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SZOJEGYZEK

Playlist (Lejatszasi lista): A Playlist (Lejatszasi lista) élményeknek és eszkdzoknek egy olyan
vonzé, médiadus gyljteménye, melyeket egy bizonyos narrativdra, egy kdzos téma koré
szerkesztenek Ossze, épitenek fel. A lejatszasi listdk kilonleges ereje az egylttm(ikodés
lehetdségében rejlik. A célokhoz igazodva a megszerezni kivant éimények, tapasztalatok egész
sora tervezhet6 meg. A partnerekkel valé egylttm(ikodési folyamatokban sokféle tipusu és
kilonbo6z6 forrasokra épll6é tananyagok egész sorozata késziilhet el, tanuldsi lehet&ségek
széles tarhaza valik hozzaférhetévé.

Elmények/megtapasztalasok (XP-k). Az XP egy olyan tevékenység, amely részvételre sztonzi
a tanuldt, és egyuttal érthetévé és vildgossa is teszi szdmara, hogyan kell a tanuldsi
folyamatba bekapcsolddnia. Az XP-ket olyan eréforrasok tamogatjak, amelyek a tanuldk altal
jol és szivesen hasznalt eszkdzok, médiumok.

Playlistek (lejatszasi listak). A Playlistek/Lejatszasi listak élményeknek, eszk6zoknek és XP-
knek egy olyan gylijteménye, melyeket egy bizonyos narrativara, egy kozos téma koré
szerkesztenek 0Ossze, épitenek fel és amelyek altal a tanuldk kiilonbozé jelvényeket
szerezhetnek. A playlistek (lejatszasi listak) 6sszekapcsoljak a tanuldsi folyamatokat a tanuldk
kiilonféle érdekl&dési koreivel és kozosségeivel, mikdzben vald életbeli lehet6ségeket tesznek
elérhet6vé szamukra.

Jelvények. A jelvény egy nyilvanosan, szabadon megoszthatd, digitdlis hitelesits eszkoz, mely
kiilonféle lehet6ségeket nyit meg és bizonyitja, hogy érdemi tanulds torténik.

Gamifikacié az oktatdsban. Ez abban kilonbozik a jatékalapu tanuldstél, hogy nem arra
biztatja a tanuldkat, hogy sajat jatékokat készitsenek vagy hogy kereskedelmi forgalomban
kaphato videdjatékokkal jatsszanak. Sokkal inkabb azon a feltételezésen alapul, hogy az a fajta
elkotelezettség, amelyet a jatékosok megtapasztalnak a jatékokban, oktatdsi kontextusba
Ultethetd at a tanulds megkdnnyitésének és a tanuldi viselkedés befolyasoldsanak céljaira.
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I. RESZ: A LET’S PLAY VET PROJEKT

1.1. BEVEZETES

A Let’s play VET egy innovativ szakképzési mddszertanon keresztll jarul hozza a tanitasi
paradigma Ujragondoldsdhoz, amely proaktiv mddon helyezi a tanuldsi folyamat
kdzéppontjaba a szakképzésben tanulé fiatalokat.

Az innovativ médszertant a tanulasi célu playlistek (lejatszasi listak) fogalma inspiralta. Ez
gyakorlatilag olyan képzési modulokat jelent, amely olyan tanuldsi élményekbdl,
megtapasztalasokbdl alinak, amelyeket a hallgatéknak teljesitenilik kell annak érdekében,
hogy pozitiv visszajelzéseket, értékeléseket kapjanak. A projektben kidolgozott szakképzési
playlisteket (lejatszasi listakat) alkoto tanuldsi tapasztalatok vegyes, azaz kombinalt oktatast
nyldjtanak — tartalmaznak innovativ e-learning feladatokat éppugy, mint kilfoldi
mobilitasokat, tanulmdnyutakat, szemindriumokat, részvételeket mds helyi kozosségi
eseményeken vagy kezdeményezésekben, videdk készitését képekrdl stb.

A partnerek egy sor olyan igényt azonositottak, amelyek relevansak és érdekesek az eurdpai
tdrsadalmi-gazdasagi kornyezetben, szakképzésben résztvevd tanuldk szempontjabol. Noha a
tagallamok szamos er6feszitést tesznek a szakképzés kinalatanak és vonzerejének javitdsa
érdekében, a szakképzésbdbl — ideértve a szakmai alapképzést is — lemorzsoléddk szama
tovabbra is magas. Szamos unids orszag sok problémaval szembesiil a jelenség megel§zésére
irdnyulo sikeres stratégiak megvalésitasakor, lemorzsolddasi ratdjuk joval meghaladja az EU-
28-as atlagat. A 2015. évi Oktatasi és Képzési Monitor jelentés rdmutatott arra, hogy a korai
iskolaelhagydk jelenlegi aranya Eurépaban 11, 1% az EU 2020 stratégiaban rogzitett 10% -os
célhoz képest. Néhany EU-tagdllam, pl. Spanyolorszdg (21,9%) és Olaszorszag (15%),
elmaradasa igencsak szembedtlé — nem véletlen tehat, hogy a projekt keretein belll tébbek
kozott ezen orszagokban (is) kerll sor az innovativ szakképzési moddszertani eszkozok
fejlesztésére és tesztelésére.

A f6 hangsuly arra a szlikségletre esik, hogy a tényleges korai iskolaelhagydk aranyat 2020-ig
10%-ra kell csokkenteni.

A projektpartnerek:

Harom Szakképz6 Intézmény:

Associazione Cnos-Fap Regione Emilia Romagna (Olaszorszag),

Congregacién San Francisco de Sales — Instituto Politécnico Salesiano (Spanyolorszag)
SZAMALK-Szalézi Szakgimnazium és Technikum (Magyarorszag);

Egy Mobilitasi Specialista: UNISER SOC.COOP. ONLUS (Olaszorszag);

Egy Technikai Partner Badgecraft Ireland Limited (Ireland)

Egy Eurdpai Szakképzési halézat: EfVET (Belgium).

https://www.switchlearning.eu/
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1.2 BEVEZETES AZ UTMUTATOHOZ

A playlistek (lejatszasi listdk) haszndlatanak
iranyelvei a szakképzési intézmények szamara
készlilt, tudomanyos tdmogatast nyudjtd Let’s
Play VET projekt Utmutatdk.

Ez a dokumentum olyan Utmutatdkat tartalmaz,
amelyek célja a kifejlesztett innovativ eszk6zok
eljuttatdsa mas eurépai szakképzési
intézményekhez. A kilénb6z6  orszagok
szakképzési rendszerei eltéréek, a szakképzési
elemek kozil tobb is jelent6s eltérés(eke)t
mutat, éppen ezért az utmutatéban foglaltakat
mindig ugy kell alkalmazni, hogy a kifejlesztett
képzési modul tartalma teljes egészében
igazodjon az adott orszdg helyi kontextusahoz
és/vagy az egyéb képesitések tanulasi
eredményeihez.

Az Utmutatd nem titkoltan azt a missziot is
szolgalja, hogy az eurdpai szakképzési
intézményeket arra 0szténdzze, hogy elkezdjék
haszndlni az e-platformot sajat playlist (lejatszasi
lista) moduljaik |étrehozdsdhoz, hozzajarulva
ezzel a szakképzés Eurdpaban valé vonzébba

tételének végsé céljahoz.

Ezen dokumentum leirja, hogy mi az a tanulasi célu playlist (lejatszasi lista), és hogyan lehet
ezt a koncepciot felhasznalni a szakképzési playlistek (lejatszasi listdk) Uj moduljainak
kifejlesztéséhez. A partnerek megosztjdk sajat tapasztalataikat és bevalt legjobb
gyakorlataikat annak érdekében, hogy mas orszagok, akadr mas képesitést nyujtéd intézményei
is lemasolhassak, helyesebben adaptalhassak azokat.
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Il. RESZ: TANULASI CELU PLAYLISTEK (LEJATSZASI LISTAK):
TANULASI FORRADALOM

2.1. Tanulasi célu playlistek (lejatszasi listak), a gamifikacio és a jelvény alapu tanulas
fogalma

Az elmult években szamos olyan inspirald fejlesztést kovethettliink nyomon, amelyek 6tvozik
a tanuldsi célu lejatszasi listdk és a jelvényekhez kotott tanulasi lehet6ségek innovativ
megkozelitéseit.

A Let’s Play VET projekt a ,tanulds” azon filozéfidjat és definiciéjat kovette, mely szerint:
“hissziik, hogy a tanuldk akkor tudjak a legjobban meghatdrozni a céljukat, amikor a tanulds
kézéppontjaban allnak'.” Ez a partnerek szdmdra egy Ujfajta tanitasi megkozelitést hozott; a
tanuldk bevonasanak, illetve a nekik szant feladatok kiaddsdnak mds moddjait tette
szlikségessé a tandrakon.

De mi is pontosan a ,tanuldsi célu lejatszasi lista”? és mi a helyzet a gamifikacié fogalmaval?
Végiil, de nem utolsésorban, szét ejtiink majd a jelvényekhez kapcsolédd koncepcidrdl is.

Habdr a tanuldsi célu playlistek (lejatszasi listak) mdédszere nagyon innovativ megkdzelitésnek
és gyakorlatnak tlinhet az oktatasban, fontos megjegyezniink, hogy ehhez a mddszerhez mas
oktatdsi elméletek, gyakorlatok és kutatasi eredmények nagyon szilard alapokat biztositottak.

A tanuldsi célu playlistek (lejatszasi listak) gyakorlatat a személyre szabott és 6nszabalyozd
tanulasi megkozelités iranyitja. Jelvényalapu tanulassal kombinalva a tanulasi célu playlistek
(lejatszasi listdk) olyan oOtleteket és technikdkat kolcsonoznek, amelyek a gamifikacidoban
hasznalatosak.

e Elmények/megtapasztalasok (XP-k). Az XP egy olyan tevékenység, amely részvételre
Osztdnzi a tanuldt, és egyuttal érthetévé és vilagossa is teszi szamara, hogyan kell a
tanulasi folyamatba bekapcsolddnia. Az XP-ket olyan er6forrdsok tamogatjak, amelyek
a tanuldk altal jol és szivesen hasznalt eszk6zok, médiumok.

o Playlistek. A Playlistek (Lejatszasi listak) forrasoknak és XP-knek egy olyan
gylijteménye, melyeket egy bizonyos narrativara, egy kozos téma koré szerkesztenek
Ossze, épitenek fel és amelyek altal a tanuldk kilonbozd jelvényeket szerezhetnek. A
playlistek (lejatszasi listak) 6sszekapcsoljak a tanulasi folyamatokat a tanuldk kiilonféle
érdekl6dési koreivel és kozosségeivel, mikozben vald életbeli lehet6ségeket tesznek
elérhet6vé szamukra.

L https://www.Irng.org/playgroundcity/playlist/make-a-playlist/activity/Irng-partner-handbook

CNOSFAP unid:=E

salesianos

PAMPLONA

stAMag,

badgecraft = S



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

JU LET'S
S PLAY VET

<enhancing
the learning experience
through playlists/>

e Jelvények. A jelvény egy nyilvanosan, szabadon megoszthatd, digitalis hitelesitd
eszkoz, mely kilonféle lehet6ségeket nyit meg és bizonyitja, hogy érdemi tanulas
torténik.

A fentebb emlitett fogalmakat hasznaltuk a Let’s Play VET e-platformjanak kifejlesztésekor.
Az élmények/megtapasztalasok, playlistek (lejatszasi listak) és jelvények beépitése a
hagyomanyos tananyagba valdban innovativ és forradalmasithatja a tanulasi kornyezetet. A
“Lifelong Learning Platform” (Az egész életen at tarté Tanulds Platform/weboldal)
megjelentetett egy olyan cikket, amelyben hatdrozott allasfoglalas talalhatd a ,,21. szazadi
tanulasi kornyezetek és a transzverzélis kompetencidk validalasa”? témakorben. A cikk kiemeli
azokat a fogalmakat, amelyeket a Let’s Play VET is bevezet a projekt mddszertanaban, kiilonos
tekintettel néhany f6bb javaslatukra:

e Digitdlis: Tdmogassuk a digitdlis és a kevert tanuldsi kornyezetek céliranyos
haszndlatat, hogy szélesebb korl és személyre szabottabb hozzaférést
biztositsunk az egész életen at tartd tanuldshoz, azon a megértésen alapulva, hogy
a személyes fejl6dés holisztikus megkozelitésével Osszhangban nem
helyettesithetjlik a személyes tanulast. Ez azt jelenti, hogy kihasznaljuk a tanulasi
folyamatokat tdmogatd terek sokféleségét, beleértve a kinti, szabadban vald
tanuldst és a helyi kozosségeket is.

e Oktatok: Ismerjiik fel a tanarok és oktatdk szerepét a 21. szazadban. Ok a tanulds
elGsegitbi, nem pedig igazgatok. Lassuk el 6ket a szlikséges eréforrasokkal,
képzettségekkel és metodoldgidkkal, hogy tdmogassuk 6ket az el6ttiik allé gyors
valtozasok kezelésében.

® Részvétel: Biztositsunk konkrét tdmogatast és forrasokat a részvételi pedagdgia
integrdcidjdhoz, beleértve az egyiuttmdikodést, a peer-to-peer, a parbeszéden és a
kutatason alapuld megkozelitéseket, annak érdekében, hogy a tanuldkat aktiv és
értelmes részvételre buzditsuk.

“Lifelong Learning Platform” (Az egész életen at tarté Tanulds Platform/weboldal)
cikke/tanulmanya hangsulyozza a kilonbséget a “formalis”, a “nem formalis” és az
“informalis” fogalmak kozott.

“A legtobb tudomanyos és politikai kontextusban a tanulast altalaban ,formalis”, ,nem
formalis” vagy ,informalis” kategdriaba soroljak.

A formalis oktatas vagy a tanulas olyan tanulas, amelyet egy egyértelmlen meghatarozott
tanterv részeként szerveznek és strukturalnak, és amely formalisan elismert képesitésekhez
vezet olyan intézményektd6l, mint az iskolak és egyetemek. Hivatalos vagy , konkrét” jellege
miatt ez az a kategdria, amelyet a politikai dontéshozdk és a tagabb tarsadalom altaldban a
leginkabb kivaltsagosnak tekint.

2 http://llplatform.eu/Ill/wp-content/uploads/2019/10/LLLP-Position-paper-21CLE.pdf
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A non-formalis tanuldst hajlamosak
vagyunk onkéntes tanuldsként értelmezni,
amely a formadlis rendszeren kivil torténik,
de szandékos és bizonyos mértékig
strukturalt marad egy szervezet altal
nyldjtott program keretein belldl (pl.
munkahelyi képzés). Az informalis tanulas,
azonban dltaldban ,tapasztalati” moddon
torténik meg, azaz nem intézményesitett,
megtervezett vagy strukturdlt keretek
kozott valdsul meg, hanem altaldban az egyén mindennapi tevékenységei és interakcioi révén

(példaul a csaldaddal vagy baratokkal valé egyitt tanulds).”

A Let’s Play VET esetében a partnerek a formalis oktatdsi kornyezetben szerzett tapasztalataik
alapjan alkalmazzak az informalis tanulds fogalmat. A formadlis oktatasnak kilénb6z6 és
innovativ modszereket kell megvizsgalnia annak érdekében, hogy noévelje érdinak vonzerejét,
killonodsen a szakképzés teriiletén.

Eppen emiatt a Let’s Play VET egy lépéssel el6rébb megy, és javasolja a gamifikacié
fogalmanak beépitését az oktatasba ,,Ez abban kiilénbozik a jatékalapu tanulastél, hogy nem
arra biztatja a tanuldkat, hogy sajat jatékokat készitsenek vagy hogy kereskedelmi
forgalomban kaphaté videdjatékokkal jatsszanak. Sokkal inkabb azon a feltételezésen alapul,
hogy az a fajta elkotelezettség, amelyet a jatékosok megtapasztalnak a jatékokban, oktatasi
kontextusba Ultethet6 4t a tanulds megkdnnyitésének és a tanuldi viselkedés
befolydsoldsdnak céljaira.”3.

Néhany példa a gamifikdcidos mdodszerrel valé tanulasra:
e Talald fel/Formald a jovét:
o http://exhibitions.nypl.org/100/digital fun/play the game

o http://www.nypl.org/audiovideo/find-future-nypl-game
e Komoly eurdpai jatékok Nyilt Jelvényekkel a Badgecraft-tol:

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

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

game?related=1

e Duolingo:
o https://www.duolingo.com/

e Jelvény alapu tanulas
A jelvény egy nyilvdnosan, szabadon megoszthatd, digitdlis hitelesitd eszkdz, mely kiilonféle
lehet6ségeket nyit meg és bizonyitja, hogy érdemi tanulas torténik. Oktatasi kérnyezetben a

3 https://www.learning-theories.com/gamification-in-education.html
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jelvény a tanuld kompetenciai igazoldsdanak a maddja, miutdn sikeresen elkészitett egy
playlistet (lejatszdsi listat). A tanuld munkdjanak elismerése a legjobb mdd arra, hogy
motivaljuk 6ket a playlist (lejatszasi lista) kovetkez6 tevékenységeinek elkezdésére. A digitalis
jelvények megszerzésének esetében még inkdbb igaz az, hogy a tanuld egy tevékenység
megvaldsitasa sordn tesz szert kompetenciak egész sordra.

2.2. E-Learning platform a playlist (lejatszasi lista) képzasi moduljaihoz

A platform fejlesztésében és tesztelésében részt vevd partnerek: Associazione Cnos-Fap
Regione Emilia Romagna (Olaszorszag), Congregacion San Francisco de Sales - Instituto
Politécnico Salesiano (Spanyolorszag), SZAMALK-Szalézi Technikum és Szakgimndzium
(Magyarorszag) és UNISER SOC.COOP. ONLUS ( Olaszorszag) az e-platformot annak hivatalos
bevezetése el6tt pilot program keretein belll tesztelték. A tesztelést fékuszcsoportok
segitségével végezték, melyeknek tanarok és didkok is résztvevéi voltak.

www.switchlearning.eu

Il. RESZ: UTMUTATO A PLAYLISTEK (LEJATSZASI LISTAK)
UTASITASAIHOZ

3.1. ALTALANOS UTASITASOK (playlistek (lejatszasi listak) létrehozasa a platformon)
3.1.1 Regisztracio és belépés
. LEPES: Csatlakozzon az iskolaja platformjahoz

A felhaszndlék harom kiilonb6z6 mdodon regisztralhatnak a felletre:

- a www.swichlearning.eu platformon a KEZDETI LEPESEK/LASSUNK HOZZA gombra
vald klikkeléssel kezdhetik meg a regisztracids folyamatot és haladhatnak végig rajta

- egy meghivd e-mail altal, melyet egy oktatdtdl/koordinatortdl kapnak a platformra
vald regisztraciohoz vagy a platform egy meghatdrozott tevékenységében vald
részvételre. A meghivé feladdja az info@badgecraft.eu lesz. A cimzettnek ellenériznie
kell a spam mappat is ilyen esetben, hatha oda keriil a meghivo véletlendil.

- a platformon meg kell keresnilik az iskola / képzési kozpont profiljat. Amint
megtalaltak az intézményt, a megfelel6 oldalra kattintanak, igy megnyitjak azt, majd
végighaladnak a regisztraciés folyamaton.
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A fiokot e-mail cim és egy hitelesitési mddszer (jelszé, Facebook vagy Google) segitségével
kell regisztralni.

X

Pamplona powered by Badgecraft

123email@emai.com

0

=

| agree with terms of service and privacy
rules

By continuing registration | agree to Badgecraft's
service and Privacy policy

Terms of
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3.1.2 TEVEKENYSEGEK létrehozasa
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II. LEPES: Valasszon ki egy tantargyat vagy egy osztalyt
Dontse el, melyik tantdrgyhoz és osztalyhoz kivan tevékenységeket létrehozni a platformon.
Kés6bb ezek a tevékenységek hozzaadhatdk / kombindlhatdk egy playlisthez (lejatszasi
listahoz).

I1l. LEPES: Valassza ki iskolajat szervezének

'S
S PLAY VET

Lépjen az Irdnyitépultra a platformon, és valassza ki iskolajat szervezének.
JU LE

Dashboard | ‘«

i

a Romagns

Playlists All activities
‘...v’ Tania Romualdi (Me) 0
= one Cos-Fap Em O Nofification O Evidence

Megjegyzés: Tevékenységek létrehozdsdhoz a platformon sajat profillal rendelkezé regisztralt
iskoldban/szakképzésben résztvevd tagnak kell lennie. Amennyiben sziikséges, seqitségért

forduljon orszdqos koordindtordhoz, aki tdmogatja Ont személyes profilja létrehozdsdban.

2 T 2o %,
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PhLAY VET
IV. LEPES: Tevékenységek létrehozasa

JU LET'S
S PLAY VET

Miutdn kivalasztott egy szervez6t, hozza létre els6 tevékenységét.

Playlists Al activities Dashboard

-

seftings

Bozza manale immagine coordinata
Cinema Galliera; parte

Fap Emiliz Roma

My Video CV

Megjegyzés: A tevékenység létrehozdsadra szolgdld (Grlap csak néhany kotelez6 mezét
tartalmaz. Ha sziikséges, adjon meg tovabbi informacidkat.

Megjegyzés: Miutan létrehozott egy tevékenységet, meghivast kap a hozza tartozé
tevékenység jelvény szerkesztésére is.

Ismételje meg ugyanezt a lépést tovabbi 3-5 tevékenység létrehozasahoz a tantargyahoz.

3 N SZ4,
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3.1.3 Hogyan hozzunk lérte playlisteket (lejatszasi listakat)?
V. LEPES: Playlistek (lejatszasi listak) lIétrehozasa

Miutan tobb tevékenységet létrehozott mar, lépjen az Iranyitépult Playlist (Lejatszasi lista)
fiilre, és kattintson a Playlist (Lejatszasi lista) Iétrehozdsa gombra.

SJ,\% IﬁEI’VSVET Playlists All activities Dashboard ‘,

Create playlist ¢

A Playlist (lejatszasi lista) |étrehozasdhoz kdvesse a megadott |épéseket. Adjon hozzd
kordbban létrehozott tevékenységeket a playlisthez (lejatszasi listdhoz).

VI. LEPES: Hivja meg didkjait a playlistre (lejatszasi listara)

Miutdn létrehozott egy lejatszasi listat, |épjen az Emberek flilre, hogy tanuléit meghivja.

Overview People Invites Badges  Evidence

3 people invite people ” W

Harom lehet6ség kozil valaszthat:

e Kildjon személyes meghivdkat e-mailben

e Adjon meg QR-kdédot a beolvasashoz (ha mobil eszk6zon haszndlja a feliiletet)
e Masolja ki és kiildje el az automatikus csatlakozas linket

Megjegyzés: Ha Onnél vagy tanitvanyainal technikai probléma meriilne fel, kérjik, jelezze és
jelentse a problémat a ,?” szimbdlumot dbrdzold gombra kattintva egy (rlap kitoltésével.
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3.1.4 DIGITALIS JELVENYEK hozzarendelése
VII. LEPES: Szerkessze meg a jelvényt
Miutan létrehozott egy tevékenységet vagy egy playlistet (lejatszasi listat), a felilet

automatikusan létrehozza a jelvényt. A jelvényt azonnal szerkesztheti a Szerkesztés most
gombra kattintva, vagy elhalaszthatja a Szerkesztés kés6bb gomb segitségével.

*:{I’v’v“ About  Playlits  Allactivities  Dashboard L1 ..,

badgecraft

We automatically created a badge for this activity

Demo Activit
Y To edit badge information, go to Badgecraft.

N\

- >

Kattintson az oldal aljan taldlhaté NEM NYILANOS (KOZZE NEM TEHETO) gombra, igy
elkezdheti szerkeszteni a jelvényt.

Badge edit control ~

Danger zone

Unpublished badges cannot be received nor visible 10 project users

FE B Platform Legal Di:
ga iIscover
Partners of the strategic partnership "Let’s play VET!" developed this platform with the European Union's Erasmus+ support. About Privacy policy Erasmus+ for VET learners and stz
Contact info@switchlearning.eu Blog Data security Digital Open Badges
EAQ Terms of services Associazione Cnos-Fap Emilia
Contacts Romagna
::"\g‘;sa*° 14
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Ha azt szeretné, hogy a felhasznaldk bizonyitékot nyujtsanak a feladataik teljesitésére, akkor
gorgessen lefelé, és valassza az Ez a jelvény bizonyitékot igényel lehet6séget. Ezek utan
bedllithatja, hogy ki fogja ellendrizni a bizonyitékokat.

This badge requires evidence
A badge without an evidence requirement can be issued via email or earned by using a special badge code. A badge

with an evidence requirement is issued after the earner completes the badge quest. In such a badge, you can specify
tasks, request evidence upload and verification, or other badges as a requirement.

No Yes

1. Describe badge task / (Required)

Badge tasks explain what earner needs to do to accomplish this badge task. Simple and specific actions help earners
to complete tasks and others to understand the criteria for badge issuing.

Description of the task

Select who will verify submitted evidence

The 'Badge earner' will not request evidence verification. ‘Activity members' will request evidence notification from any
other member in this badge project. 'Activity organisers' will request evidence verification from people with admin and

owner rights in this projei/

Activity organisers

Set the required number of people to verify evidence

This number should be realistic for badge earner to reach.

1 s

A modositasok elvégzése utan kattintson a K6zzététel vagy a Piszkozat mentése gombra.

to connect learning

digital media
+ learning
competition
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IV. RESZ: LEGJOBB GYAKORLATOK: a playlistek (lejatszasi listak)
kilonb6z6 megkozelitéseinek bemutatasa

4.1 Salesianos Pamplona: képzési tantervek 6sszehasonlitasa

A projekt egyik nagy kihivasa a projektben részt vev6é kilonb6z6 kézpontok oktatdsi
tanterveinek 6sszehasonlitasa volt. Ez a harom oktatasi kozpont Bolognaban (Olaszorszag),
Budapesten (Magyarorszag) és Pamplondban (Spanyolorszag) taldlhaté. Kénnyen belathatd,
milyen nehéz (volt) ez a feladat, tekintve, hogy a tantervi rendszerek harmonizaldsa még
mindig folyamatban van, maig nem fejez6dott be eurdpai szinten. A kdzos cél azonban egy
projektbe gylijtott minket: Gj tanitdsi moddszereket kerestiink a didkok tanulasi
tevékenységekbe valé bevonasara. Ugy érezziik, az oktatasi célu playlistek (lejatszasi listak)
alkalmazasaval megtalaltuk a valaszt!

Az 6sszehasonlitas megkezdése: nehéz feladat

Els6 |épésként arra az oktatdsi szintre
kellett dsszpontositanunk, amellyel
dolgozni  akartunk, ehhez pedig
figyelembe vettiik az Eurdpai Képesitési
Keretrendszert (EKKR). A Let’s Play VET
esetében az 0Osszehasonlitds alapjaul
szolgalé célcsoport az EKKR 4. oktatasi
szint(i, grafikai tervezéshez kapcsolddé
szakképzése. A magyar kdzpont tanuldi
azonban eljutnak az EKKR 5. szintjére —

ez még bonyultabbba tette a tantervi
Osszehasonlitast.
Habar az 6sszehasonlitds nem volt egyszer(, tovabbra is a f6 cél lebegett a szemiink el6tt: az
egyes oktatasi kozpontok tantervének tanuldsi eredményeire 6sszpontositottunk. Magunk
mogott kellett hagynunk a kiilonb6z6 cimeket és tantdrgyak megnevezéseket, és a
tanfolyamok sordan tanuldink altal elsajatitott készségekre és kompetencidkra kellett
Osszpontositanunk. Meglep8, hogy a tanuldsi eredményekre 0Osszpontositva mennyivel
konnyebb volt megtalalni a koz0s alapot a tantervi 6sszehasonlitas megkezdéséhez.

Miutdn leforditottuk angol nyelvre és 6sszehasonlitottuk a tanterveket egy Excel tablazat
segitségével, sokkal vildgosabba valt, hogy mely modulokban és mely tantargyakkal
dolgozhatunk a Let’s Play VET projekt kozéppontjat alkotd Playlistek (Lejatszasi listak)
madszertanaval. A tanterv-Osszehasonlitas elvégzése utan a grafikai termék létrehozdasan
dolgoztunk. Ennek a modulnak az a legérdekesebb része, hogy tobb tantargy és feladat is
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beleszoél(hat) a fejlesztésbe, igy a Playlist (Lejatszdsi lista) keresztirdnyban, azaz tobb
tantargyhoz is hasznalhaté a tanfolyam soran.

Az 1. Playlist (Lejatszasi lista) létrehozasa

Az elsd lejatszasi lista vazlatanak elkészitéséhez sok anyagot hasznaltunk fel az osztalytermi
gamifikacidval kapcsolatosan, kiilonos az LRNG altal kozzétett dokumentacidk kozul.

Tehdt egy grafikai termék létrehozdsdra iranyuld projektre 0Osszpontositottunk, és
|épésenként végigmentiink rajta.

Az elsé és legfontosabb dolog egy playlisttel (lejatszasi listaval) valé munka folyaman a
kontextusba helyezés: tudnunk kell, milyen kdrnyezetben szeretnénk/fogjuk azt hasznalni.
Négy szempontot kell feltarnunk, melyek a tartalom létrehozasanak elsédleges alapjaiként
szolgalnak.

Az aldbbi kérdéseket tettiik fel magunknak:

Hogyan épilnek/Miként alapoznak a playlistek (lejatszasi listak) a szenvedélyre?

Hogyan segitik el a playlistek (lejatszasi listak) a kapcsolatok (ki)épitését?

Hogyan hangsulyozzak/helyezik k6zéppontba a playlistek (lejatszasi listak) a miialkotasok
megalkotdsat?

Hogyan nyitnak meg a playlistek (lejatszasi listak) a tanuldk el6tt lehetéségeket?

A pamplonai és a bolognai kdzpont didkjaival folytatott interaktiv foglalkozas utdn a
kovetkez6 valaszokat kaptuk:

Szenvedély Kapcsolatok Malkotasok Lehet8ségek
Meg kell Szerezzenek a diakok kooperativ Meg kell taldlnia | Lehet&séget kell
mutassuk a tanuldsi tapasztalatokat projekteken maddot arra, hogy | adnia tanuldknak
fiataloknak a keresztdl. atanuldk a arra, hogy a
szenvedélyt: A csapatban végzett munka pozitiv [étrehozott Iétrehozott
mutassunk nekik | hatassal van a fiatalokra. Néhany munkaikat/ munkaikat/
a grafikai egyénileg végzett tevékenységet alkotasaikat ne alkotasaikat
tervezés csoportosra kell cserélniink (brain csak online, megoszthassak a
teriiletén storming, stormboardok, hanem szintén playlistek
dolgozd megbeszélések, vitak stb.) személyesen is (lejatszasi listak)
szakemberek meg- segitségével
munkaibdl és /bemutathassak. tanulé/alkotd
projektjeibél Kell egy zaré tarsaikkal.
jonéhanyat. projekt talalkozd. | (Forum)
\CZV/QSFZ—I? samnos Enlﬂ>V\E|:+E %?f . : badgecraft =~ Y
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Ezek a valaszok olyan kérdéskorokhoz vezettek benniinket, amelyek megadtak a tényleges
irdnyt a playlistjeink (lejatszasi listdink) fejlesztéséhez:

e Hogyan érjiik el az alulteljesit6 fiatalokat?
Néhany csalad nagyon szerény korilmények kozott él, igy bizonyos didkok nem
férnek hozza megfelel6 felszereltségli szamitdgéphez, mely azonban
elengedhetetlen a grafikai tervezéshez, ezért fontos, hogy szamukra a
hivatalos érarenden kiviili lehet6séget is biztositsunk arra, hogy heti néhany
Oraban az iskolaban dolgozhassanak.

e Hogyan lehet egyiittmiikdni mas szervezetekkel?
Minden szakképz6 iskola szdmdra fontos, hogy megallapodasokat kosson mas
szervezetekkel és egylittm(ikodjon azokkal. A grafikai tervezés terén remek
otlet lehet az, hogy a szakképzG intézmények ezt az egylittmikodést non-profit
szervezetekkel valésitsak meg. Igy a hallgatdk olyan kiadvanyokat készithetnek
szamukra mint példdul: naptarak, plakatok, szérélapok és névjegykartyak.

e De mi a helyzet a tartalommal?
Az els6 kérdés, melyre vdlaszt kell adjunk a kovetkez6: Milyen playlistet
(lejatszasi listat) szeretnénk létrehozni? Milyen grafikai terméket szeretnénk,
hogy létrehozzanak a tanuldink? A masodik kérdéssel kapcsolatban meg kell
jegyezzik, hogy ez nem volt annyira relevans, tekintettel arra, hogy vannak
olyan szabvany szerinti [épések, amelyeket mindig kovetnie kell a didkoknak
egy-egy sikeres alkotds létrehozasa érdekében.

Ezért ugy dontottliink, hogy a playlistek (lejatszasi listdkat) megalkotdsat hét |épésben
hatdrozzuk meg, mindegyik |épésnek adva egy un. “Sorvezets irdany kérdés”-t, amelyek az

alabbi tevékenységek kifejlesztését/létrehozasat segitik:

Mit var télem az tgyfél?

Mit/Mennyit tudok az tigyfelemrdl?

Milyen fontokat hasznaljak?
Mik az tgyfelem szinei?
Hogyan hozzak létre vonzé designt/terv(ek)et?

18
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Hogyan tehetném még jobba a terv(ek)et?

Hogyan néznek ki a terveim nyomtatasban?

Mit  akarok megmutatni valdjaban a
designommal/terve(i)mmel?

Meg szeretném mutatni az alkotasaimat?

Mindezek csupan a Playlistek (Lejatszasi listak) megkozelitésének elsé |épései voltak. Az igazi
kihivas egy olyan Playlist (Lejatszasi lista) Iétrehozasa, amelyben nem minden feladat koveti
egymast linedris sorrendben, hanem az Elmények/megtapasztalasok (XP-k) egy részét
barmikor és barhol atélhetik a tanuldk olyan technoldgiai eszk6zok hasznalataval mint az
okostelefonok és a tablagépek.

Playlistek (Lejatszasi listak): Forradalmasitsuk az oktatast!

Minden playlist (lejatszasi lista) elkészitésekor szem el6tt kell tartanunk az egyes orszagok és
tantargyak érvényes, hivatalos tantervét, a tanuldk érdeklédési teriileteit és az ket korilvevs
kornyezettel vald kapcsolatukat.

Tehat meg kell valtoztassuk az egyiranyu tanitasi megkozelitést, és a tanaroknak az oktatasi
anyagok folyamatvezetdgivé/facilitatorava kell valniuk. Azoknak az id6knek mar vége, amikor
a tanarok voltak azok, akik az ismeretekkel rendelkeztek, az ismeretek az osztalyokon kivil
voltak és abban kellett segiteni a tanuldkat, hogy szert tegyenek az ismeretekre. A Playlist
(Lejatszasi lista) nagyszerl mddja annak, hogy a tanulék az osztalyokban és azokon kivil is
dolgozzanak, XP-ket és olyan eseményeket is létrehozva, amelyek segitségével
megoszthatjak felfedezéseiket vagy alkotasaikat. Nyissuk meg az iskolakat a tarsadalom, és
persze a munkaerépiac felé.

A munkahelyeken sziikséges készségek és kompetenciak nagyon gyorsan valtoznak, ezért
nagyon fontos, hogy a szakképzd iskolak kapcsolatba Iépjenek a munkateriletikon lévé
vallalatokkal. Az iskolaknak tudniuk kell, hogy a vallalatoknak milyen igényei vannak, de a
tanuldk képzéséhez a vallalatoknak is az iskolak rendelkezésére kell bocsatania azokat a
megfelel6 eszkdzoket, melyek segitségével a leend6 munkavallalék megfelelhetnek majd a
specidlis igényeknek/kovetelményeknek.

Az 6sszes el6z6 szempontnak tiikr6z6dnie kell az elkészilt playlisteken (lejatszasi listakon)
annak érdekében, hogy érvényes oktatasi rendszernek tekinthessiik ezt a moédszertant. Ha
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csak a tantervekre koncentrdlunk, akkor azt lesziink kénytelenek latni, hogy az iskolai
kudarcok szdma egyre csak né.

Mindezek alapjan ugy véljik, hogy a Playlist (Lejatszasi lista) mddszertan és mas innovativ,

modern tanitdsi mddszerek forradalmasitani fogjak az oktatast, és atformdljdk annak
jelentését az elkbvetkezd években.
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4.2 Cinema Galliera: projektalapu oktatas a Let’s PLay VET! Platformon keresztiil

2019 és 2020 folyaman a Cinema Galliera, egy, a bolognai Szaléziak altal vezetett mozivallalat
legf6bb szlikségét érezte annak, hogy megujitsa arculatat a belsé terei, filmes programjai,
médiakapcsolatai és kommunikacids stratégidja megvaltoztatasa altal. A vallalat at akarta
alakitani az arculatdt, és koszonhet6en a Cinema Galliera vezetGi és a bolognai Associazione
Cnos Fap Grafikai Technikus szakmai bizonyitvanyt nyujtdé szakképzés 4. évfolyamanak a
koordinatora kozott 1év6 erSs kapcsolatnak koszonhet6en a véllalat Ugy dontott, bevonja a
kurzus tanuldit ebbe a megujitasi folyamatba. igy tehat felkérték dket, hogy alkossak meg az
egységes vallalati arculatot: vagy a mar meglévd arculat jobba tétele vagy egy Uj arculat
létrehozdsa altal. A projekt altal kért eredmények a kovetkez6k voltak:

1. Egy olyan stratégiai és kreativ folyamat, amelynek célja a Cinema Galliera sajatos
pozicionaldsa Bologna egy kiilvarosi kdrnyezetében, pontosabban Bolognina teriiletén
(ez az a varosrész, ahol a mozi taladlhatd).

Marka- és emblématervezési kézikonyv.

Urlap és dokumentum készitési kézikdnyv.

Digitdlis Kommunikacios terv kézikonyv

Eszkdzkészitési kézikonyv.

Feliratok tervezési és létrehozasi kézikonyve

No vk wnN

A projekt technikai és koltségvetési elemzése a sziikséges nyomtatasi folyamatra
vonatkozoan.

A cél elérése érdekében a didkok parokban dolgoztak: az osztdly végil 7 javaslatot készitett,
amelyeket a zard rendezvényen bemutattak és értékeltek.

Az 4gazat vallalatai egyUttmiikodtek az iskolaval/a tanuldkkal a projektben, értékelték a
didkok altal elvégzett kiilonféle munkalépéseket — az egyes munkalépések elemzései,
értékelései elengedhetetlenek voltak ugyanis nem csak a munka befejezéséhez, hanem a Let’s
Play VET platformon létrehozott playlist (lejatszasi lista) létrehozasahoz/kialakitasahoz is.

A "Cinema Galliera" projekt a Grafikus Technikus szakképzés 4. évfolyamos didkjainak egész
2019/2020-as tanévét végigkisérte. A projekt az alabbi munkafazisokkal rendelkezett:

1. a munkacsoportok meghatarozdsa: a projekten a tanuldk parokban dolgoztak,
mégpedig ugy, hogy arra torekedtek, hogy szoros egyuttmiikodés alakuljon ki az
erGsebb és a gyengébb képességekkel rendelkezd tanuldk kozott;

2. atervezett projektigények kidolgozdsa; és konkrétan

o Kézi: a vallalat hatterének kutatdsa, kreativ folyamat, a madrka kialakitdsa,
nyomtatvanyok, csomagolds és eszkdzok

e Tabladk és feliratok kézikbnyve: a mozi belsé részeinek haromdimenzids
megjelenitése

o Virtualis kdrnyezet feliratokkal
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Website Tervezet

Becslések és arajanlat-tervezet

Weboldal layout

Mszaki lapok nyomtatashoz - Becslések

Szovegek nyomtatott és digitalis prezentacidhoz

e A teljes kézikonyv pdf-je nyomtatdshoz: a vallalati hattér kutatdsa, a kreativ
folyamat, a mdrka kialakitasa, (irlapok, csomagolasok és eszkdzok, tablak és
feliratok, weboldal layout, mdszaki lapok a nyomtatashoz, becslések

o A bels6 terek virtualis animacidja feliratokkal

e Haromdimenzids videdk a termékek és az eszk6z6k csomagolasairdl

e A projekt multimédias prezentacidja/bemutatdsa: a vallalati hattér kutatdsa, a

kreativ folyamat, a mdrka kialakitasa, Grlapok, csomagoldsok és eszkozok,

tablak és feliratok, weboldal layout, m(iszaki lapok a nyomtatdshoz, becslések,

haromdimenzids videdk a termékek és az eszk6zok csomagoldsairdl és a mozi

belsé terében elhelyezett feliratokrél

3. A Cinema Galliera playlist (lejatszasi lista) létrehozdsa a www.switchlearning.eu
webhelyen az aldbbi tevékenységeknek és jelvényeknek megfelelGen:

o Jelvény a vallalati hattér kutatdsdért

¢ Jelvény a brainstormingért

o Jelvény a mood boardokért és az elsé vazlatokért

o Jelvények a marka kialakitasaért

o Jelvény a csomagolasi termékek és az eszk6zok nyomtatdsat megcélzé
kulcsfontossagu koncepcio kidolgozasaért

o Jelvény a markakonyv létrehozatalaért

e Jelvény a vallalati arculathoz tartozé Girlapok és dokumentumok kifejlesztéséért

o Jelvény a vallalati arculathoz tartozd eszk6zok és csomagoldanyagok
kifejlesztéséért

4. Az 6sszes, azaz az osztalyban dolgozd mind a 7 munkacsoport (par) vallalati arculatra
vonatkozo javaslatanak végsé formaba ontése, amelyet hivatalosan bemutatnak a
Cinema Galliera Profil/Megjelenés Frissités utolsd, él6 eseményen a Cinema Galliera
Facebook / Instagram oldalan és a youtube-on. A bolognai helyi grafikai szektor
vallalatai egylttmd{kodtek a projekt megvaldsitasaban, és végiil értékelték a hallgatok
altal elvégzett kilonb6z6 munkalépéseket. Az elvégzett munka minden egyes
lépésének elemzésére sziikség volt a Cinema Galliera playlist (lejatszasi lista)
kialakitdsahoz a Let’s Play VET platformon: www.switchlearning.eu

A projekt megvaldsitasakor azonban a tanuldknak és a tandroknak hirtelen korabban
elképzelhetetlen munkafeltételekkel kellett szembenézniiik és megbirkdzniuk. Pont
akkor, amikor a projekt a legintenzivebb megvaldsitasi szakaszban volt, a szakképzési

cvosar  ER UMidE 22

salesianos

PAMPLONA

badgecraft =7,



http://www.switchlearning.eu/

U LET'S
S PLAY VET

<enhancing
the learning experience
through playlists/>

kdzpont jelenléti 6rdit a Covid 19 vészhelyzet miatt felfliggesztették, és tavoktatdsra
kellett atdlIni: ez tanaroknak és didkokra egyarant merdében uj, szokatlan terep volt.

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

Play VET keretein belil létrehozott platformon koérvonalazédni latszodott mar a KA2-es
projekt: a tanuldk mar regisztraltak a platformon, mar megprobaltdk haszndlni is azt, és
bizonyos mértékl szakértelemre is szert tettek mar eddigre.

Ugyanezt tették az el6z6 évek Grafikus Technikus tanfolyamanak tanuldi is, akik mind az elsé
fékuszcsoportokban, mind pedig a platform elsé verziéjanak tesztelésében részt vettek anno

egy playlist (lejatszasi lista) vagy a Stamperia Marra szérdlap megalkotasaval.

Ha a Cinema Galliera projekt kezdetén a Let’s Play VET! platform hasznalatanak a célja a
tesztelés volt, akkor e tekintetben kijelenthetjik, hogy a tavoktatas idején ez az oktatasi
eszkdz nagyon értékes segitségnek bizonyult az 6rdk lebonyolitasdban és a projekt
fejlesztésében egyarant. A tanarok altal kiemelt/megfogalmazott erésségeket az alabbi
pontokban foglalhatjuk 6ssze:

1. A projket-alapu tanuldsra vald 6sztonzés

2. A projekt felosztasa olyan tevékenységekre, amelyeket a jelvények megszerzése és a
kézzelfoghato pozitiv eredmények jellemeznek

3. A grafikai projektek fazisainak helyes elsajatitasa és megvaldsitasa

4. A didkok szamara vonzébb, interaktiv kornyezet
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5. Olyan tevékenységek, amelyek megkdvetelik, hogy a tanuldk kézzelfoghaté
eredményeket produkaljanak

6. Egy teljes projekt playlistiének (lejatszasi listajanak) megalkotasa, amelyet Iépésrél
|épésre haladasi tevékenységek jellemeznek

7. Atanulok digitdlis készségeinek fejlesztése

8. A tanarok projekttervezési képességeinek fejlesztése a tevékenységalapu tanulds
megvaldsitasa érdekében

9. A Grafikai Tervez6 modul teljes kifejlesztése, amelyet a Grafikai Technikus
szakképzésben a tanusitvdny megszerzéséhez sziikséges kerettantervében
megkovetelnek. A tantervet természetesen tovabb kell fejleszteni és Ujra felhasznalni
majd.

A platform az aldbbi értékelési mddokat valasztotta és hasznalta:

1. FORMATIV értékelési modszerek (az egyes jelvények megszerzésekor)

2. SZUMMATIV (OSSZEGZO-LEZARO) értékelési mddszerek a projekt teljes egészének

elvégzése utan.

lly médon a tanarok/oktatdk/koordinatorok képes voltak, amennyiben arra szikség volt,
korrekcids intézkedéseket végrehajtani az egyes tevékenységek esetén és a jelvények
megszerzésekor. Azaz azonnal kezelni tudtak a FORMATIV értékelés soran feltart esetleges
problémdkat, és értékelni tudtdk az egyes tanulék munkajat a tervezési folyamat
befejezésekor.
A sikeres teljesités bizonyitékait a jelenleg hasznalt két rendszer szerint gy(jtotték:

- Google Classroom

- Let's Play VET! www.switchlearing.eu (2017-1-1T01-KA202-006184)

A "Cinema Galliera" playlist megalkotasakor azt a dontés sziiletett, hogy a tanuldk jelvényt

kapnak minden egyes megfelel6en befejezett tevékenység elvégzésekor. A jelvényt a tanuldk
akkor kaptak meg, ha a tanarok vagy a tevékenység referensei jovahagytak a tanulék altal
bemutatott bizonyitékokat. A tanulék minden egyes tevékenység elvégzése esetén szabadon
hasznalhattak a tanarok altal feltoltott referenciaanyagokat, melyek a PDF fajloktdl kezdve a
képeken at az oktatovidedkig terjedtek. A tanuldknak minden tevékenység esetén sikeresen
be kellett mutatniuk egy bizonyos szamu feladatot annak érdekében, hogy megkapjak a
jelvényt. A Cinema Galliera playlist (lejatszasi lista) 9 egymassal dsszefliggd tevékenységhdl
all: az egyik tevékenység sikeres elvégzése és feltoltése utan lehet tovabb lépni a kovetkez6
tevékenységre. Mind a 9 tevékenységi jelvény megszerzése utan a tanuldk megkapjak a
Cinema Galliera Playlist (Lejatszasi lista) kitliz6t, amely bizonyitja a playlist (lejatszasi lista)
elvégzése sordn tesztelt Osszes készség és kompetencia megszerzését. Bizonyos esetekben a
tevékenységeket tobb, egymassal 6sszefliggé jelvény alkotja. llyen esetekben a didkoknak el
kell végeznilk az egyes jelvények megszerzése érdekében kiirt 6sszes feladatot, és csak a
tandrok jévahagydsa alapjan kidllitott jelvények megszerzése utan térhetnek at a kovetkezd
jelvényért folyd munkara. Ezaltal lehetévé valik, hogy a tevékenységeket a tanuldk a tanar
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altal szliikségesnek tartott tanuldsi sorrendet kovetve végezzék el és igy szerezzék meg a
jelvényt. Ez két fontos eredményhez vezet, melyek koziil az els6, hogy a didkok a kotelezéen
l[épcsGzetes mddon felépitett eljards bevezetésével bizonyos rendet kell, hogy fenntartsanak
a tevékenységeik végrehajtasa soran, a mdasodik pedig az, hogy a didkok megtanuljak egy
grafikai projekt kulonboz6 fazisait, illetve azt, hogy hogyan lehet ezeket gyakorlati
kdrnyezetben felépiteni.

me, a 9 tevékenység:

1. Az elsé tevékenység "A Cinema Galliera egységes arculatdnak kézi vazlata: kreativ /
tervezési szakasz", amelyben a didkoknak a megadott sablonon belll kell
megterveznilk a teljes grafikai projektet, a kutatasi/koncepcié felvazolasi fazistol
kezdve a marka kidolgozasaig, annak minden technikai vonatkozasaban, valamint a
kilonféle csomagolasi termékek és eszkdzok tekintetében is. Ennek a jelvénynek a
megszerzéséhez az eredményeknek meg kell felelnitik az oktatéanyagokban megadott
és a sablonban bemutatott layout/elrendezési kritériumoknak, beleértve az indexben
felsorolt elemeket is.

2. A masodik tevékenység a "Mdszaki lapok és a Cinema Galliera koltségvetésének"
Osszeallitasara vonatkozik. E tevékenység soran a tanulék miszaki adatlapokat hoznak
l[étre a projekt koltség-becslésének kiszamitasahoz. A jelvény megszerzéséhez a
didkoknak meg kell értenilik, hogyan allitsak be a nyomdai lapokat a nyomtatashoz,
hogyan irjak meg a nyomtatasi folyamatot, valasszak ki az alkalmazott kezeléseket és
segité eszkozoket, valamint hogyan tegyék hatékonnyd a préslapot a vonatkozd
mUiszaki adatlapok esetén. A tevékenység masodik célja, hogy a didkok megértsék,
hogyan szamoljak ki egy komplex projekt koltségeit a koltségvetési tablazat
kitoltésével.

3. A harmadik tevékenység a "Cinema Galliera egységes képének kézikdnyve:
nyomtatdsra optimalizalt dokumentum" létrehozasa. A didkoknak a megadott sablon
segitségével a teljes grafikai projektet el kell végezniuk — a kutatasi/tervezési fazistol
kezdve a becsléseken at a mdszaki lapoknak szentelt részig. A végeredmény egy
kézikonyv, amely koveti az oktatéanyagokban megadott és a sablonban bemutatott
elrendezési kritériumokat, beleértve az indexben felsorolt elemeket:

BORITO

INDEX

Kutatdsi & Kreativ folyamat
Cégarculat

Urlapok és dokumentumok
Digitalis kommunikacié

@+~ oo T o

Eszkozok & eszkoztar elemek
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h. Feliratok
i Mszaki lapok és becslések

4. A negyedik tevékenység a "Web grafikai mockupjanak elkészitése", amely
tevékenység soran a didkoknak a klienssel folytatott briefingbdl kiindulva el kell
késziteniik a megujult weboldal kezd6lapjanak mockupjat. Ennek [épései a

kovetkez6k:
a. Hatdrozza meg a klienssel egy briefing keretében a weboldal konkrét célkitlizéseit (a

célok megvalasztasa a mozi kozonsége szerint).
b. El6re megtervezett webdokumentum vazlatanak elkészitése a célok és a hozzarendelt
forrasok alapjan.
c. Drotvaz (a weboldal felépitésének vazlata) és a vazlat megvitatasa. A drétvaz
onmagaban még nem grafikai projekt, hanem a PC asztalok, tdblagépek és okostelefonok
szamara létrehozott webtér. Elengedhetetleniil fontos, hogy a weboldal kialakitasa az
reszponziv (adaptiv) web-tervezés szabalyait kovesse.
d. Az els6é "grafikai mockup" elkészitése (a drotvazhoz hasonléan a projektnek
figyelembe kell vennie az 0sszes lehetséges hasznalt eszkozt, példaul PC-ket, tablagépeket,
mobiltelefonokat). Ennek a tevékenységnek a célja egy olyan dokumentum kidolgozasa,
amely a kovetkez6ket tartalmazza:

e asite elemzése (kezd6lap/féoldal)

e a modositandd / valtoztatast / torlést igényld elemek és a kidolgozast

igényl6 otletek
¢ olyan weboldalak, amelyek inspirdljak a projektet

5. Az otodik tevékenység a "Csomagolas és feliratok haromdimenziés animacidi a
Cinema Galliera-ban", amelynek soran a didkoknak rovid videdsorozatot kell
készitenitk, hogy bemutassak a vallalati arculat egyes elemeit a zaréesemény soran.

e Eszkozok & Csomagolas
e Tablak & Feliratok

Ennek a tevékenységnek a végs6 célja egy darabonként 1 percnél is révidebb
videdsorozat létrehozasa annak alapos bemutatasa érdekében, hogy a feliratokkal,
tablakkal, eszkozokkel, csomagolasokkal és eszkoztar elemekkel megalkotott egységes
image/arculat kialakitdsa érdekében milyen design/tervezési dontéseket hoztak a
tanuldék.

6. A hatodik tevékenység "A feliratok megtervezése és egy moziterem virtualis
létrehozdsa", mely sordn a didkoknak meg kell tervezniiik a mozi tablait és feliratait,
és meg kell alkotniuk egy haromdimenziés modellt, amely a vetit6terem belsejét
szimuldlja. A cél egy olyan haromdimenziés mozi kérnyezet lemodellezése, amely
valdsaghlien reprodukalja a formdkat, anyagokat és fényeket.
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7. Ahetedik tevékenység egy a , A Cinema Galliera-val kapcsolatos kutatas” lefolytatasa,
amelynek folyaman a didkoknak valéjdban az év soran elvégzett munkajukra kell
reflektalniuk. A cél egy 6sszefoglaldé megirasa a zar6 el6adashoz/prezentacidhoz.

8. A nyolcadik tevékenység a ,Cinema Galliera vallalati arculatanak digitalis
bemutatdsa”, amelynek soran a didkoknak el kell készitenitik egy, nyilvanos
megjelenésre alkalmas digitalis prezentacidt, amely az aldabbi témdakat bemutatd
videdkra mutaté linkeket tartalmazza: a moziban elhelyezett termékcsomagoldsok,
eszkozok és feliratok. A végeredmény egy olyan kézikonyv, amely koveti az
oktatéanyagokban megadott layout/elrendezési kritériumokat, és olyan sablonként
jelenik meg, amely tartalmazza az indexben felsorolt aldbbi elemeket:

a. BORITO

INDEX

Kutatas & Kreativ folyamat

Cégarculat

Urlapok és dokumentumok

Digitdlis kommunikacio

Eszk6zok & eszkoztar elemek

Sm o o0 T

Feliratok

Mszaki lapok és becslések
j. KOSZONETNYILVANITASOK

9. A kilencedik és egyben utolsé tevékenység a "Nyilvanos beszéd: El6adds/Prezentacio
a Cinema Galliera zaréeseményén". A diakokat arra kérjuk, hogy sajatitsak el azokat a
nyilvanos beszédhez kapcsolddd technikdkat, amelyek sziikségesek a szdbeli
projektbemutatéjuk megtartasahoz az utolsé esemény soran.

A Cinema Galliera projekt julius 8-an egy multiplier eseménnyel zarult, amelynek célja a
didkok platformon keresztiil elért eredményeinek bemutatasa volt. A vilagjarvanyra valé
tekintettel az esemény részben online (Youtube live) zajlott, részben pedig hagyomanyos,
jelenléti (30 f6) médon. A hallgatok munkait harom kiilon zs(ri birdlta el: volt egy szakért6kbdl
és tanarokbdl 4ll6 zs(ri, egy masik, amelyik a Cinema Galliera képviselGibdl allt, valamint egy
harmadik, amelyikben a kozonség képviseltette magat. A szakért6kbdl allé zslri tisztje a
legjobban bemutatott/prezentalt m( dijanak odaitélése volt, a Cinema Galliera képviselgibél
allé zs(ri azt a mUivet valasztotta, amelyet azutan a vallalat egységes arculataként hasznalnak
majd, és a kozonség pedig a Let’s Play VET! dijat itélte oda, ami valdjaban 6, egy eurdpai
orszagba sz6lé mobilitasi éilményt jelentett a nyertes didkoknak.
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4.3 A Uniser Virtualis Mobilitasanak Playlistje (Lejatszasi listaja)

A Covid-19 vélsag szembesitett minket azzal a ténnyel, hogy valdban valtoztatnunk kell az
Erasmus + mobilitds hagyomanyos megkozelitésén, és hogy erre elég sokat vartunk mar.
Sziikség volt egy digitalis, virtudlis Erasmus + élménytervre és az eurdpai tudatossag
novelésére a fiatalok korében, kiillondsen most, amikor otthon kell maradniuk.

Egy virtudlis Erasmus + gyakornoki programot szerveztink, interkulturdlis képzési elemekkel
kombinalva. Ehhez hdrom dsszetevGre volt szlikséglink: egyrészt olyan résztvevékre, akiknek
a profilja megkonnyitette ezt az elsé probat, “szarnypréobdlgatdst”, mdsrészt motivalt, a
gyakornoki programnak otthont add cégekre, harmadrészt pedig a megfelel6 e-learning
eszkozokre/tarhelyre.

A vélaszokra konnyen rdleltlink: gyakornoki programokat szerveztiink a magyar és a spanyol
grafikus-didkjaink szamara. Megkerestiik azokat a vallalatokat, amelyekkel mar régota egyutt
dolgozunk, és amelyek nagyon érdeklédtek a projekt irant. Végil, de nem utolsésorban, egy
olyan tanuldsi platformra volt sziikséglink, amely képes volt kompenzalni a ,helyszini”
kulturadlis képzési elemek hianyat. A Let’s Play Vet platform tokéletesen illeszkedett a
hallgatéknak szant terveinkhez.

Hogyan/Miként alkalmaztuk a playlisteket (lejatszasi listakat)?

Létrehoztunk egy playlistet (lejatszdsi listat) az aldbbi megnevezéssel: ,Digitalizalédik a
mobilitas: a Te virtualis mobilitdsod”. Ez a playlist (lejatszasi lista) 12 kilénbozé kiildetést
tartalmazott, kilonféle feladatokkal. A tevékenységeknek fontos céljai voltak:
e arésztvevlk kulcskompetencidinak fejlesztése,
e idegen nyelvi és kulturalis ismeretekkel kapcsolatos képzés biztositasa,
e az eurdpai tudatossag novelése,
e a résztvevlk felkészitése a vallalati kdrnyezettel valé elsé talalkozasra és az “okos
(=smart)” munka kihivasaira,
e a megfelel6 bemeneti feltételek, élmények biztositdasa az interkulturalis, egymastadl
vald tanuldsi folyamathoz.

A playlistek (lejatszasi listak) szerepe donté volt, hiszen a didkok a kialakult helyzet miatt
sajnos nem tudtak kozvetlen kapcsolatba kerlilni az olasz kultdraval. A kulturalis
sokszinliségre, a kivancsisagra és a személyes fejl6désre koncentrald kiildetéseknek
koszonhet6en azonban a hallgatdk nagyszer( eredményeket értek el, nagyra értékelték
megszerzett tapasztalataikat és magat a playlistet (lejatszasi listat) is. A diakoknak 6nmagukat
is értékelnitk kellett a projekt el6tt és utan is, és azt tapasztalhattuk, hogy kulturdlis
tudatossaguk, szakmai, digitalis és problémamegoldd képességeik tekintetében is sokat
fejlédtek.
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Azért, hogy a playlisteket (lejatszasi listakat) interkulturalis szempontbdl még hatékonyabba
tegyik, heti videdkonferencia-taldlkozékat szerveztiink a programban részt vevé didkoknak.
Ezen események sordn a didkoknak a kildetések egy részét csoportos workshopok
formajaban kellett teljesitenitik és/vagy a csoport elStt bemutatniuk. A didkok nemcsak az
olasz kultura tiszteletét tanulhattak meg, hanem jobban megismerhették sajat kulturajukat,
valamint egy masik orszagbdl szarmazo didktarsaik kulturajat is.

Tekintettel arra a tényre, hogy az egyes kiildetések folytatédtak az egymadst koveté
értekezletek soran, didkjaink szdmara hatdridéket kellett kitliznlink. Ettdl eltekintve a didkok
szabad id6beosztasban végezhették el a playlisteket (lejatszasi listakat), 6k maguk
hatdrozhattak meg a feladatok elvégzésének sorrendjét is.

A Let’s Play Vet playlistjén (lejatszasi listajan) végighaladva a didkjaink:

e képesek voltak fejleszteni kompetencidikat, kiilondsen a kulturdlis tudatossag és a
digitalis készségek terén,

e tdplaltdk kivancsisagukat nemcsak sajat kulturdjukra, hanem egész Eurdpara
vonatkozdan is,

e sokat tanultak Olaszorszag foéldrajzardl, nyelvérdl és kultuarajardl,

e bemeneti élményekre tehettek szert az interkulturdlis, egymastdl valé tanulasi
folyamatban,

e kialakult bennik egy eurdpai polgarhoz méltd 6sszetartozas-érzés és felelGsségtudat,

e eszkozoket és oOtleteket kaptak az “okos (=smart)” munkavégzéshez, amely nagyon
fontos a grafikai tervezés terén.

A Let’s Play Vet playlistjének (lejatszasi listajanak) koszonhetéen:

e megerGsitést nyert az a feltételezéslink, hogy a virtualis mobilitas ilyen formdaban
nemcsak hogy lehetséges, hanem rendkivil sikeres is lehet,

e didkjainknak hala, rengeteg olyan értelmes és hasznos anyagra tettlink szert az altaluk
véghezvitt kiildetések soran, melyeket sikeresen felhasznalhatunk a kés6bbiekben
mind disszeminacids, mind pedig marketing célokra,

e egy olyan érvényes e-learning mddszer/keretrendszer kerilt a birtokunkba, mely
alkalmas nemcsak az eurdpai tudatossag, hanem az interkulturalis, egymastdl vald
tanulas, valamint a kulcskompetenciak fejlesztésére is.
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4.4 Legjobb gyakorlatok a playlistek (lejatszasi listak) Iétrehozasaban:
Magyarorszagi tapasztalatok - konkluzié és tanulsagok a SZAMALK-Szalézi
Technikum és Szakgimnazium szemiivegén at

El6zetes feltételezéseink, kiindulasi pontok:

Ahogyan a projekt haladt el6re, eljott az id6, amikor a gyakorlatban is meg kellett
valdsitanunk mindazt, ami miatt az egész projekt elindult: elkésziteni a tananyagokat
innovativ mddon, lejatszasi listdba rendezve, amelyek vélhet6en lekotik a didkok figyelmét,
el6segitik szakmai fejlédésiiket és alkalmasak lesznek arra, hogy megfelel6 készségeket
adjanak a didkoknak a munkaerdpiaci érvényesiiléshez.

Szamos el6készitd megbeszélés alkalmaval a fdékuszcsoport(ok) tandrai az alabbi
feltételezéseket allapitottak meg, melyeket a playlistek (lejatszasi listak) kialakitasanal
alapvetésként szolgaltak.

. A didkok szivesen hasznaljak a mobileszkdzoket, igy kézenfekvd, hogy
tanulds céljara is haszndlhassak.
. A folyamatosan valtozé munkaerGpiaci igények miatt folyamatosan Uj

készségek és szokadsok elsajatitdsa sziikséges, ezért lehet6vé kell tenni a didkok
szdmadra, hogy az épp aktudlis érdeklGdésiikhoz, feladatukhoz vagy helyzetiikhoz
szikséges készségeket biztosité tananyagokat sajat maguk valogathassak Ossze.

. A hagyomanyos oktatastol eltéréen a készségcentrikus oktatasi elv és
a platform térben és id6ben is nagyobb szabadsagot biztosit a tanuldshoz (pl. a
nem kotelez6 sorrend a tananyagban jobban szolgalja egyéni fejl6désiiket).

. A platform a tehetségfejlesztés eszkoze lehet és egyarant hasznalhaté
»,rendes”, iskolai feladatok és fakultativ feladatok elvégzésére, valamint olyan
kisebb-nagyobb projektek megvaldsitasara, amelyek a virtualis térben kezd6dnek,
de a végkifejlet a fizikai valésagban torténik meg. Egészen nagy, interdiszciplinaris
projektek is megvaldsulhatnak altala.

. Es a legutolsé6 alapvetés, amely a tananyag kialakitdsanal
megallapitasra kerilt: a gamification nem csak az alsdsoknak vald, a fiatal
feln6ttekben (és késébb is) ott lapul a gyermek, aki vagyik a jatékra, elismerésre,
jutalmazasra. Mindezt a platformon keresztil torténé tanuldas alkalmaval
megkaphatja. Ennek egyik eszkdze a jelvény, amit minden egyes teljesitett [épés
utan megszerez a didk, majd, ha elvégzi az 6sszes feladatot, amit a tanar eldir,
megkapja a lejatszasi listaért jaré “nagy” jelvényt. Ez mutatja, hogy egy ujabb
készséggel gazdagodott és ezt megoszthatja a vilaggal.

Célok, amelyek motivaltak benniinket:

A tananyagok kialakitasanal térekedtiink arra, hogy a felkinalt anyagok alkalmasak legyenek
a didkok 6sztdonzésére, a sajat tudasuk aktiv alakitasara (ezzel pedig a sajat jovGjlk aktiv
alakitdsdara), nagyobb szakmai dnbizalom épitésére (kobnnyebben merjenek és tudjanak élni
a lehetGségekkel), illetve, hogy hidat képezzenek a fiatalok, a tudas, a készségek és a
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lehet6ségek kozott. Képzeljik csak el, mekkora lehetdség rejlik egy ilyen Uj, innovativ
megkozelitésben!

Nem titkolt célunk volt 6sszekdtni a manudlis készségeket a digitalissal, a valédi vilagot a
virtudlissal, mindezt valds kapcsolddasi pontokkal (pl. jévend&beli partner céggel vald
kommunikacié a playlist-es feladaton keresztil).

Miért hasznaljunk LPV playlisteket (lejatszasi listakat)?

e Az LPV playlistek (lejatszasi listdk) segitenek bevonni a tanuldkat a tanul3si
folyamatokba, megkovetelik, hogy a didkok alkalmazzdk az Ujonnan kifejlesztett
ismereteket és készségeket, de mindazonaltal meg is (innepelhessék azokat;

e Pedagdgiai szempontbdl sok értelme van.

Hogyan hasznosithatjuk a playlisteket (lejatszasi listakat) iskolai feladatoknal?

Esettanulmany #01

A feladat soran egy fiktiv brand, a Laguna nev(i drogériahdldzat mascotjat (totemfigurajat)
tervezik meg a tanuldk. A playlisten keresztil digitdlis és manualis készségeiket, szabadkézi
rajztuddsukat fejlesztik, szakmai elméleti tudasukat gyarapitjak. A jelvényeket ezen a négy
allomdason keresztil tudjak megszerezni:

#1 A fogalom definialasa

Ismerkedés a mascot fogalmaval. A totemfigura, mint egy brand
megszemélyesit6je, az Uzenet egyik kozvetitéje, a kozvetlen kapcsolat
megteremtésének eszkoze.

#2 Moodboard készitése

Az inspirativ jellegl, sajat haszndlatra készil6 digitalis kollazs tiikrozi azt a grafikai
vildgot, amit a didk megdlmodott. Ez a megfelel6 grafikai stilus és szinvilag
kivalasztdsanak eszkdze. Hasznalt szoftver: Adobe Photoshop.

#3 Vazlatok készitése

A didkok szabadkézi vazlatokat készitenek, a hangsuly a tervezés, skiccelés
fontossagan van. EIGbb kitalaljak a karaktert, papiron megtervezik, aztan dolgoznak
a szamitégépen.

#4 Vektoros formatum készitése

Ebben a fazisban készitik el a részvevdk a vektoros, kész grafikat Adobe lllustrator
programban, a kimenet a megrendel6 szamara atadhatd, megjelenésre alkalmas
karakterterv.
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Hogyan hasznosithatjuk a playlisteket (lejatszasi listakat) fakultativ feladatoknal?

Esettanulmany #02

A Minikini projekt magaban foglalja a (mini) monotipia, (mini) kinetikus installacié és (mini)
vided készitését. A didkoknak el kell sajatitaniuk néhdny alap monotipids nyomtatasi
technikat, ezutan az elkésziilt miveket kinetikus installaciéba 6nteni, majd mindezt
parmadsodperces kreativ vided formdjaban bemutatni. Ismételten jelen van az elméleti tudas
megszerzése a manualis és digitdlis kompetencidk mellett. A jelvényeket az alabbi 6t
allomason keresztil tudjak megszerezni:

#1 Inspiracio gydjtése
Els6 |épésként a didkoknak at kell bongésznilik a projektet segité linken szerepl6
képeket, hogy otleteket meritsenek a sajat monotipidik létrehozdsdhoz.

#2 Monotipia-technikak megismerése

A megadott linkgyljteményben nagyon sok nyomtatasi technikat bemutaté vided
van, ezeket a didkoknak alaposan &t kell tanulmdanyozniuk.

#3 Monotipia készitése

A videdk alapjan a didkoknak legalabb kétféle nyomtatasi modot ki kell prébalniuk
a gyakorlatban.

#4 Mini installacio készitése

Ennek a projektnek nemcsak az a lényege, hogy a didk megtanuljon monotipiat
késziteni, de az is, hogy megtanulja, hogyan "tdlalhatja" azt minél kreativabban. A
létrejott nyomatokbdl a didkoknak mini, mozgd (kinetikus) installaciot kell
készitenilk.

#5 Video készitése az installaciorol

Ezt az installaciot fel kell venni a telefon kamerajaval mozgas kdzben és késziteni
bel6le egy mini, mindGéssze par mdasodperces videét, amely a vilaghdalén
megoszthato.

Amit megtanultunk a playlisteken keresztiil:

. Kozelebb keriiltiink a személyre szabott tanuldsi Uthoz, ami
ahhoz a tudashoz vezet, ami a munkaer6piacon sziikséges, de lazabb,
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kotetlenebb formdban — a didkok nem tanuldsként élték meg, hanem
jatékként, konnylinek, jopofanak és élvezetesnek talaltak.

. A cél, hogy érdekl6dési koriknek megfelel6en sajat lejatszasi
listdba rendezzék a megszerezni kivant tudast — ehhez azonban tudniuk kell,
hogy mit akarnak megtanulni, ezt is meg kell tanitani nekik (készen kapott
Utmutatd vagy check-lista jol johet ebben).

. A platform egyarant alkalmas ,komoly” iskolai és lazabb,
fakultativ feladatok elvégzésére.

. A platform joél szerepelt a covid jarvany alatti online
oktatasban.

. Erdemes kiszélesiteni a felhasznalasi kort mas tertletekre, nem

csak grafikara.
Tavolabbi célkitiizések
Hogyan hasznosithatjuk a playlisteket (lejatszasi listakat) nagyobb projekteknél?

Nem csupan egyéni feladatok megolddsdra és egyéni fejlesztésre alkalmas a playlist-alapu
innovativ tanitdsi-tanulasi modszer, de akar egy nagyszabdsu, kils6 szereplSket is mozgdsitd
projekt megvaldsitasi eszkoze is lehet, amely a virtudlis térben induld csapatmunkatdl indul,
és a fizikai térben, akar tébbnapos esemény formajaban valdésulhat meg. llyen pl. a mlvészeti
szakok évvégi kidllitasanak megvalésitasa, amit a piaci szerepl6k és fels6fokl oktatasi
intézmények meghivasaval tehetlink igazdn nagyszabasuva, amely a didkok szakmai életére
hosszutavon kétségkiviil pozitiv hatassal lehet.

Egy-egy ilyen projekt rengeteg szervezéssel, feladattal jar, igy ezek lejatszasi listdba
rendezése kézenfekvé megoldas lehet, hiszen nem csupan egy egyszer( check-lista keril a
didk kezébe az elvégzend6 teenddbkkel ilyen mdédon, hanem a tandrok utmutatét is
mellékelnek minden egyes megvaldsitandd ponthoz. Ezaltal nincs tanacstalansag (illetve
minimalisra cs6kken a mértéke), kevesebb a hibalehetbség, kevesebb az esetleges csuszas a
hataridGkkel, nagyobb a garancia a teljes sikerre, aminek a megélése meghatarozd lehet egy
fiatal szdmadra a tovabbi palyafutasa soran.

Tanaroknak szél6 tanacsok nagyobb projektek kivitelezése esetén

1. GyG6z6djenek meg arrdl, hogy a didkjai rendelkeznek a projekt befejezéséhez
sziikséges Osszes alapismerettel és készséggel. Ne itéljék 6ket eleve kudarcra.

2. Biztositsak didkjaik szamadra az 6sszes erGforrast (szellemi, anyagi - ha szlikséges - és
fizikai) a projekt sikeres kivitelezéséhez.

3. Haszndljanak egységes platformot a fajlok, dokumentumok és informaciok
megosztasara tanarok és diakok egyarant.
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4. Hozzanak létre palylisteket (lejatszasi listakat) annak ellenérzésére, hogy didkjaik jo Uton
haladnak-e.

5. Rendszeresen taldlkozzanak a tanarok és a didkok is egymassal, hogy megvitathassdk a
playlisteket (lejatszasi listakat) és azok tisztazast igényld részleteit is.

6. LehetGség szerint az Osszes tanart vonjdk bele a projektbe. A "csapat" tamogatdsa
|étfontossdgu a projekt sikeréhez, a didkok ettdl ugy érzik, hogy teljes mértékben tdmogatjak
Gket tandraik.

7. Egyértelm(ien jel6ljék és osszak ki a kiilonb6z86 szerepeket és felel6sségeket, el6szor a
tanarok, ezt kévet6en pedig a didkok szamadra.

8. Keressenek (bels6 és kiils6) szponzorokat és tdmogatdkat, akik értéket latnak abban, amit
csindlnak. Kerlljenek egy lépéssel kozelebb kell a piachoz.

9. Haszndljdk fel bolcsen a  rendelkezésre all6 id6t. A  projekt utolsé
prezentacidjanak/bemutatdjanak hetére rendezzék at az osztalyokat, de akar az érarendet is
annak érdekében, hogy minden a projektrdl szélhasson.Ha ugy érzik, sziikséges, akar orak is
elmaradhatnak. Ez felszabaditja a didkokat és a tandrokat, igy 6k teljes mértékben részt
tudnak venni a tanulasi folyamatban. A projekt bemutatéjardl/prezentaciéjardl kell a hét
6rdjanak szélnia!

10. Feltétlen fnyképezzék és dokumentaljak az eseményt! Ez kritikus fontossagu a szponzoralas
és tamogatds biztositasanak szempontjabdl a kbvetkezd években. Ez kivalé mddszer egyrészt
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VI. RESZ: KONKLUZIO

A szakképzés aktiv szerepet jatszhat az eme Utmutatdban taglalt és mas egyéb témadkban is,
mas oktatdsi agazatokkal kardltve. Az elmult években toébbszor is elhangzott az EU
nyilatkozata/ajanlasa arrdl, hogy a szakképzés legyen a didkok els6 valasztasa, prioritasa,
azonban sajnos nincsenek erre a preferencidra utald egyértelm( jelek — sem az 4gazat
atlathatésaga, sem a finanszirozds, sem pedig az elismertség egyenértéklisége
szempontjabodl. A szakképzésben szerzett képesitések sajnos a mai napig sincsen annyira
elismerve/megbecsilve mint az egyetemi végzettségek. A szakképzés tovabbra is egy, a
mobilitast megkonnyit6 kreditrendszer nélkil marad; az ERASMUS szakképzési didkokra esé
részesedése ugyanis még mindig messze elmarad az egyetemi oktatdsban részt vevé didkok
részaranyatdl; a koppenhagai folyamat szunnyadd allapotban van, és bizonyara nem
katalizdtora a valtozasoknak és az innovdcidnak a szakképzésben; a szakképzés
problémaira/kihivasaira/kérdéseire adott valaszok korantsem egységesek és rossz lizenetet
kozvetitenek: azt sugalljak, hogy a szakképzés sokkal inkabb a magardl a képzésrdl sz6l, nem
pedig oktatasrol és az egész életen at tartd tanulasrol.

A kiilfoldon megszerzett képesitések és ott toltott tanulasi id6szakok elismerése kulcskérdés
a szakképzésben részt vevs tanuldk tanulasi és munkaerGpiaci mobilitasanak elGsegitésében.
Kilénosen fontos, hogy hatékonyabb eljarasok dlljanak rendelkezésiinkre a hatdrrégidk
terliletein. A tovabbi el6relépés akaddlyait jol jelzi az egymas rendszereibe vetett bizalom
hidnya, valamint annak éget6 szlikségessége, hogy kialakitsuk a nemzeti és nemzetkozi
szakképesitések kdzos elismerésének rendszerét.

Az olyan specidlis eszk6zok, mint az ESCO (az Eurdpai Képességek, Kompetencidk, és
Foglalkozasok Egységes Osztalyozdsi Rendszere), az ECVET (az Eurdpai Szakoktatasi és
Szakképzési Kreditrendszer) és a Europass sajnos még nem annyira ismertek és elfogadottak,
hogy megfelel6en j6 alapot szolgaltathassanak az egyes nemzeti keretrendszerekhez
kapcsolodo, kulonféle képesitések automatikus elfogadasahoz/elfogadtatasahoz, a korabbi
(informalis és nem formalis Uton megvaldsult) tanuldsi eredmények elismeréséhez.

Az Uj, globdlis szintli folytonossagra és szélesebb kord egylttmiikodésre Osszpontositod
ERASMUS+ 2021-2027 programtél azt varjuk, hogy a szakképzést befogaddbbd tegye,
elémozditsa a kolcsonods tisztelet, szabadsag és demokracia eurdpai értékeinek
megbecsulését/elGtérbe helyezését, a munkahelyi kérdések megkozelitését zoldebbé tegye
és virtudlis integracidos megoldasi lehetdseégekkel segitse az egyltttmikodést akkor, amikor
arra valdban sziikség van. Nyilvanvald, hogy a szakképzési intézmények az iskolaktdl az
Alkalmazott Egyetemekig a COVID vilagjarvany utani helyzet megfelel6 kezeléséhez sziikséges
tanulasi mobilitdsok, képzések és folyamatok kozéppontjaban allnak majd. Most, hogy az
online tanulas sikeresen vizsgdzott, arra szdmitunk, hogy a kereslet nagyobb lesz, mint a
kinalat. Ennek oka az, hogy a hagyomdanyok nehezen halnak ki: sok konzervativ elveket
vallé/alkalmazé tanar és didk szamara okoz majd nehézséget a kizardlag online formaban vald
tanulasra vald attérés. Sok oka van ennek. Bar a virtualis és a kibGvitett valdsag tanfolyamok
hatalmas valtozast hoznak didkok sokasaganak szerte a vilagon, mégis: a dolgok valddi
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megtapasztaldsa a szakképzés egyik felbecsilhetetlenll értékes vetiilete, legfontosabb
jellemzbinek egyike.

A szakképzésnek nagyon fontos szerepe van. Ehhez azonban hosszu tavon is megfelel6
forrasokkal kell rendelkeznie.
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