5.3.2 Informatika pro 2. stupen

Charakteristika predmétu
Casové, organizacni a obsahové vymezeni

Vyucovaci predmét informatika je na II. stupni zarazen 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 pocitac a
informacni systémy. Zabyvd se automatizaci, programovanim, optimalizaci c¢innosti,
reprezentaci dat v pocitaci, kddovanim a modely popisujicimi redlnou situaci nebo
problém. Dava prostor pro praktické aktivni ¢innosti a tvorivé uceni se objevovanim,
spolupraci, feSenim problémi, projektovou cinnosti. Pomaha porozumét svétu kolem
nich, jehoZ nedilnou soucasti digitalni technologie jsou. Hlavni dliraz je kladen na rozvijeni
zakova informatického mysSleni s jeho slozkami abstrakce, algoritmizace a dals$imi.
Praktickou c¢innost s tvorbou jednotlivych typi dat a s aplikacemi vnimame jako
prostiedek k ziskani zkuSenosti k tomu, aby Zak mohl poznavat, jak pocitac¢ funguje, jak
reprezentuje data rtzného typu, jak pracuji informacni systémy a jaké problémy

informatika resi.

Informatika je zamérend na logické a technické smétovani rozvoje zaki, proto jsou do
vyuky zarazeny zdklady robotiky jako aplikovana oblast, propojujici informatiku a
programovani s technikou, umoZnuji resit praktické komplexni problémy, podporovat
tvorivost a projektovou cinnost a rozvijet tak informatické mysleni. Informatika klade

dliraz na rozvijeni digitalni gramotnosti
Obsahové, casové a organizacni vymezeni predmétu

Vyuka probihda na pocitacich v PC u¢ebné, nebo v béZné ucebné s prenosnymi notebooky,
s pripojenim k internetu. V fadé Cinnosti preferujeme praci zaki ve dvojicich u jednoho
pocitace, aby dochazelo k diskusi a spolupraci. Zak nebo dvojice pracuje individualnim
tempem. Vyuka je orientovana Ccinnostné, s aktivnim Zakem, ktery objevuje,
experimentuje, ovéruje své hypotézy, diskutuje, tvori, resi problémy, spolupracuje, pracuje
projektové, konstruuje své poznani. Neni kladen tolik dliraz na pamétné uceni a

reprodukci.



Pro vyuku jsou zakoupeny nasledujici pomicky:

Roboticka stavebnice LEGO Spike Prime s rozsifenym vydanim.
Programovatelna deska Micro:bit

Smart vlak Intelino

Software programovani s Emilem

Vzdélavaci obsah predmétu je tvoren nasledujicimi tematickymi okruhy:
1. Digitalni technologie

2. Algoritmizace a programovani

3. Data, informace a modelovani

4. Informacni systémy

Vzdélavaci obsah vyucovaciho predmétu - 2. stupen

6. Algoritmizace a Zakyné /zak: Vytvoreni programu Opakovani Podprogramy Osob. 8,9,

programovani 10
- po precteni jednotlivych krokd

algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym
algoritmem reSen

- vybere z vice moznosti vhodny
algoritmus pro reSeny problém
a svij vybér zdvodni; upravi
dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne rtizné
algoritmy pro reSeni problému

- v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
ptehledny program s ohledem
na jeho mozné disledky a svou
odpovédnost za né; program
vyzkousi a opravi v ném
ptipadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni programu,
proménné

- ovéri spravnost postupu, najde
a opravi v ném pripadnou chybu




Data, informace a
modelovani

- rozpozna zakédované
informace kolem sebe

- zakéduje a dekdduje znaky
pomoci znakové sady

- zaSifruje a desifruje text
pomoci nékolika Sifer

- zakéduje v obrazku barvy vice
zpusoby

- zakdduje obrazek pomoci
zakladni geometrickych tvaria

- zjednodusi zapis textu a
obrazku, pomoci kontrolniho
souctu ovéri uplnost zapisu

- ke kédovani vyuziva i binarn{
¢isla

Prenos informaci, standardizované kédy
Znakové sady Prenos dat, symetricka Sifra
Identifikace barev, barevny model Vektorova
grafika Zjednoduseni zapisu, kontrolni soucet
Binarni kéd, logické A a NEBO

Informacni
systémy

Zakynd/zak:

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

- odpovi na otazky na zakladé
dat v tabulce

- popisSe pravidla uspoiadani v
existujici tabulce

- doplni podle pravidel do
tabulky prvky, zdznamy

- navrhne tabulku pro zdznam
dat

- propoji data z vice tabulek ¢i
grafl

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 Re$eni problémd s daty

Medi 3, 6

Zakyné /zak:

- popise pomoci modelu alespon
jeden

informacnf systém, s nimz ve
skole

aktivné pracuji

- pojmenuje role uzivateld a
vymezi jejich

¢innosti a s tim souvisejici prava

Skolni informacni systém, uZivatelé, ¢innosti,
prava, databazové relace

Algoritmizace a
programovani

v blokové orientovaném

programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyreseni
problému

Opakovani s podminkou Udalosti, vstupy Objekty
a komunikace mezi nimi

Osob. 8,9,
10




- po precteni programu vysvétli,
co vykona

- OVeéri spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby

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

- spousti program mysi,
klavesnici, interakci postav

- vytvari vlastni bloky a pouziva
je v dalSich programech

- diskutuje rtizné programy pro
feSeni problému

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

- hotovy program upravi pro
feSeni pribuzného problému

Zakyné /zak:

- v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyreseni
problému

- po precteni programu vysvétli,
co vykona

vy 7

- ovéfi spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby

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

- spousti program mysi,
klavesnici, interakci postav

- pouziva soufradnice pro
programovani postav

- pouziva parametry v blocich,
ve vlastnich blocich

vytvoii proménnou, zméni jeji
hodnotu, precte a pouzije jeji
hodnotu

- diskutuje rizné programy pro
feSeni problému

Vétveni programu, rozhodovani

Graficky vystup, souradnice Podprogramy s

parametry Proménné




- hotovy program upravi pro
feSeni pribuzného problému

Digitalni
technologie

Zakynd/zak:

- nainstaluje a odinstaluje
aplikaci, aktualizuje

- ulozi textové, grafické, zvukové
a multimedialni soubory

- vybere vhodny format pro
uloZeni dat

- vytvori jednoduchy model
domadci sité; popise, kterad
zatizeni jsou pripojena do
Skoln{ sité

- porovna rtizné metody
zabezpeceni uctd

- spravuje sdileni soubori

- pomoci modelu zndzorni cestu
e-mailové zpravy

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

Datové a programové soubory a jejich asociace
v operacnim systému

Sprava soubort, struktura slozek

Instalace aplikaci, aktualizace

Domaéci a $kolni pocitacova sit

Fungovani a sluzby internetu

Princip e-mailu

Pristup k datiim: metody zabezpeceni pristupuy,

role a pristupova prava (vidét obsah, ¢ist obsah,
ménit obsah, ménit prava), digitalni stopa

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

Data, informace a
modelovani

Zakyné/zék:
- vysvétli zndmé modely jevy,

situaci, ¢innosti

- v mapé a dalSich schématech
najde odpovéd na otazku

- pomoci ohodnocenych graft

v

resi problémy

- pomoci orientovanych grafi
rest

problémy

- vytvori 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/zak: - podle navodu
nebo vlastni tvorivosti sestavi
robota

- upravi konstrukci robota tak,
aby plnil modifikovany kol

- vytvori program pro robota a
otestuje jeho funkcnost

Sestaveni a oziveni robota Sestaveni programu s
opakovanim, s rozhodovanim Pouzivani
vystupnich zafizeni robota (motory, displej,
zvuk) Pouzivani senzori (tlacitka, vzdalenost,
svétlo/barva) Cteni programu




- precte program pro robota a
najde v ném piipadné chyby

- ovlada vystupni zarizeni a
senzory robota

- vytesi problém tim, Ze sestavi
a naprogramuje robota

Algoritmizace a Zakyné /zak: Sestaveni programu a oziveni Micro:bitu Osob. 8,9,
programovani ) Ovladani LED displeje Tlacitka a senzory 10

. s.estav1. program.prlo .desku naklonu Pripojeni sluchatek, tvorba hudby

Micro:bit a otestuje jej Orientace a pohyb Micro:bitu v prostoru

- piette program, najde v ném Propojeni dvou Micro:biti pomoci kabelu a

chybu a odstrant ji bezdratové Pripojeni a ovladani externich

zafizeni z Micro:bitu

- pouziva opakovani,

rozhodovani, proménné

- ovlada vystupni zarizeni

desky

- pouziva vstupy ke spousténi a

Fizeni béhu programu

pripoji k desce dalsi zatizeni,

které z desky ovlada

- vyfesi problém

naprogramovanim desky

Micro:bit
Informacni Zakyné /zak: Relativni a absolutni adresy bunék Pouziti Medi 3, 6
systémy vzorct u riznych typid dat Funkce s ¢iselnymi

- pii tvorbé vzorct rozlisuje
absolutni a relativni adresu
buriky

- pouziva k vypoctiim funkce
pracujici s ¢iselnymi a
textovymi vstupy (prameér,
maximum, poradi, zleva, délka,
pocet, kdyz)

- FeSi problémy vypoctem s daty

- pripiSe do tabulky dat novy
zdznam

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

- pouziva filtr na vybér dat z
tabulky, sestavi kritérium pro
vyteSeni ulohy

- ovéii hypotézu pomoci
vypoctu, porovnanim nebo
vizualizaci velkého mnozstvi dat

vstupy Funkce s textovymi vstupy Vkladani
zaznamu do databazové tabulky Razeni dat v
tabulce Filtrovani dat v tabulce Zpracovan{
vystupi z velkych soubori dat




Digitalni
technologie

Zakyn&/#ak:

- pojmenuje ¢asti pocitace a
popise, jak spolu souvisi

- vysvétli rozdil mezi
programovym a technickym
vybavenim

- diskutuje o funkcich
operacniho systému a popise
stejné a odlisné prvky
nékterych z nich

- na prikladu 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

- vytvori myslenkovou mapu
prvki zabezpeceni pocitace a
dat

- diskutuje, ¢im vSim vytvari
svou digitalni stopu

Hardware a software

- SlozZeni soucasného pocitace a principy
fungovani jeho soucasti

- Operacni systémy: funkce, typy, typické vyuziti
- Komprese a formaty soubori

- Fungovani novych technologii kolem mé (napft.
smart technologie, virtualni realita, internet vécf,
uméld inteligence)

Sité
- Typy, sluzby a vyznam pocitacovych siti

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

- Struktura a principy Internetu, datacentra,
cloud

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

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

Bezpecnost

- Bezpecnostni rizika: utoky (cile a metody
uto¢niki), nebezpecéné aplikace a systémy -
Zabezpeceni pocitace a dat: aktualizace, antivir,
firewall, zalohovani a archivace dat

Digitalni identita: Digitalni stopa: sledovani
polohy zatizeni, zdznamy o prihlasovani a
pohybu po internetu, sledovani komunikace,
informace o uZivateli v souboru (metadata);
sdileni a trvalost (nesmazatelnost) dat
Fungovani a algoritmy socidlnich siti,
vyhledavani a cookies

Algoritmizace a
programovani

Zakyné /zak:

- FeSi problémy sestavenim
algoritmu

- v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyreseni
problému

- po precteni programu vysveétli,
co vykona

Programovaci projekt a plan jeho realizace
Popsani problému Testovani, odladéni,
odstranéni chyb Pohyb v souradnicich Ovladani
mysi, posilani zprav Vytvareni proménné,
seznamu, hodnoty prvki seznamu Néstroje
zvuku, Gpravy seznamu Import a editace
kostym1, podminky Navrh postupu, klonovani.
Animace kostymi postav, udélosti Analyza a
navrh hry, stfidani pozadi, proménné Vyrazy s
proménnou Tvorba hry s ovladanim, vice
seznamu Tvorba hry, piikazy hudby, proménné a
seznam




- ovéfi spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby

- diskutuje rtizné programy pro
feSeni problému

- vybere z vice mozZnosti
vhodny program pro reseny
problém a svij vybér zdtivodni

- FeSi problém jeho rozdélenim
na ¢asti pomoci vlastnich blokt
- hotovy program upravi pro
feSeni pribuzného problému

- Zvazuje pristupnost
vytvoreného programu riiznym
skupinadm uzivatelti a dopady na
né




Vzdélavaci obsah vyucovaciho predmétu; minimalni doporucena uroven

roc.

tematicky okruh

diléi o¢ekavany vystup
Zak

ucivo

PT

Algoritmizace a
programovani

rozumi zakladnimu principu
algoritmu a umi ho slovné
interpretovat;

vytvori jednoduchy program
s pouzitim zakladnich
programovacich struktur
identifikuje chybu v
programu a provede jeji
opravu

Vytvoreni programu a testovani, opakovani

Podprogramy

Osob. 8,9, 10

Data, informace a
modelovani

identifikuje béZné formy
kdédovani (QR kédy, ¢arové
kddy, piktogramy). Pouziva
jednoduché Sifrovaci metody.
Chape princip barevného
kdédovani (RGB).

Pfenos informaci, standardizované kddy,
symetricka Sifra, barevny model RGB, vektorova

grafika.

Informacni
systémy

vytvori jednoduchou tabulku,
pracuje s buitkami, forméatuje
tabulku.

Evidence dat, ndzvy a hodnoty, filtrovani, razeni,
tiidéni, porovnani dat v tabulce a grafu.

Medi 3, 6

Informacni
systémy

popise alespori jeden
informacni systém a roli
uZzivatele.

Skolni informaéni systém, role uzivatelfi.

Algoritmizace a
programovani

vytvoii funkéni program v
blokové orientovaném jazyce.
Slovné interpretuje logiku
programu.

Podminky, udalosti, vstupy, objekty, komunikace,
vétveni, graficky vystup.

0so0b. 8,9, 10

Algoritmizace a
programovani

pouziva podminky pro
vétveni, pracuje s
proménnymi, pouziva
parametry v blocich.

Proménné, podminky, podprogramy s parametry,
soufadnice, graficky vystup.

Digitalni
technologie

zvladne praci se soubory,
rozumi typlim soubort a
jejich ukladani.

chape rozdily mezi formaty
(-txt vs. .docx, .jpg vs. .png).
rozumi principlim pocitacové
sité. Vytvori email, rozumi
zabezpeceni uctl.

Sprava soubort, struktura slozek, pocitacové sité,
emaily, zabezpeceni G¢td.

Data, informace a
modelovani

rozumi zakladnim modeltim
(schémata, mapy, grafy),
interpretuje je. Vyhleda
relevantni informace ve
vizualnich modelech.

Standardizovana schémata, ohodnocené grafy,
minimalni cesta, kostra grafu.

Medi 3, 6




Algoritmizace a
programovani

- sestavi robota podle navodu,

vytvori a otestuje program
pro robota.

Sestaveni robota, programovani s opakovanim a
rozhodovanim, senzory, vystupni zatizeni.

Osob. 8,9, 10

Algoritmizace a
programovani

sestavi program pro
Micro:bit, pripoji a ovlada
extern{ zatizeni.

LED displej, tlac¢itka, senzory naklonu, pohyb v
prostoru, externi zarizeni.

0so0b. 8,9, 10

Informacni
systémy

pracuje s daty na vstupu a
vystupu, usporada je v
tabulce s vice zdznamy,
vytvori vizualizaci.

Vkladani zaznamd, razeni dat, zpracovani vystupt
z velkych datovych soubort.

Medi 3, 6

Digitalni
technologie

pojmenuje ¢asti pocitace a
popise jejich funkci.
vysvétli rozdil
hardwarem a softwarem.
chape principy pocitacoveé sité
arizika kybernetickych ttok.
vysvétli pojem digitalni
identita.

mezi

Hardware, software, pocitacové sité, internet,
bezpecnostni rizika, digitalni identita.

Algoritmizace a
programovani

fesi problém pomoci
slozitéjsiho algoritmu. Sestavi
prehledny program, testuje
ho, hleda alternativni reSenti,
prezentuje vysledky.

Programovaci projekt, testovani, odladéni,
soufadnice, ovladani mysi, zpravy, proménné,
seznamy.

0so0b. 8,9,10




