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Oblast Predmét Obdobi
Informatika Informatika 4. -5.
. Ocekavane vystupy Ucivo Roc¢nik | Prufezova témata
Zak:
- pojmenuje jednotliva - Digitalni zafizeni Osobnostni
digitalni zafizeni, se - Zapnuti/vypnuti a socialni vychova -
kterymi pracuje, vysvétli, | zafizeni/aplikace kreativita
k ¢emu slouzi - Ovladani mysi
- vysvétli, co je program | -Kresleni ¢ar,
a rozdily mezi ¢lovékem | vybarvovani
a pocitatem - Pouzivani ovladacu
- edituje digitalni text, - Ovladani aplikaci
vytvofi obrazek (schranka, krok zpét,
- pfehraje zvuk &ivideo | zoom)
- uloZi svoji praci do - Kresleni bitmapovych 4,
souboru, otevie soubor | obrazki
- pouziva krok zpét, - Psanislov na
zoom klavesnici
- fesSi ukol pouzitim - Editace textu
schranky - Ukladani prace do
- dodrzuje pravidla a souboru
pokyny pfi praci - Otevirani souboru
s digitalnim zafizenim - Pfehravani zvuku
- Pfikazy a program
- uvede ruzné priklady -Vyuziti digitalnich
vyuziti digitalnich technologii v riznych
technologii oborech
v zaméstnani rodicl -Ergonomie, ochrana
- najde a spusti aplikaci, | digitalniho zaiizeni a
kteroupotfebuje k praci | zdravi uzivatele
- propoji digitalni - Pocitacova
zaiizeni a uvede data, prace se 4.
bezpec€nostni rizika, soubory
ktera s takovym - propojeni
propojenim souviseji technologii,
- pamatuje si a chrani internet

sveé heslo, pfihlasi se ke
svému uctu a odhlasi
se z ngj

- Ulozisté, sdileni dat,
cloud, mazani dat, koS
- Technické problémy
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- pfi praci s grafikou a
textem pfistupuje k
datdm i na vzdalenych

pocitaCich a spousti online

aplikace

- rozpozna zvlastni
chovani pocCitaCea
pfipadné pfivola
pomoc dospélého

a pfistupy k jejich
feSeni

- sdéli informaci
obrazkem
- pfeda informaci
zakdédovanou pomoci
textu Ci Cisel
- zakéduje/zasifruje
a dekoduje/desifruje
text
-zakoduje a dekoduje
jednoduchy obrazek
pomoci mfizky

- obrazek slozi z danych

geometrickych tvart &i
navazujicich usecek

- piktogramy, emodZi

- kéd

- Pfenos na dalku, Sifra
- Pixel, rastr, rozliSeni
- Tvary, skladani
obrazce

Osobnostni

a socialni vychova —
rozvoj schopnosti
poznavani
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Oblast Predmét Obdobi
Informatika Informatika 4.-5.

. Ocekavané vystupy Ucivo Roénik | Prurezova témata
Zak:
- pracuje s texty, obrazky | - Data, druhy dat Osobnostni
a tabulkamiv uéebnich | - Dopliiovani a socialni vychova —
materialech tabulky a rozvoj schopnosti
- doplni posloupnost datovych fad poznavani
prvka - Kritéria
- umisti data spravné do | kontroly dat 5.
tabulky - Razeni dat
- doplni prvky v tabulce | v tabulce
- v posloupnosti - Vizualizace dat
opakuijicich se prvku v grafu
nahradi chybny za
spravny
- v blokové - Prikazy a jejich Osobnostni
orientovaném spojovant a socialni vychova —
programovacim jazyce |~ Sgﬁ;t?‘;agzﬁ{l'(ﬁg%i kreativita
sestaviprogram pro K 2 o

A e stejnému cili
ovladani postavy vedou riizné algoritmy
- V programu najde a - Vlastni bloky a jejich
opravi chyby : vytvareni
- rozpozna opakujici s | K ombinace procedur
vZOory, pouziva 5.
opakovani, stanovi, co se
bude opakovat a kolikrat
- vytvofi a pouzije novy
blok
- upravi program pro
obdobny problém
- nalezne ve svém okoli | - Systém, struktura, prvky,
systém a uréi jeho prvky | vztahy
- urCi, jak spolu prvky 5.

souvisi

- v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestaviprogram fidici
chovani postavy

- v programu najde a
opravi chyby

- rozpozna opakujici se

- Kresleni ¢ar

- Pevny pocet
opakovani

- Ladéni, hledani chyb
- Vlastni bloky a jejich
vytvareni
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vzory, pouziva
opakovani, stanovi, co se
bude opakovat a kolikrat
- rozpozna, jestli se
pfikaz umisti dovnitf
opakovani, pfed nebo
za ngj

- vytvafri, pouziva a
kombinuje vlastni bloky
- sestavuje a testuje
symbolické zapisy
postupu

- pfecte zapis programu
a vysvetli jeho
jednotlivé kroky

- rozhodne, jestli a jak
lze zapsanyprogram
nebo postup
zjednodusit

- cilené vyuZziva nahodu
pfi volbé vstupnich
hodnot prikazl

- Zména vlastnosti
postavy pomoci pfikazu
- nahodné hodnoty

- Cteni program

- Programovaci projekt

- pomoci grafu
znazorni vztahy mezi
objekty

- pomoci obrazku
znazorni jev

- pomoci obrazkovych
modell feSi zadané
problémy

- Graf, hledani cesty

- Schémata, obrazkové
modely

- Model

- v blokové
orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program pro
fizeni pohybu a reakci
postav

- v programu najde a
opravi chyby

- pouziva udalosti ke
spusténi Cinnosti
postav

- precte zapis
programu a vysvétli
jeho jednotlivé kroky

- upravi program pro
obdobnyproblém

- ovlada vice postav
pomoci zprav

- Ovladani pohybu
postav

- Nasobné postavy

a soubézné reakce

- Modifikace programu
- animace stfidanim
obrazku

- spousténi pomoci
udalosti

- Vysilani zprav mezi
postavami

- Cteni programd

- Programovaci
projekt
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Oblast Pfedmét Obdobi
Informatika Informatika 6.—7.
. Ocekavané vystupy Ucivo Roénik | Prurezova témata
Zak:
- rozpozna - Pfenos informaci,
zakédované informace standardizované kody
kolem sebe - Znakové sady
- zakoduje a dekdduje - Pfenos dat,
znaky pomociznakové symetricka Sifra
sady - Identifikace barev,
- zaSifruje a desifruje barevny model
text pomocinékolika - Vektorova grafika
Sifer - ZjednoduSeni zapisu,
- zakdduje v obrazku kontrolni soucet
barvy vice zpUsoby - Binarni kéd, logické A 6.
- zakoduje obrazek a NEBO
pomoci zakladni
geometrickych tvar(
- zjednodusi zapis
textu a obrazku,
pomoci kontrolniho
souctu ovéfi uplnost
zapisu
- ke kddovani vyuziva i
binarni Cisla
_najde aopravi Chyby u - Data v grafu a tabulce
rdznychinterpretaci - Evidence dat,
tychZ dat (tabulka nazvy a hodnoty v
versus graf) tabulce
-odpovi na otazky na - Kontrola hodnot
zakladé datv tabulce v tabulce
- popiée pravidla - Filtrovani, fazeni a
uspoiadani v existujici tfidéni dat
tabulce - Porovnani datv 6.

- doplni podle
pravidel do tabulky
prvky, zaznamy

- navrhne tabulku pro
zaznam dat

- propoji data z vice
tabulek ¢&i grafu

tabulce a grafu
- ReSeni problém( s daty

- popise pomoci
modelu alespon jeden

- Skolni informaéni
systém, uzivatelé,
cinnosti, prava,
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informacni systém, s
nimz veskole aktivné
pracuji

- pojmenuje role
uZivatell a vymezijejich
cinnosti a s tim
souvisejici prava

databazové relace

- nainstaluje a
odinstaluje aplikaci,
aktualizuje

- ulozi textové, graficke,
zvukové a multimedialni
soubory

- vybere vhodny format
pro ulozenidat

- vytvofi jednoduchy
model domaci sité;
popise, ktera zaiizeni
jsou pfipojena do skolni
sité

- porovna riizné metody
zabezpeceni uctd

- spravuje sdileni soubor(
- pomoci modelu
znazorni cestu e-mailové
zpravy

- zkontroluje, zda jsou
Casti poCitacCe spravné
propojeny, nastaveni

- systému ¢i aplikace,
ukonCi program bez
odezvy

- Datové a programové
soubory a jejich
asociace v operacnim
systému

- Sprava soubord,
struktura slozek

- Instalace aplikaci,
aktualizace

- Domaci a skolni
pocitaCova sit

- Fungovani a sluzby
internetu

- Princip e-mailu

- PFistup k datam:
metody zabezpeceni
pfistupu, role a
pfistupova prava (vidét
obsah, Cist obsah,
ménit obsah, ménit
prava), digitalni stopa
- Postup pfi feseni
problému s digitalnim
zarizenim (napf.
nepropojeni, program
bez odezvy,
hlaSeni/dialogova oka)

Socialni rozvoj—
komunikace

Medialni vychova —
kritické ¢teni a
vnimani medialnich
sdéleni

- pracuje s texty, obrazky
a tabulkamiv u€ebnich
materialech

- doplni posloupnost
prvku

- umisti data spravné do
tabulky

- doplni prvky v tabulce
- v posloupnosti
opakujicich se prvk
nahradi chybny za
spravny

- Data, druhy dat
- Doplnovani
tabulky a
datovych fad

- Kritéria
kontroly dat

- Razeni dat

v tabulce

- Vizualizace dat
v grafu
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- v blokové
orientovaném
programovacim jazyce
sestaviprogram pro
ovladani postavy

- v programu najde a
opravi chyby

- rozpozna opakujici se
vzory, pouziva
opakovani, stanovi, co se
bude opakovat a kolikrat
- vytvofi a pouzije novy
blok

- upravi program pro
obdobny problém

- Prikazy ajejich
spojovani

- Opakovani prikaz(

- Pohyb a razitkovani
- Ke stejnému cili
vedou rlizné algoritmy
- Vlastni bloky a jejich
vytvareni

- Kombinace procedur

- nalezne ve svém okoli
systém a urci jeho prvky
- urci, jak spolu prvky
souvisi

- Systém, struktura,
prvky, vztahy

- v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestaviprogram fidici
chovani postavy

- v programu najde a
opravi chyby

- rozpozna opakuijici se
vzory, pouziva
opakovani, stanovi, co se
bude opakovat a kolikrat
- rozpozna, jestli se
pfikaz umisti dovnitf
opakovani, pfed nebo
za néj

- vytvafi, pouziva a
kombinuje vlastni bloky

- pfecte zapis programu
a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

- rozhodne, jestli a jak
Ize zapsanyprogram
nebo postup
zjednodusit

- cilené vyuziva nahodu
pfi volbé vstupnich
hodnot pfikazi

- Kresleni ¢ar

- Pevny pocet
opakovani

- Ladéni, hledani chyb
- Vlastni bloky a jejich
vytvareni

- Zmeéna vlastnosti
postavy pomoci pfikazu
- nahodné hodnoty

- Cteni programd

- Programovaci projekt
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- pomoci grafu
znazorni vztahy mezi
objekty

- pomoci obrazku
znazorni jev

- pomoci obrazkovych
modell feSi zadané
problémy

- Graf, hledani cesty

- Schémata, obrazkové
modely

- Model

- v blokové
orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program pro
fizeni pohybu a reakci
postav

- V programu najde a
opravi chyby

- pouZziva udalosti ke
spusténi Cinnosti
postav

- pfecte zapis
programu a vysveétli
jeho jednotlivé kroky

- upravi program pro
obdobnyproblém

- ovlada vice postav
pomoci zprav

- Ovladani pohybu
postav

- Nasobné postavy

a soubézné reakce

- Modifikace programu
- animace stfidanim
obrazku

- spousténi pomoci
udalosti

- Vysilani zprav mezi
postavami

- Cteni programd

- Programovaci projekt

- v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program, dba na
jeho Citelnosta
prehlednost

- po pfecteni

programu vysvetli,

co vykona

- ovéfi spravnost
programu, najde a opravi
v ném chyby

- sestavuje a testuje
symbolické zapisy
postupu

- pouziva cyklus s pevnym
poctemopakovani,
rozezna, zda ma byt
pfikaz uvnitf nebo vné
opakovani

- vytvafri vlastni bloky a
pouziva je v dalSich

- Vytvoreni programu
- Opakovani
- Podprogramy
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programech
- diskutuje rdzné programy

pro feSeni problému

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

- vysvétli znamé modely
jevu,situaci, ¢innosti
-V mapé a dalSich
schématechnajde
odpoved na otazku

- pomoci ohodnocenych
grafl fesi problémy
-pomoci orientovanych
grafl fesi problémy

- vytvofi model, ve
kterém znazorni vice
soubéznych ¢innosti

- Standardizovana
schémata a modely

- Ohodnocené grafy,
minimalni cesta grafu,
kostra grafu

- Orientované grafy,
automaty

- Modely, paralelni
cinnost

Vychova k mysleni
v Evropskych

a globalnich
souvislostech —
objevujeme Evropu
a svét

- v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi pfehledny
program k vyfeSeni
problému

- po pfecteni programu
vysvétli, co vykona

- OVEFi spravnost
programu, najde a opravi
v ném chyby

- pouziva podminky pro
ukoncCeniopakovani,
rozezna, kdy je
podminka spinéna

- spousti program mysi,
klavesnici,interakci
postav

- vytvafi vlastni bloky a
pouziva je v dalSich
programech

- diskutuje rtzné
programy pro feSeni
problému

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

- Opakovani

S podminkou

- Udalosti, vstupy
- Objekty a
komunikace mezi
nimi

Osobnostni a
socialni vychova —
kreativita
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- hotovy program upravi
pro feSeni pfibuzného
problému
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Oblast Pfedmét Obdobi
Informatika Informatika 8.-9.

. Ocekavané vystupy Ucivo Roénik | Prurezova témata
Zak:
- pracuje s texty, obrazky | - Data, druhy dat
a tabulkamiv uéebnich | - Doplnovani
materialech tabulky a
- doplni posloupnost datovych ifad
prvki - Kritéria
- umisti data spravné do | kontroly dat 8.
tabulky - Razeni dat
- doplni prvky v tabulce | v tabulce
- v posloupnosti - Vizualizace dat v grafu
opakujicich se prvk
nahradi chybny za
spravny
- v blokové = P‘ﬁkazy ajejiCh
orientovaném spojovant
sestaviprogram pro K — —

e e stejnému cili
ovladani postavy vedou riizné algoritmy
- v programu najde a - Vlastni bloky a jejich
opravi chyby . vytvareni
- rozpozna opakujici se | _‘Kombinace procedur
vZory, pouziva 8.
opakovani, stanovi, co se
bude opakovat a kolikrat
- vytvofi a pouzije novy
blok
- upravi program pro
obdobny problém
- nalezne ve svém okoli | - Systém, struktura, prvky,
systém a uréi jeho prvky | vztahy
- urCi, jak spolu prvky 8.

souvisi

- v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestaviprogram fidici
chovani postavy

- v programu najde a
opravi chyby

- rozpozna opakujici se

- Kresleni ¢ar

- Pevny pocet
opakovani

- Ladéni, hledani chyb
- Vlastni bloky a jejich
vytvareni
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vzory, pouziva
opakovani, stanovi, co se
bude opakovat a kolikrat
- rozpozna, jestli se
pfikaz umisti dovnitf
opakovani, pfed nebo
za néj

- vytvafri, pouziva a
kombinuje vlastni bloky

- precCte zapis programu
a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

- rozhodne, jestli a jak
Ize zapsanyprogram
nebo postup
Zjednodusit

- cilené vyuziva nahodu
pfi volbé vstupnich
hodnot pfikaz

- Zména vlastnosti
postavy pomoci pfikazu
- nahodné hodnoty

- Cteni programd

- Programovaci projekt

- pomoci grafu
znazorni vztahy mezi
objekty

- pomoci obrazku
znazorni jev

- pomoci obrazkovych
modell feSi zadané
problémy

- Graf, hledani cesty

- Schémata, obrazkové
modely

- Model

- v blokové
orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program pro
fizeni pohybu a reakci
postav

- v programu najde a
opravi chyby

- pouZiva udalosti ke
spusténi Cinnosti
postav

- preCte zapis
programu a vysveétli
jeho jednotlivé kroky

- upravi program pro
obdobnyproblém

- ovlada vice postav
pomoci zprav

- Ovladani pohybu
postav

- Nasobné postavy

a soubézné reakce

- Modifikace programu
- animace stfidanim
obrazku

- spousténi pomoci
udalosti

- Vysilani zprav mezi
postavami

- Cteni programd

- Programovaci projekt
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- v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestaviprehledny
program k vyreSeni
problému

- po pfecteni programu
vysvetli, co vykona

- OVeri spravnost
programu, najde a opravi
v ném chyby

- pouziva podminky pro
vétveni programu,
rozezna, kdy je
podminka spinéna

- spousti program mysi,
klavesnici,interakci
postav

- pouziva soufradnice
pro programovani
postav

- pouziva parametry v
blocich, vevlastnich
blocich

- vytvofi proménnou,
zmeéni jeji hodnotu,
precte a pouzije jeji
hodnotu

- diskutuje rzné
programy pro feSeni
problému

- hotovy program upravi
pro feSeni pfibuzného
problému

- Vétveni programu,
rozhodovani

- Graficky vystup,
souradnice

- Podprogramy

S parametry

- Proménné

Osobnostni
a socialni vychova —
kreativita

- pfi tvorbé vzorcu
rozliSuje absolutni a
relativni adresu buriky

- pouziva k vypoc&tlim
funkce pracuijici s
Ciselnymi a textovymi
vstupy (prumér,
maximum, pofadi, zleva,
délka, pocet, kdyz)

- feSi problémy vypoctem
s daty

- pfipiSe do tabulky dat
novy zaznam

- sefadi tabulku dat

- Relativni a absolutni
adresy bunék

- Pouziti vzorcl u
riznych typu dat

- Funkce s Ciselnymi
vstupy

- Funkce s textovymi
vstupy

- VKladani zaznamu do
databazové tabulky

- Razeni dat v tabulce
- Filtrovani dat

v tabulce

- Zpracovani vystupu

Moralni rozvoj —
feSeni problém
a rozhodovaci
dovednosti

Osobnostni a
socialni vychova —
rozvoj schopnosti
poznavani
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podle daného kritéria
(velikost, abecedné)

- pouziva filtr na vybér
dat z tabulky,sestavi
kritérium pro vyfeSeni
ulohy

- ovéfi hypotézu pomoci
vypoctu, porovnanim
nebo vizualizaci
velkého mnozstvi dat

z velkych soubort dat

- rozpozna
zakédované informace
kolem sebe

- zakoduje a dekdduje
znaky pomociznakové
sady

- zaSifruje a desifruje
text pomocinékolika
Sifer

- zakéduje v obrazku
barvy vice zpUsoby

- zakoduje obrazek
pomoci zakladni
geometrickych tvar(

- zjednodusi zapis
textu a obrazku,
pomoci kontrolniho
souctu ovéfi uplnost
zapisu

- ke kddovani vyuziva i
binarni Cisla

- Pfenos informaci,
standardizované kody
- Znakové sady

- Pfenos dat,
symetricka Sifra

- ldentifikace barev,
barevny model

- Vektorova grafika

- ZjednoduSeni zapisu,
kontrolni soucet

- Binarni kod, logické A
a NEBO

-najde a opravi chyby u
rlznychinterpretaci
tychz dat (tabulka
versus graf)

-odpovi na otazky na
zakladé datv tabulce

- popisSe pravidla
uspoiadani v existujici
tabulce

- doplni podle
pravidel do tabulky
prvky, zaznamy

- navrhne tabulku pro
zaznam dat

- propoji data z vice

- Data v grafu a tabulce
- Evidence dat,

nazvy a hodnoty v
tabulce

- Kontrola hodnot

v tabulce

- Filtrovani, fazeni a
tfidéni dat

- Porovnani datv
tabulce a grafu

- ReSeni problém( s daty
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tabulek & grafti

- popiSe pomoci
modelu alespon jeden
informacni systém, s
nimz veskole aktivhé
pracuji

- pojmenuje role
uzivatelt a vymezijejich
cinnosti a s tim
souvisejici prava

- Skolni informaéni
systém, uzivatele,
¢innosti, prava,

databazové relace

- nainstaluje a
odinstaluje aplikaci,
aktualizuje

- ulozi textové, grafickeé,
zvukové a multimedialni
soubory

- vybere vhodny format
pro ulozenidat

- vytvofi jednoduchy
model domaci sité;
popise, ktera zaiizeni
jsou pfipojena do sSkolni
sité

- porovna rizné metody
zabezpeceni uctl

- spravuje sdileni soubor(
- pomoci modelu
znazorni cestu e-mailové
zpravy

- zkontroluje, zda jsou
Casti pocitace spravné
propojeny, nastaveni

- systému ¢i aplikace,
ukonci program bez
odezvy

- Datové a programové
soubory a jejich
asociace v opera¢nim
systému

- Sprava soubord,
struktura slozek

- Instalace aplikaci,
aktualizace

- Domaci a skolni
pocitaCova sit

- Fungovani a sluzby
internetu

- Princip e-mailu

- Pristup k datdm:
metody zabezpeceni
pfistupu, role a
pfistupova prava (vidét
obsah, dist obsah,
ménit obsah, ménit
prava), digitalni stopa
- Postup pfi feSeni
problému s digitalnim
zafizenim (napf.
nepropojeni, program bez
odezvy, hladeni/dialogova
oka)

- v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program, dba na
jeho Citelnosta
prehlednost

- po precteni

programu vysvetli,

co vykona

- OVeri spravnost

- Vytvoreni programu
- Opakovani
- Podprogramy
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programu, najde a opravi
v ném chyby

- pouziva cyklus s pevnym
poctemopakovani,
rozezna, zda ma byt
pfikaz uvnitf nebo vné
opakovani

- vytvafi vlastni bloky a
pouziva je v dalSich
programech

- diskutuje rdzné programy
pro feSeni problému

- vybere z vice moznosti
vhodny program pro
feSeny problém a svuj
vybér zduvodni

- vysvétli znamé modely
jevu,situaci, ¢innosti

-V mapé a dalSich
schématechnajde
odpoved na otazku

- pomoci ohodnocenych

- Standardizovana
schémata a modely

- Ohodnocené grafy,
minimalni cesta grafu,
kostra grafu

- Orientované grafy,

grafl fesi problémy automaty
-pomoci orientovanych - Modely, paralelni
grafli fesi problémy c¢innost

- vytvofi model, ve

kterém znazorni vice

soubéznych ¢innosti

- v blokové orientovaném | - Opakovani
programovacim jazyce S podminkou

sestavi pfehledny
program k vyfeSeni
problému

- po precteni programu
vysvétli, co vykona

- overFi spravnost
programu, najde a opravi
v ném chyby

- pouziva podminky pro
ukonc&eniopakovani,
rozezna, kdy je
podminka spinéna

- spousti program mysi,
klavesnici,interakci
postav

- vytvafri vlastni bloky a

- Udalosti, vstupy
- Objekty a komunikace
mezi nimi
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pouziva je v dalSich
programech

- diskutuje rizné
programy pro feseni
problému

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

- hotovy program upravi
pro feSeni pfibuzného
problému

-fesSi problémy
sestavenim algoritmu
-v blokové
orientovaném
programovacim jazyce
sestavipfehledny
program k vyieseni
problému

- OVEfi spravnost

programu, najde a opravi

v ném chyby

- diskutuje razné
programy pro reseni
problému

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

- feSi problém jeho
rozdélenim na Casti
pomoci vlastnich blok

- hotovy program upravi
pro feSeni pfibuzného
problému

- zvazuje pfistupnost
vytvofeného programu
rliznym skupinam
uzivatell a dopady na né

- Programovaci projekt
a plan jeho realizace
- Popsani problému

- Testovani, odladéni,
odstranéni chyb

- Pohyb v souradnicich
- Ovladani mysi,
posilani zprav

- Vytvarfeni proménne,
seznamu, hodnoty
prvki seznamu

- Nastroje zvuku,
Upravy seznamu

- Import a editace
kostymu, podminky

- Navrh postupu,
klonovani

- Animace kostym{
postav, udalosti

- Analyza a navrh hry,
stfidani pozadi,
proménne

- Vyrazy s proménnou
- Tvorba hry

s ovladanim, vice
seznamll

- Tvorba hry, pfikazy
hudby, proménné a
seznamy

Osobnostni
a socialni vychova —
kreativita

- pojmenuje Casti pocitaCe
a popise,jak spolu
souvisi

- vysvétli rozdil mezi

Hardware a software

- Slozeni sou¢asného
pocitaCe a principy
fungovani jeho soucasti

Medialni vychova —
tvorba medialniho
sdéleni

66




programovyma
technickym vybavenim

- diskutuje o funkcich
operacniho systému a
popiSe stejné a
odliSnéprvky

nékterych z nich

- na prikladu ukaze, jaky
vyznam ma komprese
dat

- popise, jak funguji
vybrané technologie z
okoli, které povazujeza
inovativni

- na schematickém
modelu popiSe princip
zasilani dat po pocitatové
siti

- vysvétli vrstevnikovi, jak
fungujinéktereé sluzby
internetu

- diskutuje o cilech a
metodach hacker(

- vytvofi myslenkovou
mapu prvku zabezpeceni
pocitaCe a dat

- diskutuje, ¢im vSim
vytvari svou digitalni
stopu

- Operacni systemy:
funky, typy, typické
vyuziti

- Komprese a formaty
souboru

- Fungovani novych
technologii kolem mé
(napf. smart
technologie, virtualni
realita, internet véci,
uméla ingteligence)

Sité

-Typy, sluzby a vyznam
pocitaCovych siti
-Fungovani sité: klient,
server, switch,
paketovy pfenos dat, IP
adresa

- Struktura a principy
internetu, datacentra,
cloud

- Web: fungovani webu,
webova stranka,
webovy server,
prohlize¢, odkaz/URL

- Princip cloudové
aplikace (napf. e-mail,
e-shop, streamovani)

Bezpeénost

- Bezpecnostni rizika:
utoky (cile a metody
uto€nikd), nebezpecné
aplikace a systémy

- Zabezpeceni pocitace
a dat: aktualizace,
antivir, firewall,
zalohovani a archivace
dat

Digitalni identita

- Digitalni stopa:
sledovani polohy
zafizeni, zaznamy o
pfihlaSovani a pohybu
po internetu, sledovani
komunikace, informace
o uzivateli v souboru

Multikulturni
vychova — lidské
vztahy

Socialni rozvoj -
komunikace
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(metadata), sdileni a
trvalost
(nesmazatelnost) dat

- Fungovani a algoritmy
socialnich siti,
vyhledavani a cookies
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