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CHARAKTERISTIKA UCEBNEHO PREDMETU INFORMATICKA
VYCHOVA

Informatika ma dolezité postavenie vo vzdelavani, pretoze podobne ako matematika
rozvija myslenie ziakov, ich schopnost’ analyzovat’ a syntetizovat’, zovSeobecnovat’, hl'adat’
vhodné stratégic rieSenia problémov a overovat’ ich v praxi. Vedie k presnému vyjadrovaniu
myslienok a postupov a ich zaznamenaniu vo formalnych zapisoch, ktoré slizia ako
vieobecny prostriedok komunikacie. Na 1. stupni ZS sa buduju zaklady predmetu
informatika, a preto sa nazov predmetu prispdsobil na informaticka vychova.

Poslanim vyucovania informatiky/informatickej vychovy je viest’ ziakov k pochopeniu
zakladnych pojmov, postupov a technik pouzivanych pri praci s udajmi a toku informacii v
pocitatovych systémoch. Buduje tak informaticka kulturu, t.j. vychovava k efektivnemu
vyuzivaniu prostriedkov informacnej civilizacie s reSpektovanim pravnych a etickych zasad
pouzivania informacénych technologii a produktov. Toto poslanie je potrebné dosiahnut
spoloénym pdsobenim predmetu informatika/informatickd vychova a aplikovanim
informacnych technologii vo vyucovani 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 Zzivot obyvatelov SR v
informacnej a znalostnej spolo¢nosti, ktora budujeme.

Oblast’ informatiky zaznamenava mimoriadny rozvoj, preto v predmete
informatika/informaticka vychova je potrebné dokladnejSie sa zamerat’ na Stadium
zakladnych univerzalnych pojmov, ktoré prekracuju sucasné technologie. Dostupné
technologie maju poskytnit’ vyucovaniu informatiky/informatickej vychovy Siroky priestor na
motivaciu a praktické projekty.



CIELE UCEBNEHO PREDMETU INFORMATICKA VYCHOVA

CiePom informatickej vychovy na 1. stupni ZS je zoznamenie sa S pocitadom a
moznostami jeho vyuzitia v kazdodennom Zzivote.

Prostrednictvom aplikacii obsahom aj ovladanim primeranych veku Ziakov ziskat
zakladné zruénosti vV pouzivani pocitaca. V ramci medzipredmetovych vztahov si Zziaci
pomocou roznych aplikacii precvicuju zakladné uéivo z matematiky, slovenského a cudzieho
jazyka, ziskavaju vedomosti za podpory eduka¢nych programov z prirodovedy a vlastivedy a
rozvijaju svoju tvorivost’ a estetické citenie v roznych grafickych editoroch.

Doraz klast pri tom nie na zvladnutie ovladania aplikacie, ale na pochopenie
moznosti, ktoré mézeme vyuzit' pri kazdodennych ¢innostiach. Najvhodnejsie sa javi vyuZitie
programov urCenych Specialne pre ziakov, prostrednictvom ktorych by sa zoznamili s
najbeznej$imi ¢innostami vykonavanymi na pocitaci (aplikacie uréené pre dospelych nie st
vhodné kvoli ich prilisnej komplexnosti).



OBSAH VZDELAVANIA —- OBSAHOVY A VYKONOVY STANDARD

Vzdelavaci obsah informatiky v Statnom vzdeldvacom programe je rozdeleny na pit
tematickych okruhov:

* Informacie okolo nas

= Komunikacia prostrednictvom IKT

= Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie
* Principy fungovania IKT

* Informacna spolo¢nost’

Ucivo v tematickom okruhu Informacie okolo nas je kl'a¢ové uz aj pre nizsie stupne
vzdelavania. Pojem informacia, typy informacii (textova, multimedialna, atd’.), aplikacie na
spracovavanie Specifickych informacii su vel'mi dolezité pre pochopenie mechanizmov pri
rieSeni najréznejsich problémov pomocou, resp. prostrednictvom IKT. Ziaci by sa uz od prvej
triedy mali ucit’ pracovat’ so zakladnymi pocitaCovymi aplikaciami, aby

1.
2.

vedeli zakladné postupy pri praci s textom a jednoduchou prezentaciou,

ziskali prvé zrucnosti pri kresleni v grafickom prostredi a spracovavani grafickych
informacii,

porozumeli nahravaniu a prehravaniu zvukov a videi,

pochopili sposoby reprezentacie zakladnych typov informacii (reprezentovanie
farieb a obrazkov),

pomocou IKT dokazali realizovat’ Ciastkové tulohy a vystupy z projektového
vyucovania.

Dalsi tematicky okruh Komunikacia prostrednictvom IKT sa venuje vyuZitiu
nastrojov internetu na komunikaciu, na vlastné ucenie sa a aj na rieSenie Skolskych
problémov, na ziskavanie a sprostredkovanie informacii. Ziaci

1
2.
3.
4

5.

by sa mali naucit’ pracovat’ s elektronickou postou,
by mali pochopit’ spdsob a mechanizmy vyhladavania informacii na internete,
by si mali uvedomovat’ bezpecnostné rizika pri praci s internetom,

by mali pochopit’ spdsob definovania kl'icového slova, vyhladavanie podla
kl'a¢ového slova,

by mali zvladnut' vyber potrebnych informacii.

V tematickom okruhu Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie sa ziaci
zoznamia SO Specifickymi postupmi riesenia problémov prostrednictvom IKT. Zoznamia sa s
pojmami ako algoritmus, program, programovanie. Najvac¢sim prinosom tohto okruhu bude
to, ze ziaci ziskaju zaklady algoritmického myslenia a schopnost’ uvazovat nad riesenim
problémov pomocou IKT. Naucia sa uvazovat’ nad réznymi parametrami efektivnosti r6znych
rieSeni problémov, naucia sa rozne postupy a mechanizmy pri rieseni uloh z réznych oblasti.

Tematicky okruh Principy fungovania IKT sa venuje popisu a pochopeniu
mechanizmov informa¢nych a komunikac¢nych technologii. Ziaci by sa mali zoznamit’

1.
2.

s moznost'ami vstupnych a vystupnych zariadeni,

rdznych oblasti urcenia softvéru,



3. s0 ziskavanim zakladnych zru¢nosti pri praci so subormi a prie¢inkami,

4.

s elementarnymi funkciami lokalne;j siete a internetu.

Tematicky okruh Informaéna spolo¢nost’® sa zaobera etickymi, moralnymi a
spolo¢enskymi aspektmi informatiky. Oboznamuje s moznymi rizikami a metodami na
rieSenie tychto rizik. Ziaci by mali

1.
2.

sa oboznamit’ s ukdzkami vyuzitia IKT v beznom Zivote,

pochopit, ze pouzivanie IKT si vyzaduje kriticky a zvazujuci postoj k dostupnym
informaciam,

viest’ k zodpovednému pouzivaniu interaktivnych médii — rozumiet’ rizikam, ktoré
sa tu nachadzaju.

Informacie okolo nas

Pojmy:

textovy dokument, ¢isla a znaky, slova, vety, jednoduché formatovanie, textové
efekty

obrazok, nastroje pero, ¢iara, $tetec, vyplianie farbou, paleta
zvuk, zvukovy subor, prehravac¢, nahravanie, efekty

animacia

Vlastnosti a vzt’ahy, postupy a metédy:

ukladanie r6znych informacii do stiborov (text, obrazok, zvuk),

jednoduché nastroje na upravu textovych dokumentov (zmena velkosti pisma,
hribka a kurziva),

dodrZiavanie zédkladnych zasad pisania textu,
kombinacia textu a obrazka,

zaklady kreslenia v grafickom prostredi (farby a hrabky ¢iar, jednoduché nastroje),
uprava obrazkov (kopirovanie, otacanie),

tvorba jednoduchych animacii,

pocitacové didaktické hry, ktoré obsahuji rézne typy informacii (matematické
hlavolamy s ¢islami, hadanie slov, doplianie pismen, dokresl'ovanie do obrazkov
do mapy),

prezentovanie vysledkov vlastnej prace.

Komunikacia prostrednictvom IKT

Pojmy:

e-mail, postovy program, e-mailova adresa, adresar,
www, webovy prehliadac¢, webova stranka, odkaz, vyhl'adavanie na webe,

bezpecnost, zasady spravania sa v prostredi internetu.



Vlastnosti a vzt’ahy, postupy a metédy:

spravne posielanie a prijimanie jednoduchych listov (rodi¢om, uéitel’ke,
spoluziakom... ),

bezpecné a etické spravanie v e-mailovej komunikacii (ochrana osobnych tdajov),
Ziaci zistia e-mailové adresy rodi¢ov a kamaratov (vyuzitic adresara),

detské webové stranky (rozpravky, obrazky), on-line hry, zasady spravania sa na
portaloch,

vyhladavanie informécii a obrazkov na internete a ich spravne pouzitie,
praca s klI'n¢ovym slovom,

vyber vhodnej informacie.

Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie

Pojmy:

postup, navod, recept,
riadenie robota, obrazkova stavebnica, postupnost’ krokov,
detsky programovaci jazyk, elementarne prikazy, program,
roboticka stavebnica.

Vlastnosti a vzt’ahy, postupy a metédy:

skladanie podl'a navodov (stavebnice, hlavolamy, origami),
zapis/vytvorenie postupu, receptu, navodu a praca podla navodu,

Vv pocitatovom prostredi rieSenie tloh pomocou robota, skladanie obrazkov z
menSich obrazcov, okamzité vykonavanie prikazov, vykonanie pripravenej
postupnosti prikazov,

rieSenie jednoduchych algoritmov v detskom programovacom prostredi (kreslenie
obrazkov, pohyb animovanych obrazkov).

Principy fungovania IKT

Pojmy:

zékladné periférie na ovladanie pocitaca, mys, klavesnica,
tlaciaren, skener,

CD, USB — pamitovy kI'a¢, CD mechanika,

ukladanie informacii, sibor, meno suboru,

vytvaranie priecinkov, ukladanie do priecinkov,

digitalny fotoaparat, mikrofon, sluchadla.

Vlastnosti a vzt’ahy, postupy a metédy:

funkcie vybranych klavesov,

praca s tla¢iarnou, skenerom,



e praca s roznymi médiami — ¢itanie CD, ¢itanie a zapisovanie na USB kIG¢,
e ulozenie informacii do stiboru, otvorenie, premenovanie, zrusenie,
e vytvaranie a pomenovanie priecinkov, ukladanie do priec¢inkov,
o zaklady ovladania digitalneho fotoaparatu, presun fotografie z fotoaparatu do
pocitaca.
Informaéna spolo¢nost’
Pojmy:
o informac¢né technoldgie v $kole (edukac¢né programy, komunikéacia)
e volny ¢as a IKT (pocitacové hry, hudba, filmy),
e bezpecnost’ pocitaca, spravne pouzivanie hesiel
Vlastnosti a vzt’ahy, postupy a metédy:

e Objavovanie a vyuzivanie roznych typov edukacnych programov pre rdézne
predmety

e vyuzitie komunika¢nych moznosti IKT v skole

e aké rozne profesie su pri tvorbe edukacnych programov a pocitacovych hier
(vytvarnik, skladatel’, animator, scenarista, rozpravac, ...)

e preco a pred kym treba chranit’ pocita¢



Obsahovy standard

Oboznamenie sa S pocitatom, ovladanie klavesnice, mysi, tlafiarne, Skenera.
Oboznamenie S prostredim jednoduchého grafického editora — kreslenie obrazka volnou
rukou, s pouzitim nastrojov, efektivne vyuzivanie nastrojov grafického editora pri kresleni
obrazkov (kreslenie pomocou geometrickych tvarov, priamok, vyberu, kopirovania,
presuvania...). Vytvaranie jednoduchych animacii. Praca s textovym editorom, jednoduché
formatovanie textu, vkladanie obrazkov do textu, kopirovanie, mazanie, presuvanie.
Vytvaranie, ukladanie, mazanie dokumentu, vytvaranie prieinkov. Oboznidmenic sa S
nastrojmi a prezeranie a vyhladavanie, vyuzivanie internetu ako zdroj zabavy, ale aj
informacii v textovej i obrazovej podobe, vyuZzivanie e-mailovej posty, bezpe¢né spravanie na
internete, zaklady slusného spravania na internete. Spustanie hry a hudby z CD a internetu,
ovladanie jednoduchych hier. Praca s multimédiami, nahravanie zvukov. Ziskanie zakladov
algoritmického myslenia. Vyuzivanie moznosti IKT pri rieSeni tloh v ramci projektového
vyucovania, prezentovani projektov.

Vykonovy standard
Ziak je schopny:
= vymenovat Z akych zakladnych casti sa sklada pocitac,
» samostatne zapnut’ a vypnut’ pocitac,
= pracovat’ S mySou, klavesnicou,
= za pomoci ucitela skenovat,
= spravnym sposobom uchopit’ a spustit’ CD, DVD,
* minimalizovat’ @ maximalizovat’ pracovné 0kno, zatvorit” ho,
= pracovat’ S jednoduchymi hrami ovladatel'nymi mySou a klavesnicou,

= chapat’ rozdiel medzi tahanim a klikanim mysou, rozdiel medzi dvojklikom a jednym
kliknutim, stla¢anim pravého a I'avého tlacidla,

» digitallnym fotoaparatom odfotit’ spoluziaka a fotku ulozit' za pomoci ucitela do
prie€inku,

= dokument (fotografiu, obrazok) vytlacit’ na tla¢iarni,

= ovladat’ samostatne vyucbovy SW,

= gspustit CD, DVD cez tento pocitac,

= pracovat’ S USB kl'icom (vytvorit’ priec¢inok, kopirovat’ dokumenty, obrazky),

= saorientovat’ V prostredi jednoduchého grafického editora,

» samostatne pracovat’ s jednotlivymi nastrojmi v grafickom editore,

= samostatne, ale i podl'a navodu, nakreslit’ obrazok, vytvorit’ navod a vyuzit' jednotlivé
nastroje,

= samostatne s obrazkom pracovat’ a pouzivat operacie (kopirovanie, prilepenie,
otaCanie, prevratenie),

= nakreslit’ efektivne obrazok pomocou geometrickych tvarov,

= obrazok ulozit’ a otvorit’,



upravit’ alebo dotvorit’ obrazok a fotografiu v jednoduchom grafickom editore,
vlozit’ obrazok cez schranku,

vytvorit’ jednoduchu animaciu v grafickom editore,

sa orientovat’ vV jednoduchych hrach a hypertextoch na internete,

si samostatne najst’ a precitat’ informaciu na internete,

s pomocou ucitela si zalozit’ vlastnii e-mailovl schranku,

e-maily posielat’ a prijat’,

pouzivat’ jednoduché zasady pisania e-mailov, pozna nebezpecenstvo zverejiiovania
vlastnych udajov,

rozpoznat vhodné detské webové stranky — vzdeldvacie, zabavné, nducné. Je
oboznameny S neblahym vplyvom stranok, propagujucich nasilie a s erotickym
Zameranim,

napisat’ vV spravnom tvare internetovu adresu webovej stranky,
si samostatne spustit’ hru z internetu,

na internete vyhl'adavat’ obrazky, ukladat’ ich, kopirovat’ do prie¢inka a upravovat’ ich
vo vhodnom prostredi,

pochopit’ zakladné autorské prava pri kopirovani textu, obrazkov, hier, CD...,
ziskat’ zaklady algoritmického myslenia — prikazy v priamom rezime,

riesit’ jednoduché algoritmy v detskom programovacom prostredi,

vytvorit’ jednoduchy multimedialny projekt,

pracovat’ v prostredi jednoduchého textového editora,

samostatne napisat’, prepisat’ jednoduchy text,

samostatne text ulozit’ a otvorit,

upravovat’ text — kopirovanie, mazanie, prestivanie,

vysvetlit' zasady spravneho pisania klavesnicou — medzera za slovami, vel'ké pismena,
malé pismena, dlzne, mékcene,

upravit’ vel’kost’ pisma, typ pisma, farbu pisma, farba, efekty,

pouzivat’ nastroje na tpravu textov,

vkladat’ obrazky do textu cez schranku,

vytvorit' pozvanku, 0znam, plagat, pribeh, reklamu,

pracovat’ s dvoma oknami — kopirovanie z jedného do druhého,

narabat’ s multimedialnou informaciou — prehrat’ video, zvuk, spustit’, zastavit,
zvuk nahrat’ prostrednictvom mikrofonu, ktory vie zapojit,,

pracovat’ SO slichadlami — zapojenie, hlasitost’,

zvukovy zaznam prehrat’, ulozit’ a vyuzit efekty,

pracovat’ samostatne a v skupine na projekte,

samostatne prezentovat’ pred spoluziakmi svoju pracu — projekt.
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