Iskolank ebben a tanévben masodjara kapcsolddott be az Eurdpai Kédolas Hete programjaba.
Célul tlztuk ki, hogy az EU Code Week 2017 (http://codeweek.eu/) keretében
a CodeWeek4all kihivasnak is megfeleljink, ami azt jelenti, hogy az iskolank tanuléinak
legalabb 50%-a (min. 427 tanuld) kapcsolddjon be az EU Code Week iskolankban szervezett
esemeényeibe. Ezt a kihivast alaposan tulteljesitettuk.

A programsorozattal az IVSZ a&ltal meghirdetett palyazatra is jelentkezlink. Szines
programkinalatunk és tanuldink lelkesedése, aktivitasa reméljuk, elnyeri jutalmat.

A két héten at tartdé programsorozatban szines, érdekes, jatékos foglalkozasokat, versenyeket
rendeztlnk tanuldinknak a kédolas témakorében tandran kivil és tandrakon is.

A programokon szivesen, nagy létszammal vettek részt tanuldink. Ezt mi sem bizonyitja
jobban, hogy a 40 meghirdetett eseményen az 6sszes résztvevo szama 2184 {6 volt.

Programok a Kodolas hetén

e Koédol a fels6 tagozat

Oktober 09-20. kozott az informatika érakon kddolassal, programozassal foglalkoztunk,
természetesen az ezt kdvetd orakon is folytatddik a programozassal kapcsolatos ismeretek,
készségek fejlesztése, hiszen ebben a tanévben a Code Weekhez igazitottuk a
tanmeneteinket is. Az algoritmusok, a programozas alapjai és gyermekkdzpontu
programozasi nyelvek segitségével vezetjuk be tanuldinkat a programozas rejtelmeibe.

5. évfolyam: Imagine Logo, Scratch, https://code.org; 6., 7., 8. évfolyam: Imagine Logo,
Scratch, robotika, https://code.org/

A résztvevo tanulék szama: 435 f6, a pedagégusok szama: 6 6.

e Kodolas a tanitasi 6rakon
A kodolas, a programozas és az ahhoz szikséges készségek, ismeretek barmilyen tanitasi
oran bdvitheték. A tanitasi érakon megjelennek a kddolas, a programozas, a logikus
gondolkodas fejlesztésének formai. Alsoé és fels6 tagozaton egyarant dsszesen 27 éran
szerveztek a kollégak programozassal kapcsolatos foglalkozasokat. A tantargyak is igen
valtozatosak voltak: irodalom, nyelvtan, matematika, ének, rajz, kémia, természetismeret,
kornyezetismeret, angol, torténelem.

A résztvevé tanulok szama: 589 6, a pedagogusok szama: 27 6.

o Kodfejté csapatverseny 1. forduld
Kodolas, titkosiras, algofejtorék, logikai feladatok valamennyi évfolyam szamara. Célunk,
hogy szines, jatékos logikai, gondolkodtaté feladatokkal motivaljuk a tanuldkat, logikus
gondolkodasuk, problémamegoldo képességlik fejlédjon.
A 3 f6s csapatok el6zetes nevezés utan feladatlapot kapnak, melyet megoldva a megadott
idépontig kell leadniuk. A legeredményesebb csapatok a dontében mérik 0ssze tudasukat.

A résztvevo tanulok szama: 309 f6, a pedagdégusok szama: 3 6.
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e BeeBot-programozé verseny 2., 4. évfolyam
Ebben a tanévben 2 kaptarnyi” méhecskével bévilt az informatikai eszkoztarunk a gyerekek
nem kis 6romeére. A versenyen a BeeBot robotméhecske segitségével megoldhaté
feladatlapok megfejtése volt a parok feladata.

A résztvevoé tanulok szama: 24 f6, a pedagégusok szama: 4 f6.

o Titkok vilaga
Osztalyok vetélkeddje a Kodolas hetén. Az ajtékon 100 kodolassal kapcsolatos szamozott
feladatot helyezink el. Az osztalyok egy héten keresztul birkdzhattak a rejtvények
megfejtésével.

A résztvevo tanulok szama: 362 f6, a pedagégusok szama: 20 f6.

e Megmozdulnak a robotok I. — nyilt szakkori foglalkozas
A Mindstorms EV3 Lego robotok LabVIEW alapokhoz illeszkedd szoftvere segitségével
konnyedén elsajatithatok a programozas kezdeti Iépései. A robotika szakkorosok bemutattak
a megépitett robotokat és a programozas néhany egyszeri fogasat. A bemutaté utan az
érdekl6ddék maguk is irhattak programokat a robotoknak, amit ki is probalhattak.

Az also6 tagozatosok a motorvezérlés egyszerl moédjait és az ultrasonic szenzor hasznalatat
ismerhették meg egyszerl programokon keresztul.

A résztvevo tanulék szama: 45 f6, a pedagégusok szama: 4 6.

e Megmozdulnak a robotok Il. — nyilt szakkori foglalkozas
A Mindstorms EV3 Lego robotok LabVIEW alapokhoz illeszkedd szoftvere segitségével
konnyedén elsajatithatok a programozas kezdeti Iépései. A robotika szakkordosok bemutattak
a megépitett robotokat és a programozas néhany egyszeri fogasat. A bemutaté utan az
erdekl6d6ék maguk is irhattak programokat a robotoknak, amit ki is probalhattak.

A fels6 tagozatosok megismerkedhettek az alapvetd input és output eszkdzokkel, a
motorvezérlés egyszerli moddjaival és szenzorok hasznélataval egyszerli programokon
keresztul.

A résztvevoé tanulok szama: 28 f6, a pedagégusok szama: 4 f6.

e BeeBot-programozé verseny 1., 3. évfolyam
Ebben a tanévben 2 ,kaptarnyi” méhecskével bévult az informatikai eszkdztarunk a gyerekek
nem kis oromére. A versenyen a BeeBot robotméhecske segitségével megoldhaté
feladatlapok megfejtése volt a parok feladata. A jelentkez6k nagy szama is mutatta,
mennyire népszerii a robotméhecske a gyerekek kérében. igy ezt a versenyt 2 forduléban
kellett megrendeznunk, hiszen csak 12 méhecskével rendelkezink.

A résztvevo tanulék szama: 46 f6, a pedagégusok szama: 4 6.



e Kodkaland — paros kédkeres6 az alsé tagozatosoknak
Az iskolaban 5 helyszinen kellett megkeresni a gyerekeknek a kihelyezett titkosirasokat. A
parok feladata, hogy megfejtsék a rejtvényeket, azokbol Osszeadllitsak a megfejtendd
mondatot.
A résztvevo tanulok szama: 106 f6, a pedagégusok szama: 3 f6.

e BeeBot-programozé verseny 5. évfolyam
Az 5. évfolyam sem maradhatott ki a BeeBot programozasbdl. Az 6 feladataik a kicsikénél
nehezebbek, furfangosabbak voltak. A BeeBot robotméhecske segitségével megoldhatd
feladatlapok megfejtése volt a parok feladata.

A résztvevo tanulok szama: 40 f6, a pedagégusok szama: 4 f6.

o Kodfejté csapatverseny — donté
A dontdben az 1. forduld legeredményesebb csapatai mérték Ossze a tudasukat.
Az iskolai helyszinen az el6dont6héz hasonldan jatékos logikai, gondolkodtaté feladatokon
keresztul mutathattak meg tudasukat.

A résztvevoé tanulok szama: 120 f6, a pedagogusok szama: 5 6.

e Logo programozasi verseny
Az Imagine Logo programnyelv segitségével kellett a tanuldknak egyszerlbb és 6sszetettebb
feladatokat megoldaniuk.
A résztvevé tanulék szama: 6 f6, a pedagégusok szama: 2 6.

e Scratch mese — Programozoi verseny fels6 tagozatosoknak
Perrault: A kutya, a kakas meg a roka ciml meseéjét kellett a tanuldknak feldolgozniuk,
megjeleniteniitk a Scratch online programkornyezetben. Sajat otleteiket megvaldsitva
animaciok, jatékok készultek a versenyen.

A résztvevoé tanulok szama: 14 f6, a pedagégusok szama: 2 6.

e Tanulj te is programozni!
A rendezvény célja az volt, hogy olyan oktatojatékokkal ismertesse meg a gyerekeket,
amelyek segitségével jatékosan ismerkedhetnek meg a programozas alapjaival és akar sajat
Otleteik alapjan programokat, jatékokat hozhatnak létre. (pl.: Minecraft, Star Wars, Angry Birds,
Blockly, Lightbot, Scratch, Kodu stb.) Valaszthattak a tanuldk a kiilonb6z6 oktatojatékok kdzul
€s a Scratch online programozasi alkalmazassal el6bb iranyitottan, majd a vallalkozobb
tanulok a sajat otletlk alapjan révid programokat hoztak Iétre.

A résztvevo tanulék szama: 60 f6, a pedagégusok szama: 3 6.

e A Kdédolas hete zarasa, eredményhirdetés
2017. oktéber 24-én, az iskolagyllésen 11 6ratél az alsé tagozatosok, 12 6ratdl a felsé
tagozatosok vehették at a Kdédolas hetének versenyein jol megérdemelt jutalmaikat. 135
tanulonk részesult egyéni jutalomban és 15 osztalykdzosség kapott ezen kivil ajandékot. A
tanuldkon kivul a kollégak is atvehették az CodeWeek EU szervezet oklevelét.



