INFORMATIKA
NiZz§i stupeni osmiletého cyklu (prima az kvarta)

Charakteristika predmétu

Pfedmét informatika dava prostor vSem Zakiim porozumét tomu, jak funguje pocitac a informacni
systémy. Zabyva se automatizaci, programovanim, optimalizaci ¢innosti, reprezentaci dat v
pocitaci, kodovanim a modely popisyjicimi realnou situaci nebo problém. Dava prostor pro
praktické aktivni ¢innosti a tvofivé uceni se objevovanim, spolupraci, feSenim problémil,
projektovou ¢innosti. Pomaha porozumét svétu z pohledu informatiky jako védni discipliny, s
jejimiz zaklady seznamuje.

Ditiraz je kladen na rozvijeni zdkova informatického mysleni s jeho slozkami abstrakce,
algoritmizace a dalSimi. Praktickou ¢innost s tvorbou jednotlivych typt dat a s aplikacemi
vnimame jako prostfedek k ziskani zkuSenosti k tomu, aby zak mohl poznavat, jak pocitac
funguje, jak reprezentuje data rtizného typu, jak pracuji informacni systémy a jaké problémy
informatika tesi.

Skola klade diraz na rozvijeni digitdlni gramotnosti ve viech predmétech, k tomu piispiva
informatika svym specifickym dilem.

Organizacni a obsahové vymezeni vyucovaciho predmétu

Vyuka probiha na pocitacich v pocitaCové ucebné s piipojenim k internetu. Néktera témata
probihaji bez pocitace.

V tad¢ ¢innosti preferujeme praci zaka ve dvojicich u jednoho pocitace, aby dochazelo k diskusi
a spolupraci. Zak nebo dvojice pracuje individulnim tempem.

Vyuka je orientovdna ¢innostné, s aktivnim zdkem, ktery objevuje, experimentuje, ovétuje své
hypotézy, diskutuje, tvofi, fesi problémy, spolupracuje, pracuje projektove, konstruyje své
poznani.

Zakim je umoznéno pracovat individualnim tempem odpovidajicimjejich schopnostem, je
podporovéna prace v tymu, ve dvojici. Neni kladen naprosto zadny diiraz na pamétné uceni a
reprodukci.

Téma Zaklady robotiky jako aplikace programovani i tvorba jednoduchych informac¢nich systémil
je podstatnou soucasti vyuky informatiky. Pro realizacitohoto tématu budeme vyuzivat
programovatelnou desku Arduino (se zapojovanim obvodi), Micro:bit (bez nutnosti zapojovat
obvody), stavebnici Lego Mindstorms. U nizSich ro¢nikil je mozné do vyuky zapojit robot
Edison.

Témata jsou umisténa tak, aby Zaci vyuzili dosaZenych znalosti v nasledujicich tématech. Jsou
rozmisténa tak, aby dodrzovala pestrost v t€ématech i ¢innostech zaki (stfidaji se prakticka a
teoretickd témata).

Témata Digitalni technologie a Vlastni projekt jsou vniméana jako zastesujici, zohledniujici
zékovy zkuSenosti doplnénim teoretického ramce a komplexnim provéfenim ziskanych
kompetenci a piehledu v problematice.

Casové vymezeni predmétu

Predmét je realizovan v 6. az 9. ro¢niku (prima az kvarta). Hodinova dotace odpovida u¢ebnimu
planu: 1 -1-1-2,



Realizovana prlifezova témata

Konkrétni vstupy jsou zachyceny v obsahu vyucovaciho ptedmétu

Osobnostni a socidlni vychova (OSV)

Medialni vychova (MV)

Vychova k mysleni v evropskych a globdlnich souvislostech (VMEGS)
Environmentalni vychova (EV)

Multikulturni vpchova (MKV)

Mezipredmétové vztahy

M — vypocty, grafy, matematické programy a aplikace, logické mysleni

Fy — vypocty, grafy, fyzikalni programy a aplikace, logické mysleni

Bi — prvni pomoc pii zasahu elektrickym proudem ¢i popalenin, vyukové aplikace
VV — zaklady grafiky, vizualizace, 3D tisk, tvorba obrazku, esteticka vychova

CJ — prace s textem, zaznam informaci (eknihovny atd.)

AJ, NJ — vyukové programy, piekladace, ptikazy (ovladani, programovani) pocitace

Vychovné a vzdélavaci strategie
Vychazeji z obecnych zésad stanovenych SVP a jsou dale konkretizovany takto:

Kompetence k uc¢eni — ucitel:

vede studenty k systematickému pojeti procesu zpracovavani a vyhodnocovani informaci,
K uvédoméni si vyznamového jadra sdéleni hodnoti vysledky prace své i studentu,
porovnava je s dosavadnimi znalostmi a zkuSenostmi a formuluje zavéry formou vlastnich
prezentaci, vede studenty k samostatné praci i spolupraci

vhodnymi tikoly motivuje studenty, aby vyuzivali ke svému dal§imu vzdélavani
interaktivni distan¢ni formy vzdélavani nabizené na Internetu

vede studenty k samostatnosti pii zpracovavani informaci do podoby referati a
prezentaci.

zadavanim vhodnych loh a problémii vede zaky k samostatné praci i spolupraci, nutnosti
vyhledavat informace a posuzovat je.

motivuje zaky k uceni ukazkami vyuziti u€iva v praxi, pokud je to mozné, umozni zakum,
aby si platnost jeho tvrzeni mohli ovéfit sami.

rozviji kompetence ¢astym zatazovanim prace s odbornymi ¢asopisy, literaturou

(i cizojazy¢nou) a Internetem.

zatazuje do vyuCovani pracis chybou, vede zdky k odhalovani zamérnych chyb ve
vykladu a chyb ve vyuzivani danych poznatkll v jejich okoli.

pii hodnoceni zakova vykonu zdlraziyje predevsim to pozitivni.

Kompetence k feseni problémd — ucitel:

podnécuyje v studentech snahu o samostatné nalezeni feSeni problémt, provokuje intelekt
studenti otazkami jdoucimi za povrchni pohled na skutecnosti

presnymi pokyny uci schopnosti formulovat své pozadavky a vyuzivat je v interakci

S pocitacem (algoritmizace)

kontrolou vysledka dba na to, aby Zaci pii praci s informacemi ovétovali kvalitu
informacnich zdrojt



e vyzadyje po studentovi, aby vlastnimi slovy vysvétlil, jak pochopil zadany ukol.

e vede studenty k vyuzivani uciva z jinych pfedmétd, napi. matematiky v ptirodnich
veédach, fyziky v zemépise, ceského jazyka v cizich jazycich atd.

e podporyje studenty pii hledani riznych postupti fesSeni zadanych uloh.

e upozoriiyje studenty na chyby, kterych se pii praci mohou dopustit, a vede je k vylouceni
mozné chyby, napt. ovéfovanim vysledku.

e vede studenty k opakovanému hledani spravnych postupii feSeni, jestlize ptedchozi
nevedly K cili.

e uci schopnosti formulovat své pozadavky a vyuzivat je v interakci s pocitaCem

o predkladé studentim problémy z bézného Zivota a praxe a vede je k feSeni s vyuzivanim
VT

e uci studenty feSit problémy spojené s obsluhou PC (instalace, ¢isténi, ...)

Komunikativni kompetence — ucitel:
e predklada skupinové aktivity s ptfifazenim roli a pravidel pro komunikaci, vyzaduje od
studentti sttidmé, jasné a logicky strukturované vyjadieni, podporuje ve studentech zajem
o smysluplné vyuzivani komunika¢nich prostfedkll véetné komunikace Zivé
e pouziva skupinové vyucovani, vede k dovednosti podfidit se zajmu skupiny, chapat
potiebu efektivni spoluprace
Casto zatazuje samostatnd vystoupeni zaka — referaty, prezentace, soutéze
chce po studentech vécnou argumentaci pii referatech, odpovédich na dotazy atd.
podporyje studenty pii praci s textem rozliSovat informace podstatné a zavadéjici apod.
rozviji komunikativni dovednosti fizenou diskusi k ucivu, které méa souvislost
s aktudlnimi problémy
vede studenty k hodnoceni vlastni samostatné prace i prace jinych studentt
e vyzadyje pouzivani spravné (pfesn€) terminologie pii komentafi vlastnich uvah, praci ...
e podporyje vhodny zasah zakli do vykladu (dotaz, rozSitujici informace, upozornéni na
chybu) a adekvatné na néj reaguje

Kompetence socidlni a personalni — ucitel:
e nabada studenty k zodpovédnému piistupu k predmétu, feSeni tikoli ik jinym
kazdodennim aktivitam
e predvadi studentim zplsoby préace s informacemi, jejich zdroji a upozoriiuje na obecné
platné zasady prace s daty
e vyuziva v hodindch skupinovou préci a také podporuje feseni lloh v malych skupinkich
procvicyje se studenty vyjadfovani vlastnich stanovisek (i opacnych), studenti jsou
vedeni, aby vyslechli ndzory druhych a pfiméfené na né reagovali
vyhledavé a podporuje talenty pomoci Skolnich nebo celostatnich soutézi
vede studenty k hodnoceni vlastnich vykont i vykoni ostatnich studentl
Casto zatazuje do vyuky samostatna vystoupeni, napt. referaty, recitace, soutéze apod.
Ucitel vyzaduje dodrzovani stanovenych pravidel, napt. fadii u¢eben, podminek
odevzdani praci apod.
e prezentyje osobni zajem o vyucovany obor

Obcanské kompetence — ucitel:
e na prikladech ptisobeni prvki z oblasti ICT na spole¢nost odhaluje studentim zakladni
pravidla zapojeni jedince do jejiho chodu, uci studenty kriticky posuzovat jednotliva
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feSeni problémt z oblasti ICT ve spolecnosti, ocenovat ta dobra a uzite¢na, a motivuje
studenty k aktivnimu zapojeni vlastni tvorbou

Setrnym a ohleduplnym zachdzenim s vypocetni technikou uci zodpovédnosti za svéteny
majetek

diislednou kontrolou dbé na ovéieni vérohodnosti informaci a informaénich zdroja,
posuzuje jejich vzajemnou navaznost

disledné kontroluje plnéni ulozenych ukoli

pravidelné vyuziva domaci piipravu ve vyucovacich hodinach

vede zaky k hodnoceni vykoni druhych

voli vhodnou tématiku pro referaty (propojeni s jinymi predméty)

prezentuje osobni zdjem o n¢ktera témata

Pracovni kompetence — ucitel:

vhodnym metodickym postupem vede studenty k ovladani zékladnich funkci digitalni
techniky, uci je diagnostikovat a odstrafiovat zdkladni problémy pii provozu digitalni
techniky

propojuje vzajemné jednotliva digitalni zafizeni, oSetfuje je a chrani pied poskozenim
svym piikladem vede studenty k dodrzovani zdkladnich hygienickych a bezpecnostnich
pravidel, pfedpist, poskytovani prvni pomoci pii urazu

vyzaduje vysledky zpracovavat do tabulek, grafii, prehledi a chapat funkci vypocetni
techniky jako prostiedku simulace a modelovani ptfirodnich a socidlnich jevil a procest
podporuje studenty, aby stanovili vlastni postup prace, kontrolu vysledku a vysledky sami
zhodnotili

nabizi takové aktivity, které podporuji jejich schopnosti samostatné o né¢em rozhodovat,
planovat, ptfipravovat a realizovat

propojuje vzajemné jednotliva digitalni zatizeni, oSetfuje je a chrani pied poskozenim

Kompetence k podnikavosti — ucitel:

vede studenty k hodnoceni vlastni postupt a vysledkd své prace

zapojyje studenty do skupinovych, tiidnich nebo Skolnich projektt, tyto aktivity
kontroluje a odborné pii nich studentim pomaha

pomaha odhalit studentiim jejich schopnosti a rozvijet je pomoci Skolnich nebo
celostatnich soutézi.

zafazuje aktivity, které seznamuji zaky s pracovnimi piileZitostmi pro budoucnost

Digitalni kompetence — ucitel:

ovlada bézné pouzivana digitalni zatizeni, aplikace a sluzby; vyuziva je pti uceni i pfi
zapojeni do Zivota Skoly a do spolec¢nosti; samostatné rozhoduje, které technologie pro
jakou Cinnost ¢i feSeny problém pouzit

ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni obsah,
K tomu voli postupy, zpusoby a prostiedky, které odpovidaji konkrétni situaci a ucelu
vytvari a upravuje digitalni obsah, kombinuje rizné formaty, vyjadiuje se za pomoci
digitalnich prostiedkt

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

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



e predchézi situacim ohroZzujicim bezpecnost zafizeni i dat, situacim s negativnim dopadem
na jeho télesné a duSevni zdravi i zdravi ostatnich; pii spolupraci, komunikaci a sdileni
informaci v digitalnim prostiedi jedna eticky

Vzdélavani zaka se specidlnimi vzdélavacimi potfebami (SVP)

Vyuka zakli se SVP vychazi z obecnych zasad stanovenych Skolnim vzdélavacim programem. Ve
vyucovacich hodinach klade vyucujici diiraz na individudlni piistup a dostatecnou komunikaci.
Tempo vyuky je v ptipadé potfeby diferencovano tak, ze zaci se SVP dostavaji jednodussi otazky
¢i ukoly, po dohodé¢ s vyu€ujicim si zapisuji pouze klicové body poznamek k pozdéjSimu
doplnéni ¢i jsou vhodné podpoieni spoluzdkem. Zvladani latky vyu€yjici pravidelné kontroluje a
doporucyje zdkovi vhodné ucebni metody, strategie ¢i pomucky (vCetné napf.
mnemotechnickych). Vyu€ujici v pfipadé potfeby spolupracuje na planu pedagogické podpory
(PLPP) nebo individuadlnim vzdélavacim planu zéka (IVP). Mezi konkrétni a pro vypocetni
techniku specifické formy podpory a motivace ke studiu patii napft. referaty na Zdkem oblibené
téma, videodokumenty (vcetné dostupnych on-line), populdrné-naucnd literatura, interaktivni
encyklopedie ¢i vzdelavaci hry. VyuCujici podle t€ématu zvazuje zadani skupinové préace a pro
podporu méné nadanych zakl voli typ heterogennich skupin (s Ui€asti nadanéjSich zaktl), pficemz
jim pomaha s vnitini organizaci prace. V piipad¢ homogennich skupin dostavaji Zaci méne
naro¢né a zvladnutelné tkoly, coz jim umoziuje zaziti Gspéchu.

Vzdélavani nadanych a mimoradné nadanych zaku

Vyuka zikii mimofadné nadanych se ¥idi obecnymi zisadami stanovenymi v SVP. Ve
vyu€ovacich hodinach klade vyucujici diraz na individudlni pfistup a vytvaieni prostoru pro
uplatnéni jejich nadstandardnich znalosti ¢i dovednosti. Obsah a tempo vyuky jsou dle moZnosti
diferencovany, aby mimoradné nadani Zici nestagnovali a upevnili si spolu se zbytkem tfidy
zakladni znalosti a poté ziskali nové poznatky diky rozSifujicimu ucivu. To je v béZné hodinové
vyuce vypocetni techniky realizovano vyuzitim patfi¢nych rozSifujicich t¢émat v on-line u¢ebnici
¢i promitané prezentaci, pokrocilejsipraci s hardwarem ¢i softwarem, obohacenim vykladu nad
ramec dan¢ho tématu — napt. doplnénim podrobnéjsiho nastaveni daného programu. Béhem

Kk logickému a informatickému mysleni. Vytvati problém, ktery zak analyzuje a hleda efektivni
feSeni. Otazky tohoto typu jsou idedlni také k nékolika minutové samostatné individudlni praci.
Pti zadavani skupinové prace voli vyuCujici stiidaveé ob¢ zékladni formy: spolupraci nadanych
zakl (posilyje motivaci, soutézivost 1 rozvoj znalosti) 1 spolupraci nadanych zaka s ostatnimi

V heterogenni skupiné (posiluje socidlni navyky, toleranci a vzdjemny respekt). Mimo béznou
vyuku nabizi vyu€ujici vypocetni techniky mimotadné nadanym Zakim ucast v soutéZich a
olympiadach. Dalsi formou podpory je doporucovani ¢i zaptjcovani odborné literatury,
dokumentli a dalSich material prohlubujicich technické, logické a informatické mysleni.

V ptipadé potieby vyu€ujici spolupracuje na tvorbé IVP pro mimofadné nadaného Zaka.

Vzdélavaci obsah vyucovaciho predmétu INFORMATIKA



INFORMATIKA

Prima, 1 hodina tydné

Skolni o¢ekavané vystupy (dle RVP)

Uc¢ivo

Prifezova témata a
mezipfedmétové vztahy

Zakyn&/zak:

rozpozna zakdédované informace kolem sebe
zakoduje a dekoduje znaky pomoci znakové
sady

zaSifruje a desifruje text pomoci n€kolika
Sifer

zakoduje v obrazku barvy vice zptisoby
zakéduje obrazek pomoci zakladni
geometrickych tvarli

zjednodusi zapis textu a obrazku, pomoci
kontrolniho sou¢tu ovéfi uplnost zapisu

ke kddovani vyuzivé ibindrni ¢isla

1. Data, informace a modelovani

Ptenos informaci, standardizované kédy
Znakové sady

Pienos dat, symetricka Sifra
Identifikace barev, barevny model
Vektorova grafika

Zjednoduseni zapisu, kontrolni soucet
Binarni kod, logické A a NEBO

M — zakladni geometrické
tvary, ¢iselné operace

najde a opravi chyby u riznych interpretaci
tychz dat (tabulka versus graf)

odpovi na otdzky na zdklad¢ dat v tabulce
popiSe pravidla uspotradani v existujici
tabulce

doplni podle pravidel do tabulky prvky,
Zaznamy

navrhne tabulku pro zaznam dat

propoji data z vice tabulek ¢i grafii

popise pomoci modelu alespon jeden
informacni systém, s nimz ve Skole aktivné
pracuji

pojmenuje role uzivatelli a vymezi jejich
¢innosti a s tim souvisejici prava

2. Informacni systémy

Data v grafu a tabulce

Evidence dat, ndzvy a hodnoty v tabulce
Kontrola hodnot v tabulce

Filtrovani, fazeni a tfidéni dat

Porovnani dat v tabulce a grafu

Reseni problémi s daty

Skolni informaéni systém, uzivatelé, ¢innosti,
prava, databazové relace

Skolni informacéni systém, uZivatelé, ¢innosti,
prava, databazové relace

M — grafy, tabulky,
porovnavani Ciselnych
hodnot, logické operace,
mnoziny




popise pomoci modelu alespon jeden
informacéni systém, s nimz ve Skole aktivné
pracuyji

pojmenuje role uzivatelli a vymezi jejich
¢innosti a s tim souvisejici prava

nainstaluje a odinstaluje aplikaci, aktualizuje
ulozi textové, grafické, zvukové a
multimedialni soubory

vybere vhodny format pro uloZeni dat
vytvoii jednoduchy model domaci site;
popiSe, kteréd zatizeni jsou pfipojena do Skolni
sité

porovna rizné metody zabezpeceni ucth
spravyje sdileni souborti

pomoci modelu zndzorni cestu e mailové
zZpravy

zkontroluje, zda jsou ¢asti pocitace spravné
propojeny, nastaveni systému ¢i aplikace,
ukon¢i program bez odezvy

3. Digitalni technologie

Datové a programové soubory a jejich asociace
v operacnim systému

Spréava soubort, struktura slozek

Instalace aplikaci, aktualizace

Domaci a Skolni pocitacova sit’

Fungovani a sluzby internetu

Princip e-mailu

Pristup k datim: metody zabezpeceni ptistupu,
role a pristupova prava (vidét obsah, ¢ist obsah,
menit obsah, ménit prava), digitalni stopa
Postup pfi feSeni problému s digitdlnim
zatizenim (napf. nepropojeni, program bez
odezvy, Spatné nastaveni, hldSeni / dialogova
okna)

Ov — autorska prava,
osobni data a jejich
ochrana

v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program, dba na jeho Citelnost
a prehlednost

po precteni programu vysvétli, co vykona
ovéii spravnost programu, najde a opravi v
ném chyby

pouziva cyklus s pevnym poctem opakovani,
rozeznd, zda ma byt ptikaz uvniti nebo vné
opakovani,

vytvaii vlastni bloky a pouziva je v dalSich
programech

diskutuje rzné programy pro feSeni
problému

vybere z vice moznosti vhodny program pro
reSeny problém a sviij vybér zdivodni

4. Algoritmizace a programovani
Vytvoteni programu
Opakovani
Podprogramy

M — logicke operace
Cj — vétna stavba




INFORMATIKA

Sekunda, 1 hodina tydné

Skolni o¢ekavané vystupy (dle RVP)

Uc¢ivo

Priifezova témata a
mezipredmétové vztahy

Z&kyng/zak:

vysvétli znamé modely jevd, situaci, ¢innosti
v map¢ a dalSich schématech najde odpoveéd’
na otazku

pomoci ohodnocenych graft fesi problémy
pomoci orientovanych grafi fesiproblémy
vytvoti model, ve kterém znazorni vice
soubéznych Cinnosti

1. Data, informace a modelovani

Standardizovana schémata a modely
Ohodnocené grafy, minimalni cesta grafu,
kostra grafu

Orientované grafy, automaty

Modely, paralelni ¢innost

M — grafické zndzornéni dat,
souradnicové systémy,
Ciseln¢ operace

najde a opravi chyby u riznych interpretaci
tychz dat (tabulka versus graf)

odpovi na otazky na zaklad¢ dat v tabulce
popiSe pravidla uspotfadani v existujici
tabulce

doplni podle pravidel do tabulky prvky,
zaznamy

navrhne tabulku pro zaznam dat

propoji data z vice tabulek ¢i graft

popise pomoci modelu alespon jeden
informacni systém, s nimz ve Skole aktivné
pracuji

pojmenuje role uzivatelli a vymezi jejich
¢innosti a s tim souvisejici prava

2. Informacni systémy

Data v grafu a tabulce

Evidence dat, ndzvy a hodnoty v tabulce
Kontrola hodnot v tabulce

Filtrovani, fazeni a tfidéni dat
Porovnani dat v tabulce a grafu

Reseni problémui s daty

Skolni informaéni systém, uzivatelé,
¢innosti, prava, databazové relace

M — grafy, tabulky,
porovnavani ¢iselnych
hodnot, logické operace,
mnoziny

nainstaluje a odinstaluje aplikaci, aktualizuje
ulozi textové, grafické, zvukové a
multimedidlni soubory

vybere vhodny format pro uloZzeni dat

3. Digitalni technologie

Datové a programové soubory a jejich
asociace v operanim systému
Sprava soubortl, struktura slozek

Ov — autorska prava, osobni
data a jejich ochrana
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vytvoii jednoduchy model domaci sité;
popiSe, kteréd zatizeni jsou pfipojena do Skolni
sité

porovna rizné metody zabezpeceni ucth
spravuje sdileni souborii

pomoci modelu zndzorni cestu e mailové
zpravy

zkontroluje, zda jsou ¢asti pocitace spravné
propojeny, nastaveni systému ¢i aplikace,
ukonci program bez odezvy

Instalace aplikaci, aktualizace

Domaéci a skolni pocitacova sit’

Fungovani a sluzby internetu

Princip e-mailu

Ptistup k datim: metody zabezpeceni
pristupu, role a ptistupova prava (vidét
obsah, ¢ist obsah, ménit obsah, ménit prava),
digitalni stopa

Postup pfi feseni problému s digitdlnim
zatizenim (napf. nepropojeni, program bez
odezvy, Spatné nastaveni, hlaseni /
dialogova okna)

sestavi program pro desku Micro:bit a
otestuje jej

ptfecte program, najde v ném chybu a odstrani
ji

pouziva opakovani, rozhodovani, proménné
ovlada vystupni zatizeni desky

pouziva vstupy ke spousténi a fizeni béhu
programu

pfipojik desce dalsi zatizeni, které z desky
ovlada

vyresi problém naprogramovanim desky
Micro:bit

volitelng 1ze pro feseni Gloh pouzit alternativu
jako Scratch nebo Arduino

4. Algoritmizace a programovani

Sestaveni programu a oziveni Micro:bitu
Ovladani LED displeje

Tlacitka a senzory naklonu

Ptipojeni sluchatek, tvorba hudby
Orientace a pohyb Micro:bitu v prostoru
Propojeni dvou Micro:bitli pomoci kabelu a
bezdratove

Ptipojeni a ovladani externich zatizeni

z Micro:bitu

Volitelné 1ze pouzit 1jiny Vizualni blokovy
programovaci jazyk.

M — logické operace
Fy — princip fungovani
senzort
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INFORMATIKA

Tercie, 1 hodina tydné

Skolni o¢ekavané vystupy (dle RVP)

Uc¢ivo

Prifezova témata a
mezipredmétové vztahy

Zakyn&/zak:

vysvétli zndmé modely jevi, situaci, ¢innosti
v map¢ a dalSich schématech najde odpovéd’
na otazku

pomoci ohodnocenych grafii fesi problémy
pomoci orientovanych grafii fesi problémy
vytvoii model, ve kterém znazorni vice
soubéznych Cinnosti

1. Data, informace a modelovani

Standardizovana schémata a modely
Ohodnocené grafy, minimalni cesta grafu,
kostra grafu

Orientované grafy, automaty

Modely, paralelni ¢innost

M — grafické zndzornéni dat,
souradnicové systémy,
¢iselné operace

pii tvorb¢ vzorct rozliSuje absolutni a
relativni adresu bunky

pouziva k vypoctim funkce pracujicis
Ciselnymi a textovymi vstupy (prumer,
maximum, pofadi, zleva, délka, pocet, kdyz)
fesi problémy vypoctem s daty

ptipiSe do tabulky dat novy zaznam

sefadi tabulku dat podle dané¢ho kritéria
(velikost, abecedn¢)

pouziva filtr na vybér dat z tabulky, sestavi
kritérium pro vyfeseni ulohy

oveii hypotézu pomoci vypoctu, porovnanim
nebo vizualizaci velkého mnoZstvi dat

2. Informacni systémy

Relativni a absolutni adresy bun¢k

Pouziti vzorcl u riznych typt dat

Funkce s Ciselnymi vstupy

Funkce s textovymi vstupy

Vkladani zaznamu do databazové tabulky
Razeni dat v tabulce

Filtrovani dat v tabulce

Zpracovani vystupt z velkych soubori dat

M — grafy, tabulky,
porovnavani ¢iselnych
hodnot, logické operace,
mnoziny

nainstaluje a odinstaluje aplikaci, aktualizuje
ulozi textové, grafické, zvukoveé a
multimedialni soubory

vybere vhodny format pro ulozeni dat
vytvoti jednoduchy model domaci sité;
popise, kterd zatizeni jsou pfipojena do Skolni
sité

3. Digitalni technologie
Datové a programové soubory a jejich
asociace v operanim systému
Sprava soubort, struktura slozek
Instalace aplikaci, aktualizace
Domaéci a Skolni pocitacova sit’

Ov — autorska prava, osobni
data a jejich ochrana
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porovna rizné metody zabezpeceni ucti
spravuje sdileni souborti

pomoci modelu zndzorni cestu e mailové
zpravy

zkontroluje, zda jsou Casti pocitace spravné
propojeny, nastaveni systému ¢i aplikace,
ukon¢i program bez odezvy

Fungovéni a sluzby internetu

Princip e-mailu

Ptistup k datim: metody zabezpeceni
piistupu, role a ptistupova prava (vidét
obsah, ¢ist obsah, ménit obsah, ménit prava),
digitalni stopa

Postup pfi feSeni problému s digitdlnim
zatizenim (napf. nepropojeni, program bez
odezvy, Spatné nastaveni, hlaseni /
dialogova okna)

v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi prehledny program k vyreSeni
problému

po preCteni programu vysvétli, co vykona
oveii spravnost programu, najde a opravi

V ném chyby

pouziva podminky pro vétveni programu,
rozeznd, kdy je podminka splnéna

spousti program mysi, klavesnici, interakci
postav

pouziva souradnice pro programovani postav
pouziva parametry v blocich, ve vlastnich
blocich

vytvoii proménnou, zméni jeji hodnotu,
precte a pouzije jeji hodnotu

diskutyje rizné programy pro feseni
problému

hotovy program upravi pro feSeni piibuzného
problému

4. Algoritmizace a programovani

Vétveni programu, rozhodovani
Graficky vystup, souradnice
Podprogramy s parametry
Proménné

Pole

M — logické operace
Cj — vétna stavba
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INFORMATIKA

Kvarta, 2 hodina tydné

Skolni o¢ekavané vystupy (dle RVP)

Uc¢ivo

Prifezova témata a
mezipredmétové vztahy

Zakynd/zak:

e vysvétli znamé modely jevi, situaci, ¢innosti

e v map¢ a dalSich schématech najde odpovéd’
na otazku

e pomoci ohodnocenych grafii fesi problémy

e pomoci orientovanych grafli fesi problémy

e vytvoti model, ve kterém znazorni vice
soubéznych Cinnosti

1. Data, informace a modelovani

Standardizovana schémata a modely
Ohodnocené grafy, minimalni cesta grafu,
kostra grafu

Orientované grafy, automaty

Modely, paralelni ¢innost

M — grafické zndzornéni dat,
souradnicové systémy,
¢iselné operace

e najde a opravi chyby u riiznych interpretaci
tychz dat (tabulka versus graf)

e odpovi na otazky na zaklad¢ dat v tabulce

e popisSe pravidla uspofadani v existujici
tabulce

e doplni podle pravidel do tabulky prvky,
zaznamy

e navrhne tabulku pro zdznam dat

e propoji data z vice tabulek ¢i graft

e popise pomoci modelu alespoi jeden
informaéni systém, s nimz ve Skole aktivné
pracuji

e pojmenuje role uzivatelli a vymezi jejich
¢innosti a s tim souvisejici prava

2. Informacni systémy

Data v grafu a tabulce

Evidence dat, ndzvy a hodnoty v tabulce
Kontrola hodnot v tabulce

Filtrovani, fazeni a tfidéni dat
Porovnani dat v tabulce a grafu

Reseni problémi s daty

Skolni informaéni systém, uzivatelé,
¢innosti, prava, databazové relace

M — grafy, tabulky,
porovnavani ¢iselnych
hodnot, logické operace,
mnoziny

e pojmenuje Casti pocitace a popise, jak spolu
souvisi

e vysveétli rozdil mezi programovym a
technickym vybavenim

e diskutuje o funkcich operacniho systému a
popise stejné a odlisné prvky nékterych z nich

3. Digitalni technologie
Hardware a software
e Slozeni sou¢asného pocitace a
principy fungovani jeho soucasti

OV — ochrana osobnich
udajt, lidska prava, ob¢anska
prava, autorska prava

Fy — fyzikalni jevy
aplikované v ICT, mechanika
Bi — ekologie

M — kompresni algoritmy
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na prikladu ukaze, jaky vyznam ma komprese

dat

popiSe, jak funguji vybrané technologie z
okoli, které povazuje za inovativni

na schematickém modelu popiSe princip
zasilani dat po pocitacové siti

vysvétli vrstevnikovi, jak funguji nékteré
sluzby internetu

diskutyje o cilech a metodach hackeri
vytvoii mySlenkovou mapu prvki
zabezpeceni pocitace a dat

diskutyje, ¢im v§im vytvari svou digitalni
stopu

e Operacni systémy: funkce, typy,
typické vyuziti
e Komprese a formaty souboril
e Fungovani novych technologii kolem
me (napf. smart technologie,
virtudlni realita, internet véci, uméla
inteligence)
Site
e Typy, sluzby a vyznam pocitacovych
siti
e Fungovani site: klient, server,
switch, paketovy pifenos dat, IP
adresa
e Struktura a principy Internetu,
datacentra, cloud
e Web: fungovani webu, webova
stranka, webovy server, prohlizec,
odkaz/URL
e Princip cloudové aplikace (napf. e
mail, e-shop, streamovani)
Bezpecnost
e Bezpecnostni rizika: utoky (cile a
metody Uto¢nikl), nebezpecné
aplikace a systémy
e Zabezpeceni pocitace a dat:
aktualizace, antivir, firewall,
zalohovani a archivace dat
Digitalni identita
e Digitalni stopa: sledovani polohy
zatizeni, zdznamy o ptihlasovani a
pohybu po internetu, sledovani
komunikace, informace o uzZivateli v
souboru (metadata); sdileni a trvalost
(nesmazatelnost) dat
e Fungovani aalgoritmy socialnich
siti, vyhleddvani a cookies
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resi problémy sestavenim algoritmu

v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi prehledny program k vyfeseni
problému

oveti spravnost programu, najde a opravi

V ném chyby

diskutuje rizné programy pro feSeni
problému

vybere z vice moznosti vhodny program pro
feSeny problém a svilj vybér zdtivodni

esi problém jeho rozdélenim na ¢asti pomoci
vlastnich blokil

hotovy program upravi pro feSeni piibuzné¢ho
problému

zvazuje pristupnost vytvoreného programu
riznym skupindm uZivatelli a dopady na né
podle navodu nebo vlastni tvofivosti sestavi
robota

upravi konstrukci robota tak, aby plnil
modifikovany tkol

vytvoii program pro robota a otestuje jeho
funk¢nost

piecte program pro robota a najde v ném
pripadné chyby

ovlada vystupni zafizeni a senzory robota
vyresi problém tim, ze sestavi a naprogramuje
robota

4. Algoritmizace a programovani

Programovaci projekt a plan jeho realizace
Popséni problému

Testovani, odladéni, odstranéni chyb
Pohyb v soufadnicich

Ovladani mysi, posilani zprav
Vytvaieni proménné, seznamu, hodnoty
prvka seznamu

Nastroje zvuku, Gpravy seznamu

Import a editace kostymtl, podminky
Navrh postupu, klonovani.

Animace kostymi postav, udalosti
Analyza anavrh hry, stfidani pozadi,
proménné

Vyrazy s proménnou

Tvorba hry s ovladanim, vice seznami
Tvorba hry, ptikazy hudby, proménné a
seznamy

Sestaveni a oZiveni robota

Sestaveni programu s opakovanim,

S rozhodovanim

Pouzivani vystupnich zatizeni robota
(motory, displej, zvuk)

Pouzivani senzort (tlacitka, vzdalenost,
svétlo/barva)

Cteni programu

M — logické operace

Cj — vétna stavba, tvorba
dialogu, ptib&h, vypraveéni,
slovni projev, prezentace

OV — moralni a mravni
zasady pii tvorb¢ a
prezentaci digitdlniho obsahu
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