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

Pifedmét: Informatika

Roénik: kvarta

Zamgéfieni: Zivé jazyky a vSeobecné

Rozsah: 1 h (zj) nebo 2 h (vs) tydné

Skolni vystupy — zak

Ucivo

Prifezova témata, presahy

Poznamky

e Ovlada préci s textovymi editory.

e Uplatnuje zakladni esteticka
a typograficka pravidla.

e Pracuje s informacemi v souladu
s autorskym zakonem, spravn¢ cituje
zdroje informaci.

e Je schopen upravit rozsahly
strukturovany dokument.

Textové editory

— pokrocilejsi prace s textovym

editorem

¢ Editor rovnic

e Styly a oddily — Uprava
strukturovaného dokumentu
- formatovani textu
- vkladani obrazka
- prace s tabulkou

e Tisk dokumentu

MeV

Média a mediélni produkce
Medialni produkty a jejich
vyznamy

Riizné predméty

— laboratorni préce, referaty,
eseje, seminarni prace, tvorba
raznych tiskovin...

Textovy editor

Ochrana autorskych prav
Citovani zdroja

KKD

— vytvafeni a upravovani
digitalniho obsah

— vyjadfovani se za pomoci
digitalnich prostedkil

e Dokaze vytvofit jednoduché webové
stranky obsahujici text, obrazky,
odkazy, tabulky.

e Uplatiuje zakladni esteticka
a typograficka pravidla pii praci
s textem a obrazem.

e Dodrzuje pravidla etiky.

e Pracuje s informacemi v souladu
s autorskym zakonem.

e Dokaze prezentovat svoji praci.

Data, informace a modelovani —
Kédovani informaci
+ dalsi moznosti prezentovani
informaci
¢ VVytvareni webovych stranek
- struktura webové stranky
- zéklady jazyka HTML
- vyuziti kaskadovych stylt
(CSS)

osv
Kreativita, Komunikace

MV

Tvorba medialniho sdéleni
Interpretace vztahu medialnich
sdéleni a reality

Prace v realizaénim tymu
Riizné piredméty

— prezentace vlastni prace

KKD

— spravovani a sdileni dat,
informaci a digitalniho
obsahu

— vytvaieni a upravovani
digitalniho obsahu,
kombinovani riznych
formatu

— vyjadfovani se za pomoci
digitalnich prostredki

e Pfi tvorbé vzorcl rozliSuje absolutni
a relativni adresu bunky

e Pouziva k vypoctiim funkce pracujici
S ¢iselnymi a textovymi vstupy.

e Setadi tabulku dat podle daného
kritéria.

e Pouziva filtr na vybér dat z tabulky,
sestavi kritérium pro vytesSeni tlohy.

e Ovéii hypotézu pomoci vypoctu,
porovnanim nebo vizualizaci velkého
mnoZstvi dat.

Informacéni systémy — Hromadné
zpracovani dat

Relativni a absolutni adresa bunky
Pouziti vzorct pro razne typy dat
Pokrocilé funkce

Razeni a filtrovani dat v tabulce
Zpracovani vystupt z velkych
souboril dat

Formulafe a jejich zpracovani

osVv

Seberegulace, organizacni
dovednosti a efektivni feseni
problémil

Riizné piredméty

— grafické vyhodnoceni dat,
zpracovani komplexnich praci
vyZzadujicich pouZiti
tabulkovych editord apod.

Tabulkovy editor

KKD

— vyuzivani digitalni
technologie k usnadnéni
prace, zefektivnéni ¢i
zjednoduseni pracovnich
postupu a rutinnich ¢innosti
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Skolni vystupy — zak

Ucivo

Prifezova témata, presahy

Poznamky

¢ Na zéklad¢ analyzy problému sestavi
algoritmus k jeho feSeni.

e ZapiSe program pro vyreseni
konkrétniho problému.

e Ovéiuje spravné fungovani
vytvatrenych programii.

¢ Nalezne chybu v programu a opravi ji.

e Optimalizuje program — ¢itelné&jsi kod,
rychlejsi, bez duplicitnich ¢innosti.

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

Algoritmizace a programovani

¢ V/stup a vystup dat

e Proménné, datové typy

e Prikazy

o Cykly

e Graficky vystup

e Ladéni programu

¢ Syntaktické, béhové a logické
chyby

osv

Seberegulace, organizacni
dovednosti a efektivni feSeni
problémi

Programovaci jazyk Python
- zelvi grafika

KKD

— vytvareni a upravovani

digitalniho obsahu

e Podle navodu nebo vlastni tvofivosti
sestavi robota.

e Vytvoii program pro robota a otestuje
jeho funkénost, opravi piipadné chyby.

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

e Ovlada vystupni zafizeni a senzory
robota.

e Vyfiesi 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 zatizeni robota
(motory, displej, zvuk)

Pouzivani senzort (tlacitka,
vzdalenost, svétlo, barva)

osv

Seberegulace, organizacni
dovednosti a efektivni feseni
problémi

Roboticka stavebnice LEGO
Education Spike Prime
Micro:bit

KKD

— vytvareni a upravovani
digitalniho obsahu

Alternativné nebo rozsitujici

e Resi problémy sestavenim algoritmu.

e Sestavi prehledny program k vyieSeni
problému.

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

e Diskutuje riizné feseni problému.

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

e Hotovy program upravi pro feSeni
ptibuzného problému.

Algoritmizace a programovani —
Programovaci projekty
Programovaci projekt a plan jeho
realizace

Popsani problému

Testovani, odladéni, odstranéni chyb
Tvorba hry s ovladanim

osv

Seberegulace, organizacni
dovednosti a efektivni feSeni
problémi

Programovaci jazyk Scratch
Programovaci jazyk Python

KKD
— vytvareni a upravovani
digitalniho obsahu
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Poznamka:

e Jednotliva témata se Casto vzajemné prolinaji, takze neni mozné naprosto piesné vymezit jejich ¢asové rozlozeni.

e Pritbézné bude zatazovana prace s textovym editorem, programem pro vytvaieni prezentaci a prace s rastrovou a vektorovou grafikou pii
zpracovavani a prezentaci ukoll a projektii v rdmei vyse uvedenych témat.

¢ Pribézné bude zafazovana prace s riznymi modely umélé inteligence.

e Ve tiidach se vSeobecnym zaméienim, kde jsou 2 h informatiky tydné, budou dana témat probirana do vétsi hloubky, ptipadné projekt bude
dlouhodobé;si.



