HELYI TANTERV
Digitalis kultara

Az informdcids tarsadalom, a digitdlis kor olyan lehet6ségekkel és kihivasokkal jar egyltt, melyek
alapjaiban valtoztatjdk meg a tanuldsi kornyezetet, a tudasépités szintereit, lehet6ségeit és
mddszereit, valamint a tanité szerepét is mas megvilagitasba helyezik. A tanulas-tanitas egyik célja,
hogy a kordbban megszerzett alapkészségek mellett a digitalis kompetencidk is beépiiljenek a tanuldk
tuddsrendszerébe. Az adott életkori szakaszban fontos feladat az is, hogy azok a tanuldk is
részeslljenek a fejlesztésbdl, akik otthoni koriilményeik miatt még nem keriiltek kapcsolatba a digitalis
kornyezettel, eszkozokkel, lehetbségekkel.

A digitdlis kultdra tantargy a Nemzeti alaptantervben rogzitett kulcskompetencidkat az aldbbi mddon
fejleszti:

A tanulas kompetenciai: A digitalis kultdra tanuldsa sordn a tanuld képessé vdlik a digitdlis
kornyezetben, felhGalapu informaciomegosztd rendszerekben megszerezheté tudaselemek
keresésére.

A kommunikacidés kompetencidk: A digitalis kultdra tantdrgy fejleszti az eszkdzhaszndlatot, igy
kilondsen a kommunikacios eszkdzok hasznalatat.

A digitalis kompetenciak: A digitalis kultlra tantargy els6sorban a digitdlis kompetencidkat fejleszti.
Ezeket a tanuld képes lesz egyéb tudasteriileteken, a mindennapi életben is alkalmazni. A tantargy
segiti a kreativ alkotétevékenységhez sziikséges képességek kialakitdsat és fejlesztését is.

A matematikai, gondolkodasi kompetencidk: A digitalis kultura keretében végzett tevékenység
fejleszti a tanuldnak a problémak megolddsa sordn sziikséges analizald és szintetizalé gondolkoddsat.

A személyes és tdrsas kapcsolati kompetenciak: A digitdlis kultura tantargy keretében végzett
tevékenység el@segiti az online térben vald szerepelvarasoknak megfelel6 kommunikaciés stilus
kialakitasat.

A kreativitas, a kreativ alkotas, 6nkifejezés és kulturalis tudatossag kompetenciai: A digitalis kultura
tantargy keretében végzett tevékenység kialakitja azokat a biztos és koherens kompetencidkat, melyek
birtokaban lehetGség nyilik az dnkifejezési tevékenységek szélesebb kdrben torténd bemutatdsara.

Munkavallaléi, innovacios és vallalkozéi kompetencidk: A digitalis kultura tantargy keretében végzett
tevékenység fejleszti a tanuld azon képességét, hogy alkalmazkodni tudjon a valtozd kdrnyezethez,
képes legyen tudasat folyamatosan feliilvizsgalni és frissiteni, alkalmazni a problémdak megoldasara.

A digitdlis vilag kériil6ttiink témakor a problémamegoldast tartja szem el6tt. Els6sorban nem a targyi
feltételekrdl, hanem a technoldgiai megoldasokrdl, digitalis irastudasrdl, kultdrardl, miveltségrél van
sz8. A hangsuly itt nem a konkrét probléma technikai megolddsan van, hanem egy olyan szemléletmadd
kialakitasan, melynek keretében a digitalis kdrnyezet, az informacids tarsadalom gyakran felmerilé
problémait, 6sszefliggé problémacsoportjait tudjadk megérteni a gyerekek.

Adigitdlis eszkz6k haszndlata témakor tanitasaval elsésorban az a célunk, hogy a tanuldk atfogo képet
kapjanak arrél, milyen feladatok megoldasara alkalmasak az élet minden teriiletét behal6zé digitalis
eszkozok, és nem utolsdsorban tisztdban legyenek alkalmazdsuk sziikségességével. Megértik, hogy



ezek az eszk6zok megkonnyitik az életiinket, bizonyos tevékenységeket gyorsabba tesznek, tobb
ember szdmara foldrajzi tdvolsagokat, id6beni tavolsagokat hidalnak &t, olcsébbd teszik a
kommunikdciot, és nem utolsdsorban mindenki szdmdara elérhet6vé teszik a feladatok megoldasanak
folyamatat.

Az Alkotds digitdlis eszkézokkel témakor tanitasa sordn attekintjik azokat a teriileteket, ahol
valamilyen digitalis megolddst alkalmazunk, azonban ezt mindig problémaszituaciéban, a gyerekek
életébdl vett feladatok megoldasa soran végezziik. Rendkivil fontosnak tartjuk azt is, hogy nem
onmagukban all6 kész megoldasokat mutatunk be, hanem egy olyan repertodrt adunk a gyerekek
kezébe, hogy a digitdlis eszkdzok segitségével inspirdld informatikai kérnyezetben tudjak megoldani a
felmeriil6 problémakat. E folyamatot minden esetben a konkrét és gyermekkozeli valdsdghdl vett
példakkal illusztraljuk.

Az Informdcidszerzés az e-Vilagban témakdrben az informdcidval, annak megszerzésével, tarolasaval,
értékelésével és kreativ felhasznalasaval foglalkoznak a tanuldk. Betekintést nyernek a kilonb6z6
infokommunikaciés technoldgidkba, megtanulnak az Gket érdekl6 témakorékben, mas tantargyak
tanulasa soran felmeriil6 kérdésekben egyszerl informacidkat keresni és felhasznalni, pl. kisel6addsok,
gyljtémunka, projektek alkalmaval.

A Védekezés a digitdlis vilag veszélyei ellen témakornél keriilnek szembe a gyerekek azzal a
problémaval, hogy a fellelhet6 informacidk kozott sok hamis és félrevezetd is taldlhatd, valamint, hogy
a digitalis térnek veszélyei is lehetnek. Kialakitjuk a digitalis vilag veszélyei elleni védekezést lehetbvé
tevé tudaselemeket és védekezési stratégiakat, melyekkel tanitéi és sziil6i segitséggel, valamint biztos
hattérrel képesek felismerni, blokkolni és jelezni az 6ket ért kedvezétlen hatasokat.

A robotika és a kddolds alapjai témakor Ujonnan jelenik meg az oktatdasban. Megkozelitésmaddija
egyértelmien problémacentrikus, kbzéppontjdban az all, hogy hogyan lehet egy adott problémat
felismerni, a problémahoz megfelel6 megolddsi médot talalni, illetve mas problémakhoz kidolgozott
megoldasi algoritmusokat az adott problémahoz alakitani, a probléma kisebb mérték( valtozasa
esetén az algoritmust hozzdigazitani. Ehhez a témakoérhéz nem feltétlenl sziikséges szamitdgép és
informatikai kornyezet, legaldbbis annak alapozd szakaszdban. Olyan problémadkat és a problémak
megoldasahoz szlikséges algoritmusokat kell gy(lijteniink a gyerekek életébdl, melyek segitségével jol
felismerhet&k az algoritmus azon ismérvei, melyek ebben az életkorban megtanitandék. Ugymint az
elemi |épések egymdsutanisaga, a lépések kotott sorrendje, illetve az azonos bemend adatok esetén
az algoritmus rendre azonos kimend adatainak létrehozasa. Kiilonbo6z6 szituacidkat, jatékhelyzeteket
kell biztositanunk, hogy ezeket az algoritmusokat el is jatsszak, at is éljék a gyerekek. Ez lehet a
hétkdznapi, gyakran ismétl6d6 tevékenység eljatszasa, azok l|épéseinek megbeszélése, vicces
szitudciokban az egyes l|épések kihagydsa vagy felcserélése és ennek alapjan az algoritmus
végkimenetének megitélése. Erdemes kiilonbdzS tantargyakban, cselekvésekben algoritmusokat
keresni, miutdn az algoritmus természetével természetesen nem definicid szinten, hanem a tapasztalat
alapjan tisztaban vannak a gyerekek. Minden egyes alsé tagozatos tantargy tananyagaban talalhaték
algoritmusok, melyeket a tanulékkal most mar érdemes ezen a sz(ir6n keresztiil megfigyeltetni. Példaul
matematikdbdl a szoveges feladatok megoldasanak algoritmusa, a probalgatassal torténd nyitott
mondat megoldasanak algoritmusa, az irasbeli miiveletek végzése mind egy-egy algoritmus.



3-4. évfolyam

A digitdlis kultdra az alsé tagozaton megalapozza azokat a tuddselemeket, attit(idoket, melyekre
egyrészt a targy késébbi tanuldsa soran lesz sziikséglik a tanuldknak, mdsrészt lehet6vé teszi a digitalis
kompetencia mds tudasterileteken torténé alkalmazdsat. A megvaldsitas soran f6 alapelvnek a
tevékenység-kdzpontlsag, az életkori sajatossagok figyelembevétele tekinthets, hiszen ebben az
életkori szakaszban a kozvetlen tapasztalds kulcsfontossagu. Igen lényeges, hogy a tanuldk olyan
példakkal, lehet6ségekkel szembesiljenek, = melyeket kozvetlen  koérnyezetilkben s
megtapasztalhatnak, illetve mindennapi életiik szerves részét képezik. E kornyezetbdl kiindulva valdsul
meg az a fejlesztési folyamat, melynek eredményeképpen képesek lesznek a digitdlis kornyezetben
tanulni, szérakozni, jatszani, kisérletezni oly mddon, hogy ismerik a digitdlis technoldgia elényeit,
veszélyeit, és képesek azt integralni mas tantdrgyak tuddselemei k6zé. Kapcsolatba keriilnek olyan
digitalis tananyagokkal, portalokkal, tuddsbazisokkal és fejlesztéalkalmazasokkal, melyek a 8-10 éves
korosztaly sajatossagait figyelembe véve segitik 6nallé és csoportos tanuldsukat, egyéni érdekl6désiik
kielégitését, a tehetségfejlesztést és a felzarkdztatdst egyarant. Az algoritmikus gondolkodds életkori
sajatossdgoknak megfelel6 tevékenység-kdzpontu fejlesztése a tanulds tanuldsat, a tanulasi
eredményt és a tanuladssal kapcsolatos attitlidoket is pozitiv irdnyba befolyasolja.

A 3-4. évfolyamon a digitalis kultira tantargy alapdéraszama: 68 dra.

A témakorok attekinto tablazata:

Témakor neve 3. évfolyam | 4. évfolyam

A digitalis vilag korulottink 3 3

A digitalis eszk6z6k hasznalata 7 7

Alkotas digitalis eszkdzokkel 9 9

Informdcidszerzés az e-Vilagban 4 4

Védekezés a digitdlis vilag veszélyei ellen 3 3

A robotika és a kddolas alapjai 8 8
Osszes 6raszam: 34 34

TEMAKOR: A digitalis vilag koriilottiink
JAVASOLT ORASZAM: 6 Ora

TANULASI EREDMENYEK

A témakor tanulasa hozzajarul ahhoz, hogy a tanul6 a nevelési-oktatasi szakasz végére:

— elmélyilten dolgozik digitalis kornyezetben, dnellen6rzést végez;

— tarsaival egylttmd{kodve online és offline kérnyezetben egyarant megold kilénb6z6 feladatokat,
Otleteit, véleményét megfogalmazza, részt vesz a kozos allaspont kialakitasaban.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulo:

— kozvetlen otthoni vagy iskolai kérnyezetébGl megnevez néhany informatikai eszkozt, felsorolja
fontosabb jellemzéit;

— ©6ndlldan vagy tanitoi segitséggel valaszt mas tantargyak tanuldsanak tdmogatasahoz applikaciokat,
digitdlis tananyagot, oktatdjatékot, képességfejleszt6 digitalis alkalmazast;



kezdetben tanitéi segitséggel, majd 6nalléan hasznal néhany, életkoranak megfelel alkalmazast,
elsésorban informacidgyjtés, gyakorlas, egyéni érdekl6désének kielégitése céljabdl.

ismer néhdny, kisiskoldsok részére készitett portalt, informaciéforrdst, digitalistananyag-
lel6helyet.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

A digitdlis kornyezet elemeinek megnevezése

Az online és az offline kdrnyezet 6sszehasonlitdsa

A digitdlis vilag alapvet§ osszefliggéseinek megértése

Digitdlis tananyagok, gyermekeknek készitett alkalmazasok hasznalata

FOGALMAK
internet, digitdlis, szamitdgép, mobileszkdzok, informacid, program, okoseszkdzok, adatok, tarolas,

keresés, applikacid, oktatdprogram

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

Digitdlis tananyagok alkalmazdasa kiilonb6z6 tudaselemek feldolgozasahoz, gyakorldsahoz
Programok futtatdsa, ezekben személyre szabott beallitasok elvégzése

A tanuld kérnyezetében talalhatd digitdlis eszk6z6k megnevezése, funkcidik korilirdsa
Szitudacids jatékok soran néhany informacids tarsadalomra jellemzé élethelyzet eljatszasa

Mas tantdrgyak tanulasakor digitdlis eszk6zok alkalmazasa a differencialt tanuldsszervezés soran
Kisiskoldsok szamara késziilt portalok latogatasa, az ott talalhatod alkalmazdasok haszndlata

TEMAKOR: A digitalis eszk6zok hasznalata
JAVASOLT ORASZAM: 14 ora

TANULASI EREDMENYEK
A témakor tanulasa hozzajarul ahhoz, hogy a tanulé a nevelési-oktatdsi szakasz végére:

elmélyiilten dolgozik digitdlis kérnyezetben, 6nellenbrzést végez;
kivalasztja az altala ismert informatikai eszk6zok és alkalmazdsok kdzil azokat, amelyek az adott
probléma megolddsahoz sziikségesek.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulo:

megfogalmazza, néhany példaval aldtdmasztja, hogyan kénnyiti meg a felhasznalé munkajat az
adott eszkoz alkalmazasa;

a feladathoz, problémahoz digitalis eszkozt, illetve alkalmazast, applikacidt, felhasznaléi feliiletet
valaszt; felsorol néhdny érvet valasztasdval kapcsolatosan;

egyszer(i feladatokat old meg informatikai eszkdzokkel. Esetenként tanitdi segitséggel 6sszetett
funkcidkat is alkalmaz;

kozvetlen tapasztalatokat szerez a digitalis eszk6zok hasznalataval kapcsolatban.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

Digitdlis eszkozok és f6bb funkcidinak megnevezése

A digitalis eszk6z6k hasznalataval 6sszefliggé balesetvédelmi szabalyok ismerete

Digitdlis eszk6zok hasznalata

Digitdlis eszkozok védelme

Problémamegoldas digitalis eszkdzzel

A digitdlis eszkdz hasznalatanak korlatai

Applikaciok alkalmazasa, programok futtatdsa telefonon, tableten, notebookon vagy asztali
szamitégépen



— Digitalis eszk6z0k egyszer(ibb beallitasi lehetdségei

FOGALMAK

digitalis eszkdz, szamitogép, tablet, okostelefon, nyomtatd, monitor, digitalis fényképez6gép, digitalis
kamera, adattarolds, egér, billentylizet, hattértdr, projektor, laptop, mentés, ki- és bekapcsolas,
Ujrainditds, beadllitasok, fliggdség, meni

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

— Digitalis eszk6z0k tizembe helyezése, rendeltetésiiknek megfelel§ hasznalata

— Digitalis eszk6zok hasznalata egyszer( tantargyi feladatok megoldasahoz

— Az egyéni érdekl6désnek megfelel§ ismeretek gyl(ijtése digitalis eszkoz segitségével

—  Ervelés a tudatos digitaliseszkdz-hasznalat mellett, az értelmetlen tulzott hasznélat ellen

— Bedllitasok elvégzése digitdlis eszk6zokon

— Néhany digitalis eszkoz kezel6szerveinek megnevezése, bemutatdsa és biztonsagos hasznalata
— Adott probléma megoldasahoz digitalis eszkoz kivalasztdsa, érvelés a valasztas mellett

TEmAKOR: Alkotas digitalis eszkozokkel
JAVASOLT ORASZAM: 18 6ra

TANULASI EREDMENYEK

A témakor tanuldsa hozzajarul ahhoz, hogy a tanulé a nevelési-oktatasi szakasz végére:

— elmélyilten dolgozik digitalis kdrnyezetben, dnellenérzést végez;

— megvizsgdlja és értékeli az dltala vagy tdrsai altal alkalmazott, |étrehozott, megvaldsitott
eljarasokat;

— tdrsaival egytuttmd{kodve online és offline kdrnyezetben egyardnt megold kiilénb6z6 feladatokat,
Otleteit, véleményét megfogalmazza, részt vesz a kozos alldspont kialakitasaban.

A témakor tanuldsa eredményeként a tanulé:

— adott szempontok alapjan megfigyel néhany, grafikai alkalmazdssal készitett produktumot,
személyes véleményét megfogalmazza;

— grafikai alkalmazassal egyszer(, kdzvetleniil hasznosulé rajzot, grafikat, dokumentumot hoz létre;

— adott szempontok alapjan megfigyel néhany, grafikai alkalmazdssal készitett produktumot,
személyes véleményét megfogalmazza;

— egy rajzos dokumentumot adott szempontok alapjan értékel, médosit;

— egyszer( prezentaciot, dbrat, egyéb segédletet készit.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

— Képes dokumentum létrehozasara alkalmas szoftver alkalmazasa

— Képes dokumentum moddositasi lehetGségeinek ismerete és alkalmazasa
— Az elkészitett produktum mentésének és megnyitdsanak ismerete

— Alkalmazdi készségek alapozasa és fejlesztése

— Azonos funkcidju alkalmazasok 6sszehasonlitasa

— Egy adott szoftver funkcidinak és lehet&ségeinek értelmezése

— Rajzoldprogram alapfunkciéi, rajzeszk6zok alkalmazasa

FOGALMAK
rajzoléprogram, mentés, mentés masként, menl, rajzeszk6z, alkalmazas, szerkesztés, visszavonas,
madositas, képfajl, digitalis fotd

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK



— Aziskolai feladatoknak és az egyéni érdeklGdésnek megfelels rajz készitése digitalis eszkozzel

— Az adott célnak megfeleld digitalis produktumok |étrehozdsa 6nalléan, illetve projekt keretében

— Vdlasztds az adott program altal biztositott lehetGségek koziil

— Az adott alkalmazas beallitasainak hasznalata

— Az elkésziilt alkotdasok mentése

— Korabban elkészitett digitalis alkotasok megnyitasa, mddositdsa

— Asajat és az osztalytarsak digitdlis alkotdsainak értékelése tobb szempont alapjan

— Az alkalmazott grafikai megoldasok értelmezése

— Meérlegelés, indoklds az adott probléma megoldasa soran megvaldsitott digitaliseszkoz-
haszndlattal kapcsolatban

TEMAKOR: Informacidszerzés az e-Vilagban
JAVASOLT ORASZAM: 8 6ra

TANULASI EREDMENYEK

A témakor tanuldsa hozzajarul ahhoz, hogy a tanulé a nevelési-oktatasi szakasz végére:

— elmélyilten dolgozik digitalis kornyezetben, dnellenérzést végez;

— a rendelkezésére allo eszkdzokkel, forrasokbdl meggy6z6dik a talalt vagy kapott informaciok
helyességérdl.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulé:

— informaciét keres az interneten mas tantdrgyak tanulasa sordn, és felhaszndlja azt.

— dllitdsokat fogalmaz meg grafikonokrdl, infografikakrdl, tablazatokrdl; a kapott informacidkat
felhasznalja napi tevékenysége soran;

— informacidkat keres, a taldlt adatokat felhaszndlja digitalis produktumok Iétrehozasara;

— kivalasztja a szdmdra relevans informaciét, felismeri a hamis informaciét;

— képes feladat, probléma megoldasahoz megfelel6 applikacid, digitdlis tananyag, oktatdjaték,
képességfejlesztd digitalis alkalmazas kivalasztasara.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

— Alkalmazdi készségek fejlesztése

— Bongész6program alapfunkcidinak ismerete

— Egyszer( kulcsszavas keresés alkalmazasa

— Példak, tapasztalatok elemzése a hamis informacidkkal, azok felismerésével kapcsolatban

— Véleményalkotas a keresés eredményének hitelességével kapcsolatban

— Egyszer( infografika, diagram értelmezése, allitdasok megfogalmazdsa a leolvasott adatokkal
kapcsolatban

FOGALMAK
bongész6program, keresés, hamis informacié, nem megbizhatd weboldalak, kulcsszd, keres6kifejezés,
alhir, infografika, adat, grafikon, cimsor, weboldal, webhely, URL, pontos kifejezés, talalat

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

— Adatok gy(ijtése az interneten személyekkel, jelenségekkel, allatokkal, névényekkel, eseményekkel
kapcsolatban

— Informacidkeresés kulcsszavak segitségével

- Allitdsok megfogalmazasa, érvelés egy infografika, tablazat, grafikon alapjan

— Azinterneten gy(jtott informaciok felhasznaldsa érveléshez, véleményalkotashoz

— Ellendrzések végzése egy talalt informacio hitelességével kapcsolatban



TEMAKOR: Védekezés a digitalis vilag veszélyei ellen
JAVASOLT ORASZAM: 6 Ora

TANULASI EREDMENYEK

A témakor tanulasa hozzajarul ahhoz, hogy a tanul6 a nevelési-oktatasi szakasz végére:

— elmélyilten dolgozik digitalis kdrnyezetben, dnellenérzést végez;

— egyszer( eljdrasokkal meggy6z6dik néhany, az interneten taldlt informacié igazsagértékérél.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulé:

— tisztdban van a személyes adat fogalmaval, torekszik megdrzésére, ismer néhany példat az e-Vilag
veszélyeivel kapcsolatban;

— ismeri és hasznalja a kapcsolattartds formait és a kommunikacid lehetGségeit a digitdlis
kornyezetben;

— ismeri a mobileszk6zok alkalmazdsanak elényeit, korlatait, etikai vonatkozasait;

— kozvetlen tapasztalatokkal rendelkezik a mobileszk6zok oktatdsi célu felhasznaldsaval

kapcsolatban.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

— Aszemélyes adat fogalmdnak értelmezése

— Az online zaklatas felismerése, a segitségkérés lehet6ségeinek bemutatasa és gyakorlasa

— Kozvetlen tapasztalatok szerzése az alhirekkel, manipuldlt képekkel, videdkkal kapcsolatban
— Az online kommunikacio etikai és biztonsagi szabalyrendszerének bemutatdsa

— Az online figgGség jellemzGinek ismerete

— A személyes adatok védelme

— A mobileszk6zok alkalmazasanak elGnyei és veszélyei

FOGALMAK
internetes zaklatas, internetfliggéség, jatékfligg6ség, dalhir, blokkolds, kizaras, jelentés, bizalmas
informacidk, jelszd, személyes adat

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

- Ervelés egy informacio hitelességével kapcsolatban

— Példak gydjtése az internetes zaklatasok néhany megjelenési formajarél

— Szitudcids jaték eljatszdsa az internetes tdmadasok, zaklatdsok esetén torténd segitségkérés
néhany formajardl

— Tandacsok megfogalmazdsa, napirend készitése a tulzott digitaliseszkdz-hasznalat ellensulyozasara,
kikliszObolésére

— Olyan érzékeny, személyes adatok megnevezése, melyeket fokozottan évni sziikséges a digitalis
kommunikacid soran

TEMAKOR: A robotika és a kodolas alapjai
JAVASOLT ORASZAM: 16 Ora

TANULASI EREDMENYEK

A témakor tanulasa hozzajarul ahhoz, hogy a tanulé a nevelési-oktatasi szakasz végére:

— elmélyilten dolgozik digitalis kornyezetben, dnellenérzést végez;

— kivélasztja az dltala ismert informatikai eszk6zok és alkalmazasok koziil azokat, melyek az adott
probléma megoldasahoz sziikségesek;

— eredményétél flggben moddositia a problémamegoldds folyamatdban az adott, egyszer(
tevékenységsorokat;



alkalmaz néhany megadott algoritmust tevékenység, jaték soran, és néhany egyszer(i esetben
maddositja azokat.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulé:

értelmezi a problémat, a megoldasi lehetlségeket eljatssza, megfogalmazza, egyszer( eszkozok
segitségével megvaldsitja;

felismer, eljatszik, végrehajt néhany hétkoznapi tevékenysége sordn tapasztalt, elemi |épésekbdl
allo, adott sorrendben végrehajtandé cselekvést;

egy adott, mindennapi életbdl vett algoritmust elemi lépésekre bont, értelmezi a |épések
sorrendjét, megfogalmazza az algoritmus varhatd kimenetelét;

feladat, probléma megolddsahoz tobbféle algoritmust prébal ki;

a valddi vagy szimuldlt programozhaté eszkdéz mozgdsat értékeli, hiba esetén moddositja a
kédsorozatot a kivant eredmény eléréséig. Tapasztalatait megfogalmazza, megvitatja tarsaival;
adott feltételeknek megfelel6 kddsorozatot tervez és hajtat végre, torténeteket, meserészleteket
jelenit meg padlérobottal vagy mas eszkdzzel.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése

Egyszerd, hétkoznapi algoritmusok felismerése, tevékenység Utjan torténd megvaldsitdsa
Algoritmusok 6sszehasonlitdsa, elemzése

Algoritmus Iépésekre bontdsa

Algoritmus kivalasztasa

Algoritmusok megvaldsitasa, modellezése egyszeri eszkozok segitségével
Egyszer( algoritmusok kddolasa pl. padldrobottal

Adott problémahoz algoritmus valasztasa

A robotok szerepének bemutatdsa

Kdédolas tevékenységgel

Kdédolas grafikus feliileten

Néhany elemi lépésbdl allo6 algoritmus tudatos alkalmazdsa, mddositasa

FOGALMAK
robot, elemi [épések, sorrend, eseménysor, program, programozds, kod, kdédolds, végrehajtas,

madositds, utasitas, eldgazas

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

Néhany olyan algoritmus eljatszasa, kirakdsa, melyet mindennapi tevékenységeink sordn
alkalmazunk

Adott utasitdsoknak megfelel6 mozgas (Iépegetés) egy kijelolt terlileten, robotpalyan
Algofejtorék megoldasa modell segitségével

A robot adott feltételek alapjan végzendé mozgdsanak megtervezése, kirakasa jelekkel, a
mozgasok lelépegetése

Utvonalak tervezése, kédoldsa adott feltételek alapjan

Egyszerl mozgdsok kédoldsa padlérobottal

A robot mozgasanak elemzése

Az adott kédsor mddositasa Ujabb feltételek alapjan

Torténetek mesélése a robot mozgdasaval kapcsolatban

Onallo torténetek kodolasa robot segitségével



