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NAT 2020 

Digitális kultúra 3. évfolyam 

 

Téma Ismeretanyag 

A digitális világ körülöttünk – közvetlen otthoni vagy iskolai környezetéből megnevez 

néhány informatikai eszközt, felsorolja fontosabb 

jellemzőit; 

– önállóan vagy tanítói segítséggel választ más tantárgyak 

tanulásának támogatásához applikációkat, digitális 

tananyagot, oktatójátékot, képességfejlesztő digitális 

alkalmazást; 

– használ néhány, életkorának megfelelő alkalmazást, 

elsősorban információgyűjtés, gyakorlás, egyéni 

érdeklődésének kielégítése céljából.  

– ismer néhány, kisiskolások részére készített portált, 

információforrást, digitálistananyag-lelőhelyet 

 

A digitális eszközök 

használata 

– megfogalmazza, néhány példával alátámasztja, hogyan 

könnyíti meg a felhasználó munkáját az adott eszköz 

alkalmazása; 

– a feladathoz, problémához digitális eszközt, illetve 

alkalmazást, applikációt, felhasználói felületet választ;  

– egyszerű feladatokat old meg informatikai eszközökkel.  

– közvetlen tapasztalatokat szerez a digitális eszközök 

használatával kapcsolatban 

 

Alkotás digitális 

eszközökkel 
– adott szempontok alapján megfigyel néhány, grafikai 

alkalmazással készített produktumot, személyes 

véleményét megfogalmazza; 

– grafikai alkalmazással egyszerű, közvetlenül hasznosuló 

rajzot, grafikát, dokumentumot hoz létre; 

– adott szempontok alapján megfigyel néhány, grafikai 

alkalmazással készített produktumot, személyes 

véleményét megfogalmazza; 

– egy rajzos dokumentumot adott szempontok alapján 

értékel, módosít 
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Információszerzés az e-

Világban 
– információt keres az interneten más tantárgyak tanulása 

során, és felhasználja azt. 

– információkat keres, a talált adatokat felhasználja digitális 

produktumok létrehozására; 

– képes feladat, probléma megoldásához megfelelő 

applikáció, digitális tananyag, oktatójáték, 

képességfejlesztő digitális alkalmazás kiválasztására 

 

Védekezés a digitális világ 

veszélyei ellen 

– tisztában van a személyes adat fogalmával, törekszik 

megőrzésére, ismer néhány példát az e-Világ veszélyeivel 

kapcsolatban; 

– ismeri és használja a kapcsolattartás formáit és a 

kommunikáció lehetőségeit a digitális környezetben; 

– ismeri a mobileszközök alkalmazásának előnyeit, 

korlátait, etikai vonatkozásait; 

– közvetlen tapasztalatokkal rendelkezik a mobileszközök 

oktatási célú felhasználásával kapcsolatban 

 

A robotika és a kódolás 

alapjai 

– értelmezi a problémát, a megoldási lehetőségeket 

eljátssza, megfogalmazza, egyszerű eszközök segítségével 

megvalósítja; 

– felismer, eljátszik, végrehajt néhány hétköznapi 

tevékenysége során tapasztalt, elemi lépésekből álló, 

adott sorrendben végrehajtandó cselekvést; 

– egy adott, mindennapi életből vett algoritmust elemi 

lépésekre bont, értelmezi a lépések sorrendjét, 

megfogalmazza az algoritmus várható kimenetelét; 

– feladat, probléma megoldásához többféle algoritmust 

próbál ki 
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Tantárgy: Digitális kultúra 4. évfolyam 

Téma Ismeretanyag 

A digitális világ körülöttünk – közvetlen otthoni vagy iskolai környezetéből megnevez 

néhány informatikai eszközt, felsorolja fontosabb 

jellemzőit; 

– választ más tantárgyak tanulásának támogatásához 

applikációkat, digitális tananyagot, oktatójátékot, 

képességfejlesztő digitális alkalmazást; 

– használ néhány, életkorának megfelelő alkalmazást, 

elsősorban információgyűjtés, gyakorlás, egyéni 

érdeklődésének kielégítése céljából.  

– ismer néhány, kisiskolások részére készített portált, 

információforrást, digitálistananyag-lelőhelyet 

 

A digitális eszközök 

használata 

– megfogalmazza, néhány példával alátámasztja, hogyan 

könnyíti meg a felhasználó munkáját az adott eszköz 

alkalmazása; 

– a feladathoz, problémához digitális eszközt, illetve 

alkalmazást, applikációt, felhasználói felületet választ; 

felsorol néhány érvet választásával kapcsolatosan; 

– egyszerű feladatokat old meg informatikai eszközökkel. 

Esetenként tanítói segítséggel összetett funkciókat is 

alkalmaz; 

– közvetlen tapasztalatokat szerez a digitális eszközök 

használatával kapcsolatban. 

 

Alkotás digitális 

eszközökkel 
– adott szempontok alapján megfigyel néhány, grafikai 

alkalmazással készített produktumot, személyes 

véleményét megfogalmazza; 

– grafikai alkalmazással egyszerű, közvetlenül hasznosuló 

rajzot, grafikát, dokumentumot hoz létre; 

– adott szempontok alapján megfigyel néhány, grafikai 

alkalmazással készített produktumot, személyes 

véleményét megfogalmazza; 

– egy rajzos dokumentumot adott szempontok alapján 

értékel, módosít; 

– egyszerű prezentációt, ábrát, egyéb segédletet készít 

 

Információszerzés az e-

Világban 
– információt keres az interneten más tantárgyak tanulása 

során, és felhasználja azt. 
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– állításokat fogalmaz meg grafikonokról, infografikákról, 

táblázatokról; a kapott információkat felhasználja napi 

tevékenysége során; 

– információkat keres, a talált adatokat felhasználja digitális 

produktumok létrehozására; 

– kiválasztja a számára releváns információt, felismeri a 

hamis információt; 

– képes feladat, probléma megoldásához megfelelő 

applikáció, digitális tananyag, oktatójáték, 

képességfejlesztő digitális alkalmazás kiválasztására 

 

Védekezés a digitális világ 

veszélyei ellen 

– tisztában van a személyes adat fogalmával, törekszik 

megőrzésére, ismer néhány példát az e-Világ veszélyeivel 

kapcsolatban; 

– ismeri és használja a kapcsolattartás formáit és a 

kommunikáció lehetőségeit a digitális környezetben; 

– ismeri a mobileszközök alkalmazásának előnyeit, 

korlátait, etikai vonatkozásait; 

– közvetlen tapasztalatokkal rendelkezik a mobileszközök 

oktatási célú felhasználásával kapcsolatban 

 

A robotika és a kódolás 

alapjai 

– értelmezi a problémát, a megoldási lehetőségeket 

eljátssza, megfogalmazza, egyszerű eszközök segítségével 

megvalósítja; 

– felismer, eljátszik, végrehajt néhány hétköznapi 

tevékenysége során tapasztalt, elemi lépésekből álló, 

adott sorrendben végrehajtandó cselekvést; 

– egy adott, mindennapi életből vett algoritmust elemi 

lépésekre bont, értelmezi a lépések sorrendjét, 

megfogalmazza az algoritmus várható kimenetelét; 

– feladat, probléma megoldásához többféle algoritmust 

próbál ki; 

– a valódi vagy szimulált programozható eszköz mozgását 

értékeli, hiba esetén módosítja a kódsorozatot a kívánt 

eredmény eléréséig. Tapasztalatait megfogalmazza, 

megvitatja társaival; 

– adott feltételeknek megfelelő kódsorozatot tervez és 

hajtat végre, történeteket, meserészleteket jelenít meg 

padlórobottal vagy más eszközzel 

 

 


