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1 Vzdelavacia oblast Matematika a praca s informaciami

Charakteristika oblasti

Vzdelavacia oblast Matematika a praca s informéciami, ktort tvoria vyucovacie
predmety matematika a informatika, je zalozena predovSetkym na aktivnych ¢innostiach
(praca s objektmi, aplikdcia poznatkov v redlnych situdcidch). Poskytuje vedomosti
a zrucnosti potrebné v praktickom zivote a umoziuje tak rozvijat’ funkénu gramotnost’.

Rozvija logické a kritické myslenie Ziakov, ich schopnost’ analyzovat’ a syntetizovat’,
hl'adat’ vhodné stratégie rieSenia problémovych tloh (aj pri spolupréci v skupine) a overovat’
ich vopraxi. U¢i tvorit hypotézy a tvrdenia podlozit argumentmi. Vedie K presnému
vyjadrovaniu myslienok a postupov a ich zaznamenaniu vo formalnych zéapisoch, ktoré sluzia
ako vSeobecny prostriedok komunikacie. Rozvija schopnost’ ziakov pouzivat prostriedky IKT

na vyhl'adavanie, spracovavanie a uloZenie informacii.
9

2 Specifika predmetov

2.1 Matematika

Predmet matematika je prioritne zamerany na budovanie zakladov matematickej gramotnosti
a narozvijanie kognitivnych oblasti — vedomosti (ovladanie faktov, postupov), aplikacie
(pouzivanie ziskanych vedomosti na rieSenie problémov realneho Zivota), zddvodnovanie
(rieSenie zlozitej$ich problémov, ktoré vyzadujua SirSie chapanie suvislosti a vztahov).

Vyucba matematiky musi byt vedend snahou umoznit’ zZiakom, aby ziskavali nové
vedomosti  Spirdlovite, vrdtane opakovania uciva na zaiatku Skolského roku
s propedeutickymi postupmi prostrednictvom rieSenia uloh s roéznorodym kontextom
I divergentnych uloh, aby tvorili jednoduché hypotézy a skumali ich pravdivost, vedeli
pouzivat’ rdzne spdsoby reprezenticie matematického obsahu (text, tabul’ky, grafy, diagramy),
rozvijali svoju schopnost orientacie v rovine apriestore. Ma napomdct rozvoju ich

algoritmického myslenia, schopnosti pracovat’ s navodmi a tvorit’ ich. Vyu¢ba ma vyrazne



prispievat’ k vyuzivaniu matematiky v redlnom zivote, k ziskavaniu skusenosti s
matematizaciou redlnej situdcie a tvorbou matematickych modelov.

Obsah vzdelavania je spracovany na kompetencnom zaklade. Pri objavovani a
prezentacii novych matematickych poznatkov sa vychaddza =z predchadzajuceho
matematického vzdelania Ziakov, z ich skusenosti s aplikaciou uz osvojenych poznatkov. Na
hodindch matematiky sa tiez kladie doraz na rozvoj ziackych schopnosti a zrucnosti,
predovsetkym véacSou aktivizaciou ziakov. Proces ziskavania novych matematickych
vedomosti u ziakov musi ucitel’ realizovat’ s prevahou pozorovania a experimentovania v ich
prirodzenom prostredi. Ucitel’ by mal tieZ naucit’ ziakov spravne klast' otdzky, odhadnut
vysledky 1ikorektne formulovat zavery. UcCenie matematiky by malo byt pre Zziakov
zaujimavé, aby sa u nich formoval pozitivny vzt'ah k matematike a aby ju vnimali ako nastroj
na rieSenie problémovych tloh kazdodenného Zivota.

Matematika sa taktiez podiel'a na rozvijani schopnosti Ziakov pouzivat’ prostriedky
IKT navyhladavanie, spracovanie, ulozenie a prezentdciu informacii. Pouzitie vhodného
softvéru by malo ul'ah¢it’ niektoré namahavé vypocty alebo postupy a umoznit’ tak sustredenie

sa na podstatu rieSen¢ho problému.

2.2 Informatika

V predmete informatika sa prelinaji dve zlozky. Jedna zloZka je zamerana na ziskanie
konkrétnych skusenosti a zru€nosti pri praci s pocitatom 1 aplikaciami — na pracu s
digitdlnymi technologiami. Druhd zlozka je zamerand na budovanie zdkladov informatiky.
Hlavne na rieSenie problémov pomocou pocitacov. Prva zlozka tvori zéklad vyucovania
informatiky v ramci primarneho vzdelavania a z vicsSej Casti sa prelina i celym niz$im
strednym vzdeldvanim. Skusenosti ziskané praktickou ¢innost'ou v tejto oblasti su potom
dobrym predpokladom pre zvladnutie druhej zlozky, ktorda m& dominantné postavenie pri
vyucbe informatiky na strednej Skole. Zaroven sa vSak druha zlozka objavuje uz i
V primarnom vzdeldvani, aj ked’ iba vo vel'mi jednoduchej forme. Informatika zaroven
pripravuje ziakov na to, aby korektne vyuzivali takto nadobudnuté zru¢nosti a poznatky i v

inych predmetoch.



3 Rozvijanie kl'a¢ovych kompetencii v ramci oblasti

Stadium matematiky prispieva k rozvoju kI'ai¢ovych kompetencii:

kompetencia uplatiiovat’ zaklad matematického myslenia a zdakladné schopnosti pozndvat’ v
oblasti vedy a techniky

pouziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov v kazdodennych
situaciach,

pouziva matematické modely logického a priestorového myslenia a prezentacie
(vzorce, modely, Statistika, diagramy, grafy, tabulky),

pouziva zaklady prirodovednej gramotnosti, ktora& mu umozni robit vedecky
podlozené usudky, pricom vie pouzit’ ziskané operaéné vedomosti na Uispesné rieSenie
problémov,

kompetencia riesit’ problémy

uplatiuje pri rieSeni problémov vhodné metddy zaloZzené na analyticko-Kritickom a
tvorivom mysleni,

je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuzivaniu réznych, aj inovativnych
postupov, formuluje argumenty a dokazy na obhdajenie svojich vysledkov,

dokaze spoznavat’ pri jednotlivych rieSeniach ich klady i zdpory a uvedomuje si aj
potrebu zvazovat tirovne ich rizika,

ma predpoklady na konstruktivne a kooperativne riesenie konfliktov,

kompetencia v oblasti informacnych a komunikacnych technologii

ma osvojené zakladné zru¢nosti v oblasti IKT ako predpoklad d’alSieho rozvoja,
pouziva zdkladné postupy pri praci s textom a jednoduchou prezentéaciou,

dokaze vytvorit' jednoduché tabul’ky a grafy a pracovat’ v jednoduchom grafickom
prostredi

dokéze vyuzivat’ IKT pri vzdelavani,

kompetencia k celoZivotnému uceniu sa — ucit’ sa ucit’

uvedomuje si potrebu svojho autonémneho ucenia sa ako prostriedku sebarealizacie a
osobného rozvoja,

dokéZe reflektovat’ proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani a spracovavani
novych poznatkov a informécii a uplatiiuje rozne stratégie ucenia sa,

dokaze kriticky zhodnotit’ informacie a ich zdroj, tvorivo ich spracovat’ a prakticky
vyuzivat,

kriticky hodnoti svoj pokrok, prijima spédtni vidzbu a uvedomuje si svoje dalSie
rozvojoveé moznosti,

socidalne komunikacné kompetencie

dokaze vyuzivat’ vSetky dostupné formy komunikacie pri spracovavani a vyjadrovani
informacii rézneho typu, ma adekvatny ustny a pisomny prejav situacii a ucelu
uplatnenia,

efektivne vyuzZiva dostupné informacno-komunikaéné technologie,

vie prezentovat sam seba a vysledky svojej prace na verejnosti, pouziva odborny
jazyk,

chape vyznam a uplathuje formy takych komunikaénych spdsobilosti, ktoré su
zékladom efektivnej spoluprdce, zaloZenej na vzajomnom reSpektovani prav a
povinnosti a na prevzati osobnej zodpovednosti,



kompetencie socidlne a persondlne

e dokdZze na primeranej urovni reflektovat vlastnu identitu a budovat’ si vlastnu
samostatnost’/nezavislost’ ako ¢len celku,

e vie si svoje ciele a priority stanovit' v sulade so svojimi redlnymi schopnostami,
zaujmami a potrebami,

e osvojil si zakladné postupy efektivnej spoluprace v skupine — uvedomuje si svoju
zodpovednost’ v time, kde dokaze tvorivo prispievat’ pri dosahovani spolo¢nych
cielov,

e dokaze odhadnut’ a korigovat’ dosledky vlastného spravania a konania a uplatiovat’
socidlne prospesné zmeny v medziosobnych vzt'ahoch,

kompetencie pracovné

e dokaze si stanovit’ ciele s oh'adom na svoje profesijné zaujmy, kriticky hodnoti svoje
vysledky a aktivne pristupuje k uskuto¢neniu svojich ciel'ov,

¢ je flexibilny a schopny prijat’ a zvladat’ inovativne zmeny,

kompetencie smerujuce k iniciativnosti a podnikavosti

e dokaze inovovat zauzivané postupy pri rieSeni tloh, planovat’ a riadit’ nové projekty
so zamerom dosiahnut’ ciele, a to nielen v ramci prace, ale aj v kazdodennom Zivote.

kompetencie obcianske

e uvedomuje si zakladné humanistické hodnoty, zmysel narodného kultirneho
dedicstva, uplatituje a ochranuje principy demokracie,

e vyvazene chipe svoje osobné zaujmy v spojeni so zdujmami SirSej skupiny, resp.
spoloc¢nosti,

e uvedomuje si svoje prava v kontexte so zodpovednym pristupom k svojim
povinnostiam, prispieva k naplneniu prav inych,

e je otvoreny kulturnej a etnickej réznorodosti,

e ma predpoklady zainteresovane sledovat’ a posudzovat’ udalosti a vyvoj verejného
zivota a zaujimat’ k nim stanoviska, aktivne podporuje udrzatelnost’ kvality zivotného
prostredia,

kompetencie vnimat’ a chapat’ kultiru a vyjadrovat’ sa nastrojmi kultiry

e uvedomuje si vyznam umenia a kultirnej komunikacie vo svojom Zivote a v Zivote
celej spolocnosti,

e ceni si a reSpektuje umenie a kultarne historické tradicie,
e pozna pravidla spolocenského kontaktu (etiketu),

e sprava sa kultivovane, primerane okolnostiam a situdcidm,
e je tolerantny a empaticky k prejavom inych kultar.

Specifické ciele okruhov: Informatika

Reprezentacie a nastroje — po starom “Informécie okolo nas*:

= vediet’ zékladné postupy pri praci s textom a jednoduchou prezentaciou,

= vediet vytvarat jednoduché tabul’ky a grafy,

» ziskat’ dalSie zru¢nosti kreslenia v grafickom prostredi a spracovavani grafickych
informacii,

= porozumiet nahravaniu a prehravaniu zvukov a videt,



=  pochopit’ prostrednictvom didaktickych hier, edukacnych prostredi a encyklopédii
vyuzitie IKT v inych predmetoch,
* dokadzat pomocou IKT realizovat Cciastkové ulohy a vystupy z projektového

vyucovania.

Komunikacia a spolupraca — po starom ,,Komunikacia prostrednictvom IKT

* naucit’ sa pracovat’ s elektronickou postou,

= pochopit’ spdsob a mechanizmy vyhladavania informacii na internete,

» ziskat’ zakladné vedomosti o priamej komunikacii prostrednictvom IKT (rozhovory,
okamzité spravy),

» poznat niektoré¢ zakladné postupy pri vyuzivani internetu v informacnej spolo¢nosti
(cestovny poriadok, mapy, internetovy obchod),

= uvedomovat bezpecnostné rizika pri praci s internetom.

Algoritmické rieSenie problémov — po starom ,,Postupy, rieSenie problémov, algoritmické

myslenie*

* zozndmit sa so Specifickymi postupmi rieSenia problémov prostrednictvom IKT,

* zoznamia sa s pojmami ako algoritmus, program, programovanie,

» ziskat" zéklady algoritmického myslenia a schopnost uvaZovat nad rieSenim
problémov pomocou IKT,

* naucit’ sa uvaZovat’ nad r6znymi parametrami efektivnosti roznych rieSeni problémov,

* naucit’ sa rozne postupy a mechanizmy pri rieSeni tloh z r6znych oblasti.

Softvér a hardvér — po starom Principy fungovania IKT

* zoznamit sa s principmi fungovania jednoduchého hardvéru,
* zoznami sa s principmi fungovania r6znych oblasti urcenia softvéru,
* zozndmi sa s Ulohami opera¢nych systémov (napr. praca so sibormi a prie¢inkami),

* zozndmit sa s fungovanim lokalnej siete a internetu.



Informacna spolo¢nost’

* obozndmit sa s vyuzitim IKT v najr6znejSich oblastiach znalostnej spolo¢nosti,

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

* viest k zodpovednému pouZzivaniu interaktivnych médii — rozumiet’ rizikam, ktoré¢ sa

tu nachadzaju.

4 Vzdelavacie Standardy v ramci vzdelavacej oblasti

4.1 Matematika

Vzdelavaci Standard pozostava z vykonového standardu (Iava Cast’ tabulky) a obsahového
Standardu (prava Cast’ tabul’ky).

Vykonovy Standard je uvadzany v neurCitku, priCom je stanovené, na konci ktorého
ro¢nika prvého alebo druhého stupna zékladnej Skoly by ho mal ziak zvladnut'. Vykonové
Standardy su formulované na vSetkych trovniach revidovanej Bloomovej taxonémie, pricom
akcent sa kladie na vysSie myslienkové operécie (analyzovat, hodnotit, tvorit’). To znamena,
7ze prvé dve Urovne — zapamitat’ a porozumiet — sa nemusia explicitne vo vykonovom
Standarde nachadzat’, ale sa automaticky s nimi pocita pri obsahovom Standarde (kde ale ako
vykon nie su uvedené). Vykonovy Standard je naformulovany tak, aby ziak mohol splnit
hlavny ciel’ vyucovania matematiky.

Hlavnym cielom vyufovania matematiky je, aby ziak ziskal schopnost pouzivat
matematiku a matematické myslenie v svojom buducom zivote. Tomu vSak musi zodpovedat’
- spOsob vyuCovania

Vyucovanie treba viest' tak, aby rozvijalo logické a kritické myslenie Zziakov, ich

schopnost’ argumentovat a umoznilo kazdému znich ziskat" poznatky objavovanim.

Dostatocnu pozornost’ a €as treba venovat pouzitiu ziskanych poznatkov pri rieSeni

redlnych tloh. ZvySovanie vypoctovej zrucnosti a automatizacie vypoctov nesmie byt na

ukor objavovania, pochopenia a aplikécie ziskanych poznatkov pri rieseni uloh. Délezitou

sucast'ou vyucovania je aj vyuzivanie prostriedkov IKT. Pouzitie vhodného softvéru by



malo ulah¢it’ niektoré namahavé vypocty alebo postupy a umoznit’ tak sustredenie sa na

podstatu rieSené¢ho problému.
- aj jeho napli

Ziak sa ma oboznamit’ so zakladnymi matematickymi nastrojmi a spdsobmi reprezentacie

(vzorce, premenné a funkcie, modely, diagramy, grafy, tabulky), ato predovsetkym

prostrednictvom rieSenia Uloh s rdéznorodym kontextom, ma ziskat'® skusenosti s

matematizaciou realnej situacie a tvorbou matematickych modelov. Prostrednictvom

rieSenia Uloh by sa mal ziak oboznamovat’ aj s prikladmi praktického pouZzitia matematiky

V sti¢asnosti aj v minulosti.

Vzdelavaci obsah predmetu je rozdeleny na pét tematickych okruhov (pricom tematicky
okruh Logika, dovodenie, dokazy nie je explicitne vymedzeny v primdrnom a nizSom
strednom vzdelavani, ale sa prelina celym matematickym ucivom):

- Cisla, premenna a poétové vykony s ¢islami
- Vztahy, funkcie, tabul’ky, diagramy

- Geometria a meranie

- Kombinatorika, pravdepodobnost’, Statistika
- Logika, dovodenie, dokazy.

V obsahovom S§tandarde st spravidla uvadzané pojmy a vztahy k danym tematickym
celkom. Je to zaklad vymedzen¢ho uclebného obsahu. Ku kazdému pojmu nemusi byt
priradeny vykon, ¢o plati aj naopak, ku kazdému vykonu nemusi byt uvedeny obsah.
Obsahovy Standard zahfia terminy a vztahy (vzorce, postupy, tvrdenia), ktoré ma Ziak
ovladat’. Toto ovladanie v pripade pojmov znamena, Ze Ziak
e rozumie tymto pojmom, ak st pouzité v zadaniach uloh,

e vie ich spravne pouZit pri formulaciach svojich odpovedi,
e vie ich stru¢ne opisat’ (definovat)).

V pripade vlastnosti a vztahov ovladanim rozumieme ziakovu schopnost’ vybavit’ si tieto
vztahy v mysli (bez toho, aby mu bolo potrebné pripominat’ konkrétnu podobu uvedeného
vztahu, postupu ¢i tvrdenia) a pouzit' ich pri rieSeni danej ulohy (priCom spdsob tohto
pouzitia Specifikuje Cast’ vykonovy Standard). Kvoli prehl'adnosti neuvadzame uplné znenie
jednotlivych vztahov so vSetkymi predpokladmi a podmienkami, ale len taku ich podobu,
Z ktorej je jasné, aké tvrdenie mame na mysli.

Snaha o relativnu samostatnost’ jednotlivych kapitol viedla k tomu, Ze niektoré vykonové

Standardy sa mézu vyskytnat’ na viacerych miestach vzdelavacieho Standardu.



4.2 Informatika

Jednotlivé vykony sa v priebehu vSetkych troch stupniov vzdelavania Spirdlovito
opakuju. Pritom sa vkazdom dalSom ro¢niku stavia na predoslych nadobudnutych
vedomostiach i zru¢nostiach, ktoré sa v d’alSom ro¢niku prehlbujt a rozsiruju.

Priklad a porovnanie troch stupiiov vzdelavania v podobe vykonov prvej z piatich
oblasti ,,Reprezentacie a nastroje, konkrétne ,,Praca s grafikou*: Ziak na konci 4. ro¢nika
zékladnej Skoly vie/dokaze: pouzit’ konkrétne néstroje na prehratie zvukov, pouzit’ konkrétne
nastroje na prehratie videa, Ziak na konci 6. ro¢nika zakladnej $koly vie/dokaze: pouzit
konkrétne nastroje editora na tvorbu a upravu obrazkov a animécii, hladat’, odhalovat a
opravit' chyby pri uprave obrazkov aj animdcii, kombinovat’ rézne typy zdrojov grafiky,
skaimat’ nové nastroje v konkrétnom editore, Ziak vie/dokaZe: kombinovat rastrové,
vektorové obrazky a texty, vytvarat grafické produkty pri realizacii svojich projektov,

navrhovat’ a hodnotit’ postupnost’ grafickych operacii.

5 Cinnostne zamerany pristup

Cinnostné pristupy v §kole umozituju uéitelovi pripravit' hodiny, ktoré Ziaci zrealizuju
inak, ako klasickymi metoédami uéenia. Ziaci musia vycitit' vlastni zaangazovanost, zaujat’
tvorivy postoj k rieSeniu problémov, tvorit’ napady, navrhy rieSeni, navrhovat’ vlastné postupy
a zavery z pozorovani a pokusov, pripravovat prezenticie, plagaty, referaty, diskusné
prispevky, demonstracné pokusy, fotografie, videozdznamy, filmy, scénky, minidivadla,
minikonferencie, workshopy. Takto vedené vyucovacie hodiny si vyzadujui od ucitel'a ¢asovo
naront domdcu pripravu, ale samotny priebeh hodiny ma mimoriadne rychly spad a ziaci sa
na hodinach bavia, pracuju, zapdjaju sa, myslia, zvazuju, analyzuja, syntetizuj, dokazuju,
odhadujt, patraji, badajl, zbieraju informacie, triedia ich a zarad’ujl, ale najmi zacinaju
kriticky mysliet.

Vedomosti by mali Ziaci ziskavat’ aktivnym poznavanim — psychickymi a pohybovymi
¢innostami, preto by k aktivnemu poznévaniu mali dostat’ priestor a moZznost’ precviovat’ si
vlastné schopnosti vedice k samostatnému ziskavaniu informécii a tym sa naucit’ samostatne
sa ucit. Preto by informdacie nemali byt Ziakom odovzdavané k osvojeniu, ale mali by ich

ziskavat’ vlastnou ¢innost'ou, vlastnou aktivitou. Osvojovanie hotovych informacii by malo



byt vo vyucbe najmenej pouzivané. Prednost by mali dostat’ vykladovo-problémové,

objavitel'ské a vyskumné metdody. Vyucovanie ma byt zamerané na ziaka a jeho akénu

pritomnost’ a zainteresovanost’ na vyucovacom procese. Ustrednou postavou tohto spdsobu

edukacie uz nie je uéitel. Vzbudzovat’ u Ziakov motivaciu k poznaniu, k vzdelanosti sa dnes

da len vyuzivanim inovativnych metéd a postupov. Cinnostné pristupy sa orientuji na

zaujimavost’ vyucovania pre ziakov, na jeho vychovné hodnoty a na zazitkovua sféru ziaka. V

praxi to znamena hovorit’ so ziakmi o tom, ako ich u¢ivo zaujima, v akych suvislostiach sa s

nim uz stretli, o im sposobuje pri uceni problémy, ako mozno ucivo vyuzit’ v zivote.

Metody ¢innostného vyucovania:

a)

b)

Praca s textom — vyhl'addvanie informacii o danej téme bez uvodného vykladu, alebo
vyhl'adavanie dopliiujucich informécii z literatiry a internetu, ich spracovanie do
prezentacii, posterov, referatov a pod.

Praca v skupinidch pomocou rdznych inovativhych metdéd — rolové hry, kolotoc,
skladackové ucenie.

Ziacke minikonferencie na uréend tému.

Projekty jednotlivcov alebo skupin vo forme mesa¢nych ¢i ro€nikovych prac.

Tvorba (pre matematiku) netypickych foriem vystupov z hodin

vytvarnych (netradiéné pojmové mapy, kreslené vtipy, grafy, diagramy),

literarnych (basnicky, rozpravky, cinquain, hadanky, preSmycky, epigramy, krizovky,
hlavolamy),

praktickych (pomdcky vyrobené ziakmi).

Pre koncepciu prace s ¢innostnym vyucovanim je potrebné vyzdvihnit' nasledovné

vyhody, ktoré sa tu plne uplatiuji:

moznost’ oslovit’ vSetky typy Ziakov, t.j. aj abstraktne-pojmovo orientovani zZiaci tu
ziskaju viackanalovym vnimanim lepSie zachytenie informacii,

prilezitost’ na pozitivne zazitky z ucenia — radost’ z ucenia,

zvySuje sa motivacia,

suvislosti medzi ¢iastkovymi informaciami a realitou st jasnejsie.



6 Inovovany SVP - zmeny

6.1 Matematika na prvom stupni zakladnej skoly

V porovnani s predchadzajicim vzdelavacim Standardom su vo vzdelavacom
Standarde upravené a presunuté niektoré tematické celky. Ide o presun nasobilky do tretiecho
ro¢nika a poctové operacie v obore do 10 000 do Stvrtého ro¢nika. Pomerne novym prvkom je
zaradenie rozvijania priestorovej predstavivosti (najma manipulativnou ¢innost’ou), rozvijania
kombinatorického myslenia a logického myslenia (zaklady vyrokovej logiky — pravda —
nepravda). UZ na prvy stupent zakladnej Skoly zarad'ujeme mmnozstvo propedeutiky, teda
pripravnych tloh, cvi€eni k ucivu, ktoré sa ziaci formalne ucia vo vyssich ro¢nikoch (napr.
desatinné ¢isla, zlomky, rovnice).

Poradie tematickych celkov v ro¢niku nie je vzdelavacim Standardom uréené. Podla
potrieb Ziakov je vhodné sa k u¢ivu viackrat vratit. Ziaci daného roénika by mali ovladat’
vykonovy aobsahovy Standard Skolského vzdeldvacieho programu predchadzajicich
ro¢nikov, preto je tieZ potrebné do kazdého ro¢nika zaradit’ primerané opakovanie uciva.

Vykony, ktoré st uvedené vo vzdelavacom Standarde v istom ro¢niku sa musia prebrat’
najneskor v tomto ro¢niku. To ale znamend, Ze sa mozu prebrat’ aj skor v zavislosti od toho,
aki ziaci st v triede, ako sa s nimi pracuje. Napriklad mame triedu, ktora nema problémy pri
matematickom vzdelavani, vSetky vykony urcené pre druhy ro¢nik maju zvladnuté. Mézeme

sem zaradit’ napriklad mala nésobilku. V tretom ro¢niku ju len utvrdime.

6.2 Matematika na druhom stupni zakladnej Skoly

Matematika na druhom stupni zékladnej Skoly je prioritne zamerana na budovanie
zakladov matematickej gramotnosti a narozvijanie kognitivnych oblasti — vedomosti
(ovladdanie faktov, postupov), aplikacie (pouzivanie ziskanych vedomosti na rieSenie
problémov realneho Zivota), zdévodnovanie (rieSenie zlozitejSich problémov, ktoré vyzaduja
SirSie chapanie suvislosti a vzt'ahov). Doraz sa kladie na rozvoj matematického myslenia.

Inak povedané, mali by sme sa sustredit’ na rieSenie a vyrieSenie matematickych

problémov z realneho zivota. Z toho dovodu su mnohé tematické celky alebo ich Casti Gplne



vynechané alebo im je venovana mensia pozornost’, ako boli u€itelia zvyknuti v minulosti. Ide
napriklad o ndsobenie a delenie dvoch zapornych ¢isel, tpravu algebrickych vyrazov, rieSenie
sustav dvoch linedrnych rovnic a podobne. Na druhej strane by mal byt vytvoreny vacsi
priestor pre rozvijanie logického a kritického myslenia, priestorovej predstavivosti,
argumentaciu a dévodenie, kombinatorické myslenie. Omnoho viac ¢asu sa venuje zakladom
pravdepodobnosti a Statistiky.

Na mnohych miestach vzdelavacieho Standardu sa vyskytuje zaradenie propedeutiky
danej témy. Pod propedeutikou rozumieme pripravné vzdelavanie v danej oblasti. Napriklad
pri preberani desatinnych ¢isel je ich propedeutika uz na prvom stupni zakladnej $koly,
pretoze sa tu ziaci stretdvaju s desatinnymi ¢islami (ceny) aj so zlomkami.

Vzdeldvaci Standard uvadza, v ktorom ro¢niku je najneskér mozné ziakom
spristupnit’ uvedent tému alebo tematicky celok. To znamenda, Ze sa danej téme moZete
venovat’ aj skor. Napriklad linedrne rovnice st zaradené do 9. ro¢nika zdkladnej Skoly, ale
ziaci sa s nimi stretavaji uz na prvom stupni zakladnej skoly a pokracuju v nich po cely druhy
stupeit. Ak by sme ich vo vzdelavacom §tandarde SVP zaradili skor, napriklad do 8. ro&nika
ZS, znamenalo by to, Ze sa ma ich preberanie ukongit uz v 8. roéniku, ¢o je fakticky skratenie
Casu o jeden rok.

Na druhom stupni zakladnej 8koly prislo k niekol’kym zasadnejsim zmenam. Osmy a
deviaty ro¢nik sa ukézal ako prehusteny, z toho dévodu boli presunuté niektoré tematické
celky. Tematicky celok Sumernost v rovine (osova a stredova) je zaradeny do 5. ro¢nika
a tematicky celok Trojuholnik, zhodnost' trojuholnikov je zaradeny do 6. ro¢nika. V tomto

ro¢niku pribudol (vratil sa naspét) aj tematicky celok Delitelnost prirodzenych cisel.

6.3 Informatika na prvom stupni zakladnej $koly

Jednym zo zasadnym pozitivnych zmien v pripade SVP v predmete informatika,
,predtym informatickd vychova®, bolo presadenie zmeny ndzvu predmetu. I tento krok bol
napomocny pri zabezpeceni vicSej kontinuity vzdelavacieho obsahu v predmete, medzi
prvym a druhym stupiom ZS. To umozZnilo pracovat’ a zostavit novy SVP ako jeden
kompaktny celok. VSetky vykony sa v priebehu vSetkych troch stupfiov vzdeldvania
Spirdlovito opakujl. Pritom sa v kazdom d’alSom ro¢niku stavia na predoslych nadobudnutych

vedomostiach i zruénostiach, ktoré sa v danom roé¢niku prehlbuju a roziruju. V novom SVP



prislo v porovnani zo starym k zmene nazvov piatich vzdelavacich oblasti. Tieto nové nazvy
st prilichavejsie a spolu s rozs§irenim nazvu, maji byt napomocné v lepSej orientacii sa vo
vzdeldvacom programe najmi pre novych, nesktisenych, pripadne neaprobovanych ucitelov
predmetu. Najzésadnej$Sim prinosom je vSak samotnd formulacia jednotlivych vykonov
i obsahu vzdelavania, ktoré su v svojej podstate dobrym vychodiskovym bodom pri
formulacii Skolskych vzdelavacich programov, konkrétnych priprav na vyucovaciu hodinu,
ale i pri formulacii narodného kurikula v oblasti digitalnej gramotnosti obyvatel'stva v SR.
Jedinym negativom procesu reformovanych SVP bol inovovany Ramcovy uéebny plan, ktory
ubral informatike na prvom stupni po jednej hodine tyzdenne v druhom ro¢niku ZS &im sa

systematicky vyucba informatiky na ZS v SR za¢ina az od treticho ro¢nika.

6.4 Informatika na druhom stupni zakladnej Skoly

Ked v pripade prvého stupiia ZS bola informatika oslabena o jednu vyulovaciu
hodinu v druhom roéniku, tak druhy stupeii ZS posilnil hodinovi dotaciu o jednu vyucovaciu
hodinu. V porovnani so starym Ramcovym ucebnym planom kedy sa informatika po prvom
stupni ZS zaGala informatika vyuGovat s dvojroéni prestavkou v siedmom, 6smom
a deviatom ro¢niku, sucCasna podoba pokracuje kontinudlne piatim, Siestym, siedmim
a6smim. Samotny vykonovy iobsahovy S$tandard nadvdzuji kontinualne na obsah

vzdeldvania prvého stupna na ktorom d’alej stavaju a d’alej ho rozsiruju.

Metody a formy vyucovania vzhl’adom na vykon

Vid’ ¢innostne orientovany pristup

7 Prierezové témy
Vo vzdelavacej oblasti Matematika apraca s informaciami sa explicitne neuplatiiuja

prierezové témy. Ich problematikou je moZzné sa zaoberat’ v stvislosti s kontextami rieSenych

uloh.



Prilohy



Priloha 1: Ukazky vzorovych aktivit

Informatika na 1. stupni ZS

doc., RNDr. Zuzana Kubincova, PhD. — predsednic¢ka predmetovej komisie pre informatiku

Reprezentacie a nastroje — praca s grafikou

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Aktivity
Ziaci na konci 4. roénika: Pojmy: oblast, animéc1a. _ v' nakreslit’ plagat, menovku, pozvéanku,
. o , , ) Vlastnosti a vit’ahy: animacia ako postupnost’ . ) 5
v' zalinaji pouzivat’ konkrétne nastroje ) v' ozdobovat’ pismenka (s maslou,
obrazkov
editora na tvorbu a Gpravu obrazkov Procesy: kreslenie Giary, usecky, obdiZnika, fozami,...)
a animacii, Stvorca, ovalu, kruhu, pouZivanie vyplne, | v hladat’ chyby - napr., ked vyteéie pri
v nachadzajt, odhal'uju a opravuju chyby farby, pale.ty farlelvo., nastavgvame hrubky c1ar.y, vypliiani farba,
. ) o omalovanie, peciatkovanie, dokresl'ovanie, _
pri uprave obrazkov aj animaci, kreslenie zékladnych geometrickych tvarov, ¥ animovany chodec so psom,
oznacovanie, presivanie a kopirovanie oblasti, | v animovany smajlik,
spustenle. a zastavenle‘ animacie, k.rokox‘/anle‘ 8| v animovany text,
prepinanie sa medzi obrazkami animaécie, y Kvetink
kreslenie obrazkov animacie rast kvetinky
Reprezentacie a nastroje — praca s textom
Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity
v’ zainaju pouzivat konkrétne nastroje Pojmy: malé a velké pismeno, znak, slovo, v’ napisat’ text podl'a zadania,
editora na tvorbu a upravu textu, veta, symboly, Cislica v' opravit’ text podl'a zadania,
en s en e, Vlastnosti a vzt’ahy. slovo ako skupina . ,
v zafifruyjo a rozSifruji  text podla | | dany. P v’ prepisat’ zadany text,
pismen, veta ako skupina slov, odsek ako
jednoduchych pravidiel (reprezentuji skupina viet, medzery a oddelovace, obrazok a v vymenit’ ¢asti textu podl'a zadania,

text, formatovanie textu, pismo + typ, vel'kost,




znaky a slova),

hrubka a farba pisma (t.].
odseku, text
znakov, znaky ako pismena, Cislice, Specidlne
znaky a symboly

Procesy: pisanie na klavesnici, opravovanie,

zvyraznenia),

zarovnanie ako postupnost’

mazanie, vymena slov, vkladanie obrazkov
(cez schranku), vlozenie a odstranenie medzery
(z chybného textu)

v

v
v

vytvorit’ plagat (menovku, pozvanku)

S textom a obrazkom,

farebne zvyraznit’ text na plagate
napi$ kamaréatovi zaSifrovany list -
poposuvaj vsetky pismenka o 3 miesta

Vv abecede doprava / dolava,

v' desifryj list od kamarata
v’ zaSifruj spravu pomocou symbolov,
obrazkov, obrazok do rastra, ...
Reprezentacie a nastroje — praca s pribehmi
Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity
v’ pouzivaju konkrétne nastroje editora na | Pojmy: snimka v' prehrat’ si pripraveny pribeh,
tvorbu a Gpravu pribehov, Viastnosti a vzt'ahy: snimky a ich poradie v"dokon¢it’ pripraveny pribeh,
Procesy: vytvaranie pribehov, vloZenie novej | v' poskladat’ z pripravenych ¢asti pribeh
snimKy, vloZenie textu, vloZenie obrazka, | v' zamenit niektoré ¢asti hotového pribehu
spustenie a zastavenie za iné (ponukané)
Reprezentacie a nastroje — praca s multimédiami
Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity
v' pouzivaju  konkrétne ndstroje na | Pojmy: zvuk, hlas, hudba, prehrava¢ zvukov, | v' prehrat’ video alebo zvukovy pribeh,
prehratie zvukov, video, prehravac videa v" na obrazovke st zvieratka - klikat’ na




v' pouzivaju  konkrétne ndstroje na

prehratie videa

Vlastnosti a vzt’ahy: hlasitost’ zvuku

Procesy: prehravanie, spustenie a zastavenie

zvieratka a povedat’, ktoré vyda aky zvuk,

v' poskladat’ z pripravenych Casti zvukovy

konkrétnej reprezentacie,
v dekdduji informaciu z jednoduchych
reprezentacii,
v’ zvolia si nastroj z danej skupiny
nastrojov pre dantt konkrétnu situaciu,

problém,

jednotlivymi typmi informacie, text a grafika

zvuku, nastavenie hlasitosti,  spustenie pribeh alebo video
prehravanie a zastavenie videa v’ zmenit’ hudobny nastroj v editore na
prehratie melodie,
v’ prepisat’ zadany jednoduchy notovy zapis
do melddie v editore
Reprezentacie a nastroje — informacie
Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity
e, , . 5 ; , v rx , . v RTINS
v’ zakdduju informaciu podl'a pokynov do | Vlastnosti a  vztahy: vztahy medzi napi§ kamaratovi zasifrovany list

poposuvaj vsetky pismenka o 3 miesta
Vv abecede doprava / dolava,

desifruyj list od kamarata

zas$ifruj spravu pomocou symbolov
zakdduj obrazok do rastra,

zakoduj text do obrazkov

NN

dekddovat’ informéciu - napr. obrazok z

rastra, text zo zakddovaného textu




Reprezentacie a nastroje — Struktury

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v’ orientuju sa v jednoduchej Struktire —
vyhladavaju a ziskavaju informacie z
jednoduchej Struktiry podla zadanych
kritérii,

v’ organizuju informacie do Struktir —
podla zadania vytvaraji jednoduché
Struktiry tdajov, podla konkrétnych
jednoduchych pravidiel manipulujii so
Struktirami tdajov,

v’ interpretuji  Gdaje zo Struktar —

prerozpravaju informacie z jednoduche;j

Struktary vlastnymi slovami,

Pojmy: postupnost, tabulka (v zmysle
frekvenéna a kodovacia tabulka, slovnik,
mrieZka), riadok, stipec

Viastnosti a vzt’ahy: poradie objektov, pozicia
v postupnosti, pozicia objektov v tabulke,
vyznam postupnosti a tabul’ky

Procesy: praca s grafovymi StruktGrami (s
labyrintom, zapisovanie,

mapou, sietou),

vyhl'adévanie v jednoduchej strukture

v" nakreslime Struktaru prie¢inkov - treba
ulozit’ subor do zadaného priec¢inka
v’ préaca s tabulkou:
o chod do 3. riadku a 5. stipca,
o najdi najmensiu hodnotu,
o n4jdi vSetky hodnoty, ktoré vyhovuji
kritériam,
v’ praca s grafom:
o chod’ po mape podl'a zadanej cesty
o zisti odkial’ sa d& dostat’ do zadaného
mesta
o zisti kam sa da dostat’ zo zadaného

mesta

Komunikacia a spolupraca — praca s webovo

u strankou

Obsahovy Standard

Aktivity

Vykonovy Standard
v’ pouzivaji  nastroje na  prezeranie
webovych stranok,
v’ ziskavaju informacie z webovych

Pojmy: webova stranka, odkaz, prehliadac¢

Viastnosti a vz’ahy: adresa stranky,

identifikuje konkrétnu stranku a stvisi s jej

v' zadaj adresu do prehliadaca,
v" klikni na odkaz,

v" chod’ na predchadzajicu stranku (t.].




stranok

obsahom a zobrazenim, odkazy ako
prepojenia na webové stranky a subory,
prehliada¢ ako nastroj na zobrazovanie
webovych stranok

Procesy: orientacia na webovej stranke, medzi
webovymi strankami, pouzivanie odkazov na
iné webové stranky, ndvrat na predchadzajicu

navstivenu stranku

browsovanie)

Komunikacia a spolupraca — vyhladavanie na webe

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v’ vyhladavaju a ziskavaju informaciu na
zadanych strankach internetu,
v' diskutuji o vysledkoch vyhladavania,

v" posudzuji spravnost’ vysledku,

Pojmy: vyhl'adavaé
Procesy: vyhl'adavanie obrazkov na zadanych

strankach, vyhl'addvanie v mapéch na internete

zisti novinky na web stranke Skoly (kedy
budl prazdniny)

zisti program kina (divadla) na adrese,
ktort zada ucitel’,

zisti aké bude pocasie (adresu zada
ucitel’)

porovnaj zistené informécie s tymi, o
nasiel spoluziak

najdi obrazok maciatka (adresu zada
ucitel’)

porovnaj si ndjdeny obrazok s obrazkom




spoluziaka

Komunikicia a spolupraca — praca s nastrojmi na komunikaciu

Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity
v’ zostavuji a posielaju spravu danému Pojmy: sprava, email, emailové adresa, kos v’ precitaj si e-mail od ucitel’a
prijemcovi prostrednictvom | Vlastnosti a vzt'ahy: email ako sprava pre | v pogli e-mail spoluziakovi, ugitelovi,
, o, L. adresata, emailova adresa - adresat, email a . ,
konkrétneho emailového nastroja, ) . rodiCom, surodencom
program na pracu s emailom
v’ nachadzaji a zobrazuju prijati spravu Procesy: zadanic adresy, predmetu spravy, v’ vytvorte pribeh (posielajte si navzajom
od konkrétneho odosielatel'a | napisanie emailu, odoslanie emailu, prijatie mail a vzdy k nemu doplnte jednu vetu)
prostrednictvom konkrétneho em?llilu, vymazanie emaily, dodrziavanie | ozna¢ adresy, ktoré su urCite nespravne,
netikety
emailového néstroja, preco?
v" zhodnocuju spravnost’ emailovej adresy,
Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému
Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity
v navrhuji rieSenie, vyjadruji  plan | Vlastnosti a vztahy: pravda - nepravda, plati v" néjdi vSetky diev¢atka s ¢ervenou maslou
rieSenia, - neplati, ano/alebo/nie (neformalne) a modrou sukfiou,
., . . . . | Procesy: idea sekvencie rikazov, ) . .
v' rozhoduju sa o pravdivosti/nepravdivosti y . N P v' roztried’ plody na ovocie a zeleninu,
rozhodovanie o pravdivosti tvrdenia
tvrdenia (vyroku), v’ zisti, ¢i je zadané ¢islo medzi 10 a 15,
v’ vyberaju prvky alebo moznosti podla v" uréi, ktoré postupnosti farebnych

pravdivosti tvrdenia,

v' uvazuju o roznych rieSeniach,

koralikov spliaji zadané kritéria

(Cerveny-Cerveny-modry-Cerveny-




¢erveny-modry..., v§eobecne: farbal-
farba2-farba3-farbal-farba2-farbas...),
ndjdi viacero postupnosti farebnych

koralikov, ktoré spliaju zadané kritéria

Algoritmické rieSenie problémov — interaktivne zostavovanie rieSenia

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v’ rieSia problém priamym riadenim

vykonavatela (napr. robot, korytnacka),
v’ aplikuji elementarne prikazy daného
prikazov) na

jazyka (zo slovnika

riadenie vykonavatel'a,

Vlastnosti a vzt’ahy: priamy prikaz - akcia
vykonavatela

Procesy: riadenie vykonavatela v priamom
rezime, pouzivat’ jazyk vykonavatel'a

riad’ robota-zahradnika, aby pozbieral
jahody,

riad’ robota-stavbara, ktory tla¢i pred
sebou kocky,

zaved princa k princeznej na
Stvoréekovom papieri,

vyved’ dievc¢atko z labyrintu

pomoz zajacovi dostat’ sa do nory a
nestretnut’ pritom Ziadneho z ¢ihajucich

vikov

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou

postupnosti prikazov

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v' rieSia problém skladanim prikazov do

postupnosti ,

Pojmy: prikaz, parameter prikazu, postupnost’
prikazov

Vlastnosti a vzt'ahy: ako suvisi prikaz/poradie

pomocou §ipok zapisat’ ndvod na

prejdenie labyrintu,




v dopliuji,  dokon¢uju,  modifikuju
rozpracované riesenie,
v’ interpretuju postupnost’ prikazov,

v hladaju chybu v postupnosti prikazov,

prikazov a vysledok
Procesy: zostavenie a upravenie prikazu /
prikazov, vyhodnotenie postupnosti prikazov

zostavit’ postupnost’ prikazov pre robota
zisti, kam sa dostane robot, ak pdjde tak,
ako ukazuje postupnost’ Sipok

zisti, preco sa robot nedostal z labyrintu
dopln postupnost’ Sipok, aby sa robot
nakoniec dostal z labyrintu

Algoritmické rieSenie problémov — interpretacia zapisu rieSenia

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v’ realizuju navod, postup, algoritmus
rieSenia ulohy - interpretuji ho, krokuju

rieSenie, simuluju ¢innost’ vykonavatel’a,

Procesy: krokovanie

zisti, kam sa dostane robot, ak pdjde tak,
ako ukazuje postupnost’ Sipok

zisti, preco sa robot nedostal z labyrintu

Algoritmické rieSenie problémov — hPadanie, opravovanie chyb

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v' hladaji chybu vo vysledku po vykonani
algoritmu,

v' hladaju a opravuji chybu v navode, v
zapise riesenia,

v' diskutuju o svojich rieSeniach,

Vlastnosti a vzt’ahy: chyba ako zly vysledok,
chyba v navode
Procesy: rozpoznanie chyby

Sago Tomas - opravit,, doplnit’ chybajuci
prikaz v navode

ktora z danych moznosti spiia/nespliia
stanoventl podmienku (treba prist’ k
babicke, mame 4 mozné cesty, treba
zistit, ktord nejde okolo vlka)

Janko mal ist’ zo Skoly domov cez most.




ISiel takouto cestou (nie cez most). Je to
rieSenie spravne, kde je chyba?
ktory z navodov na postavenie veze z

kociek je nespravny (lebo veza spadne)?

Softvér a hardvér — praca so siubormi a priec

inkami

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v’ ukladaji produkt do stboru podla
pokynov,
v’ otvaraji rozpracovany produkt zo

suboru podla pokynov

Pojmy: subor, prie¢inok

Vlastnosti a vztahy: v subore je ulozeny
nejaky obsah, rozne typy suborov pre rozne
typy informécii (subor s obrazkom, subor s
textom)

Procesy: vytvorenie, ukladanie dokumentov

uloz vytvorenu pozvanku / plagat /
menovku do suboru (podla typu editora,
v ktorom bola vytvorena) podl'a pokynov
ucitel’a

otvor subor vytvoreny na minulej hodine

a pokracuj vo vytvarani plagatu /

menovky / pozvanky
Softvér a hardvér — praca v opera¢nom systéme
Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity
v’ spustaju program / aplikiciu, ukoncia Pojmy: aplikicia, ikona, okno, pracovni prihlés sa na pocitac
beziacu aplikdciu a otvaraja v nej | Plocha najdi na ploche a spusti program na pracu

dokument,

v' prihlasia a odhlasia sa,

Vlastnosti a vit'ahy: ikona ako reprezentacia
programu alebo dokumentu

S textom / obrazkami / pribehmi / zvukmi
otvor v spustenom programe dokument z

minulej hodiny a pokracuj v praci na ilom




uloz dokument a zastav program

v" odhlas sa a vypni pocitac
Softvér a hardvér — pocitac a pridavné zariadenia
Vykonovy $tandard Obsahovy §tandard Aktivity
v' zaCinaji  pracovat so zakladnym | Vlastnosti a vzfahy: rozna funk&nost v’ presuil ikonku textového editora na
hardvérom na pouzivatel'skej Urovni: klavesov  (pismend, Cisla, Sipky, enter, ploche na iné miesto,
ovlddaji programy mySou, piSu na medzera, shift, delete, diakritika,...) v" uprac ikonky na ploche
Ju programy Tysou, - p Procesy: pohyb, klikanie a tahanie mySou, ’
klavesnici, ovladanie kurzora na obrazovke v dvojklikom spusti textovy editor,
v’ napi$ v textovom editore kratku basnicku,
v' napi$ v textovom editore malu nasobilku,
v vyzna¢ mysSou najdlhsi riadok
Softvér a hardvér — praca v pocitacovej sieti a na internete
Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity
v" rozli$uju emailova a webova adresu Viastnosti a vzt'ahy: internet ako celosvetova | ¥ Vysvetli spoluziakovi ako vyzera e-
pocitaCova siet mailova adresa / webova adresa,
v" napi$ do prehliadaa webova adresu

Skolskej stranky




Informacna spolo¢nost’ — bezpec¢nost’ a rizika

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v" diskutuja o rizikdch na internete,
v’ aplikuji  pravidla pre zabezpeCenie

emailu proti neopravnenému pouzitiu,

Procesy: bezpe¢né spravania sa na internete

v' spolo¢né pozeranie pribehov na ovce.sk,
v' vysvetli spoluziakovi, ako sa ma / nema
spravat’ na internete
o Keby som dal na internet Marienkinu
fotografiu, s adresou jej bydliska a
vekom. Je to v poriadku?
o Dal by si heslo k svojmu e-mailu

niekomu inému?

Informacna spolo¢nost’ — digitalne technolég

ie v spolocnosti

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v
v

v

diskutuju o digitalnych technologiach,
diskutuyjd o  kladoch  digitalnych
technologii,

diskutujd o vyuziti  konkrétnych
nastrojov digitalnych technologii pri
uceni sa inych predmetov, diskutuju aj o
tom, ako pomahaju ucitelovi - ako

pomahaju Ziakovi,

Vlastnosti a vztahy: digitalne technologie
okolo nas (aj napriek tomu, ze na prvy pohl'ad
nevyzeraji ako zariadenia s procesorom),
digitalne technologie ako nastroje pre
komunikéciu, digitdlne technolégie doma, v
Skole, hry, film, hudba

Procesy: pouZivanie nastrojov na vlastné
ucenie sa, zabavu a spozndvanie

v’ porozpravaj spoluziakom, aké rézne
digitalne technolodgie poznas a kde si sa
s nimi stretol,

v' porozpravaj spoluziakom, kde /ako
digitalne technologie pomahajii doma / v

Skole / rodicom v praci / v obchode ...




Informacna spolo¢nost’ — legalnost’ pouzivania

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Aktivity

Vlastnosti a vzf'ahy: autorské pravo a jeho | ¥ vysvetli spoluZiakovi, ako moze a ako
vzt'ah k autorovi, dielu a pouZitiu nemdZe pouzivat obréazky / texty / hudbu
Procesy: legalnost a nelegalnost’ pouzivania
informacii (obrazky, hudba, filmy)

v’ diskutuji o dodrziavani zakladnych

principov autorskych prav.
/ filmy ... ziskané z internetu a vysvetli aj

preco




Priloha 2: Ukazky vzorovych aktivit zameranych na okruh — Algoritmické rieSenie problémov

Informatika na zdkladnych a strednych Skolach

doc. RNDr. Cubomir Salanci, PhD. — ¢len predmetovej komisie pre informatiku

Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému

prikazov vetvenia a opakovania

Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity
v identifikujti  vstupné informacie zo | Vlastnosti a vz£'ahy: zadany problém — vstup | uviest' priklady, aké vysledky dostaneme
zadania ulohy — vystup pre zadan¢ vstupy,
Y popiiu  ofakdvané  vistu vosledk - mam ulohu, v ktorej sa kreslia vedla seba
pop ystupy, vy ¥, Procesy: rozdelenie problému na mensie . 5 ,
akcie krazky ... €o sa bude opakovat
Casti, syntéza rieSenia z rieSeni menSich casti, o byl 2 . (uvazovaf
. e s . , i - napr. nesmie zaporné (uvazovat o
v identifikuji problém, ktory sa bude riesit identifikovanie opakujicich sa  vzorov, b Y
alaoritmick _ - _ _ _ obmedzeniach, ktoré suvisia s rieSenim
9 y identifikovanie miest pre rozhodovanie sa | ,
v’ sformulujii aneforméalne (prirodzenym . . . e | Ulohy)
(vetvenie a opakovanie), identifikovanie e )
iazykom) vyjadria ideu rie¥enia - rieSit Ulohu iba s pouzitim 1 cyklu
Jazy M vS§eobecnych vztahov medzi informéciami . . .
v _ . . ) (uvazovat' o obmedzeniach, ktoré suvisia s
uvazuju o vlastnostiach vykonavatel'a
(napr. korytnacka, grafické pero, robot, rieSenim dlohy)
apod.) - pre 1 sa program sprava inak, ako pre
v naplanuju rieSenie tlohy ako postupnost vSetky ostatné (uvazovat’ o hrani¢nych

pripadoch)




Algoritmické rieSenie problémov — jazyk na zapis rieSenia

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Aktivity

v’ pouzivaju jazyk na zapis algoritmického | Pojem: program, programovaci jazyk navod/postup — algoritmus/program

C . ; wi ey - . Vstup — program — vystu
rieSenia problému (pouzivaju konstrukcie Vlastnosti a wifahy: zépis  algoritmu P —prog ystup
iazyka, aplikujii pravidls jazyka) programovaci jazyk alebo prostredie
Jazyka, aplikuju p Jazy a vykonanie programu, vstup — vykonanie , , o
v wr 1 , . program (navod): otvorenie, ulozenie
pouzivaji  matematické  vyrazy pri programu — vistup/akcia
d { vztah dmienok program (navod): spustenie, vykonanie,
Vyjadrovant vztahov a podmieno Procesy: zostavenie programu, _
v' 10zpoznaju a odstrania chyby v zapise cl . . . , zastavenie
identifikovanie, hl'adanie, opravovanie chyb vod): . )
v vytvaraju zapisy a interpretuju zapisy program  (navod):  vytvorenie  {novy

podla novych stanovenych pravidiel program}

(syntaxe) pre zépis algoritmoy program ako navod: dodrziavanie pravidiel

zapisu {syntax}

navod, postup — algoritmus — program —

vykonanie pg.

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov

Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity

v' rieSia problém skladanim prikazov do | Pojmy: prikaz, parameter prikazu, postupnost’ prikaz a (matematicky) vyraz

postupnosti, prikazov postupnost’ prikazov {napr. telo programu}

v aplikuju pravidla, konitrukcie jazyka pre | Viastnosti a vifahy: ako savisia prikazy | Parametre prikazu {writeln(1, 2, 3);}

zostavenie postupnosti prikazov a vysledok realizacie programu prikaz: zostavenie (vyberom/zadanim)

.
Procesy: zostavenie a uprava prikazov, {imagel.Canvas.TextOut... | tahanie




vyhodnotenie postupnosti prikazov, uprava
sekvencie prikazov (pridanie, odstranenie

prikazu, zmena poradia prikazov)

karti¢iek}
prikaz: urcenie parametra
(vyberom/zadanim)
{Textout (0, 0, "MAhod M) |
writeln(""1+2="", 3) }
prikaz: upravenie {writeln (1+2)}
prikaz (+ parameter prikazu) — vysledok
{vlavo hore sa vypiSe Ahoj | na obrazovke
pribudne 3}
vyraz: pravidld zapisu, jednoduché operécie
{writeln (1+2*3) ... aj toto mézeme}
prikaz - vyraz
{najskor sa vyhodnoti vyraz, potom sa
vypise 7}
prikazy: pravidla jazyka pre zostavenie
sekven. prikazov

{begim
bodkociarkou}

end, prikazy treba oddelit’

prikazy: zndzornenie ¢innosti vykonavaného

prog.

{Rectangle,Ellipse |writeln |p0hyb




robota, ...}
prikazy:  rieSenie = ulohy  zostavenim
sekvencie prikazov

{zobrazte reklamny napis "Mam rad ..."}
prikazy:  Uprava  sekvencie, pridanie,
odstranenie prikazu

{farebny reklamny napis}
sekvencia prikazov — vysledok

{prikazy sa vykonavaju v poradi}

{program nas najskor pozdravi, potom ¢aka
na vstup, ...}

{zl¢ poradie — zly vysledok (obcas ale
nie)}
sekvencia prikazov — aké lohy sa daju riesit’

{na rieSenie Uulohy sta¢i postupnost’
prikazov}
uloha — chyba — prikazy

{zl¢  parametre, poradie  prikazov,

nespravna syntax}




Algoritmické rieSenie problémov — pomocou nastrojov na interakciu

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

rozpoznavaju situécie, kedy treba ziskat
vstup,
identifikuju vlastnosti vstupne;j
informacie (obmedzenia, rozsah, format),
rozpoznavaju  situdcie, kedy treba
zobrazit’ vystup, realizovat’ akciu,
zapisuju algoritmus, ktory reaguje na
vstup,
vytvaraji  hypotézu, ako nezndmy
algoritmus spracovava zadany vstup, ak

su dané pary vstup—vystup/akcia

Viastnosti a vzt’ahy: prostriedky jazyka pre:

ziskanie vstupu, spracovanie vstupu a

zobrazenie vystupu
Procesy: cakanie na nezndmy vstup -—

vykonanie akcie — vystup, nasledny efekt

vstup, vystup (programu)
typy (udajov - intuitivne) {napriklad ¢islo,
text, farba}
vstup: prostriedky jazyka pre ziskanie vstupu
{Edit, mys a udalosti | readln | sSenzor}
vstup: pravidla pouzivania {syntax, miesto v
programe}
prostriedok jazyka pre vstup - ako sa prejavi
v ¢innosti
{program caka, kym nezadame udaje a
stla¢ime enter}
vystup: prostriedky jazyka pre zobrazenie
vystupu
{kreslenie | writein | zvuky | pohyb
robota}

vystup:  pravidla  pouzivania  {syntax,
parametre}
prostriedok  jazyka pre vystup - ako sa

prejavi v ¢innosti




{vypiSe na obrazovku text, Cislo, vysledok
vyrazu}
vstupné informécie - ich reprezentacia -
zadanie

{diZka -> ¢&islo -> pouZijem prikaz readin}
vysledok vypoctu - zobrazenie - ich
interpretacia

{Cislo -> pouZijem prikaz writeln -> je to
obsah Stvorca}
vstup, vystup - interaktivna komunikécia
programu

{write('Zadaj cislo:'); readln(n);
writeln(n*n)}
vztahy: vstupé hodnoty - vypoclet -
ocakavany vstup

{pre 3 sa urobi 3*3 a malo by sa zobrazit’
9%}

{€o treba zadat, aby program zobrazil
1007}
udaje réznych typov - Co nimi moZeme

reprezentovat’




{&islo - dlzka kroku, ¢akanie, farba - iary,
vyplne, ...}
udaje roznych typov - aké operacie sa daju
aplikovat’

{Cisla sa daju scitat, porovnat, ... texty
nejde nasobit’}
d’alSie aktivity:
- nieco sa udeje pri kliknuti mySou
- nieCo sa nakresli pri nastaveni posuvnej
listy
- Sipkami ovladam postavicku v labyrinte
- vypocitat’ sucet Cisel, ktoré su zadavané na
vstupe
- na beziacom pése putuju farebné kocky,
robot ¢aka na ¢iernu kocku, potom ju prelozi

na iné miesto

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou p

remennych

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v" identifikuji zo zadania lohy, ktoré udaje
musia byt zapamétané, resp. sa menia (a

teda vyzaduju pouzitie premennych)

Pojmy: premennd, meno (pomenovanie)
premennej, hodnota premennej, operacia (+, -

5 0)

vztah: pamit — premenna — na ¢o slazi

{pamitanie udajov, ak treba viackrat

rovnaky vypocet}




v’ rieSia problémy, v ktorych si treba
zapamitat’ a neskor pouzit' zapamitané
hodnoty vo vyrazoch,

rieSenie  tak,

v’ zovSeobechuju aby

fungovalo nielen s konstantami

Viastnosti a vit’ahy. pravidla jazyka pre
pouzitie premennej, meno premennej —
hodnota premennej

Procesy: nastavenie hodnoty (priradenie),
zistenie hodnoty (pouzitie premennej), zmena

hodnoty premennej, vyhodnocovanie vyrazu

s premennymi, ¢islami a operaciami

{konst. — jednoucelovy program, prem. —

rozne vstupy}

premenna: pravidld jazyka pre pouzitie
premennej
{novii  premenni treba deklarovat,

pomenovat, ...}

{pravidla pre pomenovanie premennych}
premennd: pravidla jazyka pre nastavenie
premennej

{prikaz priradenia, syntax, d:=10;}
premennd — ako funguje (prvé) nastavenie
premennej

{vyhodnoti sa prava strana, vysledok sa
uloZzi do prem.}
premenna — ako funguje menenie obsahu
premennej

{prepiSe sa obsah prem. — pévod. hodnota
sa zabudne}
premennd: pravidla jazyka pre zistenie hod.
premennej

{staci napisat’ meno premenne;j}




{viditel'ost’ premennej}
premenna — ako funguje zistenie obsahu
premennej

{procesor sa pozrie do pamiti a vyberie
hodnotu}
premennd — aké typy udajov si moze
pamitat’

{integer, string, ...}
ulohy: ked’ je premennd sucastou prikazu
(parametra)

{parameter prikazu, nastavenia napr.
writeln(n)}
ulohy: ked’ je premenna sucastou vyrazu
{vyhodnotenie vyrazu, napr.
writeln(n*n+1)}
ulohy: treba zistit, ako funguje dany
program s premen.

{ako sa zmeni obsah premennych}
{trasovanie programu, premenné ako
krabicky}

problém — chyba — premenna




{neinicializovand premennd, nespravna
syntax}

d’alsie aktivity:

- pocitanie skore, zostavit jednoduché

vyrazy, riesit problémy, v ktorych treba

pouzit premenni ako pocitadlo, rieSit
problémy, v ktorych treba vyjadrit’ zavislost’

pomocou premennych

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou cyklov

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

rozpoznajui opakujuce sa vzory
rozpoznaju, akd cast algoritmu sa ma
vykonat pred, po€as aj po skonceni cyklu,
rieSia problémy, v ktorych treba vysledok
ziskat’ akumulovanim ¢iastkovych
vysledkov v ramci cyklu

rieSia problémy, ktoré vyZzaduju neznamy
pocet opakovani,

rieSia problémy, v ktorych sa kombinuja

cykly a vetvenia

Pojmy:  opakovanie, pocet opakovani,

podmienka vykonévania cyklu, telo cyklu
Viastnosti a vzf’ahy: ako svisi pocet
opakovani s vysledkom, ¢o plati po skon¢eni
cyklu

Procesy:

vyhodnotenie  hranic/podmienky

cyklu, vykonavanie cyklu

cyklus {for ...to ...do ...}
telo cyklu {jeden prikaz, resp. begin...end}
pocet opakovani {hranice cyklu}
vzt'ah: program — cyklus — na ¢o slazi
cyklus: pravidla jazyka pre konStrukciu
cyklu

{syntax: for prem:=od to po do telo
cyklu}
konstrukcia cyklu — ako funguje

{€o sa opakuje, kolko krat sa opakuje, ¢o




v’ stanovuju hranice a podmienky

vykonévania cyklov

sa meni}
zadanie ulohy — identifikovanie opakujicich
Sa vzorov
{vypisat 10 pozdravov -> treba 10 *
writeln('Ahoj')}
opakujtce sa vzory — konstrukcia pre cyklus
{10*writeln('Ahoj') -> for i:=1 to 10 do
writeln('Ahoj')}
ulohy: s pevnym po¢tom opakovani
{for i:=1 to 10 do }
ulohy: nieco iné sa vykona pred/po cykle
{prikaz; for ...}
ulohy: telo cyklu obsahuje viac prikov
{ako sa prikazy vykonaju, begin ... end}
ulohy: treba pouzit’ viac cyklov za sebou
{for i:=1 to 10 do ..., for i:=20 to
30 do ... }
ulohy: treba zist’, ako funguje dany program
s cyklom
{€o sa nakresli, o sa vypocita}

{trasovanie programu, trasovacie tabul’ky}




{kolko krat treba zopakovat, tak aby sme
videli 10 veci}
problém — chyba — cyklus

{zI¢ hranice cyklu, nespravna syntax}
dalSie aktivity:
- pouzit’ obmedzeny pocte prikazov (tak, ze
je nutné vyuzit’ cyklus)
- nakreslit’ 10 bodiek
- slovne povedat’, ¢o vykona zadany program
- nakreslit mriezku (pomocou useciek a
dvoch samostatnych cyklov)

- nakreslit’ dvojrozmerni mozaiku

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou vetvenia

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v’ rozpoznaju situdcie a podmienky, kedy
treba pouZit’ vetvenie

v’ rozpoznaju, aka Cast’ algoritmu sa ma
vykonat' pred, v rdmci a po skonceni

vetvenia

v' rieia problémy, ktoré vyzaduju vetvenie

Pojmy: vetvenie, podmienka
Viastnosti a vztahy: pravda/nepravda —
splnend/nesplnena podmienka
zostavovanie  a

Procesy: upravovanie

vetvenia, vytvorenie podmienky  a

vyhodnotenie podmienky s negaciami a

vzt'ah: program — vetvenie — na ¢o sluzi
vetvenie: pravidla jazyka pre konStrukciu
vetvenia

{syntax: if ... then ... else}

{syntax: if ... then ... }

podmienka: pravidld jazyka pre jednoduché




so zlozenymi podmienkami (s logickymi
spojkami)
v’ rieSia problémy, v ktorych sa kombinuju

cykly a vetvenia

logickymi spojkami (a, alebo)

podmienky

{provonania =, <>, <, >}
konstrukcia vetvenia — ako funguje

{ako sa vyhodnoti podmienka}

{Co sa vykond, kedy sa vykona/preskoci
vetva then...}
zadanie Ulohy — stanovenie podmienky a
alternativ

{vypisat "mrzne" alebo "teplo" podla

teploty}

{->ked je <=0 ... "mrzne", inak ... "teplo"}

podm. a alternativay — konStrukcia pre
vetvenie

{if ... <=0 then ... ('mrzne') else ...
('teplo') }

ulohy: nieco sa vykona iba v urcitej situacii
{if ... then..}

ulohy: nieco sa vykona v oboch pripadoch
{if ... then ...else...}

ulohy: vzdy sa nieco eSte vykona aj pred / po

vetveni




{prikaz; i f ... then ... }
ulohy: telo prodm. prikazu obsahuje viac
prikazov
{if ... then begin ... end}
ulohy: treba pouzit’ podm. prikazov za sebou
{if ... then ...;if ... then ...;}
ulohy: treba podmieneny prikaz v cykle
{for .. to..do if ... then..;}
ulohy: treba zist’, ako funguje dany program
s vetvenim
{€o sa nakresli, ¢o sa vypocita}
{trasovanie programu, trasovacie tabul’ky}
{aky ma byt vstup, aby sa vypisalo...}
problém — chyba — podmienka
{zl4 podmienka, zlI¢ telo, nespravna syntax}
dalSie aktivity:
- podl'a podmienky vypisat’ si vysoky, alebo

nie

Algoritmické rieSenie problémov — interpretaciu zapisu rieSenia

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v’ krokuju rieSenie, simuluju

¢innost’

Viastnosti a vzt’ahy. jazyk - vykonanie

d’alSie aktivity:




vykonavatel'a s postupnost'ou prikazov, s
vyrazmi a premennymi, s vetvenim a
s cyklami,
v vyjadrujt ideu daného navodu (objavuji a
slovami ideu

vlastnymi popiSu

zapisaného rieSenia — ako program
funguje, Co zapis realizuje pre rozne

vstupy)

v’ upravia rieSenie tlohy vzhl'adom na rézne

programu
Procesy: krokovanie, ¢o sa deje v pocitaci v

pripade chyby v programe

- z&pis programu a vykonanie programu:
{vidim takyto program, program bude toto

robit’}

- posudit’, ¢i je spoluziakove rieSenie spravne

- ¢l je vystup programu spravny (podla

zadania)

- ¢1 sa vypocita to, o sa mé pocitat’

- €1 je graf spravne nakresleny?

- da sa rieSenie zapisat’ aj s men$im poctom

v’ rozpoznaju, Ze  program  pracuje

nespravne,

v hladaju chybu vo vlastnom, nespravne

Vlastnosti a vzt’ahy: chyba v postupnosti
prikazov (zly prikaz, chybajicu prikaz,

vymeneny prikaz alebo prikaz navyse), chyba

dané obmedzenia, prikazov?
v' dopliuju, dokonéuj, modifikujua
rozpracované riesenie,
v' hladaji = vztah  medzi  vstupom,
algoritmom a vysledkom,
v uvazuju o réznych rieSeniach, navrhuju
vylepSenie,
Algoritmické rieSenie problémov — hP’adanie a opravovanie chyb
Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity
y chyby: identifikovanie, hl'adanie,

opravovanie

{pocita spravne? — tu je chyba — treba ju




pracujlicom programe a opravuju ju,

zistuju, pre aké vstupy, v ktorych
pripadoch,  situdciach  program zle
pracuje,

uvadzaji kontra priklad, kedy nieco
neplati, nefunguje,

posudia aoveria spravnost rieSenia
(svojho aj cudzieho),

rozliSuji chybu pri realizacii od chyby

V zapise

vo vyrazoch spremennymi, chyba v
algoritmoch s cyklami a s vetvenim, chyba
pri realizacii (logicka chyba), chyba v zapise
(syntakticka chyba)

Procesy: rozpoznanie chyby, hl'adanie chyby

takto opravit'}
chyba - ako zle fungujuci program
{ned4 sa skompilovat’, dava zl¢ vysledky,

spadne}

aktivity:

- hladat’ chyby v programe, kde je zle
vymysleny vyraz, podmienka, zostaveny
podmieneny prikaz

- rozhodnut, preCo je Jankine rieSenie
spravne a Jozkove nespravne

- hl'adat’ v programe chybu v zle pracujicom
programe, zZe program krokujeme, kreslime a
zapisujeme si, ¢o sa deje

- opravit zly parameter prikazu (méa sa
kreslit’ ..., ale kresli sa iné)

- beziaci program sa zle sprava, treba zistit’:

kedy to zle funguje, v ktorej Casti programu

(vylucit’ dobré/fungujuce Casti)




Priloha 3: Ukazky roznych typov metodickych listov

Informatika na 1. stupni ZS

Mgr. Hana Cikatricisova — Clenka predmetovej komisie pre informatiku

Uvod

Tento dokument mé sluzit’ ako pomdcka pre uitelov informatiky na 1. stupni ZS.
Vzdelavaci vystup v SVP je rozpisany po dvoch roénikoch. Ked’7e informatika na 1. stupni
ZS je povinna v 3. a 4. ro¢niku, vzdelavaci vystup je zadefinovany aZ pre 4. roénik ZS. Ziaci
tak maji dva roky na osvojenie si pozadovanych vedomosti a zru¢nosti. Je na ucitel'ovi,
v ktorom rocniku sa za¢ne danej téme venovat. Odporacame vSak zacat’ s kazdou témou uz
v 3. roéniku ZS.

Informatika na 1. stupni ZS je zamerana hlavne na ziskanie prvotnych zru¢nosti pri
préaci s po¢itaom. Ziaci ich ziskavaju skusenostami pri praktickej ¢innosti. Zautomatizovanie
ziskanych zrucnosti na konci 4. ro¢nika je jednym z predpokladov pre tspesnt Cinnost’ vo
vyssich ro¢nikoch. Pre dosiahnutie zautomatizovania zruc¢nosti v systémoch a aplikaciach je
dolezité priebezné opakovanie praktickych ¢innosti pocas celého obdobia.

Ak ucitel’ Cast’ Reprezentdcie a ndstroje — prdca s grafikou zaradi v prvom polroku
3. ro¢nika a ziaci d’alej nebudu graficky editor na hodinach pouzivat, je malo pravdepodobné,

ze na konci 4. ro¢nika budu zru¢nosti ziakov na pozadovanej tirovni.

Oblasti
V SVP je hlavnych 5 oblasti rozélenenych na mensie &asti. Na prvy pohlad sa zda, Ze
Casti je vela vzhl'adom na Casovu dotaciu predmetu. Je ddlezité si uvedomit’, Ze na kazdej

jednej hodine je zastipenych viac oblasti.

Nasledujuca tabul’ka uvadza ukazku zastipenia oblasti na deviatich hodinach v tretom ro¢niku.

Oblasti 112|3/4|5/6|7

1.1 |Reprezentacie a nastroje — praca s grafikou X [ X[X|X

1.2 |Reprezentacie a néstroje — praca s textom

1.3 | Reprezentacie a nastroje — praca s pribehmi

1.4 |Reprezentacie a nastroje — informacie

1.5 |Reprezentacie a nastroje — Struktiry X X




2.1 | Komunikacia a spolupraca — praca s webovou strankou

2.2 |Komunikacia a spolupraca — vyhl'adavanie na webe

2.3 |Komunikacia a spolupraca — praca s nastrojmi na komunikaciu

3.1 |Riesenie problémov — analyza problému

3.2 | Riesenie problémov — interaktivne zostavovanie riesenia X

3.3 | Riesenie problémov — pomocou postupnosti prikazov

3.4 | RieSenie problémov — interpretacia zapisu rieSenia

3.5 |Riesenie problémov — hl'adanie, opravovanie chyb

4.1 |Softvér a hardvér — praca so sibormi a prie¢inkami X [ X[ X X
4.2 | Softvér a hardvér — praca v operacnom systéme X X [ X

4.3 |Softvér a hardvér — pocitac a pridavné zariadenia X | X X
4.4 | Softvér a hardvér — praca v pocitacovej sieti a na internete X [ X

5.1 |Informacna spolo¢nost’ — bezpecnost’ a rizika X [ X

5.2 |Informacéna spoloc¢nost’ — digitalne technoldgie v spolo¢nosti X

5.3 |Informaéné spolocnost’ — legalnost’ pouzivania

Zalezi vsak na ucitel'ovi, ako si pripravi hodinu a pre ktoré¢ oblasti sa rozhodne. Napr.
na hodine Malovanka ziaci nemusia ziskat' zdrojovy subor na kreslenie otvorenim suboru
(4.1) ale zinternetu (2.1) na urcenej adrese, kde ho ucitel' predtym umiestnil. Z hodiny
vypadne aj informdcia pre Ziakov o moZnosti zabezpeCenia suboru a situdcia nevyzaduje
pouzit’ Uloz ako. Tieto Casti sa daji zapracovat’ do inej hodiny, na ktorej si Ziaci maju otvorit’

zdrojovy subor.
Ukézka ¢. 1

Zoznamime sa SO Skolskym vypoctovym laboratoriom a Skolskou sietou

Téma / Metdda / Oblast’

= Hardvér v ucebni — pocita¢, monitor, kldvesnica, mys / Vyklad / 4.3
= Vytvor si bezpecné heslo na Skolsku siet’ / Rozhovor /5.1

* Preco a kde vSade l'udia pouZzivajl pocitac, Vol'ny ¢as a pocita¢ / Rozhovor / 5.2

Nové pojmy: pocita¢, monitor, klavesnica, mys




Ukézka ¢. 2

Co méZeme robit’ s oknom?

Téma / Metdda / Oblast’

= Skolska siet’ — prihlasenie a odhlasenie / Praktick &innost’ / 4.4

* Musim vzdy sediet’ pri tom istom pocitaci v ucebni?, PreCo sa musim pred odchodom
odhlasit’ zo siete? / Diskusia / 5.1

= Hardvér — myS ma l'avé a pravé tlacidlo, koliesko. / Vyklad /4.3

= Softvér — spustit’ aplikaciu, okno zavriet, minimalizovat, maximalizovat/obnovit’ nadol,

presunut’, aplikacia na panely tloh / Prakticka ¢innost’ / 4.2
Otazka na badanie
Reaguje pocita¢ rovnako pri pouziti pravého a l'avého tlacidla mysi?
Nové pojmy
Skolskd pocitacova siet, l'avé a pravé tlacidlo mysi, koliesko, klik, dvojklik, pracovna plocha,

ikona

Ukézka €. 3

Co je to prie¢inok?

Téma / Metdda / Oblast’

= (o je to priedinok / Diskusia / 4.1

= MQJj priestor na disku — Struktira prie¢inkov v poéita¢i, pohyb po prie¢inkoch / Prakticka
¢innost’, Pozorovanie / 4.1, 1.5

* Vytvor, premenuj, zmaz prie¢inok / Prakticka ¢innost’, Diskusia / 4.1

* Prava prie€inkov a suborov / Pozorovanie, Diskusia / 4.4

Otazky na badanie

MozZe§ vytvorit prieinok na l'ubovolnom mieste? MaS pristup k prieCinkom, ktoré si

vytvoril/a aj ked’ sa prihlési$§ na vedl'ajSom pocitaci?

Nové pojmy

priec¢inok

Ukézka €. 4

Farebné balony




Téma / Metdda / Oblast’

Graficky editor — paleta farieb, nastavenie farby 2 (farba pozadia), nastroje obdiZnik,
elipsa — nastavenie obrysu avyplne, nastroj vypln / Vyvodenie zaveru na zaklade
pozorovania pri praktickej ¢innosti / 1.1

Hardvér — funkcialavého a pravého tlad¢idla my$i / Vyvodenie zaveru na zaklade

pozorovania pri praktickej ¢innosti / 4.3

Otazky na badanie

Ako suvisia nastavenia farieb (farba 1 a farba 2) a néastrojov s farbou balénikov? Co sa stane,

ak pri kresleni pouzijes pravé tla¢idlo mysi? (vypli, tvary pri réznych nastaveniach)

Ukézka €. 5

Kvet

Téma / Metdda / Oblast’

Graficky editor — paleta farieb, nastavenie farby 2 (farba pozadia), néastroje obdiznik,
elipsa — nastavenie obrysu avyplne, nastroj vyplih / Vyvodenie zaveru na zaklade
pozorovania pri praktickej ¢innosti / 1.1

Hardvér — funkcia l'avého a pravého tlacidla mysi 4.3

Otazky na badanie

Ako suvisia nastavenia farieb (farba 1 a farba 2) a néstrojov s farbou balénikov? Co sa stane,

ak pri kresleni pouZije$ pravé tlacidlo mysi? (vyplii, tvary pri rdznych nastaveniach)

Ukazka €. 6

Nakreslime obrdzok a uloZime si ho do svojho priecinka.

Téma / Metdda / Oblast’

Vytvor si prie¢inok Obrazky / prakticka ¢innost’ / 4.1
Graficky editor — paleta farieb, nastavenie farby 1, nastroje ceruzka, stetec / Vyklad,
Prakticka ¢innost’ / 1.1

Uloz subor do priecinka Obrazky , sibor pomenuj dom / Prakticka ¢innost’ / 4.1, 4.2

Ukéazka €. 7

Kreslime mozaiku




Téma / Metdda / Oblast’

Skontroluj, ¢i sa v prie¢inku obrazky nachadza stibor dom. Premenuj stibor dom na
domcek. /4.1

Graficky editor — nastroje obdiznik, elipsa, ceruzka, priamka, vyplii. Hladanie a oprava
chyb pri pretekani farby. 1.1

Mozaiku vyplii tak, aby neboli pri sebe 2 rovnaké farby / Vyklad, Prakticka ¢innost’/ 3.2
Uloz subor do priecinka Obrazky, sibor pomenuj mozajka / Prakticka ¢innost' / 4.1, 4.2

Skontroluj, kol’ko suborov sa nachadza v priec¢inku Obrazky / Prakticka ¢innost’ / 4.2

b )

Ukézka ¢. 8

Mal'ovanka

Téma / Metdda / Oblast’

Otvor stbor ( Ziaci si otvoria stibor s presne ur¢ené¢ho miesta) / Prakticka ¢innost’ / 4.1
Graficky editor — vyber farbu / Ukazka, Prakticka ¢innost’ pri pocitaci/ 1.1

Prec¢o nefunguje UloZz stbor? (nedd sa) / Vyklad s praktickou ukéZkou nastavenia
zabezpecenia suboru. / 4.1

Uloz ako do svojho prie¢inku Obrazky a zmeni meno suboru na tekvica / Prakticka

¢innost’ / 4.1




http://www.omalovanky-zadarmo.sk/halloween/



http://www.omalovanky-zadarmo.sk/halloween/

Priloha 4: Ukazky zaradenia tém do rocnikov

Informatika na 2 stupni ZS

Mgr. Peter Kucera — ¢len predmetovej komisie pre informatiku

Téma /Pocet hodin

Reprezentacie a nastroje — praca s grafikou

Reprezenticie a nastroje — praca s textom

Reprezenticie a nastroje — praca s prezentaciami

Reprezentacie a nastroje — praca s tabul’kami

Reprezenticie a nastroje — informacie

Reprezenticie a nastroje — Struktary

Reprezentacie a nastroje — praca s multimédiami

Komunikacia a spolupraca — praca s webovou strankou
Komunikacia a spolupraca — vyhPadavanie na webe
Komunikacia a spolupraca — praca s nastrojmi na komunikaciu
Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému
Algoritmické rieSenie problémov — jazyk na zapis rieSenia
Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov
Algoritmické rieSenie problémov — interpretacia zapisu rieSenia
Algoritmické rieSenie problémov — hPadanie, opravovanie chyb
Algoritmické rieSenie problémov — pomocou cyklov
Algoritmické rieSenie problémov — pomocou vetvenia

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou premennych
Algoritmické rieSenie problémov — pomocou nastrojov na
interakciu

5. ro¢nik
lLp I.p
30
15 15
6
8
6

6. rocnik
Lp .

15

p
30

15

12

7. ro¢nik
lLp I.p
15
2
4
10

30
15

8. rocnik
Lp .

16

16

p
31

15

10

SPOLU
121

12

10

10

34




Softvér a hardvér — praca so sibormi a prie¢inkami

Softvér a hardvér — praca v operaénom systéme

Softvér a hardvér — pocitac a pridavné zariadenia

Softvér a hardvér — praca v pocitacovej sieti a na internete
Softvér a hardvér — praca proti virusom a Spehovaniu
Informacna spolocnost’ — digitalne technologie v spolo¢nosti
Informacna spolocnost’ — bezpec¢nost’ a rizika

Informacna spolo¢nost’ — legalnost’ pouZivania

Poznnamky:
Takto oznacenym témam sa venujeme priebezne
P - priebezna téma
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Priloha 5: Informatika - ukazkové zaradenie tém do 5. ro¢nika
(ma len informativny charakter, $kola si moZe sama vytvorit’ Pubovol'né zaradenie tém, ktoré nie je v rozpore so SVP)

Mgr. Peter Kucera — ¢len predmetovej komisie pre informatiku

Komunikacia a spolupraca — praca s nastrojmi na komunikaciu (3 h.)

Vykonovy Standard Obsahovy $tandard Poznamky
v’ zostavuju a posielaji spravu danému Pojmy: priloha, adresar Téma je vhodnd na zaCiatok $k. roka,
prijemcovi prostrednictvom Procesy: dodrziavanie netikety, | zoznamenie sa so Skolskym emailom.
konkrétneho emailového nastroja preposlanie emailu, prilozenie prilohy, | Posielanie priloh je vhodné trénovat’ priebezne
v" hl'adaju a zobrazuj prijata spravu od odoslanie viacerym adresatom naraz na nasledujucich témach.

konkrétneho odosielatel'a
prostrednictvom konkrétneho
emailového néstroja

V' prip4jaju prilohu spravy, zobrazujt
prijatu prilohu prostrednictvom

konkrétneho emailového néstroja

v' zhodnocuja spravnost’ emailovej adresy

Reprezentacie a nastroje — praca s textom (8 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy standard Poznamky

v’ pouzivaju konkrétne nastroje editorana | Pojmy: schranka, odrazky a ¢islovanie, | NarocnejSie Casti odporacame odlozit' do 7.

tvorbu a upravu textu tabul’ka rocnika, kde je vhodné sa k téme vratit’.




volia vhodny nastroj na pracu s textom
pouzivaju nastroje na vyhl'adanie a
nahradenie textu

posudzuju vplyv formatovacich
nastrojov a skrytych znakov na
vysledny text a operacie s textom
skiimaj nové néstroje v konkrétnom

editore

Viastnosti a vztahy: slovo ako skupina
pismen, veta ako skupina slov, odsek
ako skupina viet, medzery a
oddel'ovace, obrazok a text,
formatovanie textu, pismo + typ,
velkost’, hribka a farba pisma (t].
zvyraznenia),  zarovnanie  odseku,
obrazok ako sucast’ textu, skryté
znacky ako  sucast  textového
dokumentu, obrazok ako sucast’ textu,
vplyv skrytych znakov na strukturu aj
vysledny vzhlad textu, znaky ako
pismena, cislice, Specialne znaky a
symboly, text a hypertext (napr. na
internete, v encyklopédii)

Procesy:  presavanie, kopirovanie a
vkladanie textu, vkladanie obrazkov zo

stiboru, kontrola pravopisu




Komunikacia a spolupraca — praca s webovou strankou (2 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky
v’ ziskavaju informacie z webovych tému odporic¢ame aj priebezne prepdjat’ napr.
stranok a pouzivaju ich vo svojich pri praci s textom, grafikou a pod.

produktoch (respektuju autorské prava)

V' posudzujia Géel webovej stranky

Komunikacia a spolupraca — vyhPadavanie na webe (2 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky

v' diskutujt o vysledkoch vyhl'adavania Pojmy: vyhladavac tému odporacame aj priebezne prepdjat’ napr.

(Ci spiiaju nase odakavania) Procesy: vyhPadévanie textov, stranok pri praci s textom, grafikou a pod.

¥ posudzuji spravnost’ vyhladanych obrazkov, videa, vyhladavanie v

informacii (vystup vyhl'addvania) mapach na internete

v' vyhladavaju a ziskavaju textovi a
grafickt informaciu podl'a zadanej
frazy na webe

v' prostrednictvom presne zadanych
inStrukcii ziskavaja z konkrétneho
zdroja pozadované vystupy

v’ vyhladavaju rozne typy informacii na

webe




Informac¢na spolo¢nost’ — bezpecnost’ a rizika

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v' diskutujt o rizikach na internete

v' aplikuju pravidla pre zabezpeenie
emailu proti neopravnenému pouzitiu

v' aplikuju pravidla pre zabezpecenie
udajov, aplikdcii (aj emailu) proti
neopravnenému pouZitiu

v' diskutuju o pocitacovej kriminalite

v' diskutujt o déveryhodnosti informacii

na webe

Viastnosti a vztahy. virus ako skodlivy

softvér,  doveryhodnost  ziskanych

informacii, rizikd na internete a
socialnych sietach

Procesy: Sirenie pocitacovych virusov a
spamov, bezpecné a etické spravanie

sa na internete, ¢innost’ hekerov

Téma je bez poctu vyucovacich hodin, pretoze
je potrebné sa jej venovat priebezne aj
s presahom do vysSich roc¢nikov. Treba sa jej
venovat aj preventivne, ale v pripade
aktualnych problémov vo vyu¢. skupine sa k nej

priebezne vratit’ (mé aj vychovny charakter).

Softvér a hardvér — praca so subormi a prie¢inkami

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v" ukladaj produkt do suboru

v’ otvéraju rozpracovany produkt zo
stiboru

v' orientuji sa v konkrétnej Struktire
prieCinkov

v’ pouzivaju nastroj na manipulaciu so

subormi a priecinkami

Pojmy: subor, priecinok
Viastnosti a vztahy. v subore je uloZeny
nejaky obsah, rozne typy suborov pre

typy
obrazkom, subor s textom, subor s

rozne informacii  (sabor s

tabul’kou), odpadkovy kos

téma je bez poctu vyu€ovacich hodin, pretoze je
potrebné sa jej venovat priebezne aj s presahom
do vysSich ukladani

ro¢nikov (napr. pri

vysledkov prace)




v’ presavaji, mazd, premenuji stibory

Procesy: vytvorenie, ukladanie
dokumentov
Softvér a hardvér — praca v opera¢nom systéme
Vykonovy Standard Obsahovy $tandard Poznamky

v’ pouzivaju rdzny aplikaény softvér,

ktory je primerany veku

Viastnosti a vztahy: schranka ako miesto na

kratkodobé uchovavanie alebo
prenasanie udajov

Procesy: pouzivanie skolského
vzdelavacieno  softvéru, praca s

digitalnou uc¢ebnicou a encyklopédiou

téma je bez poctu vyucovacich hodin, pretoze je
potrebné sa jej venovat priebezne aj s presahom

do vysS$ich roénikov

Softvér a hardvér — praca v pocitacovej sieti a na internete

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v' orientuja sa v konkrétnych miestach v
sieti

v’ pouZzivaju néstroje na zdiel'anie
(kopirovanie, prenaSanie) suborov v
ramci pocitaovej siete

V' rozli$uju subory, ktoré st ulozené na

sieti a subory vo vlastnom pocitaci

Pojmy: siet’

Vlastnosti a vztahy: lokalne subory na
pocita¢i a stbory na sieti, sietovom
disku, cesta (adresa) ako zapis, ktory
identifikuje pocita¢, pocitacova siet
ako prepojenie pocitacov a zariadeni,

Internet ako celosvetova pocitacova

téma je bez poctu vyu€ovacich hodin, pretoze je
potrebné sa jej venovat priebezne aj s presahom

do vyssich ro¢nikov




ukladajt subory do svojho pocitaca z
internetu, zo sietového disku
nahréavaju stibory na sietovy disk

rozliSuju emailovu a webovu adresu

siet’

Procesy: st'ahovanie a posielanie saborov

Reprezentacie a nastroje — praca s grafikou (6 h.)

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

pouzivaju konkrétne nastroje editora na
tvorbu a Gpravu obrazkov a animécii
hl'adaju, odhal'uju a opravujua chyby pri
uprave obrazkov aj animacii
kombinujt rdézne typy zdrojov

sktimaji nové nastroje v konkrétnom

editore

Pojmy: oblast’, animacia

Vlastnosti a vztahy: obrazok ako Stvorcova
mriezka, priehladnost, obrazok v
rastri, animacia ako postupnost
obrazkov, dizka trvania  (diZka
zobrazenia obrazkov na obrazovke)

Procesy: kreslenie zakladnych
geometrickych  tvarov, pouzivanie
nastrojov.  na kreslenie, otacanie,
preklapanie a zmena velkosti oblasti,
zmena velkosti papiera, spustenie a
zastavenie animacie, krokovanie a
prepinanie sa medzi obrazkami

animacie, kreslenie obrazkov animacie,




zmena poradia, vlozenie a odstranenie

obrazka z animécie

Algoritmické rieSenie problémov (6 h.)

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

— pomocou postupnosti prikazov

v’ rieSia problém skladanim prikazov do
postupnosti

v" aplikuju pravidla, konstrukcie jazyka
pre zostavenie postupnosti prikazov

V' interpretuji postupnost’ prikazov

v" hladaji chybu v postupnosti prikazov a

opravia ju

— interpretacia zapisu rieSenia

v' realizuju navod, postup, algoritmus
rieSenia ulohy - interpretuju ho, krokuju
rieSenie, simuluju ¢innost’

vykonavatela

Pojmy:  prikaz, parameter  prikazu,
postupnost’ prikazov
Viastnosti a vztahy: ako suvisi prikaz,

poradie prikazov a vysledok, pravidla

jazyka pre zostavenie sekvencie
prikazov

Procesy:  zostavenie a  upravenie
prikazu/prikazov, vyhodnotenie

postupnosti prikazov, uprava sekvencie

prikazov (pridanie, odstranenie

prikazu, zmena poradia prikazov)

Vlastnosti a vzrahy: jazyk - vykonanie
programu
Procesy: krokovanie, ¢o sa deje v pocitaci

v pripade chyby v programe

Odporucame detské programovacie  (alebo
detské programovacie mikrosvety) prostredia
s ikonickym modom alebo vel'mi jednoduchym
jazykom. Napr. Scratch, Karel, Imagine, Baltik,

Pandk, Lego robotické stavebnice.




— hPadanie, opravovanie chyb

v

rozpoznaju, ze program pracuje
nespravne

hl'adaju chybu vo vlastnom, nespravne
pracujucom programe a opravia ju
interpretuju navod, v ktorom je chyba
diskutuju a argumentuju o spravnosti
rieSenia (svojho aj cudzieho)
diskutujt o svojich rieseniach
diskutujt o réznych postupoch a
vystupoch riesenia (porovnaju rieSenia
konkrétneho problému od r6znych
ziakov, z hl'adiska dizky vysledku,
trvania, vel'kosti kodu/zépisu)
dopliiuja, dokoncuj, modifikuja
rozpracované riesenie

navrhuju vylepSenie

Vlastnosti a vztahy. chyba v postupnosti
prikazov (zly prikaz, chybajicu prikaz,
vymeneny prikaz alebo prikaz navyse),
rieSenie, ktoré lepsie spliia stanovené
kritérium v zadanom probléme

Procesy: hl'adanie chyby




Priloha 6: Informatika - ukazkové zaradenie tém do 6. ro¢nika

(ma len informativny charakter, Skola si méze sama vytvorit’ l'ubovol'né zaradenie tém, ktoré nie je v rozpore so SVP)

Mgr. Peter Kucera — ¢len predmetovej komisie pre informatiku

Informacna spolo¢nost’ — bezpec¢nost’ a rizika

Vykonovy Standard Obsahovy $tandard Poznamky
v" diskutujt o rizikach na internete Vlastnosti a vztahy. virus ako S$kodlivy | Téma je bez poctu vyucovacich hodin, pretoze
v' aplikuju pravidla pre zabezpecenie softvér,  doveryhodnost  ziskanych | je potrebné sa jej venovat priebezne aj
emailu proti neopravnenému pouzitiu informacii, riziki na internete a | spresahom do vysSich roénikov. Treba sa jej
v' aplikuju pravidla pre zabezpecenie socialnych sietach venovat aj preventivne, ale v pripade
udajov, aplikécii (aj emailu) proti Procesy: sirenie pocitacovych virusov a | aktualnych problémov vo vyué. skupine sa k nej
neopravnenému pouZitiu spamov, bezpecné a etické spravanie | priebezne vratit (ma aj vychovny charakter).
v' diskutujt o poéitadovej kriminalite sa na internete, ¢innost’ hekerov V tomto ro¢niku je mozné ju prepojit’ s tvorbou
v' diskutuji o doveryhodnosti informacii prezentacii.
na webe

Softvér a hardvér — praca so subormi a prie¢inkami

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky
v' ukladaji produkt do suboru Pojmy: subor, priecinok Téma je bez poctu vyucovacich hodin, pretoze
v’ otvéraju rozpracovany produkt zo Vlastnosti a vztahy:. v subore je ulozeny | je potrebné sa jej venovat priebezne aj
stiboru nejaky obsah, rozne typy suborov pre | spresahom do vysSich ro¢nikov (napr. pri
v’ orientuju sa v konkrétnej Struktare rozne typy informacii (sabor s | ukladani vysledkov prace).




prieCinkov

v’ pouZzivaju nastroj na manipuldciu so

obrazkom, suabor s textom, subor s

tabul’kou), odpadkovy kos

sibormi a priecinkami Procesy: vytvorenie, ukladanie
/ 4 4 w7 .7 4
presuvajl, mazi, premenuju subory dokumentov
Softvér a hardvér — prica v operaénom systéme
Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky

v’ pouZivaju rdzny aplikaény softvér,

ktory je primerany veku

Vlastnosti a vztahy: schranka ako miesto na

kratkodobé uchovavanie alebo
prenasanie tidajov

Procesy: pouzivanie Skolského
vzdelavacieho  softvéru, praca s

digitalnou uc¢ebnicou a encyklopédiou

Téma je bez poc¢tu vyucovacich hodin, pretoze
je potrebné sa jej venovat priecbezne aj

S presahom do vyssich ro¢nikov.

Softvér a hardvér — praca v pocitacovej sieti a na internete

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v' orientuji sa v konkrétnych miestach v
sieti

v’ pouZzivaju nastroje na zdiel'anie
(kopirovanie, prendsanie) suborov v

ramci pocitacovej siete

Pojmy: siet’

Viastnosti a vztahy: lokalne stbory na
pocita¢i a subory na sieti, sietovom
disku, cesta (adresa) ako zapis, ktory

identifikuje pocita¢, pocitacova siet

Téma je bez poctu vyucovacich hodin, pretoze
je potrebné sa jej venovat priebezne aj

s presahom do vysSich ro¢nikov.




V' rozliSuja subory, ktoré st uloZené na
sieti a subory vo vlastnom pocitaci

v" ukladaji stbory do svojho pocitaca z
internetu, zo sietového disku

v' nahravaju subory na siet'ovy disk

V' rozli§uji emailovi a webovu adresu

ako prepojenie pocitacov a zariadeni,
Internet ako celosvetova pocitacova
Siet’

Procesy: st'ahovanie a posielanie saborov

Reprezentacie a nastroje — informacie (3 h.)

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v" kodujt informaciu podla pokynov do
konkrétnej reprezentacie

v" dekodujt informaciu z jednoduchych
reprezentacii

v’ vyhladavaju a ziskavaju informacie v
informa¢nom systéme a databaze
(kniZnica, el. obchod, rezervacie
listkov...)

v’ ziskavaju informdcie roznych typov
pomocou konkrétnych néstrojov (napr.
zoskenovanim, odfotenim, nahranim

zvuku, videa, ...)

Vlastnosti a vzfahy: vztahy medzi
jednotlivymi typmi informacie (grafika,

text, ¢isla, zvuk)

A4

K téme sa vratime aj vo vysSich ro¢nikoch. Je
vhodné ju integrovat’ napr. s pripravou na sut'az
iBobor (riesit archiv 1uloh alebo zostavit

ziakom ulohy v prostredi bobrovo).




v" rozhodnu sa pre nastroje na spracovanie

informadcii (na vyhl'adavanie a
ziskavanie, spracovanie informacii a

komunikovanie pomocou néstrojov)

Reprezentacie a nastroje — Struktiry (2 h.)

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v’ orientuju sa v jednoduchej $truktire —

vyhl'addvaju a ziskavaji informacie zo
Struktary podla zadanych kritérii
organizuju informacie do Struktar —
vytvaraji a manipuluja so Struktiurami,
ktoré obsahuju tidaje a jednoduché
vztahy (tabulky, grafy, postupnosti
obrazkov, Cisel, ...)

interpretuju udaje zo Struktar — vyvodia
existujuce vzt'ahy zo zadanych udajov v
Struktare, prerozpravaji informdcie

ulozené v Struktire vlastnymi slovami

Pojmy: postupnost’, tabulka (v zmysle

frekvencna, kodovacia, slovnik,

mriezka), riadok, stipec

Vlastnosti a vztahy: poradie objektov a ich

pozicia v  postupnosti,  vyznam
postupnosti, pozicia objektov v
tabul’ke, predchodca, nasledovnik,

sused, vyznam tabulky

Procesy: praca s grafovymi struktarami (s

mapou, labyrintom, sietou), praca so

stromovymi Strukturami (strom
rozhodnuti, stratégit, turnajov,
rodokmer), zapisovanie a

vyhl'adédvanie v jednoduchej Struktire,

K téme sa vratime aj vo vysSich ro¢nikoch. Je
vhodné ju integrovat’ napr. s pripravou na sut'az
iBobor (riesit archiv uloh alebo zostavit

ziakom ulohy v prostredi bobrovo).




zostavovanie Struktary

Reprezentacie a nastroje — praca s prezentaciami (6 h.)

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v’ pouzivaju nastroje editora na tvorbu a

upravu prezentacii

Procesy: manipulacia s poradim snimok,

vloZenie prepojenia

Po zvladnuti zakladnej tvorby prezentacie je
vhodné samostatnd alebo skupinova projektova
praca na  vybrani  tému s naslednou
prezentaciou pred publikom. Z casovych
dovodov je dobré vyberat’ informatické témy
(softvér ahardvér, informacna spolocnost,

reprezentacie a nastroje).

Informacna spolo¢nost’ - digitalne technologie v spolo¢nosti (1 h.)

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v' diskutuju o vztahu digitalnych
technologii k povolaniam
v' diskutuju o digitalnych technoldgiach v

spolo¢nosti

Vlastnosti a vztahy: informatika ako
povolanie, informatika v povolaniach
(napr. aj v dizajne av architektare, v

obchode, vo financiach)

Tému je mozné ju prepojit s tvorbou

prezentacii.




Informac¢na spolo¢nost’ — legalnost’ pouZivania (1 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky
v' diskutujt o dodrziavani zakladnych Vlastnosti a vztahy:. autorské pravo a jeho | Tému je mozné ju prepojitt s tvorbou
principoch autorskych prav vztah k autorovi, dielu a pouzitiu, | prezentacii.
v' diskutujt, ¢i bolo dielo legalne softvér zadarmo a plateny softvér
nadobudnuté, a o tom, ako sa d& d’alej Procesy:  legdlnost a  nelegalnost
pouzivat pouzivania softvéru a informacii (texty,
v ., , A
diskutuju o pravnych désledkoch obrézky, hudba, filmy, ...
nelegalne pouzivaného diela
v' diskutujt o pravnych désledkoch
publikovania kriminalneho a
nelegélneho obsahu
Softvér a hardvér — pocitac a pridavné zariadenia (2 h.)
Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky
v/ pracuju s pamédtovymi a pridavnymi Pojmy: program, procesor, pamét’ Tému je mozné ju prepojit s tvorbou
zariadeniami: prenaSaju, ukladaju, prezentacii.

kopiruja informécie
v' pracuju s pridavnymi zariadeniami
(napr. naskenuju, vytlac¢ia dokument,

nahrajt zvuk, zosnimaju obraz

Viastnosti a vztahy: pocitac ako zariadenie
s procesorom a pamdtou, paméit si
pamitd programy a Udaje, pamat v
pocitaci ako zariadenie na (kratkodobé¢)

uchovanie informacii, disk v pocitaci




fotoaparatom alebo kamerou) ako zariadenie na dlhodobé uchovanie
v' sklimaji nové moznosti pouzitia informacii, procesor vykonéava
konkrétneho hardvéru programy (program ako navod pre
v’ porovnaju klady a zapory pocitatov procesor), tlaciaren,
rdéznych typov (napr. stolny pocitac, reproduktor/slichadla ako zariadenia
notebook, tablet) sprostredkovanie ~ vystupu, skener,
V" rozli$uju vstupné a vystupné zariadenia digitalny fotoaparat, kamera, mikrofon
ako zariadenia na digitalizaciu udajov,

rozdiel medzi hardvérom a softvérom

Komunikacia a spolupraca — vyhPadavanie na webe (2 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky

v' diskutuji o vysledkoch vyhladavania Pojmy: vyhladavac Odporucame priebezne prepdjat’ napr. pri

(¢i spinaju nase odakavania) Procesy: vyhladavanie textov, stranok tvorbe pocitatovej prezentacie na vybranu

v" posudzuju spravnost’ vyhl'adanych tému.

obrazkov, videa, vyhladavanie v

informacii (vystup vyhl'adavania) mapéch na internete

v’ vyhladavaju a ziskavaju textovi a
grafickll informéciu podl'a zadane;j
frazy na webe

v' prostrednictvom presne zadanych

inStrukcii ziskavaji z konkrétneho




zdroja pozadované vystupy
v' vyhladavaju rézne typy informécii na

webe

Algoritmické rieSenie problémov (12 h.)

Vykonovy Standard Obsahovy $tandard Poznamky
— analyza problému Vlastnosti a vztahy. plati - neplati, | Odporacame detské programovacie prostredia
a/alebo/nie (neformalne) s velmi jednoduchym jazykom. Napr. Scratch,

v’ uvazuji o obmedzeniach, ktoré stvisia

C e Procesy:  krokovanie  sekvencie a | Karel, Imagine, Lego robotické stavebnice.
s rieSenim tlohy

v e . P opakovania, rozhodovanie 0
navrhuju rieSenie, vyjadruju plan

rieSenia pravdivosti tvrdenia

v" identifikuji opakujuce sa vzory

v'uvazuju o hrani¢nych pripadoch (na
urovni cyklov)

v" rozhoduju o pravdivosti/nepravdivosti
tvrdenia (vyroku)

v’ vyberaju prvky alebo moznosti podl'a
pravdivosti tvrdenia

V' popisuji vzt'ahy medzi informaciami

vlastnymi slovami Vlastnosti a vztahy: chybny zapis,

v' uvadzaju kontra priklad, kedy nieco kon3trukeie Jazyka ako  postupnost




neplati, nefunguje

v’ uvazuju o réznych rieSeniach

— jazyk na zapis rieSenia

v’ pouZivaju jazyk na popis rieSenia
problému - aplikuju pravidla,

konstrukcie jazyka

— pomocou postupnosti prikazov

v riesia problém skladanim prikazov do
postupnosti

v' aplikuju pravidla, konstrukcie jazyka
pre zostavenie postupnosti prikazov

v’ interpretuji postupnost’ prikazov

v" hl'adaju chybu v postupnosti prikazov a

opravia ju

— interpretacia zapisu rieSenia

prikazov

Procesy: zostavovanie programu v jazyku

na zapis algoritmov,  spustenie
programu
Pojmy:  prikaz, parameter  prikazu,

postupnost’ prikazov
Viastnosti a vztahy: ako suvisi prikaz,

poradie prikazov a vysledok, pravidla

jazyka pre zostavenie sekvencie
prikazov
Procesy:  zostavenie a  upravenie

prikazu/prikazov, vyhodnotenie
postupnosti prikazov, uprava sekvencie
odstranenie

prikazov (pridanie,

prikazu, zmena poradia prikazov)

Viastnosti a vztahy. jazyk - vykonanie
programu
Procesy: krokovanie, ¢o sa deje v pocitaci

v pripade chyby v programe




v

realizuju navod, postup, algoritmus
rieSenia ulohy - interpretuju ho, krokuju
rieSenie, simuluju ¢innost’

vykonavatela

— hPadanie, opravovanie chyb

v

rozpoznajl, Ze program pracuje
nespravne

hl'adaji chybu vo vlastnom, nespravne
pracujlicom programe a opravia ju
interpretuju navod, v ktorom je chyba
diskutuju a argumentuju o spravnosti
rieSenia (svojho aj cudzieho)
diskutuju o svojich rieSeniach
diskutuju o r6znych postupoch a
vystupoch rieSenia (porovnaju riesenia
konkrétneho problému od r6znych
ziakov, z hl'adiska dizky vysledku,
trvania, vel'kosti kodu/zapisu)
dopliiuja, dokoncuji, modifikuja

rozpracované riesenie

Vlastnosti a vztahy. chyba v postupnosti
prikazov (zly prikaz, chybajtcu prikaz,
vymeneny prikaz alebo prikaz navyse),
rieSenie, ktoré lepsie spifia stanovené
kritérium v zadanom probléme

Procesy: hl'adanie chyby




v' navrhuju vylepSenie




Priloha 7: Informatika - ukazkové zaradenie tém do 7. ro¢nika

(ma len informativny charakter, Skola si méze sama vytvorit’ l'ubovol'né zaradenie tém, ktoré nie je v rozpore so SVP)

Mgr. Peter Kucera — ¢len predmetovej komisie pre informatiku

Softvér a hardvér — praca so sibormi a prieCinkami

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v" ukladajt produkt do suboru

v’ otvaraju rozpracovany produkt zo
stiboru

v' orientuji sa v konkrétnej Struktire
priecinkov

v’ pouZivaju nastroj na manipulaciu so
subormi a priecinkami

v’ presavaji, mazd, premenuji sibory

Pojmy: subor, priec¢inok

Vlastnosti a vztahy. v subore je uloZzeny
nejaky obsah, rozne typy stuborov pre
rozne typy informacii (subor s
obrazkom, subor s textom, subor S

taburkou), odpadkovy kos

Procesy: vytvorenie, ukladanie

dokumentov

Téma je bez poc¢tu vyucovacich hodin, pretoze
je potrebné sa jej venovat priebezne aj
S presahom do vysSich roc¢nikov (napr. pri

ukladani vysledkov prace).

Softvér a hardvér — praca v opera¢nom systéme

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v’ pouzivaju rdzny aplikaény softvér,

ktory je primerany veku

Viastnosti a vztahy: schranka ako miesto na
kratkodobé uchovavanie alebo

prenasanie udajov

Procesy: pouzivanie Skolského

Téma je bez poctu vyucovacich hodin, pretoze
je potrebné sa jej venovat priebezne aj

s presahom do vysSich ro¢nikov.




vzdelavacieno  softvéru, praca s

digitalnou uc¢ebnicou a encyklopédiou

Softvér a hardvér — praca v pocitacovej sieti a na internete

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v' orientuja sa v konkrétnych miestach v
sieti

v’ pouZivaju nastroje na zdiel'anie
(kopirovanie, prendsanie) suborov v
ramci pocitaovej siete

V" rozliSuju subory, ktoré st ulozené na
sieti a subory vo vlastnom pocitaci

v" ukladajt stibory do svojho pocitaca z
internetu, zo sietového disku

v" nahravaju stibory na siet'ovy disk

V' rozliSuji emailovi a webovu adresu

Pojmy: siet’

Viastnosti a vztahy: lokalne stbory na
pocita¢i a stbory na sieti, sietovom
disku, cesta (adresa) ako zapis, ktory
identifikuje pocita¢, pocitacova siet
ako prepojenie pocitatov a zariadeni,
Internet ako celosvetova pocitacova
siet’

Procesy: st'ahovanie a posielanie suborov

Téma je bez poc¢tu vyucovacich hodin, pretoze
je potrebné sa jej venovat priebezne aj

S presahom do vyssich ro¢nikov.

Reprezentacie a nastroje — praca s grafikou (2 h.)

Vykonovy standard

Obsahovy standard

Poznamky

v’ pouzivaju konkrétne nastroje editora na

tvorbu a tpravu obrazkov a animaécii

Pojmy: oblast’, animacia

Vlastnosti a vztahy: obrazok ako Stvorcova

Zopakovanie témy z 5 ro¢nika a priprava na

multimédia. Da sa stémou multimédii




v" hladajt, odhal'uju a opravuja chyby pri mriezka, priehladnost, obrazok v

uprave obrazkov aj animdcii rastri, animacia ako  postupnost
v kombinuju rozne typy zdrojov obrazkov, dizka trvania  (diZka
v’ sklimaju nové nastroje v konkrétnom zobrazenia obrazkov na obrazovke)

editore Procesy: kreslenie zakladnych

geometrickych  tvarov, pouzivanie
nastrojov. na kreslenie, otacanie,
preklapanie a zmena velkosti oblasti,
zmena velkosti papiera, spustenie a
zastavenie animacie, krokovanie a
prepinanie sa medzi  obrazkami
animacie, kreslenie obrazkov animacie,
zmena poradia, vloZenie a odstrdnenie

obrazka z animacie

integrovat’ a vytvorit’ nejaky produkt aj formou
projektovej  askupinovej prace  (kratky

animovany film, reklamu a pod.)

Reprezentacie a nastroje — praca s multimédiami (10 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard

Poznamky

v’ pouzivaju konkrétne nastroje editorana | Pojmy: klip, efekt, prechod, strihanie,
skombinovanie videa, zvuku a textu ¢asova os
v" rozhoduju sa pre spravne zariadenie pre | Vlastnosti a vztahy: video ako postupnost’

zaznamenanie zvuku a obrazu Klipov, efektov, prechodov, klip ako

Je vhodné vytvorit' nejaky produkt aj formou
projektovej  askupinovej prace  (kratky
animovany film, reklamu a pod.). Pri tvorbe

projektu si zopakuji aj tému komunikécia




v' sklimaja nové nastroje v konkrétnom

editore

zvuk, video, obrazok, titulok, vztah
medzi rozlozenim prvkov na casovej
osi a vysledkom

Procesy: zaznamenanie, ulozenie zaznamu,
orezanie, vystrihnutie, umiestnenie

Klipu

a spolupraca a pracu s grafikou.

Komunikacia a spolupriaca — praca s nastrojmi na komunikaciu (1 h.)

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v’ zostavuju a posielaji spravu danému
prijemcovi prostrednictvom
konkrétneho emailového nastroja

v' hladaji a zobrazuju prijata spravu od
konkrétneho odosielatel'a
prostrednictvom konkrétneho
emailového nastroja

v' prip4jaju prilohu spravy, zobrazuj
prijatt prilohu prostrednictvom
konkrétneho emailového nastroja

v" zhodnocuji spravnost’ emailovej adresy

Pojmy: priloha, adresar
Procesy: dodrziavanie netikety,
preposlanie emailu, prilozenie prilohy,

odoslanie viacerym adresatom naraz

Pri tvorbe projektu — praca s multimédiami.




Komunikacia a spolupraca — praca s webovou strankou (1 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky

v’ ziskavaju informacie z webovych Pri tvorbe projektu — praca s multimédiami.
stranok a pouzivaju ich vo svojich
produktoch (respektuju autorské prava)

V' posudzujia Géel webovej stranky

Komunikacia a spolupraca — vyhPadavanie na webe (1 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky

v' diskutujt o vysledkoch vyhl'adavania Pojmy: vyhladavac Pri tvorbe projektu — praca s multimédiami.
(¢ splfiajii naSe ocakdvania) Procesy: vyhPadavanie textov, stranok,

¥ posudzuji spravnost’ vyhladanych obrazkov, videa, vyhladavanie v

informacii (vystup vyhl'addvania) mapach na internete

v' vyhladavaju a ziskavaju textovi a
grafickt informaciu podl'a zadanej
frazy na webe

v' prostrednictvom presne zadanych
inStrukcii ziskavaja z konkrétneho
zdroja pozadované vystupy

v’ vyhladavaju rozne typy informacii na

webe




Reprezentacie a nastroje — praca s textom (4 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky

v’ pouzivaju konkrétne nastroje editorana | Pojmy: schranka, odrazky a ¢islovanie, | Navrat k naro¢nej$im Castiam, ktoré sa nestihli
tvorbu a Gpravu textu tabul’ka Vv 5. roéniku.

v" volia vhodny néstroj na pracu s textom Viastnosti a vztahy: slovo ako skupina

v’ pouZivaju nastroje na vyhladanie a pismen, veta ako skupina slov, odsek
nahradenie textu ako skupina viet, medzery a
v" posudzuja vplyv formatovacich oddel'ovace, obrazok a text,
nastrojov a skrytych znakov na formatovanie textu, pismo + typ,
vysledny text a operacie s textom velkost’, hrabka a farba pisma (t..
v' skumaju nové nastroje v konkrétnom zvyraznenia),  zarovnanie  odseku,
editore obrazok ako sucast’ textu, skryté

znacky ako  sucast  textového
dokumentu, obrazok ako sucast’ textu,
vplyv skrytych znakov na struktaru aj
vysledny vzhlad textu, znaky ako
pismena, cislice, Specialne znaky a
symboly, text a hypertext (napr. na
internete, v encyklopédii)

Procesy: presavanie, kopirovanie a




vkladanie textu, vkladanie obrazkov zo

stiboru, kontrola pravopisu

Reprezentacie a nastroje — informacie (2 h.)

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

kéduju informaciu podla pokynov do
konkrétnej reprezentacie

dekodujt informéciu z jednoduchych
reprezentacii

vyhl'adavaju a ziskavaji informacie v
informacnom systéme a databaze
(kniznica, el. obchod, rezervacie
listkov...)

ziskavaju informéacie roznych typov
pomocou konkrétnych nastrojov (napr.
zoskenovanim, odfotenim, nahranim
zvuku, videa, ...)

rozhodnu sa pre néstroje na spracovanie
informacii (na vyhl'adavanie a
ziskavanie, spracovanie informacii a

komunikovanie pomocou néstrojov)

Viastnosti a  vztahy: vztahy medzi
jednotlivymi typmi informacie (grafika,

text, ¢isla, zvuk)

K téme sa vratime aj vo vysSich ro¢nikoch. Je
vhodné ju integrovat’ napr. s pripravou na sut'az
alebo zostavit’

iBobor (riesit archiv 1loh

ziakom tlohy v prostredi bobrovo).




Reprezentacie a nastroje — Struktiry (2 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky

v’ orientuju sa v jednoduche;j $truktire — Pojmy: postupnost’, tabulka (v zmysle | K téme sa vratime aj vo vysSich ro¢nikoch. Je

vyhl'adavaju a ziskavaji informacie zo frekvencéna, kodovacia, slovnik, | vhodné ju integrovat’ napr. s pripravou na sitaz

Struktary podla zadanych kritérii mriezka), riadok, stipec iBobor (riesit’ archiv uloh alebo zostavit
v' organizuji informacie do $truktar — Vlastnosti a vztahy: poradie objektov a ich | Ziakom tulohy v prostredi bobrovo).

vytvaraju a manipulujt so Struktirami, pozicia v  postupnosti,  vyznam

ktoré obsahuju udaje a jednoduché postupnosti, pozicia objektov v

vzt'ahy (tabul’ky, grafy, postupnosti tabul’ke, predchodca, nasledovnik,

obrazkov, ¢isel, ...) sused, vyznam tabul’ky

v' interpretuju udaje zo Struktur — vyvodia | Procesy: praca s grafovymi struktarami (s

existujuce vztahy zo zadanych udajov v mapou, labyrintom, siet'ou), praca so
Struktare, prerozpravaji informacie stromovymi Struktirami (strom
uloZené v Strukture vlastnymi slovami rozhodnuti, stratégit, turnajov,

rodokmer), zapisovanie a

vyhl'adavanie v jednoduchej Struktire,

zostavovanie Struktury




Softvér a hardvér — praca proti virusom a Spehovaniu (2 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky
v’ akceptuju, ze nemaju st'ahovat’ a Viastnosti a vztahy. virus ako skodlivy
spustat’ nezname, pochybné aplikacie softvér, Spehovanie ako nepovolena
v’ pracuju s mechanizmami na aktivita softvéru alebo webovych
odhalovanie a odstrafiovanie virusov stranok, antivirus ako softvér na
Zistovanie a odstranovanie skodlivého
softvéru a Dblokovanie skodlivych
¢innosti, obmedzenia antivirusovych
programov  (antivirus je tiez iba
program, a nemusi odhalit’ najnovsi
nebezpecny softvér)
Procesy: v  pocitaci moOze  bezat
antivirusovd  ochrana a  moze
kontrolovat’ (takmer) vSetko, ¢o robime
Informacna spolo¢nost’ - digitalne technolégie v spolo¢nosti (2 h.)
Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky
v' diskutuju o vztahu digitalnych Viastnosti a vztahy. informatika  ako Tému je mozné ju prepojit s tvorbou
technologii k povolaniam povolanie, informatika v povolaniach prezentacii.

v" diskutujt o digitalnych technologiach v

(napr. aj v dizajne av architektare, v




spolocnosti

obchode, vo financiach)

Informacna spolo¢nost’ — legalnost’ pouzivania (1 h.)

v' diskutujt, ¢i bolo dielo legalne
nadobudnuté, a o tom, ako sa d& d’alej
pouzivat

v" diskutuj o pravnych désledkoch
nelegélne pouzivaného diela

v" diskutujt o pravnych désledkoch

publikovania kriminalneho a

nelegélneho obsahu

softvér zadarmo a plateny softvér

Procesy:  legalnost a  nelegalnost
pouzivania softvéru a informacii (texty,

obrazky, hudba, filmyj, ...)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky
v' diskutuji o dodrziavani zakladnych Vlastnosti a vztahy: autorské pravo a jeho | Tému je mozné ju prepojit s tvorbou
principoch autorskych prav vztah k autorovi, dielu a pouzitiu, | prezentacii.

Informac¢na spolo¢nost’ — bezpecnost’ a rizika (2 h.)

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v" diskutuju o rizikach na internete
v' aplikuju pravidla pre zabezpeCenie
emailu proti neopravnenému pouzitiu

v' aplikuju pravidla pre zabezpecenie

Viastnosti a vztahy: virus ako skodlivy

softvér,  doveryhodnost  ziskanych

informacii, rizikd na internete a

socialnych sietach




udajov, aplikacii (aj emailu) proti Procesy: sirenie pocitacovych virusov a
neopravnenému pouzitiu spamov, bezpecné a etické spravanie
v’ diskutujt o pocita¢ovej kriminalite sa na internete, ¢innost” hekerov
v" diskutuji o doveryhodnosti informacii

na webe




Priloha 8: Informatika - ukazkové zaradenie tém do 8. ro¢nika

(ma len informativny charakter, Skola si moZe sama vytvorit’ l'ubovolné zaradenie tém, ktoré nie je v rozpore so SVP)

Mgr. Peter Kucera — ¢len predmetovej komisie pre informatiku

Algoritmické rieSenie problémov (16 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky

— analyza problému Vilastnosti a vztahy: plati - neplati, | Odporti¢ame detské programovacie prostredia s

v uvaZujii o obmedzeniach, ktoré stivisia a/alebo/nie (neformalne) velmi jednoduchym jazykom. Napr. Scratch,

C Procesy:  krokovanie  sekvencie a | Karel, Imagine, Lego robotické stavebnice.
s rieSenim Ulohy

v e . s opakovania, rozhodovanie 0
navrhuju rieSenie, vyjadruju plan

ricSenia pravdivosti tvrdenia

v' identifikuji opakujuce sa vzory

v'uvazuju o hrani¢nych pripadoch (na
urovni cyklov)

v" rozhoduju o pravdivosti/nepravdivosti
tvrdenia (vyroku)

v’ vyberaju prvky alebo moznosti podl'a
pravdivosti tvrdenia

v’ popisujt vztahy medzi informaciami

vlastnymi slovami Vlastnosti a vztahy: chybny zapis,

v" uvadzajh kontra priklad, kedy nieco konstrukcie jazyka ako  postupnost




neplati, nefunguje

v’ uvazuju o réznych rieSeniach

— jazyk na zapis rieSenia

v’ pouZivaju jazyk na popis rieSenia
problému - aplikuju pravidla,

konstrukcie jazyka

— pomocou cyklu

v' rozpoznaju opakujice sa vzory pri
rieSeni zadaného problému

v' rozpoznaju, aka Cast’ algoritmu sa ma
vykonat’ pred, pocas a po skon¢eni
cyklu

V' stanovuji pocet opakovani pomocou
hodnoty

v’ rieSia problémy, ktoré vyzaduju znamy
pocet opakovani

V' zapisujt rieSenie problému s cyklom

pomocou jazyka

prikazov
Procesy: zostavovanie programu v jazyku
na  zapis

algoritmov,  spustenie

programu

Pojmy: opakovanie, poc¢et opakovani, telo
cyklu
Vlastnosti a vztahy. ako suvisi pocet

opakovani s vysledkom

Procesy: zostavovanie, upravovanie tela

cyklu, nastavenie poétu opakovani

Viastnosti a vztahy. jazyk - vykonanie
programu
Procesy: krokovanie, ¢o sa deje v pocitaci

v pripade chyby v programe




v' interpretuja algoritmy s cyklami

— interpretacia zapisu rieSenia

v' realizuju navod, postup, algoritmus
rieSenia ulohy - interpretuju ho, krokuju
rieSenie, simuluju ¢innost’

vykonavatela

— hPadanie, opravovanie chyb

v’ rozpoznaju, Ze program pracuje
nespravne

v" hladaju chybu vo vlastnom, nespravne
pracujucom programe a opravia ju

v" interpretuji navod, v ktorom je chyba

v' diskutuji a argumentuji o spravnosti
rieSenia (svojho aj cudzieho)

v" diskutujt o svojich rieSeniach

v' diskutuju o réznych postupoch a
vystupoch rieSenia (porovnaju riesenia

konkrétneho problému od ré6znych

Vlastnosti a vztahy. chyba v postupnosti
prikazov (zly prikaz, chybajtcu prikaz,
vymeneny prikaz alebo prikaz navyse),
rieSenie, ktoré lepsie spifia stanovené
kritérium v zadanom probléme

Procesy: hl'adanie chyby

Pojmy: vetvenie, podmienka

Vlastnosti a vztahy: Konstrukcia vetvenia s

jednoduchou  podmienkou, pravda,
nepravda - splnenda a nesplnena
podmienka
Procesy:  zostavovanie,  upravovanie




ziakov, z hladiska dizky vysledku,
trvania, vel'kosti kodu/zapisu)

v dopliluju, dokon¢ujia, modifikujia
rozpracované riesenie

v' navrhuju vylepSenie

— pomocou vetvenia

v' rozpoznaju situacie a podmienky, kedy
treba pouzit’ vetvenie

v' rozpoznaju, aka Cast’ algoritmu sa ma
vykonat’ pred, v ramci a po skonceni
vetvenia

v’ zostavuju a zapisuju podmienku

v’ rie$ia problémy, ktoré vyzaduju
vetvenie s jednoduchou podmienkou
(bez logickych spojok)

v’ zapisujl rieSenie problému s vetvenim
pomocou jazyka

V' interpretuju algoritmy s vetvenim

— pomocou nastrojov na interakciu

vetvenia,  vytvorenie  podmienky,

vyhodnotenie podmienky

Vlastnosti a vztahy: prostriedky jazyka pre:
ziskanie vstupu, spracovanie vstupu a

zobrazenie vystupu

Procesy: cakanie na neznamy vstup —
vykonanie akcie — wvystup, nasledny
efekt




V' rozpoznavaju situdcie, kedy treba ¢akat’
na vstup

v’ zapisuju algoritmus, ktory reaguje na
vstup

V' interpretujl zapisané rieSenie

v’ vytvaraja hypotézu, ako nezndmy

algoritmus spracuje zadany vstup

Reprezentacie a nastroje — praca s tabul’kami (10 h.)

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

v' pouzivaju konkrétne nastroje na pracu s
tabul'kami

v' volia a pouzivaju funkcie pre
jednoduché vypocty

v' skimaja nové nastroje v konkrétnom

editore

Pojmy: tabulka, riadok, stipec, bunka,
adresa bunky

Vlastnosti a vztahy. adresa bunky ako
pozicia bunky v tabulke, bunky a typy
udajov  (¢islo, text), bunky ako
zarovnanie, farba, velkost, okraje
bunky, bunky so vzorcami

Procesy: pohyb (navigacia) v tabulke
(sipkami, klikanim), vpisovanie udajov,
ich upravovanie a zvyraziovanie,

jednoduché vypoéty s operaciami




s¢itania, od¢itania, nasobenia a delenia,

vlozenie jednoduchej funkcie

Reprezentacie a nastroje — informacie (2 h.)

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Poznamky

kéduju informaciu podla pokynov do
konkrétnej reprezentacie

dekodujt informéciu z jednoduchych
reprezentacii

vyhl'adavaju a ziskavaji informacie v
informacnom systéme a databaze
(kniznica, el. obchod, rezervacie
listkov...)

ziskavaju informéacie roznych typov
pomocou konkrétnych nastrojov (napr.
zoskenovanim, odfotenim, nahranim
zvuku, videa, ...)

rozhodnu sa pre nastroje na spracovanie
informacii (na vyhl'adavanie a
ziskavanie, spracovanie informacii a

komunikovanie pomocou nastrojov)

Viastnosti a  vztahy: vztahy medzi
jednotlivymi typmi informacie (grafika,

text, ¢isla, zvuk)

Tému je vhodné integrovat’ napr. s pripravou na
sutaz iBobor (riesit’ archiv uloh alebo zostavit’
ziakom ulohy v prostredi bobrovo). Téma sa da

prepojit’ aj s pracou s tabulkami.




Reprezentacie a nastroje — Struktiry (2 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky

v’ orientuju sa v jednoduche;j $truktire — Pojmy: postupnost, tabulka (v zmysle | Tému je vhodné integrovat’ napr. s pripravou na

vyhl'adavaju a ziskavaji informacie zo frekvencna, kodovacia, slovnik, | sutaz iBobor (riesit’ archiv uloh alebo zostavit

Struktary podl'a zadanych kritérii mriezka), riadok, stipec ziakom ulohy v prostredi bobrovo). Téma sa da
v' organizuji informacie do $truktar — Vlastnosti a vztahy: poradie objektov a ich | prepojit’ aj s pracou s tabul’kami.

vytvaraju a manipulujt so Struktirami, pozicia v  postupnosti,  vyznam

ktoré obsahuju udaje a jednoduché postupnosti, pozicia objektov v

vzt'ahy (tabul'ky, grafy, postupnosti tabul’ke, predchodca, nasledovnik,

obrazkov, ¢isel, ...) sused, vyznam tabul’ky

v' interpretuju udaje zo Struktur — vyvodia | Procesy: praca s grafovymi struktarami (s

existujuce vzt'ahy zo zadanych udajov v mapou, labyrintom, sietou), praca so
Struktare, prerozpravaji informacie stromovymi Struktirami (strom
uloZené v Strukture vlastnymi slovami rozhodnuti, stratégit, turnajov,

rodokmer), zapisovanie a

vyhl'adavanie v jednoduchej Struktire,

zostavovanie Struktury




Softvér a hardvér — praca v pocitacovej sieti a na internete (1 h.)

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Poznamky
v’ orientuju sa v konkrétnych miestach v Pojmy: siet’ Zhrnutie priebeznych poznatkov z nizSich
sieti Viastnosti a vztahy:. lokalne subory na | roc¢nikov.
v’ pouZzivaju nastroje na zdiel'anie pocita¢i a stbory na sieti, sietovom
(kopirovanie, prenasanie) suborov v disku, cesta (adresa) ako zapis, ktory
ramci pocitaove;j siete identifikuje pocita¢, pocitacova siet’
V' rozliSuja subory, ktoré st uloZené na ako prepojenie pocitacov a zariadeni,
sieti a subory vo vlastnom pocitaci Internet ako celosvetova pocitacova
v" ukladajt stibory do svojho pocitaca z siet’
internetu, zo siefového disku Procesy: stahovanie a posielanie suborov
v' nahravaju subory na siet'ovy disk
V' rozliSuji emailovi a webovu adresu




Priloha 9: Metodika k vybranym aktivitam
Navrhy aktivit na II. Stupni ZS

RNDr. Viera Matiskova — ¢lenka predmetovej komisie pre informatiku

Vsetky d’alej uvedené aktivity boli zrealizované na Zakladnej Skole, Sokolikova ul.2, 841
01 Bratislava v rokoch 2011 — 2013. Zapojeni boli ziaci $iesteho az deviateho ro¢nika, teda vo
vekovej kategorii 12 — 15 rokov. Viaceré z aktivit su realizované medzipredmetovo, nosnym
predmetom je ale predmet Informatika, na ktorom su ziaci deleni do skupin maximalne 17

ziakov.

1. Aktivita Tvorba testov pre spoluziakov
Charakteristika triedy

Popisovanu aktivitu som realizovala so Ziakmi 8. ro¢nika na hodindch informatiky
a fyziky, ktoré v tejto triede ucim treti rok. Trieda ma 21 ziakov, z toho 8 chlapcov a 13
diev¢at. V sti¢asnom zlozeni vznikla pred dvoma rokmi zlG¢enim tried - viac ako 50% ziakov
tohto ro¢nika bolo v 5. a 6. ro¢niku prijatych na osemro¢né gymnazia. Odisli nielen vyborni
Ziaci, ale aj Ziaci vySSieho priemeru a tak sa vo vytvorenej triede stretlo nadpriemerne vel'a
ziakov s poruchami pozornosti, znizenym zaujmom o vzdelavanie sa, hyperaktivitou,

s diagnostikovanymi poruchami ucenia.

Problém

Problém, ktory som pocitovala pri praci s touto triedou bola nizka Groven porozumenia
ucivu, ktora suvisela s nizkym zameranim pozornosti na preberant tému a nizkou efektivitou
vlastného ucenia sa Ziaka.

Vlastny navrh rieSeni

Nécvik tvorby otdzok ako prostriedok na zvySenie Urovne porozumenia ucivu
a efektivnosti vlastného ucenia sa ziaka.

Popis navrhu rieSeni

Jednym z rieSeni ako podporit’ schopnost’ ziakov zvysit’ efektivitu vlastného ucenia sa st

aktivity, ktoré vedi ziakov k potrebe analyzovat’ problém, vybrat' kIiCové pojmy a javy,



hladat’ suvislosti. Tieto ¢innosti st nevyhnutné v situdcidch, kedy ziaci tvoria vlastné otazky

0 probléme alebo jave pricom vychadzaju z poznanych skutocnosti.

Mojim predpokladom bolo, Ze pre tvorbu vhodnych otdzok Ziaci potrebuju aktivne
spracovat’ dana tému, pricom vyhladavaju informacie v dostupnych materialoch, analyzuja
a syntetizuju ziskané poznatky. Za doleziti sucast’ aktivity povazujem zhodnotenie testu

tvorcami pred rovesnikmi a jeho vyhodnotenie tvorcom, ucitel'om aj ziakmi.

Plan realizacie

Aktivity som naplanovala na $tyri hodiny informatiky a fyziky tak, aby boli v sulade
S preberanym ucivom a tematickym vychovno-vzdelavacim planom. V informatike som
aktivity zaradila do stvislosti stémou Praca s databdzami, vo fyzike s témou
Elektromagnetizmus. Predpokladala som realizaciu v priebechu 4 vyucovacich hodin
vV mesiacoch marec - april.

Priprava

Pred realizaciou: S cielom podporit’ motivaciu ziakov a urobit uc¢ivo aktualnej$im
v duchu doby som pre realizaciu aktivity vybrala nastroje z oblasti IKT — internet a softvér na
tvorbu ankiet. Cast’ aktivity bola pldnovani v poéitatovej uéebni, ¢ast v odbornej uéebni
fyziky. V pocitacovej u¢ebni maju ziaci k dispozicii pre samostatnii pracu pocitacovu stanicu
s internetom. UCcitel ma k dispozicii pocitacovl stanicu s internetom a dataprojektorom.
V odbornej uebni fyziky ma ucitel' rovnako k dispozicii pocitatovl stanicu s internetom

a dataprojektorom.

Vlastna realizacia
Aktivity som realizovala na hodinach informatiky a fyziky. Na vyucovacej hodine
informatiky boli Ziaci oboznameni s tilohou: ,,V time vytvorte test so 6 otadzkami na vybrant
tému®. Ziaci sa rozdelili do skupin 2-3 Ziakov a z ponuky si vybrali tému na spracovanie.
Boli pontiknuté témy aktualne preberané na vyucovani fyziky:
o cievka s pradom,
o pohyb cievky v magnetickom poli,
o elektromotor,

o elektromagnetickd indukcia.

Pred pracou stextom som sa pytala Studentov ¢o o téme uz vedia a ¢o by bolo eSte
dolezité pre jej porozumenie. Tiez som im pri spracovavani poznatkov odporucila techniku

INSERT — oznacovania textu znakmi. Vybrané témy Zziaci v skupindch spracovali do otazok,



pricom mali moznost’ pouzivat’ dostupné zdroje (zosit, ucebnica, tabul’ka, internet) a poradit’

sa s uéitel'om.

e Na dalSej hodine som ziakov oboznamila so zdkladnymi zdsadami tvorby testu
(jednoznacnost’ otazky, zrozumitel'nost’, poradie otdzok...) a S pracou s portalom pre
jednoduchu tvorbu testov, pristupnych prostrednictvom internetu. Ukazala a vysvetlila

som im ako vlozit’ k textovej otazke obrazok, ako vybrat’ z r6znych typov odpovedi.

e Ziaci v timoch vytvorili test, pric¢om na zaver testu vpisali spravne odpovede a vlozili
textové pole pre vyjadrenie sa k testu. Test ulozili na internet, zaznamenali Cislo
a zapisali adresu testu na tabul'u. Kazdy zo ziakov triedy si samostatne presiel testy
svojich spoluziakov a napisal svoje slovné hodnotenie do prislusného textového pol'a

Vv teste.

e Na nasledujtcich hodinach fyziky ziaci v timoch prezentovali pred spoluziakmi svoje
testy a odpovedali na otazky spoluziakov a ucitel'a. Spolo¢ne celkovo zhodnotili test

a odprezentovanie a ohodnotili znamkou.

Testy ziaci podl'a pripomienok dopracovali a zverejnené na internete ostali dostupné tym,
ktori si chct overit’ zdkladné vedomosti napr. pri doméacej priprave.

Zhodnotenie

Kladom uvedenych vyucovacich hodin bolo aktivne vyhladavanie informacii Ziakmi,
praca vtime, hladanie suvislosti aich spracovavanie v otizkach. Ziaci tieto &innosti

vykonavali so zaujatim a plnou sustredenost’ou na rieSenie tlohy.

Nevyhodou bola ¢asova tiesen, ktora sa prejavila hlavne pri prezentaciach prac. TieZ prvé
prezentacie ukazali, Ze Ziaci nie vSetky Ulohy vytvérali s porozumenim a aZz hodnotenia
spoluziakov ich upozornili na potrebu pracovat’ dosledne a pouzivat’ spravne pojmy.

V priebehu realizacie aktivity som pozorovala zvySeny zaujem O témy, ktoré Zziaci

spracovavali ako aj snahu o hlbsie porozumenie uciva.

Pocas uvedenych vyucovacich hodin ziaci spracovavali len jednu tému v jednom subore
otazok. Aby bol viditeIny efekt tejto aktivity, bolo by vhodné aktivitu zopakovat’ pri d’alSich
tematickych celkoch, pripadne zadavat' takuto Ulohu skupinam Ziakov priebezne pocas

Skolského roka podobne, ako Ziaci vypracovavaju napr. referaty.

2. Aktivita Web referat



Charakteristika triedy

Popisovanu aktivitu som realizovala so ziakmi 6. ro¢nika na hodinach informatiky.
Trieda ma 25 ziakov, ztoho 14 chlapcov a 11 dievcat. V triede si ziaci s vybornymi
vychovno-vzdeldvacimi vysledkami, ale aj Zziaci priemerni a s vysledkami slabSimi. Na
predmete Informatika prejavuju o vyucbu zaujem, pracuju so sustredenim, kvalita vysledkov

je ale rozdielna.

Problém
Problém, ktory som pocitovala pri praci s touto triedou pri preberani uc¢iva (témou bolo
Vyuzivanie digitalnych technologii v spolo¢nosti) bolo povrchné vnimanie vykladu ucitel’a

a malé porozumenie textu pri ¢itani o danej téme.

Vlastny navrh rieSeni
Namiesto dopliiujuceho ¢itania ucitel’ odkdze ziakov na niekol’ko webovych stranok,
ktoré musia ziaci analyzovat’, konzultovat, vyvodit’ potrebné zavery. Napokon ziaci preukazu

ze ucivu porozumeli tym, ze tému spracuju do referatu na ktory mézu ostatni reagovat’.

Popis navrhu rieSeni

Na podporu hlbSieho porozumenia téme, citania textu s porozumenim a tym aj zvySenia
efektivity vlastného ucenia sa, som vybrala tvorbu web referatu. Je to aktivita, pri ktorej si
ziaci precvicuju také myslienkové procesy ako analyzu problému, vyber klI'iC¢ovych pojmov
a javov, hl'adanie savislosti. Co sa tyka digitilnych kompetencii, musi mat’ ziak zru¢nosti,

potrebné pre pracu textovym editorom a internetovym prehliadacom.

Pre vytvorenie produktu - tvorbu referatu, ziaci potrebuju aktivne spracovat’ dant tému,
pricom vyhladdvajii informacie v dostupnych materidloch, analyzuju a syntetizuju ziskané
poznatky. Ddlezitou sucast’ aktivity je reflexia - prezentdcia referatu pred rovesnikmi

a nasledna diskusia ucitel’a so Ziakmi ako aj medzi ziakmi navzajom.

Plan realizacie

e Ako miesto realizacie aktivity som napldnovala odborni ucebiiu informatiky
S internetom, potrebnym poc¢tom pocitacovych stanic a dataprojektorom.

e Obsah referdtu som vybrala tak, aby bol v sulade so vzdeldvacim cielom predmetu
Informatika ,,rozpoznat’ vyuzitie digitalnych technologii v spolo¢nosti.

e Aktivitu som naplanovala na dve hodiny informatiky:



o Na prvej hodine sa zZiaci oboznamia s tlohou, vyhl'adaji informacie o danej
téme.
o Na druhej vyucovacej hodine svoju pracu prekonzultuju s ucitel'om, podla

zvazenia upravia a odprezentuju pred spoluziakmi.

Priprava

Pred realizaciou si ucitel” pripravi:

Zoznam vhodnych web stranok, aby zamedzil bezcielnemu surfovaniu ziakov po
internete a navstevovaniu nevhodnych stranok.
Pokyny pre pracu ziakov, poziadavky na vysledny produkt — referat.

Sposob hodnotenia préace, kritéria na klasifikaciu.

Vlastna realizacia

Aktivity som realizovala na hodinach informatiky.

Pred pracou stextom som sa opytala ziakov, sakym vyuzivanim digitalnych
technologii sa uz stretli a ¢o vedia o vyuzivani digitdlnych technoldgii v Zivote
spolocnosti - kde sa pouzivaju, kto ich pouziva a na ¢o. Prediskutovala som so ziakmi

otazky, ktoré vnimali ako ddlezité pre porozumenie téme.

Zadala som ulohu: Vytvor na 1 stranu A4 web referat na tému ,,Kde, kto a ako
vyuziva digitalne technologie vo svojej profesii?* Tému som napisala na tabul'u spolu

s pokynmi, ktoré je potrebné pri praci dodrzat’:

o Opi§ vreferaite aspon dve profesie, v ktorych sa vyuzivaja digitalne
technologie. Uved’ kde, kto a ako ich vyuZziva. Ak si vyhl'addval informacie na

internete, uved’ zdroj.
o Ku kaZdej profesii vloz ilustracny obrazok. Nezabudni uviest’ zdroj.
o Precitaj si svoj referat a skontroluj zrozumitel'nost’ textu a pravopis.

o Skontroluj formatovanie (velkost’ a Citatelnost pisma, jednotny font,

centrovanie, odseky, uprava obrazka, zalamovanie).
o Referat podpi$ a uloz do svojej zlozky.
Oboznamila som ziakov s hodnotiacimi kritériami.

Ziaci spracovavali informécie do referatu samostatne. Pri praci mali moZnost

pouzivat’ dostupné zdroje (zosit, ucebnica, internet) a poradit’ sa s u¢itelom.



e Na druhej hodine som Ziakom pripomenula zasady, ktoré treba dodrzat’ pri tvorbe
referatu - zrozumitel'nost’ obsahu, formatovanie textu, spravne uvadzanie zdrojov,
podpis autora. Ziaci si svoje referaty skontrolovali, doplnili, opravili chyby, ktoré
zistili.

e Ziaci odprezentovali pred spoluziakmi svoje referaty aodpovedali na otazky

spoluziakov a ucitel'a. Spolo¢ne sme zhodnotili referat a jeho prezentaciu a ohodnotili

ich znamkou.

Zhodnotenie

Kladom uvedenych vyucovacich hodin bolo aktivne vyhladavanie informadcii ziakmi,
hl'adanie suvislosti, spracovavanie informacii do vysledného produktu, hodnotenie vlastnej
prace a prace spoluziakov. Ziaci tieto ¢innosti vykonavali so zaujatim a plnou sustredenost'ou
na rieSenie ulohy. Nevyhodou bola ¢asova tiesen, ktora sa prejavila hlavne pri prezentaciach

prac.

Prezentacie ziakov ukazali, ze nie vSetky referaty boli vytvorené s porozumenim, niektori
Ziaci si napriek upozorneniu ucitel'a ul'ahcovali pracu tak, Ze skopirovali z internetu celé state
bez ich spracovania aopisu vlastnymi slovami. Ked'ze tvorba web referatov pre rdézne
predmety je uziakov vstCasnosti velmi oblibena, povazujem za potrebné
precvicovat, prezentovat’ a hodnotit’ tato formu tvorby referatov tak, aby sa Ziaci naucili robit’
referaty zmysluplne. Tak, aby sa tvorba web referatov stala dobrou pomdckou pre nacvik

vlastného ucenia sa ziaka.



3. Aktivita Webquest

Charakteristika triedy

Popisovanu aktivitu som realizovala so ziakmi 7. rocnika, v ktorej u¢im uz treti rok
matematiku, fyziku aj informatiku. Trieda ma 24 Ziakov, z toho 13 chlapcov a 11 dievcat. Po
vedomostnej stranke prevladaju Ziaci s vel'mi dobrymi vychovno — vzdelavacimi vysledkami,
ale v triede su aj ziaci dosahujuci priemerné vysledky a Styria Ziaci s diagnostikovanymi

poruchami ucenia.

Problém
Vo vyucovani predmetov v tejto triede sa prejavovala u viacerych ziakov mala
samostatnost’ pri rieSeni tloh a problémy s ¢itanim s porozumenim pri spracovavani dlhsieho

textu.

Vlastny navrh rieSeni

Riesenim by mohlo byt’ posilnenie samostatnosti a aktivneho ucenia ziakov spracovanim
danej témy prostriedkami digitalnych technologii formou webquest-u. Ucitel' zada kl'acové
otazky k téme a odkaze Ziakov na edukacné portdly, encyklopédie, slovniky, na ktorych
hl'adaju odpovede. Pri hl'adani a spracovavani odpovedi sa Ziaci musia rozhodovat,
analyzovat’, vyvodit’ potrebné zavery. Napokon Ziaci zhodnotia a obhajuji svoje odpovede

pred spoluziakmi, ktori m6Zu na ne reagovat.

Popis navrhu rieSeni

Webquest je forma podobnd web referatu, rozdiel je vSak v tom, Ze pri vyhladadvani
odpovedi na konkrétne otazky, zadané¢ ucitelom, sa Ziak uc¢i nielen spracovavat’ ucivo, ale
zameriava sa na vyhladédvanie konkrétnych informaécii. Pre ucitela ma tento pristup vacsiu
hodnotu aj pre to, Ze zadanim otdzok nasmeruje ziakov k spracovavaniu poznatkov, ktoré
povazuje za klicové alebo dolezité.

Pri hI'adani odpovedi na otazky si Ziaci precvicuju také myslienkové procesy ako analyzu
problému, vyber pojmov ajavov, hladanie suvislosti. V pripade skupinovej prace aj

schopnosti timovej spoluprace.

V oblasti digitadlnych kompetencii sa v tejto aktivite od ziaka ocakdvaji zrucnosti,

potrebné pre vyhl'ad4vanie na internete a pracu textovym editorom.

Plan realizacie



e Ako miesto realizacie aktivity som naplanovala odborni ucebnu informatiky
S internetom, potrebnym poc¢tom pocitacovych stanic a dataprojektorom.
e Otazky webquest-u som vybrala tak, aby bol vsulade so vzdelavacim cielom
predmetu Informatika:
o ziskavat’ informacie na web-e,
o vediet vyuzivat digitalne technologie ako pomocku pri vlastnom uceni
a Vv inych predmetoch,
o vediet posudi spol'ahlivost’ ziskanych informacii.
e Aktivitu som naplanovala na dve hodiny - jednu hodinu fyziky a jednu hodinu
informatiky nasledovne:
o Na prvej hodine sa Ziaci obozndmia s témou a otazkami, na ktoré budu hl'adat’
odpovede na web-e.
o Na druhej vyucovacej hodine n4jdu na web-e odpovede na zadané otdzky,
prekonzultuju ich s ucitel'om, odprezentuju a prediskutuji so spoluziakmi.
e Pricu ziakov som napldnovala ako skupinovu, otizky pre kazdi zo skupin boli

zamerané na iny jav, ¢im bola zabezpecena reflexia uciva v SirSom rozsahu.

Priprava
Pred realizaciou si ucitel pripravi:

e Otazky pre jednotlivé skupiny. Vyber otdzok je pre aktivitu kI'icovy — musia byt
stivisiace s u€ivom, zrozumitelné, zaujimavé a hlavne také, na ktoré je mozné najst’
jednoznaéné odpovede na web-e.

e Zoznam web stranok, ktoré ucitel odporu¢i Zziakom. Web poskytuje pristup
k mnozstvu aktualneho obsahu a informacii k danej téme, ale nemusia byt’ uverejnené
formou primeranou veku ziakov a nemusia byt’ pravdivé.

e Pokyny pre pracu Ziakov, pripomenutie reSpektovania autorskych prav a bezpecné
spravanie pri vyhl'adavani na internete.

e Usmernujuce otazky pre reflexiu.

e Spdsob hodnotenia a kritéria klasifikacie prace.

Vlastna realizacia



Na uvod som sa na hodine fyziky opytala ziakov, s akymi prejavmi zmeny skupenstva sa
stretli a Co vedia o meteoroldgii. Zadala som témy pre webquest a napisala ich na tabulu.
Ziaci sa rozdelili do dvojic a vybrali si z ponuky tém. Prediskutovala som so Ziakmi otazky,
ktoré vnimali ako dblezité pre porozumenie téme. Nasledne na hodine Informatiky, na ktorej
st deleni do dvoch skupin, kazda dvojica dostala otazky k vybranej téme, na ktoré mala najst’
odpoved’ na web-e.

Témami boli:

e Topenie (Mdzeme roztopit’ 0lovo v cinovej nadobe? Preco sa to da — neda?
Napis postup, ako by si roztopil kusok olova.)

e Tuhnutie (Co je odliatok a ako sa vytvara? Z akého materialu je forma
a z akého odliatok? Vysvetli preco.)

e Vyparovanie (Ako suvisi hmla s vyparovanim? V ktorom ro¢nom obdobi
sa najviac hmla vytvéra a prec¢o?)

e Skvapaliiovanie (Kedy apre€o sa vytvori rosa? V ktorej Casti dia ju

mozeme pozorovat’ a preco?)

e Zadala som pokyny pre vyhlad4dvanie a spracovanie otdzok arozdelenie prace vo
dvojiciach. Pripomenula som Ziakom postup uvaddzania zdrojov informécii a

oboznamila som ich s hodnotiacimi kritériami.

e Ziaci vyhl'adavali odpovede v dvojiciach, zapisovali ich do textového editora, pricom
zaznamenavali aj zdroje tychto informacii. Pri praci mali moZnost’ pouZzivat’ aj d’alSie

dostupné zdroje (zosit, uéebnica, internet).

e Na ziver dvojica odprezentovala pred spoluziakmi svoje otdzky a odpovede
a prediskutovali ich so spoluziakmi a ucitel'om. Po prezentacii vSetkych odpovedi si

ziaci zaznamenali vSetky novoziskané poznatky do zositov.

Zhodnotenie

Pri uvedenej aktivite ziaci aktivne vyhladavali informécie, davali ich do suvislosti,
pracovali v time, hodnotili vlastnii pracu ako aj pracu spoluziakov, priCom tieto Cinnosti
vykonévali so zaujatim a plnou aktivitou. Naslednd kontrolnd pisomnd praca potvrdila

predpokladanu kvalitu a vysSiu uroven utvrdenia takto ziskanych vedomosti.



4. Projekt ,,Aj ty Setri energiu®

Charakteristika triedy

Aktivitu som realizovala so ziakmi 7. rocnika na hodinach informatiky. Trieda ma 22
ziakov, z toho 12 chlapcov a 10 diev¢at. V triede je skupina aktivnych Ziakov so v§estrannymi
zdujmami, ktori sa ochotne zapajaji do netradicnych aktivit, ale aj jednotlivei, ktorych je

tazko zaujat, st malo samostatni, maju t'azkosti so sistredenim sa na tlohu.

Problém

Cast’ ziakov tejto triedy prejavovala maly zaujem o frontilne vyucovanie, ich aktivita na
tradi¢nych hodinach bola priemerna az slaba. Podl'a mojich pozorovani by sa aktivita tychto
ziakov mohla zvysit projektovym vyuCovanim s vyuzitim prvkov kooperativneho

vyucovania.

Vlastny navrh rieSeni

Pre zvySenie aktivity ziakov som preberané ucivo zadala ako sucast’ prace na projekte, na
ktorom by ziaci mali moznost' pracovat’ v timoch. Vysledny produkt by Zziaci predviedli
svojim spoluziakom, o ¢om by vytvorili videozaznam. Videozaznam by odprezentovali
svojim spoluZiakom, popisali demonStrované javy, zhodnotili svoju pracu a vypoculi si

hodnotenie spoluziakov.

Pracou na tomto projekte si Zziaci rozsiria svoje vedomosti a zruc¢nosti z predmetu
Informatika - pouzivaju postupy pri praci s textovou informaciou, aplikuju sa zrucnosti,
potrebné pre vyhladdvanie informécii na internete, spracovavajii informacie za pomoci

multimédii.
Popis navrhu rieSeni

Ako tému projektu som vybrala Setrenie energie, ¢im projekt nadobudol
medzipredmetovy rozmer s prepojenim na predmet Fyzika a environmentalnu vychovu.
Ulohou bolo ziskat’ dostatok informécii o problémoch, spojenych so ziskavanim energie a na

zéklade toho spropagovat’ potrebu Setrenia energie.
Préaca bola planovana ako praca v skupinach, kde ziak bude sucastou timu, v ktorom ma
zadelenti rolu aktory dosahuje spolocny ciel — propagéciu Setrenia energie spojen

S vystupenim pred spoluziakmi.



Pocas projektu budu ziaci planovat’ svoju ¢innost’, rozhodovat’ sa, analyzovat’, hodnotit,

kooperativne tvorit’ produkt. Demonstraciou vysledného produktu mladsim ziakom Skoly si

nacvicia a preveria schopnosti prezentacie vlastnej prace, schopnost’ obhajovat’ ju, nachadzat

a hodnotit’ jej klady a zépory.

Plan realizacie

Ako miesto realizdcie aktivity som naplanovala odborni ucebitu informatiky

S internetom, potrebnym poctom pocitaCovych stanic a dataprojektorom. Aktivitu som

naplanovala na tri hodiny informatiky nasledovne:

Na prvej hodine ucitel' so Ziakmi prediskutuje tému vyroby energie a jej spotreby,
preco potrebujeme Setrit’ energie a ako mozeme k tomu prispiet’.

Na ucitel'om odporucanych strankach si prezri namety na Setrenie energie, animacie
s modelovymi situaciami, a Sformuluju zasady Setrenia energii. Po prediskutovani
svojich zaverov v kolektive triedy spiSu na plagatovy papier svoje predsavzatia, ako
prispeju k Setreniu energii, podpiSu ho a umiestnia na viditelné miesto v triede.
Prostriedkami digitalnych technologii vytvoria propaga¢ny materidl, zamerany na
niektorti zo zasad Setrenia energie (napr. Vypinaj svetlo! Nemrhaj vodou! Recykluj
odpad!)

Na druhej vyucovacej hodine sa Ziaci prediskutuja, ktord zo zasad Setrenia energie nie
je vSeobecne znama a bolo by dobré ju spropagovat’ medzi mlad$imi ziakmi $koly.
Rozdelia sa do skupin po troch podla zaradenia v skupine: reportér, asistent,
kameraman. V textovom editore vypracuju scenar, prediskutuji ho a preskasaju si
vlastny priebeh vystipenia pred spoluZiakmi.

Ucitel’ oboznami ziakov s kamerou, ktort budu pouzivat pri nahravani vystipenia,
popise jej funkcie a predvedie jej ¢innost’. Ziaci si s pomocou uéitel'a vyskusaju pracu
s kamerou.

Na tretej vyuCovacej hodine Zziaci v dohodnutom case navstivia triedy svojich
mladSich spoluziakov a zrealizuju propagaciu Setrenia energie. Priebeh navstevy
nahrajl na video.

Vytvorenu videonahravku Ziaci nahraju do pocitaca, upravia a odprezentuji svojim

spoluziakom. Spolo¢ne s ucitel'om zhodnotia priebeh aktivity ako aj projekt ako celok.

Priprava

Pred realizaciou uditel’:



e Pripravi zoznam web stranok, ktoré odporuci Ziakom: Wwww.udenergy.eu,
www.nuovaenergia.eu/sk, www.olo.sk , www.modraskola.sk.

e Pripravi pokyny pre pracu ziakov, pripomenutie reSpektovania autorskych prav a
bezpecné spravanie pri vyhl'adévani na internete.

e Pripravi digitalnu techniku - kameru a softvér na Gpravu a prehravanie nahratych
videi, pouzité PET fl'ase.

e Dohodne ¢as vystipenia s ucitel'mi, ktori budu v triedach, ked’ bude vystapenie timov
prebiehat’.

e Premysli spdsob hodnotenia prace.

Vlastna realizacia

Projekt bol realizovany prevazne v odbornej pocitatovej ucebni S internetom, potrebnym

poctom pocitaovych stanic a dataprojektorom.

Na tvod som na hodine informatiky so ziakmi prediskutovala vyuzivanie elektrickej
energie ainych energii v spolo¢nosti, spdsoby vyroby energic a dopady tejto vyroby na
prirodu. Ziaci nachadzali rézne moznosti, ako znizit spotrebu energie a tym potrebu jej
vyroby, ako napr. vypinat’ svetlo, nenechat’ tiect’ vodu, nemat’ zbyto¢ne zapnuty TV, pocitac.
Svoje zavery si skonfrontovali s informaciami na internete, kde si prezreli animécie
s modelovymi situaciami. Na plagatovy papier spisali svoje predsavzatia v oblasti Setrenia

energie, podpisali ich a plagat umiestnili na viditeI'né miesto v triede.

S cielom oslovit’ touto témou aj spoluziakov pripravili prostriedkami DT propagacny
material — letaky, plagaty, animacie zobrazujlice Setrenie energiami. Pripomenula som ziakom
postup uvadzania zdrojov informdcii a oboznamila som ich s hodnotiacimi kritériami. Plagaty
a letaky boli vytlatené a pouzité na nastenke Skoly, animdcie boli zverejnené na web stranke

Skoly.

Na druhej vyu€ovacej hodine Ziaci zacali pripravovat’ svoje vystupenia, propagujlce
Setrenie energiami, uréené¢ mladSim Ziakom Skoly. Rozdelili sa do skupin po troch so
zaradenim v skupine: reportér, asistent, kameraman. Ako spdsob Setrenia zdrojov energie
a ochrany prirody ich oslovila najviac recyklacia, najma spravna likvidacia PET flia§ a tak
svoju pripravu zamerali najviac tymto smerom. Prostriedkami DT vypracovali letdk s t¢émou
recyklacie r6znych druhov odpadu, v textovom editore napisali scenar a preskusali si priebeh

vystupenia pred spoluziakmi.


http://www.u4energy.eu/
http://www.nuovaenergia.eu/sk/
http://www.olo.sk/
http://www.modraskola.sk/

Oboznamila som ziakov s kamerou, ktorti budi pouzivat' pri nahrdvani vystupenia

a predviedla som jej ¢innost’. Ziaci si pracu s kamerou vyskusali.

Na tretej vyucovacej hodine ziaci v timoch v dohodnutom termine iSli do terénu —
medzi svojich mladSich spoluziakov, do tried 4. a 5. ro¢nika. Podla pripraveného scenara
viedli rozhovor oenergii ajej efektivnom vyuzivani v $kole aVv domacnosti, predviedli
ukdzku likvidacie plastovych PET flia§ (otvor uzaver, posliap fl'asu, uzatvor uzaver)
aumoznili vyskasat’ si to aj ziakom navstivenej triedy. Pripomenuli potrebu a spdsob
separacie aj d’alSich typov odpadu. Na triednych nastenkach nechali vypracované letdky a

propaga¢né materialy. Kameraman skupiny priebeh stretnutia nahral na video.

Na zaver ziaci videonahravku z vystupenia nahrali do pocitaca, upravili a na najblizsej
hodine informatiky odprezentovali svojim spoluziakom. Spolo¢ne s ucitelom zhodnotili

priebeh aktivity ako aj projekt ako celok.

Zhodnotenie

Ziaci sa projektu zG&astnili ochotne, so zaujatim, s porozumenim a tvorivym pristupom.
V projekte vyhl'adavali a spracovavali informdcie, davali ich do suvislosti, pracovali v time,
spolupracovali, tvorili, prezentovali svoju pracu. Stubezne aktivne plnili ciele informatiky
,vediet’ pouzivat’ vhodné néstroje na spracovanie informacii, ziskavat’ informécie na webe,

spracovat’ informacie za pomoci multimédii®.



5. Projekt ,Navrhni $tudijny katik*

Charakteristika triedy

Do projektu bolo zapojenych 25 ziakov 7. ro¢nika a 18 ziakov 8. ro¢nika. Siedmaci
projekt takéhoto typu realizovali prvykrat, co bolo poznat’ pri ich praci — pomalSie tempo,
vela Casu stravené¢ho diskusiami s ucitelom aVvramci skupiny, nizSia kvalita vyslednej
prezentdcie. Zapojeni ziaci 8. ro¢nika uz mali z predchadzajicich rokov skusenosti tak
s kooperativnym ako aj s projektovym vyucovanim, ¢o sa odrazilo na plynulosti ich prace ako

aj kvalite vyslednych produktov.

Problém a vlastny navrh rieSeni

V oboch zapojenych triedach som pozorovala pomerne nizku schopnost’ aplikovat’ ziskané
vedomosti a zru¢nosti z Informatiky v d’alSich oblastiach, prepojit’ ich s praktickou ¢innostou.
Tieto schopnosti by sa mohli zlepsit’ pracou na projekte, v ktorom by vytvorili za pomoci

digitalnych technolégii vlastné dielo.

Pri vytvérani vlastného diela — vtomto projekte navrhu Studijného kutika, sa ziaci
stretavaju s pre nich novymi situdciami, v ktorych preukazu schopnost’ zorientovat’ sa, vyuzit
svoje vedomosti a zru¢nosti v praktickej Cinnosti av réznych digitalnych prostrediach,
vytvorit’ vysledny produkt. Pracou v dvojiciach som chcela zamerat’ ¢innost’ na rovesnicke
ucenie, aby sa Ziak stal menej odkazany na pomoc ucitel’a, hl'adal rieSenie vlastnou aktivnou

¢innost'ou, rozvijal schopnost’ komunikacie.

Téma vyZzadovala od Ziakov znalosti z matematiky (meranie rozmerov, mierka, plan), ako
aj estetické citenie, suvisiace s vytvarnou vychovou. Zaroven Ziaci aplikuju svoje vedomosti
a zruénosti z predmetu Informatika, a to tak pri praci spre nich novymi digitdlnymi

prostrediami ako aj pri spracovavani a prezentacii projektu pomocou multimédii.

Popis navrhu rieSeni

Pri vybere témy ma ovplyvnila aktudlna potreba Skoly vytvorit’ pre ziakov vhodné volne
pristupné miesto pre Stidium mimo vyucovacich hodin. Preto som za tému projektu zvolila
,Navrhni $tudijny katik“. Ulohou bolo néjst miesto v areali $koly pre §tudijny kutik a

navrhnut’ jeho vzhl'ad s dorazom na jeho vzdeldvaci charakter.



Pocas realizacie projektu malo byt pldnovanie zaznamenavané v digitalnom prostredi
TeamUp. Praca mala prebiehat’ v dvojiciach tak, aby si ziaci mohli vzdjomne prediskutovat’

navrhy pricom dosahuju spolo¢ny ciel’ — vytvorit’ dielo a obh4jit’ ho pred spoluziakmi.

Projekt vyzaduje, aby ziaci planovali svoju c¢innost, rozhodovali sa, analyzovali,
hodnotili, kooperativne tvorili produkt. Prezentaciou diela a zdévodinovanim svojho rieSenia

spoluziakom si rozvijaju interpretacné a argumentacné schopnosti, schopnost’ komunikacie.

Plan realizacie
Aktivitu som naplanovala na $tyri hodiny informatiky nasledovne:

e Na prvej hodine ucitel navodiproblém chybajiceho Studijného kutika a
prediskutuje so ziakmi moznosti kde a ako takyto kutik vytvorit. Poziada ich, aby

prisli s rieSeniami — navrhmi, vytvorenymi digitdlnymi technologiami.

e Ziaci sa rozdelia do dvojic. Na internete vyhl'adaju mapu arealu $koly a premyslia
moznost umiestnenia Studijného kutika v exteriéri. Prediskutuju rozlozenie
vnutornych priestorov Skoly a premyslia moznost umiestnenia Studijného kutika
Vinteriéri . Rozhodnl sa, ¢i umiestnia Studijny kutik do interiéru alebo exteriéru
a vypracuju zoznam zariadeni a pomdcok, ktoré budu potrebovat’. Naplanuja ¢innosti,

potrebné na vytvorenie Studijné¢ho kutika.

e Na nasledujiicej vyuCovacej hodine sa ziaci oboznamia s niektorymi programami,
vhodnymi na kreslenie planov. Vypracuju svoj plan v niektorom z programov a popisu
ho.

e Po zrealizovani planu ho na vyucovacej hodine odprezentuju spoluziakom, uvedi jeho
klady a zapory. Ziaci si zhodnotia svoje prace navzajom a na zéklade spitnej vizby

upravia materialy do kone¢nej podoby.
e Na zaver spolo¢ne s uc¢itelom vyberl najlepSie ndvrhy a zhodnotia projekt ako celok.

Miestom realizacie aktivity bola planovand odborna ucebna informatiky s internetom,
potrebnym poctom pocitaCovych stanic, nainStalovanym softvérom na kreslenie planov
a dataprojektorom.

Priprava

Pred realizaciou uditel’:



e Pripravi vhodny softvér (TeamUp: http://teamup.aalto.fi/, Google SketchUp, Virtual
Garden) a podmienky pre pracu s nim.

e Pripravi digitalnu techniku — PC stanice a programy, ktoré¢ budu Zziaci potrebovat na
realizaciu projektu.

e Pripravi jasné zadanie ulohy pre ziakov, pokyny pre pracu ziakov, pripomenutie
reSpektovania licenénych prav a bezpecného spravania pri nahrdvani programov,
ulozenych na internete.

e Premysli spdsob hodnotenia prace.

Vlastna realizacia

Projekt bol realizovany na hodinach informatiky v odbornej pocitacovej ucebni

s potrebnym poc¢tom pocéitacovych stanic, internetom a dataprojektorom.

V tvodnej casti som ziakom polozila otazku, v ktorych priestoroch a v akych
podmienkach sa im najlepS§ie uci ¢i by privitali moznost Stadia vo volne
pristupnom Studijnom kutiku. V diskusii Ziaci popisovali rozne situacie, v ktorych sa
efektivne ucili a nachadzali r6zne moznosti, ako vytvorit vhodné $tudijné prostredie.
V zavere diskusie som zadala projektovii tému ,,Navrhni §tudijny kutik*. Ziaci sa zadelili so

dvojic, naplanovali si pracu na projekte a rozdelili jednotlivé ¢innosti.

Prvou tlohou bolo ngjst’ pre Studijny kutik miesto - rozhodnut’ sa, ¢i ho umiestnia vo
vnutri budovy alebo vo vonkajSom aredly Skoly. VicSinou sa rozhodli pre umiestnenie na

Skolskom dvore, dve dvojice sa rozhodli vytvorit’ navrh Studijného kutika vo vestibule Skoly.

Ziaci, ktori sa rozhodli umiestnit’ svoj navrh do exteriéru, na internete vyhladali mapu
arealu skoly. Mapu skopirovali do textového editora a zakreslili do nej miesto, ktoré vybrali

pre umiestnenie Studijného kutika.

Ziaci, ktori sa rozhodli umiestnit’ svoj navrh do interiéru, nasli v budove $koly vhodné
miesto vo vestibule a pAsmovym metrom odmerali rozmery priestoru, na ktory sa rozhodli
Studijny kutik umiestnit. Na internete vyhl'adali mapu Skoly, ktoru skopirovali do textového

editora a zakreslili do nej miesto, ktoré vybrali pre umiestnenie Studijného kutika.

Na nasledujucej hodine informatiky sa ziaci oboznamili s pracou s programom TeamUp
(program na zaznam zvuku a videa) anahrali do zdznamu svoj plan Cinnosti — t.j. ¢o uz

Vv projekte urobili, Co prave robia a ¢o planuju este urobit’. Oboznamili sa s programom na



kreslenie planov (pre interiér Google SketchUp, pre exteriér Virtual Garden) a vytvorili plan
Studijného kutika. Vytvoreny plan Ziaci nahrali do textového editora do jedného dokumentu
s mapkou a doplnili ho o zoznam zariadeni a pomocok, ktoré by potrebovali na realizaciu

planu. Dokument sformatovali podl'a zadanych kritérii, podpisali a ulozili.

Po vytvoreni diela - planu Studijného kutika, ho na vyucovacej hodine odprezentovali
spoluziakom, rozobrali so spoluziakmi jeho klady a zapory, navzajom zhodnotili svoje prace.
Na zaklade spitnej vizby upravili materidly do konec¢nej podoby a konecnt verziu ulozili do

urcenej zlozky.

Na zaver Zziaci nahrali zaznam o priebehu a vysledku projektu online do prostredia
TeamUp, vypoculi si a zhodnotili zdznamy svojich spoluziakov. Spolo¢ne s ucitelom vybrali

najlepsie prace a vyhodnotili projekt ako celok.

Zhodnotenie

Napriek tomu, ze projekt je narocny na pouzivanie pre ziakov novych digitalnych
prostredi, Ziaci snimi pracovali so zaujatim a va¢§inu uloh projektu zvladli. Ziaci pri
realizdcii projektu planovali, spracovéavali informécie, déavali ich do suvislosti,
spolupracovali, tvorili, prezentovali a hodnotili svoju pracu. Subezne aktivne plnili ciele
informatiky ,,vediet’ uvazovat’ o informaciach a réznych reprezentaciach a pouzivat’ vhodné

nastroje na ich spracovanie®.



6. Projekt ,,Vytvor video pokus*

Charakteristika triedy

Aktivitu som realizovala so ziakmi 8. a 9. ro¢nika, ktori uz mali sklisenosti s pracou na
projektoch z predchadzajtcich ro¢nikov. Tieto triedy som uéila fyziku a informatiku druhy

rok.

Problém

Pri frontalnom vyucovani v tychto triedach Ziaci prejavovali o uivo iba priemerny
zaujem, pomerne Casto vSak prichadzali na vyucovacie hodiny fyziky s vlastnymi pokusmi,
pri ktorych ich aktivita viditeI'ne vzrastla. Predpokladala som, Ze projektovym vyucovanim
s vyuzitim prvkov kooperativneho vyucovania by sa efektivita vlastného ucenia sa ziakov

mohla zvysit’.
Vlastny navrh rieSeni

Pre zvySenie aktivity ziakov som preberané ucivo zadala ako sucast’ prace na projekte, na
ktorom by ziaci mali moznost’ pracovat’ v timoch — pokus z fyziky predvedu, nahraju ho na
video avypracuju zaznam s vysvetlenim pozorovanych javov. Vysledny produkt Zziaci

predvedu svojim spoluZiakom, s ktorymi ho prediskutuji a zhodnotia.

Pracou na tomto projekte si Ziaci rozsiria svoje vedomosti a zruénosti tak z predmetu
Fyzika ako aj z predmetu Informatika - aplikuju zrucnosti, potrebné pre vyhladavanie
informdcii na internete, spracovavaju informacie za pomoci multimédii, pouzivaju postupy pri

préci s textovou informaciou.

Popis navrhu rieSeni

Téma projektu — nahravanie fyzikalneho pokusu na video, medzipredmetovo spaja
predmety Fyzika a Informatika. Aktivhou ucastou na priprave, realizacii prostriedkami
digitalnej techniky a prezentacii svojej prace budu Ziaci planovat’ svoju ¢innost, rozhodovat’
sa, analyzovat’, kooperativne tvorit, hodnotit’ produkt. To vyZaduje spracovavat mnoZstvo
informacii, prichaddzajtcich prostrednictvom zmyslov, ¢im podporuje vlastné ucenie sa ziaka.

Praca bude prebiehat’ v skupinach, Ziak bude sucast’ou timu, v ktorom ma zadelent pracu
a ktory dosahuje spolocny ciel — vytvorenie videonahravky ajej prezentaciu pred

spoluziakmi.



Plan realizacie

Realizécia projektu bola planovana v priestoroch odbornych ucebni fyziky a informatiky,

ako miesto nahravania videi u¢ebny kutik v blizkosti uéebne fyziky. Ziaci mali k dispozicii

potrebny pocet pocitatovych stanic s internetom a dataprojektorom, videokameru, digitalne

fotoaparaty. Aktivitu som naplanovala na dve hodiny fyziky a dve hodiny informatiky

nasledovne:

Na hodine fyziky ucitel so ziakmi prediskutuje vyznam a priebeh fyzikalnych
experimentov. Na vybranych web strankach si prezra ukazky — videa s fyzikalnymi
pokusmi s vysvetleniami prebiehajtcich javov. Ucitel’ zada ziakom tlohu premysliet
si, aky experiment by vedeli demonstrovat’ oni tak, aby nielen zaujali spoluziakov, ale
aj vedeli vysvetlit' javy, ktoré pozorovali. Pripomenie potrebu dodrziavania zasad
bezpecnosti.

Na vyucovacej hodine informatiky sa ziaci rozdelia do skupin po troch podla
zaradenia Vv skupine: hovorca, demonstrator, kameraman. Vybera pokus, ktorého
demonstraciu budu nahravat’ a naplanuji svoju Cinnost’. V textovom editore vypracuji
pripravu pokusu: ciel’ pokusu, pomdcky, postup, ndkres. Vytvoria scenar, podla
ktorého budu popisovat’ priebeh demonstracie.

Ucitel’ vysvetli ziakom postup nahrdvania videa kamerou, a predvedie nahravanie.
Ziaci si pracu s kamerou precvicia.

Pocas nasledujicej vyucovacej hodiny Ziaci v skupinach zrealizuji demonsStraciu
a nahravanie pokusov. Videonahravku nahraji do pocitaca a upravia pre potreby
prezentécie. Pripravia si prezentdciu svojej prace.

Na zéaver ziaci svoji pracu odprezentuju a spolocne so spoluziakmi a ucitelom

zhodnotia.

Priprava

Pred realizaciou ucitel’:

Pripravi zoznam web stranok, ktoré odporuci ziakom, napr.:
o www.physics.org/article-interact.asp?id=59,
o www.infovek.sk/predmety/fyzika/pokusy/fyzika.htm,
o lIreforschools.eun.org/web/guest/search-results,

o www.youtube.com/watch?v=S7XhxTURh50.



e Pripravi pokyny pre pracu ziakov, poziadavky na zdznam o fyzikdlnom pokuse a
bezpecnostné pravidla pri realizacii pokusu.

e Pripravi digitalnu techniku - kameru a softvér na Gpravu a prehravanie nahratych
videt.

e Pripravi pomocky, potrebné na realizaciu pokusov.

e Premysli sposob hodnotenia prace.

Vlastna realizacia

Projekt prebiehal v priestoroch odbornych ucebni fyziky a informatiky, ziaci mali
k dispozicii  pocitatové stanice S internetom, videokameru, digitalne fotoaparaty

a dataprojektor.

Na tivod som so ziakmi prediskutovala vyznam fyzikalnych experimentov a pripomenula
som potrebu jeho planovania . Poziadala som ich, aby si premysleli a vytvorili pomocou
kamier nahravky fyzikdlnych pokusov tak, aby mohli byt v budicnosti pouzité pre inych
ziakov. Odporucila som Ziakom adresy web stranok, na ktorych si mézu pozriet takéto
pokusy: Infovek.sk, Physics.org, Ireforschools.eun.org, Youtube.com. Ziaci si ukazky videi
s fyzikalnymi pokusmi prezreli azhodnotili ich klady a zapory, pricom prihliadali aj

na hl'adiska bezpecnosti.

Na vyucovacej hodine informatiky sa ziaci rozdelili do skupin po troch. Prediskutovali a
vybrali pokus, ktorého demonstraciu budi nahrdvat’ a naplanovali svoju ¢innost. Rozdelili si
roly v skupine: hovorca, demonstrator, kameraman. V textovom editore vypracovali pripravu
pokusu: ciel’ pokusu, potrebné pomdcky, postup, ndkres a vypracovali scendr popisu priebehu

demonsStracie.

V d’alSej Casti hodiny som predstavila ziakom kameru a fotoaparaty, ktoré buda mat’ pri
nahravani k dispozicii. Vysvetlila som ziakom postup pri nahravani videa a ukladani videa do
poditata. Ziaci si nahravanie a pracu s videom precviéili.

Pocas nasledujicej vyu€ovacej hodiny Ziaci v skupinach pripravené pokusy zrealizovali a
demonstraciu nahrali na video aj so zvukovou nahrdvkou podla pripraveného scenéra.
Videonahravku skontrolovali, nahrali do pocitaca a upravili pre potreby prezentacie. Spolocne
V time vypracovali vysvetlenie fyzikalnych javov, demonstrovanych pokusom, a zhodnotenie

pokusu. Pripravili si prezentaciu svojej prace.



Niektoré timy si priniesli nahravky pokusov, ktoré vytvorili v mimovyufovacom case
vlastnou kamerou, prip. kamerou v mobile. Ked'ze spinali vietky poziadavky, boli prijaté do

projektu.

Na zaver ziaci svoji pracu odprezentovali a spolocne so spoluziakmi a ucitelom
zhodnotili. Kvalitné prezentacie s videonahravkami pokusov boli ulozené na Skolskom
ulozisku vyucbovych materialov tak, Zze st voI'ne dostupné ucitel'om a ziakom a tak je mozné

ich pouzivat’ pocas roka pri opakovani uciva ako aj pri vyucbe ¢i diskusiach v inych triedach.
Zhodnotenie

V priebehu realizacie projektu sa ziaci naucili nové spdsoby vyuzitia multimédii pre
vlastné uéenie sa. Zazili proces skimania, spracovavali informacie, davali ich do stvislosti,
pracovali v skupinach, spolupracovali, tvorili, prezentovali svoju pracu. Ako vysledok svojej

¢innosti vytvorili zbierku fyzikalnych experimentov pre seba a spoluziakov.

Pri realizacii projektu boli rovnako délezité vedomosti a zru¢nosti ziakov z fyziky ako ich
digitdlna gramotnost’ - subezne s ulohou z fyziky aktivne plnili ciele informatiky ,,vediet’
pouzivat’ vhodné nastroje na spracovanie informacii, ziskavat’ informécie na webe, spracovat’

informécie za pomoci multimédii.

Najvacsim problémom realizacie projektu bola ¢asova tieseil - malo Casu na realizaciu
a prezentaciu projektu, atechnické problémy s prehravanim videi, nahranych v roéznych
formatoch. Pre Ziakov bolo naj€astejSim problémom formulovat’ spravne pozorované javy

a rovnomerne zat’azit’ ¢lenov timu.

Viécsina ziakov viaceré ¢innosti, potrebné pre uspesSnu realizaciu projektu, robila po
prvykrat — vytvaranie videa, jeho spracovanie, rola vtime. Projektu sa ale zGcastnili so
zdujmom, tvorivo, vysledny produkt tispesne vytvorili a obhdjili. Celkovo vysledok projektu
— videonahravky pokusov, dostal vel'a pozitivnych ohlasov nielen od zapojenych Ziakov, ale

aj od ziakov niz§ich ro¢nikov, ktori sa na hodine fyziky s videonahravkami stretli.



Zaver

Prechod od skoly tradi¢nej ku Skole modernej, otvorenej novym trendom vyucby, ktora
ma predpoklady pripravit’ ¢loveka pre Zivot v konkuren¢nom prostredi trhu prace, schopného
rieSit  problémy, pracovat v time a pripraveného vykonavat povolania informacnej
spolocnosti, je spojeny s potrebou celozivotného vzdelavania. Neformalne vzdelavanie ale
vyZaduje schopnosti samostatného aktivneho ucenia sa. Efektivita vlastného ucenia sa ziakov
sa tak stava kliCovou nielen pre zvladnutie narokov Skoly, ale aj uspesné uplatnenie sa

V Zivote spolocnosti.

Popis rieseni v tejto praci smeruje k aktivnemu vyuzivaniu digitalnych technolégii,
kooperativnemu a projektovému vyucovaniu v ramci predmetu Informatika. Pri overovani
aktivit, ktoré som navrhla na zaklade vysledkov prieskumu a vyberu vhodnych metdéd sa
ukézalo, ze tieto aktivity vidite'ne zvysili zdujem a vlastnu zainteresovanost’ Ziakov uz pocas
realizacie aktivit. V d’alSom vychovno-vzdeldvacom procese ziaci preukazali hlbsie

porozumenie takto nauc¢eného uciva s dlhsie trvajiicimi poznatkami.

Skolska prax ukazuje, Ze v sii¢asnom slovenskom 8kolstve si moznosti zavadzania
takychto aktivit do vzdelavania obmedzené nielen pristupom k digitdlnym technolégiam a
poctom ziakov v triede, ale najmid preto, Ze ich realizacia je casovo narocna
a medzipredmetovo prepojend, ¢im presahuje Standardy predmetov a zvySuje naroky na
pripravu ucitel'a. Od podpory vedenia Skoly zavisi, ¢i je moZné takéto aktivity realizovat
aako su vramci §koly hodnotené. Skola, na ktorej posobim, sa vzdy snazila poskytovat’
kvalitné vzdelanie na uUrovni svojej doby. Ucitelia sa snazia skvalitiovat’ svoju pracu
vyuzivanim najnovsich prostriedkov, metdéd a foriem, zapajaji sa do regionalnych a
celoslovenskych projektov, dlhodobo st ndm napomocné ndpadmi a vymenou skusenosti aj

celoeurdpske vzdelavacie inStiticie.



Stupei vzdelania:

Tematicky vychovno-vzdelavaci plan (TVVP)

pre Skolsky rok 2015/2016

ISCED 1 — primérne vzdelavanie

Predmet: Matematika
Ro¢nik: prvy
Trieda:
Odporuceny pocet hodin: 4 hodiny tyzdenne
Mes./tyZ | Tematicky celok Vykonovy $tandard Obsahovy Standard
IX/1 Prirodzené ¢isla 1az 20 a 0 | Urcit polohu predmetov — hore, dole, vpravo, viavo, nad, pod. Zistovanie matematickych vedomosti a predstav.
Pojmy suvisiace s orientaciou hore, dole, vpravo, viavo, velky,
maly, najvdcsi, najmensi. Uréovanie polohy a usporiadania veci.
Geometria Vyfarbovat najvdacsi a najmensi, Praca podla pokynov.
Nakreslit’ vdcsi a mensi.
IX/2 Prirodzené ¢isla 1 az 20 a 0 Ur¢it’ polohu predmetov pred, za — v réznych druhoch radov, hore, | Zistovanie matematickych vedomosti a predstav;
dole, vpravo, viavo, nad a pod. Pojmy suvisiace s orientaciou v rade — pred, za , hned’ pred, hned’
Vyfarbovat’ hore a dole, vpravo a vlavo... Nakreslit’ vicsi a mensi. za; prvy, posledny
Utvorit, vyznadit,, oddelit’ skupinu s danym poétom. Pojem ¢isel 1, 2; Pocitanie po jednom; Poznavanie ¢islic; Par;
Ur¢it’ dany pocet predmetov — nakreslit’, dokreslit’, vyfarbit. Vytvaranie dvojic; UrCovanie poctu prvkov skupiny; Prirad’ovanie
Priradit’ poCet predmetov k danému ¢islu. poétu predmetov danej skupiny k Cislu
Geometria a meranie Rozlisit, pomenovat’ a nakreslit’ rovnu a krivu ¢iaru. Rovinné geometrické utvary — rovna a kriva Ciara
IX/3 Prirodzené ¢isla 1 az 20 a 0 Utvorit,, vyznacit,, oddelit’ skupinu S danym poétom prvkov Pojem ¢isel 3, 4, 5; Pocitanie po jednom;
(nakreslit’, dokreslit’, vyfarbit). Poznavanie ¢islic; Urcovanie poctu prvkov skupiny;
Priradit’ pocet predmetov k danému ¢islu. Prirad’ovanie poctu predmetov danej skupiny k ¢islu
Geometria a meranie Rozlisit, pomenovat’ a nakreslit’ otvorenu a uzavretu Ciaru. Rovinné geometrické utvary — otvorena a uzavreta ¢iara
Aplika¢né ulohy a ulohy Rozhodnut’ o pravdivosti (nepravdivosti) tvrdenia Pravda, nepravda
rozvijajuce Specialne.
matematické myslenie
IX/4 Prirodzené Cisla 1 az20a0 Vytvorit', vyznacit', oddelit’ skupinu s danym poctom prvkov. Pojem cisla 6; Pocitanie po jednom;

Ur¢it pocet prvkov v skupine.
Priradit’ pocet predmetov k danému ¢islu.

Poznavanie Cislic; Urcovanie poctu prvkov skupiny;
Prirad’ovanie poc¢tu predmetov danej skupiny k Cislu;




Mes./tyZ

Tematicky celok

Vykonovy $tandard

Obsahovy Standard

Upeviiovanie uciva o Cislach 1 — 6

Orientovat’ sa v ¢iselnom rade do 6.
Vyznadit’ ¢islo nachadzajice sa hned pred, hned’ za, pred, za.

Pojmy suvisiace s orienticiou v rade — pred, za , hned’ pred, hned’
zZa

Geometria a meranie

Rozlisit rovinné geometrické utvary — trojuholnik, Stvorec,

obdlznik, kruh a priestorové utvary — kocka, valec a gula.

Rovinné a priestorové geometrické itvary

Aplikacné ulohy a ulohy
rozvijajuce Specialne.
matematické myslenie

Roztriedit’ predmety, objekty, ¢isla podla toho, ¢i danu vlastnost’
maju alebo nemaju

Predmety, objekty, Cisla, ktoré danu vlastnost’ maju alebo nemaju

N4jst’ pravidlo vytvorenia postupnosti farieb a doplnit’ do
postupnosti chybajuce farby.

Pravidlo postupnosti

X/1 Prirodzené ¢isla 1 az 20 Utvorit', vyznacit’, oddelit’ skupinu. Ur¢it’ dany pocet predmetov — | Upeviiovanie u¢iva o ¢islach 1 — 6;
nakreslit’, dokreslit’, vyfarbit’. Porovnavanie $krtanim, tvorenim dvojic — viac, menej, rovnako;
Priradit’ pocet predmetov k danému ¢islu.
Porovnat’ skupiny predmetov Skrtanim, tvorenim = dvojic
(vyfarbovanim alebo spajanim).
Geometria a meranie Rozlisit, pomenovat rovinné geometrické Gtvary. RozliSovanie rovinnych geometrickych ttvarov;
N4jst’ a vyznadit’ cestu v jednoduchom bludisku. Bludisko, labyrint;
Orientovat sa v $tvorcovej sieti Symboly na orientaciu v §tvorcovej sieti: 1— |«
Aplikacné 1dlohy a ulohy | Roztriedit' predmety podla toho, ¢i danu vlastnost maju alebo | Triedenie predmetov podl'a farby, tvaru, velkosti, materialu, podla
rozvijajlice §pecidlne. | nemaju. Roztriedit predmety podla jedného alebo viacerych | danej vlastnosti, podl'a dvoch vlastnosti, podla troch vlastnosti
matematické myslenie znakov.
Urc¢it vlastnost,, podl'a ktorej boli predmety roztriedené.
Urdit’ vlastné kritérium triedenia.
Sformulovat’ pravdivy alebo nepravdivy vyrok Pravdivy a nepravdivy vyrok
X/2 Prirodzené ¢isla 1 az 20 Porovnat' dve ¢&isla (skupiny predmetov) a vysledok porovnania | Zavedenie rela¢nych znakov vac¢si, mensi, rovna sa;

zapisat’ relacnymi znakmi <, > alebo =.
Spravne pisat’ a ¢itat’ relaéné znaky <, >, =.
Zostavit’ slovn odpoved’ na porovnanie.

Porovnavanie poc¢tu predmetov pomocou rela¢nych znakov;
Porovnavanie ¢isel pomocou relaénych znakov;
Pisanie znakov >, <, =;

Ur¢it’ spravne poradie v ¢iselnom obore do 6

Pojmy suvisiace s orientaciou v ¢iselnom rade — prvy, posledny,
pred, za, hned pred, hned za, predposledny, predchdadzajici,
nasledujuci;




Mes./tyZ

Tematicky celok

Vykonovy $tandard

Obsahovy Standard

Vediet ¢itat’ a pisat’ Cislicu 1.
Ur¢it’ pocet a zapisat’ ho ¢islom

Néacvik pisania ¢islice 1

Geometria a meranie

Orientovat’ sa v §tvorcovej sieti za pomoci symbolov T— |«

Orientacia v §tvorcovej sieti pomocou symbolov T— |«

X/3

Prirodzené ¢isla 1 az 20

Vediet ¢itat’ a pisat’ éislice 2, 3.
PrecviCit’ pisanie znakov a ¢islic.
Priradit’ pocet predmetov danej skupiny k ¢islu.

Nacvik pisania ¢islic 2, 3. Zasady pisania;
Znak rovna sa; Precviovanie pisania ¢islice 2, 3 a znakov <, >, =;
Prirad’ovanie poctu predmetov danej skupiny k ¢&islu;

Pochopit’ vyznam znaku +.
Spravne precitat’ priklad na scitanie.
Doplnit’ chybajuce ¢isla v ¢iselnom rade.

Zavedenie znaku +;

Priklad na scitanie;

Operacia séitania (1 + 1,2 + 1);
Ciseln}'/ rad 1 - 6;

Vytvorit’ priklad k danej situacii a vypocitat’ ho.

Riesenie slovnych uloh na séitanie;

Geometria a meranie

Rozlisit, pomenovat’ a zapisat’ pocet geometrickych utvarov.
Narysovat rovnu ¢iaru pomocou pravitka.

Rovinné geometrické Utvary — rovnd ciara, Stvorec, obdiznik,

trojuholnik, kruh;

Aplikacné ulohy a ulohy
rozvijajiice Specialne.
matematické myslenie

Identifikovat’ jednoduché pravidlo vytvorenia postupnosti.
Doplnit’ do postupnosti niekol'ko chybajucich znakov, symbolov,
¢isel, obrazkov.

Pravidlo postupnosti
Postupnost’ znakov, symbolov, ¢isel, obrazkov




Stupei vzdelania:

Predmet:
Ro¢nik:
Trieda:

Odporuceny pocet hodin:

Tematicky vychovno-vzdelavaci plan (TVVP)
pre Skolsky rok 2015/2016

ISCED 2 — nizZ$ie stredné vzdelavanie
Matematika

piaty

4 hodiny tyzdenne

Mesiac/tyzden | Tematicky celok Téma
IX./1 Opakovanie — obor prirodzenych ¢isel Prirodzené ¢isla — usporiadanie, porovnavanie
Zaokruhl'ovanie na desiatky
I1X./2 Vytvorenie oboru prirodzenych ¢isel do a nad milién Prirodzené ¢isla — zapis, rad ¢islice
Zobrazovanie prirodzenych ¢isel na ¢iselnej osi
Usporiadanie a porovnavanie prirodzenych ¢isel
RieSenie aplikacnych 1loh aloh rozvijajucich Specifické | Tabulky, diagramy — slovné tlohy
matematické myslenie
IX./3 Vytvorenie oboru prirodzenych ¢isel do a nad milién Zaokrahl'ovanie prirodzenych ¢isel — nadol, nahor, na desiatky, na stovky, ...
Rimske ¢islice
IX./4 Poctové vykony s prirodzenymi ¢islami Scitovanie a odCitovanie prirodzenych ¢isel
X./1 Poctové vykony s prirodzenymi ¢islami S¢itovanie a od¢itovanie prirodzenych Cisel
X./2 Poctové vykony s prirodzenymi ¢islami Sc¢itovanie a odc¢itovanie prirodzenych ¢isel




Priloha 10: Ukazky roznych typov metodickych listov
Matematika na 2. stupni ZS

Ukazka ¢. 1
RieSenie slovnych uloh

Skladadkové ucenie je prikladom kooperativnej metody ucenia. Ziaci sa najprv
rozdelia do domovskych skupin. V nich si rozdelia ¢isla, najideédlnejSie od 1 do 4. kazdé ¢islo,
teda kazdy ziak domovskej skupiny dostane ina ulohu, text, s ktorym odide do expertnej
skupiny — skupina jednotiek, dvojok,...

V expertnej skupine maju ziaci prediskutovat’, preStudovat’ a vyriesit zadant ulohu.
Musia sa aj dohodnut, aku formu, stratégiu pouziju na odovzdanie poznatkov svojim kolegom
v domovskej skupine. Ked’ sa praca v expertnych skupinach skon¢i, vratia sa vsetci do svojich
domovskych skupin, kde si navzajom odovzdavaju poznatky zo svojho §tadia. Pri tomto type
ucenia si ziaci rozdel'uja tlohy a za ich splnenie prijimaji zodpovednost’.

Riesenie slovnej tlohy metddou skladackového ucenia. Na demonstraciu sme vybrali

ulohu z bezného Zivota — nakupovanie.

1. Rozdelenie do domovskych skupin (na pocet 20 Ziakov)
Kazdy ziak si vylosuje listok, na ktorom je obrazok:

ovocie kosel’a zubna kefka puzzle auto

K

>

”

5\'

Ulohou ziakov je vytvorit' skupiny podla vylosovaného obrazka. V skupindch maju Ziaci
uvazovat, o com bude slovnd tloha. Pomockou st im prave obrazky na listkoch. Mali by
prist’ nato, ze slovna tloha bude o nakupovani.
2. Zadanie slovnej ulohy

Kazdy ziak dostane farebne napisany text ulohy:

Rodina Mudra — otec Milan, mama Maria, syn Martin a dcéra Monika isli nakupovat. Kupili
4 kg pomarancov po 0,89 €, 6 ks kivi po 0,15 €, 0,5kg jahod za 1,56 € a 2,3 kg bananov po
1,06 €. Otecko s Martinom si kupili kosele. Otcova kosela stala 7,99 €, Martinova bola o 3 €

lacnejsia. Cela rodina si kupila nové zubné kefky. Pre deti zaplatili 0,75 € za kus, pre rodicov



boli 0 53 centov drahsie (kazdy kus).

1. Kolko zaplatila rodina Mudra za cely nakup?
2. Kolko eur dostali spit’, ak platili piit’desiateurovkou?
3. Mohli si este nieco kupit’ v reStaurdcii? Vymyslite, ¢o si kto z rodiny objednal a za
kolko. Kolko eur este minuli?
V domovskej skupine ma kazdy ziak in farebnu cast’ tlohy. Nasleduje spolo¢né precitanie
celej slovnej Glohy. Ziaci by si mali v§imnut, Ze jednotlivym ,,podaloham® chyba otazka,
pripadne viac otdzok (napr. Kol'ko stdla Martinova kosel'a? Kol'ko stali obe kosele?) Bez nich
by nebolo mozné splnit’ zavere¢né ulohy.
3. Presun do expertnych skupin
V expertnej skupine sa zidu Ziaci s rovnakou farbou podulohy. Vzniknu tak Styri experntné
skupiny: ¢ervena — ovocie, modra — kosele, zelena — zubné kefky, —hry.
Ulohou kazdej expertnej skupiny je vymysliet' k svojej alohe otazky, ¢o maju vypoditat
a tlohu vyriesit. Pocitat’ by mali vSetci Ziaci, vysledky by si mali porovnat’ a skontrolovat’,
pripadne opravit’.
4. Navrat do domovskych skupin
V kazdej domovskej skupine Ziaci pracuju na zaverecnych otazkach zo zadania slovnej ulohy.
Pre vyrieSenie prvej otazky pouziju vysledky z expertnych skupin. Druhu otazku riesia
v skupine vSetci ziaci avysledok porovnaji. Pri vyhodnoteni tretej otazky moZeme
pozorovat’:
- aku stratégiu rieSenia zvolila kazda skupina,
- kreativitu ziakov,
- &1 st ceny, ktoré ziaci uvadzaju redlne,
- &1 sa skupiny zhodli na nejakom druhu jedla alebo napoja.
Vysiie uvedena forma prace si vyzaduje zdihavejsiu a naroénej$iu pripravu, myslime si viak,
Ze je pre ziakov motivujlca a zaujimava, zmena v zlozeni jednotlivych skupin (domovskd —

expertnd) moze prispiet’ k vacsej efektivite prace Ziakov.

Hodnotenie procesu dosahovania vykonu Ziaka

Okrem oficidlnych sposobov hodnotenia odporicame sa zamerat’ na formativne hodnotenie

ziakov. Vyzdvihovat ich pokroky a davat’ im spétna vizbu, na ktorych oblastiach je potrebné



eSte popracovat. Odporucame rozvijat’ kritické sebahodnotenie ziakov, ale aj objektivne
hodnotenie spoluziakov (vrstovnikov). Je mozné vytvarat’ hodnotiace portfolia.
Hodnotenie:

*  Ustne/pisomné,

= kvalitativne/kvantitativne,

= kratkodobé/dlhodobé,

= znamkou/bodové (resp. percentuélne).

Sebahodnotenie ucitel’a

Odporuca sa realizovat’ po kazdej vyucovacej jednotke. Je zamerané na to, ¢i uditel
splnil, alebo neplnil ciele, ktoré si vytycil. V pripade, Ze nepriSlo k naplneniu vychovnych
a vzdelavacich cielov na postacujucej urovni, prichadza k analyze dévodov a k stanoveniu

opatreni smerujucich k naprave do ziadaného stavu.



