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Charakteristika predmétu

A. Obsahové, ¢asové a organiza¢ni vymezeni predmétu

Vyucovaci predmét Semindf z Informatiky navazuje na predmét Informatika, ktery vychazi ze
vzdélavaci oblasti Informatika z RVP G. Obsah pfedmétu je zaméfen na prohloubeni znalosti prace s
PC, vyuzivani modernich technologii, aplikacnich programt, instalace a spravy SW a HW a zejména
prohloubeni znalosti v oblasti algoritmizace a programovani. Umoziuje zakiim zapojit se do feseni uloh
programatorskych olympiad a soutézi. Seminaf z programovani je uréen pro zaky, kteti maji hlubsi
zajem o vypocetni techniku a programovani, chtéji z informatiky sklddat maturitni zkousku, nebo se
vénovat studiu technickych a ptirodovédnych obori na vysokych skolach. Do vyucovaciho piedmétu je
zaclenéna vyuka zaméfend na problematiku programovani a algoritmizace v prostfedi objektovych
programovacich jazykt, a je podpofena multimedialnimi vzd&lavacimi materialy. Zaci si v tomto
predmétu rozsiii okruhy jiz probraného uciva. Rozviji logické mysleni, algoritmické dovednosti, uci se
pracovat s odbornou literaturou.

Organizace vyuky:
Vyucuje se v odborné ucebné¢ INF, vybavené dataprojektorem. VSechny pocitace v ucebné jsou
pfipojeny k Internetu.

B. Vychovné a vzdélavaci strategie
Kompetence k uceni
Ucitel:
e usporada ¢asovy plan uciva, respektuje ndvaznost uciva;
stanovi cil hodiny;
zadava referaty a seminarni prace, pozaduje prezentace vysledkl téchto praci;
zadava domaci ukoly;
vede a motivuje zaky k G¢asti na soutézich, olympiadach, kurzech a seminafich.

Kompetence k feSeni problémit
Ucitel:

e navozuje problémové situace, pii kterych zaci formuluji problémy, analyzuji problémy a
hledaji cesty k feSeni problémi;
vede zaky ke spravné volbé zndmého algoritmu, pfip. k vytvoteni nového algoritmu fesent;
podporuje rizné postupy feseni, pomaha zaktim srovnavat efektivnost feseni;
vede zaky k predvidani a odhadtim vysledku ulohy, k provadéni zkousky spravnosti fesenti;
zadava ulohy, které vedou k zobeciiovani (provedeni syntézy, vysloveni hypotézy) a vede zaky
k ovéfovani téchto hypotéz.
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Kompetence komunikativni
Ucitel:
o vede zaky ke klasifikaci informaci z riznych zdroji, u¢i zéky rozpoznat jejich diveéryhodnost;
e uci zdky vyhodnotit informace kvantitativniho i kvalitativniho charakteru, které jsou obsazeny
v grafech, diagramech, tabulkach;
e uci zaky prezentovat vysledky feSeni ulohy, prezentovat ziskané informace formou graft,
diagramu a tabulek.

Kompetence socialni a personalni
Ucitel:
e vytvaii pfilezitosti k ¢innosti ve dvojicich, ve skupinach, vede zaky k organizaci prace ve
skupinéch, k zodpovédnosti za praci skupiny;
e umoziuje stiidat role zakl ve skupin€, uci je hodnotit podil na feSeni tlohy;
e vede zaky k ucté k praci jinych, k odhadu dusledk jejich jednani a schopnosti nést dusledky.

Kompetence ob¢anské
Ucitel:
e vede zaky k zodpovédnému plnéni povinnosti a ukoli;
e uci zaky pii zdivodnovani stanovisek a postupti uplatiiovat zaklady logiky a rozliSovat seridézni
a demagogickou argumentaci.

Kompetence k podnikavosti

Utitel:
e informuje zaky o profesich uplatiiujicich poznatky z ICT;
e vybizi zdky k hodnoceni vysledkt jejich prace;
e pomaha zaktim odhalit jejich nadani a rozvijet je.

Kompetence digitalni
Utitel:
e vede zaky k samostatné interpretaci dat v tabulkach a grafech
vede zaky k bezpe¢nému a etickému chovani v pocitacovych sitich
zadava ukoly, k jejichz zpracovani zaci vyuzivaji IT systémy a modely
zadava ukoly, k jejichz zpracovani zaci vyuzivaji znalosti algoritmizace a programovani
seznamuje zaky se zaklady kodovani a Sifrovani
seznamuje zaky s hardwarem, softwarem a jeho instalacemi, s ukladanim dat
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3. ro¢nik

Volitelné vzdélavaci aktivity
Semindf z informatiky

2 hodiny tydné

Pocitacova grafika

Ocekavané vystup Uc¢ivo

Zak:

e popise rysy vektorové a rastrové grafiky

o vysvétli rozdil mezi vektorovou a rastrovou
grafikou

e zvoli vstupni rastrovou ptedlohu, zdtvodni jeji
vybér

e pouziva teoretické znalosti o pojmech pixel,
DPIL, RGB

o rozliSuje vhodnost rastrového nebo vektorového
feSeni pro dany problém

Grafika rastrova
Grafika vektorova

3D editory a tisk

Ocekavané vystup Ucéivo

Zsk:

e ovéfi typ dat STL pro tisk a kontroluje jejich
spravnost

e porovnava rizna feseni zadaného problému

e pfevede zadani ulohy do 3D modelu

e chape princip 3D modelovani a tisku

o chape zptisob pfipravy 3D modelu k tisku

Modelovani v 3D editoru a navazujici 3D tisk
Zaklady modelovani v prostoru
Obsluha 3D tiskarny

Tvorba dynamickych webovych stranek

Zak:

o vysvétli principy zobrazeni pomoci HTML a
CSS

e opravi pfipadné syntaktické chyby HTML, CSS

o vybere spravné formulafové prvky pro aplikaci

e aplikuje pojem DHTML do konkrétniho
projektu

Pievedeni informaci do podoby webové stranky
DHTML

Ocekavané vystup Ucdivo

Databaze

Ocekavané vystup Ucéivo

Zak:

e nastavuje ucelné zobrazeni dat, filtruje a fadi
data upravou databazového dotazu

e navrhne a vytvoii strukturu vzajemného
propojeni tabulek; navrhne procesy zpracovani
dat

® vytvoii relacni databazi a umi v ni vytvofit
vystupy

Relaéni databaze
Databaze v siti (SQL)
Ttidéni, vypis, filtrovani, pfistup

Gymnazium, Tfinec, piispévkova organizace

3



SVP 4
(Verze 2024)

Programovani

Zak:

e umi naprogramovat zakladni ulohy

o chape pojem Objektove orientované
programovani

e rozumi vztahu mezi objektem, tfidou a instanci

® formuluje algoritmus v podobé pseudokodu

Volitelné vzdélavaci aktivity
Semindf z informatiky

Ucéivo

Pseudokod

Objekt, tiida, instance, atribut, metoda
Datové typy

Cykly, prikazy, vstup, vystup

Podprogramy, funkce

Ulohy feené pomoci programovaciho jazyka

Ziaklady prace s umélou inteligenci

7ak:

o chape rozdil mezi zakladnimi typy strojového
uceni

o popiSe dopady umélé inteligence na spole¢nost

o dynamicky aplikuje Chat GPT pfi feSeni zadanych
problémi

Uc¢ivo

Strojové uceni
Umeéla inteligence
Chat GPT

Prace se stavebnicemi a mikrokontroléry

74k

sestavi funkéni zafizeni z vyuzité stavebnice dle
vlastni preference

naprogramuje sestaveny obvod

Micro:bit
Lego EV3
Arduino

4. roénik

2 hodiny tydné

Algoritmizace

Ocekavané vystup Ucéivo

Zak:

¢ umi naprogramovat zakladni ulohy

e chape pojem Objektoveé orientované
programovani

e rozumi vztahu mezi objektem, tfidou a instanci

Objekt, tiida, instance, atribut, metoda
Datové typy

Cykly, ptikazy, vstup, vystup

Podprogramy, funkce

Ulohy fesené pomoci programovaciho jazyka
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Databaze

Zak:

e nastavuje ucelné zobrazeni dat, filtruje a fadi
data tipravou databazového dotazu

¢ navrhne a vytvofi strukturu vzdjemného
propojeni tabulek; navrhne procesy zpracovani
dat

e vytvofi relacni databazi a umi v ni vytvofit
vystupy

Volitelné vzdélavaci aktivity
Semindf z informatiky

Ucéivo

Rela¢ni databaze
Databaze v siti (SQL)
Ttidéni, vypis, filtrovani, pfistup

Digitalni technologie

Zak:

o rozliSuje jednotlivé operacéni systémy a vysvétli
rozdily mezi nimi z uzivatelského hlediska

e rozumi pojmim HW a SW, popise jednotlivé
Casti a vysvétli jejich funkci

® porovna jednotlivé zptisoby propojeni pocitaci,
charakterizuje poéitacové sité a internet

Ucéivo

Hardware pocitace
Software pocitace
Operacni systém
Pocitacové sité a internet

Zpracovani dat a informaci v editorech

Zak:

e navrhne a vytvoii format vstupnich fetézca

e analyzuje text a rozdéli ho na mensi ¢asti

o fidi pribéh vstupu dat do kalkulatoru

o vytvori ptehledny graficky vystup prezentaci

o vylepsi grafickou podobu hotové prezentace

o vytvofi pfehledny graficky vystup pro
prezentaci

o vysvétli principy zobrazeni pomoci HTML a
CSS

e opravi pfipadné syntaktické chyby HTML, CSS

Ucéivo

Textové editory
Tabulkové editory
Prezentadni editory
Editory kodu HTML

Pocitacova grafika

Ocekavané vystup Ucdivo

Zak:

® popiSe rysy vektorové a rastrové grafiky

o vysvétli rozdil mezi vektorovou a rastrovou
grafikou

 zvoli vstupni rastrovou piedlohu, zdtvodni jeji
vybér

e pouziva teoretické znalosti o pojmech pixel,
DPI, RGB

® rozliSuje vhodnost rastrového nebo vektorového
feseni pro dany problém

Grafika rastrova
Grafika vektorova
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