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�Helyi tanterv a kerettanterv alapján - 3. bővített kiadás

AJÁNLÁS

A SULI-SOFT 1991. óta foglalkozik munkafüzetek, tanmenetek, számítógépes oktatóprogramok készítésével. A Nemzeti Alaptantervhez készített

„Gondolkodás fejlesztése számítógépes programok segítségével” - számítástechnika - informatika az általános iskolák 1-6-8. évfolyamán 

(tantervek, módszertan, munkafüzetek és programcsomagok, elsősorban a nem tagozatos tantervű osztályok számára)

komplett oktatócsomagja az 1997. évi HUNGARODIDACT Kiállítás és Konferencia alkalmából meghirdetett taneszközversenyen 

HUNDIDAC'97     Bronz-díjat

nyert.

Szerzői ezt a tantervet dolgozták át a  kerettantervi követelmények szerint.

Az átdolgozott „Informatika és a többi tantárgy” tanterv a HUNGARODIDACT 2001 Kiállítás taneszközversenyén

HUNDIDAC'2001     ezüst-díjat

kapott.

Ez a legújabb tanterv 2003. decemberétől a SULI-SOFT honlapjáról (www.suli-soft.hu) letölthető lesz.



�BEÁGYAZÁS MSDraw   \* stíluskombináció���		SULI-SOFT	2003.

Raktári szám:	SU-0039 TK

(SU-0039 T – „SULI-SOFT'2000 Programválogatás” címen a tanterv NAT-os változatát az Oktatási Minisztérium XXVIII/ 3075 - S /2000. számú határozatával a 2001/2002. tanévre minisztériumi segédkönyvvé nyilvánította.)

Szerzői jogi kérdések

1. 	A pedagógiai programok, tantervek ingyenesek, szabadon terjeszthetők és adaptálhatók, a forrás és a kiadó megjelölésével.

2. Minden jog fenntartva. A tantervekhez tartozó programokat, programleírásokat, stb. illetve azok részeit tilos reprodukálni, bármilyen formában vagy eszközzel a kiadó előzetes engedélye nélkül sokszorosítani.

Felelős kiadó:	(  SULI-SOFT (Lugosi Antalné) 1327 Újpest 3, Pf. 91.
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�I. BEVEZETÉS

A ma felnövekvő nemzedék számára az informatikai, számítástechnikai alapismeretek éppúgy az alapműveltség részét képezik, mint az írás, olvasás, számolás tudománya és a művészeti  alapismeretek. Ezért a Nemzeti Alaptanterv „Informatika-számítástechnika” műveltségi területe már a 6. évfolyam végére tartalmazott követelményeket, melyek közül a legfontosabbak:

1. Sajátítsa el a tanuló a számítógépkezelés alapjait.

2. Tudjon információkat különféle formában kifejezni: legyen képes a különböző formákban megjelenített információt felismerni.

3. Szerezzen tapasztalatot a hagyományos és az új technológiákon alapuló informatikai eszközök és információhordozók használatában.

4. Legyen képes a gyakorlati életben használt legfontosabb írásos dokumentumok gépi megvalósítására, legyen igénye a mondanivaló lényegét tükröző esztétikus külalak kialakítására.

5. Legyen képes az adott probléma megoldásához kiválasztani az általa ismert módszerek és eszközök közül a megfelelőket. („Számítógépes (oktató)programok”)

6. Ismerje fel és tudja különféle formákban megfogalmazni a hétköznapi életben az iskolában előforduló tevékenységek algoritmizálható részleteit.

7. Tudjon egyszerű folyamatokat modellezni, a paramétereket módosítani. �(„Játékprogramok”)

8. Alkalmazzon tantárgyi, könyvtári adatbázisokat. Tudjon adatbázisban keresni.

9. Ismerkedjen az informatika és a társadalom kölcsönhatásával.

1993 óta folyamatosan nyomon követtük a NAT-tal kapcsolatos vitákat, kísérleteket, s noha az elfogadásra került NAT-ban különböző okok miatt a számítástechnika csak az 5. osztálytól, a kerettantervben pedig már csak 6. osztálytól kezdve szerepel, véleményünk szerint a számítástechnikával való ismerkedést már az általános iskolák alsó tagozatán célszerű elkezdeni - e korosztály életkori sajátosságainak megfelelően.

Örvendetes, hogy ezt felismerve már számos általános iskolában működött számítástechnika tagozatos osztály - a tagozatos jelleg miatt válogatott képességű gyerekekkel, az ő képességeire alapozva kidolgozott módszerek és tantervek szerint. Sajnos azonban az eddig eltelt 14 évben tudomásunk szerint nem készült olyan komplettnek tekinthető oktatócsomag és tananyag, amely elsősorban a nem tagozatos, tehát az átlagos vagy annál gyengébb képességű gyermekek számítástechnika oktatását tűzte volna céljául. Márpedig elsősorban az ő számukra kiemelkedően fontos a számítógépnek, mint eszköznek a használata: megfelelő programok segítségével éppen a számítógép lehet az a motiváló eszköz, mellyel úgy fejleszthetjük képességeiket, hogy az segítse előrehaladásukat a hagyományos tantárgyak területén. 

Alkotóközösségünk pontosan az ilyen helyzetű tanulók számára dolgozott ki olyan, elsősorban alkalmazói és felhasználó orientált programokat, módszereket, mellyel a tanulók nemcsak számítógépes ismeretekhez jutnak, hanem ezzel párhuzamosan az egyes tantárgyakkal kapcsolatos képességeit, készségeiket is fejlesztjük.

A tantervhez készített munkafüzeteink, taneszközeink előző változatait a HUNDIDAC Szövetség 2001-ben ezüst-díjjal minősítette. Az eltelt két évben eszközeinket folymatosan tovább fejlesztettük illetve átdolgoztuk

Ez a dokumentum a 2002/2003. tanévtől alkalmazható helyi tanterv, mely megfelel a NAT-ra épülő kerettantervnek; ingyenes, szabadon terjeszthető és adaptálható.

Informatika kereszttanterv

Az informatika átszövi egész életünket, s ezért eszközei a mindennapi életben nélkülöz�hetetlenek. Ebből következik, hogy az informatika tanulása nem lehet öncélú - tanítása során a felhasználási lehetőségekre, a lehetséges alkalmazásokra mindig rá kell mutatnunk, s a tanulók elé ilyen komplex feladatokat kell kitűzni. Noha a kereszttanterv, mint fogalom csak 2001 körül jelent meg az informatikában, már korábbi tanterveink is ennek a szellemében készültek. Így az „Informatika és a tágas világ” tantervünk is egyfajta kereszttantervnek tekinthető.

A számítógépes programokkal többek között az alábbi képességek fejleszthetők:

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	kreativitás

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	flexibilitás (ugyanaz a jelentés többféle formában látható)

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	variációs képesség

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	csoportalkotás

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	konstruktív fantázia

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	döntési képesség

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	felismerik, hogy a részekből egész lesz, az egész részekből áll

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	logikai következtetések

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	esztétikai érzék

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	személyiségfejlesztés (különböző nehézségi fokozatok)

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	önismeret (merjen vállalni olyan szituációt is, ami nem feltétlenül kecsegtet sikerrel)

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	teammunka.

Különösen jól fejleszthetők a dislexiás, disgráfiás, discalculiás és egyéb okokból (pl. nem megfelelő családi háttér) hátrányos helyzetű gyermekek is. A programok szerkesztése, felépítése olyan, hogy hamar sikerélményhez juthat minden tanuló. Ez a sikerélmény megfelelő motivációt jelent az újabb és újabb gyakorláshoz, kísérletezéshez; s ez egyben  önálló munkára nevelés is.

A szükséges ismeretek elsajátításához főleg saját fejlesztésű, a NAT-hoz és a kerettantervhez is illeszkedő számítógépes programokat használunk. A programrendszer lényegében nyílt, hiszen egyrészt folyamatosan fejlesztjük a felmerülő újabb ötletek alapján, másrészt mindig sikerül találnunk olyan, zömmel angol nyelvű programokat, melyeket didaktikai - módszertani elvek alapján érdemesnek találunk beépíteni az oktatás folyamatába. A programrendszer nyitott abból a szempontból is, hogy a javasolt tanmenetek, évfolyamokra lebontott órakeretek a tanulócsoport és osztálytanítója igénye szerint átcsoportosíthatók. Adott esetben több tanéven át is használható munkafüzeteket készítettünk a fontosabb témakörökhöz.

Pedagógiai eszköztárunkat (munkafüzetek, programok, tanmenetek, módszertan; a megjelenő egyéb oktatószoftverek és shareware programok kipróbálása, alkalmazási feltételeinek kidolgozása) folyamatosan fejlesztjük a tanítási tapasztalatok alapján.

Véleményünk szerint a képességfejlesztésen kívül azért is célszerű minél hamarabb elkezdeni e tantárggyal való foglalkozást, hogy kialakuljon a gyermekekben a számítógéppel való munkához tartozó egyik alapvetően fontos készség: a programokat mindig a megfelelő formában kell lezárni (úgy, hogy a következő felhasználó is a szokott módon dolgozhasson rajta). Felső tagozaton a Windows program egyes beállítását is megtanítjuk, hogy otthon a saját elképzelése szerint állíthassa be a gépét, de az iskolában mindig ugyanolyan beállításokkal kell a Windows-ból kilépni.

�Számítástechnikai háttér ???

Ezzel a kérdéssel már itt, a bevezetésben foglalkozni kell. Az informatika egyre gyorsabban fejlődik, most már szinte negyedévente újabb géptípusok jelennek meg. Ezt a gyors tempót az iskolák sem tárgyi, sem személyi feltételekkel nem tudják követni. Egy jó pedagógusnak nincs  szüksége a legfejlettebb technikára ahhoz, hogy a minden rendszerben közös, lényeges, fontos tudnivalókra, szempontokra felhívja a figyelmet. Például a a mindennapi életben a legbonyolultabb felhasználói programok (rajzolók, szövegszerkesztők, táblázatkezelők stb.) lehetőségeinek is csak legfeljebb 10%-át használjuk ki, ezt a 10%-ot viszont már a Windows 3.1 szoftverei is tudják. A rendelkezésre álló órakeretek  sajnos csak legfeljebb a felét biztosítják ennek oktatásához. Tehát a tanároknak a számítógép kultúrált használata közben elsősorban a szükséges fogalmakat kell megtanítani! Annál is inkább, mert ma senki sem tudja „megjósolni”, hogy 5-10-15 év múlva milyen programokkal fogunk dolgozni!  A „számítógép kultúrált használatát” tágabban értelmezzük: értjük alatta a legfontosabb menüszerkezeteket, a különböző lehetőségek, funkciók azokban való keresését. Tehát ne programok billentyűkombinációit tanítsuk, hanem a lehetőségeket és azok keresési módjait! 

Programrendszerünk tehát tartalmaz olyan programcsomagokat, amelyek alkalmazkodva az igényekhez Commodore, Videoton TVC, IBM XT gépekre illetve IBM gépeken Hercules monitorhoz készültek. Ennek oka az, hogy igen sok iskola még mindig csak ezekkel a gépekkel rendelkezik és meg szeretnénk mutatni, hogy ennek ellenére segítségükkel megoldható a követelmények nagyobb részének teljesítése. A programok többsége fut Windows 95, 98, 2000 és ME alatt is. Olyan bőséges programválasztékot kínálunk, hogyha valamelyik program mégsem fut a legmodernebb gépeken, akkor könnyen tudnak választani helyette másik programot. 

�II. INFORMATIKA KERETTANTERV �- HELYI TANTERV

II. 1. Általános célok és feladatok

(Forrás: Végh András: Informatika helyi tanterv - Műszaki Könyvkiadó)

A számítástechnikai nevelés és oktatás általános célkitűzései:

korszerű alkalmazói készség kialakítása: a számítógépek, az informatikai  szoftver- és hardvereszközök lehetőségeit használni tudó tanulók képzése; 

az informatikai ismeretek rendszeres alkalmazása: az iskolai élet eseményeihez vagy a tantárgyakhoz kapcsolódó feladatok megoldására a tanulók használjanak informatikai eszközöket (vázlatkészítés, dolgozat, kiselőadás, bibliográfia készítése, bemutatás, tantárgyi feladatmegoldás, szervezés, tanulás során); 

az algoritmikus gondolkodás fejlesztése: a matematikához hasonló gondolkodásfejlesztő cél, amely nem csak az iskolában, hanem a hétköznapi életben is alapvető fontosságú; 

önálló munkára nevelés és tehetséggondozás: a számítógép, mint a tanuló tevékenységére azonnal reagáló eszköz, lehetőséget teremt az egyéni ütemű tanulásra, a tehetségekkel és a lemaradókkal való különleges foglalkozásra; 

együttműködésre nevelés, csoportmunka: egyes feladatok megoldása megköveteli a csoportmunkát, feladatok részekre osztását, a másokkal való kapcsolattartást; 

alkotó munkára nevelés: akár programot írunk a számítógéppel, akár szöveges dokumentumot, rajzot vagy táblázatot készítünk, a végeredmény egy új termék lesz; 

az informatika társadalomban játszott szerepének felismertetése: az informatika rohamos fejlődése az egész társadalmat átalakítja, az információs társadalomhoz alkalmazkodni kell; 

az informatika etikai és jogi szabályainak megismertetése: tudatosítani kell a tanulókban az információszerzés, -feldolgozás és -felhasználás etikai és jogi szabályait;

az interaktív virtuális világ veszélyeinek tudatosítása: az interaktív digitális média, különösen a multimédia, videó és hipermédia “játékok” függőségi és egészségkárosító hatásai.

A könyvtárhasználati nevelés és oktatás általános célkitűzései:

felkészítés az információs társadalom kihívásainak fogadására, az információszerzés kibővülő lehetőségeinek használatára, az információk elérésére, kritikus szelekciójára és feldolgozására; 

a könyvtárra alapozott önművelés képességének kialakítása, fejlesztése a könyvtári információs rendszer, a könyvtár “forrásközpont”-ként történő használatával; 

a forrásokat komplex és alkotó módon alkalmazó tanulási technikák és módszerek kifejlesztése;

az iskolai és más típusú könyvtárak, könyvtári források, eszközök megismertetésével, valamint a velük végzett tevékenységek elsajátíttatásával tudatos, biztos használói magatartás kialakítása; 

a könyvtárhasználati tudás eszközjellegű beépítése a tanulók tantárgyi képzésébe, a mindennapi problémák megoldásához szükséges információszerzésbe és -feldolgozásba; 

a forrásfelhasználás etikai szabályainak elsajátíttatása és a normakövetés követelményének elfogadtatása.

II. 2. Általános fejlesztési követelmények

(Forrás: Végh András: Informatika helyi tanterv - Műszaki Könyvkiadó)

A tanuló ismerje meg és tartsa be a számítógépes munka szabályait, különös tekintettel a balesetek megelőzésére és az ergonómiai szempontokra. A berendezésekkel fegyelmezetten, a használati utasításokat pontosan követve dolgozzon. 

Sajátítsa el a számítógép-kezelés alapjait, mozogjon otthonosan a számítástechnikai környezetben: felhasználói szinten kezelni tudja a számítógépet és perifériáit. Szerezzen tapasztalatokat az informatikai eszközök és információhordozók használatában.

Legyen képes a számítógéppel interaktív kapcsolat tartására, tudja alkalmazni az operációs rendszer és a segédprogramok legfontosabb szolgáltatásait. Tartsa be a program- és adatvédelem szabályait. Tudja önállóan használni a hálózatot és annak alapszolgáltatásait. Tudjon kapcsolatot teremteni másokkal a hálózat révén, tudjon adatokat megkeresni, elérni a hálózati szolgáltatások alkalmazásával, tudjon oktatóprogramokat használni.

Legyen képes a különböző formákban megjelenő információt felismerni; tudjon információt különféle formákban megjeleníteni; szerezzen jártasságot az információk különféle formáinak (szöveges, hangos, vizuális) együttes kezelésében. A megszerzett információit legyen képes kiértékelni és felhasználni. 

Ismeretei önálló kiegészítéséhez szerezzen jártasságot a könyv- és médiatár, az Internet használatában. Szokjon hozzá az ismeretterjesztő irodalom, folyóiratok, lexikonok, kézikönyvek, különböző média, multimédia és hipermédia használatához.

Értse a közvetlen és a közvetett (technikai) kommunikáció lényegét. Legyen tájékozott a média (Internet, televízió, sajtó…) szerepéről az egyén és a társadalom életében.

Ismerje a legalapvetőbb dokumentumformákat, ezeket minta alapján legyen képes megvalósítani, legyen igénye a mondanivaló lényegét tükröző esztétikus külalak kialakítására, különböző formában való megjelenítésére. 

Legyen képes az adott probléma megoldásához kiválasztani az általa ismert módszerek, eszközök és alkalmazások közül a megfelelőt. 

Ismerje fel és legyen képes különféle formákban megfogalmazni a környezetében előforduló tevékenységek algoritmizálható részleteit. Helyesen használja a logika bizonyos elemeit (és, vagy, nem, Ha … akkor …).

Tudjon keresni nyilvántartásokban kézzel, adatbázisokban egyszerű keresővel. Legyen képes értelmezni a programok által szolgáltatott válaszokat. Segítséggel ismerje fel az adatok közötti összefüggéseket. 

Ismerje meg az informatika társadalmi szerepét, a programok használatának jogi és etikai alapjait. Ismerje meg és értékelje a magyar tudósok szerepét, tevékenységét a világ informatikai kultúrájának fejlődésében.

Legyen tudatában az öncélú és túlzott informatikai eszközhasználat egészségkárosító, személyiségromboló hatásának (pl. a számítógép-függőség, videojáték-függőség problémái).

Igazodjon el a könyvtár tereiben, állományrészeiben, tudja igénybe venni szolgáltatásait. Használja rendszeresen az iskolai könyvtárat. Ismerje és alkalmazza a könyvtárhasználat szabályait, és kövesse a könyvtárban való viselkedés normáit. 

A dokumentumtípusok formai és tartalmi sajátosságainak ismeretében legyen képes önálló használatukra. Lássa, hogy a technika fejlődésével az információk új és újabb ismeret-hordozókon jelennek meg, és szerezzen tapasztalatokat ezek használatában.

�Ismerje a kézikönyvtár tájékozódásban betöltött szerepét. Iskolai feladatai megoldásához és mindennapi tájékozódásához tudja önállóan kiválasztani és használni a megfelelő segédkönyveket. Tudjon különböző szempontok szerint dokumentumokat keresni a könyvtár katalógusaiban, adatbázisaiban. 

Tudjon feladataihoz forrásokat választani, megadott szempontok alapján belőlük információkat szerezni és elvégzett munkájáról beszámolni. Tudjon a dokumentumokból szabályosan idézni és a forrásokra hivatkozni.

Tapasztalatai alapján lássa a könyvtár szerepét az ismeretszerzésben, a szabadidő tartalmas eltöltésében. Az iskolai könyvtár rendszeres igénybevételén túl ismerje meg és használja a lakóhelyi közkönyvtárat is.



II.3. A tantárgy eszköz- és feltételrendszere

Az informatika-számítástechnika oktatása állandóan változó, különleges oktatási infrastuktúrát igényel, melyhez megfelelő tárgyi és személyi feltételek szükségesek.

II.3.1. Tárgyi feltételek:

1. Szaktanterem (számítógépterem):

- A szaktanterem kialakításánál ügyelni kell az alábbiakra:

megfelelő világítás

elektromos hálózat (megfelelő mennyiségű árammal, kapcsolótáblával, áramtalanítóval)

biztonsági berendezések (rácsok, riasztó berendezés)

ergonómiailag megfelelő számítógépasztalok: kényelmes, megfelelő magasságú ülés, � hely a tanulói füzeteknek, írásos munkáknak

a tanulók méretének megfelelő (állítható magasságú) székek

olyan biztonsági ablakrács, amely mellett megfelelően lehet szellőztetni is

sötétítő függönyök (a napsütés hatását ellensúlyozandó)

megfelelően elhelyezett tábla (nem krétás!)

szekrények:	zárható: programok, eszközök, speciális takarítószerek számára,	�			nyitott:	     számítógépes könyvtár számára (3-4 m * 2 m),

fogas (kabátoknak)

táskatartó polc (diákoknak)

- Számítógépek:

Annyi számítógép, hogy lehetőleg minden diáknak jusson.

Az ideális géppark a mai ismeretek szerint:

minimum Pentium II-es, SVGA monitorral, önálló winchesterrel rendelkező tanulói gépek,

néhány gép (ideális esetben mindegyik) multimédiás gép megfelelő méretű memóriával és háttértárakkal, CD-olvasókkal, hangkártyával, hangszóróval, mikrofonnal,

helyi hálózat szerverrel, nagysebességű internet kapcsolattal, hálózati nyomtatóval és szkennerrel.

�- Jogtiszta programok: 

grafikus operációs rendszer,

segédprogramok (vírusellenőrző, tömörítő) programok,

szövegszerkesztő, táblázatkezelő, bemutató-készítő,

magas szintű programozási nyelv,

oktatóprogramok, digitális oktatóanyagok (CD-n).

- Tanári számítógép

- Szemléltető eszközök:

projektor vagy olyan szoftver, amely segíti a tanári bemutatást, az irányított közös munkát

transzparensek, képek

írásvetítő (fólia és papír vetítésére)

dekorációk:	- falitablók (hardver, szoftver),�			- faliújság (aktuális hírek, tanulói munkák),

hardver bemutató (különböző korú és fajtájú alkatrészek)

„Múzeum”:	- már elavultnak számító, de még működőképes számítógépek

- Évente aktuális kiadások:

- újabb programok beszerzése (oktatóprogramok, CD-k stb.),

- nyomtatók üzemeltetéséhez festék, papír stb.,

- szakirodalom beszerzése (könyvek, folyóiratok stb.),

- számítógépek karbantartása.

2. A taneszközök, tankönyvek

A tanulók számára: 

Az informatika oktatásánál - a többi tantárgyhoz hasonlóan - lényeges, hogy rendelkezésre álljon megfelelő tankönyv, amiben a tanuló utána tud nézni az órai anyagnak, összefüggéseknek. Fontos a saját jegyzet készítése és a tájékozódás a szakirodalomban. A tanulás tanítása az informatika tárgynak is feladata.

A papír alapú tankönyv mellett célszerű digitális tankönyvet is használni, főleg, ha több tanulónak is van otthon számítógépe. Fontos, hogy az elektronikus könyv is a kerettantervre épüljön. A jó kibertankönyv megkönnyíti a tanár munkáját, mert gazdag hipermédia anyagot tartalmaz, és a tanulókat is irányítja a tanulás során.

Fontos, hogy  a tanulók tanulják meg alkalmazni a tanult programok HELP-rendszerét is!

Fontos, hogy az alkalmazói rendszereknél olyan feladatokat kapjanak a tanulók, melyek megfelelően motiválják őket, azaz a feladat kapcsolódjon valamely tantárgy aktuális tananyagához, a valós élet mindennapi eseményeihez.

A tanárok számára: 

Megfelelő kézikönyvtár szükséges: többféle tankönyvcsalád, folyóiratok, a használt programok kézikönyvei, stb.

�II.3.2. Személyi feltételek:

Az informatika tantárgy, illetve a megfelelő integrált tantárgy oktatására tanári diplomával és informatikai szakképzettséggel rendelkező pedagógus kell. Az iskola vezetésnek azonban célszerű figyelembe vennie:

- Az informatika rohamos fejlődéséből, változásából adódik, hogy a tanár naprakész tudása és önképzési képessége sokkal fontosabb, mint a (valamikor) megszerzett szakképzettsége.

- A szaktantermek illetve a hálózat üzemeltetéséhez rendszergazda is szükséges. �Kisebb hálózatok esetén a rendszergazda lehet az (egyik) informatika tanár is, megfelelő honorárium ellenében.

- A könyvtárba könyvtáros tanár alkalmazása ajánlott, lehetőleg megfelelő informatikai képesítéssel.





A szaktanárnak a gépek fejlesztésében, karbantartásában, állagmegőrzésében, stb. végzett munkáját megfelelő elismerésben kell részesíteni (órakedvezmény, túlóra elszámolása, stb.) 

�III. PEDAGÓGIAI PROGRAMOK ÉS TANTERVJAVASLATOK

Ebben a fejezetben a fejlesztésben részt vevő iskolák tantervjavaslatait adjuk meg:

II.1. A Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium pedagógiai programja és tanterve

(az 1. osztály 2. félévétől kezdve heti 1 óra,  közismereti tantárgyi órakeretben, csoportbontással)

II. 2. A Dob utcai Általános Iskola fejlesztő programja (1-4. osztály)

(az 1. osztálytól kezdve heti 1 óra, a technika tantárgy keretén belül)

II.3. A Czabán Samu Oktatási-Nevelési Központ tanterve (1-8. osztály)

(az 1. osztálytól kezdve heti egy óra tehetséggondozásként illetve korrepetálásként,

 felső tagozatban heti 1 óra informatika)

Elképzelhetőnek tartjuk - megfelelő személyi és tárgyi feltételek mellett - a heti 2 számítógépes órát is - az egyiket pl. a technika órák keretén belül, mint a Dob utcai Általános Iskolában, a má�sikat az egyéb tantárgyak órakeretén belül, mint a Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnáziumban, vagy a szabadon tervezhető sáv terhére. Ez az 5-6. osztályban 2-2 óra, 7-8. osztályban 1-1 óra. Ha a tárgyat emelt szinten tanítják, azaz legalább heti fél órával megemelve, akkor a válaszható (de a fenntartó által kötelezően finanszírozandó) tanítási órák terhére is megemelhető az óraszám. Ez 6. osztályig egy-egy tanulónak maximum heti két plusz óra, 7. osztálytól maximum heti három. Ez esetben a IV. fejezetben ismertetett egyes oktatási anyagok használatára nagyobb óraszámban vagy az ott javasolt időpontnál korábban is sor kerülhet.

Nem szabad elfelejteni az integrált tantárgyak kialakításának lehetőségét sem. Ha a személyi feltétel adott, az informatikát célszerű összevonni a technikával és/vagy a mozgókép és médiaismerettel. Elképzelhető összevonás a matematikával, fizikával, rajzzal vagy az idegen nyelvekkel is. Az integrált tantárgy pedagógiai haszonnal jár, mert így könnyebben megvalósítható a koncentráció vagy a duplaórás tanítás; emellett a tanulók rájönnek arra, hogy az informatika-számítástechnika az élet szinte minden területén alkalmazható.

Megfelelő tárgyi és személyi (plusz gépterem, az oktatóprogramokat ismerő szaktanárok) feltételek esetén megoldható, hogy egy gépteremben alkalmanként vagy rendszeres terembeosztással szaktárgyi órákat tartsanak - az informatika órákon felül.

Ha az osztály olyan szerencsés, hogy a saját tantermében állandóan rendelkezésére áll egy számítógép, akkor a számítógépes oktatóprogramok további, szélesebb körű, a napi oktatási igényekhez alkalmazkodó használatára is sor kerülhet. Részletesen ld. a Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium tantervében, a „Megvalósítás módja” c. fejezetben.

Tudjuk, hogy a legtöbb iskolában nincsenek meg a megfelelő személyi és tárgyi feltételek a számítástechnika alsó tagozaton történő bevezetéséhez. Az elkészített munkafüzetek, segédanyagok, számítógépes programok jól használhatók a későbbi kezdés esetén is.

Tananyagunk rugalmasan alkalmazható a korosztály és a tanulócsoport igényeihez, képességeihez. A számítógépes ismeretek tanulását később elkezdő tanulók ugyanezen ismereteket rövidebb idő alatt is elsajátíthatják, esetenként kihagyva vagy számítógépes játéknak tekintve azokat a programokat, melyekből életkoruk vagy közismereti tantárgyi eredményeik miatt már „kinőttek”.

�III.1.  A Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium INFORMATIKA�pedagógiai programja és tanterve 

(1041 Budapest, IV. Erzsébet u. 69.)

TARTALOM

A.�MAKRO-TANTERV (alsó tagozat)�14. oldal��B.�MIKRO-TANTERV�17. oldal���B.1. Informatika - számítástechnika �17. oldal���B.2. Számítógépes ismeretek az alsó tagozaton�18. oldal���A számítógépes ismeretek oktatásának célja�18. oldal���Általános fejlesztési követelmények az 1-4. évfolyamon�18. oldal���Részletes követelmények�19. oldal���Témakörönkénti részletes követelmények a 4. évfolyam végén�20. oldal���A következő évfolyamba lépés követelményei az 1-3. évfolyam végén�21. oldal���A megvalósítás módja (tartalom)�22. oldal���Értékelés módja�23. oldal���B.3. Számítógépes ismeretek a  felső tagozaton és a gimnáziumban�24. oldal���B.4. A tantárgy eszköz- és feltételrendszere�25. oldal���Tárgyi feltételek (szaktanterem, taneszközök, tankönyvek)�25. oldal���Személyi feltételek�27. oldal��C.�TANMENETEK�28. oldal���C.1. Tanmenetek az 1999/2000. tanévtől (3,5 tanévre)�28. oldal���	1. osztály�28. oldal���	2. osztály�29. oldal���	3. osztály�31. oldal���	4. osztály�32. oldal���C.2. Tanmenetek a 2000/2001. tanévre (2,5 tanévre)�33. oldal���	A változások okai�33. oldal���	3. osztály, kezdő�33. oldal���C.3. Tanmenetek a 2001/2002. tanévre (2 tanévre)�34. oldal���	A változások okai�34. oldal���	Tanmenetek összefoglalása�34. oldal���C.4. További tanmenet-változatok a 2002/2003. tanévtől�35. oldal��D.�TEHETSÉGGONDOZÁS az 1-4. évfolyamon�36. oldal��E.�TEHETSÉGGONDOZÁS az 5. évfolyamtól�37. oldal��

�A. MAKRO-TANTERV (alsó tagozat)



Szerző:�Lugosi Antalné��Óraterv:�1. évfolyam: 	1. félév:  —

		2. félév: 18 óra/tanév — 1 óra/hét

2. évfolyam: 37 óra/tanév — 1 óra/hét

3. évfolyam: 37 óra/tanév — 1 óra/hét

4. évfolyam: 37 óra/tanév — 1 óra/hét��

Jellemzők:�Bár a kerettanterv  az első négy évfolyamra az informatika tárgyat nem támogatja és ezért nem is fogalmaz  meg hozzá követelményeket, a Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium lehetőség szerint már az első osztályban megkezdi a számítástechnika, informatika oktatását, és a negyedik évfolyam végére követelményeket is megfogalmaz.

Az informatika tárgy könyvtárhasználat témakörének teljes anyagát az anyanyelv tantárgyba építettük be, és ennek megfelelően állapítottuk meg az anyanyelvórák számát minden évfolytamon; az információkezelés technikai oldala, valamint a tömegkommunikáció témakörök pedig csak az 5. évfolyamban lépnek be. Az alsó tagozatos tananyag így főként számítógépes ismereteket tartalmaz, ezért nem bontottuk témakörökre.

Mivel az alsó tagozatos számítástechnika-oktatás célja elsősorban nem számítástechnikai ismeretek nyújtása, hanem — többnyire különféle oktatóprogramok használatán keresztül — a számítógépes környezettel való ismerkedés, ezért a számítástechnika az első négy évfolyamon nem önálló tantárgy. A fent megjelölt óraszá�mok tulajdonképpen a matematika és anyanyelv tantárgyak óraszámának egy részét jelentik. (Ezt a vonatkozó tantárgyak tanterveiben is megjelöltük.) Ezeken az órákon — amelyek tehát valójában matematika- és anyanyelvórák — a gyerekek a tantárgynak megfelelő, „aktuális” tananyagot gyakorolják, s ehhez a számítógépet eszközként használják. Mivel egyszerre csak az osztály fele gyakorol számítógéppel, ez a megoldás lehetőséget nyújt a matematika és az anyanyelv terén a differenciált képességfejlesztésre is.

Ezzel a megoldással kívánjuk megalapozni a gyerekek helyes szemléletét a számítógépeket illetően, valamint a számítógéphez való pozitív viszonyulásukat annak érdekében, hogy az ötödik osztályban már nagyobb kedvvel, több ismerettel és gyakorlati tapasztalattal kezdjék meg a számítástechnika alapjainak megtanulását.

Az oktatóprogramok használatának célja kettős: egyrészt a matematika és az anyanyelv (és más tantárgyak) gyakorlása, másrészt a számítógép-használatra vonatkozó — fent említett — célok. Az itt következő részletezésben csak ez utóbbiakat írjuk le.

A számítógép szó alatt többnyire személyi számítógépet értünk; ahol ennél tágabb kategóriát nevezünk meg, ott ezt külön jelezzük.

��

Értékelés:�·	Folyamatos szóbeli értékelés.

·	Írásbeli szöveges értékelés félévenként (vagy alkalomszerűen gyakrabban is).

·	Az órai munka (órai aktivitás) értékeléseképpen a tanulók eredményeit az órán feljegyezzük (kinyomtatjuk), ennek alapján a játékprogramokhoz hasonló „toplistát” (órai rangsort) készítünk. (Ezt az értékelési formát főképpen motiváló ereje miatt alkalmazzuk, az eredményeket nem használjuk fel közvetlenül a valódi értékelésben.)

·	Az osztály tanítójával (rövid írásbeli jellemzéssel) közöljük az órákon nyújtott teljesítményt, és az ő belátására bízzuk, hogy ezt a jellemzést hogyan építi be (illetve beépíti-e) más tantárgyak értékelési rendszerébe is.

��Informatika 1-4.			tantárgy

Cél:�a számítógépekhez való pozitív viszonyulás megalapozása, helyes szemlélet kialakítása a számítógépeket illetően (a számítógép eszközszerepe);

alapvető ismeretek nyújtása a számítógép és a mindennapi élet kapcsolatáról (felhasználási területek);

a számítógép működése iránti érdeklődés felkeltése;

helyes számítógép-használati szokások megalapozása;

tapasztalatszerzés a számítógépes programok működéséről, logikájáról;

ismerkedés az algoritmizálás alapjaival;

ismerkedés nem nyelvi jelekkel (pl.: piktogram stb.), szerepükkel a mindennapi információáramlásban.

��Követelmény:�tudja, hogy a számítógép (nemcsak a személyi számítógép) univerzális eszköz, mellyel az élet számos területén találkozhat;

tudja, hogy a számítógép pénzbeli értéke nagyobb, mint sok más eszközé, s ennek megfelelően bánjon a számítógéppel figyelmesen, kíméletesen;

tudja megnevezni a számítógép két-három alapvető, kívülről is látható perifériáját (képernyő vagy monitor, billentyűzet, egér, lemezmeghajtó);

ismerje a legalapvetőbb üzemeltetési szabályokat (be- és kikapcsolás módja);

legyen képes a billentyűzeten megtalálni és használni azokat a billentyűket, amelyek a megismert oktatóprogramok használatához szükségesek (az írógépen megtalálható billentyűk, a fontosabb szerkesztőbillentyűk és az [Enter]);

legyen képes a megismert programok önálló használatára, legyen képes a már ismert hibaüzenetek felismerésére a számára új programokban is;

legyen képes a mindennapi életből ismert cselekvést lépésekre bontani;

tudja, hogy mi a szerepe a mindennapi kommunikációban a nem nyelvi jeleknek.

	 ��Tevékenység-formák (tartalom):�beszélgetés a számítógépek (nemcsak személyi számítógépek) mindennapi felhasználásáról, alkalmazási területeiről (konyhában megtalálható elektronikus eszközök, szórakoztató elektronika, számítógépes játékok stb.)

a számítógépterem rendjének megismerése, a higiéniai előírások és a helyes bánásmód megbeszélése, utalással az eszközök nagyobb pénzbeli értékére és a balesetvédelemre;

az alapvető számítógép-perifériák megnevezése, beszélgetés a felhasználó és a számítógép közti kommunikáció megvalósulásáról (a perifériákon keresztül); az alapvető üzemeltetési szabályok megbeszélése és gyakorlása;

a billentyűzet — főképpen az írógépen is megtalálható billentyűk — használatának, valamint a képernyőn való tájékozódásnak a gyakorlása (e célra készített játékos programokkal, játékprogramokkal vagy egyéb játékos tevékenységekkel,  illetve az oktatóprogramok használata közben);

készségfejlesztő - gyakoroltató számítógépes programok használata (matematika, anyanyelv, idegen nyelvek, stb.)

életbeli események, cselekvések (pl.: telefonálás stb.) lépésekre bontása (algoritmizálása), ábrázolása számítógéppel vagy anélkül;

nem nyelvi jelek (piktogramok) értelmezése, tervezése, rajzolása számítógéppel vagy anélkül.

egyszerű rajzok, szöveges dokumentumok (vázlatok, mesék) készítése számítógéppel – „nyomdázó” és rajzolóprogrammal, egyszerű szövegszerkesztővel;

gyűjtőmunka (szógyűjtések, képek, piktogramok, játékos feladatok)

játékos feladványok készítése

egyszerű rajzok készítése a LOGO programozási nyelv segítségével.



���Egy-egy oktatóprogram megismertetése először frontálisan, majd csoportmunkában zajlik. A már ismert programokkal a gyerekek egyénileg gyakorolnak.

Az oktatóprogramok használata közben a gyerekek tantárgyi füzeteiket is használják: az érdekesebb feladatokat, szöveges feladatok megoldási tervét stb. leírják, eredményeiket, hibáikat lejegyzik. Ez a gyerekeknek, a tanítónak és a szülőknek is visszajelzés a tantárgyi tudásról.��

Taneszközök:�IBM PC típusú személyi számítógépek;	�(szükség esetén még használjuk a Commodore és TVC gépeinket is)

a nyomtató(k) üzemeltetéséhez szükséges anyagok;

oktatóprogramok 	�A 2000/2001-es tanévben használt oktatóprogramjaink:	�Alsó tagozatos matematika, Nyelvtan, Helyesírás és mondatelemzés, Olvasni tanulok, Az én ABC-m, Mesevilág, Gondolkodás fejlesztése számítógépes programokkal, Tom számolni tanít, VARI variációszámítás, Matek IQ, Teknőc kertje, stb.) 	�A 2002/2003-as tanévtől kezdve használt programok:	�Matematika, Olvasni tanulok, Az én ABC-m, Mesevilág, Gondolkodás fejlesztése számítógépes programokkal, VARI és MATEK IQ,  Reader Rabbit, Cartoons rajzfilmkészítő.	�A számítástechnika fejlődésével párhuzamosan folyamatos beszerzésre lesz szükség (szakkönyvek, folyóiratok, oktatószoftverek);

játékprogramok;

az IBM PC típusú számítógépeknél: operációs rendszer(ek), legalább egy fájlkezelő program (pl.: Norton Commander), valamint a Windows 3.1 vagy későbbi verziója;

az egyes témák feldolgozására alkalmas falitáblák, írásvetítő, diavetítő, diák, mágnestábla;

egyéb, házi készítésű szemléltető anyagok;

oktatási segédletek a tanulók számára.

	

	Ajánlás:

„Számítástechnika kicsiknek” című munkafüzetek: 	�2003/2004-ben:	�- a 2. és 3. osztályban a „Számítástechnika kicsiknek 1-2. osztály”,	�- a 4. osztályban a „Számítástechnika kicsiknek”, 	�  a következő tanévekben a 4. osztályosoknak	� a „Számítástechnika kicsiknek 3-4. osztály”

 egy négyzethálós és/vagy egy — az évfolyamnak megfelelő — írásfüzet.

„PC-PUSKÁK”  munkafüzetsorozat alsósoknak szánt kötetei, például „Reader Rabbit”, „Cartoons rajzfilmkészítő”.

„Gondolkodjunk....” - munkafüzet a „Gondolkodás fejlesztése....”  programcsomaghoz.

A „MESEVILÁG”  használatához készített leírás



(A tankönyvpiac fejlődésével újabb munkafüzetek használatára is szükség lehet.)

��



�B. MIKRO-TANTERV



B. 1. INFORMATIKA - SZÁMÍTÁSTECHNIKA



Mindennapi gyakorlatunkban megnövekedett az információ társadalmi szerepe, és felértékelődött az informálódás képessége. Az egyén érdeke, hogy időben hozzájusson a munkájához, az életvitele alakításához szükséges információkhoz, képes legyen azokat céljának megfelelően feldolgozni és alkalmazni. Ehhez el kell sajátítania a megfelelő információszerzési, -feldolgozási és -átadási technikákat, valamint az információkezelés jogi és etikai szabályait (információk átvétele, bizalmas kezelése stb.).

E gyorsan változó, fejlődő területen nagyfokú az ismeretek elavulása is, ezért különösen fontos, hogy a tanulónak legyen igénye informatikai ismereteinek folyamatos megújítására. 

Az informatikai felkészítés fő területei:

számítástechnikai nevelés: 	- alkalmazói készség, gondolkodás fejlesztése

					- önálló munka, teammunka

					- etikai szabályok

informatikai nevelés:		- alapismeretek, információkezelés

					- tömegkommunikáció

könyvtárhasználat

Ezek közül alsó tagozaton a könyvtárhasználat a magyar nyelv és irodalom tárgyban kap helyet, az információkezelés technikai oldala és a tömegkommunikáció nem alsós követelmény; így az alsó tagozaton az informatika-számítástechnika blokkban csak a számítógépes ismeretek oktatásának lesz szerepe. A könyvtárhasználatot az 5. osztálytól kezdve is érdemes a magyar nyelv és irodalom tárgy keretén belül oktatni.







�B. 2. SZÁMÍTÓGÉPES ISMERETEK AZ ALSÓ TAGOZATON



Az információs forradalom sokrétűen hat mindennapjainkra. Az új elektronikus adatkezelő eszközök közül sokoldalúságával és hozzáférhetőségével kiemelkedik a számítógép, amely újszerű problémamegoldási lehetőségeket biztosít. E tudás jelentős része napjainkra az alapműveltség részének tekinthető. Az idevágó ismereteket foglalja össze a számítástechnika.

Ahhoz, hogy tanulóink az általános iskola befejezésekor rendelkezzenek a szükséges ismeretekkel, a számítástechnika oktatását minél korábban, lehetőleg már az első osztályban célszerű elkezdeni. Miután a kisgyermekek legfontosabb feladata iskolakezdéskor az iskolával, a tanulással, az írás-olvasás-számolás tudományával való ismerkedés, ezért a számítástechnika oktatását az első osztály 2. félévétől kezdjük el. 



A számítógépes ismeretek oktatásának célja



Az informatika-számítástechnika alsó tagozaton történő oktatásának célja megismertetni a tanulókkal a számítástechnika alapjait - elsősorban a tantárgyi oktatóprogramok használatán keresztül. Így sikerül kettős célt megvalósítanunk: az 1. osztály 2. félévétől kezdve a tanulók megismerik és megszeretik a számítógépeket, azt eszközként használják - a matematika, anyanyelv, esetenként az idegen nyelv tanítását segítve.



Általános fejlesztési követelmények az 1-4. évfolyamon



1. Sajátítsa el a tanuló a számítógépkezelés alapjait.

a. Ismerkedjen meg a tanuló a számítógépes környezettel.

b. Legyen képes a számítógéppel való interaktív kapcsolat tartására.

c. Tudja, hogy az átlagos hétköznapi tárgyaknál nagyobb értékkel dolgozik, ezért fegyelmezetten kell viselkednie; a használati utasításokat pontosan kell követnie.

d. Tartsa be a balesetmegelőzés szabályait.

2. Tudjon információt különféle formákban kifejezni; legyen képes a különböző formákban megjelenített információt felismerni.

a. Információ kifejezése beszéddel, írással, rajzzal, jelekkel.

3. Szerezzen tapasztalatokat a hagyományos és az új technológiákon alapuló informatikai eszközök és információhordozók használatában.

a.  Tudjon információt szerezni könyvtárból, számítógépes programokból.

�4. Legyen képes korosztályi szinten a gyakorlati életben használt legfontosabb írásos formátum gépi megvalósítására, legyen igénye a mondanivaló lényegét tükröző esztétikus külalak kialakítására.

a. Ismerjen néhány dokumentumformát: vázlat, fogalmazás, levél, meghívó.

b. Tudjon a számítógéppel néhány soros vázlatot, fogalmazást, levelet létrehozni.

5. Legyen képes az adott probléma megoldásához kiválasztani az általa ismert módszerek és eszközök közül a megfelelőket.

a. Találkozzon problémákkal, melyeket kalkulátorral, számítógépes (oktató)prog�ramokkal tud megoldani.

6. Ismerje fel és tudja különféle formákban megfogalmazni a hétköznapi életben és az iskolában előforduló tevékenységek algoritmizálható részeit.

a. Ismerjen fel egyszerűbb algoritmusokat.

7. Tudjon egyszerűbb folyamatokat modellezni, a paramétereket módosítani.

a. Játékprogramokban a „szabályozó eszközök” hatásának megfigyelése.



Részletes követelmények



Az alábbiakban táblázatosan felsoroljuk az alsó tagozatos informatika témaköreit, az 5. évfolyamba lépés feltételeivel. A táblázat a következőket tartalmazza:

témakör neve (a javasolt óraszámot ld. az évfolyamonkénti tanmenetben)

tartalom (tananyag)

tevékenységformák - a tartalom oszlopban, dőlt betűvel szedve

az 5. évfolyamba lépés követelményei - az 5. osztályos kerettantervnek már a 4. év végén elvárható követelményeivel, valamint a helyi tanterv speciális követelményeivel

értékelés, számonkérés módja.

�Témakörönkénti részletes követelmények a 4. évfolyam végén

�Tartalom (tananyag),�Az 5. évfolyamba�lépés követelményei���Témakör�tevékenységformák

(A tevékenységformákat dőlt betűvel szedtük)�(kerettanterv�- 5. oszt. szerint)�+ (a helyi tanterv szerint)�Értékelés��SZÁMÍTÓGÉPES ISMERETEK������A számítógép kezelése és az operációs rendszer használata�A személyi számítógép.

A monitor, a billentyűzet és az egér.

A monitor és a háttértárak szerepének megértése.

Operációs rendszer minimális ismerete.

A számítógép balesetmentes, helyes használata. �Ismerje a számítógép üzemeltetési rendjét, egészség- és baleset�védelmi előírásait.

�Ismerje a számítógépek elvi felépítését; a helyes be- és kikapcsolási sorrendet.

Tudjon különbséget tenni a DOS és Windows-os rendszerek között a képernyőn megjelenő információk alapján. �Kérjük számon a számítógép be�kapcsolását taná�ri segítséggel.

Ellenőrizzük, mennyire ismeri a szükséges an�gol szakkifejezé�seket.���Programok futtatása.

A billentyűzet és az egér használata.

Logikai játék, rajzolás számítógéppel.  1b; 7a.�Tudjon tanári segítséggel programokat elindítani és futtatni.�Tudjon tájékozódni a képernyőn (irányok).

Tudja biztonságosan kezelni a  billentyűzetet és az egeret.�Kérjük számon a billentyűzet is�meretét, értékel�jünk gyakoroltató programmal.���Készségfejlesztő tantárgyi programok használata.� 1a-d; 3a.��Tudja értelmezni a hasz�nált (oktató)programok�ban a képernyőre kiírt üzeneteket, utasításokat,  és legyen képes a megfe�lelő válasz megadására.�A programok használatánál a tantárgyi ismere�teket (olvasás, matematika, stb.) értékeljük.��Az informatika alapjai�Informatikai alapfogalmak előkészítése: jelek értelme�zése (morze, titkosírás, piktogramok; kotta és szolmizálás).  2a.�Legyen áttekintése a jelek sokféleségéről.�Ismerjen egyszerű titkosírásokat és a kódolás fogalmát.

Ismerje a használt progra�mokban a piktogramokat.�A titkosírások�nál, kódoknál a gyűjtőmunkát és az órai aktivitást értékeljük.��Algoritmusok és adatok 1.�Mi az algoritmus?

Az algoritmusok szöveges, rajzos megfogalmazása, értelmezése.

Algoritmusok felépítése, végrehajtása. 6a.

Tantárgyhoz, a mindennapi élethez kötődő algoritmusok (Pl. Napirend, öltözködés, telefonálás, teafőzés.)

Kitalálós játékok (Pl. Szám-, kincs-, szókitalálás, stb.)

Keresési algoritmusok (Pl. Hogyan keressünk meg egy szót a szótárban?, Telefonszám keresése, stb.)

Hogyan keressük meg egy program leírását a játékleírás gyűjteményben?�Ismerje az algoritmus fogalmát.

A tanuló tudjon konk�rét példákat mondani algoritmusokra.

Tudjon telefonálni.

Képes legyen egyszerű alakzatokat rajzoló LOGO algoritmusokat megfogalmazni és kódolni.�Tudjon keresni  szótár�ban, telefonkönyvben, könyvek tartalomjegyzé�kében.�Az órai munkát, az elkészült algoritmust illetve programot vagy a gyűjtött anyagot értékeljük.���Ismerje az adat fogalmát.

Tantárgyi gyűjtőmunka az életkornak megfelelő folyóiratokból, könyvekből; a gyűjtött adatok célszerű elrendezése, csoportosítása és felhasználása segítséggel.��Tudjon keresni folyó�iratokból, könyvekből.�Az órai munkát, a gyűjtött anya�got értékeljük.���Tartalom (tananyag),�Az 5. évfolyamba�lépés követelményei���Témakör�tevékenységformák

(A tevékenységformákat dőlt betűvel szedtük)�(kerettanterv�- 5. oszt. szerint)�+ (a helyi tanterv szerint)�Értékelés��Algoritmusok és adatok 2.

(A helyes nagyságrend érzékelése)�Számolás számológéppel, számítógéppel. 5a.

Becslések. Nem tízes rendszerű mértékegységek átváltása (óra/perc).  5a; 6a.�Ismerje a művelet�végzés helyes sor�rendjét.��Számítógépes oktatóprogramok segítségével ellenőrizzünk.��Rajzolás és szöveg�szerkesztés�Rajzok, ábrák készítése.

A szöveg megfelelő begépe�lése, javítása, módosítása.

Mentés és nyomtatás.

Bemutatás után közvetlenül tanulói gyakorlatok.

Minta alapján vázlatok, fogalmazások készítése.

Egyszerű ábra- és szöveg�szerkesztő program alap�szolgáltatásainak alkalma�zása.

Egyszerű rajzok készítése.

Mentés, megnyitás és nyomtatás segítséggel.�A tanuló legyen képes egyszerű ábrákat, rajzokat készíteni rajzoló programmal.



Legyen képes rövid, néhány soros szövegeket begépelni.

Képes legyen képi vagy szöveges dokumentumot megnyitni, menteni, nyomtatni segítséggel.�A tanuló legyen képes egyszerű ábrákat, rajzokat készíteni „nyomdázó” illetve rajzoló programmal.

A begépelt szöveget tudja esztétikus formára hozni.

�A számítógépen elkészült munkákat ellenőrizzük.

A tanulók lehető�leg minta alapján dolgozzanak.��Könyvtár�használat�Raktári rend: szépirodalom betűrendben, szakirodalom szakkatalógusban.

Dokumentumtípusok: nyomtatott és nem nyom�tatott ismerethordozók.

Betűrendes katalógus szerkezete, használata.

Megadott művek keresése a könyvtár szabadpolcos állományában.

A katalóguscédula értelme�zése. Tájékozódás a doku�mentumokról szerző, cím szerint a betűrendes kataló�gus segítségével.�A tanuló tudjon eligazodni az iskolai könyvtár szabadpolcos állományában.

Legyen képes megkülönböztetni a főbb dokumentum�típusokat.�







Tudjon különbséget tenni a nyomtatott ismerethor�dozók között: könyv, munkafüzet, újság, hetilap, folyóirat.

Ismerje az életkorának megfelelő legfontosabb nem nyomtatott ismeret�hordozókat: hanglemez, magnószalag, videó, CD, számítógépes lemez és CD.�Kérjük számon az alapfogalmak ismeretét. Ellenőrizzük,  képes-e eligazod�ni a könyvtár szabadpolcos ál�lományában, tud�e különbsé�get tenni könyv, újság és folyóirat között; ismeri-e az elektronikus adathordozókat.

��A következő évfolyamba lépés követelményei az 1-3. évfolyamok végén

1. osztály�Fogadja el a szaktanterem használatával kapcsolatos szabályokat!

Mindig fegyelmezetten viselkedjen!

Ismerje fel, hogy a számítógépe jól működik vagy sem! Hiba esetén kérjen segítséget!

Tudja használni a már elindított programokat tanári segítséggel.��2. osztály új követelményei�Tudjon programokat indítani a tanár segítségével!

Legyen képes a tanult programokat önállóan használni (Pl. választani a menüből tanári utasítás alapján, folytatni vagy befejezni a gyakorlást, stb.)��3. osztály új követelményei�Folyamatosan figyelje meg a számára új programok üzeneteit, s legyen képes azok (más programokban már előfordult) önálló értelmezésére.

Ismerje a toplisták lejegyzésének módjait, s  tanári útmutatás alapján legyen képes eredményeit rögzíteni.���A megvalósítás módja (tartalom)

Első lépésként a kisgyermekek rövid, életkoruknak megfelelő elméleti bevezető után néhány egyszerűbb program konkrét használatával ismerkednek a számítógépekkel.

A számítógépes foglalkozások fő célja a tanulók tanulmányi munkájának segítése (tehetség�gondozás, felzárkóztatás, stb.). Ezt az osztálytanítóval való mindennapi kapcsolat alapján a számítástechnika tanár szervezi meg. Ebben az életkorban mindenképpen osztálybontásban kell dolgozni. A célokat még évekig meg lehet valósítani vegyes gépparkkal (IBM, Commodore- és TVC). Feltétlenül indokolt a jelenleg is sikeres oktatószoftverek további használata. Folyamatosan figyelemmel kell kísérni a szakirodalmat, hogy lehetőségünk legyen megismerni az újonnan készült programokat, s kidolgozni megfelelő alkalmazási módjaikat.

Gyermekeink és az alsós tanítók is nagyon örülnek a számítástechnika ilyen alkalmazásainak. Az évek során kialakultak azok a módszerek, melyekkel a számítógéppel támogatott oktatás még eredményesebbé tehető. Például:

1. Új programmal való ismerkedés esetén frontális, majd a csoportok összeállítása után csoportos (team), s végül egyéni munka.

2. Tantárgyi füzetek használata (matematika, nyelvtan, fogalmazás stb.)

- a számítógép által adott feladatok közül az érdekesebbek leírása:

pl.	matematika füzetbe:	- szöveges feladatok megoldási terve

					- részletszámítások

pl.	nyelvtan füzetbe:		- egy-egy érdekesebb szó vagy mondat felírása

- a hibásan megoldott feladatok lejegyzése;

pl.	nyelvtan füzetbe:		- nem helyesen leírt (begépelt) szavak

					- hibásan elemzett mondatok

	matematika füzetbe:	hibásan megoldott feladatok.

Cél:	tájékoztatást adni tanítóknak, szülőknek egyaránt, hogy mit kellene még gyakorolni számítógép nélkül.

- a tanulók által még nem ismert szavak, fogalmak leírása

	Cél:	a szókincs fejlesztése (az új fogalmakat a tanítókkal beszéljék meg)

		pl. 	- számukra még ismeretlen földrajzi nevek

			- szinonim fogalmak

3. Jól használható - és ezért igen fontos - a tanítók munkájához, ha óra után a tanulók illetve a számítástechnika órát vezető tanár beszámol(nak) a tanítónak az órai tapasztalatokról.

Ha az osztály olyan szerencsés, hogy a saját tantermében állandóan rendelkezésére áll egy számítógép, akkor a számítógépes oktatóprogramok további, szélesebb körű, a napi oktatási igényekhez alkalmazkodó használatára is sor kerülhet. Például: az adott matematikai, olvasási feladatot, gyakorlatot egy-egy menüponttal az osztály összes tanulója önállóan gyakorolhatja:

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	A tanító a tanítási óra elején elindítja a programot, beállítja a gyakorlás feltételeit, majd egy-egy tanulót kiválasztva az a géppel gyakorolhat, míg a többiekkel hagyományos módon foglalkozik.

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	A számítógépes program megfelelő indítását ügyesebb tanuló is elvégezheti - jutalomként.

�SZIMBÓLUM 45 \f "Symbol" \s 10 \h�	Ki mikor ül a géphez? - egy-egy egyéb elvégzett feladat jutalma lehet, így motiválhatjuk a tanulókat a „nem szeretem” feladatok elvégzésére is.

�Értékelés módja

1. szint:	Az órai munkát rendszeresen értékeljük. Ennek módjai:

- folyamatos szóbeli értékelés,

- a jó feladatmegoldásokat a számítástechnika (később egyéb tantárgyi) füzetben piros ponttal jutalmazzuk,

- a felszereléshiányt az üzenő füzetben jelezzük,

- a tanulók eredményeit feljegyezzük (kinyomtatjuk), ennek alapján a játék�programokhoz hasonló TOPLISTÁ-t (órai rangsort) készítünk,

- témazárónak tekinthető gyakorlásoknál „évfolyam-győztest” is hirdetünk.

Az életkori sajátosságoknak megfelelően az értékelésnek pozitív kicsengésűnek, fejlesztőnek kell lennie. Alkalmazni kell a négyszemközti és a csoport előtti értékelést is.

2. szint:	Nagyobb időszakonként, témánként is értékelünk:

- szóban,

- adott időszak alatt a tanuló fejlődését is mérhetjük (erre kiválóan alkalmasak a folyamatosan gyűjtött TOPLISTÁk adatai).

3. szint:	A számítástechnikai munka sikerességét a továbbhaladás szempontjából nem vesszük figyelembe. (A következő évfolyamba lépés követelményeit a tanulók 99%-a egyébként is teljesíti!)

A számítástechnika az alsó tagozaton nem külön tantárgy, a számítógépet képességfejlesztő, differenciáló eszközként használjuk; a számítógépes ismeretek a számítógép eszközként való használatához szükségesek. Ezek miatt osztályzattal nem szükséges értékelni.

Érdemes lenne meggondolni egy, a többi tantárgynál elfogadott  szöveges értékelési lehetőséget, például

„A számítástechnika órákon nyújtott teljesítményéért dicséretet érdemel.”

(Ilyen dicséretet a félévi értékeléskor már kapnak a tanulók.)

Megjegyzések:

A tanítók az egyes tantárgyaknál figyelembe vehetik a tanulók számítástechnika órai munkáját; az ehhez szükséges számítógépes eredmények (TOPLISTÁK) rendelkezésre állnak.

Minden tanulásnál fontos a munkára késztetés, a megfelelő motiváció, mely különösen nagy jelentőséggel bír az olyan tárgynál, melyet egyébként nem osztályzunk. Ezért alkalmazunk egyéb motivációkat is:

Egyéni verseny: 	- Ki a legjobb „matekos”?

- Ki a legjobb „magyaros”?

- Ki kezeli legügyesebben a billentyűzetet?

(Mindhárom verseny „programszintű” illetve az egész tanévre vonatkozik.)

Évfolyamverseny: 	- Melyik a legszorgalmasabb osztály? (Értékelés: kéthavonta)

Legszebb munkák:	- kitesszük a faliújságra

	- elküldjük az iskolaújságnak.

�B.3. Számítógépes ismeretek a felső tagozaton és a gimnáziumban

Az „Általános célok és feladatok”, valamint az „Általános fejlesztési követelmények” megegyeznek az Informatika Kerettantervben foglaltakkal (ld. II. fejezet).

Óraszámok:

2002/2003-as tanévig:

  5-8. évfolyam:	1 óra/hét	(összesen: 37 óra/év)

9-12. évfolyam:	2 óra/hét	(összesen: 74 óra/év), emelt szintű!



2003/2004-es tanévben:

5. évfolyam: 		a 2003. szeptemberében bevezetett óraszámcsökkentés miatt 			ezen az  évfolyamon nincs informatika  

6-8. évfolyam:		1 óra/hét	(összesen: 37 óra/év)

9-12. évfolyam:	2 óra/hét	(összesen: 74 óra/év), emelt szintű!



A tantervek a lemezmellékleten (illetve CD-n) találhatók, készítőjük: Ollé Tamás.



�B.4. A tantárgy eszköz- és feltételrendszere

Az informatika-számítástechnika oktatása állandóan változó, különleges oktatási infrastuktúrát igényel, melyhez megfelelő tárgyi és személyi feltételek szükségesek.

1. Tárgyi feltételek:

1. 1. Szaktanterem (számítógépterem):

- A szaktanterem kialakításánál ügyelni kell az alábbiakra:

megfelelő világítás

elektromos hálózat (megfelelő mennyiségű árammal, kapcsolótáblával, áramtalanítóval)

biztonsági berendezések (rácsok, riasztó berendezés)

ergonómiailag megfelelő számítógépasztalok: kényelmes, megfelelő magasságú ülés, hely a tanulói füzeteknek, írásos munkáknak

a tanulók méretének megfelelő (állítható magasságú) székek

olyan biztonsági ablakrács, amely mellett megfelelően lehet szellőztetni is

sötétítő függönyök (a napsütés hatását ellensúlyozandó)

megfelelően elhelyezett tábla (nem krétás!)

szekrények:	- zárható: programok, eszközök, speciális takarítószerek számára,�			-   nyitott:	  számítógépes könyvtár számára (3-4 m * 2 m),

fogas (kabátoknak)

táskatartó polc (diákoknak)

Az informatikaterem kialakításánál gondolni kell arra, hogy a megfelelő színvonalú, ered�ményes informatika oktatás rendszeres tanári segítséget igényel, így az ideális csoport�létszám 8-10 fő. 28-30-as osztálylétszámnál csoportbontás esetén 14-15 fős csoportokkal kell dolgozni - de ennél nagyobb létszámnál az oktatás már nem lehet hatékony!

- Számítógépek:

Annyi számítógép, hogy lehetőleg minden diáknak jusson.

A jelenlegi alsó tagozatos géppark tovább fejlesztendő, mert már csak 3-4 működőképes Commodore és TVC-géppel rendelkezünk, s ezek rendszeres órai használata nem megoldható. Mindenképpen szükséges, hogy további megfelelő minőségű és számú számítógépet szerezhessünk be.

Az ideális géppark az alsó tagozaton:

Mai ismereteim szerint ezek minimum 486-os, SVGA monitorral, önálló winchesterrel rendelkező tanulói gépeknek kell lennie. Néhány gép (ideális esetben mindegyik) legyen multimédiás gép. (Bár a technika fejlődését előre nem lehet látni!)

Minden géphez porvédő.

Az IBM-gépekhez szükség lenne minimum négy, megfelelő minőségű nyomtatóra is.

Felső tagozatban:

Helyi hálózat szerverrel, nagysebességű internet kapcsolattal, hálózati nyomtatóval és szkennerrel.

Multimédiás számítógépek:	- megfelelő méretű memóriával és háttértárakkal,

					- CD-olvasó, hangkártya, hangszóró, mikrofon minden�				    géphez.

�Nyomtatók:

Hálózati nyomtató vagy 3-4 tanulónként egy nyomtató, megfelelő printer-átkapcsolóval.

Tanári gép:

legalább Pentium 2-es,	(nagy winchester, CD  meghajtó, CD író, szkenner,�		  		  többféle lemezmeghajtóval, szoftverekkel)�  - nagyméretű (legalább 19"-os) képernyő, mellyel szemléltetni is lehet!�  - Internet-használat,

1 lézernyomtató (fekete-fehér),

1 színes nyomtató (tintasugaras vagy lézer) is ajánlott.

- Szemléltető eszközök:

projektor vagy olyan szoftver, amely segíti a tanári bemutatást, az irányított közös munkát

transzparensek, képek

írásvetítő (fólia és papír vetítésére)

dekorációk:	- falitablók (hardver, szoftver),�			- faliújság (aktuális hírek, tanulói munkák),

hardver bemutató:	- alkatrészek,

„Múzeum”:	- már elavultnak számító, de még működőképes számítógépek,�			  (ez az egész iskola számára hasznos!)

A szemléltető anyagok egy része (lehet) házi készítésű.

- Szoftverek:

Alapszoftverek (a gép működéséhez szükséges DOS, WINDOWS stb.) - gépvásárláskor.

Alsó tagozaton:

- A 2000/2001-es tanévtől használt oktatószoftverek alsó tagozaton:

Jelenleg a legeredményesebben használt programjaink: „Alsó tagozatos matematika”, „Nyelvtan”; „Helyesírás és mondatelemzés”; „Olvasni tanulok”, „Az én ABC-m”, „Mesevilág”, „Számítástechnika az 1. - 2. osztályosoknak”, „Tom számolni tanít”, „VARI variációszámítás”, „Matek IQ”, „Teknőc kertje”, „A gondolkodás fejlesztése számítógépes programokkal”, „Reader Rabbit”, „Cartoons”, Comenius Logo. 

- 2003/2004-től: a számítástechnika fejlődésével párhuzamosan folyamatosan új  oktatószoftverek beszerzésre lesz szükség.

Felsős tagozaton szükséges jogtiszta programok:

- grafikus operációs rendszer,

- segédprogramok (vírusellenőrző, tömörítő programok)

- szövegszerkesztő, táblázatkezelő, bemutató-készítő,

- magas szintű programozási nyelv (pl. Pascal, Comlogo),

- oktatóprogramok, digitális oktatóanyagok (CD-n).

- Szakkönyvtár: szakkönyvekkel, folyóiratokkal, képekkel.

- Egyebek: a gépek takarításához porszívó (csak a gépterem használhatná!)

- Évente aktuális kiadások:

- Újabb programok beszerzése (oktatóprogramok, CD-k stb.).

- Nyomtatók üzemeltetéséhez festék, papír stb.

- Szakirodalom beszerzése (könyvek, folyóiratok stb.)

- Számítógépek karbantartása.

�1. 2. A taneszközök, tankönyvek

A tanulók számára (általában): 

Az informatika oktatásánál - a többi tantárgyhoz hasonlóan - lényeges, hogy rendelkezésre áll�jon megfelelő tankönyv, amiben a tanuló utána tud nézni az órai anyagnak, összefüggéseknek. Fontos a saját jegyzet készítése és a tájékozódás a szakirodalomban. A tanulás tanítása az in�formatika tárgynak is feladata. A tanulók alkalmazzák a tanult programok HELP-rendszerét is!

A papír alapú tankönyv mellett célszerű digitális tankönyvet is használni, főleg, ha több tanulónak is van otthon számítógépe. Fontos, hogy az elektronikus könyv is a kerettantervre épüljön. A jó kibertankönyv megkönnyíti a tanár munkáját, mert gazdag hipermédia anyagot tartalmaz, és a tanulókat is irányítja a tanulás során.

Fontos, hogy az alkalmazói rendszereknél olyan feladatokat kapjanak a tanulók, melyek megfelelően motiválják őket, azaz a feladat kapcsolódjon valamely tantárgy aktuális tananyagához, a valós élet mindennapi eseményeihez.

Alsó tagozatosoknak:

�SZIMBÓLUM 169 \f "Symbol" \s 10 \h�	Megfelelő tanulást segítő kiadványok jelenleg a „Számítástechnika kicsiknek”, „Számítás�technika kicsiknek 1-2. osztály, „Számítástechnika kicsiknek 3-4. osztály” munkafüzetek. 

�SZIMBÓLUM 169 \f "Symbol" \s 10 \h�	Ezenkívül a tanulók egy-egy négyzethálós füzetet is használnak.

A „PC-PUSKÁK”  munkafüzetsorozat alsósoknak szánt kötetei, például:

 2. osztályosoknak: „Reader Rabbit”, 

 4. osztályosoknak: „Cartoons rajzfilmkészítő”.

„Gondolkodjunk....” - munkafüzet a „Gondolkodás fejlesztése....”  programcsomaghoz.

A „MESEVILÁG”  használatához készített leírás

A tankönyvpiac fejlődésével újabb munkafüzetek használata is elképzelhető.

Felső tagozatosoknak:

�SZIMBÓLUM 169 \f "Symbol" \s 10 \h�	„Gál Mariann: Informatika-jegyzet” sorozata

�SZIMBÓLUM 169 \f "Symbol" \s 10 \h�	„PC-PUSKÁK” munkafüzet-sorozat

�SZIMBÓLUM 169 \f "Symbol" \s 10 \h�	„SULI-SOFT” oktatócsomagok és munkafüzetek (részletesen ld. a IV. fejezetben.)

A tanárok számára:

megfelelő kézikönyvtár: többféle tankönyvcsalád, folyóiratok, programok kézikönyvei, stb.

az egyes témák feldolgozásához alkalmas falitáblák, írásvetítő (dia);

mágnestábla - a számítógépek megóvása és szemléltető anyag elhelyezése céljából.

a számítógépek mellé tanulónként elhelyezett oktatási segédletek.

2. Személyi feltételek:

Az informatika tantárgy, illetve a megfelelő integrált tantárgy oktatására tanári diplomával és informatikai szakképzettséggel rendelkező pedagógus kell. Az iskola vezetésnek azonban célszerű figyelembe vennie: az informatika rohamos fejlődéséből, változásából adódik, hogy a tanár naprakész tudása és önképzési képessége sokkal fontosabb, mint a (valamikor) megszerzett szakképzettsége.

A szaktantermek illetve a hálózat üzemeltetéséhez rendszergazda is szükséges. Kisebb hálózatok esetén lehet az (egyik) informatika tanár is, megfelelő honorárium ellenében. A könyvtárba könyvtáros tanár alkalmazása ajánlott.

A szaktanárnak a gépek fejlesztésében, karbantartásában, állagmegőrzésében, stb. végzett munkáját megfelelő elismerésben kell részesíteni (órakedvezmény, túlóra elszámolása, stb.)

 

�C.1. Tanmenetek az 1999/2000-es tanévtől (3,5 tanévre)

A „Számítástechnika kicsiknek” tanári változata másfél évre lebontott tanmenetet tartalmaz - elsősorban a számítástechnika oktatás megalapozásához. Az alsó tagozatos kollégák elsősorban a tantárgyi oktatóprogramok használatát tartják fontosnak a differenciált foglalkoztatás szempontjából, így a munkafüzet számítástechnika-elméleti részét három és fél évre célszerű átcsoportosítani.

A számítástechnika óriási és előre nem látható fejlődése miatt teljesen konkrét tanmenet ebben a tárgyban nem adható. (Még az iskolai géppark is változhat!)

Most egy lehetséges tanmenetjavaslat következik az eddigi tanévek tapasztalatai alapján.

1. osztály, 2. félév

��Számítógépes program���Óra�Feladat�Commodore, TVC�IBM��1-3.�Ismerkedés a gépteremmel

Balesetvédelem

Játékok, háztartási gépek, robotok

Számítógépek be- és kikapcsolása

Egyszerű (játék- és demó)programok����4-6.�Tájékozódás a képernyőn:



kurzorgombok használata.�Szövegírás - javítás a képernyőn, kurzormozgatás, számfeladatok gépelése�Betűkereső és

labirintus játékok, HAMUKA, AMY's FUN ��7-9.�Labirintus készítése

Robotjátékok (vezérelhető játékok, lé�péssor készítése)

Matematikai oktatóprogramok:

számolás, összeadás, kivonás, összeha-sonlítás, pótlás stb.�Labirintus rajzolása a képernyőre.



Számfeladat készítése�Amy first pri�mer,  Animated math, Animated Shapes��10-12.�Programok indítása

Szógyűjtés a billentyűzet 2-3. során található betűkkel�Billentyűgyakoroltató programok, Nyuszi olvas�Billentyűgyako-roltató program, Mesevilág��13-15.�Matematika és olvasás gyakoroltató programok��Az én ABC-m, A kis Iródeák, Animated Math, Matek IQ��16-19.�Ismétlés, gyakorlás, egyéb programok használata����Munkafüzet: „Számítástechnika kicsiknek” (SULI-SOFT 21. kötet - SU-0015)

Megjegyzés:	Ha a géppark vegyes, a különböző számítógépeken futó programokkal frontális, majd csoportos munka során ismerkednek a tanulók. Ha már minden program ismert számukra, akkor többórás blokk keretén belül, forgószínpadszerűen dolgozik mindenki önállóan mindegyik programmal.

�2. osztály, 1. félév

��Számítógépes program���Óra�Feladat�Commodore, TVC�IBM��1-3.�Csoportbeosztás

Balesetvédelem,

gépteremhasználat szabályai

Ismétlés: az előző évben tanultak - elmélet, programok

Számítógépes játékok��Shareware programok



HAMUKA��4-5.�Programok tárolása

Kommunikáció a számítógéppel

Szógyűjtések (folytatás)

Billentyűgyakorló programok�Billgyak�Billgyak

Shareware programok

Reader Rabbit��6-8.�Tájékozódás a képernyőn

Iránybillentyűk (IBM-en egér) használata

Enter - Return szerepe

Rajzos jelek, piktogramok�Szó-kép

Matematika programok�PICDIC

Az én ABC-m

OVI, Alsós

COMLOGO - gyerekjátékok��9-12.�Menüszerkezet fogalma

Tantárgyi tanulást segítő programok

Rajzolás, „meseírás” számítógéppel

(Téma: karácsonyi rajz és üdvözlő szöveg)�Nyuszi olvas

Olvasni tanulok�Mesevilág 

Olvasni tanulok

A kis íródeák��13-18.�Matematika és anyanyelv gyakoroltató programok

Az elért eredmények feljegyzése („dokumentálása”) a TOPLISTÁ-k segítségével�Alsós matematika

J vagy Ly

Mondatfajták�Az én ABC-m

Animated math

Egyéb shareware programok

���Sorozatok��COMLOGO - Gyerekjátékok��

Munkafüzetek: 

„Számítástechnika kicsiknek” (SULI-SOFT 21. kötet - SU-0015)

„Mesevilág” - leírása

�2. osztály, 2. félév

E félévtől kezdve nem lehet előre rögzíteni az órák beosztását, mert az osztályok különböző pedagógiai programok, módszerek alapján dolgoznak. Fő célunk, figyelembevéve a tanulók tempóját, a tantárgyi oktatás - tanulás elősegítése. Ezért a tanítókkal való napi munkakapcsolat dönti el, hogy milyen sorrendben vesszük a programokat. A 2. félévre javasolt programok és keret óraszámok:

Keret��Számítógépes program���óraszám�Feladat�Commodore, TVC�IBM��3�Matematikához kapcsolódóan�Matek futás

Kacsaszámtan

Alsós matematika

Number builders�Matek futás

Amy first primer

TOM matek

Tölcsér

Matek IQ

Shareware programok��6�Olvasáshoz kapcsolódóan�Olvasni tanulok

Nyuszi olvas

Szó-kép�Olvasni tanulok

Mesevilág

Az én ABC-m

PICDIC

COMLOGO - Gyerekjátékok

A kis íródeák

Reader Rabbit��3�Logikai játékok�Teknőc kertje�Teknőc kertje

VARI

Reader Rabbit

Mastermind��3�Idegen nyelvhez kap�csolódóan�Szó-kép�Reader Rabbit (angol)

PICDIC (angol, német)

Egyéb shareware programok��3-4�Anyanyelvhez kapcsolódóan�Mondatfajták

J vagy Ly

Szótagolás�Az én ABC-m

Mesevilág��1-2�Technikához��COMLOGO - Gyerekjátékok��

�3. osztály	(összes óraszám:	37 óra/tanév)

Számítógépes ismeretek: 

��Számítógépes program���Óra�Feladat�Commodore, TVC�IBM��1. félév:�����1-4.�Csoportbeosztás

Balesetvédelem, gépterem rendje

Ismétlés: elmélet, programok�Logikai játékok�Logikai játékok

Reader Rabbit��5-6.�Alapbillentyűzet

Gépelést segítő billentyűk�Ismétlés (oktatóprogramok)�Ismétlés (okta�tóprogramok)��2. félév:�����2 - 4 óra�Menüszerkezet

Kiegészítő billentyűzet használata

Blokkvázlat (algoritmus)�Logikai játékok, 

egyéb programok�Logikai játékok,

egyéb programok��Oktatóprogramok:

Keret�Melyik tantárgyhoz�Számítógépes program���óraszám�kapcsolódik?�Commodore, TVC�IBM��6�Matematika�Matek futás

Alsós matematika 

(alapműveletek fejben, 

írásban, számegyenes, mértékegységek, törtek)�TOM matek

Matek IQ

Shareware programok 

(Síkidom, Tölcsér stb.)��3�Idegen nyelv�Szó-kép�Reader Rabbit, PICDIC

Shareware programok��2-4�Logikai játékok�Teknőc kertje�Teknőc kertje

Mastermind, VARI

Az én ABC-m��2�Olvasás�Olvasni tanulok�Olvasni tanulok

Az én ABC-m��4-6�Helyesírás�J vagy Ly

Szófajok helyesírása

Szótagolás, elválasztás�HUNOR��4-6�Nyelvtan�Mondatfajták

Szófajok

(főnév, melléknév, ige, számnév felismerése)�Az én ABC-m

A kis íródeák��4-6�Fogalmazás�Gépelés a képernyőre

(Szövegszerkesztő pr.)�Mesevilág (Szöveg�szerkesztő program)��2-3�Általános ismeretek��Manókaland, Fortuna

COMLOGO - Gyerekjátékok���Technika��LOGODRIO��További munkafüzetek: 

„Gondolkodjunk ..” (SULI-SOFT 28.M. kötet - SU-0026)

�4. osztály	(összes óraszám:	37 óra/tanév)

Számítógépes ismeretek: 

��Számítógépes program���Óra�Feladat�Commodore, TVC�IBM��1. félév:�����1.�Csoportbeosztás

Balesetvédelem, gépterem rendje����2-4.�Ismétlés: az előző években tanultak - főleg a számítógépek elvi felépítése és a gyakorlati megvalósítások,

alapfogalmak, piktogramok�logikai játékok�logikai játékok��2. félév:�����2 óra�Kiegészítő billentyűzet használatának tudatosítása. Programok szerkezete, képernyőre kiírt információk értelmezésének fontossága�Logikai játékok, 

egyéb programok�Logikai játékok,

egyéb programok��Év végén:�����3-4 óra�Összefoglalás, ismétlés:

a minimum követelmény szerint�Logikai játék (az órák végén)�Logikai játék (az órák végén)��Algoritmizálás:

��Számítógépes program���Óra�Feladat�Commodore, TVC�IBM��1-4 óra�Ismerkedés a LOGO-val: Képernyő felépítése, egyszerű rajzoló utasítások;�egyszerű geometriai ábrák készítése�APC-LOGO�Teknőc kertje, APC-LOGO��Oktatóprogramok:

Keret�Melyik tantárgyhoz�Számítógépes program���óraszám�kapcsolódik?�Commodore, TVC�IBM��6-8�Matematika�Matek futás

Alsós matematika 

(számok, műveletek, mértékegységek, törtek)�TOM matek

Matek IQ, VARI

Shareware programok 

(Síkidom, Tölcsér stb.)��2�Idegen nyelv�Szó-kép�PICDIC + Shareware ��2�Olvasás�Olvasni tanulok 

(emlékezet fejlesztés, 

helyesírás)�Olvasni tanulok

Az én ABC-m��4-6�Helyesírás�J vagy Ly; Szófajok he�lyesírása; Szótagolás, el�választás, Rövid-hosszú�HUNOR��4-6�Nyelvtan�Szófajok, Mondattan�Mondattan��4-6�Fogalmazás�Gépelés a képernyőre

(Szövegszerkesztő pr.)�Mesevilág

(Szövegszerkesztő pr.)��4-6�Mozgókép, média��CARTOONS��

További munkafüzet: „CARTOONS” (SULI-SOFT 48. kötet - SU-0048)



�C.2. Tanmenet a 2000/2001-es tanévre (fél tanévre)

A változások okai

2000. augusztus 1-ével összevontak két, egymás mellett épült iskolát (a Károlyi István Általános Iskolát és a Virág utcai Képességfejlesztő iskolát), s ezekből alakult a Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium. Az eddig a Virág utcába járó kisgyermekek nem tanultak alsóban számítástechnikát, s ezt a lehetőséget az ő számukra is biztosítani kellett. Az összevonás következtében az alsó tagozatos osztályok száma megkétszereződött, így a második félévben az elsősök helyett a „másik iskola” harmadikosai kezdték meg a számítástechnika tanulását. E két harmadikos osztály 4 csoportjának állítottam össze a következő tanmenetet:

3. osztály, kezdő csoport

Óra�Tananyag („Számítástechnika kicsiknek” mf. alapján)�Hf. (mf-ben)��1.�Ismerkedés: féléves munkaterv, munkafüzet

Balesetvédelem�4/1-2.

9/1-2.��2.�Gépterem rendje (Házi feladat ellenőrzése)

Számítógépek bekapcsolása

Billentyűgyakorlat: számok, 5 perc�9/3-4.��3.�Házi feladat ellenőrzése: memóriajátékkal

Programok indítása, befejezése

Matek program: Írásbeli  összeadás, gyakorlás

Táblázat használata: eredmények lejegyzése

Gépek szabályos kikapcsolása�olv.: pr. leírás (53-54. old.) ��4.�Írásbeli összeadás: felmérés. Eredmények lejegyzése�53. old. 55/3 rajz��5.�Matek program: Szöveges feladatok (+,-)���6.�Szám. techn. történet:

- Szüleitek tanulhattak-e ilyen korban számítástechnikát?

- Mivel játszottak? (Játékok csoportosítása)

Anyanyelvi program: Az Én ABC-m (betűpótlás)�6/1-2

színezés��7.�Én ABC-m���8.�Hf. ellenőrzése (memóriajátékkal). Robotjátékok

Matek program: írásbeli kivonás („felmérés”)�8. old.��9.�Hf. ellenőrzése (memóriajátékkal)

Egy kis robot: Teknőc kertje: mf. 34-35. oldal�35/1-2.��10.�HF ellenőrzése

Olvasás, fogalmazás: ismerkedés a MESEVILÁG pr.-mal

(Téma: még egyeztetni kell a tanítóval, hogy kapcsolódjon valamelyik most tanult olvasmányhoz!)�olv: 58-59.

Fog. (61/1.)��11.�MESEVILÁG: rajz befejezése, fogalmazás elkészítése

Tanári feladat: kész munkák nyomtatása, kiosztása�A kinyomtatott  munka színezé�se, javítása.��12.�HF. ellenőrzése

Billentyűgyakorló verseny - mennyit fejlődtem?

Ügyességi játék�---��(A csoportok órája hétfői napon volt, s a 2. félévben ünnepek és iskolai rendezvények miatt legalább 6 óra elmaradt!)

�C.3. Tanmenetek a 2001/2002-es tanévre

ALSÓ TAGOZAT

A változások okai

Az alsó tagozatos osztályok száma 14, a szükséges tanári óraszám a csoportbontás miatt 28 óra, ezért az első osztályosok nem tanulnak még számítástechnikát. Ezzel a nevelőtestület is egyetért, mert az első iskolaév elég sok változást jelent a kisgyermekeknek, s nagyon fontos, hogy minél jobban el tudják sajátítani alapkészségeket és az alaptantárgyakat.

Számítástechnikát tanuló csoportok:

Évf.�Osztály�Jellemző�Munkafüzetek���2.�a., b., c.�kezdő�Szám. techn. kicsiknek, Mesevilág leírása�Reader Rabbit��3.�a., b.�félhaladó�Szám. techn. kicsiknek, Mesevilág leírása�Gondolkodjunk���c., d.�kezdő�Szám. techn. kicsiknek, Mesevilág leírása�Gondolkodjunk��4.�a., b.�haladó�Szám. techn. kicsiknek, Mesevilág leírása�Gondolkodjunk���c., d.�félhaladó�Szám. techn. kicsiknek, Mesevilág leírása�Gondolkodjunk��Tanmenetek:

A kezdő 2. osztályosok tanmenetét a „Számítástechnika kicsiknek” tanári változata alapján készítettem. 

A félhaladó 3.a-b. tanmenete a korábbi évek továbbfejlesztett változata.

A kezdő 3. osztályosok (3.c-d.) tanmenetét az előző évek tapasztalatai alapján szintén a „Számítástechnika kicsiknek” tanári változatából készítettem. Cél volt, hogy a következő tanévben a 4 negyedik osztály már együtt haladhasson.

A félhaladó 4. osztályosoknak a felzárkóztatáshoz kicsit több elméleti órára van szükségük, de az ő számukra  is biztosítjuk a sok számítógépes gyakorlást.

A tantervcsomag CD-mellékletén valamennyi tanmenet megtalálható - részletes óravázlatokkal, a tanulók számára készített további feladatlapokkal, a megvalósult órák megadásával.

FELSŐ TAGOZAT

Jelenleg Ollé Tamás Informatika-tanmenetét használjuk - részletesen ld. a lemezmellékleten.

Ha sikerül a felsősök számára a DOS-os gépek helyett Windows-os gépeket beszerezni, Gál Mariann: Informatika jegyzet-sorozata megfelelő tankönyv lesz. E jegyzetek tanári változata részletes tanmenetet tartalmaz; a feladatok megoldása szintén ebben illetve a lemezmellékleten található, egyéb bőséges példaanyag mellett.

Tanmenetek a középfokon

Ezeket szintén a lemezmellékleten találják, készítőjük Ollé Tamás.



�C.4. További tanmenet-változatok a 2002/2003-as tanévtől

A „Számítástechnika kicsiknek” munkafüzetet először az 1995/96-os tanévben használtuk. Azt terveztük, hogy négy tanéven keresztül ezt használjuk az alsó tagozatban. Az elmúlt 7 év tapasztalata azonban azt mutatta, hogy egy füzetet legfeljebb két évig célszerű használni. (Néhány indok: a témaköröket másképp kell megközelíteni az egyes évfolyamokon, tanulók érkezése és távozása, a munkafüzetek elvesztése,stb.) Ezért új tanmenetek készültek.

A tanmenetek az előzőeknél sokkal részletesebbek, szinte óravázlatszintűek;  mellékletbe és a tantervhez tartozó CD-re kerültek. Az alábbiakban úgy foglaljuk össze ezeket a tanmeneteket, hogy a konkrét osztályok haladásáról is áttekintésünk legyen.

Taneszközök:

21.:	„Számítástechnika kicsiknek” (2001. kiadás)

21A.:	„Számítástechnika kicsiknek 1-2. osztály” (2002-től)

21B.:	„Számítástechnika kicsiknek 3-4. osztály” (2004-től)

28M.	„Gondolkodjunk ....” munkafüzet

49.	„Reader Rabbit” - programleírás és munkafüzet

48.	„Cartoons” - programleírás

Részletes tanmenet-változatok:

s.sz.�Hány ta�névre szól?�Fejezet-szám�Év-fo-lyam�

Munkafüzetek�Tanmenet neve

(„Gondolkodjunk ...” programok)��1.�3,5�C.1.�1.�21.�külön nem készült,����C.1.�2.�21.�ld. a C.1. fejezetben�����3.�21, 28M.�2001/2002 - 3.a-b. osztály�����4.�21, 28M, 48. �2002/2003 - 4. osztály��2.�1,5�C.2.�3.�21.�ld. a C.2. fejezetben�����4.�21, 28M.�2001/2002 - 4. osztály��3.�2�C.3.�3.�21, 28M.�2001/2002 - 3.c-d. osztály�����4.�21, 28M, 49.�2002/2003 - 4. osztály��4.�3��2.�21, 49.�2001/2002 - 2. osztály�����3.�21, 28M, 49.�2002/2003 - 3. osztály����M.3.�4.�21, 28M, 48, 49.�2003/2004 - 4. osztály��5.�3��2.�21A (2002. kiadás), 49.�2002/2003 - 2. osztály����M.1.��21A (2003. kiadás), 49.�2003/2004 - 2. osztály����M.2.�3.�21, 28M, 49.�2003/2004 - 3. osztály�����4.�21B, 28M, 48, 49.���6.�3,5��1.�21A������2.�21A, 28M, 49.�(OVI, HAMUKA)�����3.�21B, 28M, 49.�(OVI, ELSŐS, MMIND, FORTUNA)�����4.�21B, 28M, 48, 49.�(ALSÓS, MASTERMIND, FORTUNA, TEKNŐS, STAMP)��7.�2��3.�21B, 28M.������4.�21B, 28M, 48.���A meglévő részletes tanmenetek alapján a hiányzók könnyen összeállíthatók.

�D. Tehetséggondozás az 1-4. évfolyamon

A „kötelező” foglalkozásokon szerzett tudás önköltséges tanfolyamokon illetve szakkörön fejleszthető tovább. Tematikánk:

2. osztályban: Billentyűgyakorlás, váltóbillentyűk. Mi van a lemezen? (Meghajtóváltás, könyvtárba való belépés és kilépés, a Norton Commander minimális ismerete és a Wiew funkció, a tanfolyami lemez játékprogramjainak megkeresése, elindítása, használata; telepítése az otthoni számítógépre.).	�Egyszerű BASIC utasítások, karaktergrafika. Számolás számítógéppel.	�Teknőc kertje. Comenius LOGO: Gyerekjátékok.	�Ismerkedés a rajzolóprogramokkal: OVI és ALSÓS programok, Paintbrush oktatóprogram. Logikai és ügyességi játékok.

3. osztályban: Lemezhasználat, ismerkedés a DOS alapjaival (date, time, cls). Mi van a 3. osztályos lemezen? (Meghajtóváltás, könyvtárba való belépés és kilépés, a Norton Commander Wiew funkciója, a tanfolyami lemez játékprogramjainak megkeresése, elindítása, használata; telepítése az otthoni számítógépre.). 	�Rajzolóprogramok: Paintbrush oktatóprogram.	�A matematikai feladatok programozására alkalmas WORD programozási nyelv.

4. osztályban: Lemezhasználat, további  DOS parancsokat ismerünk meg (könyvtárkészítés, copy con parancs, stb.). Mi van a 4. osztályos lemezen? (Meghajtóváltás, könyvtárba való belépés és kilépés, a Norton Commander Wiew funkciója, a tanfolyami lemez játékprogramjainak megkeresése, elindítása, használata; telepítése az otthoni számí�tógépre. Windows-os játékok telepítése.).	�Rajzolóprogramok egyre tudatosabb használata (kivágás, másolás, betűfajták, stb.), LOGO programozási nyelv (grafikai alkalmazás, tájékozódás a képernyőn, geometriai alkalmazások, strukturális programozás).

A tanfolyamosok számára pontversenyt szervezünk: munkájukat folyamatosan értékeljük, s a 3-4. osztályosok vesznek részt az APC-Stúdió versenyén. A legszebb rajzokat, alkotásokat faliújságon helyezzük el. Az év közben elkészült munkákból, programokból a tanév végén kis füzet készülhet, melyet a tanévzáró ünnepély után a bizonyítványosztáskor emlékül kap minden szakkörös. (Ld. „Számítástechnika tanfolyami füzetek” sorozat.). E füzetekből egy-egy példányt tanító nénijüknek és napközis tanáruknak is ajándékozunk. A pontverseny első hat helyezettje oklevél és lemez�jutalomban részesül.

A legügyesebb tanulók a felső tagozatosokkal is összemérhetik tudásukat, s közülük a legjobbak részt vehetnek a fővárosi számítástechnikai versenyeken is.

Eszközök: 

Számítástechnika kezdőknek munkafüzet 1/1., Comenius LOGO Gyerekjátékok munkafüzet, négyzethálós füzet, könyvtári könyvek, korábbi évek tanfolyami anyagai.

Alsós tanulóink eredményei az elmúlt években az APC Stúdió Országos Word versenyén:

1999. 	Hirt Krisztina 3. osztály:	1. hely

2000. 	Szendrei Balázs 3. osztály:	1. hely

	Hirt Krisztina 4. osztály:	4. hely

2001.	Szendrei Balázs 4. osztály:	1. hely

2002.	Szendrei Péter 4. osztály	1. hely

�E. Tehetséggondozás az 5. évfolyamtól



Számítástechnika szakkör 1.: 

Tartja:	Alsós számítástechnika tanár.

Tematika: 	1. Programozás

	2. Alkalmazói programok

5. osztály: 	Programozás Comenius LOGO-ban.

	 LOGO animációk készítése.

	Rajzolóprogramok

6-8. osztály: LOGO programozási ismeretek bővítése.

	IBM felhasználói programok. 

	Aktuális, a tanulókat érintő problémák.

	Felkészülés a különböző számítástechnikai versenyekre. Versenyzés.

	LOGO animációk készítése.

9-10. osztály:	LOGO programozás

Minden csoportban visszatérő téma az alkalmi és ünnepi rajzok - karácsony, újév, húsvét, anyák napja, kirándulás, stb. - készítése. Öröm látni, ahogy évről évre fejlődik gyermekeink szépérzéke,  rajzkészsége, a programkezelésben való jártassága.



Számítástechnika szakkör 2.:

Tartja:	Felsős számítástechnika tanár.

Tematika: 	1. Alkalmazói programok

5-12. osztály: Tehetséggondozás:

Iskolaújság készítése, szerkesztése. A kötelező tananyagban nem szereplő felhasználói programok használata. Felkészülés versenyekre.



Minden évben kiírásra kerül az ún. Igazgatói Pályázat valamennyi tantárgyból, így számítástechnikából is. A legjobb pályázatokat benyújtó tanulókat az „Alapítvány az Erzsébet utcai Iskola Diákjaiért” alapítványi műsorán díjazzuk.

A szakkörösöket folyamatosan versenyeztetjük kerületi, fővárosi és országos versenyeken:

Nemes Tihamér programozói verseny, 

Fővárosi Alkalmazói Verseny az általános iskolások számára (grafika, szövegszerkesztés, táblázatkezelés, komplex kategória), 

Országos LOGO verseny, Animációs pályázat 

Tanulóink az elmúlt tíz évben szép eredményeket értek el: több 7. osztályos tanulónk  nyert előfelvételt a Kanizsay Dorottya SZKI és Gimnázium Informatika tagozatos osztályaiba; háromszor nyertek tanítványaink első, s több alkalommal 2-6. helyezést a fővárosi alkalmazói versenyeken, Szendrei Balázs 2002-ban első lett az APC-Stúdió BASIC programozói versenyén, minden évben van legalább egy versenyzőnk a LOGO verseny országos döntőjén. A COMLOGO animációs pályázaton 2, 4., 5. és 6. helyezést is értünk el.

Lugosi Antalné 2003.

A szakkörök célja, kapcsolódása az iskola pedagógiai programjához:

A szakkörök feladata a tehetséggondozás, az informatika 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 feltételei a korosztályhoz igazodik (például LOGO-ban egyszerűbbek a paraméterek).

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

Tág teret biztosítunk a tanulói ötleteknek, kezdeményezéseknek, kísérletezéseknek.

TANMENETEK

Az előzőekben említett blokkok közül néhánynak évfolyamokra bontott tanmenetéből idézünk. 	�Részletezésük, valamint a további tanmenetek a lemezmellékletre (CD-re) kerültek.

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.��2.�Eljárás készítése COMLOGO-ban. Mentés, másként mentés.

Négyzet, paraméteres négyzet, ablak (4 négyzetből). Többparaméteres eljárások.

Paraméteres ablaksor: egyre növekvő négyzetekből (1. négyzet hossza, növekmény, db-szám.)��3.�Alakzatok elforgatásával készülő ábrák: pókháló, sajtdoboz.

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��3-4.�Építkezés alakzatokból  - összetett ábrák készítésének alapelvei. Eljárások egymásba ágyazása.

A dísztéglából mozaik készítése. Ház, házsor rajzolása��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) Esernyőből mozaik.��9-10.�Sokszög, paraméteres sokszög. Egyre növekvő sokszögek - a rekurzió szükségessége.

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-�LOGO versenyek - mint 5. osztály, 10. órától, csak a 98-as versenyfeladatokkal.��........�COMLOGO demóprogramok (programok tanulmányozása, saját program készítése)��LOGO programozás: 7-8. évfolyam (A tanterv 1., 2., 3a., 4a., 6.a, és 7. blokkjai)



Óra�	Tananyag��1-2.�Ismétlés: COMLOGO  indítása, menüszerkezet, mentés, töltés. Négyzet, téglalap, háromszög. 

Sorminta rajzolása két elem, pl. négyzet és háromszög váltakozásával.��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, oldalszám).��5-6.�Rekurzió - 2. rész: sorminta két elemből

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

- logikai változó bevezetése (esetleg a váltakozás a hányadik elemtől függ!)��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��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)��17-28.�Felkészülés és a LOGO verseny 1. fordulója (mint 5. osztály, 10-17. óra, más feladatokkal)��29-30.�Elemi szövegkezelés: ismerkedés a LOGO függvényekkel.��31-32.�Feladatok 1.: Eszperente nyelv, Morze-abc, átváltás 2-es számrendszerbe.��33-36.�Feladatok 2.: Összeadás, kivonás, összegzés, stb.��37-40.�Feladatok 3.: A korábbi évek funkcionális LOGO-t igénylő feladatai��41-...�Felkészülés és a LOGO verseny 2. illetve 3. fordulója��...2 óra�Zeneszerkesztés LOGO-ban��....�Animációk LOGO-ban (rajzlapcserével, alakváltoztatással, ...). 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 derékszö�gű 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)��5-6.�Rekurzió - 2. rész: Spirálok, csillagok, indák. Spirál sokszögek.��7-8.�Rekurzió - 3. rész: sorminta és mozaik két elemből:  logikai változó bevezetése, váltakozás a hányadik elem páros-páratlan váltakozásából?, - a sorok első eleme is váltakozzon.

Festés (tollszín, töltőszín, töltőminta): alapelvek, színező eljárás készítése ��9-10.�Rekurzió - 4. rész: sorminta négy elemből (különbözőek vagy egymás 90 fokos elforgatásai)

Mozaik négy elemből. Az alapelemek: körök, alakzatok körívből és/vagy téglalapból.

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.��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). 

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 animációit. 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!��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.��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:

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. Iniciálé, szimbólumok beillesztése. Helyesírás ellenőrzés

Táblázatkészítés. Különleges karakterek. Alsó-felső index. Ritkított, aláhúzott, stb. betűk. Sortávolság beállítása. 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.

Grafika: Pályamunkák folyamatos ellenőrzése, javítása, készítése.

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

A pályamunka szövegének ellenőrzése.  Irodalomjegyzék, lábjegyzet (ha szükséges)��17-18.�Pályamunkák befejezése. Pályázati adatlap elkészítése. Nyomtatás. Elméleti kérdések.��19-20.�Próbaverseny.��21-22.�Kerületi verseny.��23-24.�Csak a továbbjutóknak: Pályamunka finomítása, befejezése.��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.

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

HF: Pályamunka elkezdése, az elkészült rajzot lemezen kérem.��5-6.�Képek beillesztése, fájlba mentés - beillesztés fájlból. Képek átalakítása

Az otthon készített rajzok megnézése, a szükséges javítások megbeszélése.

Formai követelmények. 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.) 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.). Segítséget kérünk 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 a tanmenethez:

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

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 cikk)



�III.2.  A Magyar-Angol Kéttannyelvű �Általános Iskola és Vendéglátó Szakiskola�fejlesztő programja

(1074 Budapest, VII. Dob u. 85.)



A számítógépes ismeretek oktatásának célja:

Iskolánkban a számítógépes oktatás jelentős múltra tekint vissza. Az évek során kialakult tematikánk szerint elsősorban a gondolkodás fejlesztéséhez szeretnénk segítséget nyújtani. Természetesen használunk különböző oktatóprogramokat is, de igazán szívügyünknek gyerekeink logikus gondolkodásának kialakítását tekintjük.

A gondolkodás az ember megismerő tevékenységének legmagasabb foka. A megismerés nem korlátozódik az érzékelésre, észlelésre, sem pedig az észlelt dolgok változatlan felidézésére. Az ember gyakran kerül olyan feladatok elé, amelyeket csak meglévő észleléseire, ismereteire, tapasztalataira támaszkodva, ezek átalakításával, feldolgozásával, tehát csak közvetett úton, különféle gondolkodási műveletek felhasználásával tud megoldani. 

A gondolkodás mindig feltételezi az aktív értelmi tevékenységen alapuló megértést és feladatmegoldást. A gondolkodási készség kialakításában nagy segítséget nyújt a számítógép.

A számítógép segítségével fejlődik kreativitásuk, flexibilitásuk, variációs készségük, konstruktív fantáziájuk, szóbeli kifejezőképességük; képesek lesznek csoportalkotásra, döntéshozatalra, stb.

Iskolánk pszichológusa szerint például az OVI nyomdázó programmal (ahol a különböző funkcióbillentyűk lenyomása után más-más képcsoportból lehet rajzelemet választani) fejlesztjük a kicsik kreativitását, ezen belül a flexibilitást: ugyanaz a jelentés többféle formában látható. A saját aktivitásukkal kiváltott variációk bennük azt a szemléletet alakítják ki, hogy a dolgok variábilisak. A csoportalkotás a gondolkodás egy jelentős lépcsőfoka, ennek kialakításában, gyakorlásában jelentős segítséget nyújt ez a programunk. Fejlődik konstruktív fantáziájuk: a megismert elemekből összeállíthatnak egy képet. Az elemek sokasága áll rendelkezésre. A sokféléből választani, dönteni kell. Hozzásegíti, hogy megtapasztalja, hogy lesz a részekből egész, az egész pedig részekből áll. Össze kell kapcsolniuk az észlelést, a figyelmet és saját tevékenységüket.

Egy-egy kedves kép gyakran idéz fel éneket vagy verset, ezeket örömmel meghallgatjuk. Az elkészült alkotásokról szívesen mesélnek, beszélnek a gyerekek, így fejlődik szóbeli kifejezőképességük is.

Technikai feltételek:

Az iskola IBM típusú gépekkel rendelkezik, melyek monitorja általában mono VGA, de van  néhány színes monitorunk is. A gépek hálózatba vannak kötve és egy-két kivételtől eltekintve nem rendelkeznek önálló winchesterrel. A tanulók munkáit egy nyomtatón lehet kinyomtatni.

�1. osztály:

Óra�Feladat�Számítógépes program��1.�Balesetvédelem, teremrend, 

csoportbeosztás���2-6.�Ismerkedés a számítógépekkel, 

billentyűkkel. Képek készítése

(Részletesen ld. a program leírásában)�OVI program��7-14.�Tájékozódás a képernyőn.

Logikai készség fejlesztése

(Részletesen ld. a program leírásában)�Etesd a teknőcöt!��15-24.�Olvasás- és matematika gyakorlás�Tom és 

Az én ABC-m (felváltva)��25-29.�Szóképek, szófelismerés, képkészítés (részletesen ld. a program szakirodalmát)�Mesevilág��30-32.�Helyesírás gyakorlása���33-34.�Logikai játékok�Puzzle��35.�Év végi ismétlés: matematika�Tom��36.�Év végi ismétlés: olvasás�Az én ABC-m��37.�Játék�Szabadon választott��

2. osztály:

Óra�Feladat�Számítógépes program��1.�Balesetvédelem, teremrend, csoportbeosztás���2.�Beszélgetés a számítógépről���3-5.�Tájékozódás a képernyőn.

Logikus gondolkodás fejlesztése�Etesd a teknőcöt!��6-12.�Olvasás- és matematika gyakorlás�Tom és 

Az én ABC-m (felváltva)��13-15.�Olvasás, szavak gyakorlása�Mesevilág��16-17.�Helyesírás gyakorlása���18-21.�Szókincsfejlesztés, logika

(Részletesen ld. a program leírásánál)�Fortuna��22-23.�Matematika�Tom��24-25.�Egy kis elmélet���26-27.�Matematika�Tom��28-31.�Gépelési gyakorlatok���32-36.�Év végi ismétlés, gyakorlás (egyéni képességfejlesztés, felzárkóztatás)�A tanult programok közül választunk��37.�Játék�Szabadon választott��



�3. osztály:

Óra�Feladat�Számítógépes program��1.�Balesetvédelem, teremrend, csoportbeosztás���2.�Beszélgetés a számítógépről���3-5.�Tájékozódás a képernyőn.

Logikus gondolkodás fejlesztése�Etesd a teknőcöt!��6-16.�Olvasás- és matematika gyakorlás

Fogalmazás (Részletesen ld. külön:

„A Mesevilág című program alkalmazása a fogalmazás órákon” c. kiadványban)�Tom, Mesevilág és Fortuna

(felváltva)��17-20.�Logikus gondolkodás fejlesztése

(Részletesen ld. a program leírásánál)�Master Mind��21-23.�Gépelési gyakorlatok���24-25.�Egy kis elmélet���26-28.�Logikai játékok���29-32.�Windows ismeretek�STAMP��33-36.�Év végi ismétlés, gyakorlás (egyéni képességfejlesztés, felzárkóztatás)�A tanult programok közül választunk��37.�Játék�Szabadon választott��

4. osztály:

Óra�Feladat�Számítógépes program��1.�Balesetvédelem, teremrend, csoportbeosztás���2.�Beszélgetés a számítógépről���3-4.�Fogalmazás�Mesevilág��5.�Matematika�Tom��6.�Szókincsfejlesztés�Fortuna��7.�Menüszerkezet

Adatbázis fogalma�Földrajzi oktatóprogram��8-10.�Logikai készségek fejlesztése�Master Mind��11-15.�Windows: alapismeretek�Paintbrush oktatóprogram��16-17.�Egy kis elmélet���18-19.�Gépelési gyakorlatok���20-23.�Szövegszerkesztési alapismeretek�Write oktatóprogram��24-26.�Norton Commander���27-30.�Matematika, angol gyakorlás�Tom

angol oktatóprogramok��31-36.�Év végi ismétlés, gyakorlás (egyéni képességfejlesztés, felzárkóztatás)�A tanult programok közül választunk��37.�Játék�Szabadon választott��Laczkó Bea 2003.













�III.3.  A Czabán Samu Oktatási-Nevelési Központ tanterve

(1152 Budapest, XV. Széchenyi tér 13.)

TARTALOM

Bevezetés:�A számítógépes ismeretek oktatásának célja�47. oldal���Értékelés módja�48. oldal���Technikai feltételek�48. oldal���A tanmenet felépítése�48. oldal���A tanmenet megvalósításához javasolt programok�48. oldal��Tanmenetek:�1. osztály�49. oldal���2. osztály�50. oldal���3. osztály�51. oldal���4. osztály�52. oldal���5. osztály�53. oldal���6. osztály�54. oldal���7. osztály�55. oldal���8. osztály�56. oldal��A számítógépes ismeretek oktatásának célja:

Iskolánkban az oktatás alsó tagozaton a második osztálytól kezdve heti egy órában folyik.

Felső tagozaton csoportbontásban heti 1 órában tanulják gyermekeink a számítástechnikát: az egyik csoportnak féléven keresztül heti 2 óra számítástechnika, a következő félévben heti 2 óra technika; a másik csoportnak fordítva.

Alsós tanmenetünk a NAT, felsős tanmenetünk a kerettanterv alapján készült, de még kiemelném az alábbiakat, mint fontos célkitűzéseket:

Kihasználva, hogy a számítástechnika koncentrált figyelmet igénylő tevékenység, a fegyelmezett, következetes, igényes munkára nevelés alapvetően fontos feladat.

A tanulók problémamegoldó képességének fejlesztése, konkrét feladatokban az összefüggések feltárása, elemzése.

A kreatív képességek hatékony kibontakoztatása.

A tanulók életkori sajátosságait figyelembe véve az informatikai ismeretek folyamatos bővítése.

Legyenek képesek a gyerekek összetett feladatokat részfeladatokra bontani.

Mindenki meg tudjon fogalmazni alapvető algoritmusokat, le is tudja jegyezni.

Ismerjék az adatfeldolgozás főbb mozzanatait, legyenek képesek egyszerűbb adatfeldolgozó tevékenység végrehajtására.

Legyenek képesek a korosztályuknak megfelelő szintű oktatóprogramok használatára.

Olyan alapvető ismeretet sajátítsanak el az egyes területeken, melyeket önállóan, az aktuális feladatnak megfelelően, az adott segédanyagokkal tovább bővíthetnek.

Legyenek képesek a számítógép segítségével a korosztályuknak megfelelő  információ feldolgozására.

�Értékelés módja:

Alsó tagozaton a jó munka jutalma  mindig színezhető képecske: a kicsiknek nyomda, a nagyobbaknak kinyomtatott képecske. Osztályzás nincs, év végén a bizonyítványban „Megfelelt” és „Jól megfelelt” szöveges értékelés kerül.

Felső tagozaton már osztályozzuk a tanulókat. A számítástechnika versenyeken eredményesen szerepelt tanulók év végén jutalomkönyvet kapnak.

Technikai feltételek:

Az iskola IBM típusú gépekkel rendelkezik, melyek monitorja általában Hercules az alsósoknál, mono VGA a felsősöknél, de van  néhány színes monitorunk is.  Két teremben helyeztük el a gépeket. Minden tanuló külön munkahelyen dolgozik, s négy gépenként egy-egy nyomtató áll a rendelkezésükre. Minden asztalon írásos segédanyag segíti a munkát (ld. a „PC-PUSKÁK” füzetsorozatot). Évente szervezünk versenyeket kerületi szinten, s csatlakozunk a fővárosi versenyekhez is. Iskolanapon versenyeket rendezünk az egyes játékokból, a legügyesebbek jutalmat kapnak. A legjobban sikerült munkákat a folyosón található szekrényben lehet megtekinteni.

A tanmenet felépítése:

A tanmenet spirálisan épül fel. Egy-egy téma több évfolyamon is megjelenik, de mindig magasabb szinten. A tanulók életkori sajátosságainak megfelelően az újonnan tanult ismereteket felhasználva bővítjük a tanultakat.

A felsorolt témakörökből a kollégák a saját iskolájuk adottságainak (eltérő géppark, más „gyermekanyag”) készíthetik el az egyes évfolyamok tanmeneteit. A megadott feladatokra, gyakorlásra más-más óraszám szükséges esetleg a tagozatos és nem tagozatos, az egyes témák iránt jobban érdeklődő tanulók esetén.

A tanmenet megvalósításához javasolt programok:

�1-6. osztály�7-10. osztály��1997/98. tanévtől:�Printmaster, Print Artist

Newsroom

Paintbrush oktatóprogram

Excel, Winword

Cartoons

Dr Halo

Logikai játékok

TÉKA könyvtárkezelő program

Oktató programok�Windows 3.1.

Winword, Excel

Fanta, Dr Halo

Logikai játékok

Oktató programok

Nyelvi programok

TÉKA könyvtárkezelő program

TANULÓ tanulónyilvántartó

Dbase��2000/2001. tanévtől használt újabb  programok�MATEK IQ, VARI

Write oktató

Paint(brush) rajzelemek

Mondattani elemzések

A gondolkodás fejlesztése számítógépes programokkal�Paint(brush), Write oktatóprogramok

Paint(brush) rajzelemek

MATEK IQ, VARI

Vérkeringés, Bernouilli

Fizikai problémák szimulációja

Gondolkodás fejlesztése ......��A 2002/2003-as tanévtől kezdődően a konkrét gépeket és szoftvereket évente felül kell vizsgálni.

�Tanmenetek:

1. osztály: Az 1. osztály anyaga egyelőre terv, a tényleges tanítás 2. osztálytól történik, az 1. osztályos anyag figyelembevételével.

Óra�Fő témakör�Tartalom, tevékenységformák��1.�Ismerkedés. Bemutatkozás.

Balesetvédelem.�Az informatika tárgyhoz szükséges felszerelés.

A gépterem rendje.��2-4.�Környezetünk jelei 

(piktogramok, számok, betűk, ....)

 �Mi volt a jeletek az oviban? 

Jelek az utcán, postán stb.

A betűk és a számok is jelek (mindenkinek kell tudni írni, olvasni, számolni).

Érdekes program használata.��5-6.�Informatikai eszközök otthon és az iskolában. �Milyen eszközöket ismerünk? 

       Rádió, TV, számítógép.��7-9.�Térirányok.�Fel, le, jobbra, balra, előre, hátra, felette, előtte stb.��10-12.�Adatok fontossága.�Személyi adatok. 

Névjegykártya tervezése.���Mindennapjaink adatai.�Árucikkek ára, ünnepek, időjárás stb.���Adatok gyűjtése.�Ki a legmagasabb, kinek a legnagyobb a tenyere stb.���Adatok rendezése.�Tárgyak optimális elhelyezése a szekrényben, hűtőben stb.��13-14.�Értékelés���15-16. �Algoritmusok.�Események helyes sorrendje.

Mini képregény a mindennapi életből.

Iskolába indulás, vacsorához készülődés, vásárlás, órakezdés.

Mondókák, énekek ritmusa.���Elrontott algoritmusok.���17-20.�Rajzolás számítógéppel.

Önálló kép készítése.�Rajzolóprogram használata.��21-22.�Értékelés���23-26. �Feladatok megoldása számítógéppel.

Szövegszerkesztő használata.�Matematikai számolások, vers, szöveg gépelése.

Betűk és számok helye a billentyűzeten.��27-28.�A könyvek világa.

�Milyen könyvek vannak otthon, a tanteremben?

Kedvenc könyvem.��29-30.� Logikai játékok. �Paraméterek változtatása.��31-33. �Oktatóprogramok: �matematika, olvasás ��34-35.�Ismétlés.�Az év folyamán megkedvelt program használata.��36-37.�Differenciált foglalkozás, fejlesztés���Taneszköz, tanulói munkafüzetek: „Számítástechnika kicsiknek 1-2. osztály”, „Reader Rabbit”.

�2. osztály: 

Óra�Fő témakör�Tartalom, tevékenységformák��1.�Az informatika tárgyról.

A gépterem rendje.

Balesetvédelem.

Ismétlés.�A tanuláshoz szükséges felszerelés.





Nyári élmények adatokban, rajzzal kifejezve.��2-4.� Környezetünk jelei.�Mit jelentenek?

Saját piktogram tervezése.��5-6.�Informatikai eszközök ott-hon és az iskolában. �Milyen eszközöket ismerünk? 

Hogyan használjuk a rádiót, Tv-t, magnót, videomagnót? ���A számítógép kívülről.���7-8.�A számítógép kívülről.

A számítógép üzenetei.�Főbb egységek. ��9-11.�Térirányok. �Tárgyak illetve gyerekek térbeli helyzete egymáshoz képest.

Látogassuk meg egymást, memória játékba is helyezve.

Égtájak, csillagok.��12-14.�Adatok fontossága. �Személyi adatok (tágabb értelemben is). ���Mindennapjaink adatai.�Árucikk ára, időjárás, láz.

Névjegykártya.��15-16.�Értékelés.���17-19.�Adatgyűjtés, ábrázolás.

Adatok csoportosítása. �Hőmérséklet mérése.

Születésnapok, névnapok összegyűjtése;

árucikkcsoport ára;

mese szereplőinek felsorolása, csoportosítása.��20-22.�Algoritmusjátékok. �Ritmusjáték, mondókák.

Mindennapi események algoritmusban.���Elrontott algoritmusok:�javítása, készítése.��23-25.�Rajzolás számítógéppel. �Rajzolóprogram használata.

Alkalomhoz illő kép készítése:

őszi táj, télapó, havas táj, karácsonyfa, tavaszi táj, húsvéti tojás, anyák napja stb. ���Nyomtatás, mentés:� segítséggel��26-27.�Értékelés.���28-30.�Feladatok megoldása számítógéppel.

Szövegszerkesztő használata.�Igényes képernyőkép kialakítása.

Szorzótábla, vers, szöveg gépelése.

Betűk és számok helye a billentyűzeten.

Billentyűgyakorlat. Írásjelek használata.��31-32.�A könyvek világa. �Látogatás az iskolai könyvtárban.

Viselkedés, kölcsönzés.

Kedvenc könyvem.��33-35.�Logikai játékok.�Paraméterek változtatása.��36-37.�Differenciált foglalkozás, fejlesztés��Taneszköz, tanulói munkafüzetek: „Számítástechnika kicsiknek 1-2. osztály”, „Reader Rabbit”, „Gondolkodjunk....” és tanári változata, „Paintbrush oktató” és munkafüzet, „Paintbrush rajzelemek”.

3. osztály: 

Óra�Fő témakör�Tartalom, tevékenységformák��1.�Ismerkedés.

A gépterem rendje.

Balesetvédelem.

Ismétlés.�Az informatika tárgyhoz szükséges felszerelés.



Mit tanultunk már a számítógépről?

Tavalyi kedvenc rajz megismétlése. ��2-4.�Az információ alapelemei.

A jel, jelbeszéd. �

Morse abc, kotta és szolmizálás.���Az írás. A kód. �Titkosírások. 

Történetek az írás kialakulásáról.��5-6.�Informatikai eszközök mindenütt.� Ismert eszközök csoportosítása különböző szempontok szerint. ���A telefonálás.

Programozható eszközök.�A telefonálás módja, szabályai.��7-8.�A számítógépről.�Hol és mire használjuk a számítógépet?���Főbb egységek.

A számítógép üzenetei,

hibaüzenetei. �Egér használata.

Alapüzenetek értelmezése.��9-10.�Értékelés.���11-13.�A labirintus. �A labirintus eredete (gyűjtőmunka).

Labirintus játékok. Labirintus készítése.��14-16.�Adatok típusai

   (szöveges, szám).�Könyvtári katalóguscédula készítése.

Adatok gyűjtése és ábrázolása valamelyik tantárgyhoz  kapcsolódóan.

Számolási feladatok végzése számítógéppel.��17-19.�Mindennapi események algoritmusban. 

Az ismétlés az algoritmus része.�Ritmusok,  tánclépések;

teafőzés stb. 

A telefonálás algoritmusa.  ���Elrontott algoritmusok: �javítása, készítése.��20-22.� Rajzolás számítógéppel.�Rajzolóprogram használata. Alkalomhoz illő kép készítése: őszi táj, télapó, havas táj, kará�csonyfa, tavaszi táj, húsvéti tojás, anyák napja stb.���Nyomtatás, mentés:�segítséggel.��23-24.�Értékelés.���25-28.�Feladatok megoldása számítógéppel. Szövegszerkesztő használata.�Angol-magyar-német szöveg gépelése.

Igényes képernyőkép kialakítása.

Zárójeles feladatok; vers, szöveg gépelése.

Betűk és számok helye a billentyűzeten. 

Billentyűgyakorlat. ��29-30. �A könyvek világa.�Látogatás az iskolai könyvtárban.

Viselkedés, kölcsönzés. ���Keresés.

Kedvenc könyvem.�Könyvtárkezelő programmal is: sorrendben, 

szerző és mű címe szerint, abc sorrendben.��31-35. �Logikai játékok.�Paraméterek változtatása.��36-37.�Differenciált foglalkozás, fejlesztés��Taneszköz, tanulói munkafüzetek: „Számítástechnika kicsiknek 3-4.”, „Cartoons” (és ld. 2. oszt.)

�4. osztály: 

Óra�Fő témakör�Tartalom, tevékenységformák��1.�Ismerkedés.

A gépterem rendje.

Balesetvédelem.�Az informatika tárgyhoz szükséges felszerelés.



Az éves munka megtervezése.��2-4.�Az információ fogalma. �Kinek szól, mit tartalmaz?���Információ hordozók.�Történelmi érdekességek: füstjelek, harang félreverése, a zászló.���Kód, kódolás.�Különböző nyelvek, titkosírás.

Érdekességek az írás, a nyelvek kialakulásának történetéből.��5-7.�Informatikai eszközök 

mindenütt.�Milyen eszközöket ismerünk?

Hogyan használjuk?  ���Adatáramlás.�Eszközök összekapcsolása, összefüggések.��8-9.�A számítógép.�Főbb egységei, használatuk. ���Lemez használata.�Oktatóprogramok.���Hibaüzenetek.�Hibaüzenetek  értelmezése.

A hiba megszüntetése.��10-11.�Értékelés.���12-14.�Adatok felhasználása.�Megszámlálás, keresés, rendezés, kiválasztás.���Adatok gyűjtése, rendezése.�Önálló feladat valamelyik tantárgyhoz kapcsolódóan.��15-17.�Mindennapi események algoritmusban. �Az elágazás (ha ... akkor).     ��18-22.�Rajzolás számítógéppel.

Nyomtatás, mentés.�Rajzolóprogram használata.��23-24.�Értékelés���25-28.�Feladatok megoldása 

számítógéppel. Szövegszerkesztő használata.  �Angol-magyar-német szöveg gépelése.

Önálló dokumentum készítése, mentése, nyomtatása.��� Gépírás.���29-32. �Az írásos információ.

Látogatás az iskolai könyvtárban. �Könyvek, katalógus, abc sorrend. 

Újságok, folyóiratok.

Kedvenc újságom.

Könyvtárkezelő program használata.��33-35. �Logikai játékok.�Paraméterek változtatása.��36-37.�Differenciált foglalkozás, fejlesztés���

Taneszköz, tanulói munkafüzetek: „Számítástechnika kicsiknek 3-4. osztály”, „Reader Rabbit”, „Paint(brush) oktatóprogram” és munkafüzete, „Write oktatóprogram” és munkafüzete, „Cartoons” - leírás, „Paint(brush) rajz�elemek”.

�5. osztály: 

Óra�Fő témakör�Tartalom, tevékenységformák��1.�Ismerkedés.

A gépterem rendje.

Balesetvédelem.�Az informatika tárgyhoz  szükséges felszerelés.



Az éves munka megtervezése.��2-4.�Információ, kódolás, jelrendszerek.

Az információ értéke.

Kódolási feladatok.�





Titkosírás, idegen nyelvek, vonalkód, számkód.��5-7.�Informatikai eszközök és azok használata.

Az íráshoz kapcsolódó informatikai eszközök.�



Barlangrajz - kódex - könyv - sajtó.���A zsebszámológép.�Számolási feladatok.

Műveletek sorrendje.��8-10.�A számítógép. �Főbb egységei, használatuk���Lemez használata.�Oktatóprogramok.��11.�Értékelés.���12-14.�Adatok gyűjtése, 

csoportosítása. 

Az adatgyűjtés technikája.

Rendezés.�Önálló feladat valamelyik tantárgyhoz kapcsolódóan.��15-17.�Az algoritmikus gondol-kodás alapjai (elemi részek, sorrend).����Egyszerű algoritmusok.�Az ismétlés.���Mindennapi események algoritmusban.�Az algoritmus lejegyzése különböző módon.��18.�Értékelés.���19-21.�Az írás története.�Az írógép. Gépírás.��22-25.�Rajzolás számítógéppel. �Rajzolóprogram használata.. Nyomtatás, mentés.��26-28.�Feladatok megoldása 

számítógéppel. 

Szövegszerkesztő használata.�Önálló dokumentum készítése, mentése, nyomtatása.

Érdekességek a technika történetéből. 

Gépírás.��29-30.�Könyvtári ismeretek.�Önálló gyűjtőmunka.

Könyvtárkezelő program használata.��31-32. � Logikai játékok. 

�Paraméterek változtatása. 

Játékok szabályai.

Játék tervezése.��33-36.�Böngészés az interneten: programok,  használatuk.���37.�Éves munka értékelése���Taneszköz, tanulói munkafüzetek: „Gál: Informatika jegyzet és munkafüzet 5-6. osztály”, „Write -Wordpad oktató”, „Paint(brush) rajzelemek”, PC-PUSKÁK sorozat („Norton Commander - WinCommander”, „Write, .....”, „Ablakok”, „Paint(brush)”).

�6. osztály: 

Óra�Fő témakör�Tartalom, tevékenységformák��1.�Ismerkedés.

A gépterem rendje.

Balesetvédelem.�Az informatika tárgyhoz szükséges felszerelés.



Az éves munka megtervezése.��2-4.�Informatikai alapok.

�Információ, jel, kód.

Kódolási feladatok, dekódolás.��5-7.�Informatikai eszközök és azok használata.����A halláshoz kapcsolódó informatikai eszközök és kezelésük.����A telefon�A telefonszám mint kód.�� 8-9.�A számítógép.

Lemez használata,

oktatóprogramok.�Főbb egységei, használatuk.��10-12.�Adatok gyűjtése,

 csoportosítása, rendezése.�Önálló feladat valamelyik tantárgyhoz kapcsolódóan.�� 13-14. �Alapvető algoritmus  szerkezetek.�Egyszerű algoritmusok vizsgálata, lejegyzése.

Mindennapi események algoritmusban.

Az algoritmus lejegyzése különböző módon.��15-16.�Érdekességek a technika történetéből.���17.�Értékelés.���18-21.�Rajzolás számítógéppel.� Rajzolóprogram használata. 

      Nyomtatás, mentés.��22-25.�Feladatok megoldása 

számítógéppel.

Szövegszerkesztő használata. 

�



Szövegformázás.

Önálló dokumentum készítése, mentése, nyomtatása.

Gépírás.��26.�Értékelés.���27-28.�Könyvtári ismeretek.�Önálló gyűjtőmunka.

Könyvárkezelő program használata.��29-32.�Logikai játékok.

Paraméterek változtatása. ���33-36.�Böngészés az interneten.

Honlapkészítés alapjai.���37.�Éves munka értékelése���

Taneszköz, tanulói munkafüzetek: „Gál: Informatika jegyzet és munkafüzet 5-6. osztály”,�„Write -Wordpad oktató”, „Paint(brush) rajzelemek”, PC-PUSKÁK sorozat („Programkezelő”, „Program Manager”, „Filekezelő - Intéző”, „Write, .....”, „Paint(brush)”, „Betűkészletek”, „Billentyűkombinációk”).

�7. osztály: 

Óra�Fő témakör�Tartalom, tevékenységformák��1.�Ismerkedés.

A gépterem rendje.

Balesetvédelem.�Az informatika tárgyhoz szükséges felszerelés.



Az éves munka megtervezése.��2-4.�Informatikai alapok.

Az információ áramlásának modellje.�

A modell egyes elemei, azok szerepe.��5-8.�Informatikai eszközök és azok használata. ����A látáshoz kapcsolódó informatikai eszközök és kezelésük.�A fényképezőgép - vetítő - TV - videomagnó.

A fényképezéstől a televízióig.

Gyűjtőmunka.��9-12.�A számítógép. 

Hardver, szoftver.�Főbb egységei, használatuk.  ��13-15.�Információ, kódolás.

Számrendszerek.�

Kettes, nyolcas, tizenhatos számrendszer.

Műveletek, átalakítások.���Matematikai képletek átírá�sa a számítógép nyelvére.���16-19.�Adatok gyűjtése,

csoportosítása, rendezése.



Táblázat, grafikon készítése.�Önálló feladat valamelyik tantárgyhoz kapcsolódóan.

Tanulónyilvántartó program.



Folyamatos értékelés.��20-23.�Ismerkedés egy táblázat-kezelő programmal.��24-25.�Érdekességek a technika történetéből.��26-27.�Rajzolás számítógéppel. Rajzolóprogram használata.  �Nyomtatás, mentés.



Folyamatos értékelés.��28-29.�Feladatok megoldása számítógéppel. Szövegszerkesztő haszná�lata. Szövegformázás.�Önálló dokumentum készítése, mentése,

nyomtatása. 

Gépírás.��30.�Könyvtári ismeretek.



Érdekességek: vírusok, víruskeresés, vírus elleni védelem.�Önálló gyűjtőmunka.

Könyvtárkezelő program használata.��31.�Logikai játékok.

Paraméterek változtatása. ���32-36.�Keresés az interneten.

Honlapkészítés, módosítás.���37.�Éves munka értékelése���Taneszköz, tanulói munkafüzetek: „Gál: Informatika jegyzet és munkafüzet 7. osztály”, az előző években használt oktatóprogramok és PC-PUSKÁK, valamint „DOS ..”-puska, „Excel” - puska.

�8. osztály: 

Óra�Fő témakör�Tartalom, tevékenységformák��1.�Ismerkedés.

A gépterem rendje.

Balesetvédelem.�Az informatika tárgyhoz szükséges felszerelés.



Az éves munka megtervezése.��2-4.�Informatikai alapok.

Információ tárolása. �

Tömörítés.��5-7.�Informatikai eszközök és azok használata.�Multimédia.



Folyamatos értékelés.���Tömegkommunikáció.�Informatikai rendszerek, szolgáltatások. 

Hálózatok.�� 8-9.�Adatbiztonság, adatvédelem. 

A számítógép használatának etikája.�Vírusirtás önállóan.





Értékelés.��10-12.�Bevezetés az adatnyilván-tartásba.

Adatbáziskezelő program.�Tanulónyilvántartó program.��13-14. �Informatika és a környezet.�Az információ a természetben és a társadalomban.��15-17.�Algoritmusok kódolása programnyelvre.���18-21.�Automatizálás, robotika.�A számítógép alkalmazása mérésre, vezérlésre, szabályozásra.��22-25. �Szimulációs programok.���26-28. �A számítógép felépítése.

Modul rendszerek. 

Illeszthetőség.���29-31.�Feladatok megoldása számítógéppel.

Szövegszerkesztő használata. Szövegformázás.�



Önálló dokumentum készítése, mentése, nyomtatása.



Folyamatos értékelés.��32-36.�Internet használata.

Saját honlap készítése.���37.�Éves munka értékelése.���

Taneszköz, tanulói munkafüzetek: Az előző években használt oktatóprogramok és �PC-PUSKÁK, valamint „DOS Navigátor”-puska.





Készítette: Pálinkás Tiborné 2003.

�IV. AZ OKTATÁSI SEGÉDANYAGOK ÁTTEKINTÉSE

Ebben a fejezetben felsoroljuk az informatika-számítástechnika oktatásához általunk kifejlesztett illetve a mások által készített és általunk ajánlott oktatási segédanyagok illetve programok többségét. 

A táblázatban az alábbiakat jelöltük:

Tartozik-e hozzá tanári segédlet (leírás), lemezmelléklet vagy tanulói munkafüzet (mf.).

Készült-e hozzá külön tanmenet (ezt T-vel jelöltük).

Melyik korosztálynak javasoljuk.

A lemezmelléklet géptípusát zárójelbe tettük, ha a lemez gyártója nem a SULI-SOFT.

A SULI-SOFT kötetszám a kiadó sorozatjelzése.

A „Megjegyzések” rovat rövidítései:

(1.) 	Későbbi kezdés esetén is ajánljuk - akár 5. osztályban is!

(2.)	Szakkör esetén már 2. osztálytól is ajánljuk.

(3.)	Szakkör esetén már 4. osztályban is használható.

(4.)	Későbbi kezdés esetén játékként felsőbb osztályokban is.

(5.)	Szakköri illetve emelt szintű oktatáshoz, elsősorban a tanári munkához ad segítséget.

(6.)	Számítógépes munkahelyenként 1-1 példány beszerzése javasolt. Igény esetén a tanulók is megvehetik.

(7.)	9-10. osztályban is jól használható.

(8.)	Számítástechnika tanulmányukat csak a 9. évfolyamon elkezdők számára is ajánlott.

(E)	Előkészületben.



Egyéb kiegészítések:

A „PC-Puskák” sorozat 1997-1999. között készült köteteit 2000-ben átdolgoztuk a Windows'95, '98 és ennél fejlettebb rendszerekkel, valamint kibővítettük feladatsorokkal is.

A SU-kóddal jelölt kiadványok a 2001-ben a Minisztériumi Segédkönyvjegyzéken is szerepeltek. Részletes ismertetésük honlapunkról letölthetők.

A SU-kódok előtt helytakarékossági szempontok miatt a SU - azonosítót elhagytuk. Tehát például 0003 esetén a pontos kód: SU-0003.

A három számjegyű kóddal jelölt kiadványok a 2000/2001-es, a négyjegyűek a 2001/2002-es jegyzéken szerepeltek. Ha egy kiadványnál mindkét kódszám szerepel, akkor azt a 2001/2002. tanévre jelentősen átdolgoztuk; a készlet erejéig a korábbi kiadás is kapható!

�

�

Segédanyag �SULI-SOFT�

SU-�

Tanári �Le-mez��Évfolyam

�Meg-jegy-��(program) neve�kötet-szám�kód�segéd�let� van?�mf.�1-4.�5-8.�zés��„Számítástechnika kicsiknek” - munkafüzet�21.



21.T.�0015



0014�

T

+�IBM

C64

C+4�+�1-4.��(1.)��„Számítástechnika kicsiknek 1-2. osztály” - munkafüzet�21.A



21.T.�0015A



0014�

T

+�IBM

�+�1-2.����„Számítástechnika kicsiknek 3-4. osztály” - munkafüzet�21.B



21.T.�0015B



0014�

T

+�IBM

�+�3-4.��(1.)��Számítástechnika az általános iskolák 1. osztályai számára�

18.��+�C64,

C+4��1-2.��(1.)��Számítástechnika az általános iskolák 2. osztályai számára�

19.��+�C64, C+4��2-3.��(1.)��Számítástechnika kezdőknek munkafüzet 1/1.�10.T.



10.��+�IBM,

C64

C+4�



+�3-4.�5-6.�(1.)

(2.)

��Számítástechnika kezdőknek munkafüzet 2.�

12.��+�IBM, C64, C+4�+��5-6.�(1.)

(3.)

(8.)��Számítástechnika munkalapok�(22.)������5-8.�(7.)

E.��A gondolkodás fejlesztése számítógépes oktatóprog�ramok segítségével�28.



28.M.�0025



0026�+�IBM�28.M�1-4.�5-8.���Az én ABC-m�27.�0024�+�IBM��1-4.��(4.)��C64 alsósoknak -

felhasználói és oktató�programok az általános iskolák 2-4. osztályai számára�

1.��

+�

C64��2-4.��(1.)��C64 nyelvtan (helyesírás és mondattan) az általános iskolák 1-8. osztályai számára�

4.��

+�

C64��1-4.�5-8.���Mesevilág - anyanyelv���+�(IBM)��1-4.�5.�(4.)��Mesevilág - idegen nyelv����(IBM)��2-4.�5-6.�(4.)��Fogalmazás tanítása a MESEVILÁG program segítségével�35.�0029� +



T�IBM��2-4.��(1.)��PC-Puskák 19.T:�Mesevilág tanmenetek�75.T.��T,+�IBM��1-4.�5-6. - id.ny.�(E)���

Segédanyag �SULI-SOFT�

SU-�

Tanári �Le-mez��Évfolyam

�Meg-jegy-��(program) neve�kötet-szám�kód�segéd�let� van?�mf.�1-4.�5-8.�zés��A kis íródeák�36.��+�IBM��1-2.����Mondattani elemzések�34.�0028�+���4.�5-8.�(7.)��PAINT(BRUSH) oktatóprogram

(Windows alatt)�29.



29.M.�0002



0003�+

T�IBM�

+�2-4.�5-7.�(1.)

(8.)��PAINT(BRUSH) rajzelemek�53.�0001�+�IBM�+�2-4.�5-8.�(1.)

(8.)��WRITE, Wordpad  szövegszerkesztő oktatóprogram�30.



30.M.�0004



0005�+

T�IBM�



+�3-4.�5-7.�(1.)

(8.)��Számítástechnika 

tanfolyami füzetek 

(1992/93. -tól minden tan-évben a 2., 3., 4., egy tanévben az 5-8. osztály számára; az 1996/97. tan-év végéig össz. 16 füzet)��� +�IBM



C64



C+4�

�

2-4.�

5-8.�

(5.)��TXTUDOR program�2.A.��+�IBM��3-4.�5-8.���TANULÓ tanulónyilvántartás���+�(IBM)��3-4.�5-8.���TÉKA könyvtárkezelő���+�(IBM)��3-4.�5-8.���PC-PUSKÁK 1.:�Norton Commander 3.0, WinCommander�37.



37.A.�006



0006���+�3-4.�5-8.�(6.)

(7.)��PC-PUSKÁK 2.:�MS DOS 6.2, Operációs rendszerek�38.



38.A.�008



0008���+��5-8.�(6.)

(7.)��PC-PUSKÁK 3.:�Programkezelő, Asztal�39.

39.A.�007

0007���+� 4.�5-8.�(6.)

(7.)��PC-PUSKÁK 4.:�Program manager�40.�0009���+��5-8.�(6.)

(7.)��PC-PUSKÁK 5.:�Filekezelő, Intéző�41.

41.A.�010

0010���+��5-8.�(6.)

(7.)��PC-PUSKÁK 6.:�Ablakok�42.

42.A.�011

0011���+�3-4.�5-8.�(6.)

(7.)��PC-PUSKÁK 7.:�Write, Wordpad, Jegyzettömb�43.



43.A.�012



0012���+�4.�5-8.�(6.)

(7.)��PC-PUSKÁK 8.:�Microsoft - Paintbrush, Paint�44.



44.A.�013



0013���+�2-4.�5-8.�(6.)

(7.)��PC-PUSKÁK 9.:�Windows Excel�45.�0030���+��7-8.����

Segédanyag �SULI-SOFT�

SU-�

Tanári �Le-mez��Évfolyam

�Meg-jegy-��(program) neve�kötet-szám�kód�segéd�let� van?�mf.�1-4.�5-8.�zés��PC-PUSKÁK 10.:�Billentyűkombinációk�46.�0031���+�3-4.�5-8.���PC-PUSKÁK 11.:�DOS Navigator�47.�0032���+��5-8.���PC-PUSKÁK 12.:�Cartoons rajzfilmkészítő leírása�48.



48.+L.�0033�+�



IBM�+�2-4.�5-8.���PC-PUSKÁK 13.:�Reader Rabbit leírás�49.



49.T.�0034�+�



IBM�+�2-4.�5-8.�(1.)

(6.)

(8.)��PC-PUSKÁK 14.:�Microsoft (Windows) betűkészletek�

50.�0035���+�3-4.�5-8.���PC-PUSKÁK 15.:�COMLOGO Gyerek�játékok - munkafüzet 1.�71.�0042�71.T��+�1-4.��(1.)��PC-PUSKÁK 15.:�COMLOGO Gyerek-játékok - tanári változat�71.T.�0042T��IBM�+�1-4.��(1.)��PC-PUSKÁK    :�Számítógépes táblázatok�����+�2-4.�5-8.�(E.)��PC-PUSKÁK  ....:�PRINT ARTIST program leírása��������(6.)

(7.)

(E.)��PC-PUSKÁK  19:�MESEVILÁG program leírása és  munkafüzet�75.��75.T.���1.4,�5-6. id. nyelv�6.

(E.)��Haladási napló�(tanári notesz)�17.��+�������Turbo Karesz, az algoritmusoktató robot�3.��+�IBM���7-8.���LOGODRIO �(LEGO-LOGO)�32.��+�IBM��2-4.��(1.)��MATEK IQ és VARI

(Matematika, variációszámítás)�23.A.

23.B.�0023�+�IBM�+�1-4.�5-8.���Fizikai feladatgenerátor az általános iskolák 6-8. osztályosainak�20.A.�0022�+�IBM���6-8.���Fizikai számítások - oktatóprogramok az általános iskolai fizikához�55.�0036�+�IBM���6-8.����

�

Segédanyag �SULI-SOFT�

SU-�

Tanári �Le-mez��Évfolyam

�Meg-jegy-��(program) neve�kötet-szám�kód�segéd�let� van?�mf.�1-4.�5-8.�zés��GRAFIKUS KALKULUS - A GC program haszná�lata a középiskolai matematikaoktatásban�31.�0027�+�IBM���7-8.���Valószínűségszámítás�24.��+�IBM���7-8.���Vérkeringés�25.��+�IBM���7-8.���Fizikai problémák szimulációja�26.��+�IBM���6-8.���KABO-LOGO�5.��+�C+4, 

C64��3-4.�5-8.���TVC-LOGO és szöveg�szerkesztő�6.��+�TVC��3-4.�5-6.���Informatika munka�tankönyv (jegyzet és munkafüzet) 5-6. osztály

�61.



61.T.�0037�+



T�IBM�+��5-6.���Informatika munka�tankönyv (jegyzet és munkafüzet) 7. osztály

�62.



62.T.�0038�+



T�IBM�+��7.�



(E)��SULI-SOFT 2003 Programválogatás (Híradók, tanmenetek, programok, stb.)��0039�+



T�IBM�(CD)��1-4.�5-8.���Alkalmazói feladatsorok (kiadványok és CD)��0040�+

�IBM�(CD)�+��5-8.���Alkalmazói verseny'98, Alkalmazói verseny'99��0041�+�IBM�(CD)���5-8.���MEMINO (Memória és dominó - bővíthető tantárgyi feladatokkal)��0100�+�IBM�(CD, Win)��1-4.�5-8.���



�

�m.1.��1. mELLÉKLET:







2003/2004. tanév: 2. osztályos tanmenet





�



m.2.��2. mELLÉKLET:







2003/2004. tanév: 3. osztályos tanmenet







�



m.3.��3. mELLÉKLET:







2003/2004. tanév: 4. osztályos tanmenet





�



m.4.��4. mELLÉKLET:









2003/2004. tanév� Informatika szakkör �5-10. évfolyam �(tanterv és tanmenet)
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		I. BEVEZETÉS			
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II. INFORMATIKA KERETTANTERV - HELYI TANTERV		



III. PEDAGÓGIAI PROGRAMOK ÉS TANTERVJAVASLATOK		



III.1. Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium		 	Informatika



III.1.A. MAKRO-TANTERV: Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium	 	Informatika



III.1.B.1. MIKRO-TANTERV: Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium	 	Informatika



III.1.B.2. MIKRO-TANTERV: Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium	 		Informatika



III.1.B.3. MIKRO-TANTERV: Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium		Informatika



III.1.B.4. MIKRO-TANTERV: Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium	 		Informatika



III.1.C.1. TANMENETEK: Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium (3,5 tanévre)		 Informatika



III.1.C.2. TANMENETEK: Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium (1,5 tanévre)	 Informatika



III.1.C.3. TANMENETEK: Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium (2 tanévre)	 Informatika



III.1.C.4. TANMENETEK: Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium	 Informatika



III.1.D. MIKRO-TANTERV: Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium	 Informatika



III.1.E. MIKRO-TANTERV: Károlyi István 12 Évfolyamos Gimnázium	 Informatika



III. 2. Dob utcai Általános Iskola		Informatika



III. 3. Czabán Samu  Oktatási-Nevelési Központ		Informatika



IV. Az oktatási segédanyagok áttekintése		Informatika



M.1. 	1. MELLÉKLET	Informatika



M.2. 	2. MELLÉKLET	Informatika
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M.3. 	3. MELLÉKLET	Informatika
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M.4. 	4. MELLÉKLET	Informatika
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