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1. Tantárgyelem neve: 
Algoritmusok szerepe a 
kisiskolások gondolkodási 
tevékenységeiben 

Kreditértéke: 2 

Tantárgyelem besorolása: kötelező  

A Tantárgyelem elméleti vagy gyakorlati jellegének mértéke, "képzési karaktere": elmélet (%): 40 

  gyakorlat (%): 60 

A tanóra típusa: gyakorlat   

óraszáma, az adott félévben: 45   

Az adott ismeret átadásában alkalmazandó további módok, jellemzők: oktatófilm 

A számonkérés módja: gyakorlati jegy   

A tantárgyelem tantervi helye (hányadik 
félév): 
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Előtanulmányi feltételek: A digitális pedagógia gyakorlata 

Tantárgyelem-leírás:  
A tárgy tanulása során a hallgatók megismerkednek az algoritmusok hétköznapi életben és az oktatásban betöltött 
szerepével. Felkészülnek – a kisiskolás korosztály számára megfelelő – algoritmikus feladatok megvalósítására 
különféle eszközök segítségével. Megismerik a kisiskolás korosztály számára megfelelő programozási 
környezeteket és azok módszertanát, valamint az alkalmazható robotok működését és módszertanát. 
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TUDÁS   
Ismeri az algoritmus fogalmát és jellemzőit.  
Ismeretekkel rendelkezik a korosztály számára megfelelő algoritmikus feladatok modellezéséről.  
Ismeri a Bee-Bot és Pro-Bot működését és módszertanát.  
Birtokában van a korosztály számára készített programozási környezetek lehetőségeivel és módszertanával 
kapcsolatos tudáselemeknek. 
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KÉPESSÉG  
Képes az életkori sajátosságoknak megfelelően programozási alapkoncepciókat átadni. 
Képes önállóan és folyamatosan fejleszteni magát, figyelni a tendenciákat és az újonnan megjelenő, az általa 
tanított korosztály számára készített programozási környezeteket és eszközöket, ezeket elsajátítani, és tanítói 
munkájába bevezetni. 

ATTITŰD  
Pozitív attitűddel rendelkezik az algoritmusok oktatásával és annak gondolkodásfejlesztő szerepével kapcsolatban.  
Segíti a tanulók attitűdformálását a programozás tanulásával, mint az élet más területén is használható 
rendszerfejlesztő képességgel szemben.  
Nyitott az új eszközök és programozási környezetek megismerésére, alkalmazására. 

AUTONÓMIA-FELELŐSSÉG  
Önállóan képes: a kisiskolás korosztály számára készített eszközök kreatív használatára. 
Önállóan végzi: új eszközök felkutatása, alkalmazása az oktatási folyamatban. 
Felelősséget vállal az általa kiválasztott eszközök fejlesztő hatásáért. 

A tantárgyelem felelőse 

Név: Sarbó Gyöngyi Beosztás: mestertanár 

Tudományos fokozat:  - 

 


