Ucebné osnovy inovovaného Skolského vzdelavacieho programu — predmet: INFORMATIKA

1. Zahlavie

Nazov predmetu Informatika

Casovy rozsah vyucby 1 hod. tyzdenne, spolu 33 vyucovacich hodin (SVP)

Roc¢nik Osmy

Skola (nézov, adresa) Zakladna skola M. Kuku¢ina, SNP 1199 , 026 01 Dolny Kubin
Nazov SKVP Skola uspesného Zivota

Stupei vzdelania niz8ie sekundéarne

Dizka $tidia 1 rok

Vyucovaci jazyk slovensky jazyk

iné Statna Skola

2. Charakteristika vyucovacieho predmetu

V predmete informatika sa prelinaju dve zlozky. Jedna zloZka je zamerand na ziskanie konkrétnych sktsenosti a zrucnosti pri praci
S poc¢itacom 1 aplikdciami — na pracu s digitalnymi technologiami. Druha zlozka je zamerand na budovanie zékladov informatiky. Hlavne
na rieSenie problémov pomocou pocitacov. Prva zlozka tvori zéklad informatiky v ramci primarneho vzdelavania a z vacSej Casti sa prelina
i celym niz8im strednym vzdeldvanim. Skusenosti ziskané praktickou ¢innostou v tejto oblasti st potom dobrym predpokladom pre
zvladnutie druhej zlozky, ktord ma dominantné postavenie pri vyucbe informatiky na strednej Skole. Zaroven sa vSak druha zlozka
objavuje uz 1 vV primarnom vzdelavani, aj ked’ iba vo vel'mi jednoduchej forme. Informatika zaroven pripravuje Ziakov na to, aby korektne
vyuzivali takto nadobudnuté zru¢nosti a poznatky i v inych predmetoch.




3. Ciele vyucéovacieho predmetu

Ziaci
- uvazuju o informaciach a roznych reprezentaciach, pouzivaju vhodné nastroje na ich spracovanie,
- uvazuju o algoritmoch, hladaji a nachadzaju algoritmické rieSenia problémov, vytvaraju navody, programy podla danych
pravidiel,
- logicky uvazuju, argumentuju, hodnotia, konajii zdovodnené rozhodnutia,
- poznaju principy softvéru a hardvéru a vyuzivaju ich pri rieSeni informatickych problémov,
- komunikuju a spolupracuju prostrednictvom digitalnych technolégii,
- ziskavaju informdcie na webe,
- poznaju, ako informatika ovplyvnila spolo¢nost,
- rozumeju rizikdm na internete, dokazu sa im branit’ a riesit’ problémy, ktoré sa vyskytnu
- reSpektuju intelektudlne vlastnictvo.

4. Prierezové témy

ISCED 2:
Osobnostny a socialny rozvoj, Environmentalna vychova, Medialna vychova, Multikultirna vychova, Finan¢éna gramotnost’ (FIG), Citatel'ska
gramotnost’ (CGT), Informaéna a digitalna gramotnost’ (IDG),

5. Tematické celky

- Reprezentécie a nastroje
- Algoritmické riesenie problémov
- Softvér a hardvér

6. Vychovné a vzdelavacie stratégie
Informacna spolo¢nost’

Reprezentacie a nastroje




Praca s tabul’kami 10 hodin
Obsahovy standard

Pojmy: tabul’ka, riadok, stipec, bunka, adresa bunky

Vlastnosti a vzt'ahy: adresa bunky ako pozicia v tabul’ke, bunky a typy udajov (Cislo, text), vlastnosti bunky ako zarovnanie, farba, velkost’,
okraje bunky, bunky so vzorcami.

Procesy: pohyb (navigacia) v tabulke (Sipkami, klikanim), vpisovanie udajov, ich upravovanie a zvyraznovanie, jednoduché vypocty
S operaciami sé¢itania, ndsobenia a delenia, vlozenie jednoduchej funkcie.

Vykonovy Standard

Ziak vie/dokaZe pouzit konkrétne néstroje na pracu s tabulkami, zvolit' a pouzit’ funkcie pre jednoduché vypoéty, skamat’ nové néstroje
v konkrétnom editore.

Informacie 2 hodiny
Obsahovy Standard

Vlastnosti a vztahy: vztahy medzi jednotlivymi typmi informacie (grafika, text, Cisla, zvuk), text a hypertext (napr. na internete,
v encyklopédii), moznost’ vyhl'adavat retazce (napr. da sa v texte, a nie v grafike).

Vykonovy Standard

Ziak vie/dokaze diskutovat o vlastnostiach jednoduchej informécie rézneho typu, zvolit’ vhodnu reprezentaciu realnej informacie, zakodovat’
informaciu podla pokynov do konkrétnej reprezentacie, dekddovat’ informaciu z jednoduchych reprezentacii, posudit’ kvalitu informacie
rozneho typu na jednotnej Grovni, posudit’ vlastnosti siborov roznych typov (rézne typy textov, rozna grafika, zvuk, video),

vyhl'adat’ ziskat’ informacie v informacnom systéme a databaze (kniznica, el. obchod, rezervacie listkov ...), ziskat’ informacie ro6znych typov
pomocou konkrétnych nastrojov (napr. zoskenovanim, odfotenim, nahranim zvuku, videa ...), rozhodnut sa pre nastroje na spracovanie
informacii (na vyhladavanie a ziskavanie, spracovanie informacii a komunikovanie pomocou nastrojov), vyhladat’ informacie (v texte,
v encyklopédii, v slovniku, v tabulke, ...).

Struktiry 2 hodiny



Obsahovy standard

Pojmy: postupnost’, tabul’ka (v zmysle frekven¢nd, kodovacia, slovnik, mriezka)
Procesy: préaca s grafovymi Struktirami (s mapou, labyrintom, sietou), praca so stromovymi Struktdrami (strom rozhodnuti, stratégii,
turnajov, rodokmenl), zapisovanie a vyhl'adavanie v jednoduchej Strukture, zostavovanie Struktury.

Vykonovy Standard
Ziaci sa orientuju v jednoduchej struktare — vyhl'adavaji a ziskavaju informécie zo $truktiry podla kritérii. Organizuju informacie do $truktar
— vytvaraji a manipuluju so Struktirami, ktoré obsahuju udaje a jednoduché vzt'ahy (tabul’ky, grafy, postupnosti obrazkov, ¢isel, ...).

Interpretuji udaje zo Struktir — vyvodia existujuce vztahy zo zadanych udajov v Struktare, prerozpravaju informécie ulozené v Strukture
vlastnymi slovami.

Algoritmické rieSenie problémov 16 hodin

Obsahovy Standard

- analyza problému

- jazyk na zapis rieSenia

- postupnost’ prikazov

- cykly

- vetvenie

- premenné

- nastroje na interakciu

- interpretacia zapisu rieSenia
- hPadanie a opravovanie chyb

Vlastnosti a vzt'ahy: aky informaticky problém je v zadani ulohy, plati/neplati, a/alebo/nie (neformalne), algoritmus, programovaci jazyk,
vstup — algoritmus — vysledok, chybny zapis, konstrukcie jazyka ako: postupnost’ prikazov, cyklus s pevnym poc¢tom opakovani, podmieneny
prikaz, pomenovana postupnost’ prikazov, parameter prikazu, postupnost’ prikazov, opakovanie, pocet opakovani, telo cyklu, vetvenie,
podmienka, premenna, prostriedky jazyka pre: ziskanie vstupu, spracovanie vstupu a zobrazenie vystupu, jazyk — vykonanie programu, chyba
Vv postupnosti prikazov, chyba v algoritmoch a cyklami, s vetvenim a s premennymi, chyba pri realizacii (logicka chyba, chyba v zapise
(syntakticka chyba).



Procesy: idea sekvencie, opakovania, vetvenia, manipulovania s udajmi, rozhodovanie o pravdivosti tvrdenia, zostavovanie programu,
zostavenie a tprava prikazov, vyhodnotenie postupnosti prikazov, Gprava sekvencie prikazov (pridanie, odstranenie prikazu, zmena poradia
prikazov), zostavovanie, upravovanie tela cyklu, nastavenie po¢tu opakovani, zostavovanie , upravovanie vetvenia, vytvorenie podmienky,
vyhodnotenie podmienky, pravidla jazyka pre pouzitie premennej, meno, hodnota premennej, nastavenie hodnoty, zmena hodnoty premennej,
vyhodnotenie vyrazu s premennymi, Cislicami a operaciami, Cakanie na neznami vstup — vykonanie akcie — vystup, nasledny efekt,
krokovanie, hl'adanie chyby,

Vykonovy Standard

Ziak vie/dokaze identifikovat’ opakujiice sa vzory, rozpoznavat’ miesta, kde sa treba rozhodovat’, vlastnymi slovami sformulovat’ plan
rieSenia, rozhodnut’ sa o pravdivosti/nepravdivosti tvrdenia/vyroku, uviest’ kontra priklad, ked’ nie¢o neplati, nefunguje, uvazovat’ o réznych
rieSeniach, pouzit’ jazyk na popis rieSenia problému — aplikuji pravidla, konsStrukcie jazyka, pouzit’ matematické vyrazy v jazyku na zapis
algoritmov, vyriesit’ problém skladanim prikazov do postupnosti, aplikovat’ pravidla, konstrukcie jazyka pre zostavenie postupnosti prikazov,
interpretovat’ postupnost’ prikazov, vyhl'adat’ chybu v postupnosti prikazov, opravit’ ju, rozpoznat’ opakujuce sa vzory pri rieSeni zadaného
problému, rozpoznat’, akd Cast’ algoritmu sa ma vykonat’ pred, pocas a po skonceni cyklu, stanovit pocet opakovani , zapisat’ rieSenie
problému s cyklom pomocou jazyka, interpretovat’ algoritmy s cyklami, rozpoznat’ podmienky, opakovania, zostavit' a zapisat’ podmienku,
vyriesit’ problémy, ktoré vyzaduju vetvenie s jednoduchou podmienkou, zapisat’ rieSenie problému s vetvenim pomocou jazyka, interpretovat’
algoritmy s vetvenim, identifikovat udaje zo zadania ulohy, aplikovat’ pravidla konstrukcie jazyka pre nastavenie a pouzitie premennej,
vyrie$it' problémy so zapaméitanim hodnoty, zovSeobecnit’ rieSenie tak, aby fungovalo nielen s konstantami, interpretovat’ algoritmy
S vyrazmi a premennymi, zapisat' algoritmus, ktory reaguje na vstup, interpretovat’ zapisané rieSenie, vytvorit hypotézu, ako neznamy
algoritmus spracuje zadany vstup, realizovat’ navod, postup, algoritmus rieSenia tlohy — interpretovat’ ho, vyjadrit’ princip fungovania navodu
— objavit' apopisat’ vlastnymi slovami princip fungovania jednoduchého algoritmu, vyhladat’ vztah medzi vstupom, algoritmom
a vysledkom, rozpoznat, Ze program pracuje nespravne, hl'adat’ chybu v programe, opravit’ ju, zistit, pre aké vstupy program pracuje
nespravne, diskutovat’ a argumentovat’ o spravnosti rieSenia, doplnit’, dokoncit’, modifikovat’ rozpracované rieSenie, navrhnut’ vylepSenie.

Softvér a hardvér

Praca v pocditacovej sieti a na internete 3 hodiny

Obsahovy Standard
Pojmy: siet, doména



Vlastnosti a vzt'ahy: cesta (adresa) ako zapis, ktory identifikuje pocita¢, zariadenie alebo udaje v sieti, vlastnosti prie¢inkov a pristupové
prava v sieti, pocitacova siet’ ako prepojenie pocitacov a zariadeni, internet ako celosvetova pocitacova siet’, Struktira webovej adresy,

Struktira mailovej adresy.

Vykonovy Standard

Ziak vie/dokéze sa orientovat v lokalnej pocitacovej sieti, pracovat so sietovymi zariadeniami (napr. tlaCiaren, skener), diskutovat’
0 vyhodach a nevyhodéch prace v pocitacove;j sieti.

7. Stratégia vyucovania

Pri vyu€ovani sa budu vyuzivat nasledovné metody a formy vyucovania:

Nazov tematického celku

Stratégia vyucovania

Metddy a postupy

Formy prace

Reprezentacia a nastroje

znazornenie, analdgie vykladu, problémové vyucovanie,
frontalna, experimentovanie, induktivna metdda,
individualna praca

znazornenie, analogie vykladu,
problémové vyucovanie,
frontalna, experimentovanie,
induktivna metdda, individualna
praca Ziakov

Algoritmické rieSenie problémov

vyklad, rozhovor, priebezna demonstracia postupov ucitel'om
cez dataprojektor, rieSenie tloh

frontalna praca v ucebni
informatiky, individudlna praca
prakticka ¢innost’

Softvér a hardvér

rozhovor, vyklad ucitel'a, samostatna praca Ziakov
S pracovnym listom,
ustna Ziacka prezentacia

frrontalna vyucba, demonstracia
postupov ucitel'om cez
dataprojektor, interaktivnu
tabul'u




8. Ucebné zdroje

Na podporou a aktivaciu vyuc¢ovania a uéenia ziakov sa vyuziji nasledovné uc¢ebné zdroje:

Nazov tematického celku

Odborna literatura

Didakticka technika

DalSie zdroje
(internet, kniznica, ...

Reprezentécia a nastroje

Tvoriva informatika
Logomotion
Informatika - ucebné texty

PC, dataprojektor,
vyukové CD s pracovnymi
subormi

Pracovné listy Windows
MS -WORD, odborné ¢asopisy:
PC RRVUE, DiGi REVUE

Algoritmické rieSenie problémov

Tvoriva informatika
Informatika - ucebné texty
— prac. zosit

PC, dataprojektor,
vyukové CD s pracovnymi
subormi

Pracovné listy

Softvér a hardvér

Informatika - u¢ebné texty
Tvoriva informatika
Pracovny zosit

dataprojektor, PC

www.bezpecnenainternete.sk
www.infovek.sk

9. Hodnotenie a klasifikacia

Na konci kazdého klasifikaéného obdobia st Ziaci na vysvedceni hodnoteni klasifikatnym stupniom podl'a platnej klasifika¢nej stupnice
(Metodicky pokyn ¢. 22/2011 €. 2011-3121/12824-4-921 na hodnotenie ziakov zakladnej skoly).



http://www.bezpecnenainternete.sk/
http://www.infovek.sk/

