A
S-zl Gymnazium Ludovita Stdra v Trenéine
na

Ucebné osnovy
Stupen vzdelania: ISCED 3A
Studijny odbor: 7902 J — gymnazium, 7902 5 74 — gymnazium
Zameranie Skolského vzdelavacieho programu: vseobecné, cudzie jazyky
Predmet: Informatika — volitel'ny, zaciatocnici

Pocet hodin:

1. roénik | 2. roénik 3. roénik | 4. roénik Spolu
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Vychovno - vzdelavacie ciele a vzdelavacie stratégie predmetu:

* rozvijat schopnost algoritmizovat zadany problém, rozvijat si programatorské zru¢nosti



e nadobudndt schopnosti potrebné pre samostatnd pracu (realizovat jednoduchy projekt, sformulovat problém, ziskat informacie z primeranych
zdrojov, hladat rieSenie a pric¢inné suvislosti, spravit multimedidlny vystup projektu a prezentovat projekt pred spoluziakmi, diskutovat o fiom, robit
zavery)

* rozvijat uZiakov osobnost, tvorivost, logické myslenie, zodpovednost, moralne avolové vlastnosti, huzevnatost, sebakritickost asnahu
o sebavzdeldvanie

* naucit 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:

Vytvorenie a spustenie novej aplikacie.
Popis vyvojového prostredia.
Objekt in§pektor. Paleta komponentov.

Pouzivat komponenty daného programovacieho jazyka,
nastavenie ich vlastnosti a udalosti.
Vytvorit  jednoduché aplikdcie pouzitim znamych

Rocnik Tematicky celok Prierezova | Vykonovy Standard Pocet
Obsahovy standard téma hodin
Sturty Uvod do predmetu, organizacia vyucovania, $kolenie 07z 2
BOZP, skolenie o ochrane pred pozZiarmi.
1. Algoritmy a programovanie
f’rogramovaci jazyk Pascal OSR 077 76
Struktura jazyka, organizacia programu. ’ Riesit problémy pomocou algoritmov, vediet ich zapisat
Udajové typy, konstanty a premenné. ENV | do programovacieho jazyka, hladat a opravovat chyby.
Jednoduché prikazy. Riesit ulohy pomocou prikazov s réznymi obmedzeniami
Strukturované prikazy. poufZitia prikazov, premennych, typov a operacii. Pouzivat
Jednorozmerné polia, retazce. zakladné typy pouZivaného programovacieho jazyka.
Textové subory, Citanie a zapis do suboru. Rozpoznat a odstranit syntaktické chyby, opravit chyby
Procedury, funkcie. vzniknuté pocdas behu programu, identifikovat miesta
Grafické prikazy. programu, na ktorych moze dojst k chybam pocas behu
Dvojrozmerné polia. Typ zdznam. programu.
Vyhladavanie a triedenie.
Programovaci jazyk DELPHI ( Lazarus) 24




Zakladné objekty a ich vlastnosti .

Reakcie objektov na udalosti.

Kreslenie na formular, komponent Image. Kreslenie
obdiZnikov a$tvorcov. Kreslenie elips akruhov.
Kreslenie Useciek.

Standardné dialégy, komponent Timer, Shape.
Vytvéranie zloZitejSich programov.

2. Informdcie okolo nas
Textové a tabulkové procesory.
Zobrazovanie grafickych informacii v pocitaci.
Grafické editory. Rastrova a vektorova grafika.
Animdcie.
Prezentacna grafika.
Publikovanie na webe.

OSR, MKV
MEV, ENV

komponentov.

Rozumiet hotovym programom, urcit vlastnosti vstupov,
vystupov a vztahy medzi nimi, vediet ich testovat a
modifikovat.

Poznat jednotlivé aplikdcie na spracovanie informacii,
charakterizovat ich predstavitelov.

Vybrat vhodnu aplikaciu v zavislosti od typu informacie,
vediet zd6vodnit vyber a efektivne ju pouzivat.
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Metody a formy vyucovania:

rozhovor

polemika

vysvetlovanie

demonstracia

samostatnd praca

vyklad

logické postupy (zdovodnenie)
problémové vyucovanie
brainstorming

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

Ucebné zdroje: vlastné materidly




