvényen bemutattak és értékeltek. 

Az ágazat vállalatai együttműködtek az iskolával/a tanulókkal a projektben, értékelték a 

diákok által elvégzett különféle munkalépéseket – az egyes munkalépések elemzései, 

értékelései elengedhetetlenek voltak ugyanis nem csak a munka befejezéséhez, hanem a Let’s 

Play VET platformon létrehozott playlist (lejátszási lista) létrehozásához/kialakításához is. 

 

A "Cinema Galliera" projekt a Grafikus Technikus szakképzés 4. évfolyamos diákjainak egész 
2019/2020-as tanévét végigkísérte. A projekt az alábbi munkafázisokkal rendelkezett: 
 

1. a munkacsoportok meghatározása: a projekten a tanulók párokban dolgoztak, 

mégpedig úgy, hogy arra törekedtek, hogy szoros együttműködés alakuljon ki az 

erősebb és a gyengébb képességekkel rendelkező tanulók között; 

2. a tervezett projektigények kidolgozása; és konkrétan  

• Kézi: a vállalat hátterének kutatása, kreatív folyamat, a márka kialakítása, 

nyomtatványok, csomagolás és eszközök 

• Táblák és feliratok kézikönyve: a mozi belső részeinek háromdimenziós 

megjelenítése 

• Virtuális környezet feliratokkal 
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• Website Tervezet  

• Becslések és árajánlat-tervezet 

• Weboldal layout 

• Műszaki lapok nyomtatáshoz - Becslések 

• Szövegek nyomtatott és digitalis prezentációhoz 

• A teljes kézikönyv pdf-je nyomtatáshoz: a vállalati háttér kutatása, a kreatív 

folyamat, a márka kialakítása, űrlapok, csomagolások és eszközök, táblák és 

feliratok, weboldal layout, műszaki lapok a nyomtatáshoz, becslések 

• A belső terek virtuális animációja feliratokkal 

• Háromdimenziós videók a termékek és az eszközök csomagolásairól 

• A projekt multimédiás prezentációja/bemutatása: a vállalati háttér kutatása, a 

kreatív folyamat, a márka kialakítása, űrlapok, csomagolások és eszközök, 

táblák és feliratok, weboldal layout, műszaki lapok a nyomtatáshoz, becslések, 

háromdimenziós videók a termékek és az eszközök csomagolásairól és a mozi 

belső terében elhelyezett feliratokról 

 

3. A Cinema Galliera playlist (lejátszási lista) létrehozása a www.switchlearning.eu 

webhelyen az alábbi tevékenységeknek és jelvényeknek megfelelően: 

• Jelvény a vállalati háttér kutatásáért 

• Jelvény a brainstormingért 

• Jelvény a mood boardokért és az első vázlatokért 

• Jelvények a márka kialakításáért 

• Jelvény a csomagolási termékek és az eszközök nyomtatását megcélzó 

kulcsfontosságú koncepció kidolgozásáért 

• Jelvény a márkakönyv létrehozataláért 

• Jelvény a vállalati arculathoz tartozó űrlapok és dokumentumok kifejlesztéséért 

• Jelvény a vállalati arculathoz tartozó eszközök és csomagolóanyagok 

kifejlesztéséért 

 

4. Az összes, azaz az osztályban dolgozó mind a 7 munkacsoport (pár) vállalati arculatra 

vonatkozó javaslatának végső formába öntése, amelyet hivatalosan bemutatnak a 

Cinema Galliera Profil/Megjelenés Frissítés utolsó, élő eseményen a Cinema Galliera 

Facebook / Instagram oldalán és a youtube-on. A bolognai helyi grafikai szektor 

vállalatai együttműködtek a projekt megvalósításában, és végül értékelték a hallgatók 

által elvégzett különböző munkalépéseket. Az elvégzett munka minden egyes 

lépésének elemzésére szükség volt a Cinema Galliera playlist (lejátszási lista) 

kialakításához a Let’s Play VET platformon: www.switchlearning.eu 

A projekt megvalósításakor azonban a tanulóknak és a tanároknak hirtelen korábban 

elképzelhetetlen munkafeltételekkel kellett szembenézniük és megbírkózniuk. Pont 

akkor, amikor a projekt a legintenzívebb megvalósítási szakaszban volt, a szakképzési 

http://www.switchlearning.eu/


 

23 
 

központ jelenléti óráit a Covid 19 vészhelyzet miatt felfüggesztették, és távoktatásra 

kellett átállni: ez tanároknak és diákokra egyaránt merőben új, szokatlan terep volt. 

 

Minden kétséget kizáróan, ezen a ponton a http://www.switchlearning.eu oldalon, a Let’s 

Play VET keretein belül létrehozott platformon körvonalazódni látszódott már a KA2-es 

projekt: a tanulók már regisztráltak a platformon, már megpróbálták használni is azt, és 

bizonyos mértékű szakértelemre is szert tettek már eddigre. 

Ugyanezt tették az előző évek Grafikus Technikus tanfolyamának tanulói is, akik mind az első 

fókuszcsoportokban, mind pedig a platform első verziójának tesztelésében részt vettek anno 

egy playlist (lejátszási lista) vagy a Stamperia Marra szórólap megalkotásával. 

 

 
 

Ha a Cinema Galliera projekt kezdetén a Let’s Play VET! platform használatának a célja a 

tesztelés volt, akkor e tekintetben kijelenthetjük, hogy a távoktatás idején ez az oktatási 

eszköz nagyon értékes segítségnek bizonyult az órák lebonyolításában és a projekt 

fejlesztésében egyaránt. A tanárok által kiemelt/megfogalmazott erősségeket az alábbi 

pontokban foglalhatjuk össze: 

1. A projket-alapú tanulásra való ösztönzés 

2. A projekt felosztása olyan tevékenységekre, amelyeket a jelvények megszerzése és a 
kézzelfogható pozitív eredmények jellemeznek 

3. A grafikai projektek fázisainak helyes elsajátítása és megvalósítása 
4. A diákok számára vonzóbb, interaktív környezet 

http://www.switchlearning.eu/
https://cnosfapbologna.switchlearning.eu/activities/6297
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5. Olyan tevékenységek, amelyek megkövetelik, hogy a tanulók kézzelfogható 

eredményeket produkáljanak 

6. Egy teljes projekt playlistjének (lejátszási listájának) megalkotása, amelyet lépésről 

lépésre haladási tevékenységek jellemeznek 

7. A tanulók digitális készségeinek fejlesztése 

8. A tanárok projekttervezési képességeinek fejlesztése a tevékenységalapú tanulás 

megvalósítása érdekében 

9. A Grafikai Tervező modul teljes kifejlesztése, amelyet a Grafikai Technikus 

szakképzésben a tanúsítvány megszerzéséhez szükséges kerettantervében 

megkövetelnek. A tantervet természetesen tovább kell fejleszteni és újra felhasználni 

majd.  

 

A platform az alábbi értékelési módokat választotta és használta: 

1. FORMATÍV értékelési módszerek (az egyes jelvények megszerzésekor) 

2. SZUMMATÍV (ÖSSZEGZŐ-LEZÁRÓ) értékelési módszerek a projekt teljes egészének 

elvégzése után. 

Ily módon a tanárok/oktatók/koordinátorok képes voltak, amennyiben arra szükség volt,  

korrekciós intézkedéseket végrehajtani az egyes tevékenységek esetén és a jelvények 

megszerzésekor. Azaz azonnal kezelni tudták a FORMATÍV értékelés során feltárt esetleges  

problémákat, és értékelni tudták az egyes tanulók munkáját a tervezési folyamat 

befejezésekor.  

A sikeres teljesítés bizonyítékait a jelenleg használt két rendszer szerint gyűjtötték: 

- Google Classroom 

- Let's Play VET! www.switchlearing.eu (2017-1-IT01-KA202-006184) 

 

A "Cinema Galliera" playlist megalkotásakor azt a döntés született, hogy a tanulók jelvényt 

kapnak minden egyes megfelelően befejezett tevékenység elvégzésekor. A jelvényt a tanulók 

akkor kapták meg, ha a tanárok vagy a tevékenység referensei jóváhagyták a tanulók által 

bemutatott bizonyítékokat. A tanulók minden egyes tevékenység elvégzése esetén szabadon 

használhatták a tanárok által feltöltött referenciaanyagokat, melyek a PDF fájloktól kezdve a 

képeken át az oktatóvideókig terjedtek. A tanulóknak minden tevékenység esetén sikeresen 

be kellett mutatniuk egy bizonyos számú feladatot annak érdekében, hogy megkapják a 

jelvényt. A Cinema Galliera playlist (lejátszási lista) 9 egymással összefüggő tevékenységből 

áll: az egyik tevékenység sikeres elvégzése és feltöltése után lehet tovább lépni a következő 

tevékenységre. Mind a 9 tevékenységi jelvény megszerzése után a tanulók megkapják a 

Cinema Galliera Playlist (Lejátszási lista) kitűzőt, amely bizonyítja a playlist (lejátszási lista) 

elvégzése során tesztelt összes készség és kompetencia megszerzését. Bizonyos esetekben a 

tevékenységeket több, egymással összefüggő jelvény alkotja. Ilyen esetekben a diákoknak el 

kell végezniük az egyes jelvények megszerzése érdekében kiírt összes feladatot, és csak a 

tanárok jóváhagyása alapján kiállított jelvények megszerzése után térhetnek át a következő 

jelvényért folyó munkára. Ezáltal lehetővé válik, hogy a tevékenységeket a tanulók a tanár 

http://www.switchlearing.eu/
https://vet.switchlearning.eu/activities/9590
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által szükségesnek tartott tanulási sorrendet követve végezzék el és így szerezzék meg a 

jelvényt. Ez két fontos eredményhez vezet, melyek közül az első, hogy a diákok a kötelezően 

lépcsőzetes módon felépített eljárás bevezetésével bizonyos rendet kell, hogy fenntartsanak 

a tevékenységeik végrehajtása során, a második pedig az, hogy a diákok megtanulják egy  

grafikai projekt különböző fázisait, illetve azt, hogy hogyan lehet ezeket gyakorlati 

környezetben felépíteni. 

 

Íme, a 9 tevékenység: 

 

1. Az első tevékenység "A Cinema Galliera egységes arculatának kézi vázlata: kreatív / 

tervezési szakasz", amelyben a diákoknak a megadott sablonon belül kell 

megtervezniük a teljes grafikai projektet, a kutatási/koncepció felvázolási fázistól 

kezdve a márka kidolgozásáig, annak minden technikai vonatkozásában, valamint a 

különféle csomagolási termékek és eszközök tekintetében is. Ennek a jelvénynek a 

megszerzéséhez az eredményeknek meg kell felelniük az oktatóanyagokban megadott 

és a sablonban bemutatott layout/elrendezési kritériumoknak, beleértve az indexben 

felsorolt elemeket is. 

 

2. A második tevékenység a "Műszaki lapok és a Cinema Galliera költségvetésének" 

összeállítására vonatkozik. E tevékenység során a tanulók műszaki adatlapokat hoznak 

létre a projekt költség-becslésének kiszámításához. A jelvény megszerzéséhez a 

diákoknak meg kell érteniük, hogyan állítsák be a nyomdai lapokat a nyomtatáshoz, 

hogyan írják meg a nyomtatási folyamatot, válasszák ki az alkalmazott kezeléseket és 

segítő eszközöket, valamint hogyan tegyék hatékonnyá a préslapot a vonatkozó 

műszaki adatlapok esetén. A tevékenység második célja, hogy a diákok megértsék, 

hogyan számolják ki egy komplex projekt költségeit a költségvetési táblázat 

kitöltésével. 

 

3. A harmadik tevékenység a "Cinema Galliera egységes képének kézikönyve: 

nyomtatásra optimalizált dokumentum" létrehozása. A diákoknak a megadott sablon 

segítségével a teljes grafikai projektet el kell végezniük – a kutatási/tervezési fázistól 

kezdve a becsléseken át a műszaki lapoknak szentelt részig. A végeredmény egy 

kézikönyv, amely követi az oktatóanyagokban megadott és a sablonban bemutatott 

elrendezési kritériumokat, beleértve az indexben felsorolt elemeket: 

a. BORÍTÓ 

b. INDEX 

c. Kutatási & Kreatív folyamat 

d. Cégarculat 

e. Űrlapok és dokumentumok 

f. Digitális kommunikáció 

g. Eszközök & eszköztár elemek 
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h. Feliratok 

i. Műszaki lapok és becslések 

 

4. A negyedik tevékenység a "Web grafikai mockupjának elkészítése", amely 

tevékenység során a diákoknak a klienssel folytatott briefingből kiindulva el kell 

készíteniük a megújult weboldal kezdőlapjának mockupját. Ennek lépései a 

következők: 

a. Határozza meg a klienssel egy briefing keretében a weboldal konkrét célkitűzéseit (a 

célok megválasztása a mozi közönsége szerint). 

b. Előre megtervezett webdokumentum vázlatának elkészítése a célok és a hozzárendelt 

források alapján. 

c. Drótváz (a weboldal felépítésének vázlata) és a vázlat megvitatása. A drótváz 

önmagában még nem grafikai projekt, hanem a PC asztalok, táblagépek és okostelefonok 

számára létrehozott webtér. Elengedhetetlenül fontos, hogy a weboldal kialakítása az 

reszponzív (adaptív) web-tervezés szabályait kövesse. 

d. Az első "grafikai mockup" elkészítése (a drótvázhoz hasonlóan a projektnek 

figyelembe kell vennie az összes lehetséges használt eszközt, például PC-ket, táblagépeket, 

mobiltelefonokat). Ennek a tevékenységnek a célja egy olyan dokumentum kidolgozása, 

amely a következőket tartalmazza: 

• a site elemzése (kezdőlap/főoldal) 

• a módosítandó / változtatást / törlést igénylő elemek és a kidolgozást 

igénylő ötletek 

• olyan weboldalak, amelyek inspirálják a projektet 

 

5. Az ötödik tevékenység a "Csomagolás és feliratok háromdimenziós animációi a 

Cinema Galliera-ban", amelynek során a diákoknak rövid videósorozatot kell 

készíteniük, hogy bemutassák a vállalati arculat egyes elemeit a záróesemény során. 

• Eszközök & Csomagolás 

• Táblák & Feliratok 

Ennek a tevékenységnek a végső célja egy darabonként 1 percnél is rövidebb 

videósorozat létrehozása annak alapos bemutatása érdekében, hogy a feliratokkal, 

táblákkal, eszközökkel, csomagolásokkal és eszköztár elemekkel megalkotott egységes 

image/arculat kialakítása érdekében milyen design/tervezési döntéseket hoztak a 

tanulók. 

6. A hatodik tevékenység "A feliratok megtervezése és egy moziterem virtuális 

létrehozása", mely során a diákoknak meg kell tervezniük a mozi tábláit és feliratait, 

és meg kell alkotniuk egy háromdimenziós modellt, amely a vetítőterem belsejét 

szimulálja. A cél egy olyan háromdimenziós mozi környezet lemodellezése, amely 

valósághűen reprodukálja a formákat, anyagokat és fényeket. 
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7. A hetedik tevékenység egy a „A Cinema Galliera-val kapcsolatos kutatás” lefolytatása, 

amelynek folyamán a diákoknak valójában az év során elvégzett munkájukra kell 

reflektálniuk. A cél egy összefoglaló megírása a záró előadáshoz/prezentációhoz. 

 

8. A nyolcadik tevékenység a „Cinema Galliera vállalati arculatának digitális 

bemutatása”, amelynek során a diákoknak el kell készíteniük egy, nyilvános 

megjelenésre alkalmas digitális prezentációt, amely az alábbi témákat bemutató 

videókra mutató linkeket tartalmazza: a moziban elhelyezett termékcsomagolások, 

eszközök és feliratok. A végeredmény egy olyan kézikönyv, amely követi az 

oktatóanyagokban megadott layout/elrendezési kritériumokat, és olyan sablonként 

jelenik meg, amely tartalmazza az indexben felsorolt alábbi elemeket: 

a. BORÍTÓ 

b. INDEX 

c. Kutatás & Kreatív folyamat 

d. Cégarculat 

e. Űrlapok és dokumentumok 

f. Digitális kommunikáció 

g. Eszközök & eszköztár elemek 

h. Feliratok 

i. Műszaki lapok és becslések 

j. KÖSZÖNETNYILVÁNÍTÁSOK 

 

9. A kilencedik és egyben utolsó tevékenység a "Nyilvános beszéd: Előadás/Prezentáció  

a Cinema Galliera záróeseményén". A diákokat arra kérjük, hogy sajátítsák el azokat a 

nyilvános beszédhez kapcsolódó technikákat, amelyek szükségesek a szóbeli 

projektbemutatójuk megtartásához az utolsó esemény során. 

  

A Cinema Galliera projekt július 8-án egy multiplier eseménnyel zárult, amelynek célja a 

diákok platformon keresztül elért eredményeinek bemutatása volt. A világjárványra való 

tekintettel az esemény részben online (Youtube live) zajlott, részben pedig hagyományos, 

jelenléti (30 fő) módon. A hallgatók munkáit három külön zsűri bírálta el: volt egy szakértőkből 

és tanárokból álló zsűri, egy másik, amelyik a Cinema Galliera képviselőiből állt, valamint egy 

harmadik, amelyikben a közönség képviseltette magát. A szakértőkből álló zsűri tisztje a  

legjobban bemutatott/prezentált mű díjának odaítélése volt, a Cinema Galliera képviselőiből 

álló zsűri azt a művet választotta, amelyet azután a vállalat egységes arculataként használnak 

majd, és a közönség pedig a Let’s Play VET! díjat ítélte oda, ami valójában  6, egy európai 

országba szóló mobilitási élményt jelentett a nyertes diákoknak. 
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4.3 A Uniser Virtuális Mobilitásának Playlistje (Lejátszási listája) 
 
A Covid-19 válság szembesített minket azzal a ténnyel, hogy valóban változtatnunk kell az 

Erasmus + mobilitás hagyományos megközelítésén, és hogy erre elég sokat vártunk már. 

Szükség volt egy digitális, virtuális Erasmus + élménytervre és az európai tudatosság 

növelésére a fiatalok körében, különösen most, amikor otthon kell maradniuk. 

 
Egy virtuális Erasmus + gyakornoki programot szerveztünk, interkulturális képzési elemekkel 

kombinálva. Ehhez három összetevőre volt szükségünk: egyrészt olyan résztvevőkre, akiknek 

a profilja megkönnyítette ezt az első próbát, “szárnypróbálgatást”, másrészt motivált, a  

gyakornoki programnak otthont adó cégekre, harmadrészt pedig a megfelelő e-learning 

eszközökre/tárhelyre. 

 

A válaszokra könnyen ráleltünk: gyakornoki programokat szerveztünk a magyar és a spanyol 

grafikus-diákjaink számára. Megkerestük azokat a vállalatokat, amelyekkel már régóta együtt  

dolgozunk, és amelyek nagyon érdeklődtek a projekt iránt. Végül, de nem utolsósorban, egy 

olyan tanulási platformra volt szükségünk, amely képes volt kompenzálni a „helyszíni” 

kulturális képzési elemek hiányát. A Let’s Play Vet platform tökéletesen illeszkedett a 

hallgatóknak szánt terveinkhez. 

 

Hogyan/Miként alkalmaztuk a playlisteket (lejátszási listákat)? 

 

Létrehoztunk egy playlistet (lejátszási listát) az alábbi megnevezéssel: „Digitalizálódik a 

mobilitás: a Te virtuális mobilitásod”. Ez a playlist (lejátszási lista) 12 különböző küldetést 

tartalmazott, különféle feladatokkal. A tevékenységeknek fontos céljai voltak: 
● a résztvevők kulcskompetenciáinak fejlesztése, 

● idegen nyelvi és kulturális ismeretekkel kapcsolatos képzés biztosítása, 

● az európai tudatosság növelése, 

● a résztvevők felkészítése a vállalati környezettel való első találkozásra és az “okos 

(=smart)” munka kihívásaira, 

● a megfelelő bemeneti feltételek, élmények biztosítása az interkulturális, egymástól 

való tanulási folyamathoz. 

 

A playlistek (lejátszási listák) szerepe döntő volt, hiszen a diákok a kialakult helyzet miatt 

sajnos nem tudtak közvetlen kapcsolatba kerülni az olasz kultúrával. A kulturális 

sokszínűségre, a kíváncsiságra és a személyes fejlődésre koncentráló küldetéseknek 

köszönhetően azonban a hallgatók nagyszerű eredményeket értek el, nagyra értékelték 

megszerzett tapasztalataikat és magát a playlistet (lejátszási listát) is. A diákoknak önmagukat 

is értékelniük kellett a projekt előtt és után is, és azt tapasztalhattuk, hogy kulturális 

tudatosságuk, szakmai, digitális és problémamegoldó képességeik tekintetében is sokat 

fejlődtek.  
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Azért, hogy a playlisteket (lejátszási listákat) interkulturális szempontból még hatékonyabbá 

tegyük, heti videókonferencia-találkozókat szerveztünk a programban részt vevő diákoknak. 

Ezen események során a diákoknak a küldetések egy részét csoportos workshopok 

formájában kellett teljesíteniük és/vagy a csoport előtt bemutatniuk. A diákok nemcsak az 

olasz kultúra tiszteletét tanulhatták meg, hanem jobban megismerhették saját kultúrájukat, 

valamint egy másik országból származó diáktársaik kultúráját is. 

 

Tekintettel arra a tényre, hogy az egyes küldetések folytatódtak az egymást követő 

értekezletek során, diákjaink számára határidőket kellett kitűznünk. Ettől eltekintve a diákok  

szabad időbeosztásban végezhették el a playlisteket (lejátszási listákat), ők maguk 

határozhatták meg a  feladatok elvégzésének sorrendjét is. 

 
A Let’s Play Vet playlistjén (lejátszási listáján) végighaladva a diákjaink: 

● képesek voltak fejleszteni kompetenciáikat, különösen a kulturális tudatosság és a 

digitális készségek terén, 

● táplálták kíváncsiságukat nemcsak saját kultúrájukra, hanem egész Európára 

vonatkozóan is, 

● sokat tanultak Olaszország földrajzáról, nyelvéről és kultúrájáról, 

● bemeneti élményekre tehettek szert az interkulturális, egymástól való tanulási 

folyamatban, 

● kialakult bennük egy európai polgárhoz méltó összetartozás-érzés és felelősségtudat, 

● eszközöket és ötleteket kaptak az “okos (=smart)” munkavégzéshez, amely nagyon 

fontos a grafikai tervezés terén. 

 
A Let’s Play Vet playlistjének (lejátszási listájának) köszönhetően: 

● megerősítést nyert az a feltételezésünk, hogy a virtuális mobilitás ilyen formában 

nemcsak hogy lehetséges, hanem rendkívül sikeres is lehet, 

● diákjainknak hála, rengeteg olyan értelmes és hasznos anyagra tettünk szert az általuk 

véghezvitt küldetések során, melyeket sikeresen felhasználhatunk a későbbiekben  

mind disszeminációs, mind pedig marketing célokra, 

● egy olyan érvényes e-learning módszer/keretrendszer került a birtokunkba, mely 

alkalmas nemcsak az európai tudatosság, hanem az interkulturális, egymástól való 

tanulás, valamint a kulcskompetenciák fejlesztésére is. 

  



 

31 
 

4.4 Legjobb gyakorlatok a playlistek (lejátszási listák) létrehozásában: 
Magyarországi tapasztalatok - konklúzió és tanulságok a SZÁMALK-Szalézi 
Technikum és Szakgimnázium szemüvegén át  

Előzetes feltételezéseink, kiindulási pontok:  

Ahogyan a projekt haladt előre, eljött az idő, amikor a gyakorlatban is meg kellett 
valósítanunk mindazt, ami miatt az egész projekt elindult: elkészíteni a tananyagokat 
innovatív módon, lejátszási listába rendezve, amelyek vélhetően lekötik a diákok figyelmét, 
elősegítik szakmai fejlődésüket és alkalmasak lesznek arra, hogy megfelelő készségeket 
adjanak a diákoknak a munkaerőpiaci érvényesüléshez.  

 Számos előkészítő megbeszélés alkalmával a fókuszcsoport(ok) tanárai az alábbi 
feltételezéseket állapították meg, melyeket a playlistek (lejátszási listák) kialakításánál 
alapvetésként szolgáltak.  

• A diákok szívesen használják a mobileszközöket, így kézenfekvő, hogy 
tanulás céljára is használhassák.  

• A folyamatosan változó munkaerőpiaci igények miatt folyamatosan új 
készségek és szokások elsajátítása szükséges, ezért lehetővé kell tenni a diákok 
számára, hogy az épp aktuális érdeklődésükhöz, feladatukhoz vagy helyzetükhöz 
szükséges készségeket biztosító tananyagokat saját maguk válogathassák össze.  

• A hagyományos oktatástól eltérően a készségcentrikus oktatási elv és 
a platform térben és időben is nagyobb szabadságot biztosít a tanuláshoz (pl. a 
nem kötelező sorrend a tananyagban jobban szolgálja egyéni fejlődésüket).  

• A platform a tehetségfejlesztés eszköze lehet és egyaránt használható 
„rendes”, iskolai feladatok és fakultatív feladatok elvégzésére, valamint olyan 
kisebb-nagyobb projektek megvalósítására, amelyek a virtuális térben kezdődnek, 
de a végkifejlet a fizikai valóságban történik meg. Egészen nagy, interdiszciplináris 
projektek is megvalósulhatnak általa.  

• És a legutolsó alapvetés, amely a tananyag kialakításánál 
megállapításra került: a gamification nem csak az alsósoknak való, a fiatal 
felnőttekben (és később is) ott lapul a gyermek, aki vágyik a játékra, elismerésre, 
jutalmazásra. Mindezt a platformon keresztül történő tanulás alkalmával 
megkaphatja. Ennek egyik eszköze a jelvény, amit minden egyes teljesített lépés 
után megszerez a diák, majd, ha elvégzi az összes feladatot, amit a tanár előír, 
megkapja a lejátszási listáért járó “nagy” jelvényt. Ez mutatja, hogy egy újabb 
készséggel gazdagodott és ezt megoszthatja a világgal.  

Célok, amelyek motiváltak bennünket:   

A tananyagok kialakításánál törekedtünk arra, hogy a felkínált anyagok alkalmasak legyenek 
a diákok ösztönzésére, a saját tudásuk aktív alakítására (ezzel pedig a saját jövőjük aktív 
alakítására), nagyobb szakmai önbizalom építésére (könnyebben merjenek és tudjanak élni 
a lehetőségekkel), illetve, hogy hidat képezzenek a fiatalok, a tudás, a készségek és a 
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lehetőségek között. Képzeljük csak el, mekkora lehetőség rejlik egy ilyen új, innovatív 
megközelítésben!  

Nem titkolt célunk volt összekötni a manuális készségeket a digitálissal, a valódi világot a 
virtuálissal, mindezt valós kapcsolódási pontokkal (pl. jövendőbeli partner céggel való 
kommunikáció a playlist-es feladaton keresztül).    

Miért használjunk LPV playlisteket (lejátszási listákat)?   

• Az LPV playlistek (lejátszási listák) segítenek bevonni a tanulókat a tanulási 
folyamatokba, megkövetelik, hogy a diákok alkalmazzák az újonnan kifejlesztett 
ismereteket és készségeket, de mindazonáltal meg is ünnepelhessék azokat;  

• Pedagógiai szempontból sok értelme van.  

Hogyan hasznosíthatjuk a playlisteket (lejátszási listákat) iskolai feladatoknál?   

Esettanulmány #01 
A feladat során egy fiktív brand, a Laguna nevű drogériahálózat mascotját (totemfiguráját) 
tervezik meg a tanulók. A playlisten keresztül digitális és manuális készségeiket, szabadkézi 
rajztudásukat fejlesztik, szakmai elméleti tudásukat gyarapítják. A jelvényeket ezen a négy 
állomáson keresztül tudják megszerezni:   

#1 A fogalom definiálása 

Ismerkedés a mascot fogalmával. A totemfigura, mint egy brand 
megszemélyesítője, az üzenet egyik közvetítője, a közvetlen kapcsolat 
megteremtésének eszköze.   

#2 Moodboard készítése 

Az inspiratív jellegű, saját használatra készülő digitális kollázs tükrözi azt a grafikai 
világot, amit a diák megálmodott. Ez a megfelelő grafikai stílus és színvilág 
kiválasztásának eszköze. Használt szoftver: Adobe Photoshop.   

#3 Vázlatok készítése 

A diákok szabadkézi vázlatokat készítenek, a hangsúly a tervezés, skiccelés 
fontosságán van. Előbb kitalálják a karaktert, papíron megtervezik, aztán dolgoznak 
a számítógépen.  

 #4 Vektoros formátum készítése 

Ebben a fázisban készítik el a részvevők a vektoros, kész grafikát Adobe Illustrator 
programban, a kimenet a megrendelő számára átadható, megjelenésre alkalmas 
karakterterv.   
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Hogyan hasznosíthatjuk a playlisteket (lejátszási listákat) fakultatív feladatoknál?    

Esettanulmány #02 

A Minikini projekt magában foglalja a (mini) monotípia, (mini) kinetikus installáció és (mini) 

videó készítését. A diákoknak el kell sajátítaniuk néhány alap monotípiás nyomtatási 

technikát, ezután az elkészült műveket kinetikus installációba önteni, majd mindezt 

pármásodperces kreatív videó formájában bemutatni. Ismételten jelen van az elméleti tudás 

megszerzése a manuális és digitális kompetenciák mellett. A jelvényeket az alábbi öt 

állomáson keresztül tudják megszerezni:   

#1 Inspiráció gyűjtése 

Első lépésként a diákoknak át kell böngészniük a projektet segítő linken szereplő 

képeket, hogy ötleteket merítsenek a saját monotípiáik létrehozásához. 

 #2 Monotípia-technikák megismerése 

A megadott linkgyűjteményben nagyon sok nyomtatási technikát bemutató videó 

van, ezeket a diákoknak alaposan át kell tanulmányozniuk.   

 #3 Monotípia készítése 

A videók alapján a diákoknak legalább kétféle nyomtatási módot ki kell próbálniuk 

a gyakorlatban.   

#4 Mini installáció készítése 

Ennek a projektnek nemcsak az a lényege, hogy a diák megtanuljon monotípiát 

készíteni, de az is, hogy megtanulja, hogyan "tálalhatja" azt minél kreatívabban. A 

létrejött nyomatokból a diákoknak mini, mozgó (kinetikus) installációt kell 

készíteniük.    

 #5 Videó készítése az installációról 

Ezt az installációt fel kell venni a telefon kamerájával mozgás közben és készíteni 

belőle egy mini, mindössze pár másodperces videót, amely a világhálón 

megosztható.   

Amit megtanultunk a playlisteken keresztül: 

• Közelebb kerültünk a személyre szabott tanulási úthoz, ami 

ahhoz a tudáshoz vezet, ami a munkaerőpiacon szükséges, de lazább, 
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kötetlenebb formában – a diákok nem tanulásként élték meg, hanem 

játékként, könnyűnek, jópofának és élvezetesnek találták.   

• A cél, hogy érdeklődési körüknek megfelelően saját lejátszási 

listába rendezzék a megszerezni kívánt tudást – ehhez azonban tudniuk kell, 

hogy mit akarnak megtanulni, ezt is meg kell tanítani nekik (készen kapott 

útmutató vagy check-lista jól jöhet ebben).  

• A platform egyaránt alkalmas „komoly” iskolai és lazább, 

fakultatív feladatok elvégzésére.   

• A platform jól szerepelt a covid járvány alatti online 

oktatásban.  

• Érdemes kiszélesíteni a felhasználási kört más területekre, nem 

csak grafikára.   

Távolabbi célkitűzések   

Hogyan hasznosíthatjuk a playlisteket (lejátszási listákat) nagyobb projekteknél?    

Nem csupán egyéni feladatok megoldására és egyéni fejlesztésre alkalmas a playlist-alapú 

innovatív tanítási-tanulási módszer, de akár egy nagyszabású, külső szereplőket is mozgósító 

projekt megvalósítási eszköze is lehet, amely a virtuális térben induló csapatmunkától indul, 

és a fizikai térben, akár többnapos esemény formájában valósulhat meg. Ilyen pl. a művészeti 

szakok évvégi kiállításának megvalósítása, amit a piaci szereplők és felsőfokú oktatási 

intézmények meghívásával tehetünk igazán nagyszabásúvá, amely a diákok szakmai életére 

hosszútávon kétségkívül pozitív hatással lehet.   

Egy-egy ilyen projekt rengeteg szervezéssel, feladattal jár, így ezek lejátszási listába 

rendezése kézenfekvő megoldás lehet, hiszen nem csupán egy egyszerű check-lista kerül a 

diák kezébe az elvégzendő teendőkkel ilyen módon, hanem a tanárok útmutatót is 

mellékelnek minden egyes megvalósítandó ponthoz. Ezáltal nincs tanácstalanság (illetve 

minimálisra csökken a mértéke), kevesebb a hibalehetőség, kevesebb az esetleges csúszás a 

határidőkkel, nagyobb a garancia a teljes sikerre, aminek a megélése meghatározó lehet egy 

fiatal számára a további pályafutása során.  

Tanároknak szóló tanácsok nagyobb projektek kivitelezése esetén  

1. Győződjenek meg arról, hogy a diákjai rendelkeznek a projekt befejezéséhez 

szükséges összes alapismerettel és készséggel. Ne ítéljék őket eleve kudarcra.  

2. Biztosítsák diákjaik számára az összes erőforrást (szellemi, anyagi - ha szükséges - és 

fizikai) a projekt sikeres kivitelezéséhez.  

3. Használjanak egységes platformot a fájlok, dokumentumok és információk 

megosztására tanárok és diákok egyaránt. 
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4. Hozzanak létre palylisteket (lejátszási listákat) annak ellenőrzésére, hogy diákjaik jó úton 

haladnak-e.  

5. Rendszeresen találkozzanak a tanárok és a diákok is egymással, hogy megvitathassák a 

playlisteket (lejátszási listákat) és azok tisztázást igénylő részleteit is.  

6. Lehetőség szerint az összes tanárt vonják bele a projektbe. A "csapat" támogatása 

létfontosságú a projekt sikeréhez, a diákok ettől úgy érzik, hogy teljes mértékben támogatják 

őket tanáraik. 

7. Egyértelműen jelöljék és osszák ki a különböző szerepeket és felelősségeket, először a 

tanárok, ezt követően pedig a diákok számára. 

8. Keressenek (belső és külső) szponzorokat és támogatókat, akik értéket látnak abban, amit 

csinálnak. Kerüljenek egy lépéssel közelebb kell a piachoz. 

9. Használják fel bölcsen a rendelkezésre álló időt. A projekt utolsó 

prezentációjának/bemutatójának hetére rendezzék át az osztályokat, de akár az órarendet is 

annak érdekében, hogy minden a projektről szólhasson.Ha úgy érzik, szükséges, akár órák is 

elmaradhatnak. Ez felszabadítja a diákokat és a tanárokat, így ők teljes mértékben részt 

tudnak venni a tanulási folyamatban. A projekt bemutatójáról/prezentációjáról kell a hét 

órájának szólnia! 

10. Feltétlen fnyképezzék és dokumentálják az eseményt! Ez kritikus fontosságú a szponzorálás 

és támogatás biztosításának szempontjából a következő években. Ez kiváló módszer egyrészt 

a diákok portfóliójának, másrészt pedig magának a projektnek a népszerűsítésére is. 

Bónusz linkek  

https://youtu.be/f0trXXhk4uo https://youtu.be/INn-gUcZIIk 
https://youtu.be/fQMVxaXGp1s https://youtu.be/LnV9tE5oJNk  

https://youtu.be/-Z4GL3Fj1J4 https://youtu.be/OgVbhPgAfco 
https://youtu.be/efEa8BSK6HA https://youtu.be/ROru9HR6Ym8  
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VI. RÉSZ: KONKLÚZIÓ 
 
A szakképzés aktív szerepet játszhat az eme útmutatóban taglalt és más egyéb témákban is, 

más oktatási ágazatokkal karöltve. Az elmúlt években többször is elhangzott az EU 

nyilatkozata/ajánlása arról, hogy a szakképzés legyen a diákok első választása, prioritása, 

azonban sajnos nincsenek erre a preferenciára  utaló egyértelmű jelek –  sem az ágazat 

átláthatósága, sem a finanszírozás, sem pedig az elismertség egyenértékűsége 

szempontjából. A szakképzésben szerzett képesítések sajnos a mai napig sincsen annyira 

elismerve/megbecsülve mint az egyetemi végzettségek. A szakképzés továbbra is egy, a 

mobilitást megkönnyítő kreditrendszer nélkül marad; az ERASMUS szakképzési diákokra eső 

részesedése ugyanis még mindig messze elmarad az egyetemi oktatásban részt vevő diákok 

részarányától; a koppenhágai folyamat szunnyadó állapotban van, és bizonyára nem 

katalizátora a változásoknak és az innovációnak a szakképzésben; a szakképzés 

problémáira/kihívásaira/kérdéseire adott válaszok korántsem egységesek és rossz üzenetet 

közvetítenek: azt sugallják, hogy a szakképzés sokkal inkább a magáról a képzésről szól, nem 

pedig oktatásról és az egész életen át tartó tanulásról. 

A külföldön megszerzett képesítések és ott töltött tanulási időszakok elismerése kulcskérdés 

a szakképzésben részt vevő tanulók tanulási és munkaerőpiaci mobilitásának elősegítésében. 

Különösen fontos, hogy hatékonyabb eljárások álljanak rendelkezésünkre a határrégiók 

területein. A további előrelépés akadályait jól jelzi az egymás rendszereibe vetett bizalom 

hiánya, valamint annak égető szükségessége, hogy kialakítsuk a nemzeti és nemzetközi 

szakképesítések közös elismerésének rendszerét. 

Az olyan speciális eszközök, mint az ESCO (az Európai Képességek, Kompetenciák, és 

Foglalkozások Egységes Osztályozási Rendszere), az ECVET (az Európai Szakoktatási és 

Szakképzési Kreditrendszer) és a Europass sajnos még nem annyira ismertek és elfogadottak, 

hogy megfelelően jó alapot szolgáltathassanak az egyes nemzeti keretrendszerekhez 

kapcsolódó, különféle képesítések automatikus elfogadásához/elfogadtatásához, a korábbi 

(informális és nem formális úton megvalósult) tanulási eredmények elismeréséhez. 

Az új, globális szintű folytonosságra és szélesebb körű együttműködésre összpontosító 

ERASMUS+ 2021-2027 programtól azt várjuk, hogy a szakképzést befogadóbbá tegye, 

előmozdítsa a kölcsönös tisztelet, szabadság és demokrácia európai értékeinek 

megbecsülését/előtérbe helyezését, a munkahelyi kérdések megközelítését zöldebbé tegye 

és virtuális integrációs megoldási lehetőseégekkel segítse az együttműködést akkor, amikor 

arra valóban szükség van. Nyilvánvaló, hogy a szakképzési intézmények az iskoláktól az 

Alkalmazott Egyetemekig a COVID világjárvány utáni helyzet megfelelő kezeléséhez szükséges 

tanulási mobilitások, képzések és folyamatok középpontjában állnak majd. Most, hogy az 

online tanulás sikeresen vizsgázott, arra számítunk, hogy a kereslet nagyobb lesz, mint a 

kínálat. Ennek oka az, hogy a hagyományok nehezen halnak ki: sok konzervatív elveket 

valló/alkalmazó tanár és diák számára okoz majd nehézséget a kizárólag online formában való 

tanulásra való áttérés. Sok oka van ennek. Bár a virtuális és a kibővített valóság tanfolyamok 

hatalmas változást hoznak diákok sokaságának szerte a világon, mégis: a dolgok valódi 
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megtapasztalása a szakképzés egyik felbecsülhetetlenül értékes vetülete, legfontosabb 

jellemzőinek egyike. 

 

A szakképzésnek nagyon fontos szerepe van. Ehhez azonban hosszú távon is megfelelő 

forrásokkal kell rendelkeznie. 

 


