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Functionalitate aplicatii



Bevezetés

A Digitaliada egy digitalis oktatasi program, amely 6sztonzi az interaktiv munkamédszerek és a
digitalis oktatasi tartalom hasznalatat az osztalyteremben a didkok iskolai teljesitményének
novelése érdekében.

A program két részbdl all:

= orszag szinten - a www.digitaliada.ro platform, amely oktatasi szakérték altal validalt
digitalis oktatasi anyagokat tartalmaz
= vidéki szinten - a Digitaliada projekt a falvak iskolaiban

A 2016 szeptemberében elinditott www.digitaliada.ro platform ingyenes oktatasi tartalom létrehozasat
és megosztasat 6sztonzi, amelyet Romaniaban barki hasznalhat.

A platformon a Digitaliada elérhetévé teszi a nagykozonség szamara a digitalis oktatasi anyagok
sorozatat, amelyeket a projektben résztvevé tanarok és szerzdi partnerek #Digitaliada, valamint
pedagdégusok vagy mas, a teriilet irant érdekl6d6 személyek készitettek.

Ezeket a tartalmakat a tanar valasztasa szerint felhasznalhatja az V-Vlll-ban.

Ebben az utmutatéban, a Digitaliada programban, 2016-2019 kozott résztvevé 40 vidéki iskola
tanarainak tapasztalata alapjan 6sszegyuijtott javaslatokat talalnak.



A digitalis alkalmazasok és a digitalis oktatasi er6forrasok hasznalatanak elényei az oktatasi folyamatban

= Korszerii és vonzé eszkozt biztosit a didkoknak az elméleti fogalmak gyakorlasahoz és a
specialis készségek képzéséhez

= A diakok egyuttmiikodhetnek, egyitt tanulhatnak vagy versenyezhetnek egymassal
* Minden tanulé a sajat tempéjaban dolgozhat
= Noveli a diakok érdekl6dését a tanulas irant, a digitalis oktatas integralasaval.

= A tanuldk letesztelhetik sajat maguk is, és minden helytelenil valaszolt kérdésre meg
tudjak nézni a helyes megoldast

» Kombinalja a hagyomanyos tanitasi médszereket a modernekkel

= Osztonzi a tanulasi képességet

= Noveli a tanulok motivacidjat

= Figyelemfelkelté

» Osztonzi a logikus gondolkodast és a képzelderot

= Gyors visszajelzést nyujt

= A kapott visszajelzések alapjan javité intézkedéseket lehet késziteni

= A didkok az alkalmazasokat kiilonb6z6 informatikai eszk6zokkel (tablagép, mobiltelefon,
PC) hasznalhatjak



Lecke tipus
Javaslatok



Informatike és IKT

Elektronikus prezentaciok

A prezentacio felépitése

Lecke cime: A prezentacio felépitése
Ajanlott alkalmmazas: Power Point
Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:

CGL1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata

CS1.1. A specidlis eszk6zok hatékony hasznalata a prezentacio készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzéi jogokat

CS 3.2. bemutatok készitése specialis mlveletek segitségével a kililénbdzé témak szemléltetésére

A Microsoft Power Point a Microsoft Office csomag olyan ésszetevéje, amely hasznos elektronikus prezentaciok
létrehozasahoz.

Lépések:
Nyissa meg a Power Point alkalmazast, és kdvesse a lépéseket:

» A megnyilé ablakbdl kivalaszthatja:
e A Blanck Presentation opciot Uj prezentacio létrehozasahoz
o Meglévd sablont - el6re meghatarozott sablonnal rendelkezd prezentacio létrehozasahoz
e Egy korabban készitett prezentaciot

» A Power Point alkalmazasablak:

Presentation| - PowerPoint

Insert Design Transttions Animations Slide Show Review View Q Tell me what you want 10 do...

o O Shape Fill £ Find

m | *‘ [Etayout - g i (=] OO0

D TReset AL LD J;' (65184 O Sha ne 8 Replace ~
Paste New B I U 8 agc AV NN L ) A Arrange ick R

2 Slide~ D3Section~ 6 CERTAY W7 .7 e Shape Effact: i3 Select =
Clipboard Slides Fort Paragraph Drawing A Editing »

1 b . @

Click to add title

kb 340 biite

f4H | Click fo add notes A S |

Slide Tof1  Romanian = = Notes MEComments [B SRVE T -4 + 2% [ |
1. Cimsor 4. Miniat(r panel
2. Szalagsor 5. Eredménytabla
3. Allapotsor 6.Diak panelje

A kovetkezd diavetitéseket lehet elkésziteni elektronikus prezentacio létrehozasahoz:

Uj dia beszurasa — New Slide opcié vagy Crtl + M billenty(ikombinacié
A Diak torlése — Delete slide opcio

A Diak mozgatasa - copy/cut-paste opcid

Dia elrejtése — Hide Slide opcio

YV V VY



» A didk megjelenésének megallapitasa — Layout opcio



Informatika és IKT

Elektronikus prezentaciok
Egyéb elektronikus eldadasok

Lecke cime: Egyéb elektronikus eléadasok
Ajanlott alkalmazéas: Google Slides

Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:
CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelésségteljes és hatékony hasznalata
CS1.1. A specialis eszk6zok hatékony hasznalata a prezentacié készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzdi jogokat

CS 3.2. bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére
Szabalyok:

Nyissa meg a Google Slide oldalt, és kdvesse a |épéseket:

» Nyissa meg az alkalmazast az ikonnal

Alegeti un sablon 1. Valassza Alegeti un buton - ha alapértelmezett diahatteret szeretne valasztani

> Uj prezentacio létrehozasahoz nyomja meg a gombot két lehetésége van:

. o 2. Prezentare noua gomb - ha egyszerii bemutatéra van sziiksége
Prezentare noua

> Ha tovabbi didkat szeretne hozzdadni a prezentdciéhoz, kattintson a bal oldali

Adauga un slide gombra

< Flash cards Flash cards

DIGITALIADA este un program

care incurajeaza

t sustine

AL folosirea la clasa
educatia digitala

a metodelor de
jucru interactive




Informatika és IKT

Elektronikus prezentaciok
A prezentacio felépitése

A lecke cime: A prezentacio felépitése
Ajanlott alkalmazas: Google Slides
Ora tipus: Rogzitd 6ra

Altalanos és specialis készségek:

CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata

CS1.1. A specialis eszkd6zok hatékony hasznalata a prezentacié készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé6 miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzéi jogokat

CS 3.2. bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére

Az elektronikus prezentacio felépitésében egy vagy tébb dia van, amelyek segitségével az informaciok szévegek,
képek, grafikak stb. formajadban kerllnek bemutatésra.
Lépések:

» A prezentacié megnyitasahoz valassza a Fajl menu Megnyitas opcidjat;

» Majd a Nézet menibdl a Megjelenités opciot

» A prezentacié mentése: a mentés automatikusan megtérténik, és ha le szeretné télteni a prezentaciot,

valassza a Letdltés masként lehetéséget.
» Google Slide alkalmazasablak:

DECUPATI  COPIATI  INSERATI  STERGETI

A - A prezentacios diak listaja

B - Gombsor: A gombok a kivalasztott objektumtdl fliggéen valtozhatnak
C - Fémeni

D - Az aktualis dia

Elektronikus prezentacio létrehozasahoz a kovetkezd diamUveletek hajthatok vegre:
Uj dia beszurasa — New Slide opcié vagy Crtl + M billentylkombinacié

A Diak torlése — Delete slide opcio

A Diak mozgatasa - copy/cut-paste opcid

Dia elrejtése — Hide Slide opcio

A diak megjelenésének megallapitasa — Layout opcid

Egy masik prezentacio diainak ujrafelhasznalasa — Reuse Slides opcio

VVVYVYVYYVY



Informatika és IKT

Elektronikus prezentaciok
Bemutat6 készitése
Lecke cime: Bemutato készitése
Ajanlott alkalmazés: Google Slides
Ora tipus: Régzit6 6ra

Altalanos és specialis készségek:
CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata

CS1.1. A specialis eszk6zok hatékony hasznalata a prezentacié készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzdi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére
Lépések:

» Megnyitjuk a Google Slide alkalmazast
» Valasztunk a két lehetéség kozdl:
Vélasszon Uj sablont
Uj bemutat6
» A diak megjelenésének megvaltoztatasahoz valassza a Diak hozzaadasa (Add slide) lehetéséget, amely
kilénb6z6 modelleket kinal a dia megjelenéséhez

> A gomb megnzomasaval, megvaltoztathatja a dia témajat
G4 ><
L & s @2
€ Prezentare fhiritl.
Istoncul intrebdrilor
Schimiagi tema
afisati ghidurile
>

ERirtoBvenos

€ Sabloane

Lucratioffe
. = Adéugayi unslide

Atingeti de doua ori pentru
a adauga un titlu

Atingeti de doua ori pentru a adauga sublitrar
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Informatika és IKT

Elektronikus prezentaciok
Bemutat6 készitése
Lecke cime: Bemutato készitése
Ajanlott alkalmazas: Power Point
Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:

CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata
CS1.1. A specialis eszk6zok hatékony hasznalata a prezentacio készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzéi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak
szemléltetésére

Elektronikus prezentacio készitéséhez el6szér meg kell ismerkedni a fajlkezelés alapvetd
miveleteivel:

Lépések:

> Uj prezentacios fajl létrehozasa
» A létrehozott fajl mentése Open
» Af3jl megnyitasa és bezarasa

» A bemutaté megkezdéséhez valassza a Start from beginning gombot vagy az F5 billenty(it

Save

Save As

C B -

Print

Home Insert  Design  Transiti

® B

From Present Custom Slide
Online~  Show~ Close

Start Slide Show

» Diakkal valo miveletek:
o Egy (j dia behelyezése — a New Slide opcié hasznalataval
e Dia masolasa — Duplicate slide parancs
e A Copy / Cut-Paste parancsok a masolas / athelyezés-beillesztéshez hasznalhatok
e Adiak torlése a Delete Slide paranccsal torténik

Share

Export
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Informatika és IKT

Elektronikus prezentaciok
Grafikus objektumok a prezentacidkban

Lecke cime: Grafikus objektumok a prezentaciokban
Ajanlott alkalmazésok: Google Slides
Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:

CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata

CS1.1. A specialis eszk6zok hatékony hasznalata a prezentacié készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzdi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére

Az elektronikus prezentaciéban elkiildott lizenetek kiemeléséhez a felhasznalék a kdvetkezdé objektumokat
hasznalhatjak:

Szdéveges kazettak

Képek fajlbol vagy indexképekbdl
WordArt és SmartArt objektumok
Geometriai alakzatok

Mdiveleti gombok

Hangok és videdk

Diagramok

Sth.

VVVYVVVYVYY

Lépések:

RS B - @ =
» Nyissa meg a Beillesztés (+) gombot a fémenliben
» Valassza ki a beszurni kivant grafikai objektumot: széveget, képet, geometriai alakzatokat stb.
» Valassza ki a beillesztett objektumot, méretezze at és helyezze el az objektumot a dian
A szbveg formazasahoz hasznalja a gombsav gombjait (Bara de butoane)

Avial ~- -~ B I U A & =~ T+ = iz

Il
Inl
©
by

Inserati Prezentare fara titlu Imagine

[ —

Comentariy $eolile Digitaliada S Dinfotografii

: 4.500 133

- Din camera foto
Donrpredse i

Imagine

1150 38 =~ 26judete

)] Forma

Linie

Tabel
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Informatika és IKT

Elektronikus prezentaciok

Grafikus objektumok a prezentacidkban
Lecke cime: Grafikus objektumok a prezentaciokban
Ajanlott alkalmazas: Power Point
Ora tipus: Rogzité 6ra
Altalanos és specialis készségek:
CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata
CS1.1. A specialis eszk6zok hatékony hasznalata a prezentacié készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzéi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére

Tdbbféle objektumot lehet hasznalni prezentacio készitéséhez: szévegdobozok, képek, videdk, hangok, geometriai
alakzatok, animaciok, tablazatok, hivatkozasok (linkek) stb.

Presentation] - PowerPaint Urawing lools & ] X
Design Irarsitions Animations Shide Show Review View Format Q Tell mewhat you want to do... Signin P, Share
S— m - 9 N e —
L@ OnlinePictures [ Shapes & [ S + =)
‘ ‘ D .| 2 i ‘ Store N .!,E k——J 4 Q [:] ‘)) =g
T = e Screenchot - 75 SmartArt b 5 =] ¢
New  Table  Pictures _ & My Add-ins Hyperlink Action Comment | Text | Header WordArt Symbols  Video Audio Screen
Slide ~ ~ =|Photo Album - g Chart Box |&Foater =+ L1 g v ~  Recording
Slides ~ Tables Images lustrations Add-ins Links Comments Text Media A
Lépések :

» A szbdvegdobozok beszirasahoz valassza az Insert Text Box parancsot, és hozzaadhatja a kivant széveget
» A képeket beillesztheti a diaba az Insert Picture parancsanak kivalasztasaval
» Geometriai alakzatok hozzaadhatok a Shapes gombbal

Recently Used Shapes >

=\ \OCOALLDEC! | ‘)) — ‘))
S - + OO -ty

Lines

NNLLER GRAGSE Audio | Screen Video | Audio  Screen
CrEiSETRTETaTETE r _JRecording - *  Recording
T Y YoTor <) Audio on My PC... L& Online Video...
]jl 5 :]Dl—l‘\}c < Record Audio... ] Video on My PC
(30 ) € ) —

» Hangok és videdk hozzaadasa a prezentaciohoz - valassza az Insert menu Audio vagy Video gombijat

» A Tablazat beszurasa a Table csoport Tables gombjanak kivalasztasaval torténik, kivalaszthatja a sorok és
oszlopok szamat, és automatikusan beillesztheti a tablazatot.

» Ha hiperhivatkozasokat szeretne beilleszteni kiilénb6zé dokumentumokba vagy weboldalakra, valassza a
hzperlink gombot az Insert menibdl.
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Informatika és IKT
Elektronikus prezentaciok
A bemutato élénkitése
Lecke cime: A bemutatoé élénkitése
Ajanlott alkalmazas: Power Point

Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:
CGL1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata
CS1.1. A specialis eszk6zok hatékony hasznalata a prezentacié készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzéi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére

A diak kozotti atmenet és animacié hatasai lehetévé teszik a figyelem felkeltését és a fontos Gtletek
hangsulyozasat.

Lépések:
» Valassza ki az els6 diat, és kattintson a , Tranzitii” mentre - a dia kdz6tti atmeneti effektusok megadasanak
lehetbsége.

Fisier Pornire  Inserare Desenare  Proiectare ERIChFA] Expunere diapozitive v

B Efecte de tranzitie B Optiuni efect FI:‘) Aplicati pentru tot

> Killonb6z6 atmeneti hatasokat tarunk fel:

Subtil Emotionant
I Meta..  Atenu.. mping.. Cidere  Decor.. Cortind  Vant

('I("),-. w*.r

Stergere  Divizare Desco.. Decup...

Barea.. Forma Desco..  Acope...

Prestigiu  Fracturd ~ Zdrobi.. Decojire

Il O <0 < ww oy =

1=

indoir..  Avion  Origami  Dizolv..
L |
] |
@M MO
Sclipire

. - e e . bt < optivni efect [ Apli
» Az Optiuni efecte opci6 a prezentacié javitadsara is hasznalhaté S =

Optiuni efect
» Tanulmanyozza az ,Expunere diapozitive” menuopciokat . ,
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Informatike és IKT

Elektronikus prezentaciok
Lecke cime: Elektronikus prezentaciok

Ajanlott alkalmazas: Kahoot
Ora tipus: ellenérzé éra

Altalanos és specialis készségek:

CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata

CS1.1. A specialis eszk6zok hatékony hasznalata a prezentacio készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa,

tiszteletben tartva az informaciok jovairasat és a szerz6i jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére

Szabalyok:

» A tanar elinditja a Kahoot alkalmazashoz, bejelentkezik a fiokba és majd elinditja a tesztet:
https://create.kahoot.it/details/google-slides-vs-powerpoint/0090a980-2d14-4¢3d-9371-83b68369499d

» kivalassza a Classic vagy Team mode (csapat) opciot
» A Beallitasok menubdl (Setting) — Game options kivalassza a kivant opcidkat

Cams opticns

Emable Answer Streak Bonus  view ceans

s HAME QEMErator Ve desis
Posfiunm Wi cetaits
Randomize arder of questicons
4 Randomize arder of answers

Enable 2 Step Join  view seais

Player vs Player Team vs Team
n D(.'V‘CS Shared Devices Cisplay Same PIN throughout

Srvow mimimicnad intro instnuctions

M TMM Autoeruatically mouve therough guestic

Reguire players to re-join after sach kahoot

> A diakok beirjak az "Enter PIN" = irjak be a PIN kédot
» ,Game PIN” = jaték kddja - Enter
>
>

.Nickname” = a didk neve
,OK, go!” = kezdédik a teszt

v

Answer streak )

+933

» A teszt végén a tanar elmentheti az eredményeket egy Excel fajlba.

15

o« Il
oFF
-
o
oF
oer
o
e
oe

Master this kahoot
Get all questions correct

o

out of 10 correct

£ =


https://create.kahoot.it/details/google-slides-vs-powerpoint/0090a980-2d14-4c3d-9371-83b68369499d

Informatika és IKT

GRAFIKUS ANIMACIOK
Az animacio felépitése

O
Lecke cime: Az animécio felépitése w

Ajanlott alkalmazas: Animate It!
Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:

CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata

CS1.1. A specialis eszk6zok hatékony hasznalata a prezentacié készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturdlis és személyes szempontokat célzé6 miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzéi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére

CS 3.3. Specialis eszkdzok hasznalata digitalis anyagok beszerzéséhez

A grafikus animaciok a szamitastechnika olyan teruletei, amelyek lefedik a képfeldolgozas minden szempontjat a
megdfelelé szoftver segitségével.. Az alkalmazasokat képek szintézisére, mddositdsara, tarolasara és kezelésére,
valamint a kérnyez6 valdésagbdl nyert vizualis informaciok feldolgozasara hasznaljak.

Az animécios benyomas létrehozasahoz be kell allitani a felhasznalt képkockak szamat. A keretek az animacio
részét képezik, és bizonyos sebességgel futnak.

Animate It! egy ingyenes alkalmazas, amelyet grafikai animaciok készitésére hasznalnak.

Szabalyok:
Elinditjuk az Animate It! Alkalmazast és kovetjik a |épéseket:

» 1. Kivalaszjuk a jelenetet

» 2. Kivalasztjuk a szerepl6t

» 3. Hozzaadjuk a kelléket a job vagy bal kezébe

» 4. Targyakat helyeziink a hattérben

» 5. Hats (Kalapok)

» 6. Miutan kivalasztottak a szikséges karaktert, diszletet és targyakat, a diakok elkezdhetik animalni a karaktert.

7. Keretek hozzaadasahoz kattintson a " gombra
8. A valasztott karakter animalhat6, ha helyzetét képkockanként valtoztatja.

VY VY

> 9.A m és m gombok, lehetbvé teszik a képenkénti navigaciét elére-hatra az animacidban.

» 10. A létrehozott animacié megtekintéséhez (inditdsahoz) nyomja meg a u gombot
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Informatika és IKT

GRAFIKUS ANIMACIOK

Animaciok készitése és kezelése

Lecke cime: Animaciok készitése és kezelése
Ajanlott alkalmazas: Stickman Animator

Ora tipus: Régzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:

CG1. Az informacios és kommunikacids technoldgia felel6sségteljes és hatékony hasznalata

CS1.1. A specialis eszk6zok hatékony hasznalata a prezentacio készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzdi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére

CS 3.3. Specialis eszk6zok hasznalata digitalis anyagok beszerzéséhez

Animacidkezelési miveletek: a legtébb mdvelet a fémenlbdl hajthatd végre.

ot
igy egy Uj animécio létrehozasahoz valassza az Uj lehetéséget (New), nyisson meg egy meglévé
animaciot a Megnyitas opcioval (Open), és mentse a fajlt a Mentés (Save) és Mentés maskeént
(Save as)opciokkal .

Open
Save
Save as

Szabalyok: Optivns

Hedg
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Nyissa meg a Stickman Animator alkalmazast, és kovesse a |épéseket:

Y VY

YV VVYV

» A Pivot Creator opcidval: karaktereket készithet animaciékhoz geometriai alakzatok segitségével;

» Lépésrol Iépésre geometriai alakzatokat adunk hozza, és elkészitjik a karaktert. Miutan elkésziilt, a jobb felsé
sarokban talalhaté Mentés masként (Save as) gomb megnyomasaval elmentjik

A Pivot animator opcidval: hozzaadhatja a létrehozott karaktereket, és elkészitheti a tényleges animaciokat

A létrehozott karakter hozzaadasahoz nyissa meg a bal felsé sarokban talalhaté Hozzaadas (Add) gombot, amely

megnyitja a mentett karakterek listajat.

Az Elfogadas gomb megnyomasaval a forgas beilleszkedik az animacidba.

A karakterek mozgasa érintés segitségével torténik, kockanként, és a program régziti a mozdulatokat

Az ablak aljan az alkalmazas lehetévé teszi keretek hozzaadasat

A |létrehozott animdciot a E gomb megnyomadsdval tekintheti meg
» A Download Pivot opcidval: kilénbdzé objektumokat tolthet le, és animacidkban hasznalhatja dket;
» A Market opcidval tovabbi karaktereket és targyakat vasarolhat

EEEEL el
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Informatika és IKT

GRAFIKUS ANIMACIOK
Interfész elemek

Lecke cime: Interfész elemek

Ajanlott alkalmazas: Toontastic
Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:

CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata

CS1.1. A specialis eszk6zok hatékony hasznalata a prezentacié készitéséhez

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzdi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére

CS 3.3. Specialis eszk6z6k hasznalata digitalis anyagok beszerzéséhez

A Toontastic egy ingyenes és hasznos program animaciok készitéséhez. A diakok mini-animacidkat készithetnek a
"konyvtar" szerepl6i vagy az altaluk rajzolt karakterek segitségével.
Szabalyok:
Nyissa meg a Toonstastic alkalmazast, és kdvesse a lépéseket:
1. Valassza ki a létrehozni kivant térténet / forgatdkdnyv tipusat. Minden
tipusnak megvan a maga elére meghatarozott térképe/formaja.
» Short Story - egy révid harom részbél allo térténet: bevezetd, tartalom
és befejezés;
» Classic Story- 6t részbdl allé torténet: konfiguracio, konfliktus, kihivas,
csucspont és megoldas.
» Science Raport -6t részbdl allé tudomanyos jelentés: kérdés, hipotézis,
kisérlet, eredmények és kdvetkeztetés.
2. Ezeket az animacios pillanatokat a képernyd kdzepén talalhaté gomb megnyomasaval lehet megvaltoztatni.

3. A gyakorlashoz valassza ki a Short Storyt (révid torténet) a harom résszel amit kilon kell kitolteni.

4. Elkészitjik az animacios torténet elejét (Beginning) si és kivalasztjuk a helyszint amelyben a torténet jatszédik

5. Kovetkezik a karakter kivalasztasa a konyvtarbdl, vagy a Draw your own gomb segitségével akar megrajzolhaté is - a
szinpalettat megnyité ablakban, a szinskala és néhany mas eszkoz is elérhetd.

6. A rajzolt karakter atalakul 3D-be. A karakter vastagsaga az ablak aljan talalhato potenciométer segitségével
konfiguralhat6 és még nevet adhatunk az Ujonnan létrehozott karakternek..
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7. Ebben a lépésben elindul az animéacié: a START gomb megnyomasaval. gy az alkalmazas rogziti a karakterek és a
hang mozgasat, majd lejatszja Sket.

8. Kivalaszthat egy hattérdalt a képernyd aljan

Set the mood
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Informatika és IKT

Az Internet

Internetes ovintézkedések

Lecke cime: Internetes 6vintézkedések

Javasolt alkalmazas: Kahoot

Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:

CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata
CS1.3. Specifikus miveletek alkalmazasa az internetes kommunikaciéhoz

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzéi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére

Az Internet leny(ig6z6 informacio- és szolgaltatasforras. De sajnos az interneten is vannak veszélyek: szamitdégépes
virusok, személyes adatok lopasa, nem megfeleld tartalom stb.

A személyes adatok védelme a 2001. évi 677. torvényen alapul, és a 3. cikk a személyes adatokat "azonositott
vagy azonosithat6 természetes személyre vonatkozd barmely informéacioként emliti.

Lépések:

» A tanar megnyitja a Kahoot alkalmazast, és bejelentkezik a fiokjaba

» kivalassza a Classic vagy Team mode (csapat) opciot

» A Beadllitasok menibél (Setting) — Game options kivalassza a kivant opcidkat és elinditja a tesztet:
https://create.kahoot.it/share/siguranta-pe-internet/0a2f2951-f6ee-4cb0-9641-b59bb03eb 99f

> A diakok beirjak az "Enter PIN" = irjak be a PIN kédot
.,Game PIN” = a jaték kodja - Enter
,Nickname” = a tanul6 neve
,OK, go!” = elkezdédik a teszt

» A didkok kovetni fogjak a videoprojektoron megjelend kérdéseket, és kivalasztjak a helyes valasznak megfelel6
szint

YV VYV

Alegeti datele cu caracter personal Grooming

. ‘
‘ parolele conturilor, adresa IP A adaugarea prietenilor pe Internet ‘ socializare pe Internet
- nu stiu . ademenirea pe Internet . nu stiu

Cyberbullying Imaginea online reprezinta

0000 sy 122"  TIre
a cyberbullying Q

A hartuirea online ‘ chat online A amprenta fiecarei actiuni pe Internet ’ pozele postate pe Internet
. e

» 0O  Ateszt végén a tanar elmentheti az eredményeket egy Excel fajlba.
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Informatika és IKT

AZ INTERNET
lecke cime: Email (elektronikus posta)

Ajanlott alkalmazés: Gmail
Ora tipus: Rogzité 6ra
Altalanos és specialis készségek:

CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony
hasznalata

CS1.3. Specifikus miiveletek alkalmazasa az internetes kommunikaciohoz

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzdi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére

Az e-mail (vagy e-mail) az internet egyik legrégebbi szolgaltatasa (a 60-as évek végén és a 70-es évek elején, amikor
az internet koérdlbelll 50 szamitogépet szamlalt). Az e-mailt elektronikus postai szolgaltatason keresztll kildott egyedi
Uzenetnek is nevezzik. Ez az Uzenetek elektronikus kommunikacios rendszereken keresztiil térténd kildésére vagy
fogadasara utal.

E-mail fiok létrehozasanak Iépései (Figyelem: csak 13 éves korodban engedélyezika Google Fiok
létrehozasat)

Nyissa meg a www.google.com oldalt Google
Nyomja meg a Sign in gombot .

A kovetkezd ablakban téltse ki a profil adatait (név, vezetéknév, Sign in
felhasznélénéV) with your Gaagle Account
Nzomja meg a Next gombot

Az 6sszes mezd kitdltése utan megjelenik a ,name @

servergazda” e-mail mez8 neve

Kattintson a Continue (folytatas) gombra, és maris hasznalhatja

az ujonnan létrehozott cimet.

YV VYV VVYV

Az e-mail szolgaltatas hasznalatanak lépései:
Create account
Sziksége van egy internethez csatlalkoztatott tablagépre
Uzenet kildés esetén tudnia kell a cimzett e-mail cimét, és
hasznalnia kell egy e-mail alkalmazast (Outlook Express) vagy egy
levelezd rendszergazdat (Yahoo Mail, Gmail, Hotmail).
v' Az e-mail cim a kovetkez6kbdl all:

AN

Mot your device?

nume_utilizator@adresa.domeniu
ahol:
v"annak a felhasznalénak a neve, amivel regisztralt egy levelezészerver szamitogépen (példaul anna);
v a @ karakter jelentése "at", "kerek" (kukac) -et jelent és elvalasztoként szerepel;
v/ cim - a halézat vagy a szamitégép azonositdja az adott személy halézataban (a
cim tobb tartomanybdl allhat - a gazda és az aldomain - pontokkal elvalasztva);
domain - harombetis kod, amely jelzi, hogy a cim tipusa:
comercial .com (kereskedelmi)
universitar .edu (oktatasi)
militar .mil etc (katonai)
Magyarazza el az e-mail cim létrehozasanak lépéseit, és tegye a bemutatot praktikussa

|| || || \
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Internet

Mibdl all egy email?
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Vart valaszok:
Mibél all egy email?

o fejléc, amely olyan informacidkat tartalmaz, mint a cimzett, a targy stb.
e tartalom, maga az lzenet szovege.

Mit tartalmaz egy ilizenet fejléce?

kild6 (Felado) - az Gzenet feladdjanak e-mail cime;

cimzett (Cimzett) - a cimzett e-mail cime (vagy a cimzettek cime, ha tébb van)),
targy - az Uzenet 6sszefoglalasa;

datum - az tzenet elkildésének datuma és helyi ideje;

egyéb opcionalis mezék.
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Informatika és IKT

INTERNET
Online kommunikaciés szabalyok

Lecke cime: Online kommunikaciés szabalyok
Ajanlott alkalmazas: Gmail

Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:
CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelésségteljes és hatékony hasznalata
CS1.3. Specifikus miiveletek alkalmazasa az internetes kommunikaciéhoz

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzdi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiillonb6z6 témak szemléltetésére

Mindenki az e-mailt hasznalja a gyors kommunikaciéhoz. Kénnyen hasznalhato, de tudni kell, hogy vannak szabalyok,
amelyeket be kell tartani.

E-mail kiildésekor van néhany magatartasi szabaly, amelyet "Netiquette" néven ismerlnk ("net" = az internetre utal, és
etiquette" = magatartasi kodex)

Az e-mailes kommunikacidra vonatkozo lépések és szabalyok:

nyomja meg a Compose gombot

irja be a cimzett cimét a To mezdbe

a CC és BCC mezbk arra szolgalnak, hogy masolatot killdjenek mas cimzetteknek
a Subject mezbbe beirja az lizenet targyat

a kozponti térben az lizenet szévege a szabalyok betartasaval készll:
-az email megszoélitassal kezd6dik

- ne hasznaljunk csunya nyelvezetet

- irjunk helyesen, helyesirasi hibak nélkiil;

- kerllje a nagybetiikkel valé irast

-ne hasznaljon roviditésket

- a végeén ne felejtse el alairni

az Uzenet elklildéséhez nyomja meg a Send gombot

VVVVY

oBaa - i -

& Serie B i
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Informatika és IKT

Az internet
Lecke cime: Felmér6:Az Internet

Ajanlott alkalmazés: Quizizz

Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:
CG1. Az informaciés és kommunikacids technolégia felelosségteljes és hatékony hasznalata
CS1.3. Specifikus miiveletek alkalmazasa az internetes kommunikaciohoz

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzéi jogokat

CS 3.2. Bemutatok készitése specialis miiveletek segitségével a kiilonb6z6 témak szemléltetésére
Ismeretek réogzitése: Az Internet
Lépések:

» A tanar elinditja a Quizizz alkalmazasba, bejelentkezik a tanarfidkba és elinditja a tesztet
https://quizizz.com/admin/quiz/5d16663243669d001e4dd7e8/internet-clasa-a-vi-a
> hasznalja a Live Game gombot, és kivalassza a Classic vagy a Team (csapat) opciét

® classic

» A Feedback for students opcidnal kivalassza a visszajelzés formajat (Show answers in game)

Feedback for students

# Ehow answers ingame

i.. Show leaderboard (_I

7
AMAAARSR

Ehow ansviers post-game =
Hlow swderesn eeviw quesions banssers P i o

» Elindithatja a vetélkedét a Host Game gombbal és azonnal megjelenik a Game Pin (jaték kadja)

» A diakok beirjak a jaték PIN-kédjat = ,Enter game code”

» ,Enter your name” = ird be a neved

» ,Enter, game!” = Kezd a tesztet

A tanuldk a megfelel6 valaszt valasztjak, a helyes valaszok z6ld szinnel, a rossz valaszok piros szinnel vannak

Servicille Internet Motoarele de cautare INTERNETUL

email, FTP, chat

este o panza de paianjen

jelolve

» A teszt végén az eredmények elmentheték egy Excel fajlba.
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Informatika és IKT

Az algoritmusok gyakorlataban hasznalt alapelemek

Lecke cime: Az algoritmusok gyakorlataban hasznalt alapelemek ) @
Ajanlott alkalmazas: Lightbot Hour és Coddy O O C
Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:

CG2. Problémak megoldasa az informaciéfeldolgozas intuitiv médszereivel

CS 2.1. Grafikus programozasi kdérnyezetek hatékony hasznalata

CS 2.2. A megoldasi 1épések alkalmazasa az egyszeril kdvetelményekhez, a mindennapi élet helyzeteinek megfeleléen
CS 2.3. Informaciéfeldolgozé algoritmusok abrazolasa a problémas helyzetek megoldasahoz

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzéi jogokat

CS 3.3. Specidlis eszkdzdk hasznalata digitalis anyagok eldallitasahoz

A Lightbot egy olyan alkalmazas, amely segit a didkoknak megjegyezni az algoritmus fogalmat (a problémak
megoldasahoz sziikséges utasitasok / Iépések sorrendje) és tulajdonsagait (végesség, helyesség, egyediség,
hatékonysag stb.) Az alkalmazas ingyenes, tablagépen és asztali szamitdogépen egyarant elérhetd a https://lightbot.com.
Cimen.

Szabalyok:
Nyissa meg a Lightboot alkalmazast, és kdvesse a |épéseket:
» Valassza ki az elsd szintii alapokat (Basic), amely 8 szintet biztosit, és amelyek segitenek a diakoknak
elmélyiteni a linearis szerkezet fogalmat;
» Minden szint megoldasahoz a tanuldknak tdbb gombjuk van a robot mozgatasara:

RIS

» 2. Szint — Procedures (eljaras = irott szabalyok sorozata, amelyeket pontosan végre kell hajtani) 5 szintje
van, amelyekkel a hallgatok képesek lesznek megérteni az ismétl6dd szerkezet fogalmat

» 3. Szint-Loops (loops=hurok) szintén 5 szintet kinal az ismétl6dd struktira megszilarditasara.
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Informatika és IKT

Az algoritmusok gyakorlataban hasznalt alapelemek

Lecke cime: Az algoritmusok gyakorlataban hasznalt alapelemek
Ajanlott alkalmazas: Coddy
Ora tipus: Rogzitd 6ra

Altalanos és specialis készségek: FREE
CG2. Problémak megoldasa az informaciéfeldolgozas intuitiv médszereivel
CS 2.1. Grafikus programozasi kérnyezetek hatékony hasznalata

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzdi jogokat

CS 3.3. Specialis eszkd6z6k hasznalata digitalis anyagok eldallitasahoz

Ismereteket elmélyitése a Coddy alkalmazas segitségével
Szabalyok:
Nyissa meg a Coddy alkalmazast, és kdvesse a lépéseket:
» Az alkalmazas szamos lehetéséget kinal
» Els6 alkalommal a Tutorial collection-t valasztjuk, amely 24 szintet kinal és a linearis struktura elmélyitésén alapul
» Az alul talalhaté gombok segitségével a diakok megmozgatjak Coddy-t

Tutorial =) [F\t
collection - el )
i & 00Pn
. e BRRO 7 o 0000
| &\ @ B T»qﬁ‘,’
! . DEEOAE [ oewc ] [ oesuc |
 — —

+ Ezutan az Initial collectionra tériink, amely tovabbi 24 szintet kinal, és segiti a tanuldkat az ismétlédé
struktira megerésitésében a PRO1, PRO 2 eljarasok és a FOR utasitasok hasznalataval. Ebben a
példaban az FOR a két parancs négyszeres végrehajtasara van beallitva, és a FOR a MAIN-ban szerepel

& X &4 X
Initial (&2 ]

collection

Ebben a példaban meghatarozzuk a PROC1 eljarast, majd a FOR-t ugy allitjuk be, hogy a PROC1 négyszeresét hajtsa
végre, a MAIN-ban pedig a FOR szerepel.

4 X

G . Cceo 0o
- o)

DE DA |10~
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Informatika és IKT
Logikai séma
Lecke cime: Logikai séma

Ajanlott alkalmazéas: Tynker

Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:

CG2. Problémak megoldasa az informaciofeldolgozas intuitiv modszereivel

CS 2.1. Grafikus programozasi kdrnyezetek hatékony hasznalata

CS 2.2. A megoldasi Iépések alkalmazasa az egyszeril kdvetelményekhez, a mindennapi élet helyzeteinek megfeleléen
CS 2.3. Informacidéfeldolgozé algoritmusok abrazolasa a problémas helyzetek megoldasahoz

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben tartva az
informaciok jovairasat és a szerzéi jogokat

CS 3.3. Specidlis eszkdzdk hasznalata digitalis anyagok eléallitasahoz

A logikai diagram az algoritmusok grafikus formaban térténé abrazolasanak modja nyilakkal 6sszekotott blokkok
hasznalataval. A diagram grafikusan abrazolja az algoritmus létrehozasanak minden lépését.
A Tynker egy oktatédsi programozasi platform, amely lehetévé teszi a diakok
szamara programok és jatékok irasat.
Szabalyok:
Nyissa meg a Tynker alkalmazast, és adja meg a diakoknak az alabbi
lehet6ségeket:
1. CrashCourse-18 szinttel
2. Candy Quest —26 szinttel
3. Monster High- - 20 szinttel
» e szintek megoldasahoz a hallgatéknak a megtanult strukturakat, & 1 vonior 0 oy
illetve a linearis és az ismétlédé strukturat kell hasznalniuk;
4. Workshop —itt a diakok elkészitik sajat animacidikat

A hallgaték elinditjak a Workshop alkalmazast, és kovetik a [épéseket:
» Kivalasztjak a “Blank Template”= sablon minta
» Az “Add an Actor” gombbal szerepldket lehet hozzaadni vagy az alkalmazas altal biztositott Draw New
gombbal meg lehet rajzolni a sajat szerepléket

My Projects
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Példaul: ez egy szkript, amely segit kijavitani a logikai sémaban hasznalt blokkokat:

[ Citegte Uista vnmbltt:i

| schema logica este o modalitate de |
reprezentare a algoritmilor sub o
forma grafica prin utilizarea unor varlabila < expresie |

N LA ;
|, Scrie Usta varisbile |

Annak a karakternek a szkriptje, aki kérdéseket tesz fel és segit a fogalmak kijavitasaban

schema logica & Code Stage

* m Q ﬁ)
m - il B,
P (e,

nﬂnn

L1V schema logica este o modalitate de reprezentare a algoritmilor sub forma gfaﬂca prin u

mnua
[ troe £

oo YUY © © I
s PTG © © e
S i answer -m then

~EIDO O
eise @

s [ © ©

w0 O~ El
-ounpln:
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schema logica & ( Code Stage )

* = Q -
oy 4 o

L Blocu] In cave se pot citi vasabliele este de culoares 7 . ° and wat

. """'m"‘"

el * | w LI O ©
e O
- O ©

it 52 then
weit [} <o
 cins isvedare |
ot Il s = e
o (LTI SIEER © © s
F eewwer - nar
- © O
alse °
- EEEI 0 ©

-2 descurcat et L)

A blokk-szkriptek a logikai dbran:

L2V Citeste listd variabile Y <crie lists variabile

(S VA variabild <- expresie
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Feladat lap

1. Egészitse ki a mondatokat:
Az 0lvasasi DIOKK [ENEtOVE tESZi ... e

AZ Irasi DIOKKOL. .. ... képviseli
Adontés alapja .......cooeveiiiiiii a rombusz belsejében talalhato.

2. lIrja meg az algoritmus megvalésitasanak logikai diagramjat!
a) 2xésytermészetes szam kiszamitasa
b) A 2 szdm koz6tti maximum meghatarozasahoz

b) .Vart valasz:

{

Citeste Citeste
xsiY

xsiY

! |
NU DA
S+—X+Y X<y
: [55 \ i
e b

!

a) Vartvalasz:




Informatika és IKT
A szerkezetek tipusai

Lecke cime: A szerkezetek tipusai
Ajanlott alkalmazas: Tynker
Ora tipus: Rogzité 6ra

Altalanos és specialis készségek:
CG2. Problémak megoldasa az informaciéfeldolgozas intuitiv médszereivel

CS 2.1. Grafikus programozasi kérnyezetek hatékony hasznalata

CS 2.2. A megoldasi lépések alkalmazasa az egyszerii kovetelményekhez, a mindennapi élet helyzeteinek
megfeleléen

CS 2.3. Informaciodfeldolgozé algoritmusok abrazolasa a problémas helyzetek megoldasahoz

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzdi jogokat

CS 3.3. Specialis eszk6z6k hasznalata digitalis anyagok eléallitasahoz
A kovetkez6 strukturakat hasznaljuk algoritmus létrehozasara:

1. szekvencidlis szerkezet (linearis
a valtozék meghatarozasa

Create a Variable (%)

(O Global Variable

» olvasasi mivelet

-8 Adaugi o valoare pentru x [ — I+ BELERVET

set @ER to answer

» irasi mivelet
CV8 1LY Continutul variabilei x este= RS - N+ N - W +] forn

» kiosztasi milvelet

2. dontéshozatali struktara (alternativ)

3. ismétlédo szerkezet - ismeretlen szamu Iépéssel - ismert szdmu lépéssel
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repeat whilem repeat untilm farever
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A strukturak abrazolasanak modjai a grafikus Tynker programozasi kornyezetben
Linearis szerkezeti alkalmazasok

I Continutul variabilel x este=5 || | Patratul variabilei x=25 l:
1. Szkript egy szam négyzetének kiszamitasahoz. Ex:

* Common g ] z w @

cartoon i(ldso
e =

aske @ and wait
if (Y then setnw e
s o0 AT * (9101 © © B
sy CEIIITTITD © © N
setnto X %) x
ooy CETIOETED 4 © © B

\

wait [ secs

LSRR select sound |
~CDO © Kl
move m pixels

ask © © andwait
repest ([T set [ to answer
ask © O andwait
if 5 then set [[El to answer
oy CTICTTTIA © © o N
it [ s set[filec x *ICH - v
CEE T select sound | wait n secs
DO © - EB set [P o v *[IED - x
saym LU - W+ forn
v CETEA © © N

move n pixels
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Megoldas: x = 3 és y = 9 esetén a kapott szamok a kovetkezdk: az els6 szam = 39, a masodik szam = 93

2. Celsius-fok - Farenheit-fok atalakitas

Adott egy szam ami Celsius-fokban kifejezett hémérsékletetnek felel meg. Alakitsuk at Fahrenheitba.

Grade ¢
* Common

ctl8 Introdu numarul de grade Celsius Q e and wait
set [ to answer

set raspuns to raspuns 'm +m
sayraspuns grade Fahrenheit { -} +]

= DO © « KN
move m pixels

Megoldas:

R I S U S B [ Astainsesmna 338 grade
{ introdu numarul de grade Celsius | Fahrenheit
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Szkript, amely kiszamitja a testek sulyanak és siirliségének erejét

@ Fortade greutat. ¢ Code Stage

cartoon kldse

B v 5 cactim greuates corpuior L YL 2

o o CETTIITETTN © © svdva

set to answer

set glacceleratia gravitationala) to m

set m to masa corpului * m

say ‘Greutates [0 @ © for KN

wait n secs % m o

o souns () B v mass pam s ciom i donsaen o | W R 2

sox (TN © © svdvai
DO O - EB e Y o anewer

sot densitatea to masa corpului / volum

say m densitatea m e © o u

if m then

move m pixels

Eredmény:
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A strukturak abrazolasanak modjai a grafikus Tynker programozasi kérnyezetben
Ismétlédo struktara alkalmazasok

Ismétlédo struktura ismeretlen szamu lépéssel:
1. A szkript, amely az "a" valtozét hozzaadja az 6sszeghez, amig az dsszeg = 10 (a feltétel teljesul)

structuri repetiti &
* Functions

=3 sa incepem provocarea e °

set n to answer
e (D o X -

o o)
provers B o CEEEEE

il suma
e e B repeat unth ['siime NN
ask m and wait

coange CEZENTITY o O ©o
. et [ o snswer

R e set@m suma + a

Y cring [ IR soiect
B sma numereior osie L W)
et I T

suma nr.impare &

* Functions @i
A . kid Plain €

o)
ask © © =ndwait
set n to answer
R oo I euma [ o |
(ZDe] [ select actor repeat while k < n
fal setect variable B 0 | segmto suma + k
(URUETY select variable 97 1 | setnto K 0u

new object

new list say Suma ° ° forn
B g LI+ Y seiec
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Ismétlédo szerkezet ismert szamu lépéssel
1. Sebesség szamitasa

Létrehoztunk egy szkriptet, amely lehetévé teszi a felhasznalé szamara, hogy elmélyitse a fizika fogalmait:
e Az elmozdult auto egyenes vonalu palya egyenlete (egyenes vonal)
e Vonatkoztatasi test (test, amely nem valtoztatja meg a helyét)
e egy mozgasban lévé auto sebesség egyenlete. V=d/t (m/s)
Az auto szkriptje (egyenes mozgast végzé test)

viteza #* Code Stage
* Common Q el - ——

:
e e

forever

wait m secs

next costume

repeat until touching w

wait m secs
oo seurs (L) move (] pixels

DO © «EN

wait m secs
move m pixets :
© 0 ~EN

& X

viteza & -

* Functions Q ﬁ‘ﬁ *
{@ New Variable L . : - = i plain 6

[,

wnitmua

B s epers penr umaiaen aris TR
wailnua

- ccuom vies oo seposwe LR YR =

B ans e depsar st movt [N - JTE

set TSN to answer

oo CECXTIITERT © © vt

set (T to answer

et R dtama /s

say Wune ° fc:n
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Megoldas:
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2. Szkript a sebességkulonbség kiszamitasahoz

v

Ez a szkript lehetdveé teszi, hogy a felhasznal6 megadjon két sebességet (a billentylizet segitségével) és a
jarmivek ezekkel a sebességekkel fognak haladni.

@ oo » , . sa &
Eam can
why L ot o % 3

\2 )
L8 Care va fi viteza mea? (1-20) [ - W + LLETAE = CE Care va fi viteza mea? (1-20) [ - W+ BECERVETS
ropea

forever forever

move ANSWer pixels move answer pixels

wait m secs wait m secs
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3. Szkript, amely kiszamitja a testek tagulasat és 6sszehuzédasat
Készitsen egy szkriptet, amely a test tagulasat (h6 hatasara) és 6sszehuzédasat (hideg hatasara) abrazolja.

NAP kéd (MELEG)

forever

if contoar an then

show

contoar n
o n e if = then
hide
sty ssns CEEEENE)
DO © ~EB

move m pixels

HOEMBER kod (HIDEG)

Temperatura & ( Code Stage )

* Common Q ? u =
e - 2
[,

wrest (T

forever

if contoar -n then
aﬂm-n show

if contoar then
walt n secs = n

hide

SO e sound
DO © « KB

move m pixels




LABDA kdd (a test, amely megvaltoztatja a térfogatéat)

Temperatura &

W common Q -
e, PO

et size to [
mpent n focwver

repeat I
tou
v 0y then e I

B o empersves e LR

-nr m 1ece
\iyroi n ot change =y by n

play sound [ETTE= set size to R0
impeat {TH
RO O Kl et wooreas = [
o CEIEEETN © ©
wnt I veer
change wee by ([0

mave m pxels

Megoldas:

— 4 ~ |
P ~ ( Daca temperatura creste.. | lj\l?a:a temperatura scade,‘], )
~ Z B T B T )

@
o

42



Informatika és IKT

ALGORITMUSOK
Lecke cime: Algoritmusok

Ajanlott alkalmazés: Socrative

Ora tipus: Ellenérzé éra

Altalanos és specialis készségek:

CG2. Problémak megoldasa az informaciéfeldolgozas intuitiv médszereivel

CS 2.1. Grafikus programozasi kérnyezetek hatékony hasznalata

CS 2.2. A megoldasi lIépések alkalmazasa az egyszerii kovetelményekhez, a mindennapi élet helyzeteinek
megfeleléen

CS 2.3. Informaciodfeldolgozé algoritmusok abrazolasa a problémas helyzetek megoldasahoz

CG3. A tarsadalmi, kulturalis és személyes szempontokat célzé miniprojektek kreativ kidolgozasa, tiszteletben
tartva az informaciok jovairasat és a szerzéi jogokat

CS 3.3. Specialis eszk6z6k hasznalata digitalis anyagok eldallitasahoz

Ertékelés a Socrative alkalmazas segitségével
Lépések:
» A tanar elinditja a Socrative alkalmazast, bejelentkezik a tanar fiokjaba és elinditja a tesztet:
https://b.socrative.com/teacher/#import-quiz/35450136

» A kovetkezd ablakban kivalaszthatja a teszt kézbesitési modjat: azonnali visszajelzéssel, béngészé vagy tanar
vezérlésével. Ugyanabban az ablakban is a kdvetkez6 lehetéségeket is kivalaszthatja: a diakok nevének
megjelenitését, a kérdések és valaszok keverését, a végeredmény megjelenitését.

siu® rMnusd

A tanuldk eredményei megtekinthet6k az Results ablakban:

Class Total 100% 100% 100% (]
> Miutan az 6sszes didk megvalaszolta a kérdéseket, a tanar megnyomja a gombot.
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https://b.socrative.com/teacher/#import-quiz/35450136

A didkok beirjak “Room Name” = a szoba neve (altalaban az osztaly vagy a tanar neve)
“Enter your name”=a didk beirja a nevét
“Done”=kész/kezdbdik

A tanulé valaszol a kérdésekre és azonnali visszajelzést kap:

YV V VYV

helow

Get Reports

Email

44



Feladat lap

F Az ismert Iépésszamu ismétlédd strukturat hasznalva, hozzon létre egy szkriptet (parancsfajlt) amely egész szamokat
olvas be a billentytzetrél, amig a beolvasott szam 0. Hatarozza meg, hogy hany pozitiv és hany negativ szam van a
beolvasott szamok kozott!

Vart valasz::

nr poz si neg &
* Functions

{(#) New Variable

B - poniive [ o |
B rrnegaive 1 0
— B oo un numar [ 30 IS
2 set n to answer

sct-dmm. repeat untl N -n

——— o IF n 9“ then
mm:o ne.pozitive on

B iect o [ o -

<ot T o nenogsiive +
EE iect arisbie I 1
o (TR © © =n o
new object

set il to answer
o TR ot QT resoivs @ © or D

new list

S iog [ <ot

W

1
e
i f)

g

~UIITTS &
IE"“" = v

NN 20 ~=-

$
=AY

00 R @
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Munkalap

Tarsitsa a szkriptet a megirdsahoz hasznalt struktura tipusahoz.

repeat until touching m a) Linearis struktura
wait m el
move n pluels

wailt m secs

b) Alternativ struktura

[ Introdu numarul de grade Celsius [ -+ JELERY
set [T to answer
set raspuns to raspuns °m .m

we [0 C) Ismert |épésszamu ismétlédd struktura

vet senteas mn

o (RICITTT® © ©
-.'m‘“('

enange wre vy (50

—— 10 |
vt csness v [l
o T © ©
wor [ +»o
enange wre vy [[EB)

ask © O ndvait c) Ismeretlen |épésszamu ismétlédo struktura

set n to answer
if n > n then

set m to nrpozitive + n
else °

set m to nrnegative + n

ask m Q o and wait
set n to answer
4

Megoldés: 1-d; 2-a; 3-c; 4-b
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Feladat lap

Klikkelj a https://scratch.mit.edu

Ismétlédd struktura hasznalataval, ismert szamu 1épéssel készitsen egy olyan szkriptet, amely kétjegy(i szamokat oIvas’a
billenty(izetrél, amig a feltétel teljesil (pontszam = 3), és kiszamitja a szamjegyek 0sszegét, kilonbségét és szorzatat. Es

az alternativ szerkezet segitségével ellendrizze, hogy a valasz helyes-e vagy sem.
re w LU | LD || é>

candtasta spaliu v  este apasatd »
seteazd punctaj v la o

spune pentru e secunde

intreaba si asteapta

repetapanacand  puncaj = (§J)

s ——

seteazd nr 1+« Ia raspuns

arata vanabila nr 1 -
intreabd (EULGIEERIg-aCovd Si asteapta

seteazi nr 2w la rispuns At ® @ @ Dimensiune 100 Directia 90 g

S .‘ & v M9 i -

asteapta o secunde Sl -8 Calculeaza diferanta numeralor Byl o secunde
Ll Calculeaza suma numerelor Bl o Secunde e b s -

sefeazd suma~= la n1 + nr2

Personaj  Devin - x 3 $ v

0)®

aratd variabila  diferenta »
aratd variabila suma spune  diferenta  pentru o secunde

Spune  suma entru secunde
# = e dacd diferenta =

spune pentru e secunde

modificd punctaj = cu o

altfel

spune pentru o secunde

modificd puncta] » cu o

dac3 suma = nr_1 + nr_2 atunci

o s @) s

modificd punctaj = cu o
altfel

spune pentru a secunde
modificd punctaj = cu o
asteaplta o secunde
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https://scratch.mit.edu/

Eszkdzok az ismeretek rogzitésére és értékelésére / javaslatok

Ajanlott alkalmazasok Lecke cime
1. Power Point
Kahoo‘t' Power Point
* https://create.kahoot.it/details/prezentari-electronice-powerpoint/247174ed-7182-4f4b-a845-1310dd 7fc567
Google Slides

Quizizz

£4socrative

https://create.kahoot.it/details/prezentari-electronice-google-slides/af6b6da5-4bc7-4ac2-8b3a-f59844eb55c8
Elektronikus bemutatdk készitése — Ismétlés
https://create.kahoot.it/details/google-slides-vs-powerpoint/0090a980-2d14-4c3d-9371-83b68369499d

2. Internet
https://quizizz.com/admin/quiz/5d16663243669d001e4dd7e8/internet-clasa-a-vi-a
Internet biztonsag

https://create.kahoot.it/share/siguranta-pe-internet/0a2f2951-f6ee-4cb0-9641-b59bb03eb 99f

3. Algoritmusok
https://b.socrative.com/teacher/#import-quiz/35450136
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https://create.kahoot.it/details/prezentari-electronice-powerpoint/247174ed-7182-4f4b-a845-1310dd7fc567
https://create.kahoot.it/details/prezentari-electronice-google-slides/af6b6da5-4bc7-4ac2-8b3a-f59844eb55c8
https://create.kahoot.it/details/google-slides-vs-powerpoint/0090a980-2d14-4c3d-9371-83b68369499d
https://quizizz.com/admin/quiz/5d16663243669d001e4dd7e8/internet-clasa-a-vi-a
https://create.kahoot.it/share/siguranta-pe-internet/0a2f2951-f6ee-4cb0-9641-b59bb03eb99f
https://b.socrative.com/teacher/#import-quiz/35450136

Disciplina: Informaticasi TIC

Clasa a Vl-a
Planificare semestriala — Semestrul |
Unitatea de Competente OBS/ Aplicatii
invatare specifice Continuturi
_ 1. Recapitulare pentru testarea initiala Kahoot(20min) m
Recapitulare
(2 ore) 2. Test initjal Quizizz(20min)
1. Structura unei prezentari Power Point(25 min)
2. Obiecte grafice Tn diapozitiv Google Slides(25 min)
Prezentari 3.Realizarea unei prezentari Google Slides (25
PowerPoint (1.1, (3.1.), (3.3) i
(5o0re) ________ min) = __ .
4 Efecte de animatje si tranzitie Power Point(25 min)
5. Recapitulare. Evaluare Quizizz(25min)
S ' 2
1. Structura unei animatii grafice:Animate |t! Animate It(20 min)\‘ii)
) ) o ) Stickman Animator (20
2. Crearea si gestionarea animatiilor grafice ]
3. Operatii de gestionarea animatjilor min)
Animatji (1.2), (2.1), (2.2.), | Stickman Animator
grafice (3.2), (3.3) - .
(5 ore) 4. Elemente de interfata ale unor aplicatji de Toontastic(20 min)
animatie grafica. Toontastic RS
Toontastic( 40 min)
5. Evaluare.Aplicatii =S
Planificare semestriala — Semestrul al ll-lea
Unitatea de Competente Continuturi Aplicatii
invatare specifice
1. Masurl_ de siguranta Tn utilizarea Internetului Quizizz(10 min) Ig
Internet (1.3), (3.3) 2.Protectia datelor personale
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(8 ore)

3. Posta electronica
4. Operatii cu mesaje electronice

M 10 min

Algoritmi

10ore

2.1, (2.2), (2.3),

(3.3)

5. Reguli de comunicare pe Internet Quizizz(10min)
6. Recapitulare Quizizz(ZOmin)
7. Evaluare Quizizz(20min)
1. Algoritmi

Lightbot20 mln@%

2. Elemente de baza in exersarea algoritmilor

Coddy(20min) .

3. Schema logica

Tynker(20min)

4. Tipuri de structuri.

Modalitati de reprezentare Tn mediul grafic de
programare Tynker: Structura repetitiva cu
numar cunoscut de pasi

Tynker(20min) H

5.Structura repetitiva conditionata anterior

Tynker(20min) E

6. Structura repetitiva conditionata posterior Tynker(20min)
7. Evaluare Socrative(30min)
8.Aplicatii Tynker(30min)

Recapitulare
(2 ore)

Recapitulare

Socrative(15 mi&
Quizizz(15 min)
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COMPETENTE GENERALE SI SPECIFICE

1.Prezentari electronice

1.Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei $si comunicatiilor

1.1Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in scopul realizarii unei prezentari

3. Elaborarea creativa de miniproiecte care vizeaza aspect sociale, cultural si personale, respectand creditarea informatiei si drepturile
de autor

3.2.Elaborarea de prezentari folosind operatii specifice, pentru a ilustra diverse teme

3.3.Utilizarea unor instrumente specializate pentru obfinerea unor materiale digitale

2.Animatii grafice

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor
1.2 1Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in scopul realizarii unei animatji grafice
2.Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei
2.1.Utilizarea unui mediu grafic
2.2.Aplicarea etapelor de rezolvare pentru cerinte simple, corespunzatoare unor situatii familiare
3. Elaborarea creativa de miniproiecte care vizeaza aspect sociale, cultural si personale, respectand creditarea informatiei si drepturile
de autor
3.2. Elaborarea de animatji grafice pentru a ilustra dinamic diverse teme
3.3. Utilizarea unor instrumente specializate pentru obtinerea unor material digitale

3.Internet

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor

1.3Aplicarea operatiilor specifice pentru comunicarea prin Internet

3. Elaborarea creative de miniproiecte care vizeaza aspect sociale, culturalerespectandcreditareainformatieisidrepturi de autor
3.3. Utilizarea unor instrumente specializate pentru obtinerea unor material digitale

4. Algoritmi

2. Identificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana, exprimate in limbaj natural

2.1 Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii Tn scopul utilizarii acestora in prelucrari

3. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor de operatii si a deciziilor pentru rezolvarea unor probleme simple
3.1Crearea de proiecte / animatji cu ajutorul aplicatjilor Lightbot, Coddy, Tynker, Blockly

51




Ajanlott oktatasi projektek
VI. osztaly

| félév

Nr. Lecke cime Link
Crt.
1. Power Point prezentacié készitése https://www.digitaliada.ro/Editarea-unei-prezentari-a1594284135733802

A prezentacio dinamizalasa. Specialis effektusok

https://www.digitaliada.ro/Efecte-speciale-in-diapozitiv-a1594284476556923

Grafikus objektumokat diaba vald helyezése

https://www.digitaliada.ro/Inserarea-obiectelor-grafice-a1594284883415431

Power Point vs Google Slides

https://www.digitaliada.ro/PowerPoint-vs-Google-Slides-a1594284318939813

al B W

Szamitogépes és IKT tanitasi utmutato

https://www.digitaliada.ro/Ghid-de-predare-a-informaticii-si-tehnologiei-

informaticii-cu-ajutorul-metodelor-digitale-a1612849487380578

52



https://www.digitaliada.ro/Editarea-unei-prezentari-a1594284135733802
https://www.digitaliada.ro/Efecte-speciale-in-diapozitiv-a1594284476556923
https://www.digitaliada.ro/Inserarea-obiectelor-grafice-a1594284883415431
https://www.digitaliada.ro/PowerPoint-vs-Google-Slides-a1594284318939813
https://www.digitaliada.ro/Ghid-de-predare-a-informaticii-si-tehnologiei-informaticii-cu-ajutorul-metodelor-digitale-a1612849487380578
https://www.digitaliada.ro/Ghid-de-predare-a-informaticii-si-tehnologiei-informaticii-cu-ajutorul-metodelor-digitale-a1612849487380578

Proiecte didactice recomadate
Cls. aVl-a

Semestrul al ll-lea

Nr. Titlul lectiei Link
Crt.
1 | Algoritmi. Notiuni generale https://www.digitaliada.ro/Algoritmi-notiuni-generale-a1582400102711055
2 | Algoritmi. Constante.Variabile.Experesii https://www.digitaliada.ro/Notiuni-de-constanta-variabila.-Expresii-a1594282065839025
3 | Clasificarea datelor https://www.digitaliada.ro/Algoritmi.-Clasificarea-datelor-a1594282570306487
4 | Tynker https://www.digitaliada.ro/Elemente-de-interfata-specifice-mediului-grafic-Tynker-
21594283952687912
5 | Recapitulare Algoritmi https://www.digitaliada.ro/Recapitulare-Algoritmi-a1594283515599472
6 | Reprezentarea structurilor https://www.digitaliada.ro/Reprezentarea-structurilor.-Miscarea-personajelor-
21594283304880148
7 | Structura secventjala https://www.digitaliada.ro/Notiunea-de-structura-secventiala-forma-de-reprezentare-intr-
un-mediu-grafic-a1594282848702037
8 | Structura alternativa https://www.digitaliada.ro/Notiunea-de-structura-alternativa-forma-de-reprezentare-intr-
un-mediu-grafic-a1594283096036873
9 | Lightbot Basic https://www.digitaliada.ro/Algoritmi-cu-aplicatia-Lightbot-Basic-a1582394675639239
10 | Lightbot Procedure https://www.digitaliada.ro/Algoritmi-cu-aplicatia-Lightbot-Procedure-a1582395503600687
11 | Lightbot Loops https://www.digitaliada.ro/Algoritmi-cu-aplicatia-Lightbot-Loops-a1582395922738602
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https://www.digitaliada.ro/Algoritmi-notiuni-generale-a1582400102711055
https://www.digitaliada.ro/Notiuni-de-constanta-variabila.-Expresii-a1594282065839025
https://www.digitaliada.ro/Algoritmi.-Clasificarea-datelor-a1594282570306487
https://www.digitaliada.ro/Elemente-de-interfata-specifice-mediului-grafic-Tynker-a1594283952687912
https://www.digitaliada.ro/Elemente-de-interfata-specifice-mediului-grafic-Tynker-a1594283952687912
https://www.digitaliada.ro/Recapitulare-Algoritmi-a1594283515599472
https://www.digitaliada.ro/Reprezentarea-structurilor.-Miscarea-personajelor-a1594283304880148
https://www.digitaliada.ro/Reprezentarea-structurilor.-Miscarea-personajelor-a1594283304880148
https://www.digitaliada.ro/Notiunea-de-structura-secventiala-forma-de-reprezentare-intr-un-mediu-grafic-a1594282848702037
https://www.digitaliada.ro/Notiunea-de-structura-secventiala-forma-de-reprezentare-intr-un-mediu-grafic-a1594282848702037
https://www.digitaliada.ro/Notiunea-de-structura-alternativa-forma-de-reprezentare-intr-un-mediu-grafic-a1594283096036873
https://www.digitaliada.ro/Notiunea-de-structura-alternativa-forma-de-reprezentare-intr-un-mediu-grafic-a1594283096036873
https://www.digitaliada.ro/Algoritmi-cu-aplicatia-Lightbot-Basic-a1582394675639239
https://www.digitaliada.ro/Algoritmi-cu-aplicatia-Lightbot-Procedure-a1582395503600687
https://www.digitaliada.ro/Algoritmi-cu-aplicatia-Lightbot-Loops-a1582395922738602

Functionalitate aplicatii
Functionalitate tableta Functionalitate PC Functionalitate internet

Power Point

Google Slides

Stickman Animator

Animate It!

Toontastic

Lightbot

Tynker

KIRIRIL L LK
0000000
QO0000O
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