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DIGITÁLIS 
INTÉZMÉNYFEJLESZTÉS 
ELEMEI



A felzárkóztatás, differenciálás 
online eszközei

Képességfejlesztés és komplex 
tehetségfejlesztés, mint a 

felzárkóztatás eszköze

Digitális (online) tanoda, 
pedagógiai program és 

módszertan 

KOMPLEX 
FELZÁRKÓZTATÁS 
DIGITÁLIS FORMÁI



DIGITÁLIS 
INTÉZMÉNYI
STRATÉGIA

Digitális távoktatás módszertana

távoktatási
keretplatform, 

regisztráció, alkalmazási
feltételrendszer (Google 

Classroom)

digitális munkarend és 
az online 

tanulásszervezési 
eljárások alkalmazása

a digitális
kompetenciafejlesztést

támogató tananyagok és
környezet kialakítása, 

fejlesztése, 

adaptív 
tanulásszervezési 

eljárások alkalmazása
feladatbank (edushare) tudásmegosztás

a pedagógusok IKT-
alapú pedagógiai-

módszertani 
gyakorlatának 

fejlesztése

módszertani 
munkacsoport



DIGITÁLIS INTÉZMÉNYI 
STRATÉGIA POZITÍV 
HATÁSAI

 digitális eszközökkel támogatott nevelési-oktatási 

megoldások terjedése 

 digitális kompetenciák fejlődése a tanórai és az önálló 

tanulás során 

 támogatja az oktatás és nevelés módszertani 

gazdagodását

 teret ad a változatos tanulásszervezési eljárásoknak 

 segíti a differenciálást és a felzárkóztatást

A módszertani munkacsoport 

 koordinálja a digitális munkarend eredményeinek, 

hasznosítását, az IKT kompetenciák további fejlesztését 

 irányítja a használatba vett keretplatform, és általában a 

digitális távoktatás osztálytermi és osztálytermen kívüli 

alkalmazási lehetőségeinek gyakorlati megvalósítását, 

 kidolgozza a digitális oktatási formákra épülő, változatos, 

adaptív tanulásszervezési eljárásokat



A PROGRAM GYAKORLATI 
TEVÉKENYSÉGEI

A kutatási jelentés alapján kialakult -
helyzetképre épülő - módszertan
integrálása a mindennapi pedagógiai
gyakorlatba

Továbbképzés, a fejlesztési program 
közösségi tervezésével

Online mentorálás

Digitális feladatbank (Edushare) 
kialakítása, folyamatos tartalmi feltöltése, 
használata

Tudásmegosztás

Online tanoda módszertani megalapozása

A fejlesztési metodika kialakítása

Fejlesztési terv



KOMPLEX 
FELZÁRKÓZTATÁS

digitális tanoda módszertana

komplex tehetségfejlesztés

differenciálás, egyéni utak

játékosítás, gamifikáció

Sakkpalota program



DIGITÁLIS TANODA

• Felzárkóztató, képességfejlesztő, differenciáló intézményként
működik

• Egyéni fejlesztési tervek alapján- egyéni szerződések

• Jelentősen segíti a szociális hátránykompenzációt

• Integrált tantárgyi projektek, vagy akár epochális oktatás is 
megvalósítható

• Kiegészíti, az iskolai felzárkóztatást, hozzájárul a 
lemorzsolódás csökkentéséhez

• Részt vesz a komplex tehetségfejlesztésben

• Megoldást jelenthet az eszközökhöz való hozzáférésre is, a 
gyermek nem viszi haza, a tanodában napi szinten használja a 
digitális eszközöket



KOMPLEX 
TEHETSÉGFEJLESZTÉS

Az erős oldalak fejlesztése mellett jelentős hangsúlyt 

fektet - a tehetséggel összefüggő gyenge oldalon -

olyan hiányosságokra, amelyek a tehetség fejlődését 
megnehezítik, vagy éppenséggel megakadályozzák. 



Sakkpalota program

Sakkozás közben a gyermekek egy sor, már tárolt
információt mozgósítanak és kombinálnak egymással, 
miközben idegrendszerükben a sejtek közötti
kapcsolatok száma sokszorozódik. 

Ezeket a kapcsolatokat fogják felhasználni minden
tanulás folyamatában. 

A visszajelzések alapján, a programba 

bevont gyermekek minden területen 

jobban teljesítenek:

• nincs elrontott feladat

• sikerélmény, tartós motiváció

• játékosan tanul a gyermek

• szabálykövetés, együttműködés, kreativitás

• fejlődik a fantázia és az önismeret.



FEJLESZTÉSI METODIKA

Ellenőrzés – értékelés - visszacsatolás

Részcélok                  

Részfeladatok 

Jövőkép

Felelősök

Határidők

Eredménymutatók

FEJLESZTÉSI TERV



CSELEKVÉSI AKCIÓTERV (CSAT) 

A fejlesztési terv alapvető céljaira épül.

Minden fejlesztési területre, minden innovációs periódushoz 

kötődően készíteni kell! 

A feladatokat, azok megvalósulását folyamatosan ellenőrizni, 

korrigálni, értékelni kell!

A cselekvési akcióterv tartalmazza: 

 a célok eléréséhez szükséges feladatokat 

 a feladatok elvégzését biztosító tevékenységeket 

 a tevékenységek személyi és tárgyi feltételeit 

 a felelősök nevét 

 a tevékenység elvárt eredményeit 

 a tevékenység ütemtervét havi és negyedéves bontásban. 







MEGVALÓSÍTOTT PROJEKTELEMEK

Állandó módszertani csoport felállítása

Pedagógusok továbbképzése

• Fejlesztési metodika: fejlesztési program közösségi

tervezésével, cselekvési terv

• IKT kompetenciák fejlesztése

Online mentorálás

Digitális feladatbank

Tudásmegosztás, hálózatosodás feltételei

Online tanoda módszertana

A fejlesztési metodika kialakítása, fejlesztési terv

Digitális intézményi stratégia



A GAMIFIKÁCIÓ, MINT A MOTIVÁCIÓ 
ERŐSÍTÉSÉNEK ESZKÖZE

A gamifikáció a játékélményre épít.

A játék örömet okoz, versengés, sikerélmény 
jellemzi.

A játékosítás elősegíti a szociális és 
kognitív készségek fejlődését. 

 a kommunikáció,

 a csapatjátékosság,

 az információfeldolgozás,

 a problémamegoldás,

 a konfliktuskezelés,

 és a kreativitás.



A 
GAMIFIKÁCIÓ 

MŰKÖDÉSE

A játékok “flow”-élménye, hatásmechanizmusa

Ideális beszintezés: 

Minden játékban van egy végső cél, aminek elérésére a 
felhasználók vágyakoznak. 

Érdemes több, kisebb részcélt is meghatározni. Ez motiválja a 
felhasználókat a az egyes szintek teljesítésére. Minden egyes
sikerélmény pedig pozitív élményként gördíti tovább őket ebben a 
“flow”-ban.

Optimális terhelés: 

A feladatokat és a szinteket úgy tervezzük meg, hogy
egyensúlyban legyenek a felhasználók képességeivel.  Ha jól
csináltuk a felhasználóink megfelelő ütemben tudnak
előrehaladni az egyes szekciók között és elégedettséget fognak
érezni. 

Jutalom-rendszer:

A felhasználókat bizonyos szintek teljesítése után azonnali
jutalomban részesítünk, így értékelve a teljesítményüket. Fontos, 
hogy a jutalmakat valamilyen módon fel tudják használni!



A 
GAMIFIKÁCIÓ 

MŰKÖDÉSE

Gamifikációs technikák és elemek

A tipikus játéktervezési elemek között vannak szintek, pontok, rangok, 

listák, virtuális fizetőeszközök és egyéb játékos funkciók. 

Szintek: az újabb és újabb szintekre történő lépés folyamatosságot ad az 

élménynek. A szintek használatával részegységekre bonthatók a nagyobb 

feladatok, így a felhasználók érzékelhetik, hogy pontosan hol tartanak, hogy 

mennyi erőfeszítésre van még szükségük a következő szint eléréséhez. 

Ehhez kapcsolódik a következő elem is.

Folyamatjelző csík: egy folyamatjelző indikátorral érdemes jelezni, hogy az 

adott felhasználó hol tart a folyamatban. Ezt használhatjuk százalékos 

formában is.

Pontok: a pontok a leggyakrabban használt gamifikációs megoldások. A 

felhasználók pontokat gyűjthetnek különböző feladatok teljesítésével, célok 

elérésével. Ezeket a pontokat érdemes “elkölthetővé”, azaz valamilyen 

módon felhasználhatóvá tenni.

Rangok, jelvények: a szintek teljesítésével különböző rangokat vagy 

jelvényeket lehet megszerezni. Ezek szimbolizálják a játékos eredményeit, 

megmutatják, hogy egy felhasználó milyen szinteket és célokat teljesített. A 

rang tehát nem más, mint az elért egyéni eredmények vizuális ábrázolása. 

Ilyen lehet például: kezdő, haladó, profi, nagymester stb. 



A 
GAMIFIKÁCIÓ 

MŰKÖDÉSE

Ranglisták: a felhasználókat eredményeik szerint rangsorolják. Ez egy nagyszerű 

mód lehet a versenyszellem, a motiváció fenntartására.

Barátok: a csapatszellem fellendítésének érdekében egy jó megoldás, ha 

lehetőséget biztosítunk barátok és ismerősök szerzésére. 

Státuszok: az elérhető (online) vagy offline státusz láthatósága mindenképp 

hasznos lehet, ha barátokkal együtt tervezünk haladni.

Virtuális fizetőeszközök:

a felhasználók egyéb értékeket vásárolhatnak. Ezt nevezzük alkalmazáson belüli 

vásárlásnak.

Statisztikák:

Itt megtalálhatók például teljesítmény-grafikonok, amelyek információt nyújtanak a 

felhasználók teljesítményéről, összehasonlítva a korábbi teljesítményükkel. Ez 

abban különbözik a ranglistáktól, hogy nem más felhasználókkal méri össze a 

teljesítményt, hanem az egyén eredményeit mutatja be az idő múlásával.

Kedvezmények: bármilyen egyéb pozitív “megkülönböztetés”, jelzés:

 egyedi felhasználónév vagy becenév beállítása

 egyedi dizájn, például betűstílus, színek, háttérképek

 egyedi felhasználói avatarok, profilfotók készítése



A gamifikáció kiemelten hatékonynak bizonyul az oktatás területén.

A játékosítás nem azt jelenti, hogy komolytalan játékká tesszük az oktatás

folyamatát. Épp ellenkezőleg! A gamifikáció annyit tesz, hogy a játékok

működését, mechanizmusát viszi bele a digitális (és analóg) tanítási

módszerekbe.



Straub Zsolt


