Zakladni skola, Praha 13, Janského 2189
Janského 2189/18, Stodiilky

155 00 Prahas

Telefon: 251 623 895

Charakteristika vyucovaciho predmétu
informatika

Predmét informatika dava prostor vSem zaklm porozumét tomu, jak
funguje poc¢itac¢ a informac¢ni systémy. Zabyva se automatizaci,
programovanim, optimalizaci ¢innosti, reprezentaci dat v pocitaci,
kédovanim a modely popisujicimi redlnou situaci nebo problém. Davéa
prostor pro praktické aktivni c¢innosti a tvorivé uceni se
objevovanim, spolupraci, reSenim problémli, projektovou ¢innosti.
Pom&dhéd porozumét svétu kolem nich, jehoz nedilnou soucasti
digitdlni technologie jsou.

Hlavni dlraz je kladen na rozvijeni zakova informatického mySleni
s jeho sloZkami abstrakce, algoritmizace a dalsimi. Praktickou
¢innost s tvorbou jednotlivych typl dat a s aplikacemi vniméame
jako prosttedek k zisk&ni zkuSenosti k tomu, aby zak mohl
poznavat, jak poc¢itac¢ funguje, jak reprezentuje data rltzného typu,
jak pracuji informac¢ni systémy a jaké problémy informatika resi.

Skola klade diraz na rozvijeni digitdlni gramotnosti v ostatnich
predmétech, k tomu prispivéd informatika svym specifickym dilem.

Organizacnl a obsahové vymezeni
vyucovaciho predmetu

Vyuka probihd na poc¢itac¢ich ¢i noteboocich s mys$i, bud v PC
ucebné, nebo v béZné ucebné s prenosnymi notebooky, s pripojenim k
internetu. Nékterd témata probihaji bez pocitace.

V Yadé ¢innosti preferujeme préaci zakt ve dvojicich u jednoho
pocitade, aby dochédzelo k diskusi a spolupraci. Zak nebo dvojice
pracuje individudlnim tempem.

Vyuka je orientovéana c¢innostné, s aktivnim Zzakem, ktery objevuje,
experimentuje, ovéruje své hypotézy, diskutuje, tvori, resi
problémy, spolupracuje, pracuje projektové, konstruuje své
poznéni.

Neni kladen naprosto zadny dlraz na pamétné uceni a reprodukci. K
realizaci vyuky neni tr¥eba zadnych ndkupl pomticek kromé béZnych
pocitacu.



UCebni plan

roénik | téma je tfeba
pocitac
4. Ovladéani digitdlniho zatizeni A
Prace ve sdileném prostredi A
Uvod do kédovéani a $ifrovani dat a informaci
5. Uvod do prace s daty A
Zadklady programovani - prikazy, opakujici se A
vzory
Uvod do informa&nich systémtl A
Zéklady programovani - vlastni bloky, nédhoda
Uvod do modelovani pomoci grafi a schémat A
Zadklady programovani - postavy a udalosti
6. Kédovéani a Sifrovani dat a informaci
Prace s daty A
Informac¢ni systémy
Pocitace A
7. Programovani - opakovani a vlastni bloky A
Modelovani pomoci grafl a schémat
Programovani - podminky, postavy a udalosti A
8. Programovani - vétveni, parametry a proménné A
Hromadné zpracovani dat A
9. Programovaci projekty A
Digitalni technologie
Zavérecéné projekty A




Tematické celky

1. stupen

4. roc¢nik
Ovladéani digitédlniho zarizeni

Tematicky celek RVP
Digitalni technologie

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:
® najde a spusti aplikaci,
pracuje s daty ruzného
typu
e dodrzZuje bezpecnostni a
jind pravidla pro préaci s
digitdlnimi technologiemi

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak:

® pojmenuje jednotlivéa
digitédlni zar*izeni, se
kterymi pracuje, vysvétli,
k ¢emu slouzi

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

® cdituje digitdlni text,
vytvori obrézek

® prehraje zvuk ¢i video

® uloZi svoji praci do
souboru, otevre soubor

® pouziva krok zpét, zoom

® Ye3i Ukol pouzZzitim
schranky

® dodrzuje pravidla a pokyny
p¥i praci s digitélnim
zatizenim

Zdroje

Jednoduché ovladani pocitace

(http://home.pf.jcu.cz/jop/)

Datovéa Lhota

(https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-

skole)

Ucivo Odkaz na uéivo ve zdrojich
Digitédlni zatizeni A: PocCitac¢ a sit
Zapnuti/vypnuti B: kap. 2

zatizeni/aplikace C: kliké&ni mysSi, tahani mys$i
Ovladani mysi C: kresleni &&ary a vybarvovani
Kresleni c¢ar, vybarvovani C: ovladace

PouzZzivani ovladacu B: kap. 3, 5

Ovladani aplikaci (schranka,

krok zpét, zoom) B: kap. 3

Kresleni bitmapovych obrazkl C: psani na kléavesnici

Psani slov na klavesnici B: kap. 5, C: dopliovani a

Editace textu

Ukl4ddani préace do souboru
Otevirani souboru
Prehréavani zvuku

Prikazy a program

Uprava textu

B: kap. 3, 5

B: kap. 3, 5

C: prehréavani zvuku

D: Hodina ,Co je pocitacovy
program"



http://home.pf.jcu.cz/jop/
https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole
https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole

Vyukové metody a formy
Diskuse, préace ve skupinéach,
¢innosti, objevovani,

samostatna prace,
experiment, pouziti wvidea

praktické

Prace ve sdileném prosttredi

Tematicky celek RVP
Digitalni technologie

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:
® najde a spusti aplikaci,
pracuje s daty rtzného
typu
® propoji digitalni
zatrizeni, uvede mozné
rizika, kterd s takovym
propojenim souviseji
e dodrZuje bezpecnostni a
jind pravidla pro préci s
digitdlnimi technologiemi

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak:

e uvede rlzné priklady
vyuziti digitélnich
technologii v zaméstnéani
rodict

® najde a spusti aplikaci,
kterou potfebuje k praci

® propoji digitdlni zatizeni
a uvede bezpecnostni
rizika, kterd s takovym
propojenim souviseji

® pamatuje si a chréni své
heslo, prihléasi se ke
svému Uc¢tu a odhlasi se z
néeéj

® pri préci s grafikou a
textem pristupuje k dattm
i na vzdalenych pocitacich
a spousti online aplikace

® rozpoznad zvlastni chovani
poCitace a pripadné
privola pomoc dospélého

Zdroje

Datova Lhota (https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-
skole)

Ucivo Odkaz na uéivo ve zdrojich

Vyuziti digitédlnich technologii
v ruznych oborech

Ergonomie, ochrana digité&lniho
zatizeni a zdravi uZivatele
Poc¢itacova data, préace se
soubory

Propojeni technologii,
Ulo%isté&, sdileni dat,
mazani dat, kos
Technické problémy a pristupy k
jejich reseni

internet
cloud,

A: Vyuziti digitélnich
technologii
B: kap. 11

C: Hodina ,J& a pocitacovy
svet™, B: kap. 6

B: kap. 8

C: Hodina ,Kam se schovaji data"“

Vyukové metody a formy
Diskuse, préace ve skupinéach,
¢innosti, objevovani,

samostatna prace,
experiment, pouziti videa

praktické



https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole
https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole

Uvod do kédovani a difrovani dat a informaci

Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:
® popise konkrétni situaci,
urc¢i, co k ni jiz vi, a
znazorni ji
® vyCte informace z daného

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak:
® sdéli informaci obréazkem
® predd informaci zakddovanou
pomoci textu ¢i &isel
e zakdéduje/zadifruje

modelu a dekdduje/deSifruje text

® zakdébduje a dekdduje
jednoduchy obréazek pomoci
mrizky

® obrazek slozi z danych
geometrickych tvarua ¢&i
navazujicich usecek

Zdroje

ucebnice Informatika 2

(https://www.informatika.fraus.cz/informatika-2)

Ucivo
Piktogramy, emodZi
Kéd

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

Odkaz na uéivo ve zdrojich
Kbédovani informace obréazkem
Kbédovani informace textem
Kédovani informace ¢islem
Kbédovavani a Sifrovani textu
Kédovéani rastrového obrazku
Kbédovani vektorového obréazku

B

Vyukové metody a formy

Diskuse, badatelské aktivity, problémova vyuka, samostatna prace

ve dvojicich ¢i skupinach



https://www.informatika.fraus.cz/informatika-2

5. rocénik
Uvod do prace s daty

Tematicky celek RVP
Informac¢ni systémy

Ocekavané vystupy RVP
zakyné&/zak:

e uvede priklady dat, které
ho obklopuji a kterd mu
mohou pomoci lépe se
rozhodnout; vyslovuje
odpovédi na zakladé dat

® pro vymezeny problém
zaznamenava do existujici
tabulky nebo seznamu
¢iselnd 1 neciselnéd data

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak:
® pracuje s texty, obrazky a
tabulkami v ucebnich
materidlech
e doplni posloupnost prvka
e umisti data spravné do
tabulky
e doplni prvky v tabulce
® v posloupnosti opakujicich
se prvkl nahradi chybny za
spravny

Uéivo

Data, druhy dat

Doplnovéani tabulky a datovych
rad

Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce
Vizualizace dat v grafu

Odkaz na uéivo ve zdrojich

A: Vime, co jsou data

A: Evidujeme data

A: Kontrolujeme data

A: Filtrujeme, t¥ridime a fadime
data

A: Porovnavame a prezentujeme
data

Vyukové metody a formy
Praktické &innosti, experiment,
dvojici, diskuse

samostatnd prace, prace ve




Zaklady programovani - prikazy,

opakujici se vzory

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:

sestavuje a testuje
symbolické zapisy postupl

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

v blokové orientovaném
programovacim jazyce

® popise jednoduchy problém, sestavi program pro
navrhne a popise ovladani postavy
jednotlivé kroky jeho ® Vv programu najde a opravi
reseni chyby

e v blokové orientovaném ® rozpoznad opakujici se
programovacim Jjazyce vzory, pouziva opakovani,
sestavi program; rozpozna stanovi, co se bude
opakujici se vzory, opakovat a kolikrat
pouziva opakovani e vytvori a pouzije novy
a pripravené podprogramy blok

® Ooveéri spravnost jim ® upravi program pro obdobny
navrzeného postupu ¢&i problém
programu, najde a opravi v
ném pripadnou chybu

Zdroje

ucebnice Zaklady programovani ve Scratch pro 5.

Skoly

ro¢nik zakladni

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-

rocnik-zakladni-skoly)

Ucivo Odkaz na uéivo ve zdrojich
Prikazy a jejich spojovani Modul 1 Ba&dani 1,2
Opakovani prikazt Modul 1 B&dani 2,3

Pohyb a razitkovéani Modul 1 B&dani 2,3

Ke stejnému cili vedou razné Modul 1 Badani 3

algoritmy Modul 1 Badani 4

Vlastni bloky a jejich vytvareni | Modul 1 B&dé&ni 4

Kombinace procedur

Vyukové metody a formy

Samostatnd préace ve dvojici, praktické ¢innosti, diskuse,

objevovani,

experiment, problémova vyuka



https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly
https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly

Uvod do informa&nich systémi

Tematicky celek RVP
Informac¢ni systémy

Oéekavané vystupy RVP Oéekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak: Zakyné&/zak:
® v systémech, které ho ® nalezne ve svém okoli
obklopuji, rozezné systém a urc¢i jeho prvky
jednotlivé prvky a vztahy ® urci, jak spolu prvky
mezi nimi souvisi
Ucivo Odkaz na uéivo ve zdrojich
Systém, struktura, prvky, vztahy | Systémy kolem néas

Vyukové metody a formy

Diskuse, badatelské aktivity, samostatnd prace, heuristicky
rozhovor




Zaklady programovani - vlastni bloky,

nédhoda

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:
® sestavuje a testuje
symbolické zapisy postupl
® popise jednoduchy problém,
navrhne a popise
jednotlivé kroky jeho
reseni
e v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program; rozpozna
opakujici se vzory,
pouziva opakovani
a pripravené podprogramy
® Ooveéri spravnost jim
navrzeného postupu ¢&i
programu, najde a opravi v
ném pripadnou chybu

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

® v blokoveé orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program ridici
chovani postavy

® Vv programu najde a opravi
chyby

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

® rozpozna, jestli se ptrikaz
umisti dovnit?¥ opakovani,
pfed nebo za néj

e vytvari, pouziva a
kombinuje vlastni bloky

® precte zdpis programu a
vysveétli jeho jednotlivé
kroky

® rozhodne, jestli a jak lze
zapsany program nebo
postup zjednodusSit

® cilené vyuziva nadhodu pri
volbé vstupnich hodnot
prikazt

Zdroje

ucebnice Zaklady programovani ve Scratch pro 5.

Skoly

ro¢nik zékladni

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-

rocnik-zakladni-skoly)

Ucivo Odkaz na ué¢ivo ve zdrojich
Kresleni car Modul 2 B&déani 1,2
Pevny pocet opakovani Modul 2 B&dani 2
Ladéni, hledé&ni chyb Modul 2 B&déani 1,2,3
Vlastni bloky a jejich vytvareni |Modul 2 Badani 2

Zména vlastnosti postavy pomoci |Modul 2 Badani 3
prikazu Modul 2 Badani 3
Nahodné hodnoty Modul 2 B&dani 3,4
Cteni programi Modul 2 B&dani 4
Programovaci projekt

Vyukové metody a formy

Samostatnd préace ve dvojici, praktické ¢&innosti, diskuse,

objevovani,

experiment, problémova vyuka



https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly
https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly

Uvod do modelovani pomoci grafi a schémat

Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani

Oéekavané vystupy RVP Oéekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak: Zakyné&/zak:
® popise konkrétni situaci, ® pomoci grafu znédzorni
urc¢i, co k ni jiz vi, a vztahy mezi objekty
znazorni ji ® pomoci obrézku zndzorni
® vyCte informace z daného Jjev
modelu ® pomoci obrazkovych modelt

resi zadané problémy

Ucivo Odkaz na uéivo ve zdrojich

Graf, hledani cesty A: Grafové modely

Schémata, obrazkové modely A: Dalsi grafové modely

Model A: Re3eni problémd pomoci modeldl

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

10



Zadklady programovani - postavy a udalosti

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:
® sestavuje a testuje
symbolické zapisy postupl
® popise jednoduchy problém,
navrhne a popise
jednotlivé kroky jeho
reseni
e v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program; rozpozna
opakujici se vzory,
pouziva opakovani
a pripravené podprogramy
® Ooveéri spravnost jim
navrzeného postupu ¢&i
programu, najde a opravi v
ném pripadnou chybu

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
® v blokoveé orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program pro tizeni
pohybu a reakci postav
® Vv programu najde a opravi
chyby
® pouziva udélosti ke
spusténi ¢innosti postav
® precCte zapis programu a
vysvétli jeho jednotlivé

kroky

® upravi program pro obdobny
problém

® ovladéd vice postav pomoci
Zprav

Zdroje

ucebnice Zaklady programovani ve Scratch pro 5.

Skoly

ro¢nik zakladni

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-

rocnik-zakladni-skoly)

Ucivo Odkaz na uéivo ve zdrojich
Ovladdani pohybu postav Modul 3 Badani 1
Nasobné postavy a soubéZné Modul 3 Badani 1

reakce Modul 3 Badani 1
Modifikace programu Modul 3 Badani 1,2
Animace sttidanim obrazku Modul 3 B&déani 2
Spoudténi pomoci udélosti Modul 3 Badani 3
Vysilani zprav mezi postavami Modul 3 Badani 4

Cteni programt Modul 3 B&dani 4
Programovaci projekt

Vyukové metody a formy

Samostatnd préace ve dvojici, praktické ¢innosti, diskuse,

objevovani,

experiment, problémova vyuka

11



https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly
https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly

2. stupen

6. roc¢nik

Kédovéni a Sifrovéani dat a informaci

Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:
® navrhuje a porovnava ruzné
zpusoby kdédovani dat s
cilem jejich uloZeni a
prenosu

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
® rozpoznad zakddované
informace kolem sebe
® zakdduje a dekdduje znaky
pomoci znakové sady
® zasifruje a desifruje text
pomoci nékolika sifer
® zakdduje v obrazku barvy
vice zpusoby
® zakdéduje obrézek pomoci
zdkladni geometrickych
tvarua
® zjednodusi zapis textu a
obrédzku, pomoci
kontrolniho souctu ovéri
uplnost zapisu
® ke kédovani vyuzivéa i
bindrni c¢isla

Uéivo
Prenos informaci,
standardizované koédy

Znakové sady

Prenos dat, symetrickd Sifra
Identifikace barev, barevny
model

Vektorova grafika
ZjednodusSeni zapisu,
soucet
Bindrni kéd,

kontrolni

logické A a NEBRO

Odkaz na uéivo ve zdrojich
Kédy kolem nés

Kédovani znakt

Sifrovani

Kédovani barev

Obrazky z cCar

Komprese a kontrola
Bindrni ¢isla

Vyukové metody a formy
Diskuse, dramatizace,
problémové ukoly,

heuristicky rozhovor,
samostatnéd préace, préace ve dvojicich/skupinéch

badatelské aktivity,

12




Prdce s daty

Tematicky celek RVP
Informac¢ni systémy

Ocekavané vystupy RVP
zakyné&/zak:
® ziskd z dat informace,
interpretuje data,
odhaluje chyby v cizich
interpretacich dat
® sam evidenci vyzkousi a
nasledné zhodnoti jeji
funkénost, pripadné
navrhne jeji uUpravu

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak:
® najde a opravi chyby u
riznych interpretaci tychz
dat (tabulka versus graf)
® odpovi na otazky na
zdkladé dat v tabulce
® popise pravidla usporéadéani
v existujici tabulce
® doplni podle pravidel do
tabulky prvky, zdznamy
® navrhne tabulku pro zadznam
dat
® propoji data z vice
tabulek ¢i grafu

Uéivo

Data v grafu a tabulce

Evidence dat, nazvy a hodnoty v
tabulce

Kontrola hodnot v tabulce
Filtrovani, razeni a tridéni dat
Porovnani dat v tabulce a grafu
ReSeni problémi s daty

Odkaz na uéivo ve zdrojich

A: Vime, co jsou data

A: Evidujeme data

A: Kontrolujeme data

A: Filtrujeme, t¥ridime a Yadime
data

A: Porovnavame a prezentujeme
data

A: Red3ime problémy s daty

Vyukové metody a formy
Samostatnéd préace, diskuse

13




Informac¢ni systémy

Tematicky celek RVP
Informac¢ni systémy

Ocekavané vystupy RVP
zakyné&/zak:
® vysvétli UGc¢el informacnich

systémli, které pouziva,
identifikuje jejich
jednotlivé prvky a vztahy
mezi nimi; zvazZuje moZnéa
rizika p¥i navrhovani i
uzivani informac¢nich
systémi

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak:
® popise pomoci modelu
alespon jeden informacni
systém, s nimZz ve Skole
aktivné pracuji
® pojmenuje role uzivateln
vymezi jejich ¢innosti a
tim souvisejici préava

a
S

Uéivo
Skolni informa&ni systém,
uzivatelé, ¢innosti, préava

Odkaz na ucéivo ve zdrojich
Informa¢ni systémy

Vyukové metody a formy

Diskuse, problémové ulohy, badatelské aktivity,

préace ve dvojicich/skupinéch

samostatna prace,

14




Poc¢itace

Tematicky celek RVP
Digitdlni technologie

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:

e ukladdd a spravuje sva data
ve vhodném formatu s
ohledem na jejich dalsi
zpracovani ¢i prenos

® vybird nejvhodnéjsi zpusob
pripojeni digitélnich
zatrizeni do pocitacové
sité; uvede priklady siti
a popise jejich
charakteristické znaky

® poradi si s typickymi
zdvadami a chybovymi stavy
pocitace

® dokédZe usmérnit svoji
¢innost tak, aby
minimalizoval riziko
ztraty ¢i zneuziti dat;
popise fungovani
a diskutuje omezeni
zabezpecovacich freseni

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak:

® nainstaluje a odinstaluje
aplikaci, aktualizuje

e ulozi textové, grafickeé,
zvukové a multimedidlni
soubory

® vybere vhodny format pro
ulozeni dat

® vytvori jednoduchy model
domaci sité; popise, ktera
zarizeni jsou pripojena do
Skolni sité

® porovna ruzné metody
zabezpedeni Gctua

® spravuje sdileni soubort

® pomoci modelu zndzorni
cestu e-mailové zpréavy

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

Zdroje

Datova Lhota (https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-
skole)

Ucivo Odkaz na ué¢ivo ve zdrojich

® Datové a programové
soubory a jejich asociace
v operadnim systému

® Spréava souborti, struktura
slozek

® Instalace aplikaci,
aktualizace

e Doméaci a S$kolni pocitacova
sit

® Fungovani a sluzby
internetu

® Princip e-mailu

e Pristup k datlm: metody
zabezpeceni pristupu, role
a pristupova préava (vidét
obsah, C¢ist obsah, ménit
obsah, ménit préava),
digitadlni stopa

® Postup ptri fesSeni problému
s digitédlnim zatrizenim
(nap¥. nepropojeni,
program bez odezvy,
nastaveni, hléa3eni /
dialogovéa okna)

Spatné

Hodina ,Co je pocitacovy
program"

Hodina ,Komunikace po internetu“

Hodina ,Soukromi v digité&lnim
svété“
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https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole
https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole

Vyukové metody a formy
Diskuse, praktické c¢innosti,

ukazky,

pouziti wvidea
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7. rocnik

Programovani - opakovani a vlastni bloky

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
zakyné&/zak:

® po precteni jednotlivych
krokli algoritmu nebo
programu vysvétli cely
postup; urci problém,
ktery je danym algoritmem
feSen

® vybere z vice mozZnosti
vhodny algoritmus pro
feSeny problém a svij
vybér zdtGvodni; upravi
dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne rtzné
algoritmy pro reseni
problému

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce
vytvori prehledny program
s ohledem na jeho mozZné
disledky a svou
odpovédnost za né; program
vyzkousi a opravi v ném
pfripadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni
programu, proménné

® Oovéri spravnost postupu,
najde a opravi v ném
pfipadnou chybu

O&ekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program, dbéa& na
jeho ¢itelnost
a prehlednost

® po predteni programu
vysvetli, co vykona

® oOveéri spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby

® pouziva cyklus s pevnym
poctem opakovani, rozezna,
zda mé& byt pfikaz uvnit?
nebo vné opakovéani,

e vytvari vlastni bloky a
pouziva je v dalsich
programech

e diskutuje ruzné programy
pro teSeni problému

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

Ucivo Odkaz na uéivo ve zdrojich
Vytvoreni programu kap. 1 Sestaveni scénérte
Opakovani kap. 2 Opakovani bloku
Podprogramy kap. 3 Vlastni bloky
Vyukové metody a formy

Samostatnd préace ve dvojici, diskuse, objevovani, experiment,

problémova vyuka,

praktické c¢innosti
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Modelovani pomoci grafl a schémat

Tematicky celek RVP

Data, informace a modelovani
O&ekavané vystupy RVP Oéekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak: Zakyné/zak:

e vymezi problém a urci, ® vysvétli zndmé modely
jaké informace bude jeva, situaci, <&innosti
pottebovat k jeho FfeSeni; e v mape a dalsSich
situaci modeluje pomoci schématech najde odpovéd
grafa, pripadné obdobnych na otéazku
schémat; porovna svij e pomoci ohodnocenych grafu
navrzeny model s jinymi tesi problémy
modely k feseni stejného ® pomoci orientovanych grafu
problému a vybere Ye$i problémy
vhodnéjsi, svou volbu e vytvori model, ve kterém

zdavodni

® zhodnoti, zda jsou v
modelu v3echna data
pot¥ebnd k resSeni
problému; vyhleda chybu v
modelu a opravi ji

zndzorni vice soubézZnych
¢innosti

Uéivo

Standardizovanad schémata a
modely

Ohodnocené grafy, minimalni
cesta grafu, kostra grafu
Orientované grafy, automaty
Modely, paralelni ¢&innost

Odkaz na uéivo ve zdrojich
BézZné uzivané modely
Ohodnocené grafy

Orientované grafy
Paralelni c¢innosti

Vyukové metody a formy
Diskuse, badatelskéa vyuka,
prace ve dvojicich/skupinéch

problémové ulohy,

samostatna préace,
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Programovani - podminky,

postavy a udalosti

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:

® po precteni jednotlivych
krokli algoritmu nebo
programu vysvétli cely
postup; urci problém,
ktery je danym algoritmem
feSen

® vybere z vice mozZnosti
vhodny algoritmus pro
feSeny problém a svij
vybér zdavodni; upravi
dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne rltzné
algoritmy pro reseni
problému

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce
vytvori prehledny program
s ohledem na jeho mozZné
dtisledky a svou
odpovédnost za né; program
vyzkousi a opravi v ném
pfipadné chyby; pouziva
opakovéani, vétveni
programu, proménné

® ovéri spravnost postupu,
najde a opravi v ném
pfipadnou chybu

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

® v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi pfehledny program
k vyreSeni problému

® po precdteni programu
vysveétli, co vykona

® Ooveéri spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby

® pouziva podminky pro
ukonc¢eni opakovani,
rozezna, kdy Jje podminka
splnéna

® spousti program mysSi,
klavesnici, interakci
postav

e vytvari vlastni bloky a
pouziva je v dals$ich
programech

e diskutuje rtzné programy
pro freSeni problému

® vybere z vice moznosti
vhodny program pro fre3eny
problém a svij vybér
zdavodni

e hotovy program upravi pro
feSeni pribuzného problému

Ucivo Odkaz na uéivo ve zdrojich
Opakovani s podminkou kap. 4 Opakovani s podminkou
Udéalosti, vstupy kap. 5 MyS a klavesnice
Objekty a komunikace mezi nimi kap. 6 Posiléni zpréav
Vyukové metody a formy

Samostatnd préace ve dvojici, diskuse, objevovani, experiment,

problémova vyuka,

praktické c¢innosti
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8. roc¢nik

Programovani - vétveni,

parametry a proménné

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:

® po precteni jednotlivych
krokli algoritmu nebo
programu vysvétli cely
postup; urc¢i problém,
ktery je danym algoritmem
feSen

® vybere z vice moznosti
vhodny algoritmus pro
feSeny problém a svij
vybér zdtGvodni; upravi
dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne rtzné
algoritmy pro resSeni
problému

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce
vytvori prehledny program
s ohledem na jeho mozZné
disledky a svou
odpoveédnost za né&; program
vyzkousi a opravi v ném
pripadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni
programu, proménné

® Oovéri spravnost postupu,
najde a opravi v ném
pripadnou chybu

O&ekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak:
® v blokoveé orientovaném
programovacim jazyce
sestavi prehledny program
k vytreSeni problému
® po precteni programu
vysvétli, co vykoné
® oveéri spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby
® pouziva podminky pro
vétveni programu, rozezna,
kdy je podminka splnéna
® spousti program mysSi,
kladvesnici, interakci
postav
® pouziva soutradnice pro
programovani postav
® pouziva parametry v
blocich, ve wvlastnich
blocich
® vytvori proménnou, zméni
jeji hodnotu, ptrecte a
pouzije jeji hodnotu
diskutuje rtzné programy
pro freSeni problému
® hotovy program upravi pro
feSeni pfribuzného problému

Uéivo

Odkaz na uéivo ve zdrojich

Vétveni programu, rozhodovani kap. 7 Rozhodovani

Graficky vystup, souradnice kap. 8 Soufradnice
Podprogramy s parametry kap. 9 Parametry

Proménné kap. 10 Proménné

Vyukové metody a formy

Samostatnd préace ve dvojici, diskuse, objevovani, experiment,

problémova vyuka,

praktické c¢innosti
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Hromadné zpracovani dat

Tematicky celek RVP
Informac¢ni systémy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:
® vymezi problém a urci,
pri jeho feSeni vyuzZije
evidenci dat; na zakladé
doporuceného i vlastniho
nadvrhu sestavi tabulku pro
evidenci dat a nastavi
pravidla a postupy pro
praci se z&znamy v
evidenci dat
® nastavuje zobrazeni,
tfazeni a filtrovani dat v
tabulce, aby mohl
odpovédét na poloZenou
otéazku; vyuziva funkce pro
automatizaci zpracovani
dat

Jak

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné&/zak:

e pri tvorbé vzorcu
rozlisuje absolutni a
relativni adresu bunky

® pouzivad k vypoctum funkce
pracujici s c¢iselnymi a
textovymi vstupy (prumér,
maximum, potradi, zleva,
délka, pocet, kdyz)

® te3i problémy vypocltem
s daty

e pripise do tabulky dat
novy zdaznam

® seradi tabulku dat podle
daného kritéria (velikost,
abecedné)

® pouzivad filtr na vybér dat
z tabulky, sestavi
kritérium pro vyreSeni
tlohy

® ovéri hypotézu pomoci
vypoctu, porovnanim nebo
vizualizaci velkého
mnozstvi dat

Ucivo

Relativni a absolutni adresy
bunék

Pouziti vzorcl u ruaznych typu
dat

Funkce s Ciselnymi vstupy

Funkce s textovymi vstupy
Vkladani zaznamu do databazové
tabulky

Razeni dat v tabulce
Filtrovani dat v tabulce
Zpracovani vystupl z velkych
souboru dat

Odkaz na uéivo ve zdrojich
(tradi¢ni téma vyuky)

A: Geografické tdaje o statech
svéta

Vyukové metody a formy
Samostatna préace,

problémova vyuka,

projekt
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9. roc¢nik
Programovaci projekty

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné&/zak:

® rozdéli problém na
jednotlivé fesitelné ¢&asti
a navrhne a popise kroky k
jejich reseni

® vybere z vice moznosti
vhodny algoritmus pro
feSeny problém a svuaj
vybér zdavodni; upravi
dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne rtzné
algoritmy pro reseni
problému

® v blokové orientovaném
programovacim Jjazyce
vytvori prehledny program
s ohledem na jeho mozZné
dtisledky a svou
odpoveédnost za né; program
vyzkou$i a opravi v ném
pripadné chyby; pouziva
opakovéani, vétveni
programu, proménné

® ovéri spravnost postupu,
najde a opravi v ném
pripadnou chybu

O&ekavané vystupy SVP

Zakyné/zak:
® Ye3i problémy sestavenim
algoritmu

® v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi prehledny program
k vyreSeni problému

® oveéri spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby

e diskutuje ruzné programy
pro teSeni problému

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

® te3i problém jeho
rozdélenim na C¢asti pomoci
vlastnich bloku

e hotovy program upravi pro
feSeni ptribuzného problému

® zvazuje pristupnost
vytvoreného programu
riznym skupindm uzivateltl
a dopady na né

Ucivo

Programovaci projekt a plan jeho
realizace

Popsani problému
Testovani, odladéni,
chyb

Pohyb v soutradnicich
Ovladani mysSi, posilani zprav
Vytvadteni proménné, seznamu,
hodnoty prvkl seznamu

Nastroje zvuku, Upravy seznamu
Import a editace kostymi,
podminky

odstranéni

Navrh postupu, klonovani.
Animace kostymi postav, udalosti
Analyza a navrh hry, stt¥idani
pozadi, proménné

Vyrazy S proménnou

Tvorba hry s ovladanim, vice

seznamu

Tvorba hry, ptrikazy hudby,

Odkaz na uéivo ve zdrojich

Soutradnice
Kulicka
Nakupni seznam

projekt
projekt
projekt

Klavir

Svétadily

Ohniostroj

Interaktivni pohlednice
Ostrov pokladl

projekt
projekt
projekt
projekt
projekt

projekt
projekt
projekt
tiles

Hodiny
Bludiste
Variace na hru Piano
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proménné a seznamy

Vyukové metody a formy

Samostatnd préce,

praktické c&innosti,

diskuse,

projektova vyuka

Digitédlni technologie

Tematicky celek RVP
Digitdlni technologie

Ocekavané vystupy RVP

Oéekavané vystupy SVP

Zakyn&/zak: Zakyné&/zak:
® popise, jak funguje ® pojmenuje Casti pocitacde a
poc¢itac¢ po strance popise, jak spolu souvisi
hardwaru i operac¢niho ® vysveétli rozdil mezi
systému; diskutuje o programovym a technickym
fungovani digitalnich vybavenim
technologii urcujicich e diskutuje o funkcich
trendy ve svété operacniho systému a
e ukladéd a spravuje sva data popisSe stejné a odlisné
ve vhodném formatu s prvky nékterych z nich
ohledem na jejich dalsi ® na prikladu ukédze, jaky
zpracovani ¢i prenos vyznam ma komprese dat
® vybird nejvhodnéjsi zpusob ® popise, jak funguji
pripojeni digitédlnich vybrané technologie z
zatrizeni do pocitacové okoli, které povazuje za
sité; uvede priklady siti inovativni
a popise jejich ® na schematickém modelu
charakteristické znaky popise princip zasilani
® poradi si s typickymi dat po pocitacové siti
zdvadami a chybovymi stavy e vysvétli vrstevnikovi, jak
pocitace funguji nékteré sluzby
® dokaze usmérnit svoji internetu
¢innost tak, aby e diskutuje o cilech a
minimalizoval riziko metodach hackert
ztraty ¢i zneuziti dat; ® vytvori mysSlenkovou mapu
popise fungovani prvkl zabezpeceni pocitace
a diskutuje omezeni a dat
zabezpecovacich reseni e diskutuje, ¢im v3im
vytvari svou digitalni
stopu
Ucivo Odkaz na uéivo ve zdrojich
Hardware a software (tradié¢ni téma - hardware a
® SlozZenil soucasného software)
pocitace a principy
fungovani jeho soucasti
® Operac¢ni systémy: funkce,
typy, typické vyuziti
® Komprese a formaty souboru
e Fungovani novych

technologii kolem mé
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(naptr. smart technologie,
virtudlni realita,
internet véci, umélé
inteligence)

e Typy, sluzby a vyznam
poc¢itacovych siti

e Fungovani sité: klient,
server, switch, paketovy
pfenos dat, IP adresa

® Struktura a principy
Internetu, datacentra,
cloud

® Web: fungovani webu,
webova stranka, webovy
server, prohlizZecg,
odkaz/URL

® Princip cloudové aplikace
(napt. e-mail, e-shop,
Streamovani)

Bezpecnost

® Bezpecnostni rizika: utoky
(cile a metody utocéniku),
nebezpecné aplikace a
systémy

® Zabezpeleni pocitace a
dat: aktualizace, antivir,
firewall, z&lohovani a
archivace dat

Digitalni identita

® Digitédlni stopa: sledovéani
polohy zatrizeni, zdaznamy o
prihlaSovani a pohybu po
internetu, sledovani
komunikace, informace o
uzivateli v souboru
(metadata); sdileni a
trvalost (nesmazatelnost)
dat

® Fungovani a algoritmy
socidlnich siti,
vyhledavani a cookies

(tradic¢ni téma - pocitacové
sité)

(tradic¢ni téma - bezpeclnost)

(téma - digitadlni identita)

Vyukové metody a formy

Diskuse, praktické c¢innosti, ukézky, mySlenkové mapy, vyklad

Zavérecné projekty

Vyukové metody a formy

Projektovd vyuka, samostatnd/skupinovéd préace
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Popis

Vyuéujici maZe alokované hodiny vyuZit na dokoncovani
programovacich projektlli, ale muZe také zvolit projekt pro
interdisciplindrni a mimoskolni aplikaci informatiky, napft.
vytvareni digitdlnich model® Jjevl, webové stranky, aplikace v
chytré domédcnosti a dalsi. Alternativou muzZe byt také ptriprava na

soutéz v robotice, programovani. Projekt mad slouzit k prokazani
tvlircéiho pristupu zakt k resSeni problémt.
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