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Digitális környezet a köznevelésben 
VEKOP-7.3.3-17



„Digitális kompetenciák – Digitális 
környezeti nevelés a Ceglédi Tankerület 

intézményeiben” 
című projekt

VEKOP-7.3.3-17-2017-00002

Célja: a digitális oktatás pedagógiai 
eszközrendszerének és támogató 

környezetének kialakítása 



Magyarország Kormányának 
felhívása a köznevelési 

intézményfenntartókhoz
Tankerületi Központok, egyházak stb. egy 

fenntartó egy pályázatot nyújthatott be.
Kedvezményezettek:

egy gimnázium
legfeljebb 3 általános iskola 

(~110 M Ft/pályázat)



PILOT program 
Csak a KMR-ben került kiírásra (VEKOP), 

15 nyertes pályázat, ebből
• 8 budapesti,
• 7 vidéki, ebből 2 ceglédi

Kedvezményezett iskoláink:
• Gimnázium: Kossuth L. Gimnázium

• Általános iskolák: Várkonyi (ceglédi járás),      
II.Rákóczi (nagykőrösi), Mátray (nagykátai)



PROJEKT MEGVALÓSÍTÓI

1. Összesen 43 fő bevont pedagógus, akik 2 tanév 
során megvalósítják a projekt célkitűzéseit.

2. Összesen több mint 700 fő tanuló teszteli a 
programcsomagokat

3. Összesen 3 x 430 db digitális óravázlat kerül 
feltöltésre és minősítésre a DPMK bevonásával



PROJEKT DIGITÁLIS programcsomagjai

1. Szövegértés fejlesztése középiskolában a LEGO® 
StoryStarter csomag alkalmazásával (7 fő)

2. GEOMATECH – Interaktív, digitális természet-
tudományi feladat és tananyagrendszer (4 fő)

3. Problémamegoldás programozható LEGO 
robottal (2 fő)

Résztvevő pedagógusok száma: 13 fő 

Előadó
Bemutató megjegyzései
A LEGO StoryStarter programcsomag alkalmazása: 
- támogatja az anyanyelvi kompetenciák, különös tekintettel a szövegértési, szö-vegalkotási képesség fejlesztését oly módon, hogy a tanulók a LEGO elemek felhasználásával jeleneteket alkothatnak, ezeket korszerű IKT eszközök segít-ségével rögzíthetik, sorba rendezhetik, és digitális történetté fűzhetik össze: meséket, kiadványokat, filmeket tervezhetnek, melyeket feliratokkal és narrá-cióval láthatnak el. 
- A tanulókban felébresztheti az olvasási kedvet, mivel egy-egy téma kifejtésé-hez az olvasmányok beható ismerete szükséges. A LEGO StoryStarter azonban új megközelítésbe helyezi a történetek feldolgozását. A jelenetek megalkotása, összeállítása, sorrendjének kialakítása és a kísérő szövegek kreatív alkotása, dramatizálása izgalmas feladat elé állítja a tanulókat, ezért szívesen foglalkoz-nak a témával, játékos feladattá válik a művek megismerése vagy új történetek alkotása. 
A csoportmunkában megoldott történet feldolgozása fejleszti a kooperatív kés-zséget és a problémamegoldó képességet is. A LEGO StoryStarter segíti a NAT által fontosnak tartott kulcskompetenciák közül az anyanyelvi, a digitális, a szociális, az esztétikai-művészeti kulcskompetenciákat. 

GEOMATECH Természettudományi programcsomag alkalmazása:
- A gimnáziumi évfolyamokon természettudományos tárgyak élmény és tapasztalati alapú oktatására létrehozott digitális tananyagegységek tanórai, illetve tanórán kívüli alkalmazása 
- Aktívan hozzájárul ahhoz, hogy a gyerekek számára elvont, matematikai feladatok vizualizálása és láthatóvá tétele révén segítséget nyújtson a tananyag gyorsabb és eredményesebb megértéséhez és elsajátításához. 
Az elkészített digitális tananyagegységek megfelelnek a Nemzeti Alaptanterv és a Kerettanterv követelményeinek. 

A Problémamegoldás LEGO robottal digitalis csomag alkalmazása:
A LEGO programozható robot megoldása olyan eszközkészlet, amely tanórai, szakköri keretben egyaránt használható és motiválja a tanulókat a feladatmegoldásra, ugyanakkor a kompetenciafejlesztésben (különös tekintettel a logikus-algoritmikus gondolkodás, a problémamegoldás, a magasabb rendű gondolkodási készségek fejlesztésére) is eredményesen alkalmazható.
Az informatika tantárgy mellett tantárgyi célok szolgálatában használható matematika és természettudományos tanórákon, a nagyobb szabadságfokkal rendelkező foglalkozásokon pedig (szakkör, tehetséggondozó foglalkozások stb.) számos lehetőséget biztosít az oktatói és a tanulói kreativitásnak.
Az építőelemek a LEGO elemek kompatibilitása miatt a végtelenségig bővíthetők egyéb LEGO csomagokkal. Ezt szeretnénk kihasználni.





PROJEKT DIGITÁLIS programcsomagjai

4. Tankocka program alkalmazása a természet-
tudományos megismerés támogatására (24 fő)

alsó tagozaton 16 fő
felső tagozaton 8 fő

5. Tankocka program alkalmazása a matematikai 
kompetencia fejlesztésének támogatására

alsó tagozaton 6 fő
Bevont pedagógusok száma: 30 fő 

Előadó
Bemutató megjegyzései

Alsó és felső tagozatban a Tankocka alkalmazása:
A tankockák a játék-alapú tanítás-tanulás eszközei. 
Segítik az ismeretátadást és az ismeretszerzést, fejlesztik a digitális kompetenciákat, az együtt-tanulás élményét nyújtják játékos környezetben. 
Távoktatásra, formatív értékelésre is alkalmasak. A tanulóknak is lehetőségük van kreatív tartalom előállításra. 
A tankockák nyilvánossá tehetők, ezáltal mások által is felhasználhatók és átdolgozhatók, így elősegítik a tudásmegosztást is.
A tankockákba beágyazható szöveges, képi, hang és videó részletek lehetővé teszik a matematika szemléletes oktatását.
A tankocka sablonok sokfélesége lehetővé teszi, hogy egy-egy új ismeret gyakoroltatását fokozatosan nehezedő és többféle megközelítést biztosító tankockákkal segítsük a diákok számára.
A sablonok használatára épülő rendszer módot ad arra is, hogy a tanulók maguk is létrehozzanak tankockákat, így a tartalom előállításon keresztül tudjanak gyakorolni.




PROJEKT DIGITÁLIS programcsomagjai

Intézmény
Kossuth

Gimnázium

Várkonyi 
Általános 

Iskola

Mátray
Általános 

Iskola

II. Rákóczi 
Általános 

Iskola Összesen

Település Cegléd Cegléd Nagykáta Nagykőrös
Bevont tanulói létszám 177 220 143 164 704

Bevont pedagógusi létszám 13 10 10 10 43

Matematika komp. 
fejlesztés

Tanulók 0 0 70 0 70
Tanárok 0 0 6 0 6

Szövegértés 
fejlesztése

Tanulók 162 0 0 0 162
Tanárok 7 0 0 0 7

Természettudomá-
nyos megismerés

Tanulók 96 220 73 164 553
Tanárok 4 10 4 10 28

Kreativitás/ 
problémamegoldás

Tanulók 18 0 0 0 18
Tanárok 2 0 0 0 2

Előadó
Bemutató megjegyzései

Alsó és felső tagozatban a Tankocka alkalmazása:
A tankockák a játék-alapú tanítás-tanulás eszközei. 
Segítik az ismeretátadást és az ismeretszerzést, fejlesztik a digitális kompetenciákat, az együtt-tanulás élményét nyújtják játékos környezetben. 
Távoktatásra, formatív értékelésre is alkalmasak. A tanulóknak is lehetőségük van kreatív tartalom előállításra. 
A tankockák nyilvánossá tehetők, ezáltal mások által is felhasználhatók és átdolgozhatók, így elősegítik a tudásmegosztást is.
A tankockákba beágyazható szöveges, képi, hang és videó részletek lehetővé teszik a matematika szemléletes oktatását.
A tankocka sablonok sokfélesége lehetővé teszi, hogy egy-egy új ismeret gyakoroltatását fokozatosan nehezedő és többféle megközelítést biztosító tankockákkal segítsük a diákok számára.
A sablonok használatára épülő rendszer módot ad arra is, hogy a tanulók maguk is létrehozzanak tankockákat, így a tartalom előállításon keresztül tudjanak gyakorolni.




OKOSTERMEK és KÉPZÉSEK

1.Eszközök – okosterem kialakítása (hardver) 

2.Képzések – programcsomagok (szoftver) 

3.Digitális programcsomagok tanórai 
alkalmazása (óravázlatok – tartalom és 
módszertan – elkészítése, alkalmazása)



PROJEKT MEGVALÓSULÁSA

I. Projekt előkészítése (2018. augusztus 31-ig)

• Intézményi DFT-k elkészítése, minősítése

• Szakmai terv elkészítése

II. Projekt megvalósítás (3 év, 2018-2021 között)

1. évben: eszközök + képzések

2. és 3. évben: tanórai alkalmazások



PROJEKT MEGVALÓSULÁSA

Cselekvési terv (GANTT diagram)

Előkészítő munkálatok, Projektnyitó rendezvény

Eszközök beszerzése, Képzések lebonyolítása

Szakmai program megvalósítása

Intézményi nyiltnapok, workshopok

Projektzárás, értékelés, fenntartás



PROJEKT IRÁNYÍTÁSA, KOORDINÁLÁSA
Projektmenedzser – Somogyi Bence
Pénzügyi menedzser – dr. Ferenczi Norbert

Projektasszisztens – Kocsó Tamás
Projekt pénzügyi koordinátor – Koroknai Margit 

Szakmai vezető – Tóth Géza
Digitális pedagógiai koordinátor – Lefor Gyula

Intézményi koordinátorok (pr. rendszergazdák)



A nyolc kulcskompetencia

1. Anyanyelven folytatott kommunikáció
2. Idegen nyelven folytatott kommunikáció
3. Matematikai, tudományos és műszaki kompetenciák
4. Digitális kompetencia
5. A tanulás elsajátítása
6. Szociális és állampolgári kompetenciák
7. Kezdeményezőkészség és vállalkozói kompetencia
8. Kulturális tudatosság és kifejezőkészség

Előadó
Bemutató megjegyzései
1. Anyanyelven folytatott kommunikáció: annak képessége, hogy az egyén fogalmakat, gondolatokat, érzéseket, tényeket és véleményeket tud kifejezni és értelmezni szóban és írásban egyaránt.
2. Idegen nyelven folytatott kommunikáció: a fentieket mediációs készségekkel egészíti ki (pl. összefoglalás, parafrazeálás, tolmácsolás vagy fordítás), valamint interkulturális megértés.
3. Matematikai, tudományos és műszaki kompetenciák: magabiztos számolni tudás, a természeti világ működésének megértése, valamint a tudás és a technológia alkalmazása az érzékelt emberi szükségletekre adott válaszként (pl. orvostudomány, közlekedés vagy kommunikáció).
4. Digitális kompetencia: az információs társadalomhoz kötődő technológiák magabiztos és kritikus használata a munka, a szabadidő és a kommunikáció terén.
5. A tanulás elsajátítása: a saját tanulás egyéni vagy csoportos megszervezésének képessége.
6. Szociális és állampolgári kompetenciák: hatékony és építő módon történő részvétel a társadalmi és szakmai életben, valamint aktív és demokratikus állampolgári részvétel, különösen az egyre sokfélébb társadalmakban.
7. Kezdeményezőkészség és vállalkozói kompetencia: az elképzelések megvalósításának képessége a kreativitás, innováció és a kockázatvállalás révén, valamint a tervek készítésének és végrehajtásának képessége.
8. Kulturális tudatosság és kifejezőkészség: az elképzelések, élmények és érzések kreatív kifejezése fontosságának elismerését a különböző művészeti ágakban (a zenében, az irodalomban, a képzőművészetben és az előadó-művészetben).




Munkaerő-piaci kompetenciák

1. Komplex 
problémamegoldás

2. Csapatmunka
3. Emberek kezelése
4. Kritikus gondolkodás
5. Tárgyalás 
6. Minőségellenőrzés
7. Szolgáltatás orientáció
8. Ítélet és döntéshozatal
9. Aktív hallgatás
10.Kreativitás

1. Komplex 
problémamegoldás

2. Kritikus gondolkodás
3. Kreativitás
4. Emberek kezelése
5. Csapatmunka
6. Érzelmi intelligencia
7. Ítélet és döntéshozatal
8. Szolgáltatás orientáció
9. Tárgyalás
10.Kognitív rugalmasság

2015 2020

Előadó
Bemutató megjegyzései
1. Kommunikáció
2. Együttműködés
3. Problémamegoldás – megoldásközpontú szemlélet





KÖSZÖNÖM A FIGYELMET!
(geza.toth@kk.gov.hu )

mailto:geza.toth@kk.gov.hu
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