Predmét: Informatika

Ro¢nik 6.

Vystup podle RVP

Vystup podle SVP

Téma

Ucivo

Poznamky

Navrhuje a porovnava rizné
zpusoby kodovani dat s cilem
jejich uloZeni a pfenosu.

Rozpozna zakédované
informace kolem sebe.
Zakoduje a dekoduje znaky
pomoci znakové sady.
Zasifruje a desifruje text
pomoci nékolika Sifer.
Zakéduje v obrazku barvy vice
zpusoby.

Zakoduje obrazek pomoci
zékladni geometrickych tvart.
Zjednodusi zapis textu a
obrazku, pomoci kontrolniho
souctu ovéri tplnost zapisu.
Ke kodovani vyuZiva i bindrni
Cisla.

Data a informace

Sifrovani dat

Koédovani

Modelovani

Ptenos informaci,
standardizované kody
Znakové sady

Ptenos dat, symetricka
Sifra

Identifikace barev,
barevny model
Vektorova grafika
Zjednoduseni zapisu,
kontrolni soucet
Binarni kéd, logické A a
NEBO

Ziska z dat informace,
interpretuje data, odhaluje
chyby v cizich interpretacich
dat.

Sam evidenci vyzkousi a
nasledné zhodnoti jeji
funk¢nost, ptipadné navrhne
jeji upravu.

Najde a opravi chyby u riznych
interpretaci tychz dat (tabulka
versus graf).

Odpovi na otazky na zaklade
dat v tabulce.

Popise pravidla uspofadani v
existujici tabulce.

Doplni podle pravidel do
tabulky prvky, zdznamy.
Navrhne tabulku pro zdznam
dat.

Propoji data z vice tabulek ¢i
grafi.

Informacni systémy

Préce s daty

Grafy

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 problémd s daty




Vysvétli ucel informacnich
systémi, které pouziva,
identifikuje jejich jednotlivé
prvky a vztahy mezi nimi;
zvazuje mozna rizika pfi
navrhovani 1 uzivani
informacnich systémd.

Popise pomoci modelu alespont
jeden informacni systém, s
nimz ve Skole aktivné pracuji.
Pojmenuje role uzivatell a
vymezi jejich ¢innosti a s tim
souvisejici prava.

Informacni systémy

Skolni informacni systém,
uzivatelé, Cinnosti, prava,
databazové relace

Po precteni jednotlivych krokt
algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym
algoritmem feSen.

Vybere z vice moznosti vhodny
algoritmus pro feSeny problém
a sviyj vybér zdivodni; upravi
dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne rizné
algoritmy pro feSeni problému.
V blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
ptehledny program s ohledem
na jeho mozné dusledky a svou
odpovédnost za né; program
vyzkousi a opravi v ném
piipadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni programu,
proménné.

Ovéfi spravnost postupu, najde
a opravi v ném piipadnou

chybu.

V blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program, dba na jeho Citelnost
a piehlednost.

Po precteni programu vysvétli,
co vykona.

Ov¢éri spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby.
Pouziva cyklus s pevnym
poctem opakovani, rozezna,
zda ma byt pfikaz uvnitf nebo
vn¢ 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
svij vybér zdiivodni.

Algoritmizace a
programovani

Opakovani

Vytvoreni programu
Opakovani
Podprogramy




Predmét: Informatika Ro¢nik 7.

Vystup podle RVP Vystup podle SVP Téma Ucivo Poznamky
Po precteni jednotlivych krok | V blokové orientovaném Algoritmizace a Opakovani s podminkou
algoritmu nebo programu programovacim jazyce sestavi | programovani Udalosti, vstupy
vysvétli cely postup; urci ptehledny program k vyfeseni Objekty a komunikace
problém, ktery je danym problému. mezi nimi

algoritmem feSen. Po ptfecteni programu vysvétli,

Vybere z vice moznosti vhodny | co vykona.

algoritmus pro feSeny problém | Ovéri spravnost programu,

a svlj vybér zdavodni; upravi najde a opravi v ném chyby.

dany algoritmus pro jiné Pouziva podminky pro Podminka

problémy, navrhne riizné
algoritmy pro feseni problému.
V blokov¢ orientovaném
programovacim jazyce vytvori
piehledny program s ohledem
na jeho mozné dusledky a svou
odpovédnost za né; program
vyzkousi a opravi v ném
piipadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni programu,
proménné.

Ovéti spravnost postupu, najde
a opravi v ném piipadnou

chybu.

ukonc¢eni opakovani, rozezna,
kdy je podminka splnéna.
Spousti program mysi,
klavesnici, interakci postav.
Vytvaii vlastni bloky a pouziva
je v dalSich programech.
Diskutuje rizné programy pro
feSeni problému.

Vybere z vice moznosti vhodny
program pro feSeny problém a
svij vybér zdiivodni.

Hotovy program upravi pro
feSeni ptibuzného problému.




Vymezi problém a ur¢i, jaké
informace bude potiebovat k
jeho fesent; situaci modeluje
pomoci grafii, ptipadné
obdobnych schémat; porovna
svlj navrzeny model s jinymi
modely k feSeni stejného
problému a vybere vhodnéjsi,
svou volbu zdivodni.
Zhodnoti, zda jsou v modelu
vSechna data pottebna k feSeni
problému; vyhleda chybu v
modelu a opravi ji.

Vysvétli zndmé modely jevi,
situaci, ¢innosti.

V mapé a dalSich schématech
najde odpovéd’ na otazku.
Pomoci ohodnocenych grafii
fesi problémy.

Pomoci orientovanych grafii
fesi problémy.

Vytvoii model, ve kterém
znazorni vice soubéznych
¢innosti.

Data a informace
Schémata

Grafy

Modelovani

Standardizovana schémata
a modely

Ohodnocené grafy,
minimalni cesta grafu,
kostra grafu

Orientované grafy,
automaty

Modely, paralelni ¢innost




Po ptecteni jednotlivych krokii
algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym
algoritmem feSen.

Vybere z vice moznosti vhodny
algoritmus pro feSeny problém
a svlj vybér zdavodni; upravi
dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne rizné
algoritmy pro feSeni 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
piipadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni programu,
proménné.

Ovéti spravnost postupu, najde
a opravi v ném piipadnou

chybu.

V blokov¢ orientovaném
programovacim jazyce sestavi
ptehledny program k vyteSeni
problému.

Po ptecteni programu vysvétli,
co vykona.

Ovéfi spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby.
Pouziva podminky pro vétveni
programu, rozezna, kdy je
podminka splnéna.

Spousti program mysi,
klavesnici, interakci postav.
Pouziva soutadnice pro
programovani postav.

Pouziva parametry v blocich,
ve vlastnich blocich.

Vytvoii proménnou, zméni jeji
hodnotu, pfecte a pouzije jeji
hodnotu.

Diskutuje rizné programy pro
feSeni problému.

Hotovy program upravi pro
feSeni pfibuzného problému.

Algoritmizace a
programovani

Vétveni programu,
rozhodovani

Graficky vystup,
soufadnice

Podprogramy s parametry
Proménné




Uklada a spravuje sva data ve
vhodném formatu s ohledem na
jejich dalsi zpracovani ¢i
prenos.

Vybira nejvhodnéjsi zptsob
piipojeni digitalnich zatizeni do
pocitacové site; uvede priklady
siti a popise jejich
charakteristické znaky.

Poradi si s typickymi zavadami
a chybovymi stavy pocitace.
Dokaze usmérnit svoji ¢innost
tak, aby minimalizoval riziko
ztraty ¢i zneuziti dat; popiSe
fungovani a diskutuje omezeni
zabezpecovacich feseni.

Nainstaluje a odinstaluje
aplikaci, aktualizuje.

Ulozi textové, grafickeé,
zvukové a multimedialni
soubory.

Vybere vhodny format pro
ulozeni dat.

Vytvofii jednoduchy model
domaci sité; popise, ktera
zafizeni jsou pripojena do
Skolni sité.

Porovna rtizné metody
zabezpeceni uctl.

Spravuje sdileni soubord.
Pomoci modelu zndzorni cestu
e-mailové zpravy.
Zkontroluje, zda jsou ¢asti
pocitace spravné propojeny,
nastaveni systému ¢i aplikace,
ukon¢i program bez odezvy.

Digitalni technologie

Pocitac

Datové a programové
soubory a jejich asociace v
operac¢nim systému
Sprava soubord, struktura
slozek

Instalace aplikaci,
aktualizace

Doméci a Skolni
pocitacova sit’

Fungovani a sluzby
internetu

Princip e-mailu

Pristup k datim: metody
zabezpeceni ptistupu, role
a pristupova prava (vidét
obsah, Cist obsah, ménit
obsah, ménit prava),
digitalni stopa

Postup pfi feSeni problému
s digitalnim zatizenim
(napf. nepropojent,
program bez odezvy,
Spatné nastaveni, hlaSeni /
dialogova okna)




Predmét: Informatika Ro¢nik 8.

Vystup podle RVP Vystup podle SVP Téma Ucivo Poznamky
Rozd¢li problém na jednotlivé | Podle navodu nebo vlastni Algoritmizace a Sestaveni a oziveni robota

feSitelné ¢asti a navrhne a tvofivosti sestavi robota. programovani Sestaveni programu s

popise kroky k jejich feseni. Upravi konstrukci robota tak, opakovanim, s

Vybere z vice moznosti vhodny | aby plnil modifikovany tukol. rozhodovanim

algoritmus pro feSeny problém | Vytvofi program pro robota a Robot Pouzivéani vystupnich

a svlj vybér zdavodni; upravi
dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne riizné
algoritmy pro feSeni problému.
V blokov¢ orientovaném
programovacim jazyce vytvori
piehledny program s ohledem
na jeho mozné dusledky a svou
odpovédnost za n€; program
vyzkousi a opravi v ném
pfipadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni programu,
proménné.

Ovéti spravnost postupu, najde
a opravi v ném piipadnou

chybu.

otestuje jeho funk¢nost.
Ptecte program pro robota a
najde v ném piipadné chyby.
Ovlada vystupni zafizeni a
senzory robota.

Vyftesi problém tim, ze sestavi
a naprogramuje robota.

zafizeni robota (motory,
displej, zvuk)
Pouzivani senzorii
(tlacitka, vzdalenost,
svétlo/barva)

Cteni programu




Ovéti spravnost postupu, najde
a opravi v ném piipadnou
chybu.

V blokov¢ orientovaném
programovacim jazyce vytvori
piehledny program s ohledem
na jeho mozné dusledky a svou
odpovédnost za n¢; program
vyzkousi a opravi v ném
ptipadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni programu,
proménné.

Sestavi program a otestuje jej
Piecte program, najde v ném
chybu a odstrani ji.

Pouzivé opakovani,
rozhodovani, proménné.
Ovlada vystupni zafizeni
Pouziva vstupy ke spousténi a
fizeni béhu programu.

Vyfiesi problém
naprogramovanim

Algoritmizace a
programovani

Program

Sestaveni programu
Orientace a pohyb v
prostoru

Ptipojeni a ovladani




Vymezi problém a ur¢i, jak pfi
jeho feseni vyuzije evidenci
dat; na zédklad¢ doporuc¢eného i
vlastniho névrhu sestavi
tabulku pro evidenci dat a
nastavi pravidla a postupy pro
praci se zdznamy v evidenci
dat.

Nastavuje zobrazeni, fazeni a
filtrovani dat v tabulce, aby
mohl odpovédét na poloZzenou
otazku; vyuzivé funkce pro
automatizaci zpracovani dat.

Pti tvorbé vzorct rozliSuje
absolutni a relativni adresu
bunky.

Pouziva k vypoctim funkce
pracujici s Ciselnymi a
textovymi vstupy (pramer,
maximum, pofadi, zleva, délka,
pocet, kdyz).

Resi problémy vypodétem

s daty.

Ptipise do tabulky dat novy
zadznam.

Seradi tabulku dat podle
daného kritéria (velikost,
abecedng¢).

Pouziva filtr na vybér dat z
tabulky, sestavi kritérium pro
vyfeSeni ulohy.

Ovéii hypotézu pomoci
vypoctu, porovnanim nebo
vizualizaci velkého mnozZstvi
dat.

Informacni systémy

Préce s daty

Hromadné zpracovani dat

Relativni a absolutni
adresy bunék

Pouziti vzorcl u riznych
typu dat

Funkce s ¢iselnymi vstupy
Funkce s textovymi vstupy
Vkladéani zaznamu do
databazové tabulky
Razeni dat v tabulce
Filtrovani dat v tabulce
Zpracovani vystupl z
velkych souborti dat

MS Excel




Vymezi problém a urci, jaké
informace bude potiebovat k
jeho fesent; situaci modeluje
pomoci grafii, ptipadné
obdobnych schémat; porovna
svlj navrzeny model s jinymi
modely k feSeni stejného
problému a vybere vhodnéjsi,
svou volbu zdivodni.
Zhodnoti, zda jsou v modelu
vSechna data pottebna k feSeni
problému; vyhleda chybu v
modelu a opravi ji.

Navrhne 3D model

V pfislusném programu
Pomoci programu upravi 3D
model pro tisk, pfevede model
do patfi¢ného formatu
Bezpecné pracuje s 3D
tiskarnou.

Data, informace a
modelovani

3D tisk

Bezpecnost

Prace v programu
Modelovani
Pievod, format
Tisk




Predmét: Informatika Ro¢nik 9.

Vystup podle RVP Vystup podle SVP Téma Ucivo Poznamky
Rozdéli problém na jednotlivé | Resi problémy sestavenim Algoritmizace a Popsani problému

fesitelné Casti a navrhne a algoritmu. programovani Testovani, odladéni,

popise kroky k jejich feseni.
Vybere z vice moznosti vhodny
algoritmus pro feSeny problém
a svlj vybér zdavodni; upravi
dany algoritmus pro jiné
problémy, navrhne riizné
algoritmy pro feSeni problému.
V blokov¢ orientovaném
programovacim jazyce vytvori
piehledny program s ohledem
na jeho mozné dusledky a svou
odpovédnost za n€; program
vyzkousi a opravi v ném
pfipadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni programu,
proménné.

Ovéti spravnost postupu, najde
a opravi v ném piipadnou

chybu.

V blokov¢ orientovaném
programovacim jazyce sestavi
ptehledny program k vyteSeni
problému.

Po precteni programu vysvétli,
co vykona.

Ovéfi spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby.
Diskutuje rizné programy pro
feSeni problému.

Vybere z vice moznosti vhodny
program pro feSeny problém a
svij vybér zdiivodni.

Resi problém jeho rozdélenim
na ¢asti pomoci vlastnich
blokd.

Hotovy program upravi pro
feSeni ptibuzného problému.
Zvazuje piistupnost
vytvofeného programu riznym
skupinam uzivatelii a dopady
na né.

odstranéni chyb

Pohyb v soufadnicich
Ovladani mysi, posilani
zprav

Vytvafeni proménné,
seznamu, hodnoty prvki
seznamu

Nastroje zvuku, Gpravy
seznamu

Import a editace kostymd,
podminky

Navrh postupu, klonovani.

Animace kostymt postav,
udalosti

Analyza a navrh hry,
stfidani pozadi, proménné
Vyrazy s proménnou
Tvorba hry s ovladanim,
vice seznamu




Popise, jak funguje pocita¢ po
strance hardwaru 1 operac¢niho
systému; diskutuje o fungovani
digitalnich technologii
urcujicich trendy ve svéte
Uklada a spravuje sva data ve
vhodném formatu s ohledem na
jejich dalsi zpracovani ¢i
prenos.

Vybira nejvhodnéjsi zptsob
pripojeni digitalnich zatizeni do
pocitacové site; uvede priklady
siti a popise jejich
charakteristické znaky.

Poradi si s typickymi zavadami
a chybovymi stavy pocitace.
Dokaze usmérnit svoji ¢innost
tak, aby minimalizoval riziko
ztraty €1 zneuZiti dat; popiSe
fungovani a diskutuje omezeni
zabezpecovacich feseni.

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 ptikladu 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.

Vytvoii mySlenkovou mapu
prvkl zabezpeceni pocitace a
dat.

Diskutuje, ¢im v§im vytvari
svou digitalni stopu.

Digitalni technologie

Hardware a software

Site

Digitalni identita

Bezpecnost

Slozeni soucasného
pocitace a principy
fungovani jeho soucasti
Operacni systémy: funkce,
typy, typické vyuziti
Komprese a formaty
souboril

Fungovani novych
technologii kolem mé
(napt. smart technologie,
virtualni realita, internet
véci, uméla inteligence)
Typy, sluzby a vyznam
pocitacovych siti
Fungovani sité: klient,
server, switch, paketovy
ptenos dat, IP adresa
Struktura a principy
Internetu, datacentra,
cloud

Web: fungovani webu,
webova stranka, webovy
server, prohlizec,
odkaz/URL

Princip cloudové aplikace
(napf. e mail, e-shop,
streamovani)
Bezpecnostni rizika: Gtoky
(cile a metody utocniki),
nebezpecné aplikace a
systémy




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

Digitalni stopa: sledovani
polohy zafizeni, zdznamy
o ptihlasovani 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

Vymezi problém a ur¢i, jaké
informace bude potiebovat k
jeho feseni; situaci modeluje
pomoci graft, piipadné
obdobnych schémat; porovna
svij navrzeny model s jinymi
modely Kk feSeni stejného
problému a vybere vhodné;si,
svou volbu zdtivodni.
Zhodnoti, zda jsou v modelu

vSechna data potiebna k feseni

problému; vyhleda chybu v
modelu a opravi ji.

Navrhne 3D model

Vv ptislusném programu
Pomoci programu upravi 3D
model pro tisk, pievede model
do patficného forméatu
Bezpecné pracuje s 3D
tiskarnou.

Data, informace a
modelovani

3D tisk

Bezpecnost

Prace v programu
Modelovani
Prevod, format
Tisk




