7.15 Informatika
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Informatika

Vzdélani v této oblasti se zaméfruje predevsim na rozvoj informatického mysleni a na porozuméni
zakladnim principlim digitalnich technologii. Pti realizaci tohoto vzdélavaciho oboru je Zaklim umoznéno,
aby pfi aktivnich ¢innostech vyuzZivali informatické postupy a pojmy. Ddle jim dava moZnost pochopit, jak
digitdlni technologie funguji a jak je mohou efektivné, bezpecné a eticky vyuZivat.

Pfedmét Informatika je formalné ¢lenén na CEtyfi okruhy — Data, informace a modelovani; Algoritmizace
a programovani; Informacni systémy a Digitalni technologie.

Hlavni dlraz je kladen na rozvijeni Zakova informatického mysleni s jeho slozkami abstrakce,
algoritmizace a dalsimi. Praktickou ¢innost s tvorbou jednotlivych typ( dat a s aplikacemi vhimame jako
prostiedek k ziskani zkusenosti k tomu, aby Zak mohl pozndvat, jak pocitac funguje, jak reprezentuje data
razného typu, jak pracuji informacni systémy a jaké problémy informatika resi.

V fadé zakovskych Cinnosti se preferuje prace ve dvojicich, coZ umozni spolupréci, diskuzi a vzajemnou
kontrolu.

Vyuka je orientovana cinnostné, s aktivnim zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéfuje své hypotézy,
diskutuje, tvofi, fesi problémy, spolupracuje, pracuje projektové, konstruuje své poznani.




Vyuka probihd od 4. do 9. rocniku s ¢asovou dotaci 1 hodiny tydné. Vyuzivany jsou pfi tom kmenové
ucebny, pocitatové ucebny, mobilni tabletové uéebny a prislusné digitalni pomucky a software. Néktera
témata probihaji bez pocitace.

V rdmci spoluprace s DDM Paraplicko Jirkov budou Zaci vyuZivat vyukové programy zamérené na
polytechniku, rozvoj gramotnosti a ekologii v tomto zafizeni.

Informatika

Kompetence k uceni:

ucitel zaddvanymi ukoly vede Zaky k samostatnému objevovani moznosti vyuZziti informacnich a
komunikacnich technologii v praktickém Zivoté

ucitel vede zaky k tfidéni a propojovani znalosti

Zak spolupracuje s ostatnimi zaky, vyuziva napovédu u jednotlivych program{, literaturu apod.
zak vyuziva svych poznamek pfi praktickych ukolech

Kompetence k feseni problémd:

ucitel umoznuje zaklim vyslovovat domnénky o resenych problémech a ovérovat si jejich
spravnost

ucitel vede Zaky zadavanim uloh a projekt( k tvorivému pfistupu pfi jejich reseni

zak samostatné resi problémy

Zak hleda nové postupy reseni

Zak si ovéruje spravnost svych vysledku

o 73k prakticky predvede vyreSeni zadaného problému a obhdji svoje feseni

Kompetence komunikativni:

ucitel uci zaky pfijimat nazory druhych

ucitel umoznuje zakm prezentovat vysledky své prace a hodnotit je

zak wvyuzivd pro komunikaci na dalku vhodné technologie (nékteré prace odevzdava
prostiednictvim elektronické posty, popf. nahrava své prace na vhodné uloZisté)

zak pti komunikaci dodrZuje spravné konvence a pravidla

Kompetence socidlni a personalni:

ucitel vede Zaky pfi praci ke kolegialni pomoci, pfipadné pfi projektech se uéi pracovat v tymu,
rozdélit a naplanovat si praci, hlidat ¢asovy harmonogram apod.

ucitel pfizve zaky k hodnoceni praci

ucitel navozuje situace k posileni sebedlvéry

zak se uci hodnotit svoji praci i praci ostatnich




e 7ak je ohleduplny a taktni pfi vzajemné komunikaci
e 73k se uci chapat, Ze kazdy ¢lovék je rlizné chapavy a zrucny

Kompetence obcanské:
e ucitel vede Zaky k dodrzovani zdkonl — autorsky zakon, SW piratstvi, ochrana osobnich Udajq,
hesla apod.
e ucitel pfi vyuce dba na dodrzovani hygienickych a bezpecnostnich pravidel
e ucitel vede Zaky k vzajemné pomoci a toleranci
ucitel pfi zpracovavani informaci vede zaky ke kritickému mysleni nad obsahy sdéleni, ke kterym
se mohou dostat prostfednictvim internetu i jinymi cestami
zak respektuje zakony
Zak chrani své osobni Udaje
zak chrani své zdravi
zak kriticky premysli nad obsahy sdéleni, které nalezne na internetu

Kompetence pracovni:
e ucitel vede zaky k rozplanovani ukoll a pribézné kontroluje vysledky prace
e ucitel vede Zaky k dodrzovani bezpecénosti a ochrané zdravi pfi praci
e ucitel vede zaky k cilevédomému vybéru budouciho profesniho zaméreni na zakladé svych
zajmQ a potreb spolec¢nosti
e 73k dodriuje bezpecnostni a hygienicka pravidla pro praci s vypocetni technikou
e Zak vyuZije ICT pro hledani informaci dlleZitych pro svij dalsi profesni rist

Kompetence digitalni:

o 73k ovlada béziné pouzivana digitalni zafizeni, aplikace a sluzby, vyuZiva je pfi uceni i pfi
zapojeni do Zivota Skoly a do spolecnosti, samostatné rozhoduje, které technologie pro jakou
¢innost Ci feSeny problém pouZit

o 73k ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni obsah, k
tomu voli postupy, zplsoby a prostredky, které odpovidaji konkrétni situaci a Ucelu

e 74k vytvafi a upravuje digitalni obsah, kombinuje rlizné formaty, vyjadfuje se za pomoci
digitalnich prostredk

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

e 7ak chape vyznam digitalnich technologii pro lidskou spole¢nost, seznamuje se s novymi
technologiemi, kriticky hodnoti jejich pfinosy a reflektuje rizika jejich vyuzivani




e 73k predchazi situacim ohroZujicim bezpecnost zafizeni i dat, situacim s negativnim dopadem
na jeho télesné a dusevni zdravi i zdravi ostatnich, pfi spolupraci, komunikaci a sdileni

informaci v digitalnim prostredi jedna eticky

7

Hodnoceni a klasifikace jsou specifikovany v kapitole Hodnoceni vysledk( vzdélavani zaka (zplsoby a

kritéria hodnoceni).

[-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty
rtzného typu

pojmenuje jednotliva digitdlni zafizeni, se kterymi
pracuje; vysvétluje, k éemu slouzi

uvede razné priklady vyuZziti digitalnich technologii
v zaméstnani rodicl

pocitac a jeho soucasti

digitalni zafizeni

zapnuti/vypnuti zafizeni

vyuziti digitalnich technologii v rliznych oborech

najde a spusti aplikaci, kterou potiebuje k praci

zapnuti/vypnuti aplikace
ovladani aplikaci

edituje digitalni text, vytvori obrazek

editace textu, psani na klavesnici, ovladani mysi,
kresleni ¢ar, vybarvovani

prehraje zvuk ¢i video

prehravani zvuku

uloZi svoji praci do souboru, otevre soubor

ukladani prace do souboru
otevirani soubor
ulozisté, sdileni dat, cloud, mazani dat, kos

I-5-4-02 propoji digitalni zafizeni, uvede mozna
rizika, ktera s takovym propojenim souviseji

propoji digitalni zafizeni a uvede bezpecnostni
rizika, ktera s takovym propojenim souviseji

propojeni technologii, internet

I-5-4-03 dodrZuje bezpecnostni a jina pravidla pro
praci s digitalnimi technologiemi

dodrZuje pravidla a pokyny pfi préci s digitalnim
zafizenim

pamatuje si a chrani své heslo

pfihlasi se ke svému Uctu a odhlasi se z néj
rozpoznd zvlastni chovani pocitace a pfipadné
pfivola pomoc dospélého

prihlasovani, hesla, bezpecnost pfi praci
technické problémy a pristupy k jejich feseni

[-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupl

seznami se s robotickymi digitalnimi pomUckami a
jejich ovladanim

7 s

digitdlni pomuicky — seznameni, ovladani,

programovani pomoci tlacitek




ovlada postavu/pomiicku pomoci pfikazl a vede ji
k cili

I-5-2-02 popiSe jednoduchy problém, navrhne a
popiSe jednotlivé kroky jeho feseni

najde chybu v programu a opravi ji

upravi program pro pfibuznou ulohu

vytvofi postup pro postavu/pomucku ke splnéni
ukolu, hleda vhodny postup za danych pravidel

[-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se
vzory, pouzivd opakovani a pfipravené
podprogramy

pouziva opakovani, udalosti ke spusténi programu

I-5-2-04 ovéfi spravnost jim navrzeného postupu
¢i programu, najde a opravi vném pfipadnou
chybu

pomoci programu ovlada digitalni pomducku,
posoudi, jestli dany postup vede ke splnéni ukolu,
vyhledd a opravi chybu v postupu

pomicky — Informatika s Emilem 3, Blue-bot,
Vex 123, Scottie Go! Edu

I-5-1-02 popiSe konkrétni situaci, urci, co k ni jiz vi
a znazorni ji

I-5-1-03 vycte informace z daného modelu

sdéli informaci obrazkem

pfedd informaci zakddovanou pomoci textu Ci
Cisel

zakdduje/zasifruje a dekdduje/desifruje text
zakéduje a dekdduje jednoduchy obrazek pomoci
mtizky

sloZi obrazek zdanych geometrickych tvard ci
navazujicich usecek

Piktogramy, emodzi
Kod

Pfenos na dalku — Sifra
Pixel, rozliseni

Tvary, skladani obrazce

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socialni rozvoj, Moralni rozvoj

I-5-4-01p najde a spusti zndmou aplikaci, pracuje
s daty rGzného typu

pojmenuje jednotliva digitdlni zatizeni, se kterymi
pracuje; vysvétluje, k cemu slouzi

uvede rlzné priklady vyuziti digitalnich technologii
v zaméstnani rodicl

pocitac a jeho soucasti

digitalni zafizeni

zapnuti/vypnuti zafizeni

vyuZiti digitalnich technologii v rliznych oborech

najde a spusti aplikaci, kterou potfebuje k praci

zapnuti/vypnuti aplikace




ovladani aplikaci

edituje digitalni text, vytvori obrazek

editace textu, psani na klavesnici, ovladani mysi,
kresleni ¢ar, vybarvovani

prehraje zvuk ¢i video

prehravani zvuku

uloZi svoji praci do souboru, otevie soubor

ukladani prace do souboru
otevirani soubor(
uloziste, sdileni dat, cloud, mazani dat, kos

I-5-4-03p popise bezpecnostni a jind pravidla
stanovena pro praci s digitalnimi technologiemi

dodrzuje pravidla a pokyny pfi préci s digitalnim
zafizenim

pamatuje si a chrani své heslo

pfihlasi se ke svému Uctu a odhlasi se z néj
rozpozna zvlastni chovani pocitace a pripadné
pfivola pomoc dospélého

pfihlasovani, hesla, bezpecnost pfi praci
technické problémy a pfistupy k jejich reseni

I-5-2-01p sestavuje symbolické zapisy postupt

seznami se s robotickymi digitalnimi pomdckami a
jejich ovladanim

ovlada postavu/pomucku pomoci pfikazd a vede ji
k cili

I-5-2-02p popise jednoduchy problém souvisejici
s okruhem jeho zajmu a potfeb, navrhne a popise
podle predlohy jednotlivé kroky jeho feseni

najde chybu v programu a opravi ji

upravi program pro pfibuznou ulohu

vytvofi postup pro postavu/pomucku ke splnéni
ukolu, hleda vhodny postup za danych pravidel

I-5-2-03p rozpozna opakujici se vzory, pouziva
opakovani znamych postupt

pouziva opakovani, udalosti ke spusténi programu

digitdlni pomlcky — sezndmeni, ovladani,
programovani pomoci tlacitek
pomicky — Informatika s Emilem 3, Blue-bot,

Vex 123, Scottie Go! Edu

[-5-1-02p popiSe konkrétni situaci, kterd vychazi
z jeho opakované zkuSenosti, urci, co k ni jiz vi

sdéli informaci obrazkem

pfedd informaci zakddovanou pomoci textu ¢i
Cisel

zakdéduje/zasifruje a dekdduje/desifruje text
zakéduje a dekdduje jednoduchy obrazek pomoci
mfizky

sloZi obrazek z danych geometrickych tvar( di
navazujicich usecek

Piktogramy, emodzi
Kod

Pfenos na dalku — Sifra
Pixel, rozliseni

Tvary, skladani obrazce

Prifezova témata, presahy, souvislosti

OSOBNOSTN{ A SOCIALNi VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socialni rozvoj, Moralni rozvoj




I-5-1-01 uvede priklady dat, kterd ho obklopuji a
ktera mu mohou pomoci |épe se rozhodnout;
vyslovuje odpovédi na zakladé dat

I-5-3-02 pro vymezeny problém zaznamenavd do
existujici tabulky nebo seznamu ¢iselna i neciselna
data

pracuje stexty, obrdzky a tabulkami v ucebnich
materidlech

doplni posloupnost prvki

umisti data spravné do tabulky

doplni prvky v tabulce

v posloupnosti opakujicich se prvkd nahradi
chybny za spravny

Data, druhy dat

Doplfiovani tabulky a datovych fad
Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce

Vizualizace dat v grafu

[-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupl

pracuje s digitalnimi pomudckami/postavou a jejich
dalsimi moZnostmi ovlddani pomoc kterych
pomucku rozpohybuje a dovede k cili

[-5-2-02 popiSe jednoduchy problém, navrhne a
popiSe jednotlivé kroky jeho feseni

hleda vhodny postup za danych pravidel
vytvari rizné postupy ke splnéni téhoz ukolu

[-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se
vzory, pouzivd opakovani a pfipravené
podprogramy

rozpozna opakujici se vzory, pouZivd opakovani;
stanovi, co se bude opakovat a kolikrat

[-5-2-04 ovéfi spravnost jim navrieného postupu
¢i programu, najde a opravi vném pfipadnou
chybu

oveéfi spravnost jim navrieného postupu; najde a
opravi chyby; rozhodne, jestli a jak Ize zapsany
program nebo postup zjednodusit

prace s digitalnimi pomuckami

ovladani pomoci kodéru a magnetickych pasek
pomicky — Informatika s Emilem 4, Vex 123,
Scottie Go! Edu

(moZnd ukazka a prace v blokovém programu
Scratch)

[-5-3-01 v systémech, které ho obklopuiji, rozezna
jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi

nalezne ve svém okoli systém a urci jeho prvky
urci, jak spolu prvky souvisi

systém, struktura, prvky, vztahy

[-5-1-02 popiSe konkrétni situaci, urci, co k ni jiz vi
a znazorni ji

[-5-1-03 vycte informace z daného modelu

pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty
pomoci obrdzku zndzorni jev
pomoci obrazkovych modell
problémy

resi zadané

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové modely
Model

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socialni rozvoj, Moralni rozvoj




I-5-1-01p uvede priklady dat, ktera ho obklopuji a
ktera mu mohou pomoci |épe se rozhodnout;
vyslovuje odpovédi na otazky, které se tykaji jeho
osoby na zakladé dat

[-5-3-02p pro vymezeny problém, ktery
opakované ftesil, zaznamenavd do existujici
tabulky nebo seznamu ciselna i neciselna data

pracuje stexty, obrdzky a tabulkami v ucebnich
materidlech

doplni posloupnost prvki

umisti data spravné do tabulky

doplni prvky v tabulce

v posloupnosti opakujicich se prvkd nahradi
chybny za spravny

Data, druhy dat

Doplfiovani tabulky a datovych fad
Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce

Vizualizace dat v grafu

I-5-2-01p sestavuje symbolické zapisy postupt

pracuje s digitalnimi pomUckami/postavou a jejich
dalsimi moZnostmi ovladani pomoc kterych
pomucku rozpohybuje a dovede k cili

I-5-2-02p popise jednoduchy problém souvisejici
s okruhem jeho zajmU a potieb, navrhne a popise
podle predlohy jednotlivé kroky jeho feseni

hleda vhodny postup za danych pravidel
vytvari rizné postupy ke splnéni téhoz ukolu

I-5-2-03p rozpozna opakujici se vzory, pouziva
opakovani znamych postupt

rozpozna opakujici se vzory, pouzivd opakovani;
stanovi, co se bude opakovat a kolikrat

prace s digitalnimi pomuckami

ovladani pomoci kodéru a magnetickych pasek
pomicky — Informatika s Emilem 4, Vex 123,
Scottie Go! Edu

(moZnd ukazka a préce v blokovém programu
Scratch)

I-5-3-01p v systémech, které ho obklopuji, rozezna
jednotlivé prvky

nalezne ve svém okoli systém a urci jeho prvky
urci

systém, struktura, prvky

I-5-1-02p popiSe konkrétni situaci, kterd vychazi
z jeho opakované zkusenosti, urci, co k ni jiz vi

pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty
pomoci obrazku znazorni jev
pomoci obrazkovych modell
problémy

resi zadané

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové modely

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socialni rozvoj, Moralni rozvoj




RVP vystupy

SVP vystupy

Ucivo

[-9-1-02 navrhuje a porovnava rdzné zpUsoby
kédovani dat s cilem jejich uloZeni a pfenosu

rozpozna zakédované informace kolem sebe

kddy kolem nds

zakéduje a dekdéduje znaky pomoci znakové sady

kédovani znak

zasifruje a desifruje text pomoci nékolika Sifer

Sifrovani

zakdduje v obrazku barvy vice zplsoby

kédovani barev

zjednodusi zdpis textu a obrazku,
kontrolniho souctu ovéfi uplnost zapisu

pomoci

komprese a kontrola

ke kdédovani vyuziva i bindrni Cisla

binarni ¢isla

[-9-1-01 ziskd z dat informace, interpretuje data,
odhaluje chyby v cizich interpretacich dat

[-9-3-04 sam evidenci vyzkousi a ndsledné
zhodnoti jeji funkénost, pripadné navrhne jeji
Upravu

najde a opravi chyby vrlznych interpretacich
tychz dat (tabulka versus graf)

odpovi na otazky na zédkladé dat v tabulce

popisSe pravidla usporadani v existujici tabulce
doplni podle pravidel do tabulky prvky, zdznamy
navrhne tabulku pro zaznam dat

propoji data z vice tabulek ¢i graft

data v grafu a tabulce

evidence dat, nazvy a hodnoty v tabulce
kontrola hodnot v tabulce

filtrovani, razeni a tfidéni dat

porovnani dat v tabulce a grafu

feSeni problém s daty

[-9-3-01 vysvétli ucel informacdnich systémd, které
pouzivd, identifikuje jejich jednotlivé prvky a
vztahy mezi nimi; zvazuje moznd rizika pfi
navrhovani i uzivani informacnich systému

popiSe pomoci modelu alespon jeden informacni
systém, s nimz ve Skole aktivné pracuje
pojmenuje role uzivatell a vymezi jejich ¢innosti a
s tim souvisejici prava

informacni systémy

[-9-2-01 po precteni jednotlivych krok( algoritmu
nebo programu vysvétli cely postup; urci problém,
ktery je danym algoritmem fesen

po precteni programu vysvétli, co vykona

[-9-2-03 vybere z vice moznosti vhodny algoritmus
pro reseny problém a svlj vybér zdlvodni; upravi
dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne rizné
algoritmy pro reSeni problému

vybere zvice moZnosti vhodny program pro
feSeny problém a svij vybér zdlvodni

[-9-2-05 v blokové orientovaném programovacim
jazyce vytvori prehledny program s ohledem na
jeho mozné duisledky a svou odpovédnost za né;

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

vytvoreni programu (sestaveni scénare)
opakovani (opakovani bloka)

podprogramy (vlastni bloky)

digitdlni pomuicky — Vex 123, Scottie Go! Edu,
Scratch




program vyzkousi a opravi v ném pfipadné chyby;
pouziva opakovani, vétveni programu, proménné

pouzivd cyklus s pevnym poctem opakovani,
rozeznd, zda ma byt pfikaz uvnitt nebo vné
opakovani

vytvari vlastni bloky a pouzivd je v dalSich
programech

[-9-2-06 ovéfi spravnost postupu, najde a opravi
v ném pfipadnou chybu

oveéri sprdvnost programu, najde a opravi v ném
chyby

[-9-4-01 popise, jak funguje pocita¢ po strance
hardwaru i operacniho systému; diskutuje o
fungovani digitalnich technologii urujicich trendy
ve svété

pojmenuje Casti pocitate a popiSe, jak spolu
souvisi

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socidlni rozvoj, Moralni rozvoj

vysvétli rozdil mezi programovym a technickym
vybavenim

hardware a software (sloZeni sou¢asného pocitace
a principy fungovani jeho soucasti

[-9-1-02p zakdduje a dekdduje jednoduchy text a
obrazek

zakéduje a dekdduje znaky pomoci znakové sady

kédovani znak

zasifruje a desifruje text pomoci nékolika Sifer

sifrovani

zakdduje v obrazku barvy vice zplsoby

kédovani barev

[-9-1-01p ziska z dat informace, interpretuje data
z oblasti, se kterymi ma zkusenosti

odpovi na otazky na zédkladé dat v tabulce
popisSe pravidla usporadani v existujici tabulce
doplni podle pravidel do tabulky prvky, zaznamy
navrhne tabulku pro zaznam dat

propoji data z vice tabulek ¢i graf

data v grafu a tabulce

evidence dat, ndzvy a hodnoty v tabulce
kontrola hodnot v tabulce

filtrovani, fazeni a tridéni dat

porovnani dat v tabulce a grafu

[-9-3-01p popise ucel informacdnich systémd, které
pouziva

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

informacni systémy

[-9-2-01p po precteni jednotlivych  krokl
algoritmu vztahujictho se k praktické cinnosti,
kterou opakované fresil, uvede pfriklad takové
¢innosti

po precteni programu vysvétli, co vykona

vytvoreni programu (sestaveni scénare)
opakovani (opakovani blok)
podprogramy (vlastni bloky)




[-9-2-03p navrhne rGzné algoritmy pro feseni
problému, s kterym se opakované setkal

navrhne rizna feseni pro dany problém

digitalni pomlcky — Vex 123, Scottie Go! Edu,
Scratch

[-9-4-01p rozlisuje funkce pocitate po strance
hardwaru i operacniho systému

OSOBNOSTN{ A SOCIALNi VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socialni rozvoj, Moralni rozvoj

pojmenuje Casti pocitate a popiSe, jak spolu
souvisi

hardware a software (sloZeni sou¢asného pocitace
a principy fungovani jeho soucasti

[-9-2-01 po precteni jednotlivych krokd algoritmu
nebo programu vysvétli cely postup; urci problém,
ktery je danym algoritmem fesSen

po precteni programu vysvétli, co vykona

[-9-2-03 vybere z vice moZnosti vhodny algoritmus
pro feseny problém a sv{j vybér zdGvodni; upravi
dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne rlizné
algoritmy pro reSeni problému

vybere zvice moZnosti vhodny program pro
feseny problém a sv{j vybér zdlvodni

hotovy program upravi pro feSeni pfibuzného
problému

[-9-2-05 v blokové orientovaném programovacim
jazyce vytvori prehledny program s ohledem na
jeho mozné duisledky a svou odpovédnost za né;
program vyzkousi a opravi v ném pfipadné chyby;
pouziva opakovani, vétveni programu, proménné

v blokové orientovaném programovacim jazyce
sestavi prehledny program k vyteseni problému

pouzivd podminky pro ukonceni opakovani;
rozezna, kdy je podminka splnéna

pouzivd podminky pro vétveni programu;
rozezna, kdy je podminka splnéna

spousti program mysi, klavesnici, interakci postav

pouziva soufadnice pro programovani postav

vytvati vlastni bloky a pouZivd je v dalSich
programech

pouziva parametry v blocich, ve vlastnich blocich

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

opakovani s podminkou

udalosti, vstupy (mys a klavesnice)

objekty a komunikace mezi nimi (posilani zprav)
vétveni programu, rozhodovani (rozhodovani)
graficky vystup, souradnice (souradnice)
podprogramy s parametry (parametry)
proménné

digitalni pomlcky — Vex 123, Scottie Go! Edu,
Scratch




[-9-2-06 ovéfi spravnost postupu, najde a opravi
v ném pfipadnou chybu

oveéri sprdvnost programu, najde a opravi v ném
chyby

[-9-1-03 vymezi problém a urdi, jaké informace
bude potrebovat k jeho feseni; situaci modeluje
pomoci grafli, pfipadné obdobnych schémat;
porovna svlj navrieny model s jinymi modely
k FeSeni stejného problému a vybere vhodnéjsi,
svou volbu zdUvodni

[-9-1-04 zhodnoti, zda jsou v modelu vSechna data
potfebnd kfeSeni problému; vyhledd chybu
v modelu a opravi ji

vysvétli znamé modely jevd, situaci, ¢innosti

v mapé a dalSich schématech najde odpovéd na
otazku

pomoci ohodnocenych grafll resi problémy
pomoci orientovanych grafd resi problémy
vytvofi model, ve kterém znazorni
soubéznych Cinnosti

vice

béZné uzivané modely
ohodnocené grafy
orientované grafy
paralelni ¢innost

[-9-4-01 popisSe, jak funguje pocita¢ po strance
hardwaru i operacniho systému; diskutuje o
fungovani digitalnich technologii urujicich trendy
ve svété

diskutuje o funkcich operac¢niho systému a popise
stejné a odlisné prvky nékterych z nich

[-9-4-02 uklada a spravuje sva data ve vhodném
formatu s ohledem na jejich dalsi zpracovani di
prenos

uloZi textové, grafické, zvukové a multimedialni
soubory

vybere vhodny format pro uloZeni dat

spravuje sdileni soubor(

[-9-4-03 vybird nejvhodnéjsi zplsob pripojeni
digitdlnich zafizeni do pocitacové sité; uvede
priklady siti a popiSe jejich charakteristické znaky

nainstaluje a odinstaluje aplikaci, aktualizuje

vytvofi jednoduchy model domadci sité; popiSe,
ktera zafizeni jsou pfipojena do skolni sité

[-9-4-04 poradi si stypickymi zavadami a
chybovymi stavy pocitace

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

[-9-4-05 dokaze usmérnit svoji Cinnost tak, aby
minimalizoval riziko ztraty i zneuzZiti dat; popise
fungovani a diskutuje omezeni zabezpecovacich
feSeni

porovna rlizné metody zabezpeceni uctl

datové a programové soubory

sprava sobord, struktura slozek

instalace aplikaci, aktualizace

domaci a Skolni pocitacova sit

fungovani a sluzby internetu

pristup k datim (metody zabezpeceni pfistupu,
role a pfistupova prava — vidét obsah, Cist obsah
ménit obsah ménit prdva; digitalni stopa)

postup pfi feSeni problému s digitalnim zafizenim

Prifezova témata, presahy, souvislosti

OSOBNOSTN{ A SOCIALNi VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socialni rozvoj, Moralni rozvoj




Minimalni RVP vystupy v ramci PO

Minimalni SVP vystupy v ramci PO

Ucivo

[-9-2-01p po precteni jednotlivych  krokd
algoritmu vztahujictho se k praktické cinnosti,
kterou opakované fresil, uvede pftiklad takové
¢innosti

po precteni programu vysvétli, co vykona

[-9-2-03p navrhne rGzné algoritmy pro feseni
problému, s kterym se opakované setkal

navrhne rizna feseni pro dany problém

opakovani s podminkou

udalosti, vstupy (mys a klavesnice)

objekty a komunikace mezi nimi (posilani zprav)
vétveni programu, rozhodovani (rozhodovani)
graficky vystup, soufadnice (soufadnice)
podprogramy s parametry (parametry)

proménné

digitélni pomlcky — Vex 123, Scottie Go! Edu,
Scratch

[-9-1-03p popiSe problém podle nastavenych
kritérii a na zakladé vlastni zkusenosti urci, jaké
informace bude potfebovat kjeho teseni;
k popisu problému pouziva grafické znazornéni

v mapé a dalSich schématech najde odpovéd na
otazku

pomoci ohodnocenych grafl fesi problémy
pomoci orientovanych grafli fesi problémy

[-9-1-04p stanovi podle ndvodu, zda jsou v popisu
problému vSechny informace potfebné k jeho
feSeni

zhodnoti vyskyt vSech informaci potfebnych pro
reSeni problému

béZné uzivané modely
ohodnocené grafy
orientované grafy
paralelni ¢innost

[-9-4-01p rozliSuje funkce pocitale po strance
hardwaru i operacniho systému

popise funkce operaéniho systému

[-9-4-02p ukldda a spravuje sva data ve vhodném
formatu

uloZi textové, grafické, zvukové a multimedialni
soubory

vybere vhodny format pro uloZeni dat

spravuje sdileni soubori

[-9-4-03p pracuje v online prosttedi; propoji podle
navodu digitalni zafizeni a na prikladech popise
moznd rizika, ktera stakovym propojenim
souviseji

nainstaluje a odinstaluje aplikaci, aktualizuje

vytvofi jednoduchy model domaci sité; popise,
ktera zafizeni jsou pripojena do $kolni sité

[-9-4-04p rozpozna typické zavady a chybové stavy
pocitacli a obratise s Zadosti o pomoc na dospélou
osobu

identifikuje zavady a chybové stavy pocitacd,
pozada o pomoc dospélou osobu

datové a programové soubory

sprava sobord, struktura slozek

instalace aplikaci, aktualizace

domadci a skolni pocitacova sit

fungovani a sluzby internetu

pristup k datim (metody zabezpeceni pfistupu,
role a pfistupova prava — vidét obsah, ¢ist obsah
ménit obsah ménit prdva; digitalni stopa)

postup pfi feSeni problému s digitalnim zafizenim




[-9-4-05p dokaze usmeérnit svoji ¢innost tak, aby
minimalizoval riziko ztraty i zneuziti dat

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socialni rozvoj, Moralni rozvoj

porovna rlizné metody zabezpedeni Uctd

[-9-2-02 rozdéli problém na jednotlivé feSitelné
¢asti a navrhne a popisSe kroky k jejich reseni

[-9-2-05 v blokové orientovaném programovacim
jazyce vytvofi prehledny program s ohledem na
jeho mozné dusledky a svou odpovédnost za né;
program vyzkousi a opravi v ném pfipadné chyby;
pouziva opakovani, vétveni programu, proménné

[-9-2-06 ovéfi spravnost postupu, najde a opravi
v ném pfipadnou chybu

vyuzivd své dosavadni znalosti pfi dalSim
programovani Vex 123

sestavi program pro desku Micro:bit a otestuje jej
precte program, najde v ném chybu a odstrani ji
pouziva opakovani, rozhodovani, proménné
ovlada vystupni zafizeni desky
pouzivda vstupy ke spousténi a
programu

pfipoji k desce dalsi zatizeni, které z desky ovlada

vyresi problém naprogramovanim desky Micro:bit

fizeni béhu

Micro:bit a programovaci prostfedi MakeCode
grafika na displeji Micro:bitu

animace na displeji Micro:bitu

tlacitka a senzory naklonu

orientace a pohyb Micro:bitu v prostoru
pfipojeni a ovladdni  externich
z Micro:bitu, LED pdasek

digitalni pomlcky — Scottie Go! Edu, Vex 123,
Micro:bit, Makecode, sady rozsifeni pro Micro:bit,

zafizeni

[-9-3-03 vymezi problém a urci, jak pfi jeho Feseni
vyuZije evidenci dat; na zakladé doporuceného i
vlastniho navrhu sestavi tabulku pro evidenci dat
a nastavi pravidla a postupy pro praci se zaznamy
v evidenci dat

[-9-3-02 nastavuje zobrazeni, fazeni a filtrovani
dat v tabulce, aby mohl odpovédét na poloZzenou
otazku; vyuziva funkce pro automatizaci
zpracovani dat

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socidlni rozvoj, Moralni rozvoj

pfi tvorbé vzorcl rozliSuje absolutni a relativni
adresu bunky

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

fesi problémy vypoctem s daty

pfipiSe do tabulky dat novy zaznam

seradi tabulku dat podle daného kritéria (velikost,
abecedné)

pouziva filtr na vybér dat z tabulky, sestavi
kritérium pro vyreseni Ulohy

relativni a absolutni adresy bunék

pouZiti vzorctd u rlznych typUd dat
vkladani zaznamu do databazové tabulky
fazeni dat v tabulce

filtrovani dat v tabulce

zpracovani vystupl z velkych soubor( dat




medidlniho sdéleni, Prace v realiza¢nim tymu

MEDIALNI VYCHOVA — Kritické ¢teni a vnimani medialnich sdéleni, Interpretace vztahu medialnich sdéleni a reality, Stavba medialnich sdéleni, Tvorba

[-9-2-02p rozdéli problém na jednotlivé fesitelné
Casti a popiSe podle navodu kroky k jejich feseni

vyuzivd své dosavadni znalosti dalsim
programovani Vex 123

sestavi program pro desku Micro:bit a otestuje jej
precte program, najde v ném chybu a odstrani ji
pouziva opakovani, rozhodovani, proménné
ovlada vystupni zafizeni desky
pouzivd vstupy ke spousténi a
programu

pfipoji k desce dalsi zatizeni, které z desky ovlada
vyresi problém naprogramovanim desky Micro:bit

pfi

fizeni béhu

Micro:bit a programovaci prostfedi MakeCode
grafika na displeji Micro:bitu

animace na displeji Micro:bitu

tlacitka a senzory naklonu

orientace a pohyb Micro:bitu v prostoru
pfipojeni a ovladdni  externich
z Micro:bitu, LED pasek

digitalni pomlcky — Scottie Go! Edu, Vex 123,
Micro:bit, Makecode, sady rozsifeni pro Micro:bit,

zafizeni

[-9-3-03p na zdkladé doporuc¢eného navrhu
sestavi tabulku pro evidenci dat

[-9-3-02p nastavuje zobrazeni, fazeni a filtrovani
dat v tabulce

pfipiSe do tabulky dat novy zaznam

sefadi tabulku dat podle daného kritéria (velikost,
abecedné)

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

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

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socidlni rozvoj, Moralni rozvoj

vkladani zdznamu do databazové tabulky
fazeni dat v tabulce

filtrovani dat v tabulce

zpracovani vystupl z velkych soubor( dat
pouZiti vzorctd u rlznych typUd dat

medidalniho sdéleni, Prace v realiza¢nim tymu

MEDIALNI VYCHOVA — Kritické ¢teni a vnimani medialnich sdéleni, Interpretace vztahu medidlnich sdéleni a reality, Stavba medialnich sdéleni, Tvorba




RVP vystupy

SVP vystupy

Ucivo

[-9-2-02 rozdéli problém na jednotlivé fesitelné
¢asti a navrhne a popisSe kroky k jejich reseni

fesi problémy sestavenim algoritmu

feSi problém jeho rozdélenim na casti pomoci
vlastnich bloku

[-9-2-03 vybere z vice moznosti vhodny algoritmus
pro fesSeny problém a sv(j vybér zdlvodni; upravi
dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne rlizné
algoritmy pro feseni problému

po precteni programu vysvétli, co vykona

vybere zvice moZnosti vhodny program pro
feSeny problém a svij vybér zdlvodni

hotovy program upravi pro feseni pfibuzného
problému

[-9-2-05 v blokové orientovaném programovacim
jazyce vytvori prehledny program s ohledem na
jeho mozné duisledky a svou odpovédnost za né;
program vyzkousi a opravi v ném pfipadné chyby;
pouzivd opakovani, vétveni programu, proménné

v blokové orientovaném programovacim jazyce
sestavi prehledny program k vyteseni problému

zvaZuje pristupnost vytvofeného programu
rdznym skupindm uZivatell a dopady na né

[-9-2-06 ovéfi spravnost postupu, najde a opravi
v ném pfipadnou chybu

oveéfi sprdvnost programu, najde a opravi v ném
chyby

programovaci projekt a plan jeho realizace
popsani problému

testovani, odladéni, odstranéni chyb

pohyb v souradnicich

ovladani mysi, posilani zprav

vytvareni proménné, seznamu, hodnoty prvki
seznamu

import a editace kostyma, podminky

navrh postupu, klonovani

animace kostymU postav, udalosti

analyza a navrh hry, stfidani pozadi, proménné
vyrazy s proménnou

digitalni pomucky — Scottie Go! Edu, Vex 123,
Scratch

[-9-4-01 popise, jak funguje pocita¢ po strance
hardwaru i operacniho systému; diskutuje o
fungovani digitalnich technologii urcujicich trendy
ve svété

popise, jak funguji vybrané technologie z okoli,
které povaZuje za inovativni

[-9-4-02 uklada a spravuje sva data ve vhodném
formatu s ohledem na jejich dalsi zpracovani di
prenos

na prikladu ukaze, jaky vyznam ma komprese dat

[-9-4-03 vybird nejvhodnéjsi zplsob pripojeni
digitdlnich zafizeni do pocitacové sité; uvede
priklady siti a popiSe jejich charakteristické znaky

na schematickém modelu popiSe princip zasilani
dat po pocitacové siti

vysvétli vrstevnikovi, jak funguji nékteré sluzby
internetu

[-9-4-05 dokaze usmeérnit svoji Cinnost tak, aby
minimalizoval riziko ztraty Ci zneuzZiti dat; popisSe
fungovani a diskutuje omezeni zabezpecovacich
feSeni

diskutuje o cilech a metodach hackert

vytvofi myslenkovou mapu prvkl zabezpeceni
pocitace a dat

diskutuje, ¢im vsim vytvafri svou digitalni stopu

operacni systémy (funkce, typy, typické vyuZiti)
komprese a formaty souborl

fungovani novych technologii kolem mé (smart
technologie, virtualni realita, uméla inteligence)
sité (typy, sluzby a vyznam pocitaCovych siti;
struktura a princip internetu; web — fungovani
webu, webova stranka, webovy server, prohlize¢,
odkaz/URL; princip cloudové aplikace — e-mail, e-
shop, streamovani)
bezpecnost (bezpeénostni
aplikace a systémy)
digitalni identita (digitalni stopa — sledovani
polohy zafizeni, zdznamy o pfihlasovani a pohybu
po internetu, sdileni a trvalost, socialni sité)

rizika, nebezpecné




Prifezova témata, presahy, souvislosti

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socialni rozvoj, Moralni rozvoj

VYCHOVA DEMOKRATICKEHO OBCANA — Ob¢an, obéanskd spole¢nost a stat

MEDIALN{ VYCHOVA — Kritické ¢teni a vnimani medialnich sdéleni, Interpretace vztahu medialnich sdéleni a reality, Stavba medialnich sdéleni, Vnimani
autora medidlnich sdéleni, Fungovani a vliv médii ve spolec¢nosti, Tvorba medidlniho sdéleni, Prace v realiza¢nim tymu

Minimalni RVP vystupy v ramci PO

Minimalni SVP vystupy v ramci PO

Ucivo

[-9-2-02p rozdéli problém na jednotlivé resitelné
Casti a popiSe podle navodu kroky k jejich reseni

fesi problémy sestavenim algoritmu

fesi problém jeho rozdélenim na casti pomoci
vlastnich bloku

[-9-2-03p navrhne r(zné algoritmy pro feseni
problému, s kterym se opakované setkal

po precteni programu vysvétli, co vykona

vybere zvice moZnosti vhodny program pro
feseny problém a svij vybér zdlvodni

hotovy program upravi pro feseni pfibuzného
problému

programovaci projekt a plan jeho realizace
popsani problému

testovani, odladéni, odstranéni chyb

pohyb v souradnicich

ovladani mysi, posilani zprav

vytvafeni proménné, seznamu, hodnoty prvku
seznamu

import a editace kostym(, podminky

navrh postupu, klonovani

animace kostymu postav, udalosti

analyza a navrh hry, stfidani pozadi, proménné
vyrazy s proménnou

digitalni pomlcky — Scottie Go! Edu, Vex 123,
Scratch

[-9-4-02p ukldda a spravuje sva data ve vhodném
formatu

na prikladu ukdze, jaky vyznam ma komprese dat

[-9-4-03p pracuje v online prosttedi; propoji podle
navodu digitalni zafizeni a na ptikladech popise
mozna rizika, ktera stakovym propojenim
souviseji

na schematickém modelu popiSe princip zasilani
dat po pocitacové siti

vysvétli vrstevnikovi, jak funguji nékteré sluzby
internetu

[-9-4-05p dokaze usmérnit svoji ¢innost tak, aby
minimalizoval riziko ztraty i zneuzZiti dat

diskutuje o cilech a metodach hacker(

vytvori myslenkovou mapu prvk( zabezpecdeni
pocitace a dat

komprese a formaty soubori

fungovani novych technologii kolem mé (smart
technologie, virtualni realita, uméla inteligence)
sité (typy, sluzby a vyznam pocitatovych siti;
struktura a princip internetu; web — fungovani
webu, webova stranka, webovy server, prohlizec,
odkaz/URL; princip cloudové aplikace — e-mail, e-
shop, streamovani)




diskutuje, ¢im vSim vytvafi svou digitalni stopu bezpecnost (bezpecnostni rizika, nebezpecné
aplikace a systémy)

digitdlni identita (digitdlni stopa — sledovani
polohy zafizeni, zdaznamy o pfihlasovani a pohybu
po internetu, sdileni a trvalost, socialni sité)

Prlirezova témata, presahy, souvislosti

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Osobnostni rozvoj, Socilni rozvoj, Moralni rozvoj

VYCHOVA DEMOKRATICKEHO OBCANA — Ob¢an, obéanskd spole¢nost a stat

MEDIALNI VYCHOVA — Kritické &teni a vnimani medialnich sdé&leni, Interpretace vztahu medidlnich sdéleni a reality, Stavba medialnich sdé&leni, Vnimani
autora medidlnich sdéleni, Fungovani a vliv médii ve spolec¢nosti, Tvorba medialniho sdéleni, Prace v realizacnim tymu




