INFORMATIKA

charakteristika vyuc¢ovaciho predmétu

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

Hlavni duraz je kladen na rozvijeni zakova informatického mysleni s jeho slozkami abstrakce,
algoritmizace a dal$imi. Praktickou ¢innost s tvorbou jednotlivych typu dat a s aplikacemi vnimame jako
prostfedek k ziskani zkudenosti k tomu, aby Zak mohl poznavat, jak pocitaC funguje, jak reprezentuje
data razného typu, jak pracuji informacni systémy a jaké problémy informatika fesi.

Skola klade daraz na rozvijeni digitalni gramotnosti v ostatnich pfedmétech, k tomu pfispiva informatika
svym specifickym dilem.

Obsahové, ¢asové a organiza¢ni vymezeni

Realizovan ve 4. az 9. ro¢niku po jedné hodiné tydné.

Vyuka probihda na pocitacich v poCitaCové ucebné s pfipojenim k internetu. Néktera témata
probihaji bez pocitace.

V fadé Cinnosti preferujeme praci zakd ve dvojicich u jednoho pocitace, aby dochazelo k diskusi
a spolupraci. Zak nebo dvojice pracuje individualnim tempem.

Vyuka je orientovana ¢innostné, s aktivnim Zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéfuje své
hypotézy, diskutuje, tvofi, feSi problémy, spolupracuje, pracuje projektové, konstruuje své
poznani.

Neni kladen naprosto Zadny ddraz na pamétné uceni a reprodukci. K realizaci vyuky neni tfeba
zadnych nakupu pomucek kromé béznych pocitacu.

NejdullezitéjSi integrovana prlafezova témata:
Mediélni vychova, Vychova demokratického obc¢ana, Osobnostni a socialni vychova,
Environmentalni vychova

Vychovné a vzdélavaci strategie pro rozvoj klicovych kompetenci zaka

Kompetence k uceni

- zadavanymi ukoly jsou zaci vedeni k samostatnému objevovani moznosti vyuziti informacnich a
komunikacnich technologii v praktickém Zivoté&, pro toto poznavani vyuzZivaji zkuSenosti s jinym
SW, spolupraci s ostatnimi zaky, napovédu (help) u jednotlivych programd, literaturu apod.

- tim, Ze Zzaci mohou vyuzivat svych poznamek pfi praktickych ukolech, se Zaci uci pofizovat si
takové poznamky, které jim pak pomohou pfi praktické praci s technikou

Kompetence k feSeni problémd

- ZAaci jsou vedeni zadavanim uloh a projektd k tvofivému pfistupu pfi jejich feSeni, uci se chapat,
Ze v zivoté se pfi praci sinformacnimi a komunikaénimi technologiemi budou €asto setkavat
s problémy, které nemaji jen jedno spravné feseni, ale Ze zplUsobu feSeni je vice

- vyucujici v roli konzultanta - Zaci jsou vedeni nejen k nalézani feSeni, ale také k jeho praktickému
provedeni a dotazeni do konce

Kompetence komunikativni

- Zzaci se také uci pro komunikaci na dalku vyuzZivat vhodné technologie — nékteré prace
odevzdavaji prostfednictvim elektronické posty



pfi komunikaci se uéi dodrzovat vZité konvence a pravidla (forma vhodna pro danou technologii,
nalezitosti apod.)

Kompetence socialni a personalni

pfi praci jsou Zaci vedeni ke kolegialni radé i pomoci, pfipadné pfi projektech se uéi pracovat
v tymu, rozdélit a naplanovat si praci, hlidat Casovy harmonogram apod.

Zaci jsou pfizvani k hodnoceni praci - zak se uci hodnotit svoji praci i praci ostatnich, pfi
vzajemné komunikaci jsou zaci vedeni k ohleduplnosti a taktu, uci se chapat, Ze kazdy Clovék je
rizné chapavy a zruény

Kompetence ob&anské

Zaci jsou seznamovani s vazbami na legislativu a obecné moralni zakony (SW piratstvi, autorsky
zakon, ochrana osobnich udaju, bezpecnost, hesla ...) tim, Ze je musi dodrzovat (citace pouzitého
pramene, ve $kole neni zadny nelegalni SW, zaci si chrani své heslo ...)

pfi zpracovavani informaci jsou zaci vedeni ke kritickému mysleni nad obsahy sdéleni, ke kterym
se mohou dostat prostfednictvim Internetu i jinymi cestami

Kompetence pracovni

Zaci dodrzuji bezpec€nostni a hygienicka pravidla pro praci s vypocetni technikou
zaci mohou vyuzit ICT pro hledani informaci dalezitych pro svij dalsi profesni rlst

Kompetence digitalni

ovlada bézné pouzivana zafizeni, aplikace a sluzby

vyuziva je pfi u€eni i pfi zapojeni do Zivota Skoly a do spoleCnosti

samostatné rozhoduje, které technologie pro jakou &innost &i feSeny problém pouzit

ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni obsah, k tomu
voli postupy, zpUsoby a prostfedky, které odpovidaji konkrétni situaci a ucelu

vytvarfi a upravuje digitalni obsah, kombinuje rizné formaty, vyjadfuje se za pomoci digitalnich
prostredk

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

pfedchazi situacim ohrozujicim bezpecnost zafizeni i dat, situacim s negativhim dopadem na
jeho télesné a duSevni zdravi i zdravi ostatnich

pfi spolupraci, komunikaci a sdileni informaci v digitalnim prostfedi jedna eticky



Vzdélavaci oblast: Informatika
Vyucovaci predmét - Informatika

Roénik: 5.

Vystup

Ucivo

Priifezova
témata,mezipredmétové
vztahy, projekty a kurzy

Zak

- pracuje s texty, obrazky a tabulkami

v u€ebnich materialech

- doplni posloupnost prvki

- umisti data spravné do tabulky

- doplni prvky v tabulce

- v posloupnosti opakujicich se prvkl nahradi
chybny za spravny

Zak

- v blokové orientovaném 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

- vytvofi a pouzije novy blok

- upravi program pro obdobny problém

Zak

- nalezne ve svém okoli systém a ur¢i jeho
prvky
- urc€i, jak spolu prvky souvisi

Zak

- v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program Fidici chovani postavy
- v programu najde a opravi chyby

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

- rozpozna, jestli se pfikaz umisti dovnitf
opakovani, pfed nebo za néj

- vytvafi, pouziva a kombinuje vlastni bloky
- pfelte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

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

- cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich
hodnot pfikazl

Zak

- pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty
- pomoci obrazku znazorni jev

- pomoci obrazkovych modell fesi zadané
problémy

Uvod do prace s daty

Data, druhy dat

Doplfiovani tabulky a datovych fad
Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce

Vizualizace dat v grafu

Zaklady programovani — prikazy, opakujici se
vzory

Ptikazy a jejich spojovani

Opakovani prikazi

Pohyb a razitkovani

Ke stejnému cili vedou rGzné algoritmy
Vlastni bloky a jejich vytvareni
Kombinace procedur

Uvod do informadnich systémdi

Systém, struktura, prvky, vztahy

Zéaklady programovani — vlastni bloky, nahoda

Kresleni ¢ar

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvareni

Zména vlastnosti postavy pomoci pfikazu
Nahodné hodnoty

Cteni programd

Programovaci projekt

Uvod do modelovani pomoci grafti a schémat

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové modely
Model

Vv — Kreativita — tvorba
vlastnich bitmapovych
obrazku

CJ — kontrola pravopisu,
pridavani slov do slovniku

CJ — Komunikace —
zprava, vzkaz, dopis

CJ - Kritické &teni a
vnimani medialnich
sdéleni




Vystup

Ucivo

Prafezova
témata,mezipredmétové
vztahy, projekty a kurzy

Zak

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

- v programu najde a opravi chyby

- pouziva udalosti ke spusténi Cinnosti postav
- precte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

- upravi program pro obdobny problém

- ovlada vice postav pomoci zprav

Zaklady programovani — postavy a udalosti

Ovladani pohybu postav

Néasobné postavy a soub&zné reakce
Modifikace programu

Animace stfidanim obrazk(
Spousténi pomoci udalosti

Vysilani zprav mezi postavami

Cteni programd

Programovaci projekt
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