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Digitális kultúra

A digitális  átalakulás  komoly  kihívást  jelent  oktatási  rendszerünk  számára.  Ahhoz,  hogy
tanulóink  sikeresen  érvényesüljenek  a  társadalmi  életben  és  megfeleljenek  a  gazdaság
munkaerőpiaci elvárásainak, el kell sajátítaniuk a felmerülő problémák digitális eszközökkel
történő  megoldását  is.  Mivel  az  informatikai  eszközök  fejlődése  folyamatosan  olyan  új
lehetőségeket  tár  fel,  amelyekkel  korábban  nem  találkoztunk,  a  tanulók  digitális
kompetenciájának  fejlesztése  nem csupán  az  informatikai  tudás  átadását  jelenti,  hanem a
tanulók  digitális  kultúrájuk  sokoldalú  fejlesztését  igényli.  Ez  természetesen  valamennyi
tanulási területen megjelenik, azonban a szükséges szakmai és módszertani hátteret a digitális
kultúra tantárgy biztosítja.

A digitális kultúra tantárgy a Nemzeti alaptantervben rögzített kulcskompetenciákat az alábbi
módon fejleszti:

A tanulás kompetenciái: A digitális kultúra tanulása során a tanuló képessé válik a digitális
környezetben,  felhőalapú  információmegosztó  rendszerekben  megszerezhető  tudáselemek
keresésére,  szűrésére,  rendszerezésére,  továbbá  tudásépítő  folyamataikban  való  alkotó
felhasználására.

A kommunikációs kompetenciák: A digitális kultúra tantárgy fejleszti az eszközhasználatot,
így különösen a kommunikációs eszközök használatát.

A digitális kompetenciák: A digitális kultúra tantárgy elsősorban a digitális kompetenciákat
fejleszti.  Ezeket  a  tanuló  képes  lesz  egyéb  tudásterületeken,  a  mindennapi  életben  is
alkalmazni.  A  tantárgy  segíti  a  kreatív  alkotótevékenységhez  szükséges  képességek
kialakítását és fejlesztését is.

A  matematikai,  gondolkodási  kompetenciák:  A  digitális  kultúra  keretében  végzett
tevékenység  fejleszti  a  tanulónak  a  problémák  megoldása  során  szükséges  analizáló,
szintetizáló és algoritmizáló gondolkodását.

A személyes  és  társas  kapcsolati  kompetenciák:  A  digitális  kultúra  tantárgy  keretében
végzett  tevékenység  fejleszti  a  tanuló  online  térben  történő  közös  feladatmegoldáshoz,
kapcsolatteremtéshez,  alkotótevékenységhez  szükséges  képességeit,  továbbá  fejleszti  a
felelősségtudatot a különböző felületeken való információmegosztás során. Az online térben
elősegíti a szerepelvárásoknak megfelelő kommunikációs stílus kialakítását. 

A kreativitás,  a  kreatív alkotás,  önkifejezés  és kulturális  tudatosság kompetenciái:  A
digitális kultúra tantárgy keretében végzett tevékenység kialakítja azokat a biztos és koherens
kompetenciákat, melyek birtokában lehetőség nyílik az önkifejezési tevékenységek szélesebb
körben történő bemutatására.

Munkavállalói,  innovációs  és  vállalkozói  kompetenciák:  A  digitális  kultúra  tantárgy
keretében végzett tevékenység fejleszti a tanuló azon képességét, hogy alkalmazkodni tudjon
a  változó  környezethez,  képes  legyen  tudását  folyamatosan  felülvizsgálni  és  frissíteni,
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ahogyan  azt  a  munkaerőpiac  megkívánja.  Fejleszti  továbbá  a  munka  világában
alapkövetelményként megjelenő élethosszon át tartó tanulás és flexibilitás képességét.

A digitális kultúra tantárgy fejlesztési feladatait a Nat négy témakör köré szervezi, amelyek 
szervesen kapcsolódnak egymáshoz.

Az  informatikai  eszközök  használata önálló  tartalmi  elemként  nem  jelenik  meg.  Ezt  a
témakört a többi témakör oktatásában dolgozzuk fel akkor, amikor az adott eszköz használata
azt szükségessé teszi.  A tanulók mindennapi  életük során sokféle digitális  eszközzel  és e-
megoldással  találkoznak.  A  tananyag  feldolgozása  során  támaszkodnunk  kell  a  tanulók
különböző  informális  tanulási  utakon  összegyűjtött  ismereteire,  azt  rendszereznünk,
kiegészítenünk kell. Az informatikai eszközök megismerése felhasználói szemléletű: hogyan
kell üzembe helyezni, hogyan kell a különböző funkciókat beállítani, hogyan kell a működési
hibákat elhárítani. A javasolt óraszám nem egyszeri, lezárható témafeldolgozást jelent, hanem
egy becsült, összegzett elképzelést.

A digitális írástudás közvetlen gyakorlati hasznát a tanulók az iskolai élet egyéb területein,
más  tantárgyak  esetében  is  megtapasztalják.  Az  informatikatanár  rendelkezik  megfelelő
szakmódszertani  képzettséggel,  ezért  a  digitális  írástudás  alapjait  neki  kell  átadnia,  míg a
többi tantárgy az ismeretek alkalmazásának és felhasználásának nélkülözhetetlen terepe.

A  tanuló  a  digitális  írástudás  fejlesztése  során  a  megfelelő  szintű  és  biztonságos
eszközhasználat  gyakorlásával  problémaorientált  feladatmegoldásokat  sajátít  el,  lehetőség
szerint minél több célprogram megismerésével. A szövegszerkesztési, a bemutatókészítési, a
rajzolási,  a  képfeldolgozási  és  a  multimédia  ismereteknél  a  gyakorlati  felhasználás,  a
dokumentumkészítés lényegesebb, mint egy szoftver részletes funkcionalitásának ismerete. A
megfelelő  szemlélet  kialakítása  lehetővé  teszi,  hogy  a  tanuló  a  későbbiekben  olyan
szoftvereket  is  bátran,  önállóan  megismerjen,  céljaira  felhasználjon,  amelyek  nem  voltak
részei a formális iskolai tanulásának. Ebben a nevelési-oktatási szakaszban fontos célkitűzés,
hogy a hétköznapi életből vett feladatok mellett a többi tantárgy tanulása során felbukkanó
problémák  is  előkerüljenek.  A  tanulók  ismerkedjenek  meg  az  információszerzés,  tárolás,
értékelés  és  kreatív  felhasználás  folyamatával.  Tanuljanak  meg  ismereteket  szerezni
különböző  digitális  technológiák  segítségével  a  más  tantárgyak  tanulása  során  felmerülő
témakörökben. Kollaboratív tevékenységgel használják fel a megszerzett ismereteket például
kiselőadások,  tanulmányok,  projektek  során.  A  problémamegoldás  a  hétköznapi
élethelyzetek,  a  tanulási  feladatok,  a  munkavégzés  fontos  részét  képezi.  A  feladatok
eredményes  megoldásához  azok  megértése,  részekre  bontása,  majd  a  megfelelő  lépések
tervezett,  precíz  végrehajtása  szükséges.  A  problémamegoldás  egyre  gyakrabban  digitális
eszközökkel  történik,  ezért  a  digitális  kultúra  tantárgy tanulási  eredményei  között  kiemelt
szerepet kap a problémamegoldás témaköre.

Az  algoritmizálás,  programozás  ismerete  elősegíti  az  olyan  elvárt  készségek  fejlesztését,
amelyek  a  digitális  eszközökkel  történő  problémamegoldásban,  a  kreativitás
kibontakozásában és a  logikus gondolkodásban nélkülözhetetlenek.  Ez az alapfokú képzés
második nevelési-oktatási szakaszában blokkprogramozással valósul meg, ami játékos, de az
algoritmikus  gondolkodást  jól  fejlesztő  eszközt  biztosít.  A  blokkprogramozás  az  iskola
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lehetőségeitől  függően sokféle módon megvalósítható:  használhatunk robotot,  készíthetünk
mobilalkalmazásokat, alkalmazhatunk mikrokontrollert, vagy futtathatunk valamilyen asztali,
kifejezetten a blokkprogramozáshoz készült fejlesztői környezetet. A programozási feladatok
kezdetben  mindig  olyanok  legyenek,  melyeket  a  tanulók  informatikai  eszköz nélkül  is  el
tudnak játszani, hogy legyen személyes élményük a megoldandó feladattal kapcsolatosan.

Az  információs  technológiákat nem  csak  a  digitális  szolgáltatások  igénybevételéhez
használjuk,  azok ma már  az  állampolgári  kötelezettségek  teljesítéséhez  is  szükségesek.  A
webes  és  mobilkommunikációs  eszközök  széles  választéka,  felhasználási  területük
gazdagsága  lehetővé  teszi  a  tanórák  rugalmas  alakítását,  és  szükségessé  teszi  a  tanulók
bevonását a tanulási folyamat tervezésébe – beleértve ebbe a tanulók saját mobileszközeinek
alkalmazását is. A témakör feldolgozása során nem a technikai újdonságokra kell helyezni a
hangsúlyt, hanem az „okos eszközök” „okos használatára”, vagyis a tudatos felhasználói és
vásárlói magatartás alakítására, a biztonsági okokból bevezetett korlátozások megismerésére
és elfogadására.

A tanulók digitális kultúráját a középiskolában is elsősorban gyakorlati problémák tudatos és
célszerű  megoldásával  fejlesztjük,  amelyben  nagy  szerepet  kell  kapnia  a  tanulók
kreativitásának  és  együttműködésének  is.  A  problémák  összetettségében  építünk  a
korosztályra jellemző, magasabb absztrakciós szintre, és célként már megjelenik az elméleti
tudás  rendszerezése  és  mélyítése  is.  A  középiskolás  korosztálynál  is  fontos,  hogy  a
hagyományos PC-központú megközelítés helyett egy sokkal szélesebb spektrumot bemutató
és  használó rendszert  írjunk le.  Az ismeretszerzés,  kompetenciafejlesztés,  tudásépítés  és  -
alkalmazás  szempontjából  a  mindennapokban  megjelenő,  a  diákok  életében  jelen  lévő
hálózati, mobil- és webes eszközök is kiemelt szerepet kapnak.

A 10.  évfolyam végére  a  tanulók tudásának egy szintre  hozása,  felkészítése  a  korábbinál
bonyolultabb feladatok megoldására megtörténik. A differenciált fejlesztés lehetőséget teremt
arra, hogy a tanulók egy-egy részterületen, egyéni érdeklődésüknek megfelelően elmélyültebb
munkát végezzenek.

A  programozás  és  algoritmizálás  témaköreiben  a  tanulók  új  kihívással  találkoznak.  Míg
korábban a blokkprogramozás segítségével gyakran közvetlenül vezéreltek eszközöket, most
magasabb szintű absztrakciót igénylő feladatokat oldanak meg hagyományosnak nevezhető,
azaz a programkód közvetlen beírását  elváró fejlesztői  környezetben.  Célszerű a fejlesztői
környezetet  és  a  programozási  nyelvet  úgy  megválasztani,  hogy  az  lehetőséget  adjon  az
elterjedt  grafikus felületek alkalmazására,  továbbá könnyen kezelhető és hiteles,  azaz akár
ipari környezetben is elterjedt legyen.
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11. évfolyam - emelt

A témakörök áttekintő táblázata:

Témakör neve Óraszám

Publikálás a világhálón 24

Bemutatókészítés 9

Algoritmizálás, formális programozási nyelv használata 21

Szövegszerkesztés 21

Táblázatkezelés 27

Összes óraszám: 102

TÉMAKÖR: Publikálás a világhálón
ÓRASZÁM: 24 óra

TOVÁBBHALADÁS FELTÉTELE

A tanuló:

 dokumentumokat szerkeszt és helyez el tartalomkezelő rendszerben;

 több lapból álló webhelyet készít.

 ismerje a HTML formátumú dokumentumok szerkezeti elemeit;

 értse a CSS használatának alapelveit;

 tudja webdokumentum tartalmát és stílusát szerkeszteni;

 tudjon weblapot készíteni HTML és CSS nyelven kódszerkesztő alkalmazással.

FEJLESZTÉSI FELADATOK ÉS ISMERETEK

 Webdokumentum szerkezetének és alapelemeinek ismerete

 Webdokumentum  tartalmának  és  stílusának  szerkesztési  lehetőségei,  szétválasztásuk
jelentősége

 Közlésre  szánt  szöveges  és  képi  információval  kapcsolatos  elvárások,  kiválasztási
szempontok, fájlformátumok

 Az internetes publikálás módszereinek megismerése, szabályai

 Weblapkészítés HTML nyelven weblapszerkesztővel

 Egy webes tartalomkezelő rendszer önálló használata

 Szövegek,  képek,  fotóalbumok,  hang-  és  videoanyagok,  weblapok  publikálása
tartalomkezelő rendszerben

 Stíluslap  csatolása  weblaphoz,  és  a  benne  lévő  stílusok  használata  a  dokumentum
formázásához

 Összetett webdokumentum készítése.

 Legyen  képes  a  webhely  fájljait  célszerűen  kialakított  mapparendszerbe  szervezni  és
elhelyezni.

 Tudja kialakítani a webhelyet alkotó különböző típusú állományok célszerű kapcsolatát.

 Tudjon külső, webhelyen és weboldalon belüli hivatkozásokat létrehozni.

 Értse és alkalmazza az abszolút és relatív hivatkozások közti különbséget.
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 Legyen  képes  kódszerkesztővel  a  publikálandó  tartalom  felépítést  tükröző  weblapot
készíteni HTML nyelven.

 Ismerje a különféle szerepű oldalelemek, a címek, bekezdések, szakaszok, hivatkozások,
listák, táblázatok megadásának módját.

 Ismerje és használja a HTML címkéinek fontosabb jellemzőit.

 Tudjon nem szöveges elemeket a weboldalba építeni.

 Legyen képes a weblap kapcsolatát beállítani a formázásáért felelős CSS-fájllal

 Legyen képes a weblap elemeit előre elkészített stílusokkal formázni. Tudjon kijelölőket
használni.

 Legyen képes a formázást végző CSS-kód módosítására.

 Tudjon CSS-kódot a HTML-fájlon belül, illetve önálló fájlban elhelyezni.

FOGALMAK

böngészőprogram, tartalomkezelő rendszer, weblap részei, weblap szerkezete, címsorok, 
bekezdések, felsorolások, táblázat, link, képek elhelyezése, stílusok, weblap szerkezeti 
elemek, weblap elemeinek formázása stílusokkal, szín és háttér beállítása, szövegformázás, 
táblázatok használata, hivatkozás készítése

TÉMAKÖR: Bemutatókészítés
JAVASOLT ÓRASZÁM: 9 óra

TOVÁBBHALADÁS FELTÉTELE

A tanuló:

 tudjon kezelni egy választott bemutatókészítő programot;

 tudja használni a bemutatókészítő program eszközeit az adott probléma megoldására;

 tudjon feladatleírás alapján bemutatót készíteni;

 legyen képes képeket és ábrákat a szöveges környezetbe helyezni, adatokat táblázatosan
elrendezni;

 tudja alkalmazni a bemutatókészítési alapelveket;

 tudjon interaktív bemutatókat létrehozni.

 ismeri a prezentációkészítés alapszabályait, és azokat alkalmazza;

 a  tartalomnak  megfelelően  alakítja  ki  a  szöveges  vagy  a  multimédiás  dokumentum
szerkezetét, illeszti be, helyezi el és formázza meg a szükséges objektumokat.

 Legyen képes a diamintát (diasablont) módosítani és használni.

FEJLESZTÉSI FELADATOK ÉS ISMERETEK

 Szöveget,  táblázatot,  ábrát,  képet,  hangot,  animációt,  videót  tartalmazó  prezentáció
létrehozása, formázása, paramétereinek beállítása

 Feladatleírás, illetve minta alapján prezentáció szerkesztése

 Bemutatószerkesztési alapelvek. A mondandóhoz illeszkedő megjelenítés

 Automatikusan és az interaktívan vezérelt lejátszás beállítása a bemutatóban

 Iskolai, hétköznapi problémák közös megoldása, a csoportmunka támogatása

 Az információforrások etikus felhasználásának kérdései
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FOGALMAK

prezentáció, multimédiás objektum, dokumentumformátumok, csoportmunka eszközei, 
lényegkiemelés, dokumentum belső szerkezete, információforrások etikus felhasználása

TÉMAKÖR: Algoritmizálás, formális programozási nyelv használata
ÓRASZÁM:21 óra

TOVÁBBHALADÁS FELTÉTELE

A tanuló:

 példákban, feladatok megoldásában használja egy formális programozási nyelv fejlesztői
környezetének alapszolgáltatásait;

 szekvencia, elágazás és ciklus segítségével algoritmust hoz létre, és azt egy magas szintű
formális programozási nyelven kódolja;

 a feladat megoldásának helyességét teszteli;

 tapasztalatokkal rendelkezik hétköznapi jelenségek számítógépes szimulációjáról;

 hétköznapi, oktatáshoz készült szimulációs programokat használ;

 tapasztalatokat  szerez  a  kezdőértékek  változtatásának  hatásairól  a  szimulációs
programokban.

 tudjon pontos feladatmeghatározás alapján adatmodellt felállítani;

 ismerje az algoritmusok mondatszerű leírását;

 ismerje a típusalgoritmusok felhasználásának lehetőségeit;

 tudjon a megoldandó feladathoz algoritmust készíteni;

 legyen  képes  algoritmusok  számítógépes  megvalósítására  szövegesen  vagy
algoritmusleíró eszközzel megadott feladat alapján.

 tudjon  közepes  nehézségű,  típusalgoritmusok  egymásba  építését  igénylő,  összetett
problémát megoldani.

 legyen képest megadott algoritmust módosítani.

 Ismerje egy programozási nyelven az eljárások, függvények; állománykezelő műveletek
megvalósítását.

 Legyen  képes  mondatszerű  leírással  megadott  rekurzív  algoritmust  kódolni,  és
felhasználni.

FEJLESZTÉSI FELADATOK ÉS ISMERETEK

 Az algoritmikus gondolkodást segítő informatikai eszközök és szoftverek használata

 A problémamegoldó tevékenység tervezési és szervezési kérdései. Szöveges specifikáció
készítése

 A  problémamegoldáshoz  tartozó  algoritmuselemek  használata.  Algoritmus  leírása  egy
algoritmusleíró eszköz segítségével

 Az algoritmus végrehajtásához szükséges adatok és az eredmények kapcsolata

 Az elemi és összetett adatok megkülönböztetése, kezelése és használata.

 Legyen  képes  többdimenziós  adatszerkezet  használatára.  Tudjon  összetett
adatszerkezetben különböző típusú adatokat tárolni.
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 Egyszerű algoritmusok tervezése az alulról felfelé építkezés és a lépésenkénti finomítás
elvei alapján

 Egyszerű típusalgoritmus használata

 A vezérlési szerkezetek megfelelői egy formális programozási környezetben

 Elágazások, feltételek kezelése, többirányú elágazás, feltételes ciklusok

 Eljárások, függvények alkalmazása

 A program megtervezése, kódolása

 Tesztelés, elemzés

 Objektumorientált szemlélet

 Mások  által  készített  alkalmazások  paramétereinek  a  program  működésére  gyakorolt
hatásának vizsgálata

 Ismerje a rekurzió fogalmát.

 Legyen képes a szöveges állományokra alkalmazható műveleteket megvalósítani.

FOGALMAK

algoritmuselemek, tervezési folyamat, adatok absztrakciója, algoritmusleírási mód, egész 
szám, valós szám, karakter, szöveg, vektor, logikai adat, egyszerű algoritmusok tervezése, 
vezérlési szerkezetek, eljárás, függvény, kódolás, objektumorientáltság, típusfeladatok, 
tesztelés, elemzés, hibajavítás, hatékonyságvizsgálat, rekurzió.

TÉMAKÖR: Szövegszerkesztés
ÓRASZÁM:21 óra

TOVÁBBHALADÁS FELTÉTELE

A tanuló:

 tudjon kezelni egy választott szövegszerkesztő programot;

 tudja használni a szövegszerkesztő program eszközeit az adott probléma megoldására;

 tudjon feladatleírás alapján szöveges dokumentumokat készíteni;

 tudja kezelni a szövegszerkesztő nyelvi eszközeit;

 tudjon szöveges dokumentumaiba képeket, táblázatokat, illetve egyéb objektumokat 
beilleszteni, és tulajdonságaikat módosítani;

 legyen képes új stílust létrehozni, stílusok tulajdonságait beállítani és stílusokat használni,

 tudjon kördokumentumot létrehozni;

 legyen képes nagyméretű dokumentumok kezelését megkönnyítő eljárások alkalmazására.

 speciális dokumentumokat hoz létre, alakít át és formáz meg;

 tapasztalatokkal rendelkezik a formanyomtatványok, a sablonok, az előre definiált stílusok
használatáról;

 etikus  módon  használja  fel  az  információforrásokat,  tisztában  van  a  hivatkozás
szabályaival.

FEJLESZTÉSI FELADATOK ÉS ISMERETEK

 Tipográfiai ismeretek

 Hosszú dokumentumok készítése, formázása

 Közösen használt dokumentum kezelése, tárolása
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 Korrektúra alkalmazása, változások követése. Verziókövetés

 Más tantárgyakhoz kapcsolódó feladatok, formanyomtatványok, hivatalos dokumentumok

FOGALMAK

karakterformázás, bekezdésformázás, oldal kialakítása, stílus, sablon, megosztott 
dokumentum, megjegyzés, korrektúra, változások követése

TÉMAKÖR: Táblázatkezelés
ÓRASZÁM:27 óra

TOVÁBBHALADÁS FELTÉTELE

A tanuló:

 tudjon kezelni egy választott táblázatkezelő programot;
 tudja használni a táblázatkezelő program eszközeit az adott probléma megoldására;
 tudjon  a  táblázatba  szöveget,  képet,  illetve  egyéb  objektumot  beilleszteni,  és  azok

tulajdonságait módosítani;
 legyen képes adatokat táblázatokba rendezni, és áttekinthető módon formázni;
 tudjon függvényeket és saját képleteket használva számításokat végezni az adatokkal
 tudja célszerűen használni a különböző adatformátumokat;
 tudjon hivatkozásokat használni;
 tudjon adatokat rendezni, közülük meghatározottakat kigyűjteni;
 tudjon megfelelő típusú diagramot készíteni, tulajdonságait módosítani.

 a problémamegoldás során függvényeket célszerűen használ;

 nagy adathalmazokat tud kezelni;

 az adatokat diagramon szemlélteti.

FEJLESZTÉSI FELADATOK ÉS ISMERETEK

 Szám, szöveg, logikai típusok

 Számformátumok  alkalmazása.  Dátum-  és  idő-,  pénznem-,  százalékformátumok
alkalmazása. Egyéni számformátum kialakítása

 Saját képletek szerkesztése, cellahivatkozások használata

 Hétköznapi problémák megoldása táblázatkezelővel

 Adatok bevitele különböző forrásokból

 Más tantárgyakban felmerülő problémák megoldása a táblázatkezelő program segítségével

 Adatok elemzése, csoportosítása

 Nagy adathalmazok kezelése. Keresés, rendezés, szűrés

 Számítások végzése nagy adathalmazokon

 Az adatok grafikus ábrázolási lehetőségei.

 Ismerje az adatbázis-kezelő függvények használatát.

 Legyen képes képlettel meghatározott feltétel alapján cellákra formázást beállítani.

 Legyen képes képletekben tartományokra nevük segítségével hivatkozni.

FOGALMAK

cella, oszlop, sor, cellatartomány, munkalap, munkafüzet, adatimportálás; szöveg-, szám- és 
logikai típus; számformátumok, dátum- és időformátum, százalékformátum, 
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pénznemformátum, egyéni számformátum, relatív és abszolút cellahivatkozás, saját képlet 
szerkesztése, függvények használata, függvény paraméterezése, adatok keresése, rendezés, 
szűrés, adatok kiemelése formázással, diagram létrehozása, diagramtípusok, diagram-
összetevők
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12. évfolyam - emelt

A témakörök áttekintő táblázata:

Témakör neve Javasolt óraszám

Adatbázis-kezelés 30

Számítógépes grafika 24

Emelt szintű érettségi feladatok megoldása a tanult témakörökből 56

Összes óraszám: 112

TÉMAKÖR: Adatbázis-kezelés
ÓRASZÁM:30 óra

TOVÁBBHALADÁS FELTÉTELE

A tanuló:

 ismeri az adatbázis-kezelés alapfogalmait;

 az adatbázisban interaktív módon keres, rendez és szűr.

 tudjon kezelni egy választott adatbázis-kezelő rendszert;

 tudja használni az adatbázis-kezelő eszközeit az adott probléma megoldására;

 az adatmodell alapján tudjon adatbázist definiálni, annak tartalmát karbantartani;

 legyen képes fájlban tárolt adatokat importálni az adatbázis-kezelő programba;

 ismerje az adattípusokat, az adatokon értelmezett műveleteket és függvényeket;

 tudjon adattáblák között kapcsolatokat felismerni és használni;

 tudjon adatbázisokból lekérdezéssel információt nyerni;

 legyen képes az adattáblák tartalmának módosítására.

FEJLESZTÉSI FELADATOK ÉS ISMERETEK

 Strukturált adattárolás

 Adattípusok: szöveg, szám, dátum, idő, logikai

 Táblakapcsolatok létrehozása, felhasználása

 Lekérdezések készítése

 Szűrési feltételek megadása

 Függvényhasználat adatok összesítésére

 Jelentések készítése

 Adatok módosítása, hozzáfűzése, törlése

 Közérdekű adatbázisok elérése.

 Legyen  képes  a  feladatokat  SQL  utasítások  segítségével,  lekérdezés-tervező  rács
használata nélkül megoldani.

 Tudjon SQL utasítások segítségével adatbázist létrehozni és törölni.

 Tudjon SQL utasítások segítségével a tárolandó adatnak megfelelő mezőkkel rendelkező
táblákat létrehozni és törölni.

 Tudjon SQL utasítások segítségével frissítő és törlő lekérdezést készíteni.

 Tudjon megoldani allekérdezés készítését igénylő problémát.
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 Tudjon leírás alapján tetszőleges függvényt alkalmazni.

FOGALMAK

adatbázis, adattábla; sor, rekord; oszlop, mező; adattípus, kapcsolat, importálás, lekérdezés, 
jelentés; adattípusok: szöveg, szám, dátum, idő, logikai; összeg, átlag, szélsőérték, darabszám,
szűrés, szűrési feltétel, logikai műveletek, hozzáférési jogosultság.

TÉMAKÖR: Számítógépes grafika
ÓRASZÁM: 24 óra

TOVÁBBHALADÁS FELTÉTELE

A tanuló:

 tisztában van a raszter-, a vektorgrafikus ábrák tárolási és szerkesztési módszereivel.

 tudjon létrehozni az adott probléma megoldásához szükséges rasztergrafikus ábrákat és
tudjon ábrákat módosítani;

 tudjon létrehozni  az adott  probléma megoldásához szükséges vektorgrafikus ábrákat és
tudjon ábrákat módosítani;

 ismerje a raszter-, a vektorgrafikus ábrák tárolási és szerkesztési módszereit;

 tudjon digitálisan rögzített képet, fényképet módosítani, manipulálni, szerkeszteni;

 tudjon raszter- és vektorgrafikus ábrákat egymásba átalakítani.

FEJLESZTÉSI FELADATOK ÉS ISMERETEK

 Digitális képek jellemzőinek és tárolásának megismerése

 A rasztergrafikus kép jellemzői: felbontás, színmélység

 Rasztergrafikus rajzolóprogram használata

 Színrendszerek, alakzatok színezése, átlátszóság, takarás, vágás

 Dokumentumszerkesztő program alakzataival ábra készítése minta vagy leírás alapján

 Rasztergrafikus és vektorgrafikus ábra tárolási módszerének ismerete

 Alakzatok  egymáshoz  képest  történő  elrendezése:  igazítás,  elosztás,  rétegek,
transzformációk

 Vektorgrafikus szerkesztőprogram használata

 Alakzatok rajzolása: rajzolóeszközök, pont, szakasz, ellipszis, kör, téglalap

 Vektorgrafikus ábra elkészítése minta vagy leírás alapján

 Vektorgrafikus ábrakészítés algoritmikus tervezése

 Alakzat  tulajdonságainak  módosítása:  méret,  szegély,  kitöltés,  feliratozás,  átlátszóság,
transzformációk: elforgatás, tükrözés, nyírás.

 Alakzatok  egymáshoz  viszonyított  elrendezése:  igazítás,  elosztás,  rétegek,  eltolás,
forgatás, csoportosítás, kettőzés, klónozás

 Görbék, csomópontok felhasználása rajzok készítésében. Csomópontműveletek

 Raszter- és vektorgrafikus ábrák konverziója

 Elemi műveletek 3D-s modellel

FOGALMAK

rajzolóeszközök, színrendszerek, képfájlformátumok, felbontás, színmélység, pont, szakasz, 
ellipszis, kör, téglalap, átlátszóság, takarás, vágás, elforgatás, eltolás, tükrözés, feliratozás, 
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igazítás, elosztás, rétegek, transzformációk, rasztergrafika, vektorgrafika, vonal, kör, ellipszis,
sokszög, törött vonal, spirál, csillag, szín, színátmenet, vastagság, vonalvégződés, 
szaggatottság, csoportosítás, kettőzés, klónozás, csomópont, csomópontműveletek, 3D-s 
alakzat.

TÉMAKÖR: Emelt szintű érettségi feladatok megoldása a tanult témakörökből

ÓRASZÁM:56 óra
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