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ARSI Téma Ucivo Q | o | Prifezové téma | predmétové
Minimalni vystupy S | hodin S
% vztahy
74k po pieéteni jednotlivych
krokt algoritmu nebo
programu vysvétli cely M — logické
postup; uréi problém, ktery $leni
je danym algoritmem feSen. myvsv en,l’
74k rozdéli problém na overent
jednotlive fesitelné asti a ., o . spravnosti
e & peiie sy 1 dekompo,zq:e ulczhy, Oprobler,nu, K - ko,munlkace fetent
jejich feseni. tvorba, zapis a prizpusobeni V riiznych osty ’u
74k vybere z vice moznosti algoritmu situacich P Py, .
vhodny algoritmus pro RSP — cviceni programovani
iea; prsibllon o s Siba néstroje programovaciho pozornosti a .
zdtivodni; upravi dany o . , = Y ix VO — systémy
P o prostiedi, b10}<'ove orientovany g sogvstre’denl, Kolem nas
problémy, navrhne riizné Algoritmizace a programovaci jazyk, cykly, S | e domécnos‘;
algoritmy pro feseni programovani vétveni, proménné 6. 5 2 | dovednosti y v
roblému . - Skola, ptiroda
pre L o = | zapamatovani
Zdk po precieni jednotlivych ovéteni algoritmu, programu S | PS—dobra .
krokii algoritmu tiidad zme . . . FG - roboti
vetahujiciho se k prakticks (naptikla zménou vstupd, ’ organizace Casu
Cinnosti, kterou opakované kontrolou vystuptli, opakovanym RP — schopnost &SP
Fesil, uvede priklad takové spusténim); nalezeni chyby resit dany .
innosti o NG . stavebnice,
ROkl ) (naptiklad krokovanim); uprava problém robotické
ekt v il ool vl algoritmu a programu 5
Jjednotlivé Fesitelné casti a hracky
popise podle navodu kroky k
jejich Fesent. CT — diktat
Zak navrhne riizné .
slohova prace

algoritmy pro reSeni
problému, s kterym se
opakované setkal.




Priloha ¢. 17 INFORMATIKA

v r 4 ’ :% v O MeZi'
Ocekavané vystupy . L = | Pocet | 7 oy s y e
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% vztahy
74k v blokové
orientovaném M — logické
programovacim jazyce mysleni,
vytvori ptehledny ovéieni
program s ohledem na . . . spravnosti
i nusmad diledily o dekompo’zg:e ul(zl?y, oprobler,nu, K - komunlkace Feden,
on adoiuest ] tvorba, zapis a prizptisobeni V riznych postupu
< V, algoritmu situacich L
n¢; program vyzkousi a g ey programovani
o e programovaciho
oy pona rostfgzdip bl%)kové orientovany 2 so stiedéni VO — systémy
opakovani, vétveni p P K y S l.lv g e, kolem nas,
programu, proménné. Algoritmizace a préi)géi?g\rfgﬁésig > CyKly, 6 5 2 3‘&7: élrll — domacnost,
74k ovéfi spravnost rogramovani RSt ' m skola, ptirod
P . prog «— | zapamatovani > P a
postupu, najde a opravi v . 25 .
v ném piipadnou ovéfeni algoritmu, programu N | PS—dobra EG - roboti
chybu (naptiklad zménou vstupti, organizace ¢asu
74k p(.)uiivé opakovéni kontrolou vystuptli, opakovanym RP — schopnost CSp
y , ’ spusténim); nalezeni chyby resit dany .
vétveni programu, o N . stavebnice,

“ (naptiklad krokovanim); uprava problém 1
proménne, algoritmu a programu robotické
podprogramy s hracky
parametry; pouziva
udalosti k paralelnimu CJ — diktat,
spousténi slohova prace
podprogramdi.
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EDSIIR Téma Ucivo Q | o | Prifezové téma | predmétové

Minimalni vystupy p% hodin = vztahy
74k ziské z dat
informace, interpretuje
data, odhaluje chyby v
cizich interpretacich dat.
74k navrhuje a
porovnava riizné
zpusoby kodovani dat s
cilem jejich uloZeni a ziskavani, vyhledavani a RSP — cviceni
pfenosu. ukladani dat obecné a v pocitaci; pozornosti a
Zak vymezi problém a proces komunikace, kompletnost soustiedént,
uréi, jake informace dat, ¢asté chyby pfi interpretaci 5 | cviceni M — logické
bude }?Ot,rtebo,vat k dJelh‘? Data, informace, dat 5 | dovednosti mysleni
IR e kodovani & | zapamatovani VO — systémy
pomoci grafii, ptipadné o . T 27 St 6. 7 > z .
obdobnyeh schémat; rizné moznosti kodovani cisel, c | PS—dobra kolem nas,

; znakl, barev, obrazku, zvuki a § organizace ¢asu domacnost,
o

model s jinymi modely k
feSeni stejného problému
a vybere vhodnéjsi, svou
volbu zdGvodni.

Zak ziskd z dat
informace, interpretuje
data z oblasti, se kterymi
md zkuSenosti.

Zak zakéduje a dekéduje
jednoduchy text a
obrazek.

jejich vlastnosti; standardizované
kédy; bit; bajt, nasobné
jednotky; jednoduché sifry a
jejich limity

RP — schopnost
fesit dany
problém

Skola, ptiroda
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74k zhodnoti, zda jsou
v modelu v§echna data
potiebna k feseni
problému; vyhleda
chybu v modelu a RSP — cviceni
opravi ji. pozornosti a
Zak popise problem soustiedéni,
podle nastavenych o | cviCeni M — logické
kritérii a na zdklade schéma, mySlenkova mapa, fﬁ dovednosti mySleni
viastni zkuSenosti urci, Modelovani vyvojovy diagram, ohodnoceny 6 3 ’5 | zapamatovani VO — systémy
jaké informace bude a orientovany graf; zakladni ' + | PS—dobra kolem nas,
potiebovat k jeho grafové ulohy \% organizace ¢asu domaécnost,
Feseni; k popisu RP — schopnost Skola, ptiroda
problému pouziva fesit dany
grafické znazorneni. problém
Zak stanovi podle
navodu, zda jsou v
popisu probléemu

vSechny informace
potiebné k jeho reseni.
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74k po preéteni
Jedno_thvych krokt K — komunikace
algoritmu nebo o
T Vv riznych
programu vysvétli cely . ,
o . .o, . situacich
postup; ur¢i problém, dekompozice tlohy, problému; e
s , . v : RSP — cviceni o
ktery je danym tvorba, zapis a prizpusobeni I — M — logické
algoritmem fesen. algoritmu = |P Y e mysleni,
e o . 9 | soustfedéni, v
74k overi spravnost Algoritmizace a D | Lvicent oveéteni
postupu, najde a opravi programovani ovéfeni algoritmu, programu 6 6 < dovednosti spravnosti
v ném piipadnou (naptiklad zménou vstupi, ' c — feSeni,
7 o ; @ | zapamatovani
chybu. Ozobot kontrolou vystupii, opakovanym S | PS _ dobra postupu,
Zak po precteni spusténim); nalezeni chyby © . y programovani
jednotlivych krok (naptiklad krokovanim); Gprava Qreafizace casu
J ’ RP — schopnost

algoritmu vztahujiciho
se k praktické cinnosti,
kterou opakované resil,
uvede priklad takové
cinnosti.

algoritmu a programu

resit dany
problém
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zékladni upravy textu —
odstavce, zarovnani a fadkovani,
vzhled, typ, fez a barva pisma
74k ovlada zakladni pracovni plocha, rastr, ndstroje
funkce textového a pro kresleni, barevna paleta, K — komunikace
grafického editoru. ukladani a otevirani Vv riznych
74k pouziva textovy situacich & — diktat
editor, uplatiiuje Word formatovani pisma, typograficka 4 RP — schopnost slohova pr 221 ce
zakladni typograficka pravidla fesit dany p
pravidla. - problém
74k vyuziva vhodnych formatovani odstavce — o
aplikaci. zarovnani, odsazeni, fadkovani, E
mezery, vazby 6. .
3
zahlavi, zapati, Cisla stranek a E
vzhled stranky
74k ovlada praci s
%;f;\lzr\[]lﬁ:g;?g a gplikaéni software pro pr'eici s K - komunikace
aplikaci. 1nf0rmac?m1 (tex:covy editor, ’ v ruzn’ych
74k zpracuje a _ tal?ulkovy kalkulator, graficky situacich Cesky jazyk a
. PowerPoint editor, prezentatni software) 2 RP — schopnost .
ptgzentUJe,n,a ' Feit dang literatura
1_121vatelske urovit. grafickd a typograficka uprava problém
informace v textové, dokumentu
grafické a
multimedidlni form¢.
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Ocekavané vystupy
Minimalni vystupy

Téma

Ucivo

¢nik

Ro

Pocet

hodin

>

Prafezové téma

Mezi-
predmétoveé
vztahy

74k ziska z dat informace,
interpretuje data, odhaluje
chyby v cizich interpretacich
dat.

74k navrhuje a porovnava
ruzné zpusoby kodovani dat s
cilem jejich uloZeni a pienosu.
74k vymezi problém a uréi,
jaké informace bude
potiebovat k jeho feseni;
situaci modeluje pomoci
grafli, ptipadné obdobnych
schémat; porovna sviij
navrzeny model s jinymi
modely k feSeni stejného
problému a vybere vhodné;jsi,
svou volbu zdivodni.

74k zhodnoti, zda jsou v
modelu vSechna data potfebna
k feSeni problému; vyhleda
chybu v modelu a opravi ji.
Zak ziskd z dat informace,
interpretuje data z oblasti, se
kterymi ma zkusenosti.

Zak zakéduje a dekéduje
Jjednoduchy text a obrazek.
Zak popise problém podle
nastavenych kritérii a na
zakladeé viasmi zkuSenosti
urci, jaké informace bude
potrebovat k jeho reseni; k
popisu problému pouzivd
grafické zndzorneni.

Zék stanovi podle navodu, zda
jsou v popisu problému
vSechny informace potiebné k
jeho Fesent.

Data, informace a
modelovani

ziskavani, vyhledavani a
ukladani dat obecné a v pocitaci;
proces komunikace, kompletnost
dat, casté chyby pfi interpretaci
dat

rizné moznosti kodovani ¢isel,
znakd, barev, obrazku, zvuku a
jejich vlastnosti; standardizované
kody; bit; bajt, ndsobné
jednotky; jednoduché Sifry a
jejich limity

schéma, mySlenkova mapa,
vyvojovy diagram, ohodnoceny
a orientovany graf; zdkladni
grafové tlohy

zafi - listopad

RSP — cviceni
pozornosti a
soustfedénti,
cviceni
dovednosti
zapamatovani
PS — dobra
organizace ¢asu
RP — schopnost
fesit dany
problém

M — logické
mysSleni

VO — systémy
kolem nas,
domacnost,
Skola, ptiroda
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diskutuje omezeni
zabezpecCovacich

digitalni stopa (obsah a

problém

Skola, ptiroda

v r 4 ’ :% v \2 MeZi'
Ocekavané vystupy . L = | Pocet | 7 o Lo TR
EDSIIR Téma Ucivo Q | o | Prifezové téma | predmétové
Minimalni vystupy S | hodin S
% vztahy
74k popise, jak funguje
pocitac po strance pojmy hardware a software,
hardwaru i1 operacniho soucasti pocitace a principy
systému; diskutuje o jejich spole¢ného fungovani;
fungovani digitalnich operacni systémy —funkce, typy,
technologii urcujicich typické vyuziti; datové a
trendy ve svete. programové soubory a jejich
Zak dokaze usmeérnit asociace v opera¢nim systému,
sVOji éln_nost tak_, gby kon?prese a foEméty soubort, § PS _ dobr4
minimalizoval riziko sprava soubortl, instalace 'Z | oreanizace dasu | VO — svstém
ztraty ¢i zneuZiti dat; aplikaci; fungovani novych o Y& yoemy
e . e . . "/ S | RP - schopnost kolem nas
popisSe fungovani a Digitalni technologie technologii kolem zaka 7. 6 R , . ’
g | fesit dany domacnost,
Q.
(@]
2

feSeni.

Zak rozlisuje funkce
pocitace po strance
hardwaru i operacniho
systému.

Zak dokdze usmérnit
svoji ¢innost tak, aby
minimalizoval riziko
ztraty ¢i zneuziti dat.

metadata) — sledovani polohy
zafizeni, zaznamy o piihlaSovani
a pohybu po internetu, cookies,
sledovani komunikace,
informace v souboru; sdileni a
trvalost (nesmazatelnost) dat,
fungovani a algoritmy socidlnich
siti
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Z:ak po preéteni jednotlivych
krokt algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym . - -
algoritmem feSen. Zak rozdéli dekompozice tlohy, problému;
problém na jednotlive feSitelné tvorba, z4pis a prizplisobeni
Casti a navrhne a popise kroky k .
jejich fegent. algoritmu
Zak vybere z vice moznosti .
vhodny algoritmus pro feSeny z . z K — komunikace
problém a svij vybér zdtivodni; naStrOJ ¢ programovac?lho Vv rﬁzn}'lch
upravi dany algoritmus pro jiné pI‘OStI‘edl, blokové orientovany situacich
problémy, navrhne rizné s
algoritmy pro feSeni problému. prvograt}lova01v] aZ},]k’ Cykly’ RSP — cviceni .1
74k v blokové orientovaném vétveni, proménné e —— M — logické
programovacim jazyce vytvori - P d myéleni,
fehledny program s ohledem na . . “w . soustfedéni “
Jpeho mogng dﬁgsledky Jp— Algoritmizace a ovéfeni algoritmu, programu § cvident ’ ovéfeni
odpovédnost za né; program programovani (naptiklad zménou vstupti, S . spravnosti
vyzkousi a opravi v ném piipadné kontrol stupt k ’ 7. 10 ! dovednosti IR P
ehyby: pouzivé opakovn, ontrolou vystupti, opakovanym 5 | E——— feseni,
vétveni programu, proménné. Scratch spusténim); nalezeni chyby B | PS — dobré postupu,
(A1 el P ol (PO T, (naptiklad krokovanim); Gprava - programovani

najde a opravi v ném piipadnou
chybu. Zak pouziva opakovani,
vétveni programu, proménneé,
podprogramy s parametry;
pouziva udalosti k paralelnimu
spousténi podprogrami.

Zék po precteni jednotlivych krokii
algoritmu vztahujiciho se k
praktické ¢innosti, kterou
opakované resil, uvede priklad
takové cinnosti. Zdk rozdéli
problém na jednotlivé resitelné
casti a popisSe podle navodu kroky k
Jejich Feseni. Zak navrhne rizné
algoritmy pro Feseni problému, s
kterym se opakované setkal.

algoritmu a programu

tvorba programt (naptiklad
ptibéhy, hry, simulace, roboti);
potieby uzivateld, uzivatelské
rozhrani programu; autorstvi a
licence programu; etika
programatora

organizace ¢asu
RP — schopnost
fesit dany
problém
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74k po piedteni
jednotlivych krokt
algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym
algoritmem fesen.
Zak rozdéli problém na
Jjednotlive fesitelné ¢asti a ) .
navrhne a popise kroky k dekompozice tulohy, problému; K — komunikace
jejich feseni. tvorba, zapis a prizptisobeni Vv riznych
Zak v blokove algoritmu situacich
orientovaném RSP — cviceni
programovacim jazyce nastroje programovaciho pozornosti a
vytvoii piehledny program todi. blokove ori , 8 Fedni CSP
o alleie 5 e b Algoritmizace a prostiedi, okové orientovany o sogvstre’ éni, -
dasledky a svou . programovaci jazyk, cykly, O | cviceni stavebnice,
programovani V p vy, > . I

odpovédnost za ng; vétveni, proménné 7. 4 . dovednosti robotické
program vyzkousi a opravi Ozobot 2 zapamatovani hracky
v ném piipadné chyby; ové&feni algoritmu, programu 2 | PS—dobra

pouziva opakovani,
vétveni programu,
proménné.

74k ovéH spravnost
postupu, najde a opravi v
ném piipadnou chybu.

Zak po prrecteni jednotlivych
krokii algoritmu vztahujiciho se
k praktické cinnosti, kterou
opakované resil, uvede priklad
takové cinnosti.

Zak rozdéli problém na
Jednotliveé resitelné casti a
popise podle navodu kroky k
Jjejich resent.

(naptiklad zménou vstupi,
kontrolou vystupti, opakovanym
spusténim); nalezeni chyby
(naptiklad krokovanim); aprava
algoritmu a programu

organizace ¢asu
RP — schopnost
fesit dany
problém

10
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psani na klavesnici, zakladni
upravy textu — odstavce,
zarovnani a fadkovani, vzhled,
typ, fez a barva pisma
74k ovlada zakladni . L
ak ovldda “ adni pracovni plocha, rastr, ndstroje .
funkce textového a , , K — komunikace
, ) pro kresleni, barevna paleta, = o
grafického editoru. s L O | vruznych
S, .. , ukladani a otevirani 2ol .
Zak pouziva textovy 8 | situacich &J — diktat
editor, uplatiiuje Word o |7 4 ' | RP —schopnost A
. ; , formatovani pisma, typograficka = , slohova prace
zakladni typograficka ravidla 2 | fesit dany
pravidla. P & | problém
Zak vyuzivé vhodnych formatovani odstavce —
aplikaci.

zarovnani, odsazeni, fadkovani,
mezery, vazby

zahlavi, zapati, Cisla stranek a
vzhled stranky

11
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74k po piedteni
jednotlivych krokt
algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym
algoritmem feSen.
74k rozd¢li problém na
Jjednotlivé fesSitelné Casti a ) ]
navrhne a popie kroky k dekompozice tulohy, problému; K — komunikace
jejich feseni. tvorba, zapis a pfizpisobeni V riznych
Zak v blokove algoritmu situacich
orientovaném RSP — cvideni
programovacim jazyce néstroje programovaciho o | pozornosti a
vytvoii piehledny program tiedi. blokové orient 7 9 tfedéni CSP
s el i {8 TrohTe Algoritmizace a prostredi, blokove orientovany e soustfedéni, -
disledky a svou ] programovaci jazyk, cykly, &~ | cviceni stavebnice,
programovani . . : . . . a
odpovédnost za ng; vétveni, proménné 8. 10 9 dovednosti robotické
program vyzkousi a opravi . £ | zapamatovani hracky
S Lego Mindstorms o . ;
v ném piipadné chyby; g ovéfeni algoritmu, programu 8 | PS —dobra
o

pouziva opakovani,
vétveni programu,
proménné.

74k ov&H spravnost
postupu, najde a opravi v
ném piipadnou chybu.

Zdk po pirecteni jednotlivich
krokii algoritmu vztahujiciho se
k praktické cinnosti, kterou
opakované resil, uvede priklad
takové cinnosti.

Zak rozdéli problém na
Jednotliveé resitelné casti a
popise podle navodu kroky k
Jejich FeSent.

(naptiklad zménou vstupi,
kontrolou vystupil, opakovanym
spusténim); nalezeni chyby
(naptiklad krokovanim); Gprava
algoritmu a programu

organizace ¢asu
RP — schopnost
resit dany
problém

12
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Minimalni vystupy S | hodin S
% vztahy

74k po preéteni
jednotlivych kroki
algoritmu nebo
programu vysvétli cely dekompozice tlohy, problému;
postup; ur¢i problém, tvorba, zapis a pfizpisobeni
ktery je danym algoritmu
algoritmem fesen. .
oy e . o . K — komunik
74k rozd¢li problém na nastroje programovaciho o 0, e
. N Y . . , Vv riznych
jednotlive fesitelné prostredi, blokové orientovany situacich
Casti a navrhne a popiSe programovaci jazyk, cykly, RSP _ cviceni
kroky k jejich feSeni. vétveni, proménné e — M — logické
Zak vybere z vice P Y ix s mysleni,

Y & | soustfedéni y
moznosti vhodny Algoritmizace a ovéteni algoritmu, programu § cviceni ’ ovéteni
algoritmus pro feSeny programovani (naptiklad zménou vstupi, 8 5 5 dovednosti spravnosti
problém a sviij vybér kontrolou vystupti, opakovanym | o Zapamatovam feSeni,
zdlivodni; upravi dany Scratch spusténim); nalezeni chyby 5 PSp _ dobré postupu,
algoritmus pro jiné (naptiklad krokovéanim); aprava N programovani

problémy, navrhne
rizné algoritmy pro
feSeni problému.

Zadk po prectent
Jednotlivych kroku
algoritmu vztahujiciho
se k praktické cinnosti,
kterou opakované resil,
uvede priklad takové
cinnosti.

algoritmu a programu

tvorba programi (naptiklad
ptibéhy, hry, simulace, roboti);
potieby uZivateld, uzivatelské
rozhrani programu; autorstvi a
licence programu; etika
programatora

organizace ¢asu
RP — schopnost
resit dany
problém

13
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v r 4 ’ :% v \o MeZi'
Ocekavané vystupy . ‘- = | Pocet | 7 o Lo T
EDSIIR Téma Ucivo Q | o | Prifezové téma | predmétové
Minimalni vystu S | hodin
ystupy & vztahy
74k v blokové
orientovaném
rogramovacim jazyce ., ,
?fyt\g/ofi ke dnjy 4 dekompozice tlohy, problému;
program s ohledem na tvorb_a, zapis a prizptsobeni
jeho mozné diisledky a algoritmu
svou odpovédnost za n¢; K — komunikace
program vyzkousi a nastroje programovaciho .
I vyzRon . Nl o , Vv riznych
opravi v ném piipadné prostiedi, blokové orientovany situacich
chyby; pouzivé programovaci jazyk, cykly, RSP _ cvideni
opakovani, vétveni vétveni, proménné . M — logické
programy, pomén g |Soustoden, | Tlend
ZdlcoycHispraynost Algoritmizace a ovéfeni algoritmu, programu 8 | ovéieni
postupu, najde a opravi v L. o < o S | cviceni ; )
. programovani (naptiklad zménou vstupti, o . spravnosti
ném piipadnou chybu. , . , 8. 5 = | dovednosti S
74K DOUZVA " kontrolou vystuptl, opakovanym : o feSeni,
ak pouziva opakovani, Scratch spusténim); nalezeni chyb g | Zapamatovani ostupu
vétveni programu, p i yoy ‘T | PS _ dobra postupu,
proménné, podprogramy (naptiklad krokovanim); uprava programovani

S parametry; pouziva
udalosti k paralelnimu
spousténi podprogramt.
Zak rozdéli problém na
Jjednotlivé resitelné casti
a popise podle ndvodu
kroky k jejich reseni.
Zadk navrhne riizné
algoritmy pro reseni
problému, s kterym se
opakované setkal.

algoritmu a programu

tvorba programi (naptiklad
ptibéhy, hry, simulace, roboti);
potieby uZivateld, uzivatelské
rozhrani programu; autorstvi a
licence programu; etika
programatora

organizace ¢asu
RP — schopnost
resit dany
problém

14
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v r 4 ’ :% v O MeZi'
Ocekavané vystupy . o = | Pocet | 7 o Lo T
EDSIIR Téma Ucivo Q | o | Prifezové téma | predmétové
Minimalni vystupy S | hodin S
% vztahy
74k nastavuje
zobrazeni, fazeni a
filtrovani dat v tabulce,
aby mohl odpovédét na
polozenou otazku;
vyuziva funkce pro
matizaci y -
zgigcoavtén?c dat formulace pozadavki; struktura
74k vymezi problém a ta’bulky, Py dgt; prace s iy K — komunikace
uréi. iak oii ieho feseni zaznamy, pravidla a omezeni; aznvch
» JAX PI1JERO Tesent kontrola spravnosti a g | Vruenye
vyuzije evidenci dat; na | Navrh a tvorba evidence ola spre 55 | situacich
g g . pouzitelnosti struktury, > - ,
zaklad€ doporuceného i dat , . , & | PS—dobra .

- . nastavenych pravidel; iprava ! . y Matematika
vlastniho névrhu oradavki. tabulky & pravidel 8. 6 g | organizace Casu Evzika
sestavi tabulku pro Hromadné zpracovani p ’ yep £ | RP —schopnost y

. ] ; D |y - z
videnci , O
e d(_e ci dat a nastavi dat velké soubory dat; funkce a S fesit c!any
pravidla a postupy pro problém

praci se zdznamy v
evidenci dat.

Zdk nastavuje
zobrazeni, Fazeni a
filtrovani dat v tabulce.
Zadk na zdkladé
doporuceného navrhu
sestavi tabulku pro
evidenci dat.

vzorce, prace s fetézci; fazeni,
filtrovani, vizualizace dat; odhad
zavislosti

15
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v r 4 ’ :% v \2 MeZi'
Ocekavané vystupy . o = | Pocet | 7 o Lo T
EDSIIR Téma Ucivo Q | o | Prifezové téma | predmétové
Minimalni vystupy S | hodin S
% vztahy
74k vysvétli ucel
informacnich systémd,
které pouziva,
identifikuje jejich
jednotlivé prvky a K — komunikace
vztahy mezi nimi; . . , . V ruznych
N y v g informacni systém ve Skole; 5| ’y
zvazuje mozna rizika ” A, . 55 | situacich .
.. P uzivatelé, Cinnosti, prava, > , VO — systémy
pfi navrhovani i uzivani ) & | PS —dobra ,
. ., . . . . struktura dat; ochrana dat a . : . kolem nas,
informacnich systémd. Informacni systémy .. o e g N 8. 4 o | organizace Casu .
., i . uzivateld, ucel informacnich @ | domacnost,
74k sam evidenci e . £ | RP —schopnost N o
s y systémt a jejich role ve D |y , Skola, ptiroda
vyzkousi a nasledné spolecnosti o | fesit dany
zhodnoti jeji funkénost, P < | problém

ptipadné navrhne jeji
upravu.

Zak popise ucel
informacnich systemii,
které pouziva.

16
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Ocekavané vyst é Pocet Mezi-
cokavane vystupy Téma Ucivo 3] . Priifezové téma | predmétove
Minimalni vystupy S | hodin

% vztahy
74k popise, jak funguje pojmy hardware a software,
pocita¢ po strance soucasti pocitace a principy
hardwaru i opera¢niho jejich spole¢ného fungovani; .
. . . . . PS — dobra

systému; diskutuje o operacni systémy —funkce, typy, . y .

L st o er . organizace ¢asu VO — systémy

fungovani digitalnich P . typické vyuziti; datové a c | X ,

S Digitalni technologie . . ® | RP - schopnost kolem nas,
technologii urcujicich programové soubory a jejich 8. S |y , .
resit dany domaécnost,

trendy ve svéte.

Zak rozlisuje funkce
pocitace po strance
hardwaru i operacniho
systému.

asociace v operacnim systému,
komprese a formaty soubort,
sprava soubort, instalace
aplikaci; fungovani novych
technologii kolem zaka

ce

problém

Skola, ptiroda

17
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W r 4 I4 "% -4 \2 M eZ i =
Ocekavané vystupy . ‘- = | Pocet | 7 o Lo T
EDSIIR Téma Ucivo Q | o | Prifezové téma | predmétové
Minimalni vystupy S | hodin S
% vztahy
7.4k po pieéteni jednotlivych
krokt algoritmu nebo
programu vysvétli cely
postup; urci problém, ktery
je danym algoritmem feSen.
74k rozdéli problém na
jednotlivé fesitelné casti a
navrhne a popise kroky k dekompozice ulohy, problému; K — komunikace
JzeJ,‘kCh ﬁs"i(m' S orientovand tvorba, zapis a pfizpisobeni V rtiznych
akK v DIOKOVE orientovancm - o ,
o s algoritmu situacich o
vytvoii prehledny program s ' RSP — DIl
ohledem na jeho mozné nastroje programovaciho pozornosti a
disledky a svou . rostiedi, blokové orientovany 3 | soustiedéni CSP -
odpovédnost za n€; program Algorltmlzace a p ’ ;s Y = S ’ .
pk a C; prog roeramovani programovaci jazyk, cykly, g | cviceni stavebnice,
VyzKousta opravi v fiem prog vétveni, proménné 9. 6 S | dovednosti robotické
ptipadné chyby; pouziva ; —r; N
opakovani, vétveni Lego Mindstorms o ‘ N zapamatO\{anl hracky
programu, proménné. ovéfeni algoritmu, programu ‘€ | PS—dobra

Zak ovéfti spravnost
postupu, najde a opravi v
ném piipadnou chybu.

Zak po precteni jednotlivych
krokii algoritmu
vztahujictho se k praktické
¢innosti, kterou opakované
resil, uvede priklad takove
¢innosti.

Zak rozdéli problém na
Jednotlive resitelné casti a
popise podle navodu kroky k
jejich Fesent.

(naptiklad zménou vstupi,
kontrolou vystupii, opakovanym
spusténim); nalezeni chyby
(naptiklad krokovanim); Gprava
algoritmu a programu

organizace ¢asu
RP — schopnost
resit dany
problém

18
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v r 4 ’ :% v \2 MeZi'
Ocekavané vystupy . L = | Pocet | 7 o Lo TR
R Téma Ucivo 83 .| % | Prifezové téma | predmétové
Minimalni vystupy S | hodin S
% vztahy
74k uklada a spravuje
sva data ve vhodném
formatu s ohledem na
jejich dalsi zpracovani ¢i
prenos.
Zak vybira nejvhodnéjsi 5 )
zpUsob pripojeni typy, sluzby a vyznam
digitalnich zafizeni do pocitacovych siti, fungovani sité
pocitaové sit&; uvede —klient, server, switch, IP adresa;
priklady siti a popiSe struktura a principy internetu;
jejich charakteristické web —fungovani webu, webova
%Qaky. o stranka, webovy server,
tZak li(o,raql A dami prohlize¢, odkaz, URL, 9 PS — dobra
ypickymi zavacami a vyhledéavac; princip cloudovych .S | organizace ¢asu VO — systemy
chybovymi stavy likaci: metodv zabezpecent 8 | RP —schopnost | kolem nas
pocitace. Digitalni technologie a]?,l acl, me 00 Yy zabezpecenl 9. 6 S | ... ¢ dans doma ,;
Zdk uklada a spravuje pfistupu k datlim, role a o | Tesit dany domdcnost,
svd data ve vhodném pristupova prava 25 | problém Skola, pfiroda
N

formatu.

Zaik pracuje v online
prostredi; propoji podle
navodu digitalni zarizeni
a na prikladech popise
moznd rizika, ktera s
takovym propojenim
souviseji.

Zak rozpozna typické
zavady a chybové stavy
pocitaci a obrati se s
zadosti o pomoc na
dospélou osobu.

postup pii feSeni problému s
digitalnim zafizenim —
nepropojeni, program bez
odezvy, Spatné nastaveni
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metadata) —sledovani polohy

v r 4 ’ :% v O MeZi'
Ocekavané vystupy . L = | Pocet | 7 o Lo TR
EDSIIR Téma Ucivo Q | o | Prifezové téma | predmétové
Minimalni vystupy p? hodin = vztahy
utoky — cile a metody uto¢nikd,
nebezpecné aplikace a systémy;
zabezpeceni digitalnich zafizeni
y : a dat —aktualizace, antivir
Zak dokaze usmérni .
S\?o'id(ginarllzoes‘?fakeabt firewall, bezpe¢na prace s hesly
mi rfimalizoval ri’zikc})l a spravce hesel, dvoufaktorova
s Voo autentizace, Sifrovani dat a S
ztraty ¢i zneuziti dat; . 2 24 c
id . . komunikace, zalohovani a =
popiSe fungovani a archivace dat =
diskutuje omezeni e . o
Pabezecovacich Digitalni technologie 9. 4 2
B digitalni stopa (obsah a I
feSeni. g
D

Zik dokdze usmérnit
svoji ¢innost tak, aby
minimalizoval riziko
ztraty ¢i zneuziti dat.

zafizeni, zdznamy o piihlasovani
a pohybu po internetu, cookies,
sledovani komunikace,
informace v souboru; sdileni a
trvalost (nesmazatelnost) dat,
fungovani a algoritmy socialnich
siti
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v r 4 ’ :% v \2 MeZi'
Ocekavané vystupy . L = | Pocet | 7 o Lo TR
Minimdlni vistu Téma Ucivo 2 | hodin | 2 Priifezové téma | predmétove
ystupy & = vztahy
74k nastavuje
zobrazeni, fazeni a
filtrovani dat v tabulce,
aby mohl odpovédét na
polozenou otazku;
vyuziva funkce pro
automatizaci
zpracovani dat. formulace pozadavki; struktura
Zak vymezi problém a tabulky, typy q?ltl; pricese T T e
uréi, jak pii jeho feseni zaznamy, pravidla a omezeni; o
AR . kontrola spravnosti a c |V ol
vyuzije evidenci dat; na | Navrh a tvorba evidence ;roa spre S | situacich
zékladé doporuceného i dat pouZitelnosti stmlftury, 2 | pS _ dobra )
vlastniho névrhu nastavenych pravidel; Giprava 9 4 & T ey — Matematika
sestavi tabulku pro e e e poZadavkd, tabulky ¢i pravidel ' 2 gp_ schopnost Fyzika
evidenci dat a nastavi dat , S | fesit dany

praci se zaznamy v
evidenci dat.

Zdk nastavuje
zobrazeni, Fazeni a
filtrovani dat v tabulce.
Zadk na zdkladé
doporuceného navrhu
sestavi tabulku pro
evidenci dat.

vzorce, prace s fetézci; fazeni,
filtrovani, vizualizace dat; odhad
zavislosti
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v r 4 ’ :% v O MeZi'

Ocekavané vystupy . L = | Pocet | 7 o Lo TR

L Téma Ucivo Q .| 0 | Prifezové téma | pfedmétové

Minimalni vystupy é hodin S vztahy

74k po preéteni
jednotlivych krokt
algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci ., ,
pZoblém kt}e]rl}?fj o dI;nym dekompozice tlohy, problému;
algoritm,em Fogen. tvorba, zdpis a pfizplisobeni
74k rozdéli problém na algoritmu
jednotlivé res1‘f?lne Casti a o ) K — komunikace
navrhne a popiSe kroky k nastroje programovaciho v riznveh
jejich feeni. prostredi, blokové orientovany i tuaci}éh
Zak vybere z vice programovaci jazyk, cykly, RSP _ cviceni
l’IlOZII.OStl Vhodny Vétveni’ proménné . M — lOgICké
algoritmus pro feseny o pOZOt':nzSV“ & mysleni

. o o o : soustiedéni, oot
Iz)(rl%];’/lj:i?lﬁ lsl‘;rl; x?cll)ae;y Algoritmizace a ovéfeni algoritmu, programu N cvident ovéfeni

o L rogramovani napiiklad zmén tupi 3 . ravnosti
algoritmus pro jiné programo lgoriroloj , sfu 0&1 Zs ;E;’/an o 9. 3 "7 | dovednosti §£§eni o8
problémy, navrhne rtizné Scratch e Vy lp ’ 'ph b y & | zapamatovani t ’
algoritmy pro feseni cratc spus‘Ec?nlm), nalezeni ¢ y 0y 3 | PS - dobra postupu, -
problému. (naptiklad krokovéanim); tprava programovani

Zak po prectent
Jjednotlivych krokii
algoritmu vztahujiciho se
k prakticke cinnosti,
kterou opakované vesil,
uvede priklad takove
¢innosti.

Zak rozdéli problém na
Jjednotlivé resitelné casti
a popise podle navodu
kroky K jejich reseni.

algoritmu a programu

tvorba programi (naptiklad
ptibéhy, hry, simulace, roboti);
potieby uZivateld, uzivatelské
rozhrani programu; autorstvi a
licence programu; etika
programatora

organizace ¢asu
RP — schopnost
fesit dany
problém
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W J4 4 7 :% v \2 MeZi'
Ocekavané vystupy . L = | Pocet | 7 o Lo TR
S Téma Ucivo 83 .| »0 | Prifezové téma | predmétové
Minimalni vystupy S | hodin S
% vztahy

74k v blokové
orientovaném
programovacim jazyce
vytvori ptehledny dekompozice tlohy, problému;
program s ohledem na tvorba, zapis a pfizpiusobeni
jeho mozné duisledky a algoritmu
svou odpovédnost za .

“ “r L. , K — komunikace
n¢; program vyzkousi a nastroje programovaciho o

A . o . . , V riznych

opravi v ném piipadné prostfedi, blokové orientovany situacich
chyby; pouziva programovaci jazyk, cykly, RSP _ cvident
opakovani, vétveni vétveni, proménné I ——— M — logické

rogramu, promenneé. Y 1x mySleni,
prog P Silile I 5 Eoustredem ySlend
74k ovéfi spravnost Algoritmizace a ovéfeni algoritmu, programu N cvident i ovéreni

ostupu, najde a opravi rogramovani naprtiklad zménou vstupu, 8 . spravnosti
Postup J p prog p P 9 3 . | dovednosti p
v ném piipadnou kontrolou vystuptli, opakovanym ' < | Japamatovani feSeni,
chybu. Scratch spusténim); nalezeni chyby § PSp— dobr4 postupu,
74k pouzivéa opakovani, (naptiklad krokovanim); uprava - programovani

vétveni programu,
proménne,
podprogramy s
parametry; pouziva
udalosti k paralelnimu
spousténi
podprogramdi.

Zdik navrhne riizné
algoritmy pro reSeni
problému, s kterym se
opakované setkal.

algoritmu a programu

tvorba programti (naptiklad
ptibéhy, hry, simulace, roboti);
potieby uzivateld, uzivatelské
rozhrani programu; autorstvi a
licence programu; etika
programatora

organizace ¢asu
RP — schopnost
resit dany
problém
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v r 4 ’ :% v \2 M eZ i =
Ocekavané vystupy . ‘- = | Pocet | 7 o Lo T
R Téma Ucivo &3] .| 0 | Prifezové téma | pfedmétové
Minimalni vystupy S | hodin S
% vztahy
74k po piedteni
jednotlivych krokt
algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym
algoritmem fesen.
74k rozd¢li problém na
Jednotlive fesitelné Casti a dekompozice ulohy, problému; K — komunikace
navrhne a popiSe kroky k 2¢ g q B
L tvorba, zapis a prizpusobeni Vv riznych
jejich feseni. . . ;
7k v blokové orientovaném algoritmu situacich L
programovacim jazyce RSP — cviceni
vytvori pfehledny program s nastroje programovaciho o pozornosti a
ohledem na jeho mozné . prostiedi, blokové orientovany O | soustfedéni, CSP —
disledky a svou Algoritmizace a . 2 N .

. .. A programovaci jazyk, cykly, o | cviceni stavebnice,
odpovédnost za né; program programovani M , A o : C LA
vyzkousi a opravi v ném vétveni, proménné 9. 6 i dovednosti o robotické
piipadné chyby; pouZiva Micro:bit & | zapamatovani hracky
opakovani, vétveni ' ovéteni algoritmu, programu 2 | PS—dobra

programu, proménné.

74k ovéfi spravnost
postupu, najde a opravi v
ném piipadnou chybu.

Zak po precteni jednotlivych
krokii algoritmu
vztahujictho se k praktické
¢innosti, kterou opakované
resil, uvede priklad takove
¢innosti.

Zak rozdéli problém na
Jednotlive resitelné casti a
popise podle navodu kroky k
iefich Feseni.

(naptiklad zménou vstupi,
kontrolou vystupii, opakovanym
spusténim); nalezeni chyby
(naptiklad krokovanim); Gprava
algoritmu a programu

organizace ¢asu
RP — schopnost
resit dany
problém
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