Digitalis kultara

Az informacios tarsadalom, a digitalis kor olyan lehet6ségekkel és kihivasokkal jar egyiitt, melyek
alapjaiban valtoztatjak meg a tanulasi kornyezetet, a tudasépités szintereit, lehetéségeit és modszereit,
valamint a tanito szerepét is mas megvilagitasba helyezik. A tanulas-tanitas egyik célja, hogy a korabban
megszerzett alapkészségek mellett a digitalis kompetenciak is beépiiljenek a tanulok tudasrendszerébe.
Az adott életkori szakaszban fontos feladat az is, hogy azok a tanuldk is részesiiljenek a fejlesztésbdl,
akik otthoni koriilményeik miatt még nem keriiltek kapcsolatba a digitalis kornyezettel, eszkdzokkel,
lehetdségekkel.

A digitalis kultara tantargy a Nemzeti alaptantervben rogzitett kulcskompetenciakat az alabbi modon
fejleszti:

A tanulds kompetencidi: A digitalis kultara tanulasa sordn a tanuld képessé valik a digitalis
kornyezetben, felhdalapt informacidmegoszto rendszerekben megszerezhetd tudaselemek keresésére.

A kommunikaciés kompetenciak: A digitdlis kultura tantirgy fejleszti az eszkdzhaszndlatot, igy
kiilondsen a kommunikacios eszk6zok hasznalatat.

A digitalis kompetenciak: A digitalis kultara tantargy els6sorban a digitalis kompetenciakat fejleszti.
Ezeket a tanul6 képes lesz egyéb tudasteriileteken, a mindennapi életben is alkalmazni. A tantargy segiti
a kreativ alkototevékenységhez sziikséges képességek kialakitasat és fejlesztését is.

A matematikai, gondolkodasi kompetenciak: A digitalis kultura keretében végzett tevékenység
fejleszti a tanulonak a problémak megoldasa soran sziikséges analizalo és szintetizald gondolkodasat.

A személyes és tarsas kapcsolati kompetenciak: A digitalis kultira tantargy keretében végzett
tevékenység eldsegiti az online térben vald szerepelvarasoknak megfeleldé kommunikécios stilus
kialakitasat.

A Kreativitas, a kreativ alkotas, onkifejezés és kulturalis tudatossag kompetencidi: A digitalis
kultura tantargy keretében végzett tevékenység kialakitja azokat a biztos és koherens kompetenciakat,
melyek birtokdban lehetdség nyilik az Onkifejezési tevékenységek szélesebb korben torténd
bemutatésara.

Munkavallal6i, innovaciés és vallalkozéi kompetenciak: A digitalis kultira tantargy keretében
végzett tevékenység fejleszti a tanuld azon képességét, hogy alkalmazkodni tudjon a valtozo
kornyezethez, képes legyen tudasat folyamatosan feliilvizsgalni és frissiteni, alkalmazni a problémak
megoldasara.

A digitalis vilag koriilottiink témakor a problémamegoldast tartja szem el6tt. Els6sorban nem a targyi
feltételekrdl, hanem a technologiai megoldasokrdl, digitalis irastudasrol, kultirarédl, miiveltségrél van
sz0. A hangsuly itt nem a konkrét probléma technikai megoldasan van, hanem egy olyan szemléletmod
kialakitasan, melynek keretében a digitalis kornyezet, az informacios tarsadalom gyakran felmeriild
problémait, sszefiiggd problémacsoportjait tudjak megérteni a gyerekek.

A digitalis eszkozok hasznalata témakor tanitasaval els6sorban az a célunk, hogy a tanulok atfogo képet
kapjanak arrol, milyen feladatok megoldasara alkalmasak az élet minden teriiletét behalozo digitalis
eszkozok, €s nem utolsdsorban tisztaban legyenek alkalmazasuk sziikségességével. Megértik, hogy ezek
az eszkdzok megkonnyitik az életiinket, bizonyos tevékenységeket gyorsabba tesznek, tobb ember
szamara foldrajzi tavolsagokat, idébeni tavolsagokat hidalnak at, olcsobba teszik a kommunikaciot, és
nem utolsésorban mindenki szdmara elérhet6ve teszik a feladatok megoldasanak folyamatat.



Az Alkotds digitalis eszkozokkel témakor tanitasa soran attekintjiik azokat a teriileteket, ahol valamilyen
digitalis megoldast alkalmazunk, azonban ezt mindig problémaszitudcidban, a gyerekek életébdl vett
feladatok megoldasa soran végezziik. Rendkiviil fontosnak tartjuk azt is, hogy nem 6nmagukban 4allo
kész megoldasokat mutatunk be, hanem egy olyan repertoart adunk a gyerekek kezébe, hogy a digitalis
eszk6zok segitségével inspiralo informatikai kornyezetben tudjak megoldani a felmertiilé problémakat.
E folyamatot minden esetben a konkrét és gyermekkdzeli valosagbol vett példakkal illusztraljuk.

Az Informdcioszerzés az e-Vilagban témakorben az informacidval, annak megszerzésével, tarolasaval,
értekelésével és kreativ felhasznalasaval foglalkoznak a tanulok. Betekintést nyernek a kiilonb6zo
infokommunikécios technologidkba, megtanulnak az Oket érdekld témakdrokben, mas tantargyak
tanulasa soran felmeriil6 kérdésekben egyszerii informaciokat keresni és felhasznalni, pl. kiseldadasok,
gyijtdmunka, projektek alkalmaval.

A Védekezés a digitdlis vilag veszélyei ellen témakornél keriilnek szembe a gyerekek azzal a
problémaval, hogy a fellelhetd informaciok kozott sok hamis és félrevezetd is talalhato, valamint, hogy
a digitalis térnek veszélyei is lehetnek. Kialakitjuk a digitalis vilag veszélyei elleni védekezést lehetdve
tevl tudaselemeket és védekezési stratégiakat, melyekkel tanitoi és sziiléi segitséggel, valamint biztos
hattérrel képesek felismerni, blokkolni és jelezni az dket ért kedvezdtlen hatasokat.

A robotika és a kodolds alapjai témakor Gjonnan jelenik meg az oktatasban. Megkozelitésmodja
egyértelmlien problémacentrikus, kozéppontjaban az all, hogy hogyan lehet egy adott problémat
felismerni, a problémahoz megfelel6 megoldasi modot talalni, illetve mas problémakhoz kidolgozott
megoldasi algoritmusokat az adott problémahoz alakitani, a probléma kisebb mértékii valtozasa esetén
az algoritmust hozzaigazitani. Ehhez a témakorhoz nem feltétleniil sziikséges szamitogép és
informatikai kdrnyezet, legalabbis annak alapoz6 szakaszaban. Olyan problémakat és a problémak
megoldasahoz sziikséges algoritmusokat kell gy{ijteniink a gyerekek ¢letébdl, melyek segitségével jol
felismerhetk az algoritmus azon ismérvei, melyek ebben az életkorban megtanitandok. Ugymint az
elemi lépések egymdasutanisaga, a lépések kotott sorrendje, illetve az azonos bemend adatok esetén az
algoritmus rendre azonos kimené adatainak létrehozasa. Kiilonb6z6 szituaciokat, jatékhelyzeteket kell
biztositanunk, hogy ezeket az algoritmusokat el is jatsszak, at is éljék a gyerekek. Ez lehet a hétkdznapi,
gyakran ismétl6do tevékenység eljatszasa, azok 1épéseinek megbeszélése, vicces szituaciokban az egyes
1épések kihagyasa vagy felcserélése és ennek alapjan az algoritmus végkimenetének megitélése.
Erdemes kiilonbozé tantargyakban, cselekvésekben algoritmusokat keresni, miutin az algoritmus
természetével természetesen nem definicid szinten, hanem a tapasztalat alapjan tisztaban vannak a
gyerekek. Minden egyes also tagozatos tantargy tananyagaban talalhatok algoritmusok, melyeket a
tanulokkal most mar érdemes ezen a szlirén keresztiil megfigyeltetni. Példaul matematikabol a szoveges
feladatok megoldasanak algoritmusa, a probalgatassal torténd nyitott mondat megoldasanak
algoritmusa, az irasbeli miiveletek végzése mind egy-egy algoritmus.



3—4. évfolyam

A digitalis kultara az also tagozaton megalapozza azokat a tudaselemeket, attitlidoket, melyekre egyrészt
a targy kés6bbi tanuldsa soran lesz sziikségiik a tanuloknak, masrészt lehetdvé teszi a digitalis
kompetencia mas tudasteriileteken t6rténé alkalmazasat. A megvaldsitas soran f6 alapelvnek a
tevékenység-kdzpontisag, az életkori sajatossagok figyelembevétele tekinthetd, hiszen ebben az
¢letkori szakaszban a kozvetlen tapasztalas kulcsfontossagu. Igen lényeges, hogy a tanulok olyan
példakkal, lehetdségekkel szembesiiljenek, melyeket kozvetlen kdrnyezetiikben is megtapasztalhatnak,
illetve mindennapi életiik szerves részét képezik. E kdrnyezetbdl kiindulva valosul meg az a fejlesztési
folyamat, melynek eredményeképpen képesek lesznek a digitalis kdrnyezetben tanulni, szorakozni,
jatszani, kisérletezni oly modon, hogy ismerik a digitalis technologia eldnyeit, veszélyeit, és képesek
azt integralni mas tantargyak tudaselemei kozé. Kapcsolatba keriilnek olyan digitalis tananyagokkal,
portalokkal, tudasbazisokkal és fejlesztoalkalmazasokkal, melyek a 8-10 éves korosztaly sajatossagait
figyelembe véve segitik ©6nallé és csoportos tanuldsukat, egyéni érdeklodésiik kielégitését, a
tehetségfejlesztést és a felzarkoztatast egyarant. Az algoritmikus gondolkodas életkori sajatossagoknak
megfeleld tevékenység-kozpontl fejlesztése a tanulas tanulasat, a tanulasi eredményt és a tanulassal
kapcsolatos attitlidoket is pozitiv irdnyba befolyésolja.

A 3—4. évfolyamon a digitalis kultira tantargy éraszama: 74 éra.

A témakorok attekinto tablazata:

Témakor neve Javasolt éraszam
A digitalis vilag koriilottiink 6
A digitalis eszk6zok hasznalata 14
Alkotas digitalis eszkdzokkel 18
Informacidszerzés az e-Vilagban 8
Védekezés a digitalis vilag veszélyei ellen 6
A robotika és a kodolas alapjai 16
Osszefoglalasra, gyakorldsra, ismétlésre szant 6rakeret 6

Osszes 6raszam: 74

TEMAKOR: A digitalis vilag koriilottiink

TANULASI EREDMENYEK

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

— elmélyiilten dolgozik digitalis kornyezetben, onellendrzést végez;

— tarsaival egyiittmiikdve online és offline kornyezetben egyarant megold kiilonboz6 feladatokat,
oOtleteit, véleményét megfogalmazza, részt vesz a kozos allaspont kialakitasaban.

A témakor tanulisa eredményeként a tanulé:

— kozvetlen otthoni vagy iskolai kornyezetébdl megnevez néhany informatikai eszkozt, felsorolja
fontosabb jellemzoit;

— Onalléan vagy tanitoi segitséggel valaszt mas tantargyak tanuldsanak tdmogatasdhoz applikéciokat,
digitalis tananyagot, oktatojatékot, képességfejlesztd digitalis alkalmazast;

— kezdetben tanitdi segitséggel, majd 6nalléan hasznal néhany, életkoranak megfeleld alkalmazést,
elsdsorban informacidgyljtés, gyakorlas, egyéni érdeklodésének kielégitése céljabol.

— ismer néhany, kisiskolasok részére készitett portalt, informacioforrast, digitalistananyag-lelohelyet.
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FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

— A digitélis kdrnyezet elemeinek megnevezése

— Az online és az offline kornyezet 6sszehasonlitasa

— A digitalis vilag alapvetd 0sszefiiggéseinek megértése

— Digitalis tananyagok, gyermekeknek készitett alkalmazasok hasznalata

FOGALMAK
internet, digitalis, szamitogép, mobileszk6zok, informacid, program, okoseszkozok, adatok, tarolas,
keresés, applikacid, oktatoprogram

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

— Digitalis tananyagok alkalmazasa kiilonb6z6 tuddselemek feldolgozéasidhoz, gyakorlasdhoz

— Programok futtatdsa, ezekben személyre szabott beallitdsok elvégzése

— A tanul6 kdrnyezetében talalhato digitalis eszk6zok megnevezése, funkcioik kortilirasa

—  Szituacios jatékok soran néhany informacios tarsadalomra jellemz6 élethelyzet eljatszasa

— Mas tantargyak tanulésakor digitalis eszk6zok alkalmazasa a differencidlt tanuldsszervezés soran
— Kisiskoldsok szdmara késziilt portalok latogatasa, az ott talalhat6 alkalmazasok hasznalata

TEMAKOR: A digitalis eszk6zok hasznalata

TANULASI EREDMENYEK

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

— elmélyiilten dolgozik digitalis kornyezetben, 6nellendrzést végez;

— kivalasztja az altala ismert informatikai eszkdzok €s alkalmazasok koziil azokat, amelyek az adott
probléma megoldasahoz sziikségesek.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulo:

— megfogalmazza, néhany példaval alatamasztja, hogyan konnyiti meg a felhasznalé munkajat az
adott eszk6z alkalmazasa;

— a feladathoz, problémahoz digitalis eszkozt, illetve alkalmazast, applikaciot, felhasznaloi feliiletet
valaszt; felsorol néhany érvet valasztasaval kapcsolatosan;

— egyszerl feladatokat old meg informatikai eszkozokkel. Esetenként tanitoi segitséggel Osszetett
funkciokat is alkalmaz;

— kozvetlen tapasztalatokat szerez a digitalis eszk6zok hasznalataval kapcsolatban.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

— Digitalis eszkdzok és f6bb funkcidinak megnevezése

— A digitalis eszk6z0k hasznalataval 6sszefiiggd balesetvédelmi szabalyok ismerete

— Digitalis eszkdzok hasznalata

— Digitalis eszk6zok védelme

— Problémamegoldas digitalis eszkozzel

— A digitalis eszkdz hasznalatanak korlatai

— Applikaciok alkalmazasa, programok futtatasa telefonon, tableten, notebookon vagy asztali
szamitogépen

— Digitalis eszk6zok egyszeriibb beallitasi lehetdségei

FOGALMAK

digitalis eszkoz, szamitogép, tablet, okostelefon, nyomtatd, monitor, digitalis fényképezégép, digitalis

kamera, adattarolas, egér, billentylizet, hattértar, projektor, laptop, mentés, ki- és bekapcsolas,

ujrainditas, beallitasok, fliggdség, menii

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK
— Digitalis eszkdzok iizembe helyezése, rendeltetésiiknek megfeleld hasznalata
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Digitalis eszk6zok hasznalata egyszeri tantargyi feladatok megoldasahoz

Az egyéni érdeklddésnek megfeleld ismeretek gytijtése digitalis eszkoz segitségével

Ervelés a tudatos digitaliseszkoz-hasznalat mellett, az értelmetlen tilzott hasznélat ellen
Beallitasok elvégzése digitalis eszkdzokon

Néhany digitalis eszk6z kezeldszerveinek megnevezése, bemutatasa és biztonsagos hasznalata
Adott probléma megoldasahoz digitélis eszkoz kivalasztasa, érvelés a valasztas mellett

TEMAKOR: Alkotas digitalis eszkozokkel
TANULASI EREDMENYEK
A témakor tanulasa hozzajarul ahhoz, hogy a tanul6 a nevelési-oktatasi szakasz végére:

elmélytilten dolgozik digitélis kornyezetben, 6nellendrzést végez;

megvizsgalja és értékeli az altala vagy tarsai altal alkalmazott, létrehozott, megvaldsitott eljarasokat;
tarsaival egyiittmiikddve online és offline kornyezetben egyarant megold kiilonbozé feladatokat,
oOtleteit, véleményét megfogalmazza, részt vesz a kozos allaspont kialakitasaban.

A témakor tanuldsa eredményeként a tanulo:

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

grafikai alkalmazassal egyszer(i, kozvetleniil hasznosulo rajzot, grafikat, dokumentumot hoz létre;
adott szempontok alapjan megfigyel néhany, grafikai alkalmazéissal készitett produktumot,
személyes véleményét megfogalmazza;

egy rajzos dokumentumot adott szempontok alapjan értékel, modosit;

egyszerll prezentaciot, abrat, egyéb segédletet készit.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

Képes dokumentum létrehozasara alkalmas szoftver alkalmazasa
Képes dokumentum moédositasi lehetoségeinek ismerete és alkalmazasa
Az elkészitett produktum mentésének és megnyitasdnak ismerete
Alkalmazo6i készségek alapozasa és fejlesztése

Azonos funkcidju alkalmazasok dsszehasonlitasa

Egy adott szoftver funkcidinak és lehetoségeinek értelmezése
Rajzoloprogram alapfunkcioi, rajzeszk6zok alkalmazasa

FOGALMAK
rajzoloprogram, mentés, mentés masként, menii, rajzeszkoz, alkalmazas, szerkesztés, visszavonas,

modositas, képfajl, digitalis foto

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

Az iskolai feladatoknak és az egyéni érdeklddésnek megfeleld rajz készitése digitalis eszkozzel

Az adott célnak megfeleld digitalis produktumok létrehozasa 6nalloan, illetve projekt keretében
Valasztas az adott program altal biztositott lehetdségek koziil

Az adott alkalmazas beallitasainak hasznalata

Az elkésziilt alkotasok mentése

Korabban elkészitett digitalis alkotasok megnyitasa, modositasa

A sajat és az osztalytarsak digitalis alkotasainak értékelése tobb szempont alapjan

Az alkalmazott grafikai megoldasok értelmezése

Meérlegelés, indoklés az adott probléma megoldasa soran megvalositott digitaliseszkdz-hasznalattal
kapcsolatban

TEMAKOR: Informaciészerzés az e-Vilaghan



TANULASI EREDMENYEK

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

— elmélyiilten dolgozik digitalis kdrnyezetben, onellendrzést végez;

— a rendelkezésére allo eszkozokkel, forrasokbol meggydzddik a talalt vagy kapott informaciok
helyességérol.

A témakor tanuldsa eredményeként a tanulo:

informaciot keres az interneten mas tantargyak tanuldsa soran, és felhasznalja azt.

allitdsokat fogalmaz meg grafikonokrol, infografikakrol, tablazatokrdl; a kapott informacidkat

felhasznalja napi tevékenysége soran;

informaciokat keres, a talalt adatokat felhasznalja digitalis produktumok létrehozasara;

kivalasztja a szamara relevans informaciot, felismeri a hamis informaciot;

képes feladat, probléma megoldasdhoz megfelelé applikacio, digitalis tananyag, oktatojaték,
képességfejleszté digitalis alkalmazas kivalasztasara.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

— Alkalmazo6i készségek fejlesztése

— Bongészéprogram alapfunkcidinak ismerete

— Egyszert kulcsszavas keresés alkalmazasa

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

— Véleményalkotas a keresés eredményének hitelességével kapcsolatban

— Egyszerli infografika, diagram értelmezése, allitisok megfogalmazasa a leolvasott adatokkal
kapcsolatban

FOGALMAK
bongészéprogram, keresés, hamis informacio, nem megbizhaté weboldalak, kulcsszo, keres6kifejezés,
alhir, infografika, adat, grafikon, cimsor, weboldal, webhely, URL, pontos kifejez¢s, talalat

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

— Adatok gyiijtése az interneten személyekkel, jelenségekkel, allatokkal, ndvényekkel, eseményekkel
kapcsolatban

— Informacidkeresés kulcsszavak segitségével

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

— Az interneten gyiijtott informaciok felhasznalasa érveléshez, véleményalkotashoz

— Ellendrzések végzése egy talalt informacio hitelességével kapcsolatban

TEMAKOR: Védekezés a digitalis vilag veszélyei ellen

TANULASI EREDMENYEK

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

— elmélyiilten dolgozik digitalis kornyezetben, 6nellendrzést végez;

— egyszerl eljarasokkal meggy6z6dik néhany, az interneten talalt informacié igazsagértékérol.

A témakor tanuldsa eredményeként a tanulo:

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

— ismeri és hasznalja a kapcsolattartas formait és a kommunikacio lehetdségeit a digitalis
kornyezetben;

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

— kozvetlen tapasztalatokkal rendelkezik a mobileszk6zok oktatasi céla felhasznalasaval
kapcsolatban.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK



A személyes adat fogalmanak értelmezése

Az online zaklatés felismerése, a segitségkérés lehetdségeinek bemutatasa és gyakorlasa
Kozvetlen tapasztalatok szerzése az alhirekkel, manipulalt képekkel, videdkkal kapcsolatban
Az online kommunikacid etikai és biztonsagi szabalyrendszerének bemutatasa

Az online fliggdség jellemzdinek ismerete

A személyes adatok védelme

A mobileszk6zok alkalmazasanak elényei €s veszélyei

FOGALMAK
internetes zaklatas, internetfiiggéség, jatékfiiggbség, alhir, blokkolas, kizaras, jelentés, bizalmas
informaciok, jelszo, személyes adat

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

Ervelés egy informacié hitelességével kapcsolatban

Példak gylijtése az internetes zaklatasok néhany megjelenési formajarol

Szituacios jaték eljatszasa az internetes tAmadasok, zaklatasok esetén torténd segitségkérés néhany
formajarol

Tanacsok megfogalmazasa, napirend készitése a tulzott digitaliseszk6z-hasznalat ellenstilyozasara,
kikiiszobolésére

Olyan érzékeny, személyes adatok megnevezése, melyeket fokozottan ovni sziikséges a digitalis
kommunikacié soran

TEMAKOR: A robotika és a kodolas alapjai
TANULASI EREDMENYEK
A témakor tanulasa hozzajarul ahhoz, hogy a tanul6 a nevelési-oktatasi szakasz végére:

elmélyiilten dolgozik digitalis kornyezetben, onellendrzést végez;

kivalasztja az éltala ismert informatikai eszk6zok €s alkalmazasok koziil azokat, melyek az adott
probléma megoldasahoz sziikségesek;

eredményétol fliggden modositja a problémamegoldas folyamataban az adott, egyszeri
tevékenységsorokat;

alkalmaz néhany megadott algoritmust tevékenység, jaték soran, és néhany egyszeri esetben
modositja azokat.

A témakor tanuldsa eredményeként a tanulo:

értelmezi a problémat, a megoldasi lehetéségeket eljatssza, megfogalmazza, egyszerli eszk6zok
segitségével megvalodsitja;

felismer, eljatszik, végrehajt néhany hétkdznapi tevékenysége soran tapasztalt, elemi 1épésekbdl
allo, adott sorrendben végrehajtando cselekvést;

egy adott, mindennapi €letbdl vett algoritmust elemi 1épésekre bont, értelmezi a 1épések sorrend;jét,
megfogalmazza az algoritmus varhaté kimenetelét;

feladat, probléma megoldasahoz tobbféle algoritmust probal ki;

a valodi vagy szimulalt programozhaté eszkdz mozgasat értékeli, hiba esetén modositja a
kodsorozatot a kivant eredmény eléréséig. Tapasztalatait megfogalmazza, megvitatja tarsaival,
adott feltételeknek megfeleld kodsorozatot tervez €s hajtat végre, torténeteket, meserészleteket
jelenit meg padlorobottal vagy mas eszkozzel.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése

Egyszer(i, hétkoznapi algoritmusok felismerése, tevékenység utjan torténd megvaldsitasa
Algoritmusok 6sszehasonlitasa, elemzése

Algoritmus lépésekre bontasa



—  Algoritmus kivalasztasa

— Algoritmusok megvaldsitasa, modellezése egyszert eszkdzok segitségével
— Egyszeri algoritmusok kodolasa pl. padlérobottal

— Adott problémahoz algoritmus valasztasa

— A robotok szerepének bemutatasa

— Kodolas tevékenységgel

— Kodolas grafikus feliileten

— Néhany elemi 1épésbdl all6 algoritmus tudatos alkalmazasa, modositasa

FOGALMAK
robot, elemi 1épések, sorrend, eseménysor, program, programozas, kod, kodolas, végrehajtas, modositas,
utasitas, elagazas

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

— Néhany olyan algoritmus eljatszasa, kirakdsa, melyet mindennapi tevékenységeink soran
alkalmazunk

— Adott utasitasoknak megfeleldo mozgas (1épegetés) egy kijelolt teriileten, robotpalyan

— Algofejtérok megoldasa modell segitségével

— A robot adott feltételek alapjan végzend6 mozgasanak megtervezése, kirakasa jelekkel, a mozgasok
lelépegetése

—  Utvonalak tervezése, kodolasa adott feltételek alapjan

— Egyszerli mozgéasok kddolasa padlorobottal

— A robot mozgasanak elemzése

— Az adott kodsor modositasa ujabb feltételek alapjan

— Torténetek mesélése a robot mozgasaval kapcsolatban

—  Onall6 torténetek kddolasa robot segitségével



