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Priloha ¢. 3 Skolniho vzdélavaciho programu "Cesta do zZivota."

Pfiloha €. 3 Skolniho vzdéldavaciho programu "Cesta do Zivota." byla provedeno na zakladé
Opatfeni ministra Skolstvi, mladeZze a télovychovy, kterym se méni Ramcovy vzdéldvaci
program pro zakladni vzdélavani, a to s uéinnostiod 1. zati 2021: Opatreni, kterym se v souladu
s § 4 odst. 4 zakona €. 561/2004 Sb. (Skolsky zakon) méni Ramcovy vzdélavaci program pro
zakladni vzdélavani. Zména se tykd predevsim nového pojeti informatiky pro 2. stupen
zakladniho vzdélavani a dotyka se kapitoly 4.2 Ucebni pldn Il. stupen, kde doslo ke zméné
v tabulaci uéebniho planu a dale kapitoly 6.3 Informacni a komunikacni technologie.
Dokument byl predloZen Skolské radé dne 30. 8. 2024 a byl vydan 30. 8. 2024 pod ¢j. DDS-
CR/3753/2024

Kontaktni osoba: PhDr. Lenka Kabelova, feditelka Skoly

POAPIS: ..ooiiccceieies e, razitko Skoly:



4.2 Ucebni plan Il. stupen
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Cesky jazyk 441 4 4+1 3+2 15 4 19
Jazyk a jazykova komunikace

Anglicky jazyk 3 3+2 3+2 3+2 12 6 18
Matematika a jeji aplikace Matematika 4+1 4+1 4+1 4+1 15 5 20
Informacni a komunikacni technologie Informatika 1 1 1 1 4 0 1
. Déjepis 2 2 1 1+1 1 8
Clovék a spolecnost 10

Obcanska vychova 1 1 1 1 4

Fyzika 2 2 1+1 1+1 2 8

Chemie 1 2 0 3
Clovék a pfiroda 20

Pf¥irodopis 2 1+1 2 1 2 8

Zemépis 2 2 1+1 1+1 2 8

Hudebni vychova 1 1 1 1 0 4
Uméni a kultura 9

Vytvarna vychova 2 1 1 1 0 6
. Vychova ke zdravi 1 1 0 2
Clovék a zdravi 10

Télesna vychova 2 2 2 2 0 8
Clovék a svét prace Pracovni ¢innosti 0+1 1 1 1+1 3 2 2

26+3 26+4 25+6 21+11 24

Celkem 29 30 31 32 122
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Poznamky k u¢ebnimu planu

Hodinova dotace predmétu Informatika byla navySena v 7., 8., a 9. ro¢niku o 1 hodinu, ¢imz
doslo k navyseni Minimalni ¢asové dotace predmétu informatika tak, aby byl v souladu
s platnym RVP.

Vzhledem k navyseni Minimadlni ¢asové dotace v predmétu Informatika celkem o 3 hodiny,
byla v 7. ro¢niku snizena hodinova dotace v predmétu Vytvarna vychova na 1 hodinu,
v 8. ro¢niku byla sniZzena hodinova dotace v predmétu Déjepis na 1 hodinu a v 9. ro¢niku byla

na 1 hodinu sniZzena hodinova dotace v pfedmétu Prirodopis.

Zmeéna v kapitole 6.3 Informacni a komunikacni technologie

6.3.1 INFORMATIKA

VZDELAVACI OBLAST: Informaéni a komunikaéni technologie

VYUCOVACI PREDMET: Informatika

CASOVA DOTACE: 4

ORGANIZACE PREDMETU:

Cilem predmétu je rozvoj informatického mysleni a porozuméni zakladnim principlm
digitalnich technologii. Zaci dostavaji prostor porozumét tomu, jak funguje poéita¢ a informaéni
systémy. Predmét se dale zabyvd automatizaci, programovanim, reprezentaci dat v pocitadi,
kédovanim a modely popisujicimi redlnou situaci nebo problém. Vytvari prostor pro praktické aktivni
¢innosti a tvofivé uceni se objevovanim, spolupraci, fesenim problém, projektovou ¢innosti. Pomaha
porozumét svétu kolem nich, jehoz nedilnou soucasti digitalni technologie jsou.

Zak poznava, jak pocita¢ funguje, reprezentuje data réizného typu, zjistuje, jak pracuji informaéni
systémy a jaké problémy informatika Fesi. Zak se u¢i chapani a spravnému uZivani pojm0 z oblasti
hardware, software a préce v siti. Dale je veden k praktickému zvladnuti prace s grafikou,
textem, tabulkami, k tvorbé prezentaci. VSechny tyto ndstroje se Zak uci pouzivat pro
zpracovani, tridéni informaci a ovérovani jejich vérohodnosti. Ui se vyhledavat na Internetu,
vyuzivat umélou inteligenci. Zaroven je Zzak upozornén na rizika prace s umélou inteligenci
a informovan o digitalni identité. Nadale rozviji své mysleni a logické uvazovani. Zak si osvojuje
pravidla bezpecné zdravotné nezdvadné prace svypocetni technikou a je veden
k jejich dodrzovani. Prostfednictvim vyukovych a zabavnych program( se zak uci pracovat dle

pokynU a dokoncovat praci.
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VYCHOVNE A VZDELAVACI STRATEGIE:

Kompetence k uceni:

Ucitel:

» voli vhodné metody a strategie pro efektivni uceni;

» vede Zaky k samostatnosti a tvofivosti a ke stalému zdokonalovani ICT dovednosti.

Kompetence komunikativni:

Ucitel:

» nabizi informacni a komunikacni prostfedky pro komunikaci s okolim;

» podporuje zaky vytvaret individualni myslenky a prezentovat nazory a vysledky své prace;

» vytvari prilezitosti pro vzajemnou komunikaci a dodrzovani pravidel.

Kompetence socidlni a personalni:

Ucitel:

» podporuje praci ve skupiné a vede zaky ke vzajemné pomoci, pricemz dle potreby sam
pomah3;

» motivuje Zaky ksebehodnoceni a hodnoceni prace své i ostatnich staktem a
ohleduplnosti.

Kompetence k feSeni problémd:

Ucitel:

» vede zdka zadavanim ukoll a projektl k tvofivému pfistupu pfi feseni jejich moznosti,
ze kterych si Zak vybira;

» vede zaka k dokoncovani prace.

Kompetence obcanska:

Ucitel:

» vede Zaka k dislednému dodrzovani pravidel chovani a zodpovédnému rozhodovani;

» vede Zaka ke kritickému mysleni pri ziskavani informaci;

» klade dlraz na informace o softwarovém piratstvi, daleZitosti chranit sva data, hesla
osobni udaje.

Kompetence pracovni:

Ucitel:

» uci zaky spravné a bezpecné pouzivat vypocetni techniku;



SKOLN{ VZDELAVACI PROGRAM ,,CESTA DOZIVOTA*

» vede Zaky k organizovani a planovani postupt plnéni;
» vyZaduje dodrZovani bezpecnostnich a hygienickych pravidel pfi praci s vypocetni

technikou.

Kompetence digitalni

Ucitel:

» nabizi vhodnd digitdini zafizeni a aplikace, které vedou k usnadnéni prace a splnéni
vyukového cile;

» vede Zaky k ziskavani, vyhledavani, kritickému posuzovani a sdileni dat a informaci a nabizi

razné postupy, zplisoby a prostredky.



SKOLN{ VZDELAVACI PROGRAM ,,CESTA DOZIVOTA*

INFORMATIKA: 6. ROCNIK

DIGITALNi TECHNOLOGIE

KGD . . . 5 < .
VYSTUPU VYSTUP RVP VYSTUP SVP — ZAK ucCivo
Uklada a spravuje sva data ve vhodném e nainstaluje a odinstaluje aplikaci, datové a programové soubory a jejich
formatu s ohledem na jejich dalsi aktualizuje asociace v operacnim systému
zpracovani Ci pfenos. e uloZi textové, grafické, zvukové a
multimediaIni soubory sprava soubord, struktura sloZek
Vybird nejvhodnéjsi zplsob pfipojeni e vybere vhodny forméat pro uloZeni ‘ o ‘
digitalnich zafizeni do pocitacové sité, dat instalace aplikaci, aktualizace
uvede ph’l‘da‘dy ,SI'tI' a popise jejich e vytvori jednoduchy model domaci doméci a Zkolni po&itatovi sit
charakteristicke znaky. sité, popise, ktera zafizeni jsou omaci a skoini pocitacova si
1-9-4-0-2 pfipojena do skolni sité . .
i si ickvmi za i mi fungovani a sluzby internetu
1-9-4-0-3 Ptoradl S|Vslttyvp|ckym| zavadami a chovymi e  porovni riizné metody zabezpeéent g y
stavy pocitace. vpo
[-9-4-0-4 uctu o . princip e-mailu
1-9-4-0-5 e spravuje sdileni soubor(

Dokdaze usmérnit svoji ¢innost tak, aby
minimalizoval riziko ztraty ¢i zneuZiti dat,
popiSe fungovani a diskutuje omezeni
zabezpecovacich feseni.

e pomoci modelu znazorni cestu e-
mailové zpravy

e zkontroluje, zda jsou ¢asti pocitace
spravné propojeny, nastaveni
systému ci aplikace, ukonci
program bez odezvy

pfistup k datim: metody zabezpeceni
pfistupu, role a pfistupova prava (vidét
obsah, ménit obsah, ménit prava), digitalni
stopa

postup pfi FeSeni problému s digitalnim
zafizenim (napt. nepropojeni, program bez
odezvy, Spatné nastaveni,
hlaseni/dialogova okna)
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DATA, INFORMACE A MODELOVANI

KOD . . « - .
VYSTUPU VYSTUP RVP VYSTUP SVP - ZAK ucCivo
Ziska z dat informace, interpretuje data, odhaluje chyby v cizich rozpozna zakédované prenos informaci,
interpretacich. informace kolem sebe standardizované kody
o (o rien zotisoby kédoudni d ' zakodu!e a deko,dUJe znaky znakové sady
!\lrivr UJeva plorovvnava ruzne zpusoby kodovani adat s cilem po[;noc| znakoye sady pFenos dat, symetricka
jejich ulozeni a pfenosu. zasifruje a desifruje text Sifra
:318; porlln’ou .nekol|kzi1 sk|fer ) identifikace barev,
-9-1- zao 6duje v obrazku barvy vice barevny model
1-9-1-03 zpusoby vektorova grafika
1-9-1-04 zakdéduje obrazek pomoci ednodus & L
zakladni geometrickych tvar( zjedno L!semvzaplsu,
. v kontrolni soucet
zjednodusi zapis textu a o o
obrdazku, pomoci kontrolniho binarni kéd, logicke a a
souctu oveéri Uplnost zapisu nebo
ke kédovani vyuziva i binarni
Cisla
INFORMACNI SYSTEMY
Vymezi problém a urci, jaké informace bude potrebovat najde a opravi chyby u rliznych data v grafu a tabulce
k jeho fedeni, situaci modeluje pomoci graf(, pfipadné interpretaci tychZ dat (tabulka _ '
obdobnych schémat, porovna sv(j navrzeny model s jinymi versus graf) evidence dat, nazvy a
1-9-3-01 modely k fedeni stejného problému a vybere vhodnéjsi, ) ) o hodnoty v tabulce
o , odpovi na otazky na zdkladé dat
1-9-3-02 svou volbu zdGvodni. K I hod bul
1-9-3-03 v tabulce ontrola hodnot v tabulce
1-9-3-04 Zhodnoti, zda jsou v modelu vSechna data potfebna

k feSeni problému, vyhleda chybu v modelu a opravi ji.

popise pravidla usporadaniv
existujici tabulce

doplni podle pravidel do
tabulky prvky, zaznamy

filtrovani, razeni a tridéni

dat

porovnani dat v tabulce a

grafu
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Vysvétli ucel informacnich systému, které pouziva, identifikuje
jejich jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi, zvaZzuje mozna rizika
pfi navrhovani i uzivani informacnich systémd.

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

Vymezi problém a urci, jak pfi jeho feSeni vyuZije dat, na
zakladé doporuceného i vlastniho navrhu sestavi tabulku
pro evidenci dat a nastavi pravidla a postupy pro praci se
zaznamy v evidenci dat.

Sam evidenci vyzkousi a nasledné zhodnoti jeji funkénost,
pfipadné navrhne jeji Upravu.

navrhne tabulku pro zaznam
dat

propoji data z vice tabulek i
grafl

Skolni informacni systém,
uZivatelé, ¢innosti, prava,
databazové relace

e feSeni problémU s daty

e Skolni informacni systém,

uzivatelé, ¢innosti, prava,
databdzové relace

ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI

[-9-2-01
[-9-2-02
[-9-2-03

Po precteni jednotlivych krokd algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup, urci problém, ktery je danym algoritmem
fesen.

Rozdéli problém na jednotlivé Fesitelné ¢asti a navrhne a popise

kroky k jejich feseni.

Vybere z vice moZnosti vhodny algoritmus pro feSeny problém a
svUj vybér zdlivodni, upravi dany algoritmus pro jiné problémy,
navrhne rlizné algoritmy pro fesSeni problému.

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program, dbd na jeho Citelnost
a prehlednost

po precteni programu vysvétli,
co vykona

oVeéfi spravnost programu,
najde a opravi v ném chyby
pouziva cyklus s pevnym
poctem opakovani, rozezn3,
zda ma byt prikaz uvnitf nebo
vné opakovani,

vytvari vlastni bloky a pouziva
je v dalSich programech

e vytvoreni programu
e opakovani

e podprogramy
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e diskutuje rGzné programy pro
feSeni problému

e vybere z vice moZnosti vhodny
program pro feseny problém a
svlj vybér zdlGvodni

INFORMATIKA: 7. ROCNIK

ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI

KOD . . ek N

VYSTUPU VYSTUP RVP VYSTUP SVP - ZAK ucCivo

po precteni jednotlivych krok( algoritmu e v blokové orientovaném programovacim e Vytvoreni programu

nebo programu vysvétli cely postup; urci jazyce sestavi program, dba na jeho

problém, ktery je danym algoritmem fesen ¢itelnost a prehlednost e Opakovani

e po precteni programu vysvétli, co vykona

vybere z vice moZnosti vhodny algoritmus e  OV&F spravnost programu, najde a opravi e Podprogramy

pro reseny problém a svlij vybér zdGvodni; v ném chyby

upravi dany algoritmus pro jiné problémy, e pouZiva cyklus s pevnym potem opakovani *  pouZiva strukturovany postup (napf.
1-9-2-0-1 navrhfwe rlizné algoritmy pro fedeni rozezna, zda ma byt prikaz uvnité nebo vné Eavold:]pro E)rgk’Flcke c¢innosti, pfi
1-9-2-0-3 problému opakovani, terych pottebuje oporu
-9-2-0- e vytvari vlastni bloky a pouziva je v dalsich , .
: g ; g 2 v blokové orientovaném programovacim p\:ogramech yap : e sestavi strukturovany postup pro
e jazyce vytvori prehledny program s . s, Yy reSeni znamého problému

. Lo e diskutuje rGzné programy pro feseni
ohledem na jeho mozné disledky a svou .
problému

odpovédnost za né; program vyzkousi a
opravi v ném pfipadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni programu, proménné

oveéfi spravnost postupu, najde a opravi v
ném pripadnou chybu

vybere z vice moznosti vhodny program pro
feSeny problém a svij vybér zdlvodni

sestavi jednoduchy program, napfr.
prostfednictvim bee bot aktivity, dba
na jeho citelnost a prehlednost

po precteni programu vysvétli, co
vykona (napf. prostirednictvim bee
bot aktivity)

MODELOVANi POMOCI GRAFU A SCHEMAT
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vymezi problém a urci, jaké informace bude
potfebovat k jeho feseni; situaci modeluje
pomoci grafd, pripadné obdobnych
schémat; porovna svij navrzeny model s
jinymi modely k feSeni stejného problému a
vybere vhodnéjsi, svou volbu zdGvodni

zhodnoti, zda jsou v modelu vSechna data
potiebnd k feSeni problému; vyhleda chybu

vysvétli znamé modely jevd, situaci, ¢innosti
v mapé a dalSich schématech najde
odpovéd na otazku

pomoci ohodnocenych grafll resi problémy
pomoci orientovanych grafd resi problémy
vytvofi model, ve kterém zndazorni vice
soubéznych Cinnosti

Standardizovand schémata a modely
Ohodnocené grafy, minimalni cesta
grafu, kostra grafu

Orientované grafy, automaty
Modely, paralelni ¢innost

Vyhleda informace z
doporucenych zdrojl

PopiSe znamé modely jevd,

1-9-1-03 v modelu a opravi ji situaci, ¢innosti (nap¥. notovy
[-9-1-04 zaznam, schéma z ucebnice)
V mapé a dalSich schématech
najde odpovéd na otazku
spojenou s jeho konkrétni ¢innosti
Znazorni graficky problém (napfr.
¢asova osa, jednoducha
myslenkova mapa, rada obrazk),
stanovi, pfipadné podle navodu,
zda ma vSechny potfebné
informace
PROGRAMOVANI — PODMINKY, POSTAVY, UDALOSTI
po precteni jednotlivych krokd algoritmu e v blokové orientovaném programovacim Opakovani s podminkou
nebo programu vysvétli cely postup; urci jazyce sestavi prehledny program k vyreseni Udalosti, vstupy
problém, ktery je danym algoritmem fesen problému Objekty a komunikace mezi nimi
1-9-2-01 vybere z vice moZnosti vhodny algoritmus e po pfecteni programu vysvétli, co vykona Sestavi strukturovany postup pro
1-9-2-03 pro reseny problém a sv(ij vybér zdGvodni; e 0Véfi spravnost programu, najde a opravi v FeZeni zndmého problému ve vice
[-9-2-05 upravi dany algoritmus pro jiné problémy, ném chyby variantach
[-9-2-06 navrhne rizné algoritmy pro feseni e pouziva podminky pro ukonceni opakovani,

problému
v blokové orientovaném programovacim
jazyce vytvofti prehledny program s

rozezna, kdy je podminka splnéna
spousti program mysi, klavesnici, interakci
postav

Sestavi jednoduchy program,
napr. prostfednictvim bee bot
aktivity, dba na jeho prehlednost
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ohledem na jeho mozné duisledky a svou
odpovédnost za né; program vyzkousi a
opravi v ném pripadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni programu, proménné
oVéri spravnost postupu, najde a opravi v
ném pripadnou chybu

programech

problému

e hotovy program upravi pro reseni
pfibuzného problému

e diskutuje rlizné programy pro reseni

e vytvari vlastni bloky a pouZiva je v dalSich

e vybere z vice moZnosti vhodny program pro
feseny problém a svij vybér zdlvodni

e -vybere z vice moznosti vhodny
program pro jednoduchy problém
(napf. prostrednictvim bee bot
aktivity), ktery jiz fesil

INFORMATIKA: 9. ROCNIK

PROGRAMOVACI PROJEKTY
KOD . P < <« .
VYSTUPU VYSTUP RVP VYSTUP SVP - ZAK ucivo
rozdéli problém na jednotlivé e fesi problémy sestavenim algoritmu e Resi problémy sestavenim algoritmu/postupu
resSitelné ¢asti a navrhne a popise e v blokové orientovaném programovacim | e  Ové&fi spravnost popisu postupu, najde a opravi
kroky k jejich FeSeni jazyce sestavi prehledny program k v ném chyby
vyreseni problému e Diskutuje rizné postupy pro feseni pfibuzného
vybere z vice moznosti vhodny e oVéfi spravnost programu, najde a problému
algoritmus pro Feseny problém a svUj opravi v ném chyby e Vybere z vice moznosti vhodny postup pro
1-9-2-0-2 V}/ber zduvodnlf"u?raw;ilafny o diskutluje rGzné programy pro feeni Fveéen\'/ problém a svij vybér zdavodni
1-9-2-0-3 a gor}:tmuso pr?Jllne problemy, problému e Redi problém jeho rozdélenim na ¢asti
1-9-2-0-5 nav[;| ?e ruzne algoritmy pro resen * vybere zvice moinostl'vtwodn{/ program | e Hotovy postup upravi pro feseni ptribuzného
1-9-9-0-6 problemu pro feseny problém a svij vybér problému

v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
prehledny program s ohledem na
jeho mozZné duasledky a svou
odpovédnost za né; program vyzkousi
a opravi v ném pripadné chyby;

zdGvodni

fesi problém jeho rozdélenim na ¢asti
pomoci vlastnich blok

hotovy program upravi pro feseni
pfibuzného problému

zvaZuje pristupnost vytvoreného
programu rdznym skupinam uZivatell a
dopady na né

Testovani, odladéni, odstranéni chyb

Pohyb v souradnicich

Ovladani mysi, posilani zprav

Vytvareni proménné, seznamu, hodnoty prvki
seznamu

Nastroje zvuku, Upravy seznamu

Import a editace kostym0, podminky
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pouziva opakovani, vétveni e Navrh postupu, klonovani.
programu, proménné e Animace kostym( postav, udalosti
e Analyza a navrh hry, stfidani pozadi, proménné
ovéfi spravnost postupu, najde a e \yrazy s proménnou
opravi v ném pfipadnou chybu e Tvorba hry s ovladanim, vice seznam
e Tvorba hry, ptikazy hudby, proménné a
seznamy
DIGITALNI TECHNOLOGIE
popise, jak funguje poéital po strance pojmenuje ¢asti pocitade a popise, jak Hardware a software
E?TVXE‘TU i ?peraér]ih,od.sﬁt,é;mu; spolu souvisi e SloZeni soucasného poditade a principy
iskutuje o fungovani digitalnic " i ) i 2ot
technoljo ii rég'l'cich tregnd ve svété vysvetli rozdil mezi programovym fungovvar'n Jeh? souras ik yire
gl urcuj Y a technickym vybavenim ® Operacni sysftemy: funkcz, typy, typické vyuziti
. ) e Komprese a formaty soubor(
ukladala shravuje sva data ve diskutuje o funkcich operaéniho systému | @  Fungovani novych technologii kolem mé (napf.
vhodném formatu s ohledem na a popise stejné a odlisné prvky smart technologie, virtualni realita, internet
jejich dalsi zpracovani ¢i pfenos nékterych z nich véci, uméla inteligence)
- (L . Sité
1-9-1-01 vybira nejvhodnéjsi zplsob pfipojeni na pfikladu ukaze, jaky vyznam ma o Tvov slusby a wWznam poitaiowich siti
1-9-1-02 digitalnich zafizeni do po¢itatové komprese dat YPY, SIzhY v'y namp Y .
-o-1- sité; uvede priklady siti a popiée jejich e Fungovani sité: klient, server, switch, paketovy
[-9-1-03 chal"akteristické Jnak popise, jak funguji vybrané technologie pfenos dat, IP adresa
1-9-1-04 y z o koli, které povaZuje za inovativni e Struktura a principy Internetu, datacentra,
cloud
oradi si s typickymi zdvadami a ické i$e princi (. C oz
ST SR+ ettt webovd stk
pop webovy server, prohlize¢, odkaz/URL
dokéze usmérnit svoji éinnost tak vysvétli vrstevnikovi, jak funguji nékteré | ®  Princip cloudové aplikace (napf. e-mail, e-shop,
S . v 5by i streamovani
aby minimalizoval riziko ztraty &i sluzby internetu B tnost )
zneutiti dat; pOpllé,e fungovzi'mi @ , diskutuje o cilech a metodach hackerd oezgsflir)‘;“:snostni rizika: Gtoky (cile a metody
diskutuje omezeni zabezpecovacich AP T ;
Fedeni vytvor myglenkovou mapu prvki utocnlkuv), nfebefpegne aplikace a systémy
e Zabezpedeni pocitae a dat: aktualizace,

zabezpeceni pocitace a dat

antivir, firewall, zalohovani a archivace dat




SKOLN{ VZDELAVACI PROGRAM ,,CESTA DOZIVOTA*

e diskutuje, ¢im vSim vytvari svou digitalni | Digitalni identita
stopu e Digitalni stopa: sledovani polohy zafizeni,
zaznamy o pfihlasovani a pohybu po internetu,
sledovani komunikace, informace o uzivateli
v souboru (metadata); sdileni a trvalost
(nesmazatelnost) dat

e Fungovani a algoritmy socidlnich siti,
vyhleddvani a cookies

MINIMALNi UROVEN PRO UPRAVY OCEKAVANYCH VYSTUPU V RAMCI PODPURNYCH OPATRENI: 34k

[-9-1-01p Ziska z dat informace, interpretuje data z oblasti, se kterymi md zkusenosti

1-9-1-02p Zakoduje a dekdduje jednoduchy text a obrazek

1-9-1-03 Popise problém podle nastavenych kritérii a na zakladé vlastni zkuSenosti urci, jaké informace bude potfebovat k jeho feseni, k popisu
P problému a pouziva grafické znazornéni

1-9-1-04p Stanovi podle ndvodu, zda jsou v popisu problému vSechny informace potiebné k jeho reseni

[-9-2-01p Po precteni jednotlivych krokud algoritmu vztahujicich se k praktické ¢innosti, kterou opakované fesil, uvede priklad takové ¢innosti

1-9-2-02p Rozdéli problém na jednotlivé fesitelné ¢asti a popise takové Cinnosti

1-9-2-03p Navrhne rizné algoritmy pro reseni problém, s kterym se opakované setkal

1-9-3-01p Popise ucel informacnich systému, které pouziva
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1-9-3-02p Nastavuje zobrazeni, fazeni a filtrovani dat v tabulce

[-9-3-03p Na zakladé doporuceného navrhu sestavi tabulku pro evidenci dat

[-9-4-01p Rozlisuje funkce pocitace po strance hardwaru i operacniho systému

1-9-4-02p Uklada a spravuje sva data ve vhodném formatu

1-9-4-03p Pracuje v online prostredi, propoji podle navodu digitalni zafizeni a na ptikladech popiSe mozna rizika, ktera s takovym propojenim souvisi
[-9-4-04p Rozpozna typické zavady a chybové stavy pocitace a obrati se s Zddosti o pomoc na dospélou osobu

[-9-4-05p Dokaze usmérnit svoji ¢innosti tak, aby minimalizoval riziko ztraty ¢i zneuZiti dat

ZACLENENiI PRUREZOVYCH TEMAT:

PRUREZOVE TEMA VYSTUP SVP - ZAK CINNOST
O,sobnostm a socialni Rozviji zakladni dovednosti pfi praci s pocitacem. Sebepojeti a sebepoznani.
vychova
VyuZiva potencidl médii jako zdroj informaci, kvalitni zabavy a napInéni
Medialni vychova volného ¢asu. Reklama a jeji podoby.
Medialni sdéleni.
Multikulturni vychova Aktivné se zapojuje do medialni komunikace. Bezpecna komunikace na socialnich sitich.

Objevujeme Evropu a svét.
Jsme Evropané — prace s tabulkou a grafem.

VMEGS Vyhledava informaci, vytvari prezentace. ,
y ¥ P Prezentace o statech EU.
Posuzovani informaci z vice zdroju.
i . , . e vy Ziskavani kritického pfistupu k reklamé a
Medidlni vychova Kriticky mysli a vnima medialni sdéleni. P P

zpravam.
Autorska prava, plagiatorstvi.
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