5.3. Informatika

Charakteristika predmétu
Casové, organiza¢ni a obsahové vymezeni

Vyucovaci predmét informatika je na II. stupni zafazen do 6., 7., 8. a 9. ro¢niku v rozsahu 1 hodina tydné. Je realizovan v pocitacové ucebné
a ve studovné.

Predmét informatika dava prostor vSem Zakiim porozumét tomu, jak funguje pocita¢ a informacni systémy. Zabyva se automatizaci,
programovanim, optimalizaci ¢innosti, reprezentaci dat v pocitaci, kd6dovanim a modely popisujicimi redlnou situaci nebo problém. Dava
prostor pro praktické aktivni ¢innosti a tvorivé uceni se objevovanim, spolupraci, feSenim problémi, projektovou ¢innosti. Pomaha
porozumét svétu kolem nich, jehoZ nedilnou soucasti digitalni technologie jsou. Hlavni dliraz je kladen na rozvijeni Zdkova informatického
mysleni s jeho sloZkami abstrakce, algoritmizace a dal$imi. Praktickou ¢innost s tvorbou jednotlivych typti dat a s aplikacemi vnimame jako
prostiedek k ziskani zkusSenosti k tomu, aby zak mohl poznavat, jak pocitac¢ funguje, jak reprezentuje data rizného typu, jak pracuji
informacni systémy a jaké problémy informatika resi.

Informatika je zamérena na logické a technické smérovani rozvoje Zaku, proto jsou do vyuky zatazeny zaklady robotiky jako aplikovana
oblast, propojujici informatiku a programovani s technikou, umoznuji resit praktické komplexni problémy, podporovat tvofivost a
projektovou ¢innost a rozvijet tak informatické mysleni. Informatika klade diiraz na rozvijeni digitalni gramotnosti

Obsahové, casové a organizacni vymezeni predmétu

Vyuka probihd na pocitacich v PC ucebné, nebo v béZzné ucebné s prenosnymi notebooky, s pripojenim k internetu. V fadé cinnosti
preferujeme praci 74kl ve dvojicich u jednoho pocitace, aby dochazelo k diskusi a spolupraci. Zak nebo dvojice pracuje individualnim
tempem. Vyuka je orientovana ¢innostné, s aktivnim Zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéifuje své hypotézy, diskutuje, tvoti, resi
problémy, spolupracuje, pracuje projektové, konstruuje své poznani. Neni kladen tolik diiraz na pamétné uceni a reprodukci.

Pro vyuku jsou zakoupeny nasledujici pomtuicky:

Roboticka stavebnice LEGO Spike Prime s rozsifrenym vydanim.



Programovatelna deska Micro:bit

Smart vlak Intelino

Software programovani s Emilem

Vzdélavaci obsah piredmétu je tvoren nasledujicimi tematickymi okruhy:

1.
2.

Digitalni technologie
Algoritmizace a programovani
Data, informace a modelovani

Informacni systémy

Vzdeélavaci obsah vyucovaciho predmeétu - 2. stupen

6.

Algoritmizace a
programovani

Zakyné/zak:

- po prectenijednotlivych krokl algoritmu nebo
programu vysveétli cely postup; urci problém,
ktery je danym algoritmem feSen

- vybere z vice moznosti vhodny algoritmus pro
feSeny problém a svij vybér zdlvodni; upravi

Vytvoreni programu Opakovani
Podprogramy

Oso0b. 8,9,
10




dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne
rlizné algoritmy pro feseni problému

- v blokoveé orientovaném programovacim jazyce
vytvofi pfehledny program s ohledem na jeho
mozné disledky a svou odpovédnost za né;

program vyzkousi a opravi v ném pfipadné chyby;

pouziva opakovani, vétveni programu, proménné

- ovéfi spravnost postupu, najde a opravi v ném
pfipadnou chybu

Data, informace a
modelovani

- rozpozna zakdédované informace kolem sebe

- zakéduje a dekéduje znaky pomoci znakové
sady

- zaSifruje a deSifruje text pomoci nékolika Sifer
- zakéduje v obrazku barvy vice zpUsoby

- zakéduje obrazek pomoci zakladni
geometrickych tvart

- zjednodusi zapis textu a obrazku, pomoci
kontrolniho souctu oveéri Uplnost zapisu

- ke kéddovani vyuziva i binarni Cisla

Pfenos informaci, standardizované kédy
Znakové sady Pfenos dat, symetricka
Sifra Identifikace barev, barevny model
Vektorova grafika ZjednodusSeni zapisu,
kontrolni soucet Binarni kod, logické A a
NEBO

Informacni systémy

Zakyné/zak:

Data v grafu a tabulce Evidence dat,
nazvy a hodnoty v tabulce Kontrola

Medi 3, 6




- najde a opravi chyby u rGznych interpretaci hodnot v tabulce Filtrovani, fazeni a
tychz dat (tabulka versus graf) tfidéni dat Porovnani dat v tabulce a
- odpovi na otazky na zakladé dat v tabulce grafu Resenl problémil s daty
- popiSe pravidla uspofadani v existujici tabulce

- doplni podle pravidel do tabulky prvky, zdznamy

- navrhne tabulku pro zaznam dat

- propoji data z vice tabulek ¢i graf(i

Zakyné/zak: Skolni informadni systém, uZivatelg,
y , - éinnosti, prava, databazové relace

- popise pomoci modelu alespon jeden

informacni systém, s nimz ve Skole
aktivneé pracuji

- pojmenuje role uzivatell a vymezi jejich

¢innosti a s tim souvisejici prava

Algoritmizace a v blokoveé orientovaném Opakovani s podminkou Udalosti, Osob. 8,9,

rogramovani vstupy Objekty a komunikace mezi nimi | 10
prog programovacim jazyce sestavi prehledny Py bjerty

program k vyfeSeni problému

- po pfecteni programu vysvétli, co vykona

- ovéfi spravnost programu, najde a opravi v ném
chyby




- pouziva podminky pro ukoncéeni opakovani,
rozezna, kdy je podminka splnéna

- spousti program mysi, klavesnici, interakci
postav

- vytvafi vlastni bloky a pouziva je v dalSich
programech

- diskutuje rlizné programy pro feseni problému
- vybere z vice mozZnosti vhodny program
pro feSeny problém a svUj vybér zdlvodni

- hotovy program upravi pro feSeni pfibuzného
problému

Zakyné/zak:

- v blokové orientovaném

programovacim jazyce sestavi

pfehledny program k vyreSeni

problému

- po precteni programu vysvétli, co vykona

- ovéfi spravnost programu, najde a opravi v ném
chyby

Vétveni programu, rozhodovani

Graficky vystup, soufadnice
Podprogramy s parametry Proménné




- pouziva podminky pro vétveni programu,
rozezna, kdy je podminka splnéna

- spousti program mysi, klavesnici, interakci
postav

- pouziva soufadnice pro programovani postav

- pouziva parametry v blocich, ve vlastnich
blocich

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

- diskutuje rlizné programy pro feseni problému

- hotovy program upravi pro feSeni pfibuzného
problému

Digitalni technologie

Zakyné/zak:
- nainstaluje a odinstaluje aplikaci, aktualizuje

- ulozi textove, grafické, zvukové a multimedialni
soubory

- vybere vhodny format pro uloZeni dat

- vytvofi jednoduchy model domaci sité; popiSe,
ktera zafizeni jsou pfipojena do Skolni sité

- porovna rlizné metody zabezpeceni Uctl

Datové a programové soubory a jejich
asociace

v operacnim systému

Sprava soubord, struktura slozek
Instalace aplikaci, aktualizace
Domaci a Skolni pocitaCova sit
Fungovani a sluzby internetu

Princip e-mailu




- spravuje sdileni soubort

- pomoci modelu znazorni cestu e-mailové
zpravy

- zkontroluje, zda jsou ¢asti pocitace spravné
propojeny, nastaveni systému ¢i aplikace, ukon¢i
program bez odezvy

role a pfistupova prava (vidét obsah, Cist
obsah, ménit obsah, ménit prava),
digitalni stopa

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

Data, informace a
modelovani

Zakyné/zak:
- vysvétli znamé modely jevd, situaci, ¢innosti

-v mapé a dalSich schématech najde odpovéd
na otazku

- pomoci ohodnocenych graf(i fesi problémy
- pomoci orientovanych graf( resi
problémy

- vytvofi model, ve kterém znazorni vice
soubéznych ¢innost

Standardizovana schémata a modely

Ohodnocené grafy, minimalni cesta
grafu, kostra grafu

Orientované grafy, automaty

Modely, paralelni ¢innost

Medi 3, 6

Algoritmizace a
programovani

Zakyné/z4k: - podle navodu nebo vlastni
tvofivosti sestavi robota

Sestaveni a oZiveni robota Sestaveni
programu s opakovanim, s
rozhodovanim Pouzivani vystupnich




- upravi konstrukci robota tak, aby plnil
modifikovany ukol

- vytvofi program pro robota a otestuje jeho
funk&nost

- pfecte program pro robota a najde vnhém
pfipadné chyby

- ovlada vystupni zafizeni a senzory robota

- vyieSi problém tim, Ze sestavi a naprogramuje
robota

zafizeni robota (motory, displej, zvuk)
Pouzivani senzor( (tlacitka, vzdalenost,
svétlo/barva) Cteni programu

Algoritmizace a
programovani

Zakyné/zak:

- sestavi program pro desku Micro:bit a otestuje
jej

- pfecCte program, najde v ném chybu a odstrani ji
- pouziva opakovani, rozhodovani, proménné

- ovlada vystupni zafizeni desky

- pouziva vstupy ke spousténi a fizeni béhu
programu

pfipoji k desce dalsi zafizeni, které z desky
ovlada

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:bit
pomoci kabelu a bezdratove Pfipojeni a
ovladani externich zafizeni z Micro:bitu

Oso0b. 8,9,
10




- vyieSi problém naprogramovanim desky
Micro:bit

Informacni systémy

Zakyné/zak:

- pfi tvorbé vzorcu rozliSuje absolutni a relativni
adresu bunky

- pouziva k vypoctam funkce pracujici s
¢iselnymi a textovymi vstupy (primér, maximum,
pofadi, zleva, délka, pocet, kdyz)

- feSi problémy vypoctem s daty
- 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

- ovéfi hypotézu pomoci vypoctu, porovnanim
nebo vizualizaci velkého mnozZstvi dat

Relativni a absolutni adresy bunék
Pouziti vzorcl u riznych typu dat Funkce
s Ciselnymi vstupy Funkce s textovymi
vstupy Vkladani zaznamu do databazové
tabulky Razeni dat v tabulce Filtrovani
dat v tabulce Zpracovani vystupt z
velkych souborl dat

Medi 3, 6

Digitalni technologie

Zakyné/zak:

- pojmenuje casti pocitace a popise, jak spolu
souvisi

Hardware a software

- SloZeni soucasného pocditace a
principy fungovani jeho soucasti




- vysvétli rozdil mezi programovym a technickym
vybavenim

- diskutuje o funkcich operacniho systému a
popiSe stejné a odliSné prvky nékterych z nich

- na pfikladu ukaze, jaky vyznam ma komprese
dat

- popiSe, jak funguji vybrané technologie z okoli,
které povazuje za inovativni

- na schematickém modelu popiSe princip
zasilani dat po pocitacové siti

- vysvétli vrstevnikovi, jak funguji nékteré sluzby
internetu

- diskutuje o cilech a metodach hackert

- vytvofi myslenkovou mapu prvkl zabezpeceni
pocitace a dat

- diskutuje, ¢im v§im vytvafi svou digitalni stopu

- Operacni systémy: funkce, typy,
typické vyuziti

- Komprese a formaty soubord

- Fungovani novych technologii kolem
me (napf. smart technologie, virtualni
realita, internet véci, uméla inteligence)

Sité
- Typy, sluzby a vyznam pocitaCovych siti

- Fungovani sité: klient, server, switch,
paketovy prfenos dat, IP adresa

- Struktura a principy Internetu,
datacentra, cloud

- Web: fungovani webu, webova stranka,
webovy server, prohlize¢, odkaz/URL

- Princip cloudové aplikace (napt. e-
mail, e-shop, streamovani)

Bezpecnost




- Bezpec€nostni rizika: utoky (cile a
metody Utoc¢nikd), nebezpecné aplikace
a systémy - Zabezpeceni poditace a dat:
aktualizace, antivir, firewall, zalohovani
a archivace dat

Digitalni identita: Digitalni stopa:
sledovani polohy zafizeni, zaznamy o
pfihlaSovani a pohybu po internetu,
sledovani komunikace, informace o
uzivateli v souboru (metadata); sdileni a
trvalost (nesmazatelnost) dat Fungovani
a algoritmy socialnich siti, vyhledavani a
cookies

Algoritmizace a
programovani

Zakyné/zak:
- feSi problémy sestavenim algoritmu

- v blokoveé orientovaném programovacim jazyce
sestavi prehledny program k vyfeSeni problému

- po precteni programu vysvétli, co vykona

- ovefi spravnost programu, najde a opravi v ném
chyby

- diskutuje rlizné programy pro feseni problému

Programovaci projekt a plan jeho
realizace Popsani problému Testovani,
odladéni, odstranéni chyb Pohyb v
soufadnicich Ovladani mysi, posilani
zprav Vytvareni proménné, seznamu,
hodnoty prvkd seznamu Nastroje zvuku,
Upravy seznamu Import a editace
kostym0, podminky Navrh postupu,
klonovani. Animace kostym( postav,
udalosti Analyza a navrh hry, stfidani
pozadi, proménné Vyrazy s proménnou




- vybere z vice moznosti vhodny program pro
feSeny problém a svij vybér zdlvodni

- feSi problém jeho rozdélenim na ¢asti pomoci
vlastnich blokd - hotovy program upravi pro
feSeni pfibuzného problému

- ZvaZuje prfistupnost vytvofeného programu
rlznym skupinam uzivatel( a dopady na né

Tvorba hry s ovladanim, vice seznam(
Tvorba hry, pfikazy hudby, proménné a

seznam




