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Digitalis kultara

Az informdcids tarsadalom, a digitdlis kor olyan lehetGségekkel és kihivasokkal jar egyiitt, melyek
alapjaiban valtoztatjdk meg a tanuldsi kornyezetet, a tuddsépités szintereit, lehetfségeit és
maddszereit, valamint a tanité szerepét is mas megvilagitasba helyezik. A tanulds-tanitas egyik célja,
hogy a korabban megszerzett alapkészségek mellett a digitalis kompetenciak is beépiljenek a tanuldk
tudasrendszerébe. Az adott életkori szakaszban fontos feladat az is, hogy azok a tanuldk is
részesiljenek a fejlesztésbdl, akik otthoni koriilményeik miatt még nem keriltek kapcsolatba a
digitalis kornyezettel, eszkozokkel, lehetdségekkel.

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

A tanulas kompetencidi: A digitalis kultdra tanuldsa sordn a tanuld képessé valik a digitalis
kornyezetben, felhGalapi informacidmegosztd rendszerekben megszerezhet6 tuddselemek
keresésére.

A kommunikaciés kompetencidk: A digitalis kultira tantargy fejleszti az eszkdzhaszndlatot, igy
kilonosen a kommunikacids eszkozok hasznalatat.

A digitalis kompetenciak: A digitalis kultira tantargy elsGsorban a digitadlis kompetenciakat fejleszti.
Ezeket a tanuld képes lesz egyéb tudasterileteken, a mindennapi életben is alkalmazni. A tantargy
segiti a kreativ alkototevékenységhez sziikséges képességek kialakitasat és fejlesztését is.

A matematikai, gondolkodasi kompetencidk: A digitdlis kultura keretében végzett tevékenység
fejleszti a tanuldnak a problémak megoldasa sordn sziilkséges analizald és szintetizdlé gondolkoddasat.

A személyes és tarsas kapcsolati kompetencidk: A digitdlis kultura tantargy keretében végzett
tevékenység elGsegiti az online térben vald szerepelvarasoknak megfelel6 kommunikacids stilus
kialakitasat.

A kreativitas, a kreativ alkotas, onkifejezés és kulturalis tudatossag kompetenciai: A digitalis kultura
tantargy keretében végzett tevékenység kialakitja azokat a biztos és koherens kompetenciakat,
melyek birtokdban lehet6ség nyilik az o©nkifejezési tevékenységek szélesebb korben torténd
bemutatasara.

Munkavallaléi, innovacidos és vdllalkozéi kompetencidk: A digitalis kultira tantdrgy keretében
végzett tevékenység fejleszti a tanuld azon képességét, hogy alkalmazkodni tudjon a valtozé
kornyezethez, képes legyen tudasat folyamatosan fellilvizsgalni és frissiteni, alkalmazni a problémak
megoldasara.

A digitdlis vildg kériilottiink témakor a problémamegoldast tartja szem el6tt. Els6sorban nem a targyi
feltételekrdl, hanem a technoldgiai megoldasokrdl, digitdlis irdstudasrdl, kultirardl, mlveltségrél van
sz6. A hangsuly itt nem a konkrét probléma technikai megolddsan van, hanem egy olyan
szemléletmdd kialakitdsan, melynek keretében a digitdlis kornyezet, az informacids tarsadalom
gyakran felmeriil6 problémait, 6sszefliggé problémacsoportjait tudjak megérteni a gyerekek.

A digitdlis eszk6z6k haszndlata témakor tanitasaval elsGsorban az a célunk, hogy a tanuldk atfogd
képet kapjanak arrél, milyen feladatok megoldasara alkalmasak az élet minden teriletét behdlézé
digitalis eszk6zok, és nem utolsdsorban tisztaban legyenek alkalmazasuk szlikségességével. Megértik,
hogy ezek az eszk6zok megkonnyitik az életlinket, bizonyos tevékenységeket gyorsabba tesznek, tobb



ember szamadara foldrajzi tavolsagokat, id6beni tavolsagokat hidalnak &at, olcsébba teszik a
kommunikaciét, és nem utolsdsorban mindenki szdmara elérhetévé teszik a feladatok megoldasanak
folyamatat.

Az Alkotds digitdlis eszk6zékkel témakor tanitdsa soran attekintjiilk azokat a terileteket, ahol
valamilyen digitdlis megoldast alkalmazunk, azonban ezt mindig problémaszituacidban, a gyerekek
életébdl vett feladatok megolddsa sordn végezziik. Rendkiviil fontosnak tartjuk azt is, hogy nem
onmagukban 3allé kész megolddsokat mutatunk be, hanem egy olyan repertoart adunk a gyerekek
kezébe, hogy a digitdlis eszkdzok segitségével inspiralé informatikai kérnyezetben tudjak megoldani a
felmerilé problémakat. E folyamatot minden esetben a konkrét és gyermekkozeli valdsaghdl vett
példakkal illusztraljuk.

Az Informdcidszerzés az e-Vildgban témakoérben az informacidval, annak megszerzésével, tarolasaval,
értékelésével és kreativ felhasznalasaval foglalkoznak a tanuldk. Betekintést nyernek a kilonb6zd
infokommunikaciés technoldgiakba, megtanulnak az 6ket érdeklé témakorokben, mas tantargyak
tanuldsa soran felmerilé kérdésekben egyszerd informacidkat keresni és felhasznalni, pl.
kisel6adasok, gyljtémunka, projektek alkalmaval.

A Védekezés a digitdlis vilag veszélyei ellen témakornél keriilnek szembe a gyerekek azzal a
problémaval, hogy a fellelheté informacidk kozott sok hamis és félrevezetd is talalhatd, valamint,
hogy a digitalis térnek veszélyei is lehetnek. Kialakitjuk a digitalis vilag veszélyei elleni védekezést
lehet6vé tev6 tudaselemeket és védekezési stratégidkat, melyekkel tanitdi és sziil6i segitséggel,
valamint biztos hattérrel képesek felismerni, blokkolni és jelezni az 6ket ért kedvez6tlen hatasokat.

A robotika és a kddolds alapjai témakor Ujonnan jelenik meg az oktatasban. Megkozelitésmddija
egyértelm(ien problémacentrikus, kdzéppontjdban az all, hogy hogyan lehet egy adott problémat
felismerni, a problémahoz megfelel6 megolddsi mddot taldlni, illetve mds problémakhoz kidolgozott
megoldasi algoritmusokat az adott problémahoz alakitani, a probléma kisebb mértékl valtozasa
esetén az algoritmust hozzaigazitani. Ehhez a témakérhéz nem feltétlenil szlikséges szamitogép és
informatikai kérnyezet, legalabbis annak alapozd szakaszaban. Olyan problémdkat és a problémadk
megoldasahoz szikséges algoritmusokat kell gy(jteniink a gyerekek életébdl, melyek segitségével jol
felismerhet6k az algoritmus azon ismérvei, melyek ebben az életkorban megtanitandék. Ugymint az
elemi lépések egymasutanisaga, a |épések kotott sorrendje, illetve az azonos bemend adatok esetén
az algoritmus rendre azonos kimené adatainak létrehozasa. Kiilonb6z6 szituacidkat, jatékhelyzeteket
kell biztositanunk, hogy ezeket az algoritmusokat el is jatsszak, at is éljék a gyerekek. Ez lehet a
hétkdznapi, gyakran ismétlédé tevékenység eljatszasa, azok |épéseinek megbeszélése, vicces
szituaciokban az egyes l|épések kihagydsa vagy felcserélése és ennek alapjan az algoritmus
végkimenetének megitélése. Erdemes kiillonb6z8 tantargyakban, cselekvésekben algoritmusokat
keresni, miutdn az algoritmus természetével természetesen nem definicié szinten, hanem a
tapasztalat alapjan tisztaban vannak a gyerekek. Minden egyes alsé tagozatos tantargy tananyagaban
taldlhaték algoritmusok, melyeket a tanuldkkal most mar érdemes ezen a szlirén keresztiil
megfigyeltetni. Példaul matematikabdl a széveges feladatok megoldasanak algoritmusa, a
prébdlgatassal torténd nyitott mondat megolddsanak algoritmusa, az irasbeli m(iveletek végzése
mind egy-egy algoritmus.



3-4. évfolyam

A digitdlis kultira az alsé tagozaton megalapozza azokat a tudaselemeket, attitlidoket, melyekre
egyrészt a targy kés6bbi tanuldsa soran lesz szikségik a tanuldknak, masrészt lehet6vé teszi a
digitalis kompetencia mas tudasteriileteken torténd alkalmazasat. A megvaldsitas soran f6
alapelvnek a tevékenység-kozpontusag, az életkori sajatossagok figyelembevétele tekinthetd, hiszen
ebben az életkori szakaszban a kdzvetlen tapasztalds kulcsfontossagu. Igen Iényeges, hogy a tanuldk
olyan példakkal, lehetGségekkel szembesiiljenek, melyeket kozvetlen kornyezetiikben is
megtapasztalhatnak, illetve mindennapi életiik szerves részét képezik. E kornyezetbdl kiindulva
valosul meg az a fejlesztési folyamat, melynek eredményeképpen képesek lesznek a digitdlis
koérnyezetben tanulni, szérakozni, jatszani, kisérletezni oly mddon, hogy ismerik a digitalis
technoldgia el6nyeit, veszélyeit, és képesek azt integradlni mas tantargyak tudaselemei kozé.
Kapcsolatba  keriilnek olyan  digitdlis tananyagokkal, portdlokkal, tudasbazisokkal és
fejleszt6alkalmazasokkal, melyek a 8-10 éves korosztaly sajatossagait figyelembe véve segitik 6nalld
és csoportos tanuldsukat, egyéni érdekl6désiik kielégitését, a tehetségfejlesztést és a felzarkdztatast
egyarant. Az algoritmikus gondolkodas életkori sajatossagoknak megfelelé tevékenység-kozpontu
fejlesztése a tanulds tanuldsat, a tanuldsi eredményt és a tanuldssal kapcsolatos attitlidoket is pozitiv
iranyba befolyasolja.

A 3-4. évfolyamon a digitalis kultdra tantargy alapdraszama: 68 ora.

A témakorok attekinto tablazata:

Témakor neve Javasolt éraszam
A digitalis vilag korilottink 6
A digitalis eszkozo6k hasznalata 14
Alkotas digitalis eszkdzokkel 18
Informacidszerzés az e-Vilagban 8
Védekezés a digitalis vilag veszélyei ellen 6
A robotika és a kdédolas alapjai 16

Osszes éraszam: 68

TEMAKOR: A digitalis vilag korulottiink
JAVASOLT ORASZAM: 6 Ora

TANULASI EREDMENYEK

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

— elmélyilten dolgozik digitdlis kornyezetben, 6nellenGrzést végez;

— tarsaival egylttm(ikddve online és offline kdrnyezetben egyarant megold kiilonb6z6 feladatokat,
oOtleteit, véleményét megfogalmazza, részt vesz a kozos alldspont kialakitasaban.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulé:

— kozvetlen otthoni vagy iskolai kornyezetéb6l megnevez néhany informatikai eszkozt, felsorolja
fontosabb jellemzéit;



onalléan vagy tanitdi segitséggel valaszt mds tantargyak tanuldsdanak tdmogatasahoz
applikacidkat, digitalis tananyagot, oktatdjatékot, képességfejleszts digitalis alkalmazast;
kezdetben tanitdi segitséggel, majd 6nalléan hasznal néhany, életkordnak megfelel alkalmazast,
elsGsorban informacidgydijtés, gyakorlas, egyéni érdekl&désének kielégitése céljabdl.

ismer néhany, kisiskolasok részére készitett portalt, informdaciéforrast, digitalistananyag-
lel6helyet.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

A digitalis kérnyezet elemeinek megnevezése

Az online és az offline kornyezet 6sszehasonlitasa

A digitalis vilag alapvets 6sszefliggéseinek megértése

Digitdlis tananyagok, gyermekeknek készitett alkalmazasok hasznalata

FOGALMAK
internet, digitdlis, szamitégép, mobileszkdzok, informacié, program, okoseszkdzok, adatok, tarolds,

keresés, applikacid, oktatdprogram

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

Digitdlis tananyagok alkalmazasa kiilonb6z6 tuddselemek feldolgozdsahoz, gyakorlasahoz
Programok futtatdsa, ezekben személyre szabott bedllitasok elvégzése

A tanulé kérnyezetében taldlhatd digitalis eszk6zok megnevezése, funkcidik korilirasa
Szituacids jatékok soran néhdany informacids tdrsadalomra jellemz6 élethelyzet eljatszasa

Mas tantargyak tanuldsakor digitdlis eszk6zok alkalmazasa a differencidlt tanuldsszervezés sordn
Kisiskoldsok szamara késziilt portalok latogatasa, az ott taldlhatd alkalmazasok hasznalata

TEMAKOR: A digitalis eszk6zok hasznalata
JAVASOLT ORASZAM: 14 6ra

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

elmélyilten dolgozik digitalis kornyezetben, 6nellenbrzést végez;
kivalasztja az altala ismert informatikai eszk6zok és alkalmazasok koziil azokat, amelyek az adott
probléma megoldasahoz sziikségesek.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulé:

megfogalmazza, néhany példaval alatdmasztja, hogyan konnyiti meg a felhasznalé munkajat az
adott eszkoz alkalmazasa;

a feladathoz, problémahoz digitalis eszkozt, illetve alkalmazast, applikaciét, felhasznaléi feliiletet
valaszt; felsorol néhany érvet valasztasaval kapcsolatosan;

egyszer( feladatokat old meg informatikai eszkozokkel. Esetenként tanitéi segitséggel dsszetett
funkcidkat is alkalmaz;

kdzvetlen tapasztalatokat szerez a digitdlis eszk6zdk hasznalataval kapcsolatban.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

Digitdlis eszkozok és f6bb funkcidinak megnevezése

A digitalis eszk6zok haszndlataval 6sszefliggd balesetvédelmi szabdlyok ismerete
Digitalis eszk6z0k haszndlata

Digitdlis eszkozok védelme

Problémamegoldas digitalis eszkozzel

A digitalis eszk6z hasznalatanak korlatai



— Applikaciék alkalmazdsa, programok futtatdsa telefonon, tableten, notebookon vagy asztali
szamitogépen

— Digitalis eszk6z0k egyszerlbb beallitasi lehet6ségei

FOGALMAK

digitalis eszkdz, szamitogép, tablet, okostelefon, nyomtatd, monitor, digitalis fényképez6gép, digitalis

kamera, adattarolas, egér, billenty(izet, hattértar, projektor, laptop, mentés, ki- és bekapcsolas,

Ujrainditas, bedllitasok, fliggbség, meni

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

— Digitalis eszk6z0k izembe helyezése, rendeltetésiiknek megfelel6 hasznalata

— Digitalis eszk6z0k haszndlata egyszer( tantargyi feladatok megoldasahoz

— Az egyéni érdekl6désnek megfelel§ ismeretek gydjtése digitalis eszkoz segitségével

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

— Beallitdsok elvégzése digitalis eszk6zokon

— Néhdany digitalis eszkoz kezelGszerveinek megnevezése, bemutatasa és biztonsagos hasznalata
— Adott probléma megoldasahoz digitalis eszkoz kivalasztasa, érvelés a valasztas mellett

TEMAKOR: Alkotas digitalis eszkozokkel
JAVASOLT ORASZAM: 18 ora

TANULASI EREDMENYEK

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

— elmélyilten dolgozik digitalis kérnyezetben, 6nellenérzést végez;

— megvizsgdlja és értékeli az altala vagy tarsai altal alkalmazott, létrehozott, megvaldsitott
eljarasokat;

— tarsaival egylttm(ikédve online és offline krnyezetben egyarant megold kilonb6z6 feladatokat,
otleteit, véleményét megfogalmazza, részt vesz a kozos allaspont kialakitasaban.

A témakor tanuldsa eredményeként a tanulé:

— adott szempontok alapjan megfigyel néhdany, grafikai alkalmazassal készitett produktumot,
személyes véleményét megfogalmazza;

— grafikai alkalmazassal egyszerd, kézvetlenill hasznosuld rajzot, grafikat, dokumentumot hoz létre;

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

— egy rajzos dokumentumot adott szempontok alapjan értékel, médosit;

— egyszer(i prezentdcidt, abrat, egyéb segédletet készit.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

— Képes dokumentum létrehozasara alkalmas szoftver alkalmazasa

— Képes dokumentum mddositasi lehet&ségeinek ismerete és alkalmazasa
— Az elkészitett produktum mentésének és megnyitdsanak ismerete

— Alkalmazéi készségek alapozasa és fejlesztése

— Azonos funkcidju alkalmazasok 6sszehasonlitasa

— Egy adott szoftver funkcidinak és lehet6ségeinek értelmezése

— Rajzoldoprogram alapfunkciéi, rajzeszkozok alkalmazasa

FOGALMAK
rajzoléprogram, mentés, mentés masként, menlii, rajzeszkoz, alkalmazas, szerkesztés, visszavonas,
maodositas, képfajl, digitalis fotd



JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

— Aziskolai feladatoknak és az egyéni érdekl6désnek megfeleld rajz készitése digitalis eszkdzzel

— Az adott célnak megfelel6 digitalis produktumok Iétrehozasa 6nalldan, illetve projekt keretében

— Valasztas az adott program altal biztositott lehet&ségek kozil

— Az adott alkalmazas beallitdsainak hasznalata

— Az elkésziilt alkotdsok mentése

— Korabban elkészitett digitalis alkotasok megnyitasa, mddositasa

— A sajat és az osztalytdrsak digitalis alkotasainak értékelése tébb szempont alapjan

— Az alkalmazott grafikai megoldasok értelmezése

— Mérlegelés, indoklds az adott probléma megolddsa sordn megvaldsitott digitaliseszkoz-
haszndlattal kapcsolatban

TEMAKOR: Informacidszerzés az e-Vilagban
JAVASOLT ORASZAM: 8 éra

TANULASI EREDMENYEK

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

— elmélyilten dolgozik digitalis kérnyezetben, 6nellenérzést végez;

— a rendelkezésére allé eszkdzokkel, forrasokbdl meggy6z6dik a taldlt vagy kapott informdaciok
helyességérél.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulé:

— informaciot keres az interneten mas tantdrgyak tanulasa soran, és felhaszndlja azt.

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

— informacidkat keres, a talalt adatokat felhasznalja digitdlis produktumok létrehozasara;

— kivdlasztja a szdmara relevans informaciot, felismeri a hamis informaciot;

— képes feladat, probléma megolddasahoz megfelelé applikacié, digitdlis tananyag, oktatodjaték,
képességfejleszt6 digitalis alkalmazas kivalasztasara.

FE]LESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

— Alkalmazdi készségek fejlesztése

— Bongész6program alapfunkcidinak ismerete

— Egyszer( kulcsszavas keresés alkalmazdsa

— Példék, tapasztalatok elemzése a hamis informdcidkkal, azok felismerésével kapcsolatban

— Véleményalkotas a keresés eredményének hitelességével kapcsolatban

— Egyszer(i infografika, diagram értelmezése, allitdsok megfogalmazadsa a leolvasott adatokkal
kapcsolatban

FOGALMAK

bongész6program, keresés, hamis informacid, nem megbizhaté weboldalak, kulcsszé,
keres6kifejezés, dlhir, infografika, adat, grafikon, cimsor, weboldal, webhely, URL, pontos kifejezés,
taldlat

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

— Adatok gy(ijtése az interneten személyekkel, jelenségekkel, 3allatokkal, novényekkel,
eseményekkel kapcsolatban

— Informacidkeresés kulcsszavak segitségével

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



— Azinterneten gy(jtott informacidk felhasznaldsa érveléshez, véleményalkotdashoz
— Ellen6rzések végzése egy talalt informacid hitelességével kapcsolatban

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

TANULASI EREDMENYEK

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

— elmélyilten dolgozik digitdlis kornyezetben, 6nellenGrzést végez;

— egyszerl( eljarasokkal meggy6z6dik néhany, az interneten taldlt informdacid igazsagértékérdl.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulo:

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

— ismeri és haszndlja a kapcsolattartds formdit és a kommunikacié lehet6ségeit a digitdlis
koérnyezetben;

— ismeri a mobileszk6zok alkalmazasanak el6nyeit, korlatait, etikai vonatkozasait;

— kozvetlen tapasztalatokkal rendelkezik a mobileszk6zok oktatdsi céld felhasznaldsaval

kapcsolatban.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

— Aszemélyes adat fogalmanak értelmezése

— Az online zaklatas felismerése, a segitségkérés lehet&ségeinek bemutatdsa és gyakorlasa

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

— Azonline fligg6ség jellemzGinek ismerete

— Aszemélyes adatok védelme

— A mobileszk6z6k alkalmazasanak elényei és veszélyei

FOGALMAK
internetes zaklatas, internetfliggGség, jatékfliggGség, alhir, blokkolds, kizaras, jelentés, bizalmas
informacidk, jelszd, személyes adat

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

—  Ervelés egy informéci6 hitelességével kapcsolatban

— Példék gylijtése az internetes zaklatasok néhany megjelenési formajardl

— Szitudcids jaték eljatszdsa az internetes tdmaddsok, zaklatdsok esetén torténé segitségkérés
néhdany formajardl

— Tanacsok megfogalmazdsa, napirend készitése a tulzott digitdliseszkdz-hasznadlat
ellensulyozasara, kikliszobolésére

— Olyan érzékeny, személyes adatok megnevezése, melyeket fokozottan évni sziikséges a digitalis
kommunikdcid sordn

TEMAKOR: A robotika és a kédolas alapjai
JAVASOLT ORASZAM: 16 dra

TANULASI EREDMENYEK
A témakor tanulasa hozzajarul ahhoz, hogy a tanuld a nevelési-oktatasi szakasz végére:
— elmélyulten dolgozik digitdlis kornyezetben, 6nellen6rzést végez;



kivalasztja az dltala ismert informatikai eszk6zok és alkalmazdsok kozil azokat, melyek az adott
probléma megoldasahoz sziikségesek;

eredményétSl fliggben moddositja a problémamegoldas folyamatidban az adott, egyszerd
tevékenységsorokat;

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

A témakor tanuldsa eredményeként a tanulé:

értelmezi a problémat, a megoldasi lehet&ségeket eljatssza, megfogalmazza, egyszer( eszkdzok
segitségével megvaldsitja;

felismer, eljatszik, végrehajt néhany hétkoznapi tevékenysége soran tapasztalt, elemi Iépésekbdl
allg, adott sorrendben végrehajtandé cselekvést;

egy adott, mindennapi életbdl vett algoritmust elemi lépésekre bont, értelmezi a lépések
sorrendjét, megfogalmazza az algoritmus varhaté kimenetelét;

feladat, probléma megoldasahoz tébbféle algoritmust prébal ki;

a valddi vagy szimuldlt programozhaté eszkbz mozgdsat értékeli, hiba esetén mddositja a
kodsorozatot a kivant eredmény eléréséig. Tapasztalatait megfogalmazza, megyvitatja tarsaival;
adott feltételeknek megfelel§ kddsorozatot tervez és hajtat végre, torténeteket, meserészleteket
jelenit meg padldérobottal vagy mas eszkozzel.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése

Egyszerd, hétkdznapi algoritmusok felismerése, tevékenység Utjan torténé megvaldsitasa
Algoritmusok 6sszehasonlitdsa, elemzése

Algoritmus lépésekre bontdsa

Algoritmus kivalasztdsa

Algoritmusok megvaldsitasa, modellezése egyszeril eszkozok segitségével
Egyszerd algoritmusok kddolasa pl. padldérobottal

Adott problémahoz algoritmus valasztdsa

A robotok szerepének bemutatasa

Kdédolas tevékenységgel

Kodolas grafikus fellileten

Néhany elemi Iépésbdl all6 algoritmus tudatos alkalmazdsa, mddositasa

FOGALMAK
robot, elemi |épések, sorrend, eseménysor, program, programozas, koéd, kddolds, végrehajtds,

madositas, utasitas, eldgazas

JAVASOLT TEVEKENYSEGEK

Néhany olyan algoritmus eljatszdsa, kirakdsa, melyet mindennapi tevékenységeink soran
alkalmazunk

Adott utasitdasoknak megfelel6 mozgas (lépegetés) egy kijelolt teriileten, robotpalyan
Algofejtorék megoldasa modell segitségével

A robot adott feltételek alapjan végzend6 mozgasanak megtervezése, kirakdsa jelekkel, a
mozgdsok lelépegetése

Utvonalak tervezése, kddoldsa adott feltételek alapjan

Egyszerl mozgasok kédoldsa padlérobottal

A robot mozgasanak elemzése

Az adott kéddsor médositasa Ujabb feltételek alapjan



— Torténetek mesélése a robot mozgasaval kapcsolatban
— Onallé torténetek kddolasa robot segitségével
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