Inovovany Skolsky vzdelavaci program pre predmet:

Nazov predmetu INFORMATIKA/INFORMATIKA

Tantargy

Casovy rozsah vyucby 3. 4. ro¢nik/évfolyam

Oraszamok 1 h./tyz.= 33 h./rok 16/ hét=33 6/ év

Ro¢nik/Evfolyam treti, §tvrty/harmadik, negyedik

Skola/lskola Zakladna skola Ferenca Kazinczyho s vyu¢ovacim jazykom madarskym, Tornala

Kazinczy Ferenc Magyar Tanitasi Nyelvii Alapiskola, Tornlja

Stupeii vzdelania/Iskolai végzettség ISCED 1 — Primérne vzdelavanie
Dizka $tadia/Tanulmanyi idé 2 roky/2 év

Forma studi/Tagozatos képzés denna/nappali

Vyudovaci jazyk/Tanitasi nyelv Mad'arsky/magyar

Charakteristika vyu¢ovacieho predmetu




V predmete informatika sa prelinaju dve zlozky. Jedna zloZzka je zamerand na ziskanie konkrétnych skusenosti a zru¢nosti pri praci
s pocitacom i aplikaciami — na pracu s digitalnymi technolégiami. Druha zloZzka je zamerana na budovanie zakladov informatiky. Hlavne
na rieSenie problémov pomocou pocitacov. Prva zlozka tvori zédklad vyucCovania informatiky v ramci primarneho vzdelavania a z vacsej
Casti sa prelina i celym niz§im strednym vzdeldvanim. Skusenosti ziskané praktickou c¢innostou v tejto oblasti si potom dobrym
predpokladom pre zvladnutie druhej zlozky, ktora ma dominantné postavenie pri vyucbe informatiky na strednej Skole. Zaroven sa vsak
druhé zlozka objavuje uz i v primarnom vzdelavani, 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.

Vsetky hodiny su cvicenia pri pocitaci, trieda sa deli podl'a poctu pocitatov v ucebni, maximalne v§ak moze byt 17 ziakov v
skupine.

Ciele vyucovacieho predmetu
Ziaci
e uvazuju o informdcidch a r6znych reprezentaciach, pouzivaji vhodné néstroje na ich spracovanie,
e uvazuju o algoritmoch, hl'adaji a nachadzaju algoritmické rieSenia problémov , vytvaraji navody, programy podl'a danych pravidiel,
e logicky uvazuju, argumentuji, hodnotia, konaji zdovodnené rozhodnutia,
e poznaju principy softvéru a hardvéru a vyuzivaja ich pri rieSeni informatickych problémov,
e komunikuju a spolupracuju prostrednictvom digitalnych technologii, ziskavaju informacie na webe,
e poznaju, ako informatika ovplyvnila spoloc¢nost’,
e rozumeju rizikdm na internete, dokdzu sa im branit’ a riesit’ problémy, ktoré sa vyskytnu,

e reSpektuju intelektualneho vlastnictvo.

Obsah vyucovacieho predmetu



Reprezentacie a nastroje — prace s grafikou, praca s textom, praca s pribehmi, praca s multimédiami, informacie, Struktira

Informacna spolo¢nost’ — bezpecnost’ a rizika

Komunikacia a spolupraca — praca s webovou strankou, vyhl'adédvanie na webe, praca s nastrojmi na komunikaciu

Algoritmické rieSenie problémov — analyza problémov, interaktivne zostavovanie rieSenia, pomocou postupnosti prikazov, interpretacia zapisu
rieSenia, hl'adianie, opravovanie chyb

Softvér a hardvér — praca so subormi a prie¢inkami, praca v operatnom systéme, pocita¢ a pridavné zariadenia, praca v pocitacovej sieti a na
internete

Informacna spolo¢nost’ — digitalne technologie v spolo¢nosti, legalnost’ pouzivania

Prierezové témy

Vychova k manzelstvu a rodicovstvu - VMR

Osobnostny a socidlny rozvoj- OSR

Enviromentalna vychova- ENV

Ochrana Zivota a zdravia- OZZ

Mediélna vychova- MEV

Multikulturna vychova- MUV

Regionalna vychova a I'udova kultara — RLK

Dopravna vychova -vychova k bezpecnosti v cestnej preméavke — DOV

Finan¢na gramotnost- FIG, 4. ro¢nik: Vztahy medzi jednotlivymi typmi informacie, Ochrana osobnych tidajov, vyhl'adavanie informacii

Citatel'ska gramotnost’ - CIG

Ucebné osnovy



Ucebné osnovy st vypracované podla: http://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-

program/informatika pv 2014.pdf

Ucebné osnovy — Informaticka — 3. ro¢nik — 1 hodina tyZdenne/33 hodin rocne

Nazov tematického celku

Pocet hodin

Obsahovy Standard

Vykonovy Standard

Prierezové témy

Reprezentacie a nastroje 7 Kreslenie ¢iar, usecky, Ziak vie/dokaze: OSR, MEV,
— prace s grafikou geom. tvarov. -pouzit’ konkrétne nastroje

Pouzivanie vyplne, farby, | editora na tvorbu a Gpravu

palety farby. obrazkov

Nastavovanie hrubky -ndjst’, odhalit’ a opravit’

Ciary, omalovanie,. chyby pri Gprave obrazkov

Pecdiatkovanie,

dokresl'ovanie

Oznacovanie, prestvanie

a kopirovanie Casti

obrazkov

Kreslenie obrazkov
Reprezentacie a nastroje — | 6 Mal¢ a vel’ké pismeno, -pouzit’ konkrétne néstroje 077, OSR, MEV, CIG

praca s textom

znak, slovo, veta, medzera,
oddelovac, opravovanie,
mazanie

Formatovanie textu (pismo

editora na tvorbu a upravu
textu,
-zaSifrovat’ a rozSifrovat’

text podl'a jednoduchych



http://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/informatika_pv_2014.pdf
http://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/informatika_pv_2014.pdf

a typ, vel'kost’, hrubka
a farba)
Obrazok a text

pravidiel (reprezentovat’

znaky a slova).

Reprezentacie a nastroje —

praca s pribehmi

Snimka — ich poradie
Vytvaranie pribehov
VloZenie textu, obrazka

Spustenie a zastavenie

-pouzit’ konkrétne néstroje
editora na tvorbu a tipravu

pribehov

MEV, OSR, VMR

Reprezentacie a nastroje —

praca s multimédiami

Hlas, hudba, prehravac

zvukov, hlasitost’

-pouzit’ konkrétne nastroje

na prehratie zvukov

OSR, MEV, MUV,

Reprezentacie a nastroje —

informacie

Vztahy medzi
jednotlivymi typmi

informacie, text a grafika

-zakodovat’ informaciu
podl’a pokynov do
konkrétnej reprezentacie,
-dekddovat’ informéciu z

jednoduchych reprezentacii

ENV, OSR, MEV, CIG

Reprezentacie a nastroje -

Struktura

Tabulka, riadok, stlpec
Poradie objektov, pozicia
a vyznam v postupnosti,

pozicia objektov v tabul'ke

-orientovat’ sa v
jednoduchej Struktare —
vyhl'adédvat a ziskavat’
informacie z jednoduchej
Struktiry podl'a zadanych
kritérii,

-organizovat’ informacie do

MEV, FIG, CIG




Struktir — podl'a zadania
vytvarat’ jednoduché
Struktiry udajov, podla
konkrétnych jednoduchych
pravidiel manipulovat’ so

Struktirami udajov,

Informac¢na spolo¢nost’ —

Bezpecné spravanie sa na

-diskutovat’ o rizikdch na

077, OSR,VMR

bezpecnost’ a rizika internete internete,
Komunikacia a spolupraca Webova stranka, -Orientovat’ sa na webovej | MEV, CIG,
— praca s webovou prehliadac stranke, medzi webovymi
strankou strankami, vratit’ sa na
predchadzajicu navstivent
stranku
Komunikécia a spolupraca Vyhladéavac. -vyhl'adat’ a ziskat 0ZZ, ENV, CIG

vyhl'addvanie na webe

Vyhl'ad4vanie obrazkov

informaciu na zadanych
strankach internetu,
-diskutovat’ o vysledkoch
vyhladavania,

-posudit’ spravnost’

vysledku

Algoritmické rieSenie
problémov — analyza

problémov

Pravda — nepravda, plati —
neplati, Rozhodovanie

0 pravdivosti tvrdenie

- rozhodnut’ sa o
pravdivosti/nepravdivosti
tvrdenia (vyroku),
-vybrat’ prvky alebo

moznosti podl'a

MEV, CIG




pravdivosti tvrdenia,

Softvér a hardvér — praca Stubor, priecinok. -ulozit’ produkt do suboru MEV
so subormi a prie¢inkami Vytvorenie a ukladanie podra Pokynov

-otvorit’ rozpracovany

dokumentov

produkt zo suboru podl'a

pokynov
Softvér a hardvér — praca v Aplikacia, ikona, okno, -spustit’ program/aplikaciu, | MEV
operacnom systéme pracovna plocha ukoncit’ beziacu aplikaciu a

otvorit’ v nej dokument,

-prihlasit’ sa a odhlasit’ sa z

programu/aplikécii.
Softvér a hardvér — pocitaé Ro6zna funkénost klavesov | - pracovat’ so zdkladnym MEV,
a pridavné zariadenia a mysi hardvérom na

pouzivatel'skej urovni:

-ovladat’ programy mySou,

pisat’ na klavesnici.

-pouzivat’ rézne funkcie

klavesov (pismena, Cisla,

Sipky, enter, medzera, shift,

delete, diakritika,...)
Softvér a hardvér — praca v Internet ako celosvetova -rozliSit’ e-mailovu a MEV, OSR
pocitacovej sieti a na pocitacova siet’ webovu adresu
internete
Informacna spolocnost’ — Hry — pouzivanie nastrojov | -diskutovat’ o digitalnych OSR, MUV,

digitalne technologie v

na vlastné ucenie sa,

technologiach, o ich




spolo¢nosti

zabavu a spoznavanie
Filmy, Hudba — digitalne

technolégie okolo nas

kladoch i zaporoch
-diskutovat’ o vyuziti
konkrétnych nastrojov
digitalnych technologii

pri uceni sa inych
predmetov, diskutovat’ aj o
tom, ako pomahaju
ucitelovi — ako pomahaju

ziakovi

Informacné spolocnost’ —

legélnost’ pouZivania

Autorské pravo, legalnost,
legalnost’ pouZivania
informacii (obrazky,

hudba, film

-diskutovat’ o principoch
dodrziavani zakladnych

autorskych prav

MUV, MEV

Ucebné osnovy — Informaticka — 4. roénik — 1 hodina tyZdenne/33 hodin ro¢ne




Nazov tematického celku

Pocet hodin

Obsahovy standard

Vykonovy Standard

Prierezové témy

Reprezentacie a nastroje 7 Kreslenie Ciar, usecky, Ziak vie/dokaze: OSR, MDV,
— prace s grafikou geom. tvarov.

Pouzivanie vyplne, farby, -pouzit’ konkrétne

palety farby. nastroje editora na

Animaécia ako postupnost’ tvorbu a upravu

obrazkov,. obrazkov a animacii,

Oznacovanie, presivanie -ndjst’, odhalit’ a opravit’

a kopirovanie Casti chyby pri Gprave

obrazkov obrazkov aj animacii.

Spustenie a zastavenie

animdcie. Krokovanie a

prepinaia sa medzi

obrazkami animacie

Kreslenie obrazkov

animacie
Reprezentacie a nastroje — | 2 Specialne znaky a symboly | -pouzit’ konkrétne nastroje | OSR, MEV, CIG

praca s textom

Obrazok a text, zarovnanie

textu

editora na tvorbu a upravu
textu,

-zaSifrovat’ a rozSifrovat’
text podl'a jednoduchych

pravidiel (reprezentovat




znaky a slova

Reprezentacie a nastroje —

praca s pribehmi

Snimka — pozadie, typ
pisma

Navrh, prechody, animéacie

- pouzit’ konkrétne nastroje
editora na tvorbu a ipravu

pribehov

OSR, MEV, TPaPZ

Reprezentacie a nastroje —

praca s multimédiami

Prehravanie, spustenie
a zastavenie zvuku, videa,

prehravac videa

- pouzit’ konkrétne nastroje

na prehratie zvukov a videa

OSR, MDV, MUV, ENV

Reprezentacie a nastroje —

informacie

Vztahy medzi
jednotlivymi typmi

informacie, text a grafika

-zakodovat’ informaciu
podl'a pokynov do
konkrétnej reprezentacie,
-dekodovat’ informaciu z
jednoduchych reprezentacii
-zvolit’ si nastroj z danej
skupiny néstrojov pre dani
konkrétnu situaciu,

problém

ENV, OSR, OZZ, FIG,
CIG

Reprezentacie a nastroje -

Struktura

Praca s grafovymi
Struktirami (mapa,
labyrint, siet
Vyhl'addvanie jednouche;j
Struktary

--interpretovat’ udaje zo
Struktar — prerozpravat
informacie z jednoduchej
Struktary vlastnymi

slovami

MUV, OSR, VMR

Informacna spoloc¢nost’ —

bezpecnost’ a rizika

Bezpecné spravanie sa na

internete

-diskutovat’ o rizikach na

internete,

FIG, OSR




Komunikacia a spolupraca
— praca s webovou

strankou

Odkaz, pouzivanie
odkazov na iné webové

stranky

- pouzit’ nastroje na
prezeranie webovych
stranok,

-ziskat’ informacie z

webovych stranok

CIG, OSR

Komunikacia a spolupraca
vyhl'adavanie na webe a
praca s nastrojmi na

komunikaciu

Vyhladévanie v mapach na
internete

Sprava, e-mail, e-mailova
adresa, koS

Napisanie, odoslanie,
prijatie, vymazanie e-

mailu, netiketa

-vyhladat’ a ziskat’
informaciu na zadanych
strankach internetu,
-diskutovat’ o vysledkoch
vyhl'adavania,

-posudit’ spravnost’

vysledku

-zostavit’ a posielat’
spravu danému
prijemcovi
prostrednictvom
konkrétneho e-mailového
nastroja,

-najst’ a zobrazit’ prijata
spravu od konkrétneho
odosielatel’a
prostrednictvom
konkrétneho e-mailového

nastroja,

FIG, CIG, OSR, VMR




-zhodnotit’ spravnost’ e-

mailovej adresy

Algoritmické rieSenie

problémov

Priamy prikaz

Riadenie vykonavatela

V priamom rezime
Pouzivat jazyk
vykonavatela

Ako stvisi prikaz/poradie
prikazov a vysledok
Zostavovanie a upravenie
prikazu/prikazov
Vyhodnotenie postupnosti
prikazov

Krokovanie

Rozpoznaie chyby (chyba
ako zly vysledok, chyba

V navode)

-riesit problém priamym
riadenim vykonavatela
(napr. robot, korytnacka),
-aplikovat’ elementarne

prikazy daného jazyka (zo
slovnika prikazov) na
riadenie vykonavatel'a,
riesit’ problém skladanim
prikazov do postupnosti,
-doplnit’, dokoncit’,
modifikovat’
rozpracované riesenie,
-interpretovat’ postupnost’
prikazov,

-vyhl'adat’ chybu v
postupnosti prikazov
-realizovat’ navod, postup,
algoritmus rieSenia tlohy,
interpretovat’ ho,
krokovat’ rieSenie,
simulovat’ ¢innost’

vykonavatela

FIG, CIG,




-vyhladat’ chybu vo
vysledku po vykonani
algoritmu,

-ndjst’ a opravit’ chybu v
navode, v zapise rieSenia,

-diskutovat’ o svojich

rieSeniach.
Softvér a hardvér — praca Rézne typy stiborov pre - ulozit’ produkt do suboru CIG, MEV,
so subormi a prieinkami rozne typy informacii podrl'a pokynov a otvorit’
rozpracovany produkt zo
suboru podl'a pokynov.
Softvér a hardvér — praca v Aplikacia, ikona, okno, -spustit’ program/aplikaciu, | FIG, MEV
operacnom systéme pracovna plocha ukoncit’ beziacu aplikaciu a
otvorit’ v nej dokument,
-prihlasit’ sa a odhlasit’ sa z
programu/aplikacii.
Softvér a hardvér — pocitac Rozna funkénost klavesov | - pracovat’ so zakladnym CIG, MEV

a pridavné zariadenia

a mysi

hardvérom na
pouzivatel'skej urovni:
-ovladat’ programy mysou,
pisat’ na klavesnici.
-pouzivat’ r6zne funkcie
klavesov (pismena, ¢isla,

Sipky, enter, medzera, shift,




delete, diakritika,...)

Informac¢na spolo¢nost’ —
digitalne technologie v

spolo¢nosti

Digitalne technologie
doma, v Skole
technologie okolo nas
Digitalne technoldgie ako

nastroj pre komunikaciu

- diskutovat’ o digitalnych
technologiach, o ich
kladoch i zaporoch
-diskutovat’ o vyuziti
konkrétnych nastrojov
digitalnych technologii
pri uceni sa inych
predmetov, -diskutovat’ aj
o tom, ako poméahajt
ucitel'ovi — ako pomahaju

ziakovi.

MEV, FIG, CIG

Hodnotenie

Ziaci buda hodnoteni podl'a platnych Metodickych pokynov na hodnotenie Ziakov zékladnej $koly vydanych MS SR. V predmete
Informatika ziaci su klasifikovani. Na vysved¢eni budi hodnoteni znamkou. V hodnoteni budu zohl'adnené ziskané vedomosti ziakov,
praktické zruénosti v praci s preberanymi aplikaciami.. Prevladajicim znakom hodnotenia v smere k Ziakovi bude pozitivne hodnotenie,
povzbudenie do d’alSej prace, navod, ako postupovat’ pri odstraiovani nedostatkov.



