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7.3 Informatika

7.3.1 Informatika

1. ro¢nik 2. ro¢nik 3. ro¢nik 4. ro¢nik
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Charakteristika predmétu

A. Obsahové, ¢asové a organizani vymezeni pfredmétu

Vyuka probiha na pocitacich ¢i noteboocich s mysi, bud’ v PC ucebné, nebo v bézné ucebné

s pfenosnymi notebooky, s pfipojenim k internetu. Neékterd témata probihaji bez pocitace. V
radé Cinnosti preferujeme praci zaka ve dvojicich u jednoho pocitace, aby dochéazelo k diskusi
a spolupréci. Zak nebo dvojice pracuje individualnim tempem. Vyuka je orientovana
¢innostné, s aktivnim zékem, ktery objevuje, experimentuje, ovétuje své hypotézy, diskutuje,
tvofi, fesi problémy, spolupracuje, pracuje projektove, konstruuje své poznani. Neni kladen
naprosto zadny diraz na pamétné uceni a reprodukei.

Pro vyuku jsou zakoupené nasledujici pomtcky:

e roboticka stavebnice LEGO Mindstorms EV3 (na 2 zdky 1 stavebnice)
e programovatelna deska Micro:bit (popt. Arduino - na 1 zdka 1 deska)

Do informatiky jsou integrovany vybrané okruhy téchto prifezovych témat: Medialni
vychova, Environmentalni vychova.

Organizace vyuky:

Tiidy se puli a vyuka probiha v poc€itacové uéebné na multimedialnich pocitacich, které jsou soucasti $kolni
pocitacové sité. Dale je k dispozici dataprojektor, tiskarna a dalsi technické vybaveni. VSechny pocitace ve Skole
jsou pfipojeny k internetu. Pocitace se dle moznosti inovuji.

Pouzivané metody vyuky

e Diskuse, heuristicky rozhovor, badatelské aktivity, problémové tkoly, samostatna prace, prace
ve dvojicich/skupinach

e Praktické Cinnosti, ukazky, vyklad

e Projektova vyuka, experiment

Prechodné ustanoveni

Ve skolnich rocich 2022/2023, 2023/2024 budou nasi z4ci v 1. ro¢niku ¢tyfletého studia
studovat pfedmét Informatika bez navaznosti na vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru
Informatika stanoveny pro 2. stupeit ZS v RVP ZV z roku 2021.

V tomto piechodném obdobi budou Zéci v predmétu Informatika hodnoceni na zakladé
posouzeni miry dosazeni vystupli o¢ekavanych v souladu s nasim SVP v 1. ro¢niku ¢tytletého
studia.
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B. Vychovné a vzdélavaci strategie

Kompetence k uceni

Ucitel:
e vede zadky k vhodnym zptsobtim, metodam a strategiim pro efektivni uceni
e uci zéky vyhledavat, tiidit informace a efektivné je vyuzivat
e uci zaky operovat s obecn¢ uzivanymi terminy, znaky a symboly

Kompetence k feSeni problémit
Ucitel:
e kontroluje, zda z4ak rozpozna a pochopi problém, piemysli o nesrovnalostech a jejich
pricinédch, uziva pii feSeni problémi logické, matematické a empirické postupy
e uci zdka vyhledavat informace vhodné k feseni problému
e motivuje zaka k samostatnému feSeni problémi, k volbé vhodného zpiisobu feSeni

Kompetence komunikativni
Ucitel:

e uci zdka k uvédomelému pouzivani komunikacnich technologii; uci zdka formulovat a
vyjadfovat své myslenky a nazory v logickém sledu, vyjadiovat se vystizné, souvisle a
kultivované

e vede zdka k porozuméni riznym typiim textd a zdznamt, obrazovych materidlti, bézné
uzivanych gest, zvukl a jinych informacénich a komunikacnich prostredki

e kontroluje, zda zak vyuziva informacni a komunikacni prostfedky a technologie pro kvalitni a
ucinnou komunikaci s okolnim svétem

Kompetence socialni a personalni
Ucitel:
e motivuje zaka, aby pfispél k upeviovani dobrych mezilidskych vztahti, v piipad¢ potieby
poskytnul pomoc nebo o ni pozadal
e kontroluje, zda zak piispiva k diskusi v malé skupiné i k debaté celé tiidy, chape potiebu
efektivné spolupracovat s druhymi pfi feseni dané¢ho ukolu
e uci zaka ucinné spolupracovat ve skuping, podilet se spolecné s pedagogy na vytvareni
pravidel prace v tymu

Kompetence ob¢anské
Ucitel:
e uci zaka chapat zakladni principy, na nichz spocivaji zakony a spolecenské normy, uvédomit si
sva prava a povinnosti ve skole i mimo Skolu
e vede zaka k rozhodovani se zodpoveédné podle dané situace, poskytovani ucinné pomoci a
chovani se zodpoveédné v krizovych situacich

Kompetence k podnikavosti
Ucitel:
e upozoriiuje zZaka na bezpecné a ucinné pouzivani materialii, nastroji a vybaveni, dodrzovani
vymezenych pravidel, plnéni povinnosti a zavazki
e kontroluje, zda zak vyuziva znalosti a zkuSenosti ziskané v jednotlivych vzdélavacich
oblastech v zajmu vlastniho rozvoje i své ptipravy na budoucnost
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e uli zdka orientovat se v zakladnich aktivitach potfebnych k uskute¢néni podnikatelského

zédmeéru a k jeho realizaci

Kompetence digitalni
Ucitel:

e vede zaky k bezpecnému a etickému chovani v pocitatovych sitich
o vede zaky k samostatné interpretaci dat v tabulkach a grafech
e zadava ukoly, k jejichz zpracovani zaci vyuzivaji IT systémy a modely

e zadéva ukoly, k jejichz zpracovani zaci vyuzivaji znalosti algoritmizace a programovani
e seznamuje zaky se zéklady kodovani a Sifrovani

e seznamuje zaky s hardwarem, softwarem a jeho instalacemi, s ukladanim dat

1. ro¢nik

2 hodiny tydné

Programovani

Zsk:

e analyzuje problém, rozdé€li problém na mensi
¢asti, rozhodne, které je vhodné fesit
algoritmicky, své rozhodnuti zdivodni; sestavi a
zapise algoritmy pro feSeni problému

o vytvofi ptehledny program pro vyfeseni
konkrétniho problému s ohledem na jeho mozné
disledky a svou odpovédnost za n¢; pouziva
opakovani, vétveni programu se slozenymi
podminkami, proménné, seznamy, podprogramy
s parametry a navratovymi hodnotami; ve snaze
o vyssi efektivitu navrhuje, fidi a hodnoti
soubéh procest

e oveii spravnost, najde a opravi pfipadnou chybu
v algoritmu, otestuje, odladi a optimalizuje
program

® ve vztahu k charakteru a velikosti vstupu
hodnoti naroky algoritmi; porovna algoritmy
podle ruznych hledisek, vybere pro feseny
problém ten nejvhodnéjsi; vylepsi algoritmus
podle zvoleného hlediska; zobecni feseni pro
Sirsi tfidu problému

Ucéivo

Vystup dat

Vstup dat

Syntaktické, béhové a logické chyby
Proménné, datové typy

Navaznost ptikazt a dat
Podprogramy bez parametrl a s parametry
Cyklus s pevnym poctem opakovani
Nahodny prvek ze seznamu
Podminky

Vétveni programu a vnotfené vétveni
Ladéni programu

Rozdéleni problému na Casti
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Informace

Zak:

o interpretuje ziskané vysledky a zavéry,
vyslovuje pfedpovédi na zakladé dat, uvazuje
pri tom omezeni pouzitych modelii; posuzuje
mnozstvi informace podle po¢tu moznosti, které
jsou diky informaci vylouceny; odhaluje chyby
a manipulace v cizich interpretacich a zdvérech

e rozliSuje a pouziva rizné datové typy; navrhuje
a porovnava ruzné zpisoby kédovani z riznych
hledisek a vysvétli proces a tiskali digitalizace

® pievede data z jednoho modelu do jiného; najde
chyby daného modelu a odstrani je; porovna
ruzné modely s ohledem na uzite¢nost pro
feseni dan¢ho problému

Informatika
Informatika

Ucéivo

Pienos dat, kddovani a dekddovani zpravy,
komunikac¢ni kanal

Pojem informace

Data a jejich vyznam

Ziskavani, vyhledavani a ukladani dat obecné a v
pocitaci

Kodovani dat v pocitacich obecné

Binarni soustava, bity a bajty

Kédovani ¢isel

Vztah poctu bitli a poctu rozliSovanych hodnot
Kédovani textl

Koédovani obrazu, zvuku, videa

Principy bezeztratové a ztratové komprese
Kontrolni souéty

Hromadné zpracovani dat

Z4k:

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

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

Uc¢ivo

Zpracovani dat pomoci textovych funkei tabulkového
procesoru

Vizualizace dat, vypovidaci schopnost grafu
Rozpoznavani vzori a trendd v datech, kontingenéni
tabulky

Algoritmus

Zak:

e analyzuje problém, rozdé€li problém na mensi
¢asti, rozhodne, které je vhodné fesit
algoritmicky, své rozhodnuti zddvodni; sestavi a
zapise algoritmy pro feSeni problému

o vysvétli dany algoritmus, program; urci, zda je
dany postup algoritmem

Ucdivo

Zadani ulohy, vstup, vystup, podminky feseni
Pojem algoritmus, vlastnosti algoritmu
Prirozené a formalni jazyky, rizné zapisy algoritmt

Digitalni technologie

Zak:

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

e porovna jednotlivé zptisoby propojeni pocitac,
charakterizuje pocitacové sité a internet;
vysvétli, pomoci ceho a jak je zajisténa
komunikace mezi jednotlivymi zafizenimi v siti

Ucéivo

Hardware pocitace a jeho parametry
Zpracovani dat v pocitaci

Software — operacni systém

Lokalni pocitatové sité a internet

Web a cloudové sluzby

Bezpecné vyuzivani cloudu
Bezpecénost pocitacovych zatizeni a dat
Bezpecné digitalni prostredi
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o identifikuje a fesi problémy a vyzvy vznikajici Uméla inteligence

pfi praci s digitalnimi zafizenimi a poradi s nimi Zlomové udalosti vyvoje pocitact

druhym Nové pocitatové technologie

e chrani digitalni zafizeni, digitalni obsah i osobni
udaje pred poskozenim ¢i zneuzitim svédomim
zmén v technologiich, které ovliviuji
bezpecnost

Prurezova témata

Enviromentalni vychova — Clovék a Zivotni prostiedi
Medialni vychova — Medialni produkty a jejich vyznam
Medialni vychova — Role médii v modernich déjinach

2. ro¢nik
1 hodina tydné

Textové editory

Zsk:

e navrhne a vytvoii format vstupnich fetézcti Uziti a zpracovani textovych informaci v editoru
e analyzuje text a rozd€li ho na mensi ¢asti

¢ odhaluje chyby v textu

Tabulkové kalkulatory

Zak:
e ¥idi priibeh vstupu dat do kalkuldtoru Uziti a zpracovani ¢iselnych a logickych informaci v
tabulkovém kalkulatoru

o vytvori piehledny graficky vystup prezentaci
o interpretuje ziskané vysledky

Prezentacni editory

Zak:
o vylepsi grafickou podobu hotové prezentace Uziti a Zpracovéni.textovjwh a obrazovych informaci
e vytvoii prehledny graficky vystup pro v prezentaénim editoru
prezentaci
e navrhne logické rozdéleni tématu prezentace na
slajdy

Grafické editory
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Zak:

e zvoli vstupni rastrovou piedlohu, zdtvodni jeji
vybér

e pouziva teoretické znalosti o rastrech a
vektorech

o rozliSuje vhodnost rastrového nebo vektorového
feseni pro dany problém

Informatika
Informatika

Uc¢ivo

Uziti a zpracovani obrazovych informaci v rastrovém
a vektorovém editoru

Editory kodu pro webové stranky

Zak:

o vysvétli principy zobrazeni pomoci HTML a
CSS

e opravi ptipadné syntaktické chyby HTML, CSS

e vybere spravné formularové prvky pro aplikaci

Uc¢ivo

Pfevedeni informaci do podoby webové stranky
HTML

3D editory a tisk

Z4k:

o oveti typ dat STL pro tisk a kontroluje jejich
spravnost

e porovnava rizna feseni zadaného problému

e pfevede zadani ulohy do 3D modelu

Uc¢ivo

Modelovani v 3D editoru a navazujici 3D tisk

Prirezova témata

Medialni vychova — Média a medialni produkce

4. roénik

2 hodiny tydné

Robotika - Micro:Bit, Arduino

Zak:

¢ vytvofi pfehledny program pro vyfeseni
konkrétniho problému s ohledem na jeho mozné
dasledky a svou odpovédnost za n¢; pouziva
opakovani, vétveni programu se slozenymi
podminkami, proménné, seznamy, podprogramy
s parametry a navratovymi hodnotami; ve snaze
o vyssi efektivitu navrhuje, fidi a hodnoti
soubéh procest

Ucéivo

Popis a nastaveni programovaciho rozhrani
Zapojeni desky do obvodu s dal$imi soucastkami
Vyvoj programu, nahrani na desku

Testovani programu, ladéni programu

Digitalni vstup a vystup

Vlastni funkce, jejich deklarace

Definice poli, seznamii

Cyklus for
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e analyzuje problém, rozdéli problém na mensi
¢asti, rozhodne, které je vhodné fesit
algoritmicky, své rozhodnuti zddvodni; sestavi a
zapiSe algoritmy pro feSeni problému

e otestuje spravnost a pouzitelnost svého feseni,
navrhne a realizuje potfebna vylepSeni; béhem
provozu informacniho systému rozpozna
funkéné ¢i véené nespravny stav, zjisti jeho
pric¢inu a navrhne zpasob jeho odstranéni

Informatika
Informatika
Cyklus while
Mechanické prvky, ovladani programovym koédem
Analogovy vstup a vystup

Podminky, ptikaz if
Senzory, méfeni fyzikalnich veli¢in

Modelovani

Zak:

o formuluje problém a pozadavky na jeho feseni;
ziskava potfebné informace, posuzuje jejich
vyuzitelnost a dostatek (Uplnost) vzhledem k
feSenému problému; pouziva systémovy pristup
k feSeni problémi; pro feseni problému sestavi
model, simulaci

o pievede data z jednoho modelu do jiného; najde
chyby daného modelu a odstrani je; porovna
rizné modely s ohledem na uzite¢nost pro
teSeni daného problému

Ucéivo

Model jako zjednoduseni reality

Schéma, diagram, graf, vrcholy, hrany, orientovany
graf, ohodnoceny graf, kriticka cesta

Myslenkové a pojmové mapy

Kvalita informacniho zdroje, kritické mysleni a
kognitivni zkresleni

Informacni systémy a databaze

Zak:

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

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

e rozpozna informacni toky v systémech;
analyzuje a hodnoti informacni systémy z
ruznych hledisek; zvazuje i nepiimé a
nezamyslené dopady informacniho systému na
rizné skupiny

o urc¢i cilovou skupinu, formuluje problém,
validuje potieby, urci a prioritizuje pozadavky
na feSeni

o ur¢i jednotlivé uzivatelské role, specifikuje
jejich Cinnosti, navrhne, otestuje a pfizptisobi
rozhrani uzivateltim

e otestuje spravnost a pouZzitelnost svého feseni,
navrhne a realizuje potiebna vylepseni; béhem
provozu informaéniho systému rozpozna
funk¢né ¢i vécné€ nespravny stav, zjisti jeho
pric¢inu a navrhne zpisob jeho odstranéni

Uc¢ivo

Vetejné informacni systémy data, jejich struktura a
vazby definované procesy, role uzivateld technické
feSeni informacnich procest

Vyvoj informaéniho systému: postup tvorby
informacéniho systému navrh uzivatelského rozhrani,
datového modelu a procestt hromadné zpracovani dat:
tabulka, jeji struktura — data, hlavicka a legenda
Dotazy, filtrovani, fazeni

Navrh databazové tabulky, atributy poli, primarni kli¢
vice tabulek, jejich propojeni, relace
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Vlastni projekt

Zsk:

o zlepsuje si organizaéni dovednosti a efektivni
feseni problému

e piijimé zodpovédnost za praci skupiny

e rozviji persondlni a socialni kompetence

Vyvoj programu

Volba nastroje podle zadani projektu rozdéleni
problému na ¢asti

Navrh prehledného uzivatelského rozhrani testovani
programu a jeho optimalizace - ladéni

Napovéda a dokumentace k programu

Autorstvi a licence k programu etika programatora

Prurezova témata
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