Ucebni plan

rocnik téma

6. Kédovani a Sifrovani dat a informaci
Prace s daty
Informacni systémy
Digitalni technologie

7. Algoritmizace — vlastni bloky
Modelovani pomoci grafti a schémat
Programovani — podminky, postavy a udalosti

8. Programovani — vétveni, parametry a proménné
Hromadné zpracovani dat

9. Programovaci projekty

Digitalni technologie
Zavérecné projekty




2. stupen

6. roCnik

Vychovné a vzdélavaci strategie

Kompetence k feSeni problému
Kompetence komunikativni
Kompetence socialni a personalni
Kompetence ob&anské
Kompetence pracovni
Kompetence k uéeni

Kompetence digitalni

Kodovani a Sifrovani dat a informaci

Tematicky celek RVP

Data, informace a modelovani

RVP vystupy

SVP vystupy

e [-9-1-02 navrhuje a porovnava

jejich ulozeni a pfenosu

rizné zpusoby kddovani dat s cilem

rozpozna zakédované informace
kolem sebe

zakoduje a dekoduje znaky pomoci
znakové sady

zaSifruje a deSifruje text pomoci
nékolika Sifer

zakoduje v obrazku barvy vice
zpusoby

zakoduje obrazek pomoci zakladni
geometrickych tvaru

zjednodusi zapis textu a obrazku,
pomoci kontrolniho souctu ovéfi
uplnost zapisu

ke kédovani vyuziva i binarni Cisla

Ucivo

Znakové sady

Pfenos dat, symetricka Sifra

Identifikace barev, barevny model (RGB)
Grafika

ZjednoduSeni zapisu, kontrolni soucet
Binarni kéd, logické A a NEBO

Pfenos informaci, standardizované kédy, asky tabulka

Vyukové metody a formy




Diskuse, heuristicky rozhovor, badatelské aktivity, problémové ukoly, samostatna prace,
prace ve dvojicich/skupinach, unplugged metody




Prace s daty

Tematicky celek RVP

Informacéni systémy

RVP vystupy

SVP vystupy

e [-9-1-01 ziska z dat informace,
interpretuje data, odhaluje chyby v
cizich interpretacich dat

e [-9-3-04 sam evidenci vyzkousi a
nasledné zhodnoti jeji funkénost,
pfipadné navrhne jeji Upravu

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

e odpovi na otazky na zakladé dat
v tabulce

e popiSe pravidla usporadani
v existujici tabulce

e doplni podle pravidel do tabulky
prvky, zaznamy

e navrhne tabulku pro zaznam dat

e propoji data z vice tabulek &i graft

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

Reseni problém0 s daty

Vyukové metody a formy

Samostatna prace, diskuse, skupinova prace, projekt




Informacni systémy

Tematicky celek RVP

Informacéni systémy

RVP vystupy SVP vystupy
e |-9-3-01 vysvétli ucel informacénich e popise pomoci modelu alespor

systému, které pouziva, identifikuje jeden informaéni systém, s nimz ve
jejich jednotlivé prvky a vztahy mezi Skole aktivné pracuji
nimi; zvazuje mozna rizika pfi e pojmenuje role uZivateld a vymezi
navrhovani i uzivani informacnich jejich €innosti a s tim souvisejici
systému prava

Ucivo

Skolni informaéni systém, uZivatelé, Cinnosti, prava, databazové relace

Vyukové metody a formy
Diskuse, problémoveé ulohy, badatelské aktivity, samostatna prace, prace ve
dvojicich/skupinach




Digitalni technologie

Tematicky celek RVP

Digitalni technologie

RVP vystupy

SVP vystupy

uklada a spravuje sva data ve
vhodném formatu s ohledem na
jejich daldi zpracovani &i pfenos

vybira nejvhodnéjsi zpusob
pfipojeni digitalnich zafizeni do
pocCitaCové sité; uvede pfiklady siti
a popise jejich charakteristické
znaky

poradi si s typickymi zavadami

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

a diskutuje omezeni
zabezpecovacich feSeni

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 ruzné metody zabezpeceni
ucta

spravuje sdileni souboru

pomoci modelu znazorni cestu
e-mailové zpravy

zkontroluje, zda jsou ¢asti pocitaCe
spravné propojeny, nastaveni
systému Ci aplikace, ukonci
program bez odezvy

Ucivo

Datové a programové soubory a jejich asociace v operanim systému

Sprava soubord(, struktura slozek
Instalace aplikaci, aktualizace

PocitaCové sité (bezdratové pfipojeni, domaci, Skolni)

Fungovani a sluzby internetu

Elektronicka komunikace (email, pfispévek do féra, socialni sité)

Prace s daty: metody zabezpeé&eni pfistupu, (vidét obsah, Cist obsah, ménit
obsah, ménit prava), digitalni stopa, hesla a bezpe&ny pfistup k webové strance
Postup pfi feSeni problému s digitalnim zafizenim (nap¥. nepropojeni, program
bez odezvy, Spatné nastaveni, hlaSeni / dialogova okna)

Vyukové metody a formy

Diskuse, multimedialni vzdélavani, dovednostné - orientované metody




7. roCnik

Programovani — opakovani a vlastni bloky

Tematicky celek RVP

Algoritmizace a programovani

RVP vystupy

SVP vystupy

1-9-2-01 po predteni jednotlivych
kroku algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; uréi problém,
ktery je danym algoritmem feSen

[-9-2-02 vybere z vice moznosti
vhodny algoritmus pro feSeny
problém a svuj vybér zdavodni;
upravi dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne rizné algoritmy
pro feseni problému

1-9-2-05 v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
prehledny program s ohledem na
jeho mozné dusledky a svou
odpovédnost za né&; program
vyzkous$i a opravi v ném pfipadné
chyby; pouziva opakovani, vétveni
programu, proménné

1-9-2-06 ovéfi spravnost postupu,
najde a opravi v ném pfipadnou
chybu

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program, dba na jeho €itelnost

a pfehlednost

Scratch

Code.org

Robocodo.com

Robomise

po precteni programu vysvétli,
co vykona

OVEFi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

pouziva cyklus s pevnym poctem
opakovani, rozezna, zda ma byt
pfikaz uvnitf nebo vné opakovani,
vytvafi vlastni bloky a pouziva je
v dalSich programech

diskutuje rizné programy pro
feSeni problému

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

Ucéivo

Ovladani mysi, posilani zprav
Vytvareni proménné, seznamu, hodnoty prvkd seznamu
Nastroje zvuku, upravy seznamu
Import a editace kostymu, podminky
Navrh postupu, klonovani.

Animace kostymU postav, udalosti
Vytvoreni programu

Opakovani

Podprogramy

Vyukové metody a formy

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







Modelovani pomoci grafti a schémat

Tematicky celek RVP

Data, informace a modelovani

RVP vystupy

SVP vystupy

[-9-1-03 vymezi problém a urci,
jaké informace bude potfebovat k
jeho feseni; situaci modeluje
pomoci grafu, pfipadné obdobnych
schémat; porovna svuj navrzeny
model s jinymi modely k feSeni
stejného problému a vybere
vhodnéjsi, svou volbu zdlvodni
zhodnoti, zda jsou v modelu
v8echna data potfebna k feseni
problému; vyhleda chybu v modelu
a opravi ji

vysvétli znamé modely jevd,
situaci, €innosti

v mapé a dalSich schématech
najde odpovéd na otazku

pomoci ohodnocenych graft fesi
problémy

pomoci orientovanych graft fesi
problémy

vytvofi model, ve kterém znazorni
vice soubéznych €innosti

Ucivo

Standardizovana schémata a modely — vyvojovy diagram, myslenkova mapa, schéma
fungovani PC
Ohodnocené grafy, minimalni cesta grafu, kostra grafu
Orientované grafy, automaty

Modely

Vyukové metody a formy

Diskuse, badatelska vyuka, problémové ulohy, samostatna prace, prace ve
dvojicich/skupinach




Programovani — podminky, postavy a udalosti

Tematicky celek RVP

Algoritmizace a programovani

RVP vystupy

SVP vystupy

1-9-2-01 po predteni jednotlivych
krok( algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci problém,
ktery je danym algoritmem feSen

[-9-2-03 vybere z vice moznosti
vhodny algoritmus pro fedeny
problém a svuj vybér zdavodni;
upravi dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne rizné algoritmy
pro feseni problému

1-9-2-05 v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
prfehledny program s ohledem na
jeho mozné duisledky a svou
odpovédnost za né&; program
vyzkous$i a opravi v ném pfipadné
chyby; pouziva opakovani, vétveni
programu, proménné

1-9-2-06 ovéfi spravnost postupu,
najde a opravi v ném pfipadnou
chybu

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
pfehledny program k vyfeseni
problému

po pfecteni programu vysvétli, co
vykona

OVE&Fi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

pouziva podminky pro ukonéeni
opakovani, rozezna, kdy je
podminka spinéna

spousti program mysi, klavesnici,
interakci postav

vytvari vlastni bloky a pouziva je
v dalSich programech

diskutuje rizné programy pro feseni
problému

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

hotovy program upravi pro feSeni
pfibuzného problému

Uéivo

Opakovani s podminkou
Udalosti, vstupy
Objekty a komunikace mezi nimi

Vyukové metody a formy

Samostatna prace ve dvoijici, diskuse, objevovani, experiment, problémova vyuka,
praktické Cinnosti




8. roCnik

Programovani — vétveni, parametry a proménné

Tematicky celek RVP

Algoritmizace a programovani

RVP vystupy

SVP vystupy

e |-9-2-01 po pfecteni jednotlivych
krokU algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci problém,
ktery je danym algoritmem feSen

e |-9-2-02 vybere z vice moznosti
vhodny algoritmus pro feSeny
problém a svuj vybér zduvodni;
upravi dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne rGizné algoritmy
pro feseni problému

e |-9-2-05 v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
prfehledny 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

e [-9-2-06 ovéfi spravnost postupu,
najde a opravi v ném pfipadnou
chybu

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
pfehledny program k vyreSeni
problému

e po piecteni programu vysvétli, co
vykona

e OVEFi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

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

e spousti program mysi, klavesnici,
interakci postav

e pouziva soufadnice pro
programovani postav

e pouZziva parametry v blocich, ve
vlastnich blocich

e vytvofi proménnou, zméni jeji
hodnotu, pfeéte a pouzije jeji
hodnotu

e diskutuje rizné programy pro
feSeni problému

e hotovy program upravi pro feSeni
pfibuzného problému

Ucivo

Vétveni programu, rozhodovani
Graficky vystup, soufadnice
Podprogramy s parametry
Proménné

Vyukové metody a formy

praktické Cinnosti

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




Hromadné zpracovani dat

Tematicky celek RVP

Informacéni systémy

RVP vystupy

SVP vystupy

e [|-9-3-03 vymezi problém a urdi, 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 [-9-3-02 nastavuje zobrazeni,
fazeni a filtrovani dat v tabulce, aby
mohl odpovédét na poloZenou
otazku; vyuziva funkce pro
automatizaci zpracovani dat

pfi tvorbé vzorcl rozliSuje absolutni
a relativni adresu buriky

pouziva k vypoctum funkce
pracujici s Ciselnymi a textovymi
vstupy (pramér, maximum, poradi,
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
oVeéFi hypotézu pomoci vypoctu,
porovnanim nebo vizualizaci
velkého mnozstvi dat

Ucéivo

Relativni a absolutni adresy bunék

Pouziti vzorcl u riznych typa dat

Funkce s €iselnymi vstupy

Funkce s textovymi vstupy

Vkladani zaznamu do databazové tabulky
Razeni dat v tabulce

Filtrovani dat v tabulce

Zpracovani vystupl z velkych soubor( dat

Vyukové metody a formy

Samostatna prace, problémova vyuka, projekt




9. ro¢nik

Programovaci projekty

Tematicky celek RVP

Algoritmizace a programovani (Scratch)

RVP vystupy

SVP vystupy

1-9-2-02 rozdéli problém na
jednotlivé fesSitelné ¢asti a navrhne
a popise kroky k jejich feseni
vybere z vice moznosti vhodny
algoritmus pro feSeny problém

a svUj vybér zdlvodni; upravi dany
algoritmus pro jiné problémy,
navrhne rdzné algoritmy pro feSeni
problému

1-9-2-05 v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
prfehledny program s ohledem na
jeho mozné dusledky a svou
odpovédnost za né&; program
vyzkous$i a opravi v ném pfipadné
chyby; pouziva opakovani, vétveni
programu, proménné

1-9-2-06 ovéfi spravnost postupu,
najde a opravi v ném pfipadnou
chybu

fedi problémy sestavenim algoritmu
v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyfeSeni
problému

OVEFi spravnost programu, najde

a opravi v ném chyby

diskutuje rizné programy pro
feSeni problému

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

fedi problém jeho rozdélenim na
¢asti pomoci vlastnich blok
hotovy program upravi pro feSeni
pfibuzného problému

zvazuje pristupnost vytvoieného
programu rdznym skupinam
uzivatell a dopady na né

Ucéivo

Programovaci projekt a plan jeho realizace

Popsani problému
Odstranéni chyb

Ovladani mysi, posilani zprav
Vytvareni proménné, seznamu, hodnoty prvkd seznamu
Nastroje zvuku, Upravy seznamu
Import a editace kostymu, podminky
Navrh postupu, klonovani.

Animace kostym( postav, udalosti

Analyza a navrh hry, stfidani pozadi, proménné

Vyrazy s proménnou
Tvorba hry s ovladanim, vice seznam

Tvorba hry, pfikazy hudby, proménné a seznamy

Vyukové metody a formy

Samostatna prace, praktické Cinnosti, diskuse, projektova vyuka




Digitalni technologie

Tematicky celek RVP

Digitalni technologie

RVP vystupy

SVP vystupy

1-9-4-01 popiSe, jak funguje pocitaé
po strance hardwaru i operacniho
systému; diskutuje o fungovani
digitalnich technologii urcujicich
trendy ve svété

uklada a spravuje sva data ve
vhodném formatu s ohledem na
jejich dal8i zpracovani &i pfenos

1-9-4-03 vybira nejvhodnéjsi zpusob
pfipojeni digitalnich zafizeni do
pocitaCové sité; uvede priklady siti
a popiSe jejich charakteristické
znaky

poradi si s typickymi zavadami

a chybovymi stavy pocitace
[-9-4-05 dokaze usmérnit svoji
Cinnost tak, aby minimalizoval riziko
ztraty &i zneuziti dat; popiSe
fungovani a diskutuje omezeni
zabezpedovacich feSeni

pojmenuje ¢asti pocitace a popise,
jak spolu souvisi

vysvétli rozdil mezi programovym
a technickym vybavenim

diskutuje o funkcich operaéniho
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 poéitacové
siti

vysvétli vrstevnikovi, jak funguji
nékteré sluzby internetu

diskutuje o cilech a metodach
hackeru

vytvofi mySlenkovou mapu prvku
zabezpecleni poditate a dat
diskutuje, ¢im v8im vytvafi svou
digitalni stopu

Sité

Ucéivo
Hardware a software

SloZeni sou¢asného pocitace a principy fungovani jeho soucasti
Operacni systémy: funkce, typy (Windows 8, 10, XP,..), typické vyuziti, dalSi
pfiklady operacnich systémul (Android, Windows,..)

Komprese a formaty soubort

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

Typy, sluzby a vyznam pocitaCovych siti
Fungovani sité: klient, server, switch, paketovy pfenos dat, IP adresa
Struktura a principy Internetu, datacentra, cloud

Web: fungovani webu, webova stranka, webovy server, prohlize¢, odkaz/URL
Vlastnosti a zpusob fungovani cloudové aplikace (napf. e-shop, streamovani)
Prace s videem, prace s online nastroji

Bezpecnost

Bezpecnostni rizika: utoky (cile a metody utocnik(l), nebezpecné aplikace a

systéemy

Zabezpeceni pocitaCe a dat: aktualizace, antivir, firewall, zalohovani a archivace




dat
Digitalni identita
e 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
e Fungovani a algoritmy socialnich siti, vyhledavani a cookies

Vyukové metody a formy

Diskuse, praktické Cinnosti, ukazky, myslenkové mapy, vyklad

Zavérecné projekty

Vyukové metody a formy

Projektova vyuka, samostatna/skupinova prace

Popis

Vyucujici mize alokované hodiny vyuzit na dokon€ovani programovacich projektu, ale
muze také zvolit projekt pro interdisciplinarni a mimoskolni aplikaci informatiky, napfr.
vytvareni digitalnich modelu jevl, webové stranky, aplikace v chytré domacnosti a dalsi.
Alternativou mize byt také pfiprava na soutéz v robotice, programovani. Projekt ma
slouzit k prokazani tvarciho pfistupu zaka k feSeni problému.




