Skolsky vzdelavaci program

ISCED 3A - gymnazium

[LPalll. T



Charakteristika predmetu

Informatika ma dblezité postavenie vo vzdelavani, pretoze podobne ako matematika
rozvija myslenie ziakov, ich schopnost' analyzovat a syntetizovat, zovSeobecnovat, hl'adat
vhodné stratégie rieSenia problémov a overovat ich v praxi. Vedie k presnému vyjadrovaniu
myslienok a postupov a ich zaznamenaniu vo formalnych zapisoch, ktoré slizia ako vSeobecny
prostriedok komunikécie.

Poslanim vyucovania informatiky je viest' ziakov k pochopeniu zakladnych pojmov,
postupov a technik pouzivanych pri praci s idajmi a toku informacii v pocitacovych systémoch.
Buduje tak informaticka kultaru, t.j. vychovdva k efektivnemu vyuzivaniu prostriedkov
informacénej civilizacie s reSpektovanim pravnych a etickych zasad pouzivania informa¢nych
technologii a produktov. Toto poslanie je potrebné dosiahnut’ spolocnym pdsobenim predmetu
informatika a aplikovanim informacnych technolégii vo vyucCovani inych predmetov,
medzipredmetovych projektov, celoskolskych programov a pri riadeni skoly.

Systematické zakladné vzdelanie v oblasti informatiky a vyuzitia jej nastrojov zabezpeci
rovnaku prilezitost pre produktivny a plnohodnotny zivot obyvatelov SR v informacnej
a znalostnej spolo¢nosti, ktort budujeme.

Oblast’ informatiky zaznamenava mimoriadny rozvoj, preto v predmete informatika je
potrebné dokladnejSie sa zamerat na Stadium zakladnych univerzalnych pojmov, ktoré
prekracuju sucasné technologie. Dostupné technologie maji poskytnut’ vyucovaniu informatiky
Siroky priestor na motivaciu a praktické projekty.

Ciele

Cielom vyucovania informatiky je spristupnit’ zdkladné pojmy a techniky pouzivané pri
praci s udajmi a pri tvorbe algoritmov a vypoctovych procesov. Podobne ako matematika aj
informatika v spojeni s informa¢nymi technolégiami vytvara platformu pre vsetky dalSie
predmety. V predmete informatika je potrebné dokladnejSie sa zamerat’ na stidium zakladnych
univerzalnych pojmov, ktoré prekracuju sucasné technoldgie. Dostupné technologie maju
poskytnit’ vyuc¢ovaniu informatiky Siroky priestor na motivaciu a praktické projekty.
Vychovno-vzdelavaci proces smeruje k tomu, aby ziaci:

* sa obozndmili s pojmami Udaj a informécia, s rdznymi typmi udajov, s ich zbieranim,
uchovavanim, zobrazovanim, spracovanim a prezentovanim.

* rozumeli pojmom algoritmus a program (forméalny zépis automatizovaného spracovania
udajov);

* sa oboznamili so systémami na spracovanie udajov — z pohladu ich architektiry
(pocitac, pridavné zariadenia, médid, komunikécie) a logickej struktury (napr. operacny
systém);

* i rozvijali schopnost' algoritmizovat zadany problém, rozvijali si programatorské
zru¢nosti, naucili sa pracovat’ v prostredi beznych aplikacnych programov, naucili sa
efektivne vyhladavat’ informacie ulozené na CD alebo na sieti a naucili sa komunikovat’
cez siet’;

* nadobudli schopnosti potrebné pre vyskumnu pracu (t. j. schopnost realizovat
jednoduchy vyskumny projekt, sformulovat’ problém), rozvijali si formalne a logické
myslenie, naucili sa viaceré¢ metody na rieSenie problémov.

= rozvijali si svoje schopnosti kooperacie a komunikécie (naucili sa spolupracovat v
skupine pri rieSeni problému, verejne so skupinou o fiom diskutovat’ a referovat);



rozvijali si svoju osobnost, tvorivost, logické myslenie, zodpovednost, moralne
a vOol'ové vlastnosti, huZevnatost’, sebakritickost’ a snazili sa o sebavzdelavanie;

naucili sa reSpektovat’ intelektualne vlastnictvo a autorstvo informatickych produktov,
systémov a aplikacii (aby chapali, ze informacie, udaje a programy su produkty
intelektudlnej prace, si predmetmi vlastnictva a maju hodnotu), pochopili socidlne,
etické a pravne aspekty informatiky.

Kompetencie Ziakov:

a) kuceniu

samostatne planovat’ a organizovat si u¢enie a pracovnu ¢innost,

efektivne vyuzivat rdzne stratégie ucenia sa k ziskavaniu poznatkov a informacii,
hladat’ a rozvijat’ G¢inné postupy vo svojom uceni,

kriticky pristupovat’ ku zdrojom informacii,

tvorivo spracovavat informacie a prakticky ich vyuzivat

b) komunikacné schopnosti

vyhladavat’, triedit’ a spracovavat’ informacie a data z r6znych zdrojov,
vediet’ vyuzit' informacné a komunikacné zdroje,

zrozumitel'ne prezentovat’ nadobudnuté vedomosti, skisenosti a zrucnosti,
pouzivat’ odborny jazyk

¢) rieSenie problémov

analyzovat’ vybrané problémy,

aplikovat’ poznatky pri rieSeni konkrétnych problémovych tloh

pouzivat zakladné myslienkové operacie a metody vedeckého poznavania pri rieseni
problémovych uloh,

vyuzivat’ informa¢né a komunikacné technologie pri rieSeni problémovych tuloh,
vediet’ posudit’ vhodnost’ navrhnutého postupu riesenia problémovej tllohy

zhodnotit’ ispesnost’ rieSenia problémovej ulohy

logicky spajat’ poznatky nadobudnuté Stidiom informatiky a inych ucebnych
predmetov a vyuzit ich pri rieSeni problémovych uloh,

d) v oblasti informacnych a komunikacnych technologii

efektivne vyuzivat informacno-komunikacné technologie pri svojom vzdeldvani,
tvorivych aktivitach, projektovom vyucCovani, vyjadrovani svojich myslienok a
postojov a rieseni problémov realneho zivota,

prostrednictvom internetu a IKT ziskavat a spracovavat informdacie v textovej aj
grafickej podobe,

algoritmicky mysliet’ a vyuzivat tieto schopnosti v redlnom zivote,

uvedomovat’ si rozdiel medzi redlnym a virtudlnym svetom,

rozumiet’ prilezitostiam a moznym rizikdm, ktoré su spojené s vyuzivanim internetu
a informa¢no-komunika¢nych technologii

e) socidlne

vyjadrovat’ svoje nazory, postoje a skiisenosti,

pracovat’ vo dvojiciach alebo v skupinach,

vzajomne si pomahat’ pri rieSeni uloh teoretického a praktického charakteru,
prezentovat’ a zhodnotit’ vysledky svojej alebo skupinovej ¢innosti,
hodnotit’ vlastné vykony a pokroky v uceni,

prijimat’ ocenenie, radu a kritiku a ¢erpat’ poucenie pre d’alsiu pracu



Rozsirujice udivo: Zvysena ¢asova dotacia je pouzita na upeviiovanie a precvicovanie uciva.

Prierezové témy a medzipredmetové vztahy : Ziaci spoznaju eduka¢né prostredia pre iné
predmety.

Metody a formy prace — stratégie vyucovania

Volba vyucovacich metod, foriem, technik je v kompetencii ucitel'a. Hlavnym kritériom
ich vyberu je miera efektivity plnenia vyucovacieho ciel'a, alternativnost, aktivizacia ziaka,
progresivita vyu¢ovania a zazitkovost’ ucenia sa.

Uplatiiuji sa motivacné, expozicné, fixacné a diagnostické metddy: motivacné rozhovory,
vyzvy, ulohy; heuristické metddy; problémové otazky; uCenie pracou, objavovanim; ustne
skusanie. Podl'a potreby sa vyuzivaju tiez metddy a formy typického vyucovacieho charakteru.

Hodnotenie predmetu — v zmysle Zasad hodnotenia a klasifikacie pre prislusny skolsky rok

Odporucania pre vyucovanie:

Ucitel sa zameriava na motivaciu a nazornost' pomocou problémovych tloh, aby mali
ziaci moznost’ aktivne ziskavat' poznatky. U¢ivo sa neprezentuje ako suhrn informacii a faktov.
Ustrednym pojmom predmetu je reprezentovanie a spracovanie informacie. Bezné aplikacné
programy sa ucia tak, aby ziaci vedeli v buducnosti pracovat’ s podobnymi programami
(nezéavisle od platformy). Efektivne delenie ziakov do skupin je také, aby kazdy ziak sdm
pracoval pri jednom pocitaci.

Motivacné tillohy maju ziakov zaujat’, pomoct’ im vytvorit’ si intuitivne predstavy, vzbudit
chut’ experimentovat’ a objavit’ samostatne niektoré poznatky.

Na precvicenie ziskanych poznatkov a ziskanie potrebnej zrucnosti posluzia aktivity
s vyuzitim sut'azivosti a spoluprace.

Tematika tloh by mala nadvdzovat’ na vedomosti z uciva spristupnené¢ho v inych
predmetoch a na realne skusenosti ziakov zo znameho prostredia.



I.P

Casova dotacia predmetu

Vzdelavaci program z informatiky pre I. P je spracovany pre 1 hodinu tyzdenne.

Vzdelavaci Standard

Informacie okolo nas

Obsahovy Standard
Typy informacii, bit, bajt. Grafickd informéacia, animécia.

Vykonovy §tandard
Ziak
* Vie rozdelit informacie a rozlisit’ bit a bajt.
= Dokaze orientovat’ sa v prostredi jednoduchého grafického editora.
= Dokaze samostatne pracovat’ s jednotlivymi nastrojmi v grafickom editore.
= Dokaze samostatne, ale i podl'a navodu, nakreslit’ obrazok, vytvorit' navod a vyuzit
jednotlivé nastroje, dokéze obrazok ulozit’ a otvorit’, upravit’ alebo dotvorit’.
» Dokaze vytvorit’ animaciu obrazka.

Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie

Obsahovy Standard

Postup rieSenia, formalny zapis rieSenia, etapy rieSenia problémov. Programovaci jazyk,
elementarny prikaz, postupnost’, cyklus, procedura, parametre, premenna, hodnota, priradenie.
Zlozitost rieSenia problému.

Vykonovy §tandard
Ziak
* Dokaze porozumiet’ zadkladnym pojmom.
= Vie orientovat’ sa v programe Imagine.
» Dokaze samostatne pracovat’ s jednotlivymi nastrojmi programu.
» Dokaze zapisovat’ a interpretovat’ postupy do formalneho zapisu pomocou
programovacieho jazyka Logo.
= Demonstruje v detskom programovacom prostredi rieSenie uloh s opakovanim nejakych
¢innosti, zapamaitavanie vypoctov do premennych, zoskupovanie Casti rieSenia do
procedur.
= Dokaze porovnat’ Cas trvania roznych rieseni problému.



Ucebné zdroje

Tvoriva informatika. Informatika okolo nas
Autori: prof. RNDr. Ivan Kalas, PhD. - RNDr. Michal Winczer, PhD.

Vydalo Slovenské pedagogické nakladatel'stvo - Mladé leta, s.r.o., Bratislava
prvé vydanie, 2007 (ISBN 978-80-10-00887-2)

Tvoriva informatika. 1. zosit o obrazkoch

ucebnica so ziackou licenciou programu LogoMotion

Autor: RNDr. Cubomir Salanci,

Vydalo Slovenské pedagogické nakladatel'stvo - Mladé leta, s.r.o., Bratislava
prvé vydanie, 2005 (ISBN 80-10-00649-1)

Tvoriva informatika. 1. zoSit z programovania
Autori: RNDr. Andrej Blaho - Doc. RNDr. Ivan Kalas, PhD.

Vydalo Slovenské pedagogické nakladatel'stvo - Mladé leta, s.r.o., Bratislava
druhé vydanie, 2007 (ISBN 80-10-01223-7)



Tematicky vychovno-vzdelavaci plan — 1. P

Pocet

Vzdelavaci Standard

Ciel’ Téma © | Kompetencie — - —
" Obsahovy $tandard/obsah Vykonovy §tandard
Oboznamit’ sa so zasadami 1 Zasady BOZP pri préci s technikou, mozné | Poznda a dodrziava zasady BOZP a pravidla prace
BOZP pri praci s technikou i IX. izi j uebni
' o Uvod do IKT (IX) rizika. v odbornej ucebni.
a so zasadami prace Zasady prace v pocitacovej uéebni.
v poéitatovej ucebni.
Poznat’ typy informacii. 16 | b3, Co je informacia. Vie rozdelit’ informéacie a rozlisit’ bit a bajt.
Ziskat’ zakladné zrucnosti IX. | cl,2,4,5,6, Ako uchovavame a delime informacie. Dokaéze orientovat’ sa v prostredi jednoduchého grafického
kreslenia v grafickom L) d2, Bit, bajt. editora.
prostredi. el,5,6 Préca v jednoduchom grafickom editore Dokéze samostatne pracovat’ s jednotlivymi nastrojmi
Naucit’ sa vytvorit’ a spravne LogoMotion: v grafickom editore.
ulozit’ subor. - spustenie programu, orientacia Dokaze samostatne, ale i podl'a navodu, nakreslit’ obrazok,
v programe - ponuka, papier, panel vytvorit’ ndvod a vyuzit’ jednotlivé néstroje, dokaze obrazok
nastrojov, panel kreslenie ulozit’ a otvorit’, upravit’ alebo dotvorit.
Informacie

okolo nas - typy
informacii, bit,
bajt, graficka
informacia,

animacia.

- kreslenie mySou, prip. grafickym
tabletom,

- pracas obrazkom,

- farby a odtiene,

- jednoduché geometrické tvary,

- rovné Ciary — usecky,

- obdizniky a vyplnené obdizniky,

- elipsy, kruznice a kruhy,

- vypln,

- pouZzivanie farieb,

- mal'ovanie,

- nastroj oblast’,

- préacas oblastou,

Dokaze vytvorit’ animaciu obrazka.




- piSeme text,

- animacia.

Zozndmit sa s pojmami ako
algoritmus, programovaci
jazyk, objekt, prikaz, krok,
program, programovanie.
Rozvijat’ svoje algoritmické
myslenie a ziskat’ schopnost’
uvazovat’ nad rieSenim
problémov pomocou IKT.
Poznat’ jednoduché prikazy
programovacieho jazyka
Logo anaucit’ sa

zlozitejsie prikazy.

Naucit’ sa uvazovat’ nad
réznymi parametrami
efektivnosti roznych rieSeni

problémov.

Postupy,
rieSenie
problémov,
algoritmické
myslenie -
programovaci
jazyk,
elementarny
prikaz,
postupnost’,
postup rieSenia,
forméalny zapis
rieSenia, etapy
rieSenia
problémov,
cyklus,
procedira,
parametre,
premenna,
hodnota,

priradenie.

16
(IL
VL)

b4,
cl,2,3,5,6,
ds,

el,5,6

Zavedenie zakladnych pojmov:

- algoritmus, programovaci jazyk, objekt,
prikaz, krok, program, programovanie.

Praca v programe Imagine:

- krajina Imagine,

- pero, farba a hrubka,

- opakuj a pomenuj,

- stavebnice prikazov,

- dolezité udalosti v zivote korytnacky,

- viac korytnaciek, viac moznosti,

- korytnacky a ich tvary,

- animované tvary a procesy,

- prikazy s premennymi,

- pohyby a preteky,

- pokusy a dalSie hry,

- programovanie v Imagine.

Dokéze porozumiet’ zakladnym pojmom.

Vie orientovat’ sa v programe Imagine.

Dokaze samostatne pracovat’ s jednotlivymi nastrojmi
programu.

Dokéze zapisovat’ a interpretovat’ postupy do forméalneho
zapisu pomocou programovacieho jazyka Logo.
Demonstruje v detskom programovacom prostredi rieSenie
uloh s opakovanim nejakych Cinnosti, zapamitavanie
vypoctov do premennych, zoskupovanie Casti rieSenia do
procedur.

Dokéze porovnat’ ¢as trvania roznych rieSeni problému.




HI. T

Casova dotacia predmetu

Vzdelavaci program z informatiky pre III. T je spracovany pre 1 hodinu tyzdenne.

Vzdelavaci Standard

Informacie okolo nas

Obsahovy Standard
Typy informacii, bit, bajt. Grafickd informéacia, animécia.

Vykonovy §tandard
Ziak
* Vie rozdelit informacie a rozlisit’ bit a bajt.
= Dokaze orientovat’ sa v prostredi jednoduchého grafického editora.
= Dokaze samostatne pracovat’ s jednotlivymi nastrojmi v grafickom editore.
= Dokaze samostatne, ale i podl'a navodu, nakreslit’ obrazok, vytvorit' navod a vyuzit
jednotlivé nastroje, dokéze obrazok ulozit’ a otvorit’, upravit’ alebo dotvorit.
» Dokaze vytvorit’ animaciu obrazka.

Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie

Obsahovy Standard

Postup rieSenia, formalny zapis rieSenia, etapy rieSenia problémov. Programovaci jazyk,
elementarny prikaz, postupnost’, cyklus, procedura, parametre, premenna, hodnota, priradenie.
Zlozitost rieSenia problému.

Vykonovy §tandard
Ziak
* Dokaze porozumiet’ zadkladnym pojmom.
= Vie orientovat’ sa v programe Imagine.
» Dokaze samostatne pracovat’ s jednotlivymi nastrojmi programu.
» Dokaze zapisovat’ a interpretovat’ postupy do formalneho zapisu pomocou
programovacieho jazyka Logo.
= Demonstruje v detskom programovacom prostredi rieSenie uloh s opakovanim nejakych
¢innosti, zapamaitavanie vypoctov do premennych, zoskupovanie Casti rieSenia do
procedur.
= Dokaze porovnat’ Cas trvania roznych rieseni problému.




Ucebné zdroje

Tvoriva informatika. Informatika okolo nas
Autori: prof. RNDr. Ivan Kalas, PhD. - RNDr. Michal Winczer, PhD.

Vydalo Slovenské pedagogické nakladatel'stvo - Mladé leta, s.r.o., Bratislava
prvé vydanie, 2007 (ISBN 978-80-10-00887-2)

Tvoriva informatika. 1. zosit o obrazkoch

ucebnica so ziackou licenciou programu LogoMotion

Autor: RNDr. Cubomir Salanci,

Vydalo Slovenské pedagogické nakladatel'stvo - Mladé leta, s.r.o., Bratislava
prvé vydanie, 2005 (ISBN 80-10-00649-1)

Tvoriva informatika. 1. zoSit z programovania
Autori: RNDr. Andrej Blaho - Doc. RNDr. Ivan Kalas, PhD.

Vydalo Slovenské pedagogické nakladatel'stvo - Mladé leta, s.r.0., Bratislava
druhé vydanie, 2007 (ISBN 80-10-01223-7)



Tematicky vychovno-vzdelavaci plan — II1. T

Pocet

Vzdelavaci $tandard

Ciel’ Téma © | Kompetencie — - —
" Obsahovy $tandard/obsah Vykonovy §tandard
Oboznamit’ sa so zasadami 1 Zasady BOZP pri préci s technikou, mozné | Poznda a dodrziava zasady BOZP a pravidla prace
BOZP pri praci s technikou i IX. izi j uebni
' o Uvod do IKT (IX) rizika. v odbornej ucebni.
a so zasadami prace Zasady prace v pocitacovej uéebni.
v poéitatovej ucebni.
Poznat’ typy informacii. 16 | b3, Co je informacia. Vie rozdelit’ informécie a rozliit’ bit a bajt.
Ziskat’ zakladné zrucnosti IX. | cl,2,4,5,6, Ako uchovavame a delime informacie. Dokaéze orientovat’ sa v prostredi jednoduchého grafického
kreslenia v grafickom L) d2, Bit, bajt. editora.
prostredi. el,5,6 Préca v jednoduchom grafickom editore Dokéze samostatne pracovat’ s jednotlivymi nastrojmi
Naucit’ sa vytvorit’ a spravne LogoMotion: v grafickom editore.
ulozit’ subor. - spustenie programu, orientacia Dokaze samostatne, ale i podl'a navodu, nakreslit’ obrazok,
v programe - ponuka, papier, panel vytvorit’ navod a vyuzit’ jednotlivé nastroje, dokdze obrazok
nastrojov, panel kreslenie ulozit’ a otvorit’, upravit’ alebo dotvorit.
Informacie

okolo nas - typy
informacii, bit,
bajt, graficka
informacia,

animacia.

- kreslenie mySou, prip. grafickym
tabletom,

- pracas obrazkom,

- farby a odtiene,

- jednoduché geometrické tvary,

- rovné Ciary — usecky,

- obdizniky a vyplnené obdizniky,

- elipsy, kruznice a kruhy,

- vypln,

- pouZzivanie farieb,

- mal'ovanie,

- nastroj oblast’,

- préacas oblastou,

Dokaze vytvorit’ animaciu obrazka.




- piSeme text,

- animacia.

Zozndmit sa s pojmami ako
algoritmus, programovaci
jazyk, objekt, prikaz, krok,
program, programovanie.
Rozvijat’ svoje algoritmické
myslenie a ziskat’ schopnost’
uvazovat’ nad rieSenim
problémov pomocou IKT.
Poznat’ jednoduché prikazy
programovacieho jazyka
Logo anaucit’ sa

zlozitejsie prikazy.

Naucit’ sa uvazovat’ nad
réznymi parametrami
efektivnosti roznych rieSeni

problémov.

Postupy,
rieSenie
problémov,
algoritmické
myslenie -
programovaci
jazyk,
elementarny
prikaz,
postupnost’,
postup rieSenia,
forméalny zapis
rieSenia, etapy
rieSenia
problémov,
cyklus,
procedira,
parametre,
premenna,
hodnota,

priradenie.

16
(IL
VL)

b4,
cl,2,3,5,6,
ds,

el,5,6

Zavedenie zakladnych pojmov:

- algoritmus, programovaci jazyk, objekt,
prikaz, krok, program, programovanie.

Praca v programe Imagine:

- krajina Imagine,

- pero, farba a hrubka,

- opakuj a pomenuj,

- stavebnice prikazov,

- dolezité udalosti v zivote korytnacky,

- viac korytnaciek, viac moznosti,

- korytnacky a ich tvary,

- animované tvary a procesy,

- prikazy s premennymi,

- pohyby a preteky,

- pokusy a dalSie hry,

- programovanie v Imagine.

Dokéze porozumiet’ zakladnym pojmom.

Vie orientovat’ sa v programe Imagine.

Dokaze samostatne pracovat’ s jednotlivymi nastrojmi
programu.

Dokéze zapisovat’ a interpretovat’ postupy do forméalneho
zapisu pomocou programovacieho jazyka Logo.
Demonstruje v detskom programovacom prostredi rieSenie
uloh s opakovanim nejakych Cinnosti, zapamitavanie
vypoctov do premennych, zoskupovanie Casti rieSenia do
procedur.

Dokéze porovnat’ ¢as trvania roznych rieSeni problému.




