Nazev vyuCovaciho pfedmétu: Informatika a vypocetni technika

Charakteristika vyu€ovaciho pfedmétu:

Obsahové
vymezeni

- Predmét informatika poskytuje zakim vhled do informacnich systéma, predklada a vysvétluje principy fungovani
pocitace, jeho periferii i siti nebo nahled do svéta programovacich jazyku.

- Zabyva se 4 zakladnimi oblastmi: algoritmizaci a programovanim, digitalnimi technologiemi, informa&nimi
systémy a daty a informacemi.

- Charakter pfedmétu klade duraz na rozvoj informatického mysleni a jeho jednotlivych slozek (pfedevsim
abstrakce a algoritmizace). Dale je kladen dlraz na praktické aktivni innosti a rozvijeni kreativity.

Casové vymezeni

Kvinta (V.) Sexta (VI.)

2 2

Organizadéni
vymezeni:

Organizac¢ni formy a metody prace
- Vyucovani je vedeno pfedevsim formou aktivity Zaka — experimentovani, objevovani, diskuze, prace s
chybou a ovérovani svych hypotéz
- JevyuZivana jak samostatna, tak skupinova prace
- Zaroven je kladen ddraz na individualni rozvoj zaka, vybudovani pfiméfeného sebevédomi, obhajeni svych
postoj
Misto realizace
- Vyuka probiha v u¢ebnach informatiky Kazdy zak ma k dispozici stolni pocita¢ s pfipojenim na internet.
Nékteré tematické celky vyzaduji vyuziti alternativnich zafizeni (tiskarna, 3D tiskarna, robotické hracky,
s nimiz z&ci pracuji samostatnég, ve dvojicich nebo ve skupinach).

Vychovné a vzdélavaci strategie

Rozvoj cilovych
kompetenci:

Zak je veden k:
- nachazeni raznych pfistupl a postupd, jejich porovnavani a vybéru nejvhodnéjSiho feseni
- systémovému pfistupu pfi analyze situaci
- tvorbé a zméné usudku na zakladé vlastni zkuSenosti a vlastni analyzy
- tymovému feseni ukolU/probléma
- sebejistoté a vytrvalosti pfi feSeni slozitych problémU nebo problémd s otevienym koncem
- posuzovani problému z hlediska etickych, bezpecnostnich, pravnich, ekonomickych....
- analyze nedostatkll a chyb zvoleného feSeni, jeho vylepSovani a ovérovani
- adaptovani se na inovace nebo nové nastroje v momentné, kdy je to k feSeni potfebné
- volbé vhodnych nastroji a postupli vzhledem k situaci
- dokumentovani a zjednodu$ovani postupu pro snazsi orientaci i hodnoceni




Predmeét:

Informatika

Rocnik:

Kvinta

Ocekavany vystup RVP

Oéekavany vystup SVP

Ucivo

TO priifezovych
témat

Mezipredmétové
vztahy

Zak:

e vytvofi pfehledny program pro
vyfeSeni konkrétniho problému s
ohledem na jeho mozné
dasledky a svou odpovédnost za
né; pouziva opakovani, vétveni
programu se slozenymi
podminkami, proménné,
seznamy, podprogramy s
parametry a navratovymi
hodnotami; ve snaze o vySsi
efektivitu navrhuje, Fidi a hodnoti
soubéh procesl

e OvVéfi spravnost, najde a opravi
pfipadnou chybu v algoritmu,
otestuje, odladi a optimalizuje
program

e ve vybraném jazyce
zvladne napsat
smysluplny jednoduchy
program

e chape a vyuziva spravné
zakladni datové typy

e v kodu vyuziva
jednoduché cykly a
podminky

e na zakladé svych
zkuSenosti dokaze najit a
opravit jednoduché chyby
(Spatny datovy typ,
syntaktické chyby, Spatné
podminky, neukoncené
cykly...)

Programovani 1, testovani

e programovaci jazyk dle
dohody Python, C#, C++,
VBA

e syntaktické, béhové a
logické chyby, krokovani a
ladéni programu

e vliv vstupnich dat na
spotfebované vypocetni
zdroje

Matematika, fyzika

e uréi jednotlivé uzivatelské role,
specifikuje jejich Einnosti,
navrhne, otestuje a pfizpUsobi
rozhrani uzivatelim

e navrhne a vytvofri strukturu
vzajemného propojeni tabulek;
navrhne procesy zpracovani dat

e chape pojem databaze a
dokaze popsat strukturu
databazové tabulky

e vysvétli pojmy primarni a
cizi kli¢

e zvladne na cviéném
pfikladu vymyslet
jednotlivé tabulky,
definovat jejich sloupce,
primarni kli¢

e na jednoduchém pfikladu
vysvétli a je schopen
propojit navzajem dveé a
vice tabulek pomoci ciziho
klice

Databaze - Gvod

e Uvod do databazi

e  Primarni kli¢, cizi Kli¢,
propojeni tabulek

e Uzivatelské role

e Zaklady dotazovaciho
jazyka SQL

Matematika, fyzika




rozhodne a vysvétli na
pfikladu, jaké typy
uzivatell mohou

k databazi pfistupovat,
jaka prava budou mit
zvladne se zorientovat a
sestavit jednoduchy Select
dotaz

vytvofi pfehledny program pro
vyfeSeni konkrétniho problému s
ohledem na jeho mozné
dasledky a svou odpovédnost za
né; pouziva opakovani, vétveni
programu se slozenymi
podminkami, proménné,
seznamy, podprogramy s
parametry a navratovymi
hodnotami; ve snaze o vySsi
efektivitu navrhuje, Fidi a hodnoti
soubéh procesl

ovefi spravnost, najde a opravi
pfipadnou chybu v algoritmu,
otestuje, odladi a optimalizuje
program

vyzna se v jednotlivych
tazich jazyka HTML,
pfipadné CSS

dokaze na vzorovém kddu
jednoduché webové
stranky rozlisit hlavicku,
télo a dalSi &asti

je schopen vytvofit
jednoduchou webovou
stranku, v€etné navrhu
jejiho designu

rozumi pojmaim jako
responsibilita a chape,
pro¢ jsou v dnesni dobé
dalezité

kéd své stranky dokaze
popsat, odpovédét na
otazky, pfipadné sestavit
dokumentaci

Vyvoj programu

e volba nastroje podle zadani
ulohy — tvorba vlastni
jednoduché webové
stranky (HTML, CSS...)

e navrh pfehledného
uzivatelského
rozhrani/grafického
hlediska stranky

e napovéda a dokumentace

e autorstvi a licence
programu

Matematika, fyzika

e Zvladne provadét
jednoduché upravy
v programu Zoner,
provadét jednoduché
navrhy a Upravy
VvV programu Inventor

Vektorova grafika
e 2D -Zoner
e 3D - Inventor

Matematika, fyzika




Predmet:

Informatika

Rocnik:

Sexta

Ocekavany vystup RVP

Oéekavany vystup SVP

Ucivo

TO Prarezovych
témat

Zak:

o vytvofi pfehledny program
pro vyfeSeni konkrétniho
problému s ohledem na
jeho mozné disledky a
svou odpovédnost za né;
pouziva opakovani,
vétveni programu se
slozenymi podminkami,
proménné, seznamy,
podprogramy s parametry
a navratovymi hodnotami;
ve shaze o vyssi efektivitu
navrhuje, fidi a hodnoti
soubéh procesl

e OVeéfi spravnost, najde a
opravi pfipadnou chybu v
algoritmu, otestuje, odladi
a optimalizuje program

e zvladne ve vybraném
programovacim jazyce
napsat jednoduchy
program

e nalezne dle svych
zkuSenosti nejcastg;si
chyby ve svém programu,
pfipadné s nimi poradi
ostatnim

o dokaze svlj kdd popsat,
obhajit si postup, pfipadné
na pozadani sepsat
dokumentaci

e v programu vyuziva cykly,
podminky i seznamy

e z pfedchozich zkuSenosti
se jiz snazi sestrojit kdd
tak, aby nemél pfilisné
vypocetni naroky

Programovani 2

pokracovani ve

vybraném programovacim
jazyce z minulého roku
cykly, podminky,
seznamy

Matematika, fyzika

e jesivédomzményv
technologiich, které
ovliviuji bezpe&nost

e zjednoduSené rozumi
pojmu umeéla inteligence a
principu fungovani
strojového uéeni

e dokaZe diskutovat pfinosy
Al v dnesni dobg, ale i jeji
rizika z hlediska etického,
pravniho

Uméla inteligence

princip strojového uceni,
aplikace umélé
inteligence;

limity, pfinosy a rizika
umélé inteligence

Matematika, fyzika

e urGi cilovou skupinu,
formuluje problém,
validuje potfeby, uréi a
prioritizuje pozadavky na
feSeni

e urCi jednotlivé uZivatelské

e popiSe informacni systém,
se kterym ve Skole
pracuje

e orientuje se v postupu
tvorby informaéniho
systému, od navrhu az po

Vyvoj informaéniho
systému

pokraCovani s webovou
strankou z minulého
rocniku — tvorba




role, specifikuje jejich
¢innosti, navrhne, otestuje
a prizplsobi rozhrani
uzivatellm

navrhne a vytvofi
strukturu vzajemného
propojeni tabulek;
navrhne procesy
zpracovani dat

otestuje spravnost a
pouzitelnost svého feseni,
navrhne a realizuje
potfebna vylepseni;
béhem provozu
informacniho systému
rozpozna funkéné Ci
vécné nespravny stav,
zjisti jeho pficinu a
navrhne zpusob jeho
odstranéni

odstrafiovani chyb béhem
funkce/vydavani novych
verzi

zvladne sestrojit
jednoduchy use case
model a datovy model
identifikuje uzivatelské
role a omezeni jejich prav
vytvofi jednoduchou
databazi alespori o tfech
tabulkach, véetné jejich
propojeni cizimi klici
zvladne svou webovou
stranku propojit s databazi
a vyuzit ji pro pfihlaSovani
na stranku

databaze, napojeni,
pfihlasovani, omezeni dle
uzivatelskych roli

postup tvorby
informacniho systému
navrh uzivatelského
rozhrani, datového
modelu a procesl

zna vyuziti 3D
tisku/skeneru

v soucasnosti

vytvofi si z pfedem
hotového modelu viastni
objekt

Vektorova grafika

3D tisk, 3D skener




