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�
A szakkörök célja, kapcsolódása az iskola pedagógiai programjához:


A szakkörök feladata a tehetséggondozás, - az informatika - számítástechnika területei iránt érdeklődő tanulók emelt szintű oktatása, felkészítése a különböző informatika tanulmányi versenyekre.


A tervezéskor figyelembe vesszük a tanulók előtanulmányait, s építünk azokra:


alsó tagozatban második osztálytól heti egy óra számítástechnika, melynek elsődleges célja a számítógéppel való ismerkedés, a számítógép oktatásban történő alkalmazása, azaz a matematikai, anyanyelvi ismeretek képességfejlesztése számítógéppel;


alsó tagozatban az érdeklődők számára szervezett önköltséges számítástechnika szakkörön megismerkedtek a programozás elemeivel, rajzoló- és szövegszerkesztő programokkal;


felső tagozatban heti 1, középfokon heti 2 óra informatika oktatásban részesülnek.


A tanterv és tanmenet igazodik az informatika versenyek éves rendjéhez, s az év közben elért eredményekre. Építünk a diákok iskolán kívüli  - elsősorban otthoni - számítógépes lehetőségeire is, mely az eredményes továbbhaladáshoz, a sikeres versenyzéshez feltétlenül szükséges.


Gondot fordítunk arra, hogy az évente kiírása kerülő Károlyi-pályázat témái között legyen olyan is, amely kapcsolódik a Fővárosi Informatika Alkalmazói Verseny valamelyik témaköréhez.


A tantervek blokkjai:


Blokk�
Témakör�
�
1.�
LOGO programozás (egyszerű síkidomok, sorminta, mozaik, kör, félkör, szirom, virág, színezés, rekurzió, fraktálok, stb.)�
�
2.�
LOGO verseny - 1. fordulója�
�
3.a.�
Felkészülés a LOGO 2. fordulójára (azoknak, akik az 1. fordulóban 40% fölött teljesítettek)�
�
3.b.�
Felkészülés a kerületi alkalmazói versenyre �(a többieknek, egyéni érdeklődéstől függő kategóriában)�
�
4.a.�
LOGO verseny - 2. fordulója�
�
4.b.�
Kerületi alkalmazói verseny�
�
5.�
Comenius LOGO - képsorszerkesztő (ismerkedés, egyéni munkák készítése)�
�
6.a.�
LOGO verseny - 3. fordulójára készülés (ha van továbbjutó)�
�
6.b.�
Fővárosi alkalmazói verseny - felkészülés és verseny (ha van továbbjutó)�
�
6.c.�
COMLOGO - képsorszerkesztő - az animációs pályázatra készített munkák befejezése�
�
7.�
LOGO programozási ismeretek bővítése�
�
8.�
Versenyfeladatok (készülés a következő tanév alkalmazói versenyére)�
�
Folyamatos feladatok:


A számítástechnika újdonságai (hardver, szoftver)


Aktuális kérdések (például vírusirtás)


Tájékozódás a szakirodalomban (újságok, könyvek, folyóiratok)


Egyéb számítástechnika versenyek (például: Levelező verseny)


Megjegyzések a tantervhez:


Ha a gépterem foglaltsága illetve a rendelkezésre álló órakeret nem teszi lehetővé, hogy évfolyamonként külön szakkört tartsunk, akkor egyszerre 2-3 évfolyammal kell foglalkozni. (Például  a 9-10. évfolyam tanulói a 6-8. osztályosok szakkörén vesznek részt.)


A legtöbb esetben ilyenkor a tanulók hasonló feladatot kapnak, csak a feladat megfogalmazása és felté�telei a korosztályhoz igazodnak (például LOGO-ban a paraméterek egyszerűbbek vagy nehezebbek).


A tanulók rendszerint a SULI-SOFT Híradóban már megjelent feladatlapokat, feladatsorokat kapják az órán illetve házi feladatként.


A tanmenetben csak néhány feladatsor szerepel. Az otthoni pluszmunkát vállalók megkaphatják az előző évek összes  feladatsorát is. Az otthon elkészített programokat lemezen is behozhatják. 


Tág teret biztosítunk a tanulói ötleteknek, kezdeményezéseknek, kísérletezéseknek.


�
LOGO programozás: 5. évfolyam (A tanterv 1., 2., 3a., 4a., 6.a, és 7. blokkjai)





Óra�
Tananyag�
�
1.�
Ismerkedés a COMLOGO-val (indítás, menüszerkezet, stb.)


A 4. osztályban tanultak ismétlése - átírása COMLOGO-ra:


úttest, négyzet, téglalap, háromszög rajzolása�
�
2.�
Eljárás készítése COMLOGO-ban.


Négyzet, paraméteres négyzet, ablak (4 négyzetből).


Többparaméteres eljárások.


Paraméteres ablaksor:	egyre növekvő négyzetekből,


			paraméterek: az első négyzet oldalhossza, növekmény, darabszám.


Mentés, másként mentés.�
�
3.�
Ábrák alakzatok ismételt elforgatásával:


- Sajtdoboz: háromszögekből, paraméteres sajtdoboz.


- Pókháló: sajtdobozokból, paraméteres pókháló (hasonló a paraméteres ablaksorhoz).


Technikai trükkök: 	- kijelölési - másolási technikák,


			- eljárás készítése másik eljárásból.�
�
4.�
Építkezés alakzatokból  - összetett ábrák készítésének alapelvei.


Eljárások egymásba ágyazása.


Ház, templom, házsor rajzolása.�
�
5.�
Sorok, mozaikok (négyzetmozaik)�
�
6.�
Kör, félkör, negyedkör;


lánc, szirom, virág�
�
7.�
Téglalap, téglalap-mozaik.  Festés, kitöltés.�
�
8.�
Sokszög, paraméteres sokszög.�
�
9.�
Hogyan oldunk meg elméleti feladatokat, például „Mit rajzol ki?”�
�
10.�
LOGO'97 verseny I. fordulójának elméleti feladatai �
�
11.�
LOGO'97 verseny I. fordulójának gyakorlati feladatai�
�
12-13.�
Az adott tanév LOGO versenyének I. fordulója�
�
14-15.�
Az I. forduló elméleti feladatainak megbeszélése (begépeljük, kipróbáljuk),	�egyéni hibajavítás, de a tipikus hibákat közösen beszéljük meg.�
�
16-17.�
Az I. forduló gyakorlati feladatainak értékelése.�
�
18-�
A továbbjutókkal a LOGO'98, 99-es versenyek feladatainak megoldása


A LOGO verseny II. fordulója�
�
.....�
A II. forduló értékelése,  a feladatok megoldása.


Készülés a III. fordulóra�
�
....�
A LOGO verseny III. fordulója�
�
.....�
A III. forduló értékelése, a feladatok megoldása.�
�






�
LOGO programozás: 6. évfolyam (A tanterv 1., 2., 3a., 4a., 6.a, és 7. blokkjai)





Óra�
Tananyag�
�
1-2.�
Ismétlés: a COMLOGO  indítása, menüszerkezet, mentés, töltés


Paraméteres négyzet, téglalap, háromszög. Egy dísztégla rajzolása 	�(téglalap alapú, legalább az egyik oldalán háromszög alakú kiszögelléssel vagy beugrással)�
�
3-4.�
Építkezés alakzatokból  - összetett ábrák készítésének alapelvei.


Eljárások egymásba ágyazása.


A dísztéglából mozaik készítése


Ház, házsor rajzolása (paraméterek: ház oldala, magassága, esetleg emeletek száma)�
�
5-6.�
Kör, félkör, negyedkör; lánc, szirom, virág, tulipán, lóhere (paraméterek: kör sugara)


Virág belső szirommal


Festés, kitöltés; festett virágok�
�
7-8.�
Ismét körök: Giro, fa1, fasor (Farkas Károly: Logowriter könyve alapján)


Esernyő, esernyőből mozaik.�
�
9-10.�
Sokszög, paraméteres sokszög.


Egyre növekvő sokszögek - a rekurzió szükségessége; a rekurzió fogalma.


A feltételes utasítás szerepe a rekurzióban.


Ismétlés: fordulás két sokszög között. Sokszögvonal rekurzívan. Spirálok�
�
11-12.�
Kör. Az elemeket egymás fölött ismételjük: körsor, henger.


Rekurzív körsor.�
�
13-14.�
„Teknőc”-tételek.


„Mindent meg kell rajzolni?” - feladatok (ellenkező irányú forgások szerepe)


Hogyan oldunk meg elméleti feladatokat, például „Mit rajzol ki?”�
�
15-16.�
LOGO'98 verseny I. fordulójának elméleti feladatai�
�
17-18.�
LOGO'98 verseny I. fordulójának gyakorlati feladatai�
�
19-20.�
Négyzet alakú óra rajzolása.


LOGO'99 verseny feladatai�
�
21-22.�
LOGO'97 verseny I. fordulójának elméleti feladatai �
�
23-24.�
LOGO'97 verseny I. fordulójának gyakorlati feladatai�
�
25-26.�
Az adott tanév LOGO versenyének I. fordulója�
�
27-28.�
Az I. forduló elméleti feladatainak megbeszélése (begépeljük, kipróbáljuk),	�egyéni hibajavítás, de a tipikus hibákat közösen beszéljük meg.�
�
29-30.�
Az I. forduló gyakorlati feladatainak értékelése.�
�
31-�
A továbbjutókkal a LOGO'98, '99-es versenyek feladatainak megoldása


A LOGO verseny II. fordulója�
�
.....�
A II. forduló értékelése,  a feladatok megoldása.


Készülés a III. fordulóra�
�
....�
A LOGO verseny III. fordulója�
�
.....�
A III. forduló értékelése, a feladatok megoldása.�
�
......�
COMLOGO demóprogramok:


Betöltésük, a programok megtekintése, átírási lehetőségei.


Gombok programozása.


Saját indítóprogramok, kisebb játékok készítése (például: OVI-LOGO)�
�



�
LOGO programozás: 7-8. évfolyam (A tanterv 1., 2., 3a., 4a., 6.a, és 7. blokkjai)





Óra�
Tananyag�
�
1-2.�
Ismétlés: a COMLOGO  indítása, menüszerkezet, mentés, töltés


Paraméteres négyzet, téglalap, háromszög. 


Sorminta rajzolása két elem, pl. négyzet és háromszög váltakozásával 	�(paraméter: az elempárok száma, oldalhossz)�
�
3-4.�
„Teknőc”-tételek.


„Mindent meg kell rajzolni?” - feladatok (ellenkező irányú forgások szerepe)


Rekurzió - 1. rész.


Háromszög, sokszög rajzolása: poligon,  egyre növekvő oldalhosszak.


(A lehető legtöbb paraméter: 	�kezdő oldalhossz, növekmény, legnagyobb oldalhossz, hány oldalú legyen a sokszög).�
�
5-6.�
Rekurzió - 2. rész: sorminta két elemből


- tovább és fel eljárások készítésének szükségessége, mikor kell tollatfel - tollatle utasítás


- logikai változó bevezetése


- van, aki a váltakozást a hányadik elem páros-páratlan váltakozásából oldja meg!�
�
7-8.�
Rekurzió - 3. rész: mozaik két elemből


- hasonlóság a rekurzív sormintával


- a sorok első eleme is váltakozzon (azaz a következő sor mindig ellentétes elemmel kezdődjék)


Festés (tollszín, töltőszín, töltőminta):


- Alapelvek.


- Színező eljárás készítése (mennyivel menjen be az alakzat belsejébe, milyen színnel rajzoljon)�
�
9-10.�
Körök, alakzatok körívből, alakzat téglalapból és körívből.


Sorminták, mozaikok forgók kört (is) tartalmazó alakzatokból.


Véletlenszámok: a festőszínt a véletlenszám függvény határozza meg.�
�
11-12.�
Csillagok, spirálok, indák�
�
13-14.�
Fák (tollvastagság változtatása is!)�
�
15-16.�
Fraktálok (vonalakból, négyzetekből)�
�
17-18.�
Hogyan oldunk meg elméleti feladatokat?


Az előző tanévi LOGO verseny I. fordulójának elméleti fordulójának feladatai�
�
19-20.�
Az előző tanévi LOGO verseny I. fordulójának gyakorlati fordulójának feladatai�
�
21-22.�
Egy korábbi tanévi LOGO verseny II. fordulójának feladatai. Kör alakú óra készítése (paraméteres)�
�
23-24.�
Az adott tanév LOGO versenyének 1. fordulója�
�
25-26.�
Az I. forduló elméleti feladatainak megbeszélése (begépeljük, kipróbáljuk),	�egyéni hibajavítás, de a tipikus hibákat közösen beszéljük meg.�
�
27-28.�
Az I. forduló gyakorlati feladatainak értékelése.�
�
29-30.�
Elemi szövegkezelés: ismerkedés a LOGO függvényekkel (első, elsőnélküli, stb.)


(Forrás: Comenius LOGO gyakorlatok)�
�
31-32.�
Eszperente nyelv, Morse-ABC, átváltás 2-es számrendszerbe�
�
33-36.�
Összeadás, kivonás, összegzés, stb. LOGO-ban


(Forrás: Gál Mariann: „LOGO függvények” c. összeállítása)�
�
37-40.�
A korábbi évek funkcionális LOGO-t igénylő feladatai


(Forrás: SULI-SOFT Híradók korábbi számai)�
�
41-42.�
Az előző tanévi verseny II. fordulójának feladatai�
�
43-44.�
Az adott tanév LOGO versenyének 2. fordulója�
�
45-46.�
A 2. forduló értékelése�
�
43-�
Továbbjutók esetén: felkészülés a 3. fordulóra; 3. forduló és értékelése�
�
2 óra�
Zeneszerkesztés LOGO-ban�
�
.....�
Animációk LOGO-ban: rajzlapcserével, alakváltoztatással, több szereplő együttmozgatásával.


Interaktív animáció�
�



LOGO programozás: 9-10. évfolyam (A tanterv 1., 2., 3a., 4a., 6.a, és 7. blokkjai)





Óra�
Tananyag�
�
1-2.�
Ismétlés: a COMLOGO  indítása, menüszerkezet, mentés, töltés


Paraméteres négyzet, téglalap, háromszög. 


Sorminta rajzolása két elem, pl. négyzet és derékszögű háromszög váltakozásával (Pithagorasz-tétel!)	�(paraméter: az elempárok száma, oldalhossz)�
�
3-4.�
„Teknőc”-tételek.


„Mindent meg kell rajzolni?” - feladatok (ellenkező irányú forgások szerepe)


Rekurzió - 1. rész.


Háromszög, sokszög rajzolása: rekurzív sokszögrajzoló (poligon),  egyre növekvő oldalhosszak.


(A lehető legáltalánosabban, tehát a paraméterek: 	�kezdő oldalhossz, növekmény, legnagyobb oldalhossz, hány oldalú legyen a sokszög).�
�
5-6.�
Rekurzió - 2. rész: 


Spirálok, csillagok, indák (ismétlés elforgatással és/vagy eltolás után)


Spirál sokszögek.�
�
7-8.�
Rekurzió - 3. rész: sorminta és mozaik két elemből


- tovább és fel eljárások készítésének szükségessége, mikor kell tollatfel - tollatle utasítás


- logikai változó bevezetése


- váltakozás a hányadik elem páros-páratlan váltakozásából?


- a sorok első eleme is váltakozzon (azaz a következő sor mindig ellentétes elemmel kezdődjék)


Festés (tollszín, töltőszín, töltőminta):


- Alapelvek.


- Színező eljárás készítése (mennyivel menjen be az alakzat belsejébe, milyen színnel rajzoljon)�
�
9-10.�
Rekurzió - 4. rész: sorminta négy elemből


- a négy elem teljesen különböző vagy egymás 90 fokos elforgatásai


Mozaik négy elemből: 	- a következő sor ugyanúgy kezdődik vagy


			- a következő sor első eleme az előző sor utolsó elemét logikailag követő elem.


Az alapelemek: körök, alakzatok körívből vagy alakzat téglalapból és körívből.


Sorminták, mozaikok forgók kört (is) tartalmazó alakzatokból.�
�
11-12.�
Fák (tollvastagság változtatása is!).


Véletlenszámok: a festőszínt a véletlenszám függvény határozza meg.�
�
13-14.�
Fraktálok (vonalakból, négyzetekből, háromszögekből, hatszögekből)�
�
15-16.�
Funkcionális LOGO - elemi szövegkezelés.


Kiíró - beolvasó utasítások.


Alapműveleteket gyakoroltató program készítése.�
�
17-18.�
Programozási tételekkel megoldható feladatok


(Forrás: „Gál Mariann: LOGO függvények” összeállítása)�
�
19-20.�
Hogyan oldunk meg elméleti feladatokat?


Az előző tanévi LOGO verseny I. fordulójának elméleti fordulójának feladatai�
�
21-22.�
Az előző tanévi LOGO verseny I. fordulójának gyakorlati fordulójának feladatai�
�
23-24.�
Egy korábbi tanévi LOGO verseny II. fordulójának feladatai�
�
25-26.�
Az adott tanév LOGO versenyének 1. fordulója�
�
27-28.�
Az I. forduló elméleti feladatainak megbeszélése (begépeljük, kipróbáljuk),	�egyéni hibajavítás, de a tipikus hibákat közösen beszéljük meg.�
�
29-30.�
Az I. forduló gyakorlati feladatainak értékelése.�
�
31-....�
A korábbi évek funkcionális LOGO-t igénylő feladatai


(Forrás: SULI-SOFT Híradók korábbi számai)�
�
....�
Az előző tanévi verseny II. fordulójának feladatai�
�
....�
Az adott tanév LOGO versenyének 2. fordulója�
�
.....�
A 2. forduló értékelése�
�
....�
Továbbjutók esetén: felkészülés a 3. fordulóra; 3. forduló és értékelése�
�
.....�
Animációk LOGO-ban. Interaktív animáció�
�
�
ALKALMAZÓI feladatok: 5-6. évfolyam (A tanterv 3b., 4b., 6.b, és 8. blokkjai)





Óra�
Tananyag�
�
1-2.�
Ismétlés: a Paint(brush) indítása, menüszerkezet, mentés, töltés


Rajzeszközök, szabályos alakzatok, kijelölés, másolás, beillesztés


Transzformációk


Színezés, színkeverés


Feladat: Meghívó készítése az őszi jeles napokra


(Követelmény: legyen benne szabályos alakzat, transzformációk, színek;


arányos legyen, betűírás, stb.)


Témaválasztás: mit fogok rajzolni, forrás felkutatása.�
�
3-4.�
Autó, úttest, házsorok rajzolása


Elméleti ismeretek (Forrás: Pálinkás Tiborné  Paint(brush) puskák 8.)


HF: Pályamunka elkezdése, az elkészült rajzot lemezen kérem.


(Megjegyzés: mindenki rajzol, hiszen a komplex kategóriában indulónak is kell saját rajzot készítenie!)�
�
5-6.�
Képek beillesztése, fájlba mentés - beillesztés fájlból


Fekete-fehér és színes képek. Képek átalakítása


Az otthon készített rajzok megnézése, a szükséges javítások megbeszélése.


Formai követelmények:	�- minden rajzon legyen ott a készítő neve, iskolája, évfolyama és a készítés dátuma.


Elméleti ismeretek (fogalmak, szakkifejezések) �
�
7-8.�
WORD szövegszerkesztő indítása, a legfontosabb tudnivalók ismétlése:


Bekezdés, igazítások, karakterek formázása, tabulátor szerepe.


Mintaszöveg formázása (az éppen aktuális iskolai témához alkalmazkodva)


HF: Pályamunka begépelése�
�
9-10.�
Képek beillesztése a WORD-be.


Táblázatkészítés


Iniciálé, szimbólumok beillesztése. Különleges karakterek.


Alsó-felső index. Ritkított, aláhúzott, stb.  betűk.


Sortávolság beállítása. Helyesírás ellenőrzés


Nyomtatási lehetőségek


Otthoni munka ellenőrzése, javítása; módosítási lehetőségek�
�
11-16.�
A munka két csoportban folyik, a választott kategóriának megfelelően.


Minden alkalommal egy 30 perces gyakorlati feladat elkészítése után mindenki a saját  pályamunkáját folytatja.


(A pályamunka elkészítése közben figyelembe vesszük az értékelési szempontokat 	�-  ld. a SULI-SOFT Híradó Alkalmazói versenyek különszámában.)


Grafika: Pályamunkák folyamatos ellenőrzése, javítása, készítése.


Komplex 1.:  	- Címlap, oldaltörés, oldalszámozás - fejléc - lábléc készítése.


		- A pályamunka szövegének ellenőrzése stilisztikai - értelmi szempontból.


		- Irodalomjegyzék, lábjegyzet (ha szükséges)�
�
17-18.�
Pályamunkák befejezése. Pályázati adatlap elkészítése. Nyomtatás.


Felkészülés a versenyre: előző évek elméleti kérdései.


(Forrás: SULI-SOFT Híradók, Alkalmazói versenyfeladatok)�
�
19-20.�
Próbaverseny.�
�
21-22.�
Kerületi verseny�
�
23-24.�
Csak a továbbjutóknak:


Pályamunka finomítása, befejezése (a kerületi verseny tapasztalatai alapján)�
�
25-�
Március folyamán: felkészülés a fővárosi versenyre.�
�






�
ALKALMAZÓI feladatok: 7-8., 9-10. évfolyam (A tanterv 3b., 4b., 6.b, és 8. blokkjai)


Óra�
Tananyag�
�
1-2.�
Ismétlés: a Paint(brush) indítása, menüszerkezet, mentés, töltés


(Megegyezik az 5-6. osztályos tanmenettel)


Témaválasztás: mit fogok rajzolni, forrás felkutatása.�
�
3-4.�
Emberek, házak, zászlók rajzolása


Elméleti ismeretek (Forrás: Pálinkás Tiborné  Paint(brush) puskák 8.)


HF: Pályamunka elkezdése, az elkészült rajzot lemezen kérem.


(Megjegyzés: mindenki rajzol, hiszen a többi kategóriában indulónak is kell vagy ajánlott saját rajzot készítenie!)�
�
5-6.�
Képek beillesztése, fájlba mentés - beillesztés fájlból. Képek átalakítása


Az otthon készített rajzok megnézése, a szükséges javítások megbeszélése.


Formai követelmények:	�- minden rajzon legyen ott a készítő neve, iskolája, évfolyama és a készítés dátuma.


Elméleti ismeretek (fogalmak, szakkifejezések) �
�
7-�
Ettől az órától kezdve eltér a felkészítés.


A pályamunka elkészítése közben figyelembe vesszük az értékelési szempontokat 	�-  ld. a SULI-SOFT Híradó Alkalmazói versenyek különszámában.)


A felkészítés során minden olyan lehetőséget megnézünk, melyet az egyes kategóriákban értékelni szoktak illetve amelyek előfordultak a korábbi versenyfeladatok között. Nagy gondot fordítunk azonban arra, hogy egy-egy eszközt csak ott használjunk, ahol annak értelme van (például hasábolás, táblázat); a képek mindig illeszkedjenek az adott témához. Szövegszerkesztésnél a szöveget lehetőleg a versenyző írja - állítsa össze.


Grafika: rajzolási technikák finomítása, pályamunkák készítése.


Szövegszerkesztés, komplex: szövegszerkesztési ismeretek (tanulás, ismétlés, gyakorlás)


Táblázatkezelés, komplex: a táblázatkezelés alapfogalmai, az ismeretek begyakorlása (különös tekintettel a címzési módokra, az egyedi számformákra, függvényekre, a megfelelő grafikon kiválasztására.). E kategóriákban rendszerint elég nehéz a témához illeszkedő, értelmes táblázatot összeállítani. Igyekszünk segítséget kérni a szaktanároktól is.


Komplex: A pályamunka megfelelő összeállítása (képek, táblázatok, saját grafikák).


Minden kategóriában: címlap, tanulók és az iskola adatai, fejléc-lábléc megfelelő beállítása.


Pályamunkák befejezése, nyomtatás lehetőleg közösen.�
�
......�
Próbaverseny (házi verseny, időre)�
�
......�
Kerületi verseny


A 9-10. évfolyam a fővárosi munkaközösség gimnáziumi versenyén vehet részt.�
�
......�
A továbbjutókkal folytatjuk a felkészülést a 2. fordulóra


(Az 5-6. évfolyamhoz hasonlóan)�
�



Megjegyzés:


Igény esetén foglalkozhatunk egyéb alkalmazói programokkal is,	�például Powerpoint, WEB-lap szerkesztés.





�
COMLOGO - Képsorszerkesztő: 5-8. évfolyam (A tanterv 5., 6.c. blokkjai)


Óra�
Tananyag�
�
1-2.�
Képsorszerkesztő: ismerkedés  illetve ismétlés


Egy kép rajzolása (a képsorszerkesztő rajzeszközei).


Kihangsúlyozzuk az 1. kép fontosságát (ha jól készítjük el, nem kell képek sokaságát javítani!).


Készül a következő képkocka. (Másolás, beillesztés)


Az elkészült munka mentése.


Mintatémák: Esik az eső (a hó), Épül a ház, Elolvad a hóember, Kikel a csibe a tojásból,	�Fújja a szél a zászlót, Labdázunk, Szaladó gyermek, Mozgó állatok, stb.�
�
3-4.�
Galéria: Megnézzük az előző évek animációiból készített válogatást.


Folytatjuk az előző órai munkát.�
�
5-6.�
Befejezzük a munkát.


Szöveg és animáció: minden filmnek van eleje és vége; van szerzője és készítési dátuma - ezt is lehet filmszerűen, érdekesen elkészíteni.


Témaválasztás: milyen filmet készítenék? (Ötletbörze)�
�
7-�
Folyamatosan készítjük a filmet (filmeket).


Segítjük a másikat - trükkökkel, ötletekkel, megnézzük a munkáját.


Fontos: a jó csapatszellem!


Ha a diákoknak lehetőségük van az otthoni munkára, minden óra végén lemezen hazaviszik az készülő filmet, s a következő órán hozzák a továbbfejlesztett változatot. 	�Eközben megismerkednek a tömörítő és víruskereső programokkal, hiszen a legtöbb film több nem fér el egyetlen lemezre,  s az otthoni gépről visszahozott lemezt csak megfelelő vírusellenőrzés után másolhatják fel az iskolai gépekre!�
�
......�
A beadási határidő előtt 2-3 héttel már a pályamunkák „csinosítása” folyik.


Mindenki elkészíti a beadáshoz szükséges adatlapot - lehetőleg szövegszerkesztő programmal.


�
�



Megjegyzés a tanmenethez:





A SULI-SOFT 2003 Programválogatás CD-n megtalálják az előző 3 tanévben készült LOGO eljáráscsomagokat és animációkat. Útmutató a használatukhoz:


A tanulók munkájukat az óra végén elmentik; névkonvenció: 	�- az első néhány betű a nevükre utal, 	�- ezt egy folyamatos sorszám vagy a napi dátum követi.


E projektek alapján részletes tanmenet készíthető, valamint nyomon követhető az egyes tanulók gondolkodásának fejlődése.





Irodalomjegyzék:





A Kossuth Könyvkiadó COMENIUS LOGO-hoz készített kiadványai (Comenius LOGO gyakorlatok, Játék és programozás, Teknőcgrafika, Játék és animáció)


Farkas Károly: LOGOWRITER programnyelv gyermekeknek


Pálinkás Tiborné: PC-Puskák sorozata


SULI-SOFT Híradók


Gál Mariann: Informatika jegyzet és munkafüzet-sorozata


Lugosi Antalné: Számítástechnika kicsiknek 3-4. osztály


Gál Mariann: LOGO függvények


Rozgonyi-Borus Ferenc: Miért nem szeretjük?  (Internet-ről letöltött cikke)


		Informatika-számítástechnika tanterv: 2003/2004.		Tehetséggondozó szakkörök
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