Ndazev pfredmétu

Informatika

Oblast Informacni a komunikacni technologie
Charakteristika Predmét informatika dava prostor vsem zak{im porozumét tomu, jak
predmétu funguje pocitac a informacni systémy. Zabyva se automatizaci,

programovanim, optimalizaci ¢innosti, reprezentaci dat v pocitaci,
kddovanim a modely popisujicimi redlnou situaci nebo problém. Dava
prostor pro praktické aktivni ¢innosti a tvofivé uceni se objevovanim,
spolupraci, feSenim problém{, projektovou ¢innosti. Pomaha porozumét
svétu kolem nich, jehoz nedilnou soucasti digitalni technologie jsou.
Hlavni ddraz je kladen na rozvijeni Zakova informatického mysleni s jeho
slozkami abstrakce, algoritmizace a dal$imi. Praktickou ¢innost s tvorbou
jednotlivych typ( dat a s aplikacemi vnimame jako prostfedek k ziskani
zkusenosti k tomu, aby Zak mohl pozndvat, jak pocitac funguje, jak
reprezentuje data rGzného typu, jak pracuji informacni systémy a jaké
problémy informatika resi. Skola je zaméfena na informatiku a technické
smérovani rozvoje zaka, proto jsou do vyuky zatazeny zaklady robotiky
jako aplikovana oblast, propojujici informatiku a programovani s
technikou, umoznuji resit praktické komplexni problémy, podporovat
tvorivost a projektovou ¢innost a rozvijet tak informatické mysleni. Skola
klade diraz na rozvijeni digitalni gramotnosti v ostatnich predmétech, k
tomu pfispiva informatika svym specifickym dilem.

Obsahové, casové a
organizacni vymezeni
predmétu (specifické
informace o predmétu
dllezité pro jeho
realizaci)

Vyucovaci pfedmét Informatika se vyucuje jako povinny pfedmét na
prvnim i druhém stupni s hodinovou dotaci 1 hodina tydné pro 4. —9.
rocnik.
Vyuka probiha na pocitacich, noteboocich s mysi ¢i tabletech bud'v PC
ucebné, nebo v bézné ucebné s pfenosnymi notebooky nebo tablety, s
pfipojenim k internetu. Nékterd témata probihaji bez pocitace. V rfadé
¢innosti preferujeme praci Zaka ve dvojicich u jednoho pocitace, aby
dochézelo k diskusi a spolupraci. Zék nebo dvojice pracuje individudlnim
tempem. Vyuka je orientovana ¢innostné, s aktivnim zakem, ktery
objevuje, experimentuje, ovéfuje své hypotézy, diskutuje, tvori, fesi
problémy, spolupracuje, pracuje projektové, konstruuje své poznani.
Neni kladen naprosto Zadny d(iraz na pamétné uceni a reprodukci.
Pro vyuku jsou zakoupené nasledujici pomucky:

- Robot Blue — Bot + specialni podlozky (na 4 zaky 1 robot)

Integrace predmétu

e Informacni a komunikacéni technologie

Kompetence k uceni:

e vyhledavat informace (pouzivani rliznych zdrojud, nasledné uziti jako
ucebni material...)

e prezentovat témata tykajici se informacnich technologii (hardware,
software, systémova nastaveni...)

Kompetence k feseni problémt:

e vytvofit a dokoncit praci v ohrani¢eném ¢asovém useku (prezentace,
grafy, tabulky...)

e vyresit vlastni logickou Gvahou, analogickym postupem, napaditosti
ukoly tykajici se technologickych, systémovych a softwarovych postupl

Kompetence komunikativni:
e pracovat na zadanych ulohach v tymu
e prezentovat zjisténé informace, nazory, svym spoluzakiim




Kompetence socialni a persondlini:

vztahem clovéka a techniky (socidlni sité, kyberneticka Sikana, vyhody a
nevyhody pfipojeni k internetu, ja a maj pocitac

¢ hodnotit svou praci v ramci skupiny nebo se ptipadné vyjadfovat k
pracim spoluzakd

Kompetence obcanské:

e vyjadfrit se a ve svych pracich pouZit témata jako je napfiklad moje vlast,
muaj kraj, ma obec, skola...

e zpracovavat data, jejichz podkladem byla anketa, prizkum... — ndzory
ve spolecnosti, obci, Skole...

Kompetence pracovni:

e skutecné pracovat s pocitacem i externimi zatizenimi

e uvédomit si, jak se schopnost pracovat dobre na pocitaci bude hodit v
budoucim pracovnim procesu (praktické ovladani program( MS Office,
internetového prohlizece, systémova nastaveni)

Kompetence digitalni

eovlada béziné pouzivanad digitalni zafizeni, aplikace a sluzby; vyuziva je
pfi uceni i pfi zapojeni do Zivota Skoly a do spoleénosti; samostatné
rozhoduje, které technologie pro jakou ¢innost i reSeny problém pouzit
e ziskdava, vyhledavi, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a
digitalni obsah, k tomu voli postupy, zpUsoby a prostredky, které
odpovidaji konkrétni situaci a Ucelu

e vytvari a upravuje digitalni obsah, kombinuje rlzné formaty, vyjadfuje
se za pomoci digitalnich prostredki

e vyuziva digitalni technologie, aby si usnadnil praci, zautomatizoval
rutinni ¢innosti, zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni postupy a zkvalitnil
vysledky své prace

e chape vyznam digitalnich technologii pro lidskou spole¢nost, seznamuje
se s novymi technologiemi, kriticky hodnoti jejich pfinosy a reflektuje
rizika jejich vyuZivani

e predchazi situacim ohrozujicim bezpecnost zatizeni i dat, situacim s
negativnim dopadem na jeho télesné a dusevni zdravi i zdravi ostatnich;
pfi spolupraci, komunikaci a sdileni informaci v digitalnim prostiedi jedna
eticky

Informatika

4. rocnik

Vychovné a vzdélavaci
strategie

e Kompetence k uceni

e Kompetence k reseni problém{

e Kompetence komunikativni

e Kompetence socidlni a personalni
e Kompetence obcéanské

e Kompetence pracovni

¢ Kompetence digitalni

Ucivo

SVP vystupy

Ovladani digitalniho
zafizeni

Digitdlni zafizeni
Zapnuti/vypnuti
zafizeni/aplikace
Ovladani mysi

e pojmenuje jednotliva digitdlni zafizeni, se kterymi pracuje, vysvétli, k
¢emu slouZi

® vysvétli, co je program a rozdily mezi ¢lovékem a pocitacem

e edituje digitalni text, vytvori obrazek

e piehraje zvuk ¢i video

® ulozZi svoji praci do souboru, otevie soubor

® pouziva krok zpét, zoom




Kresleni car,
vybarvovani
Pouzivani ovladacu
Ovladani aplikaci
(schranka, krok zpét,
zoom)

Kresleni bitmapovych
obrazkud

Psani slov na
klavesnici

Editace textu
Ukladani prace do
souboru

Otevirani souboru
Prehravani zvuku
Pfikazy a program

e iesi ukol pouzitim schranky
e dodrZuje pravidla a pokyny pfi praci s digitalnim zatizenim

Vyukové metody a
formy

Diskuse, prace ve skupinach, samostatna prace, praktické ¢innosti,
objevovani, experiment, pouziti videa

Digitalni technologie
Vyuziti digitalnich
technologii v rliznych
oborech

Ergonomie, ochrana
digitdlniho zafizeni a
zdravi uZivatele
Pocitacova data, prace
se soubory

Propojeni technologii,
internet

Ulozisté, sdileni dat,
cloud, mazani dat, kos
Technické problémy a
pfistupy k jejich reseni
(hlaseni dialogovych
oken)

UZivatelsky ucet,
jméno a heslo

Osobni udaje

Pravidla bezpecné
prace s digitalnim
zafizenim

e uvede rlzné priklady vyuZziti digitalnich technologii v zaméstnani rodicl
® najde a spusti aplikaci, kterou potrebuje k praci

® propoji digitdlni zafizeni a uvede bezpecnostni rizika, ktera s takovym
propojenim souviseji

e pamatuje si a chrani své heslo, pfihlasi se ke svému Uctu a odhlasi se z
néj

® pfi praci s grafikou a textem pfistupuje k datlim i na vzdalenych
pocitacich a spousti online aplikace

® rozpozna zvlastni chovani pocitace a pripadné pfivola pomoc
dospélého

e orientuje se v zakladnich pravidlech, kterd pomohou zmirnit zatéz,
které je télo vystaveno pfti dlouhodobé praci s PC (oci, pater); zna spravné
(zdravé) usporadani své PC soustavy

Vyukové metody a
formy

Diskuse, prace ve skupindch, samostatna prace, praktické ¢innosti,
objevovani, experiment, pouziti videa

Algoritmizace a
programovani

Primé fizeni robota,
pofadi pfi sbirani
Ptikazy vpravo, vlevo,
vpred, couvni

e fidi robota podle ndvodu

® sestavi program pro robota

® oZivi robota, otestuje jeho chovani

® najde chybu v programu a opravi ji

® upravi program pro pribuznou ulohu

® sestavuje a testuje symbolické zapisy postupt
® sestavi program, rozpozna opakujici se vzory
® pouziva opakovani a pfipravené podprogramy




Programovani cesty
do cile pred
vykonanim pfrikazu
Zaznam pfikazl na
panelu, zaznamy

s hromadkami ptikazl
Programovani

s omezenym poctem
prikazl
Programovani

s opakujicimi se
prikazy
Programovani

s pfipravenymi
pamétmi

Programy s otacenim

® popiSe jednoduchy problém, navrhne a popiSe jednotlivé kroky jeho
feSeni

Vyukové metody a
formy

Prace ve skupiné, objevovani, experiment, diskuse

Data, informace a
modelovani

Sbér a zaznam dat

s vyuZitim textu, Cisla,
barvy, tvaru, obrazu,
zvuku

Hodnoceni ziskanych
dat

Vyvozovani zavérl
Piktogramy, emodzi
Kod

Prenos na dalku, Sifra
Pixel, rastr, rozliseni
Tvary, skladani

euvede priklady dat, ktera ho obklopuji a kterd mu mohou pomoci lépe
se rozhodnout

[ J

e sdéli informaci obrazkem

e preda informaci zakddovanou pomoci textu Ci Cisel

o zakdduje/zasifruje a dekdduje/desifruje text

e zakdduje a dekdduje jednoduchy obrazek pomoci mfrizky

® obrdzek slozZi z danych geometrickych tvara ¢i navazujicich usecek

obrazce

Vyukové metody a Diskuse, badatelské aktivity, problémova vyuka, samostatna prace ve
formy dvojicich ¢i skupinach

Informatika 5. rocnik

Vychovné a vzdélavaci

strategie

e Kompetence k uceni

e Kompetence k feseni problém

e Kompetence komunikativni

e Kompetence socidlni a personalni
e Kompetence obcéanské

e Kompetence pracovni

¢ Kompetence digitalni

Ucivo

SVP vystupy

Informacéni systémy
Data, druhy dat
Doplfiovani tabulky a
datovych fad

® pracuje s texty, obrazky a tabulkami v u¢ebnich materidlech

e doplni posloupnost prvki

e umisti data spravné do tabulky

e doplni prvky v tabulce

® v posloupnosti opakujicich se prvkl nahradi chybny za spravny




Kritéria kontroly dat
Razeni dat v tabulce
Vizualizace dat v grafu
Systém, struktura,
prvky, vztahy

® nalezne ve svém okoli systém a urci jeho prvky
e urci, jak spolu prvky souvisi

Vyukové metody a
formy

Praktické ¢innosti, experiment, samostatna prace, prace ve dvojici,
diskuse

Algoritmizace a
programovani
Pfikazy a jejich
spojovani

Posun, razitkovani a
otaceni

Opakovani prikazl
Ladéni, hledani chyb
Pouzivani
pfipravenych vlastnich
prikaz{

Chybéjici pfikazy v
programu

Ke stejnému cili vedou
rtzné algoritmy
Vlastni bloky a jejich
vytvareni
Kombinace procedur
Kresleni ¢ar
Nahodné hodnoty
Cteni programd

® v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program

® oVéfi spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi
v ném pfipadnou chybu

® rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani, stanovi, co se bude
opakovat a kolikrat

® rozpozn3, jestli se prikaz umisti dovnitf opakovani, pfed nebo za néj
® vytvari, pouzivd a kombinuje vlastni bloky

® upravi program pro obdobny problém

® precte zapis programu a vysvétli jeho jednotlivé kroky

e rozhodne, jestli a jak Ize zapsany program nebo postup zjednodusit
o cilené vyuziva ndhodu pfi volbé vstupnich hodnot pfikaz(

Vyukové metody a
formy

Samostatna prace ve dvojici, praktické ¢innosti, diskuse, objevovani,
experiment, problémova vyuka

Data, informace a
modelovani

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové
modely

Model

e pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty
® pomoci obrazku znazorni jev
e pomoci obrazkovych model(i fesi zadané problémy

Vyukové metody a
formy

Diskuse, badatelské aktivity, problémova vyuka, prace ve dvojicich ¢i
skupinach




