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Timto dodatkem se s odkazem na revizi RVP ZV vydanou MSMT v roce 2021 upravuje SVP

pro zakladni vzdélavani na niz§im stupni viceletého gymnazia s platnosti od 1. 9. 2022 takto:

1) Obsah pfedmétu Informatika se upravuje viz U&ebni osnova pfedmétu (kap. 2) — 5.3.

Informatika



1. Ucebni plan - platny pro 1. az 4. ro¢nik nizsiho stupné osmiletého gymnazia

1. 2. 3. 4, Celk
prima sekunda tercie kvarta elem

Cesky jazyk a
literatura® >(1) 4(1) 4(1) 4(1) 17
Anglicky jazyk? 3 3 3 3 12
Cizi jazyk 11? 3 3 3 3 12
O,bcanska 1 1 1 1 4
vychova
Déjepis 2 2 2 2 8
Zemeépis 2 2 2 2 8
Matematika® 5(1) 4(1) 4(1) 4(1) 17
Fyzika® 2(1) 2 2 2 8
Chemie?) 0 2 2(1) 2 6
Biologie" 2 2(1) 2 2 8
Hudebni vychova
/ Vytvarna 1/1 1/1 2 2 8
vychova ?
Informatika? 1 1 2 2 6
Telesna 2 2 2 2 8
vychova?

30 30 31 31 122




2. Uéebni osnova — 5.3. Informatika

Vzdélavaci oblast Informatika se zaméfuje predevSim na rozvoj informatického mysleni a
na porozumeéni zakladnim principim digitalnich technologii. Je zaloZzena na aktivnich ¢innostech,
pfi kterych zaci vyuzivaji informatické postupy a pojmy. Poskytuje prostfedky a metody ke zkoumani
feSitelnosti problému i hledani a nalézani jejich optimalnich feSeni, ke zpracovani dat a jejich
interpretaci a na zakladé feSeni praktickych ukoll i poznatky a zkusenost, kdy je lepsi praci pfenechat
stroji, respektive poéitaci. Pochopeni, jak digitalni technologie funguiji, pfispiva jednak k porozuméni

zakonitostem digitalniho svéta, jednak k jejich efektivnimu, bezpeénému a etickému uzivani.

Zaci tvofi, experimentuji, provétuji své hypotézy, objevuji, aktivné hledaji, navrhuji a ovétuji
razna feSeni, diskutuji s ostatnimi a tim si prohlubuji a rozvijeji porozuméni zakladnim
informatickym konceptim a principlim fungovani digitalnich technologii. Pfi analyze problému
vybiraji, které aspekty Ize zanedbat a které jsou podstatné pro jeho feSeni. U&i se vytvaret, formalné
zapisovat a systematicky posuzovat postupy vhodné pro automatizaci, zpracovavat i velké a
nesourodé soubory dat. Diky poznavani toho, jak a pro¢ digitalni technologie funguji, Zaci chapou
zakladni principy kédovani, modelovani a s vétSim porozuménim chrani sebe, své soukromi, data i
zarizeni. V pribéhu zakladniho vzdélavani zaci zacinaji vyvijet funkéni technicka feSeni problém.
Osvojuji si Casté testovani prototypl a jejich postupné vylepSovani jako pfirozenou soucast designu
avyvoje v informacénich technologiich. Zvazuji a ovéfuji dopady navrhovanych feSeni na jedince,

spolecnost, Zivotni prostfedi.
Cilové zaméreni vzdélavaci oblasti

Vzdélavani v dané vzdélavaci oblasti sméfuje k utvareni a rozvijeni kliCovych kompetenci tim, ze

vede zaka k:

e systémovému pfistupu pfi analyze situaci a jevu svéta kolem néj

e nachazeni riznych fesSeni a vybéru toho nejvhodnéjSiho pro danou situaci

e ke zkuSenosti Ze tymova prace umocnéna technologiemi mlze vést k lepSim vysledkim, nez
samostatnd prace

e porozumeéni rliznym pfistupiim ke kodovani informaci i raznym zplsobum jejich organizace

e rozhodovani na zakladé relevantnich dat a jejich korektni interpretace, jeho obhajovani
pomoci vécnych argumentl

e komunikaci pomoci formalnich jazykul, kterym porozumi i stroje

e standardizovani pracovnich postupu v situacich, kdy to usnadni praci

e posuzovani technickych feSeni z pohledu druhych lidi a jejich vyhodnocovani v osobnich,
etickych, bezpecnostnich, pravnich, socialnich, ekonomickych, environmentalnich a

kulturnich souvislostech



e nezdolnosti pfi feSeni t&ézkych problémd, zvladani nejednoznacénosti a nejistoty a vyporadani
se s problémy s otevienym koncem

e otevienosti novym cestam, nastrojim, snaze postupné se zlepSovat

1. ROCNIK — 1h tydné

Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy RVP Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak: Zakyné/zak:
e navrhuje a porovnava ruzné e rozpozna zakoédované informace
zpusoby kddovani dat s cilem jejich kolem sebe
uloZeni a pfenosu e zakoduje a dekoduje znaky pomoci

znakové sady

e zaSifruje a desifruje text pomoci
nékolika Sifer

e zakoduje v obrazku barvy vice
Zpusoby

e zakdduje obrazek pomoci zakladni
geometrickych tvaru

e zjednodusi zapis textu a obrazku,
pomoci kontrolniho souctu ovéri
Uplnost zapisu

e ke kédovani vyuZziva i binarni Cisla

Zdroje 3
metodika Zaklady informatiky pro 2. stupen ZS
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-zakladni-skoly)

Uéivo Odkaz na ucivo ve zdrojich
Prenos informaci, standardizované kody Kody kolem nas

Znakové sady Kédovani znak

Prenos dat, symetricka Sifra Sifrovani

Identifikace barev, barevny model Kédovani barev

Vektorova grafika Obrazky z ¢ar

Zjednoduseni zapisu, kontrolni soucet Komprese a kontrola

Binarni kod, logické A a NEBO Binarni Cisla

Vyukové metody a formy
Diskuse, dramatizace, heuristicky rozhovor, badatelské aktivity, problémové ukoly,
samostatna prace, prace ve dvojicich/skupinach




Tematicky celek RVP
Informacni systéemy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e ziska z dat informace, interpretuje
data, odhaluje chyby v cizich
interpretacich dat

e sam evidenci vyzkouSi a nasledné
zhodnoti jeji funk&nost, pripadné
navrhne jeji upravu

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

e najde a opravi chyby u riznych
interpretaci tychz dat (tabulka
versus graf)

e odpovi na otazky na zakladé dat
v tabulce

e popise pravidla usporadani
v existujici tabulce

e doplini podle pravidel do tabulky
prvky, zaznamy

e navrhne tabulku pro zaznam dat

e propoji data z vice tabulek &i grafu

Zdroje

Prace s daty (https://imysleni.cz/ucebnice/prace-s-daty-pro-5-az-7-tridu-zakladni-skoly)

Ucivo

Data v grafu a tabulce

Evidence dat, nazvy a hodnoty v tabulce
Kontrola hodnot v tabulce

Filtrovani, fazeni a tfidéni dat
Porovnani dat v tabulce a grafu

ResSeni probléma s daty

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Vime, co jsou data

Evidujeme data

Kontrolujeme data

Filtrujeme, tfidime a fadime data
Porovnavame a prezentujeme data
Resime problémy s daty

Vyukové metody a formy
Samostatna prace, diskuse

Tematicky celek RVP
Informacni systémy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e vysvétli ucel informacnich systému,
které pouziva, identifikuje jejich
jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi;
zvazuje mozna rizika pfi navrhovani
i uzivani informacnich systému

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
e popiSe pomoci modelu alespon
jeden informacni systéem, s nimz ve
Skole aktivné pracuji
e pojmenuije role uzivatell a vymezi
jejich €innosti a s tim souvisejici
prava

Zdroje

metodika Zaklady informatiky pro 2. stupei ZS
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-zakladni-skoly)




Uéivo
Skolni informaéni systém, uzivatelé,
¢innosti, prava, databazové relace

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Informacni systémy

Vyukové metody a formy

Diskuse, problémové ulohy, badatelské aktivity, samostatna prace, prace ve

dvojicich/skupinach

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e po predteni jednatlivych kroku
algoritmu nebo programu vysvétli
cely postup; urci problem, ktery je
danym algoritmem feSen

e vybere z vice moznosti vhodny
algoritmus pro feSeny problém
a svuj vybér zdivodni; upravi dany
algoritmus pro jiné problémy,
navrhne rtizné algoritmy pro feSeni
problému

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
pfehledny program s ohledem na
jeho moZné dusledky a svou
odpovédnost za né&; program
vyzkousSi a opravi v ném pripadné
chyby; pouziva opakovani, vétveni
programu, proménné

e OVéfi spravnost postupu, najde
a opravi v ném pripadnou chybu

Oécekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

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

e po piecteni programu vysveétli, co
vykona

e OVEfl spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

e pouziva cyklus s pevnym poctem
opakovani, rozezna, zda ma byt
piikaz uvnitf nebo vné opakovani,

e vytvari vlastni bloky a pouziva je
v dalSich programech

e diskutuje rizné programy pro
reSeni problému

e vybere z vice moznosti vhodny
program pro feSeny problém a sv(j
vybér zduvodni

Zdroje

ucebnice Programovani ve Scratch pro 2. stupen zakladni Skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-pro-2-stupen-zakladni-skoly)

Ucivo

Vytvoieni programu
Opakovani
Podprogramy

Odkaz na ucivo ve zdrojich
kap. 1 Sestaveni scénare
kap. 2 Opakovani blokd

kap. 3 Vlastni bloky

Vyukové metody a formy

Samostatna prace ve dvojici, diskuse, objevovani, experiment, problémova vyuka,

praktické Cinnosti




2. ROGNIK - 1 h tydné

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e po pfecteni jednotlivych krokud
algoritmu nebo programu vysvetli
cely postup; urCi problém, ktery je
danym algoritmem feSen

e vybere z vice moznosti vhodny
algoritmus pro feSeny problém
a svUj vybér zdavodni; upravi dany
algoritmus pro jiné problémy,
navrhne razné algoritmy pro feSeni
problému

e Vv blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
pfehledny program s ohledem na
jeho mozné dusledky a svou
odpovédnost za n&; program
vyzkousi a opravi v ném pfipadné
chyby; pouziva opakovani, vétveni
programu, proménnée

e OVéfli spravnost postupu, najde
a opravi v ném pripadnou chybu

Oc&ekévané vystupy SVP
Zakyné/zak:

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyieSeni
problému

e po piecteni programu vysvétli, co
vykona

e OVEfi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

e pouziva podminky pro ukonceni
opakovani, rozezna, kdy je
podminka splnéna

e spousti program mysi, klavesnici,
interakci postav

e vytvaii vlastni bloky a pouZziva je
v dalSich programech

e diskutuje ruzné programy pro feSeni
problému

e vybere z vice moznosti vhodny
program pro feSeny problém a svuj
vybér zdavodni

e hotovy program upravi pro feSeni
pribuzného problému

Zdroje

ucebnice Programovani ve Scratch pro 2. stupen zakladni Skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-pro-2-stupen-zakladni-skoly)

Ucivo

Opakovani s podminkou
Udalosti, vstupy

Objekty a komunikace mezi nimi

Odkaz na uéivo ve zdrojich
kap. 4 Opakovani s podminkou
kap. 5 Mys a klavesnice

kap. 6 Posilani zprav

Vyukové metody a formy

praktické €innosti

Samostatna prace ve dvojici, diskuse, objevovani, experiment, problémova vyuka,




Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani

Ocekavaneé vystupy RVP
Zakyné/zak:

e vymez( probléem a urdl, jake
informace bude potiebovat k jeho
feSeni; situaci modeluje pomoci
grafl, pfipadné obdobnych
schémat; porovna svij navrzeny
model s jinymi modely k feSeni
stejného probléemu a vybere
vhodnéjsi, svou volbu zduvodni

e zhodnoti, zda jsou v modelu
vSechna data potfebna k feSeni
problému; vyhleda chybu v modelu

a opravi ji

Oé&ekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
e vysvétli znamé modely jevu, situaci,
¢innosti
e v mapé a dalSich schématech najde
odpovéed na otazku
e pomoci ohodnocenych grafu fesi
problémy
e pomoci orientovanych grafu fesi
problémy
e vytvoii model, ve kterém znazorni
vice soubéznych €innosti

Zdroje

metodika Zaklady informatiky pro 2. stupei ZS
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-zakladni-skoly)

Ucivo

Standardizovana schémata a modely
Ohodnocené grafy, minimalni cesta grafu,
kostra grafu

Orientované grafy, automaty

Modely, paralelni ¢innost

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Bé&zné uzivané modely
Ohodnocené grafy

Orientované grafy
Paralelni €innosti

Vyukové metody a formy

Diskuse, badatelska vyuka, problémové ulohy, samostatna prace, prace ve

dvojicich/skupinach
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Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

po pfeéteni jednotlivych kroku
algoritmu nebo programu vysvétli
cely postup; urci problém, ktery je
danym algoritmem feSen

vybere z vice moznosti vhodny
algoritmus pro feSeny problem

a svuj vybér zduvodni; upravi dany
algoritmus pro jiné problémy,
navrhne rizné algoritmy pro feSeni
problému

v blokoveé orientovaném
programovacim jazyce vytvori
piehledny program s ohledem na
jeho mozZné disledky a svou
odpovédnost za né; program
vyzkousSi a opravi v ném pfipadné
chyby; pouziva opakovani, vétveni
programu, proménné

overi spravnost postupu, najde

a opravi v ném pfipadnou chybu

Oé&ekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyreSeni
problému

po precteni programu vysvétli, co
vykona

ovéfi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

pouZziva podminky pro vétveni
programu, rozezna, kdy je
podminka splnéna

spousti program mysi, klavesnici,
interakcl postav

pouziva soufadnice pro
programovani postav

pouZiva parametry v blocich, ve
vlastnich blocich

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

diskutuje rizné programy pro
feSeni problému

hotovy program upravi pro feseni
ptibuzného problemu

Zdroje

ucebnice Programovani ve Scratch pro 2. stupen zakladni skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-pro-2-stupen-zakladni-skoly)

Uéivo

Vétveni programu, rozhodovani
Graficky vystup, souradnice
Podprogramy s parametry
Proménne

Odkaz na ucivo ve zdrojich
kap. 7 Rozhodovani

kap. 8 Souradnice

kap. 9 Parametry

kap. 10 Proménné

Vyukové metody a formy
Samostatna prace ve dvojici, diskuse, objevovani, experiment, problémova vyuka,
praktické Cinnosti
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Tematicky celek RVP
Digitalni technologie

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

uklada a spravuje sva data ve
vhodném formatu s ohledem na
jejich dalSi zpracovani €i pifenos
vybira nejvhodné&jsi zpusob
pripojeni digitalnich zarizeni do
pocitaCove sité; uvede priklady siti
a popise jejich charakteristicke
znaky

poradi si s typickymi zavadami

a chybovymi stavy pocitace
dokaze usmérnit svoji Sinnost tak,
aby minimalizoval riziko ztraty Ci
zneuziti dat; popiSe fungovani

a diskutuje omezenl
zabezpec€ovacich feSeni

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

nainstaluje a odinstaluje aplikaci,
aktualizuje

ulozi textove, grafické, zvukoveé

a multimedialni soubory

vybere vhodny format pro ulozeni
dat

vytvori jednoduchy model domaci
sité; popiSe, ktera zafizeni jsou
pripojena do Skolni sité

porovna rliizné metody zabezpeceni
acta

spravuje sdileni soubort

pomoci modelu znazorni cestu
e-mailove zpravy

zkontroluje, zda jsou Casti pocitace
spravné propojeny, nastaveni
systemu Ci aplikace, ukondi
program bez odezvy

Zdroje
Datova Lhota (https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole)

Ucivo
[ ]

Datové a programové soubory

a jejich asociace v operacnim
systému

Sprava souboru, struktura slozek
Instalace aplikaci, aktualizace
Domaci a skolni pocitaCova sit
Fungovani a sluzby internetu
Princip e-mailu

PFistup k datim: metody
zabezpecenl pfistupu, role

a pristupova prava (vidét obsah,
Gist obsah, ménit obsah, ménit
prava), digitalni stopa

Postup pii feSeni problému

s digitalnim zafizenim (napf.
nepropojeni, program bez odezvy,
Spatné nastaveni, hlaseni /
dialogova okna)

Odkaz na ucivo ve zdrojich

Hodina ,Co je pocitacovy program®
Hodina ,Komunikace po internetu®

Hodina ,Soukromi v digitalnim svété

41

Vyukové metody a formy
Diskuse, prakticke Cinnosti, ukazky, pouZiti videa
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8. roCnik
Programovani robotické stavebnice

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e rozdéli problem na jednotlivé
fesitelné ¢asti a navrhne a popise
kroky k jejich feSeni

e vybere z vice moZnosti vhodny
algoritmus pro fe$eny problém
a svuj vybér zduvodni; upravi dany
algoritmus pro jiné problémy,
navrhne rizné algoritmy pro feseni
problému

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
prehledny program s ohledem na
jeho moZné dusledky a svou
odpovédnost za n&; program
vyzkousi a opravi v ném pfipadné
chyby; pouZiva opakovani, vétveni
programu, promeénné

e ovefi spravnost postupu, najde
a opravi v ném pfipadnou chybu

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
e podle navodu nebo vlastni tvofivosti
sestavi robota
e upravi konstrukci robota tak, aby
pInil modifikovany kol
e vytvoii program pro robota
a otestuje jeho funkénost
s piecte program pro robota a najde
v ném pfipadné chyby
e ovlada vystupni zafizeni a senzory
robota
e vyiesi problém tim, Ze sestavi
a naprogramuje robota

Zdroje

Robaticka stavebnice LEGO Mindstorms EV3
ucebnice Robotika na 2. stupni zakladni §koly s LEGO Mindstorms
https://www.imysleni.cz/ucebnice/robotika-na-2-stupni-zakladni-skoly-s-lego-mindstorms

Ucivo

Sestaveni a oZiveni robota

Sestaveni programu s opakovanim,

s rozhodovanim

Pouzivani vystupnich zafizeni robota
(motory, displej, zvuk)

PouZivani senzoru (tlacitka, vzdalenost,
svetlo/barva)

Cteni programu

Projekt Mdj robot

Odkaz na uéivo ve zdrojich
Kap. 1, 2

Kap. 3,5,9

Kap. 4, 6,

Kap. 7, 8

Ulohy 10.1.1., 10.1.3

Vyukové metody a formy

Praktické cinnosti, samostatna prace, projektova vyuka, experiment
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Programovani hardwarové desky

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e ovéfi spravnost postupu, najde
a opravi v ném pripadnou chybu
e Vv blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
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

Océekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
e sestavi program pro desku Micro:bit
a otestuje jej
e piecte program, najde v ném chybu
a odstrani ji
e pouZiva opakovani, rozhodovani,
proménneé
e ovlada vystupni zafizeni desky
e pouZiva vstupy ke spousténi a
fizeni béhu programu
e pfipoji k desce dal$i zafizeni, které
z desky ovlada
s vyiesi problém naprogramovanim
desky Micro:bit

Zdroje
programovatelna deska Micro:bit

(nebo jeji simulator na https://makecode.microbit.org/)
uoebmce Robotlka pro zakladm skoly programweme micro:bit pomom Makecode

pc:mom-makecode)

Ucivo

Sestaveni programu a oZiveni Micro:bitu
Ovladani LED displeje

Tlacitka a senzory naklonu

Pfipojeni sluchatek, tvorba hudby
Orientace a pohyb Micro:bitu v prostoru
Propojeni dvou Micro:bitl pomoci kabelu a
bezdratové

Pripojeni a ovladani externich zafizeni

Z Micro:bitu

Odkaz na ucéivo ve zdrojich
Kap. 1
Kap. 1
Kap. 2
Kap. 2,
Kap. 3
Kap. 4
Kap. 5
Kap. 6

3,4

Vyukové metody a formy

Praktické cinnosti, samostatna prace, experiment
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Hromadne zpracovani dat

Tematicky celek RVP
Informaéni systémy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e vymezi problém a uréi, 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

e nastavuje zobrazeni, fazeni
a filtrovani dat v tabulce, aby mohl
odpovédét na poloZenou otazku;
vyuZiva funkce pro automatizaci
zpracovani dat

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
e pfi tvorbé& vzorcu rozliSuje absolutni
a relativni adresu burky
e pouZiva k vypocétum funkce
pracujici s Ciselnymi a textovymi
vstupy (prumér, maximum, pofadi,
zleva, délka, pocet, kdyZ)
e feSi probléemy vypoctem s daty
e pripiSe do tabulky dat novy zaznam
e sefadi tabulku dat podle daného
kritéria (velikost, abecedné)
e pouZiva filtr na vybér dat z tabulky,
sestavi kritérium pro vyfeSeni Ulohy
e ovéfi hypotézu pomoci vypoctu,
porovnanim nebo vizualizaci
velkého mnoZstvi dat

Zdroje
tabulkovy procesor, nejlépe s volnou licenci

ucebnice pro praci se vzorci v tabulkach a grafy
ucebnice tabulkoveho procesoru pro praci s daty

A: Online pfipravna soubora dat hitp://simandl.asp2.cz/Online.aspx

Uéivo

Relativni a absolutni adresy bunék
PouZiti vzorcl u riznych typa dat

Funkce s ciselnymi vstupy

Funkce s textovymi vstupy

Vkladani zaznamu do databazové tabulky
Razeni dat v tabulce

Filtrovani dat v tabulce

Zpracovani vystupu z velkych soubort dat

Odkaz na ucivo ve zdrojich
(tradicni tema vyuky)

A: Geografické udaje o statech svéta

Vyukové metody a formy

Samostatna prace, problémova vyuka, projekt
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9. ronik
Programovaci projekty

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyn&/zak:

e rozdéli problém na jednotlivé
fesitelné ¢asti a navrhne a popise
kroky K jejich Feseni

e vybere z vice moZnosti vhodny
algoritmus pro feseny problém
a svuj vybér zdlvodni; upravi dany
algoritmus pro jiné problémy,
navrhne ruizné algoritmy pro fedeni
problému

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
pfehledny 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

e OVEll spravnost postupu, najde
a opravi v ném pfipadnou chybu

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

e feS[ problémy sestavenim algoritmu

s v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
piehledny program k vyreseni
problému

e po pfecteni programu vysvétli, co
vykona

e OVEéfi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

e diskutuje rizné programy pro
reSeni problému

e vybere z vice moZnosti vhodny
program pro ieSeny problém a svuj
vybér zdlvodni

e feS[ probléem jeho rozdélenim na
Casti pomoci vlastnich bloku

e hotovy program upravi pro feSeni
pfibuzneho problemu

e ZzvaZuje pfistupnost vytvofeného
programu ruznym skupinam
uZivatell a dopady na né

Zdroje

ucebnice Programovani ve Scratch Il — projekty pro 2. stupen zakladni Skoly
(hitps://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-ii-projekiy-pro-2-stupen-zakladni-skoly)

Ucivo

Programovaci projekt a plan jeho realizace
Popsani problému

Testovani, odladéni, odstranéni chyb
Pohyb v souradnicich

Ovladani mysi, posilani zprav
Vytvafenl proménne, seznamu, hodnoty
prvkl seznamu

Nastroje zvuku, Upravy seznamu

Import a editace kostymu, podminky
Navrh postupu, klonovani.

Animace kostymu postav, udalosti
Analyza a navrh hry, stifidani pozadi,
proménné

Vyrazy s promeénnou

Tvorba hry s ovladanim, vice seznamu
Tvorba hry, pfikazy hudby, proménne

a seznamy

Odkaz na ucivo ve zdrojich

projekt Souradnice
projekt Kulicka
projekt Nakupni seznam

projekt Klavir

projekt Svétadily

projekt Ohnostroj

projekt Interaktivni pohlednice
projekt Ostrov pokladi

projekt Hodiny
projekt Bludisté

projekt Variace na hru Piano tiles

Vyukové metody a formy

Samostatna prace, praktické ¢innosti, diskuse, projektova vyuka




Digitalni technologie

Tematicky celek RVP
Digitalni technologie

Ocekavaneé vystupy RVP
Zakyn&/zak:

e popise, jak funguje poéitac po
strance hardwaru i operacniho
systému; diskutuje o fungovani
digitalnich technologii urcujicich
trendy ve svété

e uklada a spravuje sva data ve
vhodnem formatu s ohledem na
jejich dalsi zpracovani ¢i pfenos

e vybira nejvhodnéjsi zplsob
pfipojeni digitalnich zafizeni do
pocitaCove sité; uvede priklady siti
a popise jejich charakteristicke
znaky

e poradi si s typickymi zavadami
a chybovymi stavy pocitace

e dokaze usmeérnit svoji ¢innost tak,
aby minimalizoval riziko ztraty ¢i
zneuZiti dat; popise fungovani
a diskutuje omezeni
zabezpecovacich feSeni

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

e pojmenuje ¢asti po&itae a popise,
jak spolu souvisi

o vysveétli rozdil mezi programovym
a technickym vybavenim

e diskutuje o funkcich operaéniho
systému a popise stejné a odlisne
prvky nékterych z nich

e na prikladu ukazZe, jaky vyznam ma
komprese dat

e popise, jak funguji vybrane
technologie z okoli, které povazuje
za inovativni

o na schematickém modelu popise
princip zasilani dat po pocitacové
siti

e vysveétli vrstevnikovi, jak funguiji
neékteré sluzby internetu

e diskutuje o cilech a metodach
hackeru

e vytvofi mySlenkovou mapu prvku
zabezpeceni pocitace a dat

e diskutuje, €im v&im vytvafi svou
digitalni stopu

Ucivo
Hardware a software
e SloZeni soucasného pocitace a
principy fungovani jeho soucéasti
e Operaéni systémy: funkce, typy,
typickeé vyuziti
e Komprese a formaty souboru
e Fungovani novych technologil
kolem mé (napf. smart technologie,
virtualni realita, internet véci, uméla
inteligence)
Sité
e Typy, sluzby a vyznam
pocitacovych siti
s Fungovani sité: klient, server,
switch, paketovy pfenos dat, IP
adresa
e Struktura a principy Internetu,
datacentra, cloud

Odkaz na ucivo ve zdrojich
(tradiéni téma — hardware a software)

(tradi€ni téma — pocitacové sité)
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e Web: fungovani webu, webova
stranka, webovy server, prohlizec,

odkaz/URL
e Princip cloudoveé aplikace (napf. (tradiéni téma — bezpecnost)
e-mail, e-shop, streamovani)
Bezpecnost

s Bezpecnostni rizika: utoky (cile
a metody utoéniku), nebezpecné
aplikace a systémy

e Zabezpecenl pocitace a dat:
aktualizace, antivir, firewall, (téma — digitalni identita)
zalohovani a archivace dat

Digitalni identita

e Digitalni stopa: sledovani polohy
Zarizeni, zaznamy o pfihlasovani a
pohybu po internetu, sledovani
komunikace, informace o uZivateli
v souboru (metadata); sdileni a
trvalost (nesmazatelnost) dat

¢ Fungovani a algoritmy socialnich
sitf, vyhledavani a cookies

Vyukové metody a formy
Diskuse, prakticke €innosti, ukazky, myslenkove mapy, vyklad

Zavérecné projekty

Vyukové metody a formy
Projektova vyuka, samostatna/skupinova prace

Popis
Vyuéujici muaze alokované hodiny vyuzit na dokon¢ovani programovacich projektu, ale
muZe takeé zvolit projekt pro interdisciplinarni a mimoskolni aplikaci informatiky, napf.

Alternativou muze byt také pfiprava na soutéz v robotice, programovani. Projekt ma
slouZzit k prokazani tvurciho pfistupu Zaku k feseni problemu.

vytvareni digitalnich modelu jeva, webové stranky, aplikace v chytré domacnosti a dalsi.
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