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»Szakmaforgd!’

A j6 gyakorlat létrehozéja, mikodtetSje* Kaposvari Szakképzési Centrum

Helyszin Orszag* Véros* Kilsé helyszin*
Magyarorszag 7400 Kaposvar

Iskola* Kaposvari DKA*igen Dualis/egyuttm(ik6dé
Szakképzési Centrum partner* -

A program célja az éiményszer( kompetencia- és készségfejlesztés, amely sordn a
megoldandé feladatoknak és a bevont digitalis eszkozdknek koszonhetSen fejlédik
a gyermekek informaciés és kommunikacids technoldgiai kompetencidja, javul a
problémamegoldd képességlik, megtanulnak csapatban egyitt hatékonyan
dolgozni, és bévil az egyes szakmakat illet6 tudasuk is.

Id6tartam 1 6ra

Az 6vodasoknak sz6l6 ,Szakmaforgd” elnevezésl program fesztival jellegd,
maximum 5-6 f6s csoportokban zajlik. A Digitalis K6zosségi Alkotom(ihely
mihelymestere és padlyaorientaciés referens irdnyitasaval zajlik. A
nagycsoportos évodasokat 5 csapatra osztjuk, a csapatokat véletlenszerlen
valasztjuk ki egy-egy nyakba akaszthatd szakmat jel6l6 kép segitségével.

A koOzbsségi szolgalat keretein belil a Kaposvari Szakképzési Centrum (a
tovabbiakban: KSZC) didkjai is részt vesznek a programban, a hat dllomas élére
G6ket jeloljuk ki koordindtornak. Feladatuk, hogy ismertessék az
allomashelyeken az egyes jatékokat és segitsék a gyerekeket a feladatok
megoldasaban. A KSZC altal oktatott szakmadak az dvodds kornak megfeleld
készségfejleszt6 jatékok formajaban jelennek meg.

A hat dllomashely a kdvetkez6:

1) Puzzlekirako, ami egy 3D nyomtatét dbrazol. Ekdzben az dllomashelyen a
3D nyomtatd figurdt nyomtat, igy mikodés kdzben ismerhetik meg azt az
6vodasok.

2) Programozhatd robotegér, ami egy eszkdzoket, szerszamokat jelol6 palyan
halad a gyermekek programozasa szerint. Meyikc srakember il
3) ,Szerszambazar” gy e
Egy letakart asztalon elhelyezett szerszdmokat, eszk6zdket tapintassal ismerik
fel a gyermekek. Kézben megtanuljak mely szakmdban és mire hasznaljak
azokat.

4) ,Szakmak és eszk6zok”

Laptop alkalmazdsaval Powerpoint program hasznalataval végzett feladat. Az
adott diaképeken 4 szakmat szimbolizalé kép lathatd, mig a jobb felsé
sarokban egy eszkoz jelenik meg. A gyerekeknek azt kell kitaldlniuk, hogy az
eszkoz melyik szakmahoz kothet6.

5) ,,Szerszamszimfénia”

Laptop alkalmazasaval PowerPoint program haszndlataval végzett feladat. A
jaték soran a gyerekeknek 10 masodperces hangeffektek alapjan fel kell
felismernilk a szerszamok és eszkdzoket.

6) Parkeres6 memoria jaték: papiralapu parkeresé meméria jaték, amiben a
képeken szerszdmok és eszkdzok szerepelnek. A parkeresés kozben Uj
eszkozokkel (pl. robotkar) és az eszkézt hasznalé szakmakkal ismerkednek
meg a gyermekek. =~ ;
A csapatok egymassal parhuzamosan oldjdk meg a feladatokat, az Menetlevél

allomashelyeken vald teljesitésiiket menetlevélen szakmakat megjelenité s
bélyegz6kkel kovetjik. A jaték akkor fejez6dik be, ha a csapatok az dsszes JF

allomas feladatat sikerrel megoldottak. A 3D nyomtatéval nyomtatott

Cukraszok ( "A';;\:‘,
figurakat az dvodas csoport a foglalkozas végén megkapja. =
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A programot igénylés alapjan ovodds csoportok részére téritésmentesen QR kéd
biztositjuk helyszinre torténé kitelepiléssel. (a mellékletek eléréshez)
A programot a Digitdlis Kozosségi Alkotom(ihely robotika bemutatéja is
szinesiti.

Agazatok valamennyi KIM . agazatok*
agazatot lefed

Egyiittmiikdé A foglalkozas megvalésitashoz egylttm(ikodd partnerek nem sziikségesek.

partnerek

Célcsoportok d6vodasok* . alsé tagozatos . felsé tagozatos .
altalanos iskoldsok* altaldnos iskolasok*
kozépiskolasok* . fels6oktatasban . feln6ttek* .
tanulok*
sziil6k B nsrokjoktatek
Eredmények, Ovodasok korében a szakmak megismerése, szokincs bévitése all a kdzéppontban.
indikatorok A program el6relépést eredményezett a nevelési intézményekkel valé szoros,

partneri viszony kiépitésében.

Egyediség, A projekt kilonleges jellemzGi az egyedi, munkatarsaink altal fejlesztett Ujszerd
kiemelt értéke interaktiv foglalkozasok. A projekt hosszitavon fenntarthatd, mivel folyamatosan
aktualizalhaté a szakképzési kinalatban szerepl6 szakmakkal, a célcsoport minden
évben Uj gyermekekkel és kozosségi szolgalatos segitékkel bévil.

A KSZC személyesen és téritésmentesen jelenik meg a nevelési, oktatasi
intézményeknél.

A G LB Sajat és allami forrdsok.

Modszertan Az éilménypedagdgia alkalmazasaval kompetencia- és készségfejlesztés.

Digitalizaltsag Egyes dllomashelyeken digitalis eszk6zék bevonasaval (laptop, 3D nyomtatd,
programozhaté egér) fejlesztjik a gyermekek informdcids és kommunikacios
technoldgiai kompetenciait.

VT ETIEI EIR I EM A projekt teljes egészében atliltethet6 hasonlé szervezetekben. Az alap-koncepcid
(anyagi/human teljes egészében adaptdlhatd. Helyi sajatossdgok, eszkozpark fliggvényében
erdforras) valtoztathaté. A program lebonyolitdaséhoz 1 f6 milhelymester, 1 {6
palyaorientacios referens, 4 f6 kozosségi szolgdltatot ellatd didk sziikséges.

https://www.kaposvariszc.hu/p/palyaorientacios-program
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