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Ucebné osnovy
Stupen vzdelania: ISCED 3A
Studijny odbor: 7902 J — gymnazium
Zameranie Skolského vzdelavacieho programu: informatika
Predmet: Informatika

Pocet hodin:

1.roénik | 2.roénik | 3.roénik | 4.roénik |

pocet h pocet h pocet h pocet h

tyzdenne tyzdenne tyzdenne tyzdenne tyzdenne

podet h | pocet h podet h pocet h podet h

roc¢ne roc¢ne roc¢ne roc¢ne roc¢ne

99 66 66 60 291

Vychovno - vzdeldvacie ciele a vzdeldvacie stratégie predmetu:
e naucit ziakov pracovat v prostredi beznych aplikacnych programov (textové atabulkové procesory, grafické editory, prezentatné programy,

databazy, vytvaranie webovych stranok), naudit ich efektivne vyhladavat informacie uloZzené na paméatovych médiach alebo na sieti a naudit ich
komunikovat cez siet



e nadobudndt schopnosti potrebné pre samostatnd pracu (realizovat jednoduchy projekt, sformulovat problém, ziskat informacie z primeranych
zdrojov, hladat rieSenie a pri¢inné suvislosti, spravit multimedidlny vystup projektu a prezentovat projekt pred spoluziakmi, diskutovat o fiom, robit
zavery)
* rozvijat schopnost algoritmizovat zadany problém, rozvijat si programatorské zru¢nosti
= poznat rozne reprezentacie dynamickych struktdr idajov, rozne realizicie operacii, vyhody a nevyhody tychto realizacii
= navrhnut operacie pracujlce so zlozitej$imi Udajovymi StruktUrami tak, aby algoritmy, ktoré s touto Struktlrou pracujd, boli nezavislé od jej
realizacie

= poznat princip prekladu programu z vyssieho programovacieho jazyka do nizsieho

= rieSit problémy aj rekurzivne, pouzit aj definovat rekurzivnu proceddru alebo funkciu. poznat mechanizmus volania procedur a funkcii, vediet
porovnat vyhody a nevyhody poufZitia rekurzie

= pre konkrétnu aplikaciu navrhnit organizaciu a $truktdru Gdajov v stiboroch a zakladné operacie na tychto siboroch

= pre jednoduchu triedu algoritmov vediet neformalnym spdsobom odhadnut zloZitost

* rozvijat uZiakov osobnost, tvorivost, logické myslenie, zodpovednost, moralne avélové vlastnosti, huZevnatost, sebakritickost asnahu o
sebavzdelavanie

* naudit Ziakov reSpektovat intelektudlne vlastnictvo a autorstvo informatickych produktov, systémov a aplikacii (aby chapali, Ze informacie, Udaje
a programy su produkty intelektualnej prace, si predmetmi vlastnictva a maju hodnotu), pochopili socidlne, etické a pravne aspekty informatiky

Obsah a rozsah predmetu:

Rocnik | Tematicky celok Prierezova | Vykonovy standard Pocet
Obsahovy standard téma hodin
Prvy Poucenie o BOZP a uvod do predmetu. 07z 1
1. Informacie okolo nas 43
Informatika. Udaj, informdcia, znalost, jednotky | OSR, MKV | Vysvetlit vyznam pojmov Udaj, informécia, digitalizacia,
informacie, digitalizacia, kdédovanie. Pismo — forma | MEV, ENV | kédovanie, Sifrovanie, komprimacia. Poznat principy

kédovania. Ciselné sustavy, prevody. Komprimacia. Sifry.
Reprezentacia udajov v pocitaci, Cisla, znaky. Zber,
spracovanie, prezentovanie informacie.

Grafickd informacia - rastrova grafika, grafické formaty,
aplikacie pre rastrovu grafiku.

Textova informacia — jednoduchy formatovany dokument,
styl, aplikdcie na spracovanie textov, pokrocilé

kddovania réznych typov informacie.
Vysvetlit princip digitalizdcie v zavislosti od typu
informacie. Poznat princip komprimacie dat, pouZivat

komprimaény program. Ovladat prevody medzi
dvojkovou a desiatkovou ciselnou sustavou.
Poznat aplikdcie pre spracovanie textovej a Ciselnej

informacie a efektivne ich pouZivat.




formatovanie — hlavicka, pata, Styly, automaticky obsah,
hromadna koreSpondencia.

Ciselnd informdcia, spracovanie a vyhodnocovanie,
tabulkovy kalkulator — bunka, harok, vzorec, funkcia,
odkazy, grafy, triedenie, vyhladavanie, filtrovanie.

Poznat a dodrziavat zakladné pravidla (formalne,
estetické) a odporucania spracovania roznych typov
informacii. Poznat vlastnosti (vyhody, nevyhody)
beZznych formatov dokumentov v zavislosti od typu
informacie.

Komunikacia prostrednictvom IKT 5
Sluzby Internetu, ziskavanie a vyhladavanie informdcii . OSR, MKV | Poznat principy fungovania internetu a niektoré jeho
Postovy klient. sluzby, poznat ademonstrovat pouZitie e-posty
Neinteraktivna a interaktivna komunikacia. a interaktivnej komunikacie, vyuzivat sluzby webu na
Netiketa. Bezpecnost na internete. Socidlne siete. ziskavanie informacii. Poznat adodrziavat pravidla
Netikety, poznat sposoby ochrany pocitaca v sieti.
Principy fungovania IKT 5
Operacny systém — zakladné vlastnosti a funkcie Charakterizovat operacény systém a efektivne ho
(spravovanie zariadeni, priecinkov a suborov). pouzivat. Vysvetlit ¢innosti operaéného systému pri
praci so subormi a prie€inkami.
Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie 45
Problém. Algoritmus. Algoritmy z bezného Zivota. Spésoby | OSR, OZZ | Riesit problémy pomocou algoritmov, vediet ich zapisat
zapisu algoritmov. ENV | do programovacieho jazyka, hladat a opravovat chyby.
Etapy rieSenia problému — rozbor problému, algoritmus, Rozumiet hotovym programom, urdit vlastnosti vstupov,
program, ladenie. vystupov a vztahy medzi nimi, vediet ich testovat a
Programovaci jazyk — syntax, spustenie programu, logické modifikovat.
chyby, chyby pocas behu programu. Pojmy — prikazy Riesit ulohy pomocou prikazov s réznymi obmedzeniami
(priradenie,  vstup,  vystup), riadiace  Struktury pouzitia prikazov, premennych, typov a operdcii.
(podmienené prikazy, cykly), premenné, typy, mnoZina Pouzivat zakladné typy pouzivaného programovacieho
operacii. Indexované premenné - jednorozmerné pole, jazyka.
retazce.

Druhy Poucenie o BOZP a uvod do predmetu. 07z 1
Informacie okolo nas 30
Graficka informacia - vektorova grafika, grafické formaty, | OSR, MKV | Poznat aplikacie pre pracu svektorovou grafikou,
aplikacie pre vektorovu grafiku, animacie. MEV, ENV | aplikacie na spracovanie ¢iselnych informdcii a vediet ich

Ciselnd informdcia, spracovanie a vyhodnocovanie,

efektivne pouzivat.




tabulkovy kalkuldtor — pokrocilé funkcie, formulare.
Prezentacia informacii — aplikacie na tvorbu prezentacii,
snimka, sposoby tvorby prezentdcii.

Prenos informacii medzi aplikaciami.

Zvukova informacia — formaty, aplikdcie na nahravanie,
spracovanie, konverzie, prehravanie.

Poznat a pouzivat aplikacie na prezentaciu informacii.
Demonstrovat moznosti prenosu casti réznych typov
dokumentov medzi réznymi aplikaciami.

Poznat aplikacie pre spracovanie zvukovej informacie.
Vybrat vhodnu aplikaciu v zavislosti od typu informacie,
vediet zdovodnit vyber.

Principy fungovania IKT 5
Zakladné pojmy — hardvér, softvér. Pocita¢ — princip prace ENV | Vymenovat jednotlivé Casti pocitaca von
pocitaca. Casti poéitata von Neumannovského typu, ich Neumannovského typu, poznat ich wvyuZitie, princip
klasifikacia. Vstupné, vystupné zariadenia. Typy vstupnych fungovania a vyznam.
a vystupnych zariadeni. Parametre zariadeni. Poznat priblizné kapacity jednotlivych druhov pamiti a
Softvér — rozdelenie podla oblasti pouZitia. obmedzenia ich pouzitia. Vymenovat a charakterizovat
Pocitaova siet — vyhody, architektira, rozdelenie sieti zékladné pridavné zariadenia. Poznat a charakterizovat
podla rozlahlosti (sp6soby pripojenia). dovody budovania sieti, vyhody a nevyhody.
Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie 30
Textové subory, Citanie a zapis. Riesit ulohy pomocou prikazov, premennych, typov a
Triedenie a vyhladavanie. Procedury a funkcie. operacii.
Grafické prikazy. Pouzivat zakladné arozsirené typy pouzZivaného
Dvojrozmerné pole, matice - vlastnosti, operacie, vyuZitie. programovacieho jazyka.

Treti Poucenie o BOZP a uvod do predmetu. 07z 1
Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie OSR, 077 50

Programovanie pre pokrocilych Il.

UZivatelom definované struktury udajov (zdznam) —
algoritmy na pracu s tymito Struktirami, priklady pouZitia.
Riesenie Uloh pomocou rekurzie.

Tvorba vlastnych kniznic.

Typové subory, praca s nimi, vyuzZitie v databaze.
Intuitivna zloZitost algoritmov.

Objektové programovanie — Delphi, Lazarus.

Vytvorenie a spustenie novej aplikacie.

Popis vyvojového prostredia.

Vediet navrhnuat rieSenie Gloh pomocou rdznych
datovych Struktdr jazyka, poznat vyhody rekurzie, vediet
odhadnut zloZitost riesenia.

Vediet navrhnut avytvarat vlastné kniznice prikazov
jazyka, efektivne ich pouZivat pri rieSeni zloZitejsich uloh.
Vediet navrhnut a naprogramovat jednoduchi databazu

Pouzivat zakladné komponenty daného
programovacieho jazyka, vediet nastavit ich vlastnosti




Objekt in§pektor. Paleta komponentov.
Zakladné objekty a ich vlastnosti .

Reakcie objektov na udalosti.

Kreslenie na formular. Farba obrysu a vyplne.

a udalosti. Vytvorit jednoduché aplikdcie pouzitim
znamych komponentov, vediet odladit program.
Identifikovat miesta programu, na ktorych méze dojst k
chybam pocas behu programu.

Tvorba jednoduchych programov. 10
Informacie okolo nas OSR, MKV
Prezentacia informdcii na webovej stranke — aplikacie na | MEV, ENV
tvorbu webovych stranok — hypertext, odkazy. Zaklady Poznat spbsoby prezentacie informacie na internete,
CSS, PHP. vediet vytvorit vlastni webovu stranku.
Informaéna spoloénost OSR, MKV
Informatika (pouzitie, dosledky a suvislosti) v rdznych 5
oblastiach — administrativa, elektronicka kancelaria, Poznat stcasné trendy IKT, ich limity a rizika.
vzdeldvanie, Sport, umenie, zdbava, virtudlna realita, e- Poznat moznosti vyuZitia IKT v inych predmetoch.
spoloénost. Softvérova firma — pojmy upgrade, registracia Specifikovat zékladné znaky informacnej spoloénosti,
softvéru, elektronickd dokumentacia. vymedzit kladné a zdporné stranky informacne;j
Rizikda informacnych technoldgii — malvér (pojmy, spolocnosti.
detekovanie, prevencia); kriminalita. Charakterizovat jednotlivé typy softvéru z hladiska
Etika aprdvo — autorské prdva na softvér, licencia pravnej ochrany (freeware, shareware, ...) a rozumiet,
(freeware, shareware, demoverzia, multilicencia, Open ako sa daju pouzivat. Chapat potrebu pravnej ochrany
source...). programov.
E - learning, distan¢né vzdelavanie, vzdelavanie vyuZitim Vysvetlit pojmy ,licencia na pouzivanie softvéru”,
IKT. ,autorské prava tvorcov softvéru®, multilicencia.
Vymenovat jednotlivé typy softvérového piratstva.
Stvrty Poucenie o BOZP a Uvod do predmetu. 07z 1
S . o . 33

Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie OSR, 072

PROGRAMOVANIE PRE POKROCILYCH lIl.
Programovanie v objektovo orientovanom prostredi -
Delphi, Lazarus, C++, Java, Python.

Programovanie interaktivnych projektov, napr. hier .
Programovanie Uloh pocitacovej grafiky.

Vediet pracovat avytvarat aplikacie v prostredi
objektovo-orientovaného jazyka, poznat jeho vyhody
a uplatnenie.

Pochopit a vediet aplikovat Ulohy pocitadovej grafiky.




Informaéna spoloénost
Multimédia, umeld inteligencia
virtualna realita, pocitace a umenie.
Vybrané partie z dejin informatiky.

a expertné systémy,

Informacie okolo nas

Databazy Udajov, spracovanie informdcii v databaze.
Vytvorenie a navrh tabulky, formulare, dotazy, zostavy,
relacie.

MKV, OSR

Poznat problematiku umelej inteligencie, jej wvyuZitie
v praxi. Spoznat vyuZivanie virtualnej reality pri simuldcii
réznych situdcii.

Poznat dejiny a vyvoj informatiky.

Poznat aplikacie na spracovanie databazy udajov, vediet
navrhnut jednoduchd databazu.

16

10

Metddy a formy vyucovania:
* rozpravanie
e rozhovor
e polemika
e vysvetlovanie
e demonstrécia
* samostatna praca

e vyklad

e projektové vyucovanie

¢ logické postupy (zdévodnenie)
e problémové vyucovanie

e brainstorming

Hodnotenie a klasifikacia predmetu:
Hodnotit a klasifikovat sa bude podla Metodického pokynu ¢. 21/2011 na hodnotenie a klasifikaciu Ziakov strednych skél ¢l. 11.

Ucebné zdroje:

Informatika pre SS

Praca s Internetom Praca s grafikou
Praca s textom Praca s tabulkami
Algoritmy s Pascalom vlastné materialy




