
 

5 tanóránál hosszabb jó gyakorlat 

ALAPADATOK 

 

SZERZŐ(K) 
Tusorné Fekete Éva 

CÉLCSOPORT (KOROSZTÁLY) 
11-12 év, 6. évfolyam  

TÉMA 
Robotika, algoritmizálás, programozás témakör a 6. osztályos Digitális 

kultúra tantárgyban- Tanulási útvonalak kialakítása 

A FOGLALKOZÁSSOROZAT/ 

PROJEKT CÉLJA 

FEJLESZTÉS FÓKUSZA 

Digitális kompetencia, összefüggés-kezelő képesség, kombinatív 

képesség, konvertáló képesség, rendszerező képesség, 

problémamegoldó képesség fejlesztése, valamint kiemelten a tudatos, 

önálló tanulási tevékenység támogatása. A pályaorientációt is támogatja. 

TANTÁRGYI KAPCSOLÓDÁSOK 
Matematika, fizika, technika (közlekedés)  

RÖVID LEÍRÁS 
A NAT 2020 Digitális kultúra tantárgy tantervében kiemelt helyet kap ez a 

témakör. A témát 2 részre bontottam, az első résztémához nem 

szükségesek robotok, a programozás alapjait Micro:Bit eszközzel 

sajátítják el. Ezt online felületen végezzük, és gyakorlatban ki is próbálják 

a gyerekek. Erre a résztémára 7 órát terveztem, és a Genially program 

segítségével készített eTananyagban a gyerekek folyamatosan 

haladhatnak a leckék feldolgozása során az egyszerű, kész programok 

kidolgozásától a bonyolult gondolkodást igénylő feladatokig. A feladatok 

többségét az nkp.hu található tananyagok segítségével állítottam össze. 

A második résztéma a valódi robotok használata. Itt a gyerekek Lego 

Mindstroms EV3 robotokkal csoportosan dolgoznak, előre elkészített 

eTananyag segítségével tudnak akár önállóan is haladni, itt a tanár, mint 

mentor támogatja a tanulói tevékenységeket. 

A tevékenységeket résztémánként záróteszttel és témajeggyel értékeljük. 

SZÜKSÉGES ESZKÖZÖK 
Micro:Bit, Lego Mindstroms EV3 robotok, laptop vagy számítógép, 

internet https://classroom.microbit.org/  

https://weores.ininet.hu/?page_id=18 

Okostankönyv (nkp.hu) Lego Mindstroms LabView program,  

Wakelet gyűjtőfelület 

  

https://view.genial.ly/650f05a71fe5e900116f0ee9
https://view.genial.ly/650effee07be920019c1dd5f
https://classroom.microbit.org/
https://weores.ininet.hu/?page_id=18
https://www.nkp.hu/tankonyv/digitalis_kultura_6_nat2020/fejezet_03_fejezetnyito


 

A FOGLALKOZÁSSOROZAT/PROJEKT LEÍRÁSA 

 

A FOGLALKOZÁSSOROZAT/PROJEKT TEVÉKENYSÉGEI 

Téma: Robotika, algoritmizálás, programozás témakör a 6. osztályos Digitális kultúra tantárgyban- 

Tanulási útvonalak kialakítása 

Időkeret: 14 óra (7+7) 

1. résztéma: Algoritmizálás- Micro:Bit programozása eTananyag 

A gyerekek az eTananyagban önállóan, vagy párosával is haladhatnak. A résztéma első órájának 
elején áttekintjük a tananyagot, célokat, feladatokat, értékelést.  
A résztémát kisebb egységekre (órák) bontottam, minden óra elején néhány percben megbeszéljük 
a tevékenységeket, feladatokat, majd a gyerekek önállóan vagy párban – tanári mentorálással az 
eTananyag segítségével programoznak. A feladatmegoldásokat a MicroBit osztályteremben 
(https://classroom.microbit.org/) végzik, amelyet minden óra elején megnyitok, végén elmentek, így 
lehetőség van arra is, hogy a következő órán folytatni tudják a munkájukat.  

 

 

Az otthoni tevékenységhez szükséges felületet is megismerték, így otthon is tudtak programozni, és 
az elkészült programot megosztva értékelni is lehet. 

 

https://view.genial.ly/650f05a71fe5e900116f0ee9
https://view.genial.ly/650f05a71fe5e900116f0ee9
https://classroom.microbit.org/


 

1.óra Algoritmizálás -ezen az órán a már meglévő elméleti ismereteiket bővítettük, illetve játékos 
módon gyakoroltuk szabadulószoba, tesztek, és a Code.org -on beállított Kódolási ösvény 
segítségével. (Ezt bármikor folytathatják, így pontot gyűjthetnek) 

 

 

2-3. óra Programozzunk Micro:biteket 1-2. LED-kijelző használata -ezeken az órákon megismerik, 

vagy átismétlik az előző tanévben tanultakat. (Már 5. osztályban is tananyag a Microbit 

programozása, de nem minden csoportom tanulta, illetve az új gyerekek nem ismerték) 

Tartalom, fogalmak: felület használata, eszköz csatlakoztatása (párosítás), kategóriák, szenzorok, 

változó, ciklus, elágazás, véletlenszám. 

 

 

 

https://view.genial.ly/632368dcbd261800180ec3f8/interactive-content-algoritmus


 

4. óra: Programozzunk Micro:biteket 3. LED koordináták -ezen az órán a matematikából már 
ismert koordináta rendszert elevenítjük fel: adott LEDeket kell felkapcsolni, illetve lekapcsolni, a 
tanult vezérlő eszközök használatával (ciklus, elágazás) 

 

 
5. óra: Programozzunk Micro:biteket 4: Valós folyamatok szimulálása- ezen az órán az 
Okostankönyv Parkolóházas  feladatait készítik el a gyerekek, illetve egy autós játékot programoznak 
le. Ebben egy felkapcsolt led szimulál egy autót, és a microbit billentésével. fordításával lehet 
mozgatni az „autót”. 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

6-7.óra: Összetett feltételek, logikai műveletek használata – az órán az ÉS, VAGY és a NEM logikai 
műveletet ismerjük meg az óra eleji közös megbeszélésen.  
Az első feladatot szimultán oldottuk meg, vagyis együtt, nagyon koncentrálni kellett a gyerekeknek, 
de sikeres megoldotta mindenki, tudta követni az utasításokat.  
Az óra további részében tankönyvi feladatokat programozzák le- itt találnak kész programokat is, 
amelyeket az ügyesebbek továbbfejleszthetnek, a kevésbé ügyesek pedig sikerélményhez jutnak 
azáltal, hogy a tankönyvi programot lemásolva, majd a Microbit-re letöltve ki is próbálhatják.  
A résztéma utolsó óráján mindenki pótolhatta a hiányzó feladatmegoldásokat, illetve szorgalmi 
feladatként elkészíthette, ki is próbálhatta a tankönyvben bemutatott játékok programjait. 

 
 
A résztémát a feladat, illetve tesztmegoldásokért kapott pontok összesítésével, és záróteszttel 
zárjuk.  
 

 
 
 
 
 



 

2. résztéma: Robotika- Valódi robotok programozása eTananyag  
A 2. résztéma a Lego EV3 robotok programozásával foglalkozik.  
Az eTananyagba az órai tevékenységek, feladatok mellett plusz feladatok (Okos iskola projekt) is 
bekerültek.  

 
 
Az alaprobotokat már előzetesen a szakkörösökkel összeépítettük, így az adott órán csak a 
szenzorok, illetve a motorok megfelelő portra való csatlakoztatását kell ellenőrizni.  
A 2. résztémát is a tananyag, célok, feladatok, és értékelés megbeszélésével kezdjük.  
 

 
 
A témában 3-5 fős csapatokban dolgoznak a gyerekek. Egy táblázatban rögzítjük a csoportokat. 

 

https://view.genial.ly/650effee07be920019c1dd5f
https://view.genial.ly/650effee07be920019c1dd5f


 

1. óra: Ismerjük meg a robotot! -az órán a robot eszközeit (Intelligens tégla, motorok, szenzorok) és 
a programozási felületet ismerik meg a gyerekek, egyszerű program elkészítésével tapasztalatok 
gyűjtenek. A tapasztalatokat meg kell fogalmazni, és egy űrlapba begépelve beküldeni, így 
ellenőrizhető a tevékenység. 
 

 
 
 
 
 
 
2. óra: Szenzorok, elágazások szükséges szenzorok ellenőrzése után kész program tesztelése a 
feladat, szintén a megfigyeléseket, tapasztalatokat szintén egy űrlapban rögzíthetik a gyerekek.  
Aki kész van, az az Okos iskola projekt kijelölt feladataival foglalkozhat. (2. Világítás) 
A fogalom magyarázatokat előre ugró ablakra írtam, így könnyebben átlátható a tananyag.  

 
 
 
 



 

3. óra: A robotok mozgatása- motorok a tananyag és a minta programok áttekintése után a gyerekek 
önállóan (csoportban) programoznak, a feladatokat feloszthatják egymás között, az elkészített 
programokat letöltik a robotra, kipróbálják, javítják közösen. Az elkészült programokat vagy a saját 
közös mappába mentik, de lehetőség van arra, hogy felrakják egy közös felületre (Wakelet), így meg 
tudják nézni egymás munkáját is. Lehetőség van arra is, hogy bővítsék a programot (a gyerekek 
szívesen adtak hozzá hang, illetve fény effekteket is) 
 

 
 
4. óra: Robotmozgatás ciklusokkal a tanóra eleji rövid közös megbeszélés után a csoportok 
párosával elkészítik a feladatokat, elmentik a közös mappába, vagy feltöltik a Wakelet gyűjtő 
felületre. (Ez az adott csoport táblázatában van fellinkelve) 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

5. óra: Képernyő kiíratás, ábrák a képernyőn -különböző nehézségű feladatokat oldhatnak meg a 
tanulók, ehhez segítséget is kapnak. A feladatokra kattintva érhetik a gyerekek a konkrét 
utasításokat. 

 
6. óra: Adatgyűjtés – az órán új fogalmakkal ismerkednek meg a gyerekek, természetesen a 
korosztálynak megfelelő szinten. 
Fogalmak: adat, adattípusok, paraméter, paraméterátadás 

 
7.óra: Gyakorló óra ezen az órán zárjuk a témát, pótolhatják a hiányzó feladatokat, vagy pontot 
gyűjthetnek az Okos iskola projekt összetettebb feladataival.  

 



 

MÉRÉS-ÉRTÉKELÉS 

Mindkét résztémát záróteszttel (ezt az okostankönyvi feladatokból állítottam össze, amelyeket előzetesen 

megcsinálhattak a gyerekek). Ezen kívül minden témában az órai és otthoni tevékenységet pontokkal 

értékelem, a gyűjtött pontokat a résztéma végén jegyekre váltjuk.  

 

 

 

 

 

 



 

VÁRHATÓ HATÁS 

10 éve használom a gamifikációs értékelést. Az a tapasztalatom, hogy azokat a gyerekeket, akik egy 

teszt, dolgozat megírásával gyengébb eredményt érnek el, motiválja az, hogy kisebb, egyszerűbb 

feladatok megoldásával is jobb jegyet szerezhetnek, úgy, hogy közben tanulnak is.  

A bemutatott téma kiemelt területe Digitális kultúra tananyagnak, annak ellenére, hogy nem mindenki 

szeretne programozó lenni. A tananyag színesebb és informatívabb bemutatásával szeretném a 

programozás alapjait közelebb hozni, érdekesebbé tenni a gyerekek számára, így fejlesztve az 

algoritmizálási, logikai kompetenciájukat. 

Fontos az, hogy mindenki számára elérhető legyen a tananyag. A Genially program által elkészített 

tananyag nemcsak számítógépen, hanem telefonon is egyszerűen elérhető. 

A tanulóimra úgy tekintek, mint a jövő munkavállalóira, ezért elengedhetetlen az, hogy tudjanak 

együtt dolgozni, mindkét altémában kiemelt szerepet kap a kollaboráció. 

 

MIBEN INNOVATÍV A FOGLALKOZÁSSOROZAT/PROJEKT 

Egyre gyakrabban fordul elő, hogy a pedagógusnak nagy létszámú osztállyal, tanulócsoporttal kell 

dolgoznia. Ez megnehezíti az óra vezetését, hiszen a gyerekek kompetenciái, tantárgyi tudása között 

nagy különbségek lehetnek. A Digitális kultúra órán sok felülettel, programmal dolgozunk, bontatlan 

25-30 fős csoportokkal.  

Az elkészített eTananyagok keretet adnak az elsajátítandó tananyagtartalmaknak, a digitális 

feladatainkat, tesztjeinket, játékainkat egységes felületre helyezhetjük el, komplett, interaktív 

témaegységeket hozhatunk létre, így támogatva a tanulók önálló tanulását a tanórán, vagy akár otthon 

is. A gyerekek egyénileg vagy akár kis csoportban is önállóan tudnak haladni, tanári támogatással. 

A tanítási módszerem fontos eleme a gamifikációs értékelés. A gyerekeknek többféle feladatok kínálok 

fel, mindenki megtalálhatja azt az elemét, amelyet szívesen elvégez. 

 

MILYEN KOCKÁZATOKKAL KELL SZÁMOLNI 

Kockázati elem elsősorban technikai lehet. Az első résztémánál megkönnyíti mind a gyerekek, mind a 

pedagógus munkáját az, hogy a programozásnál használhatják a Micro:bit osztálytermet, de oda kell 

figyelni arra, hogy a pedagógusnak az óra végén el kell menteni az online felület linkjét, azért, hogy 

értékelni lehessen, vagy akár folytatni a következő órán.  

A 2. résztémánál érdemes előkészíteni a robotokat, hiszen az órán nem nagyon van idő építeni, esetleg 

szenzorok szerelése még belefér. A robotokat előzetesen fel kell tölteni, nálunk ez hetente 1-2 

alkalommal történik, az igénybevételtől függően. (több óra) 

Problémát okozhat az is, ha huzamosabb ideig hiányzik a tanuló, így nem tud órai tevékenységgel 

pontot gyűjteni. Ezt azzal lehet orvosolni, hogy olyan feladatokat is választhatnak, amelyet otthon, 

egyedül is meg tudnak oldani. Pl. code.org-on beállított tanfolyamok (kódolási ösvény), illetve az online Lego 

tutoriálok megoldása. 

https://makecode.mindstorms.com/
https://makecode.mindstorms.com/


 

MELLÉKLETEK: 

A tananyagok a következő oldalon találhatók: https://weores.ininet.hu/?page_id=18 

1. résztéma: Algoritmizálás- Micro:Bit programozása eTananyag 

2. résztéma: Robotika- Valódi robotok programozása eTananyag 

https://weores.ininet.hu/?page_id=18
https://view.genial.ly/650f05a71fe5e900116f0ee9
https://view.genial.ly/650effee07be920019c1dd5f

