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Az informacids tarsadalom, a digitalis kor olyan lehetéségekkel és kihivasokkal jar egyiitt,
melyek alapjaiban valtoztatjak meg a tanulasi kornyezetet, a tudasépités szintereit, lehetoségeit
és modszereit, valamint a tanitd szerepét is mas megvilagitdsba helyezik. A tanulds-tanitas
egyik célja, hogy a korabban megszerzett alapkészségek mellett a digitalis kompetencidk is
beépiiljenek a tanulok tudasrendszerébe. Az adott életkori szakaszban fontos feladat az is, hogy
azok a tanuldk is részesiiljenek a fejlesztésbol, akik otthoni koriilményeik miatt még nem
kertiltek kapcsolatba a digitélis kdrnyezettel, eszkdzokkel, lehetoségekkel.

A digitélis kultira tantargy a Nemzeti alaptantervben rogzitett kulcskompetenciakat az alabbi
modon fejleszti:

A tanulas kompetenciai: A digitalis kultura tanuldsa soran a tanul6 képessé valik a digitalis
kornyezetben, felhdalapt informéciomegoszté rendszerekben megszerezhetd tudaselemek
keresésére.

A kommunikaciés kompetenciak: A digitalis kultara tantargy fejleszti az eszkdzhasznalatot,
igy kiilondsen a kommunikécios eszk6zok haszndlatat.

A digitalis kompetenciak: A digitalis kultira tantargy elsdsorban 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 ¢€s
fejlesztését is.

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

A személyes és tarsas kapcsolati kompetenciak: A digitélis kultura tantargy keretében végzett
tevékenység eldsegiti az online térben vald szerepelvarasoknak megfeleld kommunikacios
stilus kialakitésat.

A Kkreativitas, a kreativ alkotas, onkifejezés és kulturalis tudatossag kompetenciai: A
digitalis kultira tantargy keretében végzett tevékenység kialakitja azokat a biztos és koherens
kompetenciakat, melyek birtokdban lehetdség nyilik az onkifejezési tevékenységek szélesebb
korben torténd bemutatasara.

Munkavallaléi, innovacios és vallalkozoi kompetenciak: A digitalis kultira tantargy
keretében végzett tevékenység fejleszti a tanuld azon képességét, hogy alkalmazkodni tudjon a
valtoz6 kornyezethez, képes legyen tudasat folyamatosan feliilvizsgalni és frissiteni, alkalmazni
a problémak megoldésara.

A digitalis vilag koriilottiink témakor a problémamegoldaést tartja szem el6tt. Els6sorban nem a
targyi feltételekrdl, hanem a technoldgiai megoldasokrol, digitalis irastudasrol, kultararol,
miuveltségrdl van szd. A hangsuly itt nem a konkrét probléma technikai megolddsan van, hanem
egy olyan szemléletmod kialakitasan, melynek keretében a digitalis kornyezet, az informacios
tarsadalom gyakran felmeriilé problémait, 6sszefiiggd problémacsoportjait tudjak megérteni a
gyerekek.

A digitdlis eszkozok hasznalata témakor tanitdsaval elsdsorban az a célunk, hogy a tanuldk
atfogo képet kapjanak arrdl, milyen feladatok megoldéaséra alkalmasak az élet minden teriiletét
behdlozo digitalis eszkozok, és nem utolsosorban tisztdban legyenek alkalmazasuk
szlikségességével. Megértik, hogy ezek az eszk6zok megkonnyitik az életiinket, bizonyos
tevékenységeket gyorsabba tesznek, tobb ember szdmdra foldrajzi tavolsdgokat, idébeni
tavolsagokat hidalnak at, olcsobbé teszik a kommunikacidt, és nem utolsdésorban mindenki
szdmara elérhetdve teszik a feladatok megoldasanak folyamatat.

Az Alkotas digitalis eszkozokkel témakdr tanitasa soran attekintjiik azokat a teriileteket, ahol
valamilyen digitalis megoldast alkalmazunk, azonban ezt mindig problémaszituicioban, a
gyerekek életébdl vett feladatok megoldasa soran végezziik. Rendkiviil fontosnak tartjuk azt is,
hogy nem dnmagukban all6 kész megoldasokat mutatunk be, hanem egy olyan repertoart adunk
a gyerekek kezébe, hogy a digitalis eszkdzok segitségével inspiralod informatikai kornyezetben
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tudjak megoldani a felmeriildé problémakat. E folyamatot minden esetben a konkrét és
gyermekkozeli valosagbol vett példakkal illusztraljuk.

Az Informacioszerzés az e-Vilaghan témakorben az informdcidval, annak megszerzésével,
tarolasaval, értékelésével és kreativ felhasznalasaval foglalkoznak a tanuldk. Betekintést
nyernek a kiilonb6zd infokommunikacids technoldgidkba, megtanulnak az Oket érdekld
témakorokben, mas tantargyak tanuldsa soran felmeriilé kérdésekben egyszerti informéaciokat
keresni €s felhasznalni, pl. kiseldadasok, gytijtdomunka, projektek alkalméaval.

A Veédekezés a digitalis 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 lehetové tevo tudaselemeket és védekezési stratégidkat, melyekkel tanitoi és
sziil0i segitséggel, valamint biztos hattérrel képesek felismerni, blokkolni és jelezni az dket ért
kedvez6tlen hatasokat.

A robotika és a kodolds alapjai t¢émakor ujonnan jelenik meg az oktatasban. Megkozelitésmodja
egyértelmiien problémacentrikus, kozéppontjdban az all, hogy hogyan lehet egy adott
problémat felismerni, a probléméhoz megfelel6 megoldasi modot talalni, illetve mas
problémakhoz kidolgozott megoldési algoritmusokat az adott problémahoz alakitani, a
probléma kisebb mértékii valtozadsa esetén az algoritmust hozzaigazitani. Ehhez a témakorhoz
nem feltétleniil sziikséges szamitogép és informatikai kornyezet, legalabbis annak alapozo
szakaszaban. Olyan problémakat és a probléméak megoldasédhoz sziikséges algoritmusokat kell
gyljteniink a gyerekek életébdl, melyek segitségével jol felismerhetok az algoritmus azon
ismérvei, melyek ebben az életkorban megtanitandok. Ugymint az elemi lépések
egymasutanisaga, a lépések kotott sorrendje, illetve az azonos bemend adatok esetén az
algoritmus rendre azonos kimend adatainak létrehozasa. Kiilonb6zd szituacidkat,
jatékhelyzeteket kell biztositanunk, hogy ezeket az algoritmusokat el is jatsszak, at is éljék a
gyerekek. Ez lehet a hétkoznapi, gyakran ismétlddd tevékenység eljatszasa, azok 1épéseinek
megbeszé€lése, vicces szitudciokban az egyes 1épések kihagyasa vagy felcserélése és ennek
alapjan az algoritmus végkimenetének megitélése. Erdemes kiilonbozé tantargyakban,
cselekvésekben algoritmusokat keresni, miutan az algoritmus természetével természetesen nem
definici6 szinten, hanem a tapasztalat alapjan tisztdban vannak a gyerekek. Minden egyes als6
tagozatos tantargy tananyagaban taldlhatok algoritmusok, melyeket a tanulokkal most mar
érdemes ezen a szlirdn keresztiil megfigyeltetni. Példaul matematikdbol a szoveges feladatok
megoldasanak algoritmusa, a probalgatassal torténd nyitott mondat megoldasanak algoritmusa,
az irasbeli miiveletek végzése mind egy-egy algoritmus.
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3—4. évfolyam

A digitalis kulttra az als6 tagozaton megalapozza azokat a tudaselemeket, attitidoket, melyekre
egyrészt a targy késobbi tanuldsa soran lesz sziikségiik a tanuloknak, masrészt lehetové teszi a
digitalis kompetencia mas tudasteriileteken torténd alkalmazasat. A megvaldsitas soran o
alapelvnek a tevékenység-kdzpontisag, az €letkori sajatossagok figyelembevétele tekinthetd,
hiszen ebben az életkori szakaszban a kdzvetlen tapasztalas kulcsfontossagt. Igen lényeges,
hogy a tanulék olyan példakkal, lehetéségekkel 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 digitalis kornyezetben tanulni, szorakozni, jatszani, kisérletezni oly modon,
hogy ismerik a digitalis technoldgia eldnyeit, veszélyeit, és képesek azt integralni mas
tantargyak tudaselemei kozé. Kapcsolatba keriilnek olyan digitalis tananyagokkal, portalokkal,
tudasbazisokkal és fejlesztdalkalmazasokkal, melyek a 8-10 éves korosztily sajatossagait
figyelembe véve segitik 6nallo és csoportos tanulasukat, egyéni érdeklddésiik kielégitését, a
tehetségfejlesztést és a felzarkoztatast egyarant. Az algoritmikus gondolkodés életkori
sajatossagoknak megfeleld tevékenység-kozponti fejlesztése a tanulds tanulasat, a tanulasi
eredményt és a tanulassal kapcsolatos attitiidoket is pozitiv iranyba befolyasolja.

A 3—4. évfolyamon a digitalis kultaura tantargy alaporaszama: 72 o6ra.

A témakorok attekinto tablazata:

Témakor neve Javasolt éraszam
A digitalis vilag koriilottiink 7

A digitalis eszk6zok hasznalata 15

Alkotas digitalis eszkozokkel 19
Informacidszerzés az e-Vilagban 9

Védekezés a digitélis vilag veszélyei ellen 6

A robotika ¢€s a kodolas alapjai 16

Osszes éraszam: 72

TEMAKOR: A digitalis vilag koriilottiink

JAVASOLT ORASZAM: 7 éra

TANULASI EREDMENYEK

A témakor tanulasa hozzajarul ahhoz, hogy a tanulo a nevelési-oktatasi szakasz végére:
elmélyiilten dolgozik digitalis kdrnyezetben, 6nellendrzést végez;

tarsaival egylittmiikodve online és offline kornyezetben egyarant megold kiilonb6zo
feladatokat, otleteit, véleményét megfogalmazza, részt vesz a kozos allaspont
kialakitasaban.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulo:
kozvetlen otthoni vagy iskolai kornyezetébdl megnevez néhany informatikai eszkozt, felsorolja

fontosabb jellemzdit;
onalléan vagy tanitdi segitséggel valaszt mas tantargyak tanulasdnak tdmogatasdhoz
applikécidkat, digitalis tananyagot, oktatojatékot, képességftejlesztd digitalis alkalmazast;
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kezdetben tanitoi segitséggel, majd Ondlloan haszndl néhdny, életkoranak megfeleld
alkalmazast, els6sorban informaciogytjtés, gyakorlas, egyéni érdeklodésének kielégitése
céljabol.

ismer néhany, kisiskolasok részére készitett portalt, informacioforrast, digitalistananyag-
leléhelyet.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

A digitalis kornyezet elemeinek megnevezése

Az online és az offline kornyezet 6sszehasonlitasa

A digitalis vilag alapvetd Osszefliggéseinek megértése

Digitélis tananyagok, gyermekeknek készitett alkalmazasok hasznalata

FOGALMAK
internet, digitalis, szamitogép, mobileszkdzok, informacid, program, okoseszkdzok, adatok,
tarolas, keresés, applikdcio, oktatoprogram

TEMAKOR: A digitalis eszkozok hasznalata

JAVASOLT ORASZAM: 15 éra

TANULASI EREDMENYEK

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

elmélytilten dolgozik digitalis kérnyezetben, onellendrzést végez;

kivélasztja az altala ismert informatikai eszk6zok ¢€s alkalmazasok koziil azokat, amelyek az
adott probléma megoldasahoz sziikségesek.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulo:

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

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

egyszerl feladatokat old meg informatikai eszk6zokkel. Esetenként tanitoi segitséggel Gsszetett
funkciokat is alkalmaz;

kozvetlen tapasztalatokat szerez a digitalis eszk6zok hasznalataval kapcsolatban.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

Digitalis eszk6zok és fobb funkcidinak megnevezése

A digitalis eszk6z0k hasznalataval 6sszefiiggd balesetvédelmi szabalyok ismerete

Digitalis eszk6zok hasznalata

Digitalis eszk6zok védelme

Problémamegoldas digitalis eszkdzzel

A digitalis eszkoz hasznalatanak korlatai

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

Digitalis eszkdzok egyszerlibb beallitasi lehetdségei

FOGALMAK

digitalis eszkdz, szamitdgép, tablet, okostelefon, nyomtatd, monitor, digitalis fényképezdgép,

digitalis kamera, adattarolas, egér, billentylizet, hattértar, projektor, laptop, mentés, ki- és
bekapcsolas, ujrainditas, beallitasok, fliggdség, menii
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TEMAKOR: Alkotas digitalis eszkozokkel

JAVASOLT ORASZAM: 19 éra

TANULASI EREDMENYEK

A témakor tanulasa hozzajarul ahhoz, hogy a tanuloé a nevelési-oktatasi szakasz végeére:
elmélyiilten dolgozik digitalis kdrnyezetben, dnellendrzést végez;

- megvizsgalja és értékeli az altala vagy tarsai altal alkalmazott, 1étrehozott, megvaldsitott
eljarasokat;

- tarsaival egylittmikodve online és offline kornyezetben egyarant megold kiilonb6zo
feladatokat, otleteit, véleményét megfogalmazza, részt vesz a koOzos allaspont
kialakitasaban.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulo:
adott szempontok alapjan megfigyel néhany, grafikai alkalmazéssal készitett produktumot,

személyes véleményét megfogalmazza;

grafikai alkalmazéssal egyszerli, kdzvetleniil hasznosul6 rajzot, grafikat, dokumentumot hoz
1étre;

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

egy rajzos dokumentumot adott szempontok alapjan értékel, modosit;

egyszerl prezentaciot, abrat, egyéb segédletet készit.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

Képes dokumentum létrehozéasara alkalmas szoftver alkalmazasa
Képes dokumentum moédositéasi lehetdségeinek ismerete és alkalmazasa
Az elkészitett produktum mentésének és megnyitasdnak ismerete
Alkalmazoi készségek alapozésa és fejlesztése

Azonos funkcioju alkalmazésok dsszehasonlitasa

Egy adott szoftver funkcidinak és lehetdségeinek értelmezése
Rajzoloprogram alapfunkciodi, rajzeszk6zok alkalmazasa

FOGALMAK
rajzoloprogram, mentés, mentés masként, menii, rajzeszkoz, alkalmazas, szerkesztés,
visszavonas, modositas, képfajl, digitalis fotd

TEMAKOR: Informacioszerzés az e-Vilagban

JAVASOLT ORASZAM: 9 éra

TANULASI EREDMENYEK

A témakor tanulasa hozzajarul ahhoz, hogy a tanuloé a nevelési-oktatasi szakasz végére:
elmélyiilten dolgozik digitalis kdrnyezetben, 6nellendrzést végez;

a rendelkezésére allo eszkozokkel, forrasokbol meggy6zddik a talalt vagy kapott informéciok
helyességérol.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulo:

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

allitasokat fogalmaz meg grafikonokrdl, infografikakrol, tablazatokroél; a kapott informaciokat
felhasznalja napi tevékenysége soran;

informaciokat keres, a talalt adatokat felhasznalja digitalis produktumok létrehozaséara;
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kivélasztja a szadmara relevans informéciot, felismeri a hamis informaciot;
képes feladat, probléma megoldasahoz megfeleld applikacio, digitalis tananyag, oktatdjaték,
képességfejlesztod digitalis alkalmazas kivalasztasara.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

Alkalmazoi készségek fejlesztése

Bongészoprogram alapfunkcidinak ismerete

Egyszerl kulcsszavas keresés alkalmazasa

Példak, tapasztalatok elemzése a hamis informaciokkal, azok felismerésével kapcsolatban

Véleményalkotas a keresés eredményének hitelességével kapcsolatban

Egyszerl infografika, diagram értelmezése, allitisok megfogalmazasa a leolvasott adatokkal
kapcsolatban

FOGALMAK

bongészdprogram, keresés, hamis informacié, nem megbizhatdé weboldalak, kulcsszo,
keresOkifejezés, alhir, infografika, adat, grafikon, cimsor, weboldal, webhely, URL, pontos
kifejezés, talalat

TEMAKOR: Védekezés a digitalis vilag veszélyei ellen

JAVASOLT ORASZAM: 6 6ra

TANULASI EREDMENYEK

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

elmélytilten dolgozik digitalis kérnyezetben, onellendrzést végez;

egyszerl eljarasokkal meggy6zddik néhany, az interneten talalt informacio igazsagértékérol.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulo:

tisztaban van a személyes adat fogalmaval, torekszik megdérzésére, ismer néhany példat az e-
Vilag veszélyeivel kapcsolatban;

ismeri és haszndlja a kapcsolattartds formait és a kommunikacid lehetdségeit a digitalis
kornyezetben;

ismeri a mobileszk6zok alkalmazasanak eldnyeit, korlatait, etikai vonatkozasait;

kozvetlen tapasztalatokkal rendelkezik a mobileszk6z0k oktatdsi célti felhasznélasaval
kapcsolatban.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

A személyes adat fogalmanak értelmezése

Az online zaklatas felismerése, a segitségkérés lehetdségeinek bemutatasa és gyakorlasa
Kozvetlen tapasztalatok szerzése az alhirekkel, manipulélt képekkel, videdkkal kapcsolatban
Az online kommunikacio etikai és biztonsagi szabalyrendszerének bemutatasa

Az online fiiggdség jellemzdinek ismerete

A személyes adatok védelme

A mobileszk6zok alkalmazésanak eldnyei €s veszélyei

FOGALMAK
internetes zaklatds, internetfiiggdség, jatékfiiggéség, alhir, blokkolds, kizards, jelentés,
bizalmas informaciok, jelszd, személyes adat
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TEMAKOR: A robotika és a kodolas alapjai

JAVASOLT ORASZAM: 16 6ra

TANULASI EREDMENYEK

A témakor tanulasa hozzajarul ahhoz, hogy a tanuloé a nevelési-oktatasi szakasz végeére:
elmélyiilten dolgozik digitalis kdrnyezetben, dnellendrzést végez;

kivalasztja az altala ismert informatikai eszk6zok és alkalmazéasok koziil azokat, melyek az
adott probléma megoldasahoz sziikségesek;

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

alkalmaz néhany megadott algoritmust tevékenység, jaték sordn, és néhany egyszerii esetben
modositja azokat.

A témakor tanulasa eredményeként a tanulo:
értelmezi a problémat, a megoldési lehetdségeket eljatssza, megfogalmazza, egyszerii eszk6zok

segitségével megvalositja;

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

egy adott, mindennapi ¢€letbdl vett algoritmust elemi 1épésekre bont, értelmezi a lépések
sorrendjét, megfogalmazza az algoritmus véarhato kimenetelét;

feladat, probléma megoldasahoz tobbféle algoritmust probal ki;

a valodi vagy szimulélt programozhaté eszk6z mozgésat értékeli, hiba esetén moddositja a
koédsorozatot a kivant eredmény eléréséig. Tapasztalatait megfogalmazza, megyvitatja
tarsaival;

adott feltételeknek megfeleld kodsorozatot tervez és hajtat végre, torténeteket, meserészleteket
jelenit meg padlorobottal vagy mas eszkozzel.

FEJLESZTESI FELADATOK ES ISMERETEK

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése

Egyszer(, hétkdznapi algoritmusok felismerése, tevékenység utjan térténd megvaldsitasa
Algoritmusok dsszehasonlitasa, elemzése

Algoritmus lépésekre bontasa

Algoritmus kivélasztasa

Algoritmusok megvalositdsa, modellezése egyszerii eszkdzok segitségével
Egyszerl algoritmusok kodoléasa pl. padlérobottal

Adott problémahoz algoritmus valasztasa

A robotok szerepének bemutatisa

Kodolas tevékenységgel

Kodolas grafikus feliileten

Néhany elemi 1épésbdl allo algoritmus tudatos alkalmazéasa, modositasa

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



