Vzdélavaci oblast

Informatika

Vyucéovaci predmét

Informatika

Charakteristika predmétu

Pfedmét informatika dava prostor vSem zakim porozumét tomu, jak funguje pocita¢ a informacni systémy. Zabyva se automatizaci,
programovanim, optimalizaci ¢innosti, reprezentaci dat v pocitaci, kddovanim a modely popisujicimi realnou situaci nebo problém. Dava prostor
pro praktické aktivni ¢innosti a tvofivé uceni se objevovanim, spolupraci, feSenim problémi, projektovou ¢innosti. Poméaha porozumét svétu kolem
nich, jehoz nedilnou soucasti digitalni technologie jsou.

Hlavni diiraz je kladen na rozvijeni zdkova informatického mysleni s jeho slozkami abstrakce, algoritmizace a dal$imi. Praktickou ¢innost s tvorbou
jednotlivych typu dat a s aplikacemi vnimame jako prostiedek k ziskani zkuSenosti k tomu, aby zak mohl poznavat, jak pocita¢ funguje, jak
reprezentuje data rizného typu, jak pracuji informaéni systémy a jaké problémy informatika fesi.

Skola je zaméfena na informatiku a technické sméfovani rozvoje Zakd, proto je jednak navysen pocet hodin vyuky informatiky pro mladsi vék
zéka, jednak jsou do vyuky zatazeny zaklady robotiky jako aplikovana oblast, propojujici informatiku a programovani s technikou, umoziuji fesit
praktické komplexni problémy, podporovat tvofivost a projektovou ¢innost a rozvijet tak informatické mysleni.

Cilové zaméreni predmétu

Vzdélavani v dané vzdélavaci oblasti sméfuje k utvareni a rozvijeni klicovych kompetenci tim, Ze vede Zaka k:

VV VVVVVVVYVY

systémovému piistupu pii analyze situaci a jeva svéta kolem néj

nachazeni riznych feSeni a vybéru toho nejvhodnéjsiho pro danou situaci

ke zkusenosti, Ze tymova prace umocnéna technologiemi muze vést k lepsim vysledkiim nez samostatna prace

porozuméni riznym pfistupiim ke kédovani informaci i riznym zptsobiim jejich organizace

rozhodovani na zéklad¢ relevantnich dat a jejich korektni interpretace, jeho obhajovani pomoci vécnych argumentt

komunikaci pomoci formalnich jazykt, kterym porozumi 1 stroje

standardizovani pracovnich postupti v situacich, kdy to usnadni praci

posuzovani technickych feSeni z pohledu druhych lidi a jejich vyhodnocovani v osobnich, etickych, bezpe¢nostnich, pravnich, socialnich,
ekonomickych, environmentalnich a kulturnich souvislostech

nezdolnosti pii feSeni té€Zkych problémt, zvladani nejednoznacnosti a nejistoty a vyporadani se s problémy s otevienym koncem
otevienosti novym cestdm, nastrojiim, snaze postupné se zlepsovat




Ucebni plan predmétu Informatika v souladu s u¢ebnim planem Skoly

Roénik 1. 2. 3.

Celkem

Tydenni hodinova dotace 0 0 1




Vyucovaci predmét: Informatika
Obdobi — ro¢nik: 1. stupen 3.-5. ro¢nik

INFORMATIKA

DATA, INFORMACE A MODELOVANI

kod ocekdavaného Skolni (dilci) vystup ucivo prurezova témata
vystupu RVP ZV Zak/Zakyne:
4. a 5. ro¢nik
I-5-1-01 v’ pracuje s texty, obrazky a tabulkami * data, druhy dat
* kritéria kontroly dat
4. ro¢nik
1-5-1-02 v" sdéli informaci obrazkem * piktogramy, emodzi
1-5-1-03 v’ zakoduje/zasifruje a dekoduje/desifruje text | %  kod
v’ pteda informaci zakodovanou pomoci textu a | % prenos na dalku, Sifra
Cisel * pixel, rastr, rozliSeni
v’ zakdduje a dekdduje jednoduchy obrazek * tvary, skladani obrazce
pomoci mtizky
v’ obrazek sloZi z danych geometrickych tvart
¢i navazujicich usecek
5. roénik
4 pomoci obrazku znézorm’jev * graf, hledani cesty
v pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty * schémata, obrazkové modely
v pomoci obrazkovych modelt fesi zadané * model

problémy




ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI

kod ocekavaného Skolni (dilci) vystup ucivo prirezovd témata
vystupu RVP ZV zak/Zakyneé:
Zaklady algoritmizace s robotickou hrackou
3. ro¢nik
1-5-2-01 v sestavi postup pro robota, aby dosel k cili *  Blue-bot + deska TacTile
1-5-2-02 v/ piedte postup pro robota a rozhodne, do o zékladni ovladani
jakého cile dorazi * hledani postupu k zadanému cili
v’ precte postup pro robota a rozhodne o jeho * hledani nejkratsi cesty
startovni pozici * hledani koncového stavu
V' sestavuje riizné postupy ke stejnému cili * hledani poc¢ate¢niho stavu
* vice cest vede k cili
* Cteni a psani kodu
Algoritmizace a programovani s Emilem
3. a 4. roénik
1-5-2-01 v’ ptimo ovlada postavu a vede ji k cili krok za | * piimé fizeni postavy
1-5-2-02 krokem * Cteni a interpretace zaznamu
1-5-0-03 v’ vytvoii postup pro postavu ke splnéni ukolu pohybu
v’ ovlada postavu pomoci ptikazi a vede jicili | * pofadi a jeho planovani, opakujici
v' hleda rtizné postupy vedouci k cili se vzory, kroky, postupy
v" hleda vhodny postup za danych pravidel * pravidla tvorby algoritmu, omezeni
v’ vytvofi postup pro postavu ke splnéni ukolu ptikazl, pocty krokti
v" hleda vhodny postup pfi omezeni nastrojii &i | * stav postavy, zména stavu
poctu krokt nastrojem, dostupné nastroje,
v’ rozpozna opakujici se vzory, kroky, postupy fetézeni nastrojl
v" pouziva posloupnost piikazl * program a jeho vlastnosti, jeho
v' pouziva opakovani piikazi vytvareni, vykonavani, uprava
V' pouziva podprogramy

* relativni fizeni postavy s otaenim




ptikazy s parametrem pro nastaveni
vlastnosti postavy

* programovani kreslenim
geometrickych utvart
* vytvareni a pouzivani procedur,
jejich upravy
* feSeni problémul programovanim
1-5-2-03 v posoudi jestli dany postup vede ke splnéni * vyhledani chyby, ktera vede k
1-5-2-04 ukolu opravé programu a procedury
v' vyhleda a opravi chybu v postupu
Zaklady robotiky se stavebnici
4. ro¢nik
1-5-2-01 v’ sestavi robota podle navodu * sestaveni programu a oziveni robota
1-5-2-02 v’ sestavi program pro robota * ovladani svételného vystupu
1-5-2-03 v’ ozivi robota, otestuje jeho chovani * ovladani motoru
v'upravi program pro piibuznou ulohu * opakovani ptikazi
v’ pouziva opakovani, udalost ke spousténi * ovladani klavesnici — udalosti
programu * ovladani pomoci senzoru
v pomoci programu ovlada senzor
v pomoci programu ovlada svételny vystup a

motor
v najde chybu v programu a opravi ji




Blokove orientovany programovaci jazyk — Scratch

[-5-2-01
1-5-2-02
1-5-2-03
[-5-2-04

5. ro¢nik

<

sestavi program pro ovladani postavy
sestavi program fidici chovani postavy
sestavi program pro fizeni pohybu a reakci
postav

precte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

upravi program pro obdobny problém
rozpozna opakujici se vzor, pouziva
opakovani, stanovi, co se bude opakovat a
kolikrat

rozpozna, jestli se pfikaz umisti dovniti
opakovani, pred nebo za n¢;j

pouziva udalosti ke spusténi ¢innosti postav
rozhodne, jestli a jak lze zapsany program
nebo postup zjednodusit

cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich
hodnot piikazl

ovlada vice postav pomoci zprav

vytvori, pouziva a kombinuje vlastni bloky
V programu najde a opravi chyby

* % %
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prikazy a jejich spojovani
opakovani ptikazi

pohyb a razitkovani

ke stejnému cili vedou rtizné
algoritmy

vlastni bloky a jejich vytvareni
kombinace procedur

kresleni car

pevny pocet opakovani

ladéni, hledani chyb

vlastni bloky a jejich vytvareni
zmeéna vlastnosti postavy pomoci
prikazu

nahodné hodnoty

¢teni programil

programovaci projekt

ovladani pohybu postav
nasobné postavy a soubézné reakce
modifikace programu

animace stfidanim obrazki
spousténi pomoci udalosti
vysilani zprav mezi postavami




DIGITALNI TECHNOLOGIE

3. ro¢nik

1-5-4-01 v pojmenuje jednotliva digitalni zafizeni, se * digitalni zafizeni
kterymi pracuje, vysvétli, k cemu slouzi * zapnuti/vypnuti zatizeni/aplikace
v’ pro svou praci pouziva doporuéené aplikace, | * ovladani mysi
nastroje, prostredi * kresleni ¢ar, vybarvovani
v edituje digitalni text, vytvoti obrazek * pouzivani ovladacd
v' uloZi svoji praci do souboru, otevie soubor * ovladani aplikace
v’ pouziva krok zpét, zoom (schranka, krok zpét, zoom)
v" fesi ukol pouzitim schranky psani slov na klavesnici
v’ prtehraje zvuk ¢&i video editace textu

ukladani prace do souboru
otevirani soubort
ptehravani zvuku

* % % % ot

4. ro¢nik
v uvede rizné piiklady vyuziti digitalnich * vyuziva digitalni technologii v
riznych oborech

technologii v zamestnani rodict
* prace se soubory

v'najde a spusti aplikaci, kterou potfebuje k
praci

v’ pfi praci s grafikou a textem pfistupuje k
datim i na vzdalenych pocitacich a spousti
online aplikace

v u vybrané fotografie uvede, jaké informace z
ni lze vycist




1-5-4-02

3. a 4. ro¢nik

*  Propojeni technologii, internet
v" Propoji digitalni zatizeni a uvede mozna *  Sdileni dat, cloud
rizika, kterd s takovym propojenim souvisi
1-5-4-03 3 a 4. rocnik
v dodrzuje pravidla nebo pokyny pfi praci s * Ervg’ono,rme, och’rariz.l digitatniho
digitAlnim zafizenim zatizeni a zdravi uzivatele
v’ pamatuje si a chrani své heslo, prihlasi se ke * Tl"e.:.chniclfe };?roblemy a pfistupy k
svému Gétu a odhlasi JEJllﬁh o
v' rozpozna zvlastni chovani pocitace a ( asent dia ogovye oken)
- Ry <1z * Uzivatelské jméno a heslo
pfipadné ptivola pomoc dosp€lého « oo
v’V textu rozpozna osobni udaje Osobni idaje
INFORMACNI SYSTEMY
Uvod do prace s daty
5. ro¢nik
1-5-3-01 v’ pracuje s texty, obrazky a tabulkami data, druhy dat
1-5-3-02

doplni prvky v tabulce

umisti data spravne do tabulky

doplni posloupnost prvki

Vv posloupnosti opakujicich se prvki nahradi

AN N NI

chybny za spravny

* % % %

doplnovani tabulky a datovych tad
kritéria kontroly dat

fazeni dat v tabulce

vizualizace dat v grafu




Uvod do informacnich systémii

I-5-3-01

v" nalezne ve svém okoli systém a uré¢i jeho * systém, struktura, prvky, vztahy

prvky

v'ur¢i, jak spolu prvky souvisi




Vyucovaci predmét: Informatika
Obdobi — ro¢nik: 2. stupen 6. ro¢nik

INFORMATIKA

DATA, INFORMACE A MODELOVANI

Kodovani a Sifrovani dat a informaci

kod ocekavaného
vystupu RVP ZV

1-9-1-02

Skolni (dilci) vystup ucivo
Zak/Zakyne:
v' rozpozna zakodované informace kolem sebe | * Pfenos informaci, standardizované
v’ zakdduje a dekdduje znaky pomoci znakové kody
sady * Znakové sady Ptenos dat,
v’ zasifruje a desifruje text pomoci nékolika symetricka Sifra
Sifer * Identifikace barev, barevny model
v’ zakdduje v obrazku barvy vice zptisoby Vektorova grafika
v’ zakdduje obrazek pomoci zakladni *  Zjednoduseni zapisu, kontrolni
geometrickych tvart soucet
v zjednodusi zapis textu a obrazku, pomoci * Binarni kod, logické A a NEBO

kontrolniho souctu ovéfi plnost zapisu
v ke kédovani vyuziva i binarni ¢isla

prurezova témata




INFORMACNI SYSTEMY

Prdce s daty
kod ocekavaného Skolni (dilci) vystup ucivo prirezovd temata
vystupu RVP ZV zak/zakyne:
1-9-3-03 v’ pracuje s texty, obrazky a tabulkami * titulni strana
1-9-3-04 v’ popiSe nalezitosti pfi tvorb& textového * vytvofeni obsahu
dokumentu (referatu) * formatovani prostého textu
v dokaze upravit text, obrazek nebo tabulku o font,
podle nastavenych pravidel o velikost,
v’ dokaze vytvorit referat se vSemi nalezitostmi o fezpisma,
v’ chape a vyuZziva spravné typograficka o zmgna barvy,
pravidla o fadkovani,
o zarovnani,
o odsazeni,
o pouziti rychlych styll,
* nadpisy
vytvofeni stylu,
zdroje podle normy
=  wikipedia.org
* zakladni typograficka pravidla
Informacni systemy
[-9-3-01 v’ popiSe pomoci modelu alespori jeden *  Skolni informaéni systém,

informacni systém, s nimz ve $kole aktivné
pracuji

v pojmenuje role uzivatelti a vymezi jejich
¢innosti a s tim souvisejici prava

uzivatelé,

* ¢innosti, prava, databazové relace




DIGITALNI TECHNOLOGIE

Digitalni technologie

kod ocekavaného
vystupu RVP ZV

1-9-4-01

Zak/sakyné:

Skolni (dilci) vystup ucivo

v pojmenuje &asti pocitade a popise, jak spolu | Hardware a software

v

v

souvisi *  Slozeni soucasného pocitace a
vysvétli rozdil mezi programovym a principy fungovani jeho soucasti
technickym vybavenim * Operacni systémy: funkce, typy,
diskutuje o funkcich opera¢niho systému a typické vyuziti

popise stejné a odlisné prvky nékterych z

nich

prirezovd temata




ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI

Blokove orientovany programovaci jazyk — Scratch

1-5-2-01
1-5-2-02
[-5-2-03
1-5-2-04

5. ro¢nik

<

sestavi program pro ovladani postavy
sestavi program fidici chovani postavy
sestavi program pro fizeni pohybu a reakci
postav

precte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

upravi program pro obdobny problém
rozpozna opakujici se vzor, pouziva
opakovani, stanovi, co se bude opakovat a
kolikrat

rozpozna, jestli se pfikaz umisti dovniti
opakovani, pred nebo za n¢;j

pouziva udalosti ke spusténi ¢innosti postav
rozhodne, jestli a jak 1ze zapsany program
nebo postup zjednodusit

cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich
hodnot piikazt

ovlada vice postav pomoci zprav

vytvori, pouziva a kombinuje vlastni bloky
V programu najde a opravi chyby

* % %

L D B A S o
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ptikazy a jejich spojovani
opakovani prikazi

pohyb a razitkovani

ke stejnému cili vedou rtizné
algoritmy

vlastni bloky a jejich vytvaieni
kombinace procedur

kresleni car

pevny pocet opakovani

ladéni, hledani chyb

vlastni bloky a jejich vytvaieni
zmeéna vlastnosti postavy pomoci
ptikazu

nahodné hodnoty

¢teni programui

programovaci projekt

ovladani pohybu postav
nasobné postavy a soubézné reakce
modifikace programu

animace stfidanim obrazku
spousténi pomoci udalosti
vysilani zprav mezi postavami




