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Charakteristika predmeétu: INFORMATIKA
V nizSim stupni osmiletého studia

Obsah predmétu

Vzdélavaci obsah vyucCovaciho pfedmétu Informatika pro nizSi stupen viceletého
gymnazia vychazi ze vzdélavaci oblasti Informatika a jeji aplikace Ramcového
vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani. Hlavni napini pfedmétu je rozvoj
informatického mysleni a porozuméni zakladnim principim digitalnich technologii.

Casové vymezeni predmétu

vyucovaci hodina cviceni
prima 1 X
sekunda X X
tercie 2 X
kvarta 1 X

Organizace vyuky

V primé a kvarté je vyu€ovana 1 hodina tydné v uéebné vypocetni techniky. V tercii
jsou vyucovany 2 hodiny tydné v uCebné vypocetni techniky. Tfida je délena na dvé
poloviny a kazdy student ma k dispozici samostatny PC. V sekundé je ¢ast uciva
informatiky vyu€ovana v pfedmétu matematika.

Vychovné a vzdélavaci strategie

Vychovné a vzdélavaci postupy, které v tomto predmétu sméfuji k utvareni klicovych
kompetenci:

Kompetence k uceni

hlavni dudraz klademe na rozvijeni studentova informatického mysleni s jeho
slozkami abstrakce, algoritmizace a dalSimi atributy

rozvijime schopnosti a dovednosti studenta potfebné k efektivnimu uceni
a samostatnému objevovani moznosti vyuziti informaénich a komunikaénich
technologii v praktickém Zivoté

napomahame studentovi poznavat a prohlubovat zkuSenost s rozlicnymi
nastroji (HW, SW)

vyZzadujeme po studentovi aktivné vyuzivat zkuSenosti pfi praci vtymu,
doplfovat si informace napf. z napovéd programu a studovat doporucené
materialy

vedeme studenta k vyhledavani a tfidéni informaci (i na Internetu), aby je pfed
vlastnim vyuZitim zpracovaval a hodnotil dle vérohodnosti
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Kompetence k feSeni problému

e zadavame ulohy a projekty k tvofivému pfistupu, pfi jejichz feSeni si zvyka na
praci s nimi za pouziti racionalnich a ucelnych zpasobU vedoucich k cili

e vyzadujeme vyhledani informaci vhodnych k feSeni problému, nachazeni jejich
shodnych, podobnych a odliSnych znaku, vyuzivani ziskanych védomosti
a dovednosti k objevovani riznych variant feSeni a zaroven se nenecha odradit
pfipadnym nezdarem a vytrvale hleda konecné feSeni problému

[

Kompetence komunikativni

e sdilime se studentem moznosti komunikace na dalku za vyuZziti vhodnych
technologii, aby nékteré ukoly dokazal zpracovat prostfednictvim Internetu
nebo zaslat elektronickou postou

e ucime jej, aby v komunikaci dodrzoval slusné chovani, ,etiketu” a dalSi pravidla
pro pouzivané technologie

e umoznujeme mu sledovani a vyvoj novych komunikacnich technologii
a podporujeme jeho snahu je prakticky vyuZzit

e vyZadujeme pouzivani béznych matematickych a grafickych vyjadfeni informaci
rizného typu, jejich zapsani, opraveni nebo sdileni (s pomoci pfislusnych
programu)

e dodrZujeme poZadavky na spolupraci v tymu, kde ma kazdy zak danou roli, feSi
konflikty a vyuziva vyucujiciho jako konzultanta

Kompetence socialni a personalni
¢ vedeme studenta ke spravnému naplanovani ¢asového harmonogramu a jeho
dodrzovani v ramci tymové spoluprace
e diskutujeme s nim, aby dokazal hodnotit v ramci skupiny (tymu) sebe i ostatni

Kompetence obCanské
e seznamujeme studenta s nutnosti dodrzovat legislativu a pravni uUpravy
v oblasti autorskych prav a moralnich zasad (ochrana osobnich (daju,
bezpec€nost a hesla)
e upozorhujeme studenta na nebezpe€i pocitaCové kriminality, Sifeni
xenofobnich a pornografickych material i na zodpovédnost za duSevni majetek

Kompetence pracovni
e vyzadujeme dodrzovani bezpecnostnich a hygienickych pravidel
e vedeme jej k vyuzivani prostfedkl ICT pro hledani informaci dulezitych pro jeho
dalSi profesni rlst

Kompetence digitalni

e student ovlada bézné pouzivana digitalni zafizeni, aplikace a sluzby; vyuziva je
pfi uCeni i pfi zapojeni do zivota Skoly a do spole€nosti; samostatné rozhoduije,
které technologie pro jakou Cinnost Ci feSeny problém pouzit

e 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

e vytvarli a upravuje digitalni obsah, kombinuje rizné formaty, vyjadfuje se za
pomoci digitalnich prostrfedk
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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 spoleCnost, seznamuje se
s novymi technologiemi, kriticky hodnoti jejich pfinosy a reflektuje rizika jejich
vyuzivani

pfedchazi 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 prostfedi jedna eticky
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Rozpracovani vzdélavaciho obsahu vyu€ovaciho pfedmétu

PRIMA

Ucéivo

Ocekavané vystupy

Poznamky

Digitalni technologie — pocitace
e Datové a programové soubory
a jejich asociace v opera¢nim
systému
Sprava soubord, struktura slozek
Prezentace dat a informaci
Fungovani a sluzby internetu
Princip e-mailu
PFistup k datim: metody
zabezpeceni pfistupu, role
a pristupova prava (vidét obsah, Cist
obsah, ménit obsah, ménit prava),
digitalni stopa
o Postup pfi feSeni problému
s digitalnim zafizenim (napf.
nepropojeni, program bez odezvy,
Spatné nastaveni, hlaseni /
dialogova okna)

Student:

o uloZi textové, grafické, zvukové
a multimedialni soubory

o vybere vhodny format pro ulozeni dat

o prezentuje data a informace
prostrednictvim vhodnych aplikaci
a formatd

o porovna rtizné metody zabezpeceni
ucta

o Spravuje sdileni soubort

o pomoci modelu znazorni cestu
e-mailové zpravy

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

Informaéni systémy — prace s daty
¢ Data v grafu a tabulce
¢ Evidence dat, nazvy a hodnoty
v tabulce
¢ Kontrola hodnot v tabulce
¢ Filtrovani, fazeni a tfidéni dat
e Porovnani dat v tabulce a grafu
 Reseni problému s daty

Student:

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

o odpovi na otazky na zakladé dat
v tabulce

o popise pravidla usporadani v existujici
tabulce

o doplni podle pravidel do tabulky prvky,
zaznamy

o havrhne tabulku pro zaznam dat

o propoji data z vice tabulek ¢i graft

Data, informace a modelovani —

kédovani a Sifrovani dat

a informaci

e Pfenos informaci, standardizované
kody

e Znakové sady

e Pfenos dat, symetricka Sifra

¢ |dentifikace barev, barevny model

¢ Vektorova a bitmapova grafika

e ZjednodusSeni zapisu, kontrolni
soucet

Student:

o rozpozna zakddované informace kolem
sebe

o zakoduje a dekoduje znaky pomoci
Znakové sady

o zasifruje a desifruje text pomoci
nékolika sifer

o zakdduje v obrazku barvy vice zplsoby

o zakoéduje obrazek pomoci zakladni
geometrickych tvart

o zjednodusi zapis textu a obrazku,
pomoci kontrolniho souctu ovéfi uplnost
zapisu

Informaéni systémy

e Skolni informagni systém

e UzZivatelé, Cinnosti, prava,
databazové relace

Student:

o popiSe pomoci modelu alespori jeden
informacni systém, s nimz ve Skole
aktivné pracuji

o pojmenuje role uzivatelt a vymezi jejich
¢innosti a s tim souvisegjici prava
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TERCIE

Ucéivo

Ocekavané vystupy

Poznamky

Data, informace a modelovani —

modelovani pomoci grafa

a schémat

e Standardizovana schémata
a modely

e Ohodnocené grafy, minimalni cesta
grafu, kostra grafu

e Orientované grafy, automaty

e Modely, paralelni ¢innost

Student:

o vysvétli zndmé modely jevu, situaci,
¢innosti

o v mapé a dalSich schématech najde
odpovéd’ na otazku

o pomoci ohodnocenych graft resi
problémy

o pomoci orientovanych graft resi
problémy

o vytvorfi model, ve kterém znazorni vice
soubéznych éinnosti

Algoritmizace a programovani —
opakovani a vlastni bloky

e Algoritmus a jeho vlastnosti

¢ Vytvofeni programu

e Opakovani

e Podprogramy, funkce, metody

Student:

o Vysvétli, co je to algoritmus a spravné
klasifikuje jeho vlastnosti

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

o po precteni programu vysvétli, co
vykona

o OVéFi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

o pouZziva cyklus s pevnym pocCtem
opakovani, rozeznd, zda ma byt pfikaz
uvnitf nebo vné opakovani,

o vytvari viastni bloky a pouziva je
v dal§ich programech

o diskutuje riizné programy pro feSeni
problému

o vybere z vice moznosti vhodny program
pro reSeny problém a svuj vybér
zddvodni

Algoritmizace a programovani —
podminky a udalosti

¢ Opakovani s podminkou

o Udalosti, vstupy

e Objekty a komunikace mezi nimi

Student:

o Vv blokové orientovaném programovacim
Jazyce sestavi pfehledny program
k vyfeSeni probléemu

o po precteni programu vysvétli, co
vykona

o OVéFi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

o pouZiva podminky pro ukonéeni
opakovani, rozezna, kdy je podminka
splnéna

o Spousti program riiznymi zptsoby

o vytvafi viastni bloky a pouZiva je
v dalSich programech

o diskutuje rizné programy pro feseni
problému

o vybere z vice moznosti vhodny program
pro reSeny problém a svuij vybér
zddavodni

o hotovy program upravi pro feSeni
pfibuzného problému

Algoritmizace a programovani —

proménné, datové typy, vétveni,

parametry

e Promeénné, identifikatory
proménnych

Student:

o Vv blokové orientovaném programovacim
Jjazyce sestavi pfehledny program
k vyfedeni problému
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e Zakladni datové typy

o VVétveni programu, rozhodovani
o Graficky vystup, soufadnice

¢ Podprogramy s parametry

o po precteni programu vysvétli,
CO vykona

o OVEFi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

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

o Spousti program myS$i, klavesnici,
interakci postav

o pouziva parametry v blocich,
ve vlastnich blocich

o Vytvofi proménnou, zméni jeji hodnotu,
precte a pouZije jeji hodnotu

o dokaze urcit datovy typ proménné

o diskutuje riizné programy pro feSeni
problému

o hotovy program upravi pro feSeni
pfibuzného problému

Informaéni systémy — hromadné

zpracovani dat

¢ hromadné zpracovani dat — tabulka,
jeji struktura — data, hlavic¢ka a
legenda;

e fazeni a filtrovani dat, rozpoznavani
vzor( a trend(l v datech, vizualizace
dat;

¢ velka data — zdroje, metody
zpracovani, vyuziti

Student:

o dokaze navrhnout optimalni strukturu
tabulky

o Fe8i problémy vypoctem s daty

o pripiSe do tabulky dat novy zaznam

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

o pouZiva filtr na vybér dat z tabulky,
sestavi kritérium pro vyfeseni tlohy

o OVéri hypotézu pomoci vypoctu,
porovnanim nebo vizualizaci velkého
mnoZstvi dat

PocitaCova grafika

e zakladni pojmy a principy
pocitaCové grafiky

o formaty grafickych soubor(

o zaklady prace ve vektorovém
editoru

o zaklady prace v bitmapovém editoru

Student:

o charakterizuje zakladni pojmy a principy
pocitacové grafiky

o specifikuje grafické formaty a jejich
vlastnosti

o provadi konverzi mezi formaty vcetné
vhodné komprimace dat

o zviadne efektivné vyuZivat grafické
editory k vytvoreni vlastnich grafickych
materiali
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KVARTA

Ucéivo

Ocekavané vystupy

Poznamky

Digitalni technologie

e Hardware a software

e Komprese a formaty soubort

¢ Smart technologie

o Virtualni realita

o Internet véci

¢ Uméla inteligence

e PocitaCové sité

e Struktura a principy Internetu

o Webové technologie

o Bezpelnost, bezpe€nostni rizika

¢ Digitalni identita, digitalni stopa

e Fungovani a algoritmy socialnich siti,
vyhledavani a cookies

Student:

o pojmenuje casti pocitace a popise,
jak spolu souvisi

o vysvétli rozdil mezi programovym
a technickym vybavenim

o diskutuje o funkcich operaéniho
systému a popiSe stejné a odlishé
prvky nékterych z nich

o na pfikladu ukaze, jaky vyznam
ma komprese dat

o popise, jak funguji vybrané
technologie z okoli, které povazuje
za inovativni

o ha schematickém modelu popise
princip zasilani dat po pocitacové
siti

o vysvétli, jak funguji nékteré sluzby
internetu

o diskutuje o cilech a metodach

o hackeru

o vytvori mySlenkovou mapu prvku
zabezpeceni pocitace a dat

o diskutuje, ¢im v8im vytvari svou

realizace

e Popsani problému

e Testovani, odladéni, odstranéni chyb

e Pohyb v soufadnicich

¢ Ovladani mysi, posilani zprav

o Vytvareni proménné, seznamu,
hodnoty prvkd seznamu

o Nastroje zvuku, Upravy seznamu

e Import a editace kostym(, podminky

¢ Navrh postupu, klonovani.

¢ Animace kostymu postav, udalosti

e Analyza a navrh hry, stfidani pozadi,
proménné

¢ \/yrazy s proménnou

e Tvorba hry, pfikazy hudby, proménné
a seznamy

e Tvorba hry s ovladanim, vice seznamu

digitalni stopu
Algoritmizace a programovani — Student:
programovaci projekty o resi problémy sestavenim
e Programovaci projekt a plan jeho algoritmu

o Vv blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyfeSeni
problému

o OVEéFi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

o diskutuje rizné programy pro
reSeni problemu

o vybere z vice moznosti vhodny
program pro feSeny problém
a svuj vybér zduvodni

o resi problém jeho rozdélenim na
¢asti pomoci vlastnich blokut

o hotovy program upravi pro feSeni
pfibuzného problému

o zvaZuje pfistupnost vytvoreného
programu rdznym skupinam
uZivatelt a dopady na né

Multimédia

e zakladni pojmy a principy multimédii
o multimedialni formaty

o multimedialni editory

Student:

o charakterizuje zakladni pojmy
a principy multimédii, jejich pouZiti

o specifikuje multimedialni formaty
a jejich vlastnosti

o provadi konverzi mezi formaty
véetné vhodné komprimace dat,

o zvoli multimediéalni format
vyhovujici danému uZziti

o efektivné pracuje ve vybraném
multimedialnim editoru




