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5.3 Informatika
5.3.1 Informatika

Charakteristika vyucovaciho predmétu
Obsahové vymezeni

Predmét informatika dava prostor vSem zakiim porozumét tomu, jak funguje pocitac
a informacni systémy. Zabyva se automatizaci, programovanim, optimalizaci c¢innosti,
reprezentaci dat v pocitaci, kddovanim a modely popisujicimi redlnou situaci nebo problém.
Déva prostor pro praktické aktivni Cinnosti a tvofivé uceni se objevovanim, spolupraci,
feSenim problémd, projektovou ¢innosti. Poméaha porozumét svétu kolem nich, jehoz nedilnou
soucasti digitalni technologie jsou.

Hlavni diraz je kladen na rozvijeni zakova informatického mysleni s jeho slozkami
abstrakce, algoritmizace a dal$imi. Praktickou cinnost s tvorbou jednotlivych typ dat
a s aplikacemi vniméame jako prostiedek k ziskani zkusenosti k tomu, aby zak mohl poznavat,
jak pocitac funguje, jak reprezentuje data rizného typu, jak pracuji informacni systémy a jaké
problémy informatika fesi.

Do vyuky jsou zafazeny zaklady robotiky jako aplikovana oblast, propojujici
informatiku a programovani s technikou, umoznuji fesit praktické komplexni problémy,
podporovat tvotivost a projektovou ¢innost a rozvijet tak informatické mysleni.

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

Vyuka probiha na pocitacich ¢i noteboocich s mysi, bud’ v PC uéebné, nebo v bézné
ucebné s prenosnymi notebooky, s pfipojenim k internetu. Nékterd témata probihaji bez
pocitace.

V tadé€ ¢innosti preferujeme praci zakl ve dvojicich u jednoho pocitace, aby dochazelo
k diskusi a spolupraci. Zak nebo dvojice pracuje individualnim tempem.

Vyuka je orientovdna ¢innostné, s aktivnim zdkem, ktery objevuje, experimentuje,
oveéfuje své hypotézy, diskutuje, tvori, fesi problémy, spolupracuje, pracuje projektove,
konstruuje své poznani.

Neni kladen naprosto zddny dliraz na pamétné uceni a reprodukeci.

Organizacni a ¢asové vymezeni
Na prvni stupni bude pfedmét realizovan ve 4. a 5. ro¢niku s dotaci jedné hodiny tydné. Na
druhém stupni bude predmét realizovan v 6. — 9. roéniku rovnéz s dotaci jedné hodiny tydné.

Pro vyuku jsou k dispozici nasledujici pomuicky a technika:
e 63 AlO PC stanic

roboti Bluebot 6x, Ozobot 10x, iRobot root 8x

roboticka stavebnice Lego Education 16x

roboticka stavebnice Makeblock Ultimate 13x

iPady — 60x

interaktivni panely

Vychovné a vzdélavaci strategie na urovni piedmétu

Vzdeldavani v dané vzdeélavaci oblasti sméruje k:

- pozmnani ulohy informaci a informacnich Ccinnosti a k vyuzivani modernich
informacnich technologii

- porozumeni toku informaci, pocinaje jejich vznikem, uloZzenim na médium, prenosem,
zpracovanim, vyhledavanim a praktickym vyuZitim

- porovndvani informaci a poznatkii z vétsiho mnozstvi zdrojii

- wyuzivani vypocetni techniky ke zvySeni efektivnosti své ucebni cinnosti
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tvorivému vyuzivani softwarovych a hardwarovych prostredkii pri prezentaci své
prace

respektovani prav k dusevnimu vlastnictvi pri vyuzivani SW

zaujeti odpovedného, etického pristupu k nevhodnym obsahiim vyskytujicim se na
internetu

Setrné prdci s vypocetni technikou

Digitalni kompetence

Zak rozpozvava a formuluje problémy s ohledem na jejich resitelnost

Zak ziskava, zaznamendva, usporadava, strukturuje a predava data a informace

rak rozklada systémy a procesy na casti, odhaluje jejich vztahy a strukturu, modeluje
situace

rak vytvari a formuluje postupy a reseni, které lze prenechat k vykonani jinému
cloveku nebo stroji

Zak vytvari formalni popisy skutecnych situaci a pracovnich postupii

Zak testuje, analyzuje, vyhodnocuje, porovnava a vylepsuje uvazovand reseni

Kompetence K ucent

Zak vybira a vyuzivda vhodné zpiisoby a metody prdce s informacni a komunikacni
technologii, v praktickém zZivote vyuziva zkusenosti s konkrétnim softwarem

Zak je zvykly pouzivat vhodné postupy, které mu pomohou pri praktické cinnosti

s technikou

Zak smeéruje k pochopeni ICT jako zdroje informaci, operuje se zdkladnimi terminy a
symboly, vyhledava a tridi informace, uci se pracovat s textem

Zak samostatné pozoruje, vysledky pozorovani porovnava, kriticky hodnoti vysledky
své prace

Kompetence Kk Feseni problémii

Zdk vnima problémové situace pri praci s ICT, pri reSeni vyuziva viastniho usudku a
tvurcich postupii, chdpe, Ze existuje vice zpiisobii spravného resent, umi pracovat
samostatné, rozviji logické mysleni

Zak hleda informace vhodné k reseni probléemu, pouziva je k praktickému provedeni
ukolu, snazi se o smysluplné pouziti ziskanych dovednosti, dokonceni zapocaté prdce,
pouziva postupii kritické mysleni ve vztahu ke své praci i dalsim zdrojum, nese
odpovédnost za své vysledky, nenechd se odradit nezdarem

postupné resi jednoduché zavady HW, ¢ini uvdzliva rozhodnuti, nepanikari,
problémiim se snazi predchazet

Kompetence komunikativni

Zdk zacina komunikovat na dalku, vyuzivat vhodné technologie — nékteré prace
odevzdava prostrednictvim elektronické posty ¢i sdileného nebo vyukového prostiedi.
pri komunikaci se zak uci dodrzovat vzité konvence a pravidla (forma vhodnd pro
danou technologii, naleZitosti apod.), typograficka pravidla, stylizaci

zak vyuziva ICT pro kvalitni komunikaci s okolnim svétem, vytvari vztahy potrebné
k plnohodnotnému souziti a spoluprdci

Kompetence socidalni a personalni

Zaci ucinné spolupracuji ve skupiné, uci se pracovat v tymu, rozdelit a naplanovat si
praci, hlidat casovy harmonogram apod.

Zaci se ucastni stanoveni pravidel | hodnoceni prace, pri vzajemné komunikaci je Zak
ohleduplny a taktni, chape, zZe kazdy clovek ma jiné nadani a predpoklady, umi
poskytnout pomoc, respektuje druhého

Zak ziskava primerenou sebediivéru
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Kompetence obcanské

- Zak respektuje presvédceni druhych, odmita hrubost, pri zpracovavani informact
kriticky premysli nad obsahy sdéleni, ke kterym se miize dostat prostiednictvim
internetu i jinymi cestami, chova se zodpovédné

- Zadk chape vazby na legislativu a obecné moralni zakony (SW piratstvi, autorsky zdkon,
ochrana osobnich udajii, bezpecnost, hesla) je si vedom svych prav a povinnostt,
dodrzuje dohodnuté zasady - citace pouzitého pramene, Zadny nelegalni SW, ochrana

hesla

- Zdk dodrzuje stanovena pravidla, jedna kultivované, nese disledky za své chovani

- rozhoduje se Vv zdjmu podpory zdravi a kvalitniho Zivotniho prostredi

Kompetence DI’GCOVI’ll’

- Zak dodrzuje bezpecnostni a hygienicka pravidla pro praci s vypocetni technikou,
pouziva vhodné vybaveni a nastroje
- Zak vyuziva informacnich technologii pro hledani informaci duleZitych pro svij viastni
rozvoj, dalsi profesni riist nebo rozvoj zajmovych aktivit
- Zak umi pouzivat bézné dostupny software

Vzdélavaci obsah vyucovaciho predmétu

Informatika — 4. roénik

Konecné a dil¢i vystupy U¢ivo MV Poznamky
Ovladani digitalniho zarizeni (digitalni technologie)
- pojmenuje jednotliva Digitalni zafizeni Vyukové metody a

digitalni zafizeni, se
kterymi pracuje, vysveétli,
k ¢emu slouzi

- Vysvétli, co je program a
rozdily mezi ¢lovékem a
pocitaem

- najde a spusti aplikaci,
pracuje s daty riazného

Zapnuti/vypnuti
zafizeni/aplikace

Ovladani mysi

Kresleni ¢ar, vybarvovani
Pouzivani ovladact

Ovladani aplikaci (schranka,
krok zpét, zoom)

Kresleni bitmapovych obrazki

VV — malovani
Vv — kompozice
obrazku

formy - diskuse,
prace ve skupinach,
samostatnd préce,
praktické ¢innosti,
objevovani,
experiment, pouziti
videa

typu Psani slov na klavesnici OSV - rozvoj
- edituje digitalni text, Editace textu kreativity
vytvori obrazek Ukladani prace do souboru
- prehraje zvuk ¢i video Otevirani soubori
- ulozi svoji praci do Prehravani zvuku Cj — klavesnice
souboru, otevie soubor | Piikazy a program Cj — pravopis
- pouziva krok zpét, zoom
- fesi ukol pouzitim
schranky
- dodrZuje bezpecnostni a
jina pravidla pro praci
s digitalnimi
technologiemi
Prace ve sdileném prostiedi (digitalni technologie)
- uvede ruzné ptiklady Vyuziti digitalnich technologii Vyukové metody a

vyuziti digitalnich
technologii v zaméstnani
rodict

- najde a spusti aplikaci,
kterou potiebuje k
praci

- propoji digitalni

v riiznych oborech

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

Propojeni technologii, internet
Ulozi§te, sdileni dat, cloud,

formy - diskuse,
prace ve skupinach,
samostatnd prace,
praktické ¢innosti,
objevovani,
experiment, pouziti
videa
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zaFizeni a uvede
bezpecnostni rizika,
ktera s takovym
propojenim souviseji

- pamatuje si a chrani své
heslo, piihlasi se ke
svému uctu a odhlasi se z
n¢j

mazani dat, ko§
Technické problémy a ptistupy
k jejich feSeni

MEV - tvorba
medialnich sdéleni,
prace v tymu,
vyuziti digitalnich
material

EV — utvareni
zdravého Zivotniho
stylu

Zaklady roboti

Ky se stavebnici (algoritmizace a programov

ani)

- sestavi robota podle
navodu

- sestavi program pro
robota

- oZivi robota, otestuje
jeho chovani

- najde chybuv
programu a opravi ji

- upravi program pro
pribuznou ulohu

- pomoci programu ovlada
svételny vystup a motor

- pomoci programu ovlada
senzor

- pouZiva opakovani,
udalosti ke spousténi
programu

- popiSe jednoduchy
problém, navrhne a
popise jednotlivé kroky
jeho FeSeni

Sestaveni programu a oziveni
robota

Ovladani svételného vystupu
Ovladani motoru

Opakovani ptikaza

Ovléadani klavesnici — udalosti
Ovladani pomoci senzoru

P¢ — stavebnice
M — logické ulohy

F - senzory

Vyukové metody a
formy - prace ve
skuping,
objevovani,
experiment, diskuse

Robotika s Lego
Education
Prace s chybou

Uvod do kodovani a Si

frovani dat a informaci (data, informace a modelovani)

- sdé&li informaci obrazkem

- preda informaci
zakodovanou pomoci
textu ¢i Cisel

- zakdduje/zasifruje
a dekoduje/desifruje text

- popiSe konkrétni
situaci, uréi, co k ni jiz
vi a znazorni ji

- zakdduje a dekdduje
jednoduchy obrazek
pomoci miizky

- obrazek slozi z danych
geometrickych tvaru ¢i
navazujicich usecek

- vylte informace
z daného modelu

Piktogramy, emodzi
Kod

Pfenos na dalku, Sifra
Pixel, rastr, rozliSeni
Tvary, skladani obrazce

M — logické ulohy
Tv — pfenos
informaci v terénu
Vv - kreativita

Vyukové metody a
formy - diskuse,
badatelské aktivity,
problémova vyuka,
samostatnd prace ve
dvojicich ¢i
skupinach

Informatika — 5. roénik

Konec¢né a diléi vystupy

Ucdivo

MV

Poznamky

Uvod

do prace s daty (informacni systémy)

- uvede priklady dat,
ktera ho obklopuji a
ktera mu mohou
pomoci lépe se
rozhodnout; vyslovuje

Data, druhy dat

Dopliiovani tabulky a datovych
fad

Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce

M — Ciselné
soustavy, grafy

Vyukové metody a
formy - Praktické
¢innosti,
experiment,

samostatnd préce,
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odpovédi na zakladé dat

- pracuje s texty, obrazky a
tabulkami v uéebnich
materialech

- doplni posloupnost prvki

- umisti data spravné do
tabulky

- doplni prvky v tabulce

- v posloupnosti
opakujicich se prvkt

Vizualizace dat v grafu

prace ve dvojici,
diskuse

nahradi chybny za
spravny
Ziklady programovani — prikazy, opakujici se vzory (algoritmizace a programovani)
- vblokov¢ orientovaném | Pfikazy a jejich spojovani M — logické ulohy Vyukové metody a

programovacim jazyce
sestavi program pro
ovladani postavy

- v programu najde a
opravi chyby

- rozpozna opakujici se
vzory, pouZiva
opakovani, stanovi, co
se bude opakovat a
kolikrat

- vytvoii a pouzije novy
blok

- upravi program pro
obdobny problém

Opakovani ptikazi

Pohyb a razitkovani

Ke stejnému cili vedou rtizné
algoritmy

Vlastni bloky a jejich vytvareni
Kombinace procedur

formy - samostatna
prace ve dvojici,
praktické ¢innosti,
diskuse,
objevovani,
experiment,
problémova vyuka

Uvod do informaénich systémii (info

rmacni systémy)

- nalezne ve svém okoli
systém a ur¢i jeho
prvky

- urdi, jak spolu prvky
souvisi

Systém, struktura, prvky,
vztahy

Vyukové metody a
formy - diskuse,
badatelské aktivity,
Samostatna prace,
heuristicky
rozhovor

Ziklady programovani

— vlastni bloky, ndhoda (algoritmizace a programovani)

- v blokov¢ orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program fidici
chovani postavy

- v programu najde a
opravi chyby

- rozpozna opakujici se
VZOory, pouZiva
opakovani, stanovi, co se
bude opakovat a kolikrat

- rozpozna, jestli se piikaz
umisti dovnitf opakovani,
pred nebo za ngj

- vytvari, pouZiva a
kombinuje vlastni bloky

- precte zapis programu a
vysvétli jeho jednotlivé
kroky

- rozhodne, jestli a jak Ize
zapsany program nebo
postup zjednodusit

- cilen¢ vyuziva ndhodu pfi

Kresleni car

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvareni
Zména vlastnosti postavy
pomoci piikazu

Nahodné hodnoty

Cteni programil

Programovaci projekt

volbé vstupnich hodnot

VvV — kresleni
M — logické mysleni

Vyukové metody a
formy - samostatna
prace ve dvojici,
praktické ¢innosti,
diskuse,
objevovani,
experiment,
problémova vyuka

Sebereflexe
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ptikazl |

Uvod do modelovani pomoci grafii a schémat (data, informace a modelovani)

- pomoci grafu znazorni
vztahy mezi objekty

- pomoci obrazku znazorni
jev

- pomoci obrazkovych
modelu Fesi zadané
problémy

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové modely
Model

M — vizualizace
¢iselnych hodnot

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

Zaklady programovani — postavy a udalosti (alg

oritmizace a prog

ramovani)

- v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program pro
fizeni pohybu a reakci
postav

- v programu najde a
opravi chyby

- pouZiva udalosti ke
spusténi ¢innosti postav

- predte zapis programu a
vysvétli jeho jednotlivé
kroky

- upravi program pro
obdobny problém

- ovlada vice postav

pomoci zprav

Ovladani pohybu postav
Nésobné postavy a soubézné
reakce

Modifikace programu
Animace stfidanim obrazkd
Spousténi pomoci udalosti
Vysilani zprav mezi postavami
Cteni programil

Programovaci projekt

M — logické mysleni

Vyukové metody a
formy - Samostatna
prace ve dvojici,
praktické ¢innosti,
diskuse,
objevovani,
experiment,
problémova vyuka

Informatika — 6. roénik

Konecné a dil¢i vystupy

Uc¢ivo

MV

Poznamky

Kédovani a Sifrovani dat a informaci (data, informace a modelovani)

- rozpozna zakédované
informace kolem sebe

- zakdduje a dekoduje
znaky pomoci znakové
sady

- zaSifruje a desifruje text
pomoci neékolika Sifer

- zakdduje v obrazku barvy
vice zpusoby

- zakdduje obrazek pomoci
zakladni geometrickych
tvart

- zjednodusi zapis textu a
obrazku, pomoci
kontrolniho souctu oveéfi
uplnost zapisu

- ke kodovani vyuziva i
binarni Cisla

Ptenos informaci,
standardizované kody
Znakové sady

Pfenos dat, symetricka Sifra
Identifikace barev, barevny
model

Vektorova grafika
Zjednoduseni zapisu, kontrolni
soucet

Binarni kod, logické A a
NEBO

Vyukové metody a
formy - diskuse,
dramatizace,
heuristicky rozhovor,
badatelské aktivity,
problémové tkoly,
samostatnd prace,
prace ve
dvojicich/skupinach

metodika Zaklady
informatiky pro 2.
stupeit ZS
(https://imysleni.cz/
ucebnice/zaklady-
informatiky-pro-
zakladni-skoly)

Prace s daty (informacni systémy)

- najde a opravi chyby u

ruznych interpretaci tychz

dat (tabulka versus graf)
- odpovi na otiazky na
zakladé dat v tabulce
- popiSe pravidla usporadani
V existujici tabulce

Data v grafu a tabulce
Evidence dat, nazvy a hodnoty
v tabulce

Kontrola hodnot v tabulce
Filtrovani, fazeni a tfidéni dat
Porovnani dat v tabulce a grafu
Regeni problémi s daty

Z, P, F — pii
ukolech vyuziva
data z jinych obori

Vyukové metody a
formy - samostatna
prace, diskuse



https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-zakladni-skoly
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- doplni podle pravidel do
tabulky prvky, zaznamy

- navrhne tabulku pro
zaznam dat

- propoji data z vice tabulek
¢i grafil

Informacni systémy (informacn

i systémy)

- popiSe pomoci modelu alespoi
jeden informac¢ni systém, s
nimzZ ve $kole aktivné pracuji

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

Vyukové metody a
formy - diskuse,
problémové ulohy,

- pojmenuje role uzivatell a badatelské aktivity,
vymezi jejich ¢innosti a s tim samostatna prace,
souvisejici prava zvlada spravné prace ve
pracovat s kiivkou dvojicich/skupinach

Programovani — opakovani a vlastni bloky (algoritmizace a programovani)

- v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi

program, dba na jeho Citelnost

a prehlednost

- po piefteni programu vysvétli,

co vykona

- ove&fi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

- pouZiva cyklus s pevnym
poctem opakovani, rozezna,
zda ma byt prikaz uvnitf nebo
vné opakovani,

- vytvafi vlastni bloky a pouziva je

v dalSich programech

- diskutuje rizné programy pro
feSeni problému

- vybere z vice moZnosti vhodny

program pro iFeSeny problém a

sviij vybér zdivodni

Vytvofeni programu
Opakovani
Podprogramy

M — logické mysleni

Vyukové metody a
formy - Samostatna
prace ve dvojici,
diskuse, objevovani,
experiment,
problémova vyuka,
praktické ¢innosti

ucebnice
Programovani ve
Scratch pro 2.
stupen zakladni
skoly
(https://imysleni.cz/
ucebnice/programov
ani-ve-scratchi-pro-
2-stupen-zakladni-

skoly)

Informatika — 7.roénik

Konecné a dil¢i vystupy U¢ivo MV Poznamky
Programovani — podminky, postavy a udalosti (algoritmizace a programovani)
- v blokové orientovaném Opakovani s podminkou M - podminky Vyukové metody a

programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyfeseni
problému

- po precteni programu vysvétli, co

vykona

- OoVEFi spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby

- pouZziva podminky pro
ukonéeni opakovani, rozezna,
kdy je podminka spIlnéna

- spousti program mysi, klavesnici,

interakci postav

- vytvaii vlastni bloky a pouziva je

v dal8ich programech

- diskutuje rizné programy pro
feSeni problému

- vybere z vice moznosti vhodny

Udalosti, vstupy
Objekty a komunikace mezi
nimi

formy - samostatna
prace ve dvojici,
diskuse, objevovani,
experiment,
problémova vyuka,
praktické ¢innosti

ucebnice
Programovani ve
Scratch pro 2.
stupeni zakladni
skoly
(https://imysleni.cz/
ucebnice/programov
ani-ve-scratchi-pro-
2-stupen-zakladni-
skoly)
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program pro feSeny problém a
svij vybér zdivodni

hotovy program upravi pro feseni
ptibuzného problému

Modelovani pomoci grafii a schémat (Data, informace a modelovani)

vysvétli znamé modely jevi,
situaci, ¢innosti

v map¢ a dal$ich schématech
najde odpoveéd’ na otazku
pomoci ohodnocenych grafi
fesi problémy

pomoci orientovanych grafd
fesi problémy

vytvoii model, ve kterém
znazorni vice soub&éznych
¢innosti

zhodnoti, zda jsou v modelu
vSechna data potiebna k FeSeni
problému; vyhleda chybu

Vv modelu a opravi ji

Standardizovana schémata a
modely

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

Vyukové metody a
formy - diskuse,
badatelska vyuka,
problémové tlohy,
samostatna prace,
prace ve
dvojicich/skupinach

Programovani — vétveni,

parametry a proménné (algoritmizace a programovani)

v blokov¢ orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyfeseni
problému

po pi‘eéteni programu vysvétli,
co vykona

oveti spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

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

spousti program mysi, klavesnici,
interakci postav

pouziva soufadnice pro
programovani postav

pouziva parametry v blocich, ve
vlastnich blocich

vytvori proménnou, zméni jeji
hodnotu, ptecte a pouzije jeji
hodnotu

diskutuje riizné programy pro
feSeni problému

hotovy program upravi pro feseni
ptibuzného problému

Vétveni programu,
rozhodovani

Graficky vystup, soufadnice
Podprogramy s parametry
Proménné

M - proménné

Vyukové metody a
formy - Samostatna
prace ve dvojici,
diskuse, objevovani,
experiment,
problémova vyuka,
praktické ¢innosti

Poditace (digitalni technologie)

nainstaluje a odinstaluje aplikaci,
aktualizuje

ulozZi textové, grafické, zvukové
a multimedialni soubory
vybere vhodny format pro
uloZeni dat

vytvoii jednoduchy model
domaci sité; popise, ktera
zafFizeni jsou pripojena do
Skolni sité

porovna rizné metody
zabezpeceni Uctl

spravuje sdileni soubori

Datové a programové soubory
a jejich asociace v opera¢nim
systému

Sprava soubort, struktura
slozek

Instalace aplikaci, aktualizace
Doméci a Skolni pocitacova sit’
Fungovani a sluzby internetu
Princip e-mailu

Ptistup k datim: metody
zabezpeceni pfistupu, role

a pristupova prava (vidét
obsah, ¢ist obsah, ménit obsah,

Vv, Hv, Cj —
digitalizace
obrazku, zvuku a
textu

Vyukové metody a
formy - diskuse,
praktické ¢innosti,
ukazky, pouziti
videa

Zdroje:

Datova Lhota
(https://decko.ceskat
elevize.cz/datova-
Ihota/ve-skole)
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pomoci modelu znazorni cestu
e-mailové zpravy

zkontroluje, zda jsou ¢asti
pocitace spravné propojeny,
nastaveni systému ¢i aplikace,

ukondi program bez odezvy

meénit prava), digitalni stopa
Postup pii feSeni problému

s digitalnim zafizenim (napf.
nepropojeni, program bez
odezvy, $patné nastaveni,
hlaseni / dialogova okna)

Informatika — 8.ro¢énik

Konec¢né a diléi vystupy

Ucéivo

MV

Poznamky

Programovani rob

otické stavebnice (algoritmizace a programovani)

podle navodu nebo vlastni
tvorivosti sestavi robota

upravi konstrukci robota tak, aby
plnil modifikovany tikol
rozdéli problém na jednotlivé
feSitelné casti a navrhne a
popise kroky k jejich FeSeni
vytvoii program pro robota

a otestuje jeho funkénost
precte program pro robota a
najde v ném ptipadné chyby
ovlada vystupni zaFizeni a
senzory robota

vyiesi problém tim, Ze sestavi
a naprogramuje robota

Sestaveni a oziveni robota
Sestaveni programu s
opakovanim, s rozhodovanim
Pouzivani vystupnich zatizeni
robota (motory, displej, zvuk)
Pouzivani senzord (tlacitka,
vzdalenost, svétlo/barva)
Cteni programu

Projekt MUj robot

Tp — ovladani
zakladniho ru¢niho
naradi

Vyukové metody a
formy - Praktické
¢innosti, samostatna
prace, projektova
vyuka, experiment

Roboticka
stavebnice
Makeblock Ultimate
2.0

Aplikace Mblock

Programovani hardwarové desky (algoritmizace a programovani)

sestavi program pro desku
Micro:bit a otestuje jej

precte program, najde v ném
chybu a odstrani ji

pouZiva opakovani,
rozhodovani, proménné
ovlada vystupni zarizeni desky
pouziva vstupy ke spousténi a
fizeni béhu programu

pfipoji k desce dalsi zafizeni,
které z desky ovlada

vyfesi problém
naprogramovanim desky
Micro:bit

Sestaveni programu a oziveni
Micro:bitu

Ovladani LED displeje
Tlacitka a senzory naklonu
Pfipojeni sluchatek, tvorba
hudby

Orientace a pohyb Micro:bitu v
prostoru

Propojeni dvou Micro:bitt
pomoci kabelu a bezdratové
Ptipojeni a ovladani externich
zatizeni z Micro:bitu

Vyukové metody a
formy - Praktické
¢innosti, samostatna
prace, experiment

Programovatelna
deska Micro:bit
(nebo jeji simulator
na
https://makecode.mi

crobit.org/)

Hromad

né zpracovani dat (informacni systémy)

pfi tvorbé vzorct rozliSuje
absolutni a relativni adresu
bunky

pouziva k vypoctim funkce
pracujici s ¢iselnymi a
textovymi vstupy (pramér,
maximum, poradi, zleva, délka,
pocet, kdyz)

fe$i problémy vypodétem s daty
pfipise do tabulky dat novy
zaznam

sefadi tabulku dat podle
daného kritéria (velikost,
abecedné¢)

pouziva filtr na vybér dat

Relativni a absolutni adresy
bunék

Pouziti vzorcl u riznych typa
dat

Funkce s ¢iselnymi vstupy
Funkce s textovymi vstupy
Vkladani zaznamu do
databazové tabulky

Razeni dat v tabulce
Filtrovani dat v tabulce
Zpracovani vystupt z velkych
soubort dat

M — zpracovani
¢iselnych dat
F,Z, Pf—
zpracovani dat z
oborti

Vyukové metody a
formy - Samostatna
prace, problémova

vyuka, projekt

tabulkovy procesor,
nejlépe s volnou
licenci

ucebnice pro praci
Se vzorci v
tabulkach a grafy
ucebnice
tabulkového
procesoru pro praci
s daty
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z tabulky, sestavi kritérium pro
vyreSeni ulohy

oveii hypotézu pomoci vypoctu,
porovnanim nebo vizualizaci
velkého mnozstvi dat

A: Online pfipravna
souboru dat
http://simandl.asp2.

cz/Online.aspx

Informatika — 9.roénik

Konec¢né a diléi vystupy Ucivo MV Poznamky
Programovaci projekty (algoritmizace a programovani)
fesi problémy sestavenim Programovaci projekt a plan Vyukové metody a

algoritmu

v blokov¢ orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyteseni
problému

po ptecteni programu vysvétli, co
vykona

oveii spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

diskutuje riizné programy pro
feSeni problému

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

fesi problém jeho rozdélenim
na ¢asti pomoci vlastnich bloka
hotovy program upravi pro
feSeni piibuzného problému
zvazuje pristupnost vytvoreného
programu riznym skupinam
uzivatell a dopady na né

jeho realizace

Popsani problému

Testovani, odladéni, odstranéni
chyb

Pohyb v soufadnicich
Ovladani mysi, posilani zprav
Vytvafeni proménné, seznamu,
hodnoty prvki seznamu
Nastroje zvuku, Gpravy
seznamu

Import a editace kostymd,
podminky

Néavrh postupu, klonovani.
Animace kostymtl postav,
udalosti

Analyza a navrh hry, stiidani
pozadi, proménné

Vyrazy s proménnou

Tvorba hry s ovladanim, vice
seznamu

Tvorba hry, ptikazy hudby,
proménné a seznamy

formy - Samostatna
prace, praktické
¢innosti, diskuse,
projektova vyuka

ucebnice
Programovani ve
Scratch Il — projekty
pro 2. stupen
zékladni Skoly
(https://imysleni.cz/
ucebnice/programov
ani-ve-scratchi-ii-
projekty-pro-2-
stupen-zakladni-
skoly)

Digitalni technologie (digitalni technologie)

pojmenuje ¢asti pocitace a
popise, jak spolu souvisi
vysvétli rozdil mezi
programovym a technickym
vybavenim

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

na ptikladu 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
diskutuje o cilech a metodach
hackert

vytvoii myslenkovou mapu
prvki zabezpeceni pocitace a
dat

Hardware a software
Slozeni sou¢asného pocitace a
principy fungovani jeho
soucasti

Operacni systémy: funkce,
typy, typické vyuziti
Komprese a formaty souborti
Fungovani novych technologii
kolem m¢ (napf. smart
technologie, virtualni realita,
internet véci, uméla
inteligence)

Sité

Typy, sluzby a vyznam
pocitacovych siti

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

Struktura a principy Internetu,
datacentra, cloud

Web: fungovani webu, webova
stranka, webovy server,

Vyuziti Al k ziskéani
informaci v jinych
oborech.

Vyukové metody a
formy - Diskuse,
praktické ¢innosti,
ukazky, myslenkové
mapy, vyklad

ucebnice Digitalni
technologie podle
RVP INF 2020
(https://opacitacich.
cz)
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diskutuje, ¢im v§im vytvari svou
digitalni stopu

poradi si s typickymi zavadami
a chybovymi stavy pocitace

prohlize¢, odkaz/URL
Princip cloudové aplikace
(napft. e-mail, e-shop,
streamovani)

Bezpecnost

Bezpecnostni rizika: Gtoky (cile
a metody Utocniki),
nebezpecné aplikace a systémy
Zabezpeceni pocitace a dat:
aktualizace, antivir, firewall,
zalohovani a archivace dat

Digitalni identita

Digitalni stopa: sledovani
polohy zafizeni, zaznamy o
ptihlaSovani a pohybu po
internetu, sledovani
komunikace, informace o
uzivateli v souboru (metadata);
sdileni a trvalost
(nesmazatelnost) dat
Fungovani a algoritmy
socialnich siti, vyhledavani a
cookies

Zavérefné projekty




