Masarykovo gymnazium, Plzern — osmileté studium, zaméreni Zivé jazyky a v§eobecné

Piedmét: Informatika

Rocénik: tercie

Zaméteni: Zivé jazyKky a vSeobecné

Rozsah: 1 h tydné

Skolni vystupy — zak

Ucivo

Prifezova témata, presahy

Poznamky

e Uvédomuje si, ze svoji ¢innosti vytvari
digitalni stopu, jeji dasledky na
soukromi.

e Zkouma a ovétuje vérohodnost
ziskanych informaci a vérohodnost
informacnich zdroju.

e Uvédomuje si vliv médii na vytvafeni
vlastniho nazoru.

¢ Na zaklad¢ dat vyslovuje tvrzeni,
posuzuje jejich spravnost.

Informace — Data, informace

a modelovani

e Pojem data, informace

e Ziskavani, vyhledavani a ukladani dat

e Digitalni stopa, ochrana osobnich
udaji

e Algoritmy socialnich siti, informa¢ni
bublina

¢ Relevance informace, kvalita zdroje,
dezinformace

MeV

Média a medialni produkce
Medialni produkty a jejich
vyznamy

Utinky medialni produkce
a vliv médii

Role médii v modernich
déjinach

Riizné predméty

— vyhledavani informaci,
komunikace

KKD

— ziskavani, vyhledavani,
kritické posuzovani,
spravovani a sdileni dat,
informaci a digitalniho
obsahu

e Zpracovava a prezentuje vysledky své
prace s vyuzitim pokrocilych funkci
aplika¢niho softwaru, multimedialnich
technologii a internetu.

e Pracuje s informacemi v souladu
s autorskym zakonem.

e Dbé zasad pro grafické a typografické
upravy dokumenti.

Publikovani, prezentaéni programy
— rozS§ifeni

¢ Dal$i moZnosti prezentovani
informaci

e Sezndmeni s alternativnimi
aplikacemi

e Vytvoreni interaktivni prezentace
a jeji predvedeni

MeV

Média a medialni produkce
Medialni produkty a jejich
vyznamy

Riizné piedméty

— tvorba riznych typ
prezentaci — vytvaieni
referatli, prezentace
samostatné prace ¢i projektu

Napt. Prezi, Canva

KKD

— vytvareni a upravovani
digitalniho obsahu,
kombinovéni ruznych
formata

— vyjadfovani se za pomoci
digitalnich prostiedki

e Vysvétli znamé modely jevi, situaci,
¢innosti.

e Pomoci ohodnocenych grafi fesi
problémy.

e Pomoci orientovanych grafii fesi
problémy.

e Vytvofi model, ve kterém znazorni vice
soubéznych Cinnosti

Data, informace a modelovani —
Modelovani pomoci grafi a schémat
e Schéma

e Myslenkova mapa

¢ VVyvojovy diagram

e Ohodnoceny a orientovany graf

osv

Seberegulace, organizacni
dovednosti a efektivni feSeni
problémil

KKD

— rozhodovani, které
technologie pro jakou
¢innost ¢i feSeny problém
pouzit
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Skolni vystupy — zak

Ucivo

Priarezova témata, presahy

Poznamky

e Na zaklad¢ analyzy problému sestavi
algoritmus k jeho feSeni.

e ZapiSe program pro vyieSeni
konkrétniho problému.

e Ovéiuje spravné fungovani vytvarenych
programtl.

¢ Nalezne chybu v programu a opravi ji.

e Optimalizuje program — Citelngjsi kod,
rychlejsi, bez duplicitnich ¢innosti.

e Zobecni program pro $ir§i mnozinu
vstupnich dat.

Algoritmizace a programovani

e \/stup a vystup dat

¢ Proménné, datové typy

e Prikazy

e Cykly

e Podminky — vétveni programu

e Graficky vystup, soufadnice

e Ladéni programu

e Syntaktické, béhové a logické chyby

osv

Seberegulace, organiza¢ni
dovednosti a efektivni feSeni
problémut

Programovaci jazyk Scratch
KKD

— vytvareni a upravovani
digitalniho obsahu

¢ V blokov¢ orientovaném
programovacim jazyce sestavi
ptehledny program k vyfesSeni problému

e Po piecteni programu vysvétli, co
vykona

e Ov¢ri spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

¢ PouZziva podminky pro vétveni
programu.

¢ Pro opakovanou ¢innost pouziva
cyklus.

e Spousti program mysi, klavesnici,
interakci postav

e PouZiva soufadnice pro programovani
postav.

e Vytvofi proménnou, piecte a pouZzije
jeji hodnotu.

¢ Diskutuje rizné feSeni problému.

e Hotovy program upravi pro feSeni
ptibuzného problému.

Programovani — vétveni, parametry
a proménné

Animace kostymu postav, udalosti
Analyza a ndvrh hry, stfidani pozadi,
proménné

osv

Seberegulace, organizacni
dovednosti a efektivni feseni
problému

Programovaci jazyk Scratch
KKD

— vytvareni a upravovani
digitalniho obsahu
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Skolni vystupy — zak

Ucivo

Priarezova témata, presahy

Poznamky

¢ Podle navodu nebo vlastni tvotivosti
sestavi robota.

e Vytvoii program pro robota a otestuje
jeho funk¢nost, opravi ptipadné chyby.

e Upravi konstrukci robota nebo program
tak, aby pInil modifikovany tkol.

e Ovlada vystupni zafizeni a senzory
robota.

e Vyfesi problém tim, Ze sestavi
a naprogramuje robota

Algoritmizace a programovani —
Programovani robotické stavebnice
Sestaveni a oziveni robota

Sestaveni programu s opakovanim,

s rozhodovanim

Pouzivani vystupnich zafizeni robota
(motory, displej, zvuk)

Pouzivani senzort (tlacitka, vzdalenost,
svétlo, barva)

Oosv

Seberegulace, organizacni
dovednosti a efektivni feSeni
problému

Roboticka stavebnice LEGO
Education Spike Prime
Micro:bit

KKD

— vytvareni a upravovani
digitalniho obsahu

Préace v tymu

Poznamka:

e Jednotliva témata se Casto vzajemné prolinaji, takze neni mozné naprosto piesné vymezit jejich ¢asové rozlozeni.
e Prubézné bude zafazovana prace s textovym editorem, programem pro vytvareni prezentaci a prace s rastrovou a vektorovou grafikou pii

zpracovavani a prezentaci ukoll a projektii v ramci vyse uvedenych témat.
e Prubézné bude zafazovana prace s riznymi modely umélé inteligence.




