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Szigorlati tételsor

Algoritmusok szerepe a kisiskolasok gondolkodasi tevékenységeiben

1.

Ismertesse az algoritmus fogalmat és tulajdonsagait. Ismertesse az algofejtdrd fogalmat és tipusait.
Mutassa be az algoritmusok és algoritmikus jatékok hatdsait.

Ismertesse az iteracié fogalmat és tipusait. Egy-egy rovid program segitségével mutassa be az iteracid
megvalositdsanak lehetdségeit a Kodu Game Lab és a Scratch programozasi kdornyezetekben.

Ismertesse a konstans és a valtozé fogalmat. Mutassa be az Imagine Logo és a Scratch programozasi
kornyezetekben a valtozok hasznalatat: tipusainak ismertetése, létrehozdsa, miveletvégzés.

Ismertesse a szelekcid fogalmat és tipusait. Rovid programok, utasitasok segitségével mutassa be az
egyagu és kétagl eldgazasok megvaldsitasat a Kodu Game Lab és a Scratch programozasi
kdrnyezetekben.

Ismertesse az eljaras fogalmat. Mutassa be az eljarasok készitésének és meghivasanak lehetdségeit
az Imagine Logd és a Scratch programozasi kornyezetekben.

Ismertesse az atvalt és a bedgyazott parancsok funkcioit és hasznalatat a Kodu Game Lab
programban. Mutassa be a hibakeresés (debug) eszkozeit a Kodu Game Lab programban.

Rovid programok, utasitasok segitségével mutassa be az érzékel6k megjelenését a Kodu Game Lab és
a Scratch programozasi kornyezetekben. Legaldbb 2 érzékelési lehet8séget mutasson be!
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Komplex médszertan kérdések

1. Azinformaciés tarsadalom jellemz§ jegyei, oktatasi rendszere.

6.

7.

Az informacios tarsadalom jellemzdi. Generacioelméletek és azok kritikaja.

A digitdlis kor gyermekei.
A behaviorizmustdél a konnektivizmusig: tudaselméletek-tanulaselméletek, megkozelitésmodok. A
digitalizacié hatdsa a tanulaselméletekre. A digitdlis pedagdgia mibenléte.

Az informatika, digitalis kultura, mint tantargy.

Digitalis kompeteciarendszerek. DigComp keretrendszerek felépitése, jellemz6i. Az informatika
(digitalis kultura) kompetenciarendszere a NAT 2012., illetve 2020 alapjan. Osszehasonlitds. A NAT
2020 digitalis kultura tudastertletének kompetenciarendszere, eredménycéll elemzése.

Az informatika, digitalis kultura tanitasanak tervezése.
A NAT 2020 fejlesztési teriletei. A digitalis kompetencia megjelenése mas tudastertleteken, illetve
az altaldanos kompetencidk kdzott. A tervezés dokumentumai: NAT-tél az emlékeztetdig.

Az informatika- (digitalis kultura-) oktatas didaktikai és mddszertani kérdései, téveszméi. Digitalis
tananyagok a tanitasban.

Induktiv, deduktiv és felfedeztetéses stratégiak a tanitasban. Az alsé tagozatos oktatas
digitalizaciéjanak rovid torténete.

(Az aldbbi forras alapjan: Az infokommunikacios technoldgidk megjelenése és térnyerése az altalanos
iskola kezdd szakaszaban. Tanitd: a Mivel&dési Minisztérium maodszertani folydirata 53:(3) pp. 5-8.
(2018) vagy: https://bit.ly/2CZRKIQ)

Digitdlis tananyagok a tanitasban. Torténetlk, csoportositasuk, mingsitésik kérdései. A digitalis
tananyagok fejlesztésének Iépései, alapelvei.

A digitalis kultira biztonsagi kérdései
A tanité feladatai az internetbiztonsag tertletén. A szamitdgépes jatékok és az agresszio kapcsolata,
a jatékosok motivacidi. A médiaszocializacié és a médiatudatossag legfébb fogalmai.

Az algoritmus gondolkodas fejlesztése, a robotika szerepe.

A LOGO pedagodgidja, mint el6zmény. Papert jelentésége. Az algoritmikus gondolkodas szintjeinek
korszer( értelmezése (BBC). Az Algokat rendszer. A padldrobotok jelent&sége. Alkalmazasuk
modszertani kérdései, Iépései.
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