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Informaticka vychova

Hodinova dotacia:

Informaticka vychova 1. roénik | 2. ro¢nik | 3. roénik | 4. ro¢nik | Spolu
Statny vzdelavaci program 0 1 1 1 3
Skolsky vzdelavaci program 0 0 0 0 0
Spolu 0 1 1 1 3

1. Charakteristika u¢ebného predmetu

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

Poslanim vyuéovania informatiky/informatickej vychovy je viest' ziakov k pochopeniu zakladnych
pojmov, postupov a technik pouzivanych pri praci s udajmi a toku informacii v pocitacovych
systémoch. Buduje tak informatickl kultaru, t.j. vychovava k efektivnemu vyuzivaniu prostriedkov
informac¢nej civilizacie s reSpektovanim pravnych a etickych zdsad pouzivania informaénych
technoldgii a produktov. Toto poslanie je potrebné dosiahnut spoloénym pdsobenim predmetu
informatika/informatickd vychova a aplikovanim informaénych technologii vo vyu€ovani inych
predmetov, medzipredmetovych projektov, celoskolskych programov a pri riadeni Skoly.

Systematické zdkladné vzdelanie v oblasti informatiky a vyuzitia jej nastrojov zabezpeci rovnaku
prilezitost pre produktivny a plnohodnotny zivot obyvatelov SR v informa¢nej a znalostnej
spolo¢nosti, ktora budujeme.

Oblast’ informatiky zaznamenidva mimoriadny rozvoj, preto v predmete informatika/informaticka
vychova je potrebné dokladnejSie sa zamerat’ na Stidium zikladnych univerzalnych pojmov, ktoré
prekracuji  sucasné¢ technoldgie. Dostupné technologie maji  poskytnut  vyucovaniu
informatiky/informatickej vychovy $iroky priestor na motivaciu a praktické projekty.

2. Ciele u¢ebného predmetu

Ciel'om informatickej vychovy na 1. stupni ZS je zoznamenie sa s pocitatom a moznostami jeho
vyuzitia v kazdodennom Zivote.

Prostrednictvom aplikacii obsahom aj ovladanim primeranych veku Ziakov ziskat’ zakladné zru¢nosti v
pouzivani pocitaca. V ramci medzipredmetovych vztahov si Ziaci pomocou rdéznych aplikacii
precvicuji zakladné ucivo z matematiky, slovenského a cudzieho jazyka, ziskavaju vedomosti za
podpory edukacnych programov z prirodovedy a vlastivedy a rozvijajii svoju tvorivost’ a estetické
citenia v roznych grafickych editoroch.
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Doraz klast’ pri tom nie na zvladnutie ovladania aplikacie, ale na pochopenie moznosti, ktoré mozeme
vyuzit' pri kazdodennych Cinnostiach. NajvhodnejSie sa javi vyuzitie programov uréenych Specialne
pre ziakov, prostrednictvom ktorych by sa zoznamili s najbeznejSimi ¢innostami vykondvanymi na
pocitaci (aplikacie uréené pre dospelych nie si vhodné kvoli ich priliSnej komplexnosti).

3. Témy a tematické okruhy

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

Informacie okolo nas

Komunikacia prostrednictvom IKT

Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie
Principy fungovania IKT

Informacna spolo¢nost’

YVVYYYV

U¢ivo v tematickom okruhu Informacie okolo nas je kI'icové uz aj pre niZsie stupne
vzdelavania. Pojem informécia, typy informacii (textova, multimedidlna, atd’.), aplikacie na
spracovavanie Specifickych informacii su vel'mi délezité pre pochopenie mechanizmov pri
rieSeni najroznejsich problémov pomocou, resp. prostrednictvom IKT. Ziaci by sa uz od prvej
triedy mali ucit’ pracovat’ so zdkladnymi pocitatovymi aplikaciami, aby

1. vedeli zakladné postupy pri praci s textom a jednoduchou prezentéciou,

2. ziskali prvé zru€nosti pri kresleni v grafickom prostredi a spracovavani grafickych

informacii,

3. porozumeli nahravaniu a prehravaniu zvukov a videi,

4. pochopili spésoby reprezentacie zakladnych typov informacii (reprezentovanie

farieb a obrazkov),

5. pomocou IKT dokazali realizovat Ciastkové ulohy a vystupy z projektového

vyucovania.

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

1. by sa mali naucit’ pracovat’ s elektronickou postou,

2. by mali pochopit’ spdsob a mechanizmy vyhladavania informacii na internete,

3. by si mali uvedomovat’ bezpecnostné rizika pri praci s internetom.

4. by mali pochopit’ spdsob definovania klI'i¢ového slova, vyhl'adavanie podla

kI'a¢ového slova

5. by mali zvladnut’ vyber potrebnych informacii

V tematickom okruhu Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie sa Ziaci
zoznamia so Specifickymi postupmi rieSenia problémov prostrednictvom IKT. Zozndmia sa s
pojmami ako algoritmus, program, programovanie. Najvac¢§im prinosom tohto okruhu bude
to, ze ziaci ziskaju zaklady algoritmického myslenia a schopnost’ uvazovat’ nad rieSenim

Projekt E-learning — skola buducnosti ITMS kod Projektu: 26110130233



A
¢ X

o '
\ \
A
& ——— o
7= Operatny program 3 AgentL'Jra
;’LVZDELAVAME ‘/i Ministerstva Skolstva, vedy, vyskumu a Sportu SR E = k RS
< N g 4 i Uropska unia
¢ YR\ ———N pre strukturalne fondy EU Empeysmny i
Zakladna skola, Sidlisko II 1336, 093 01 Vranov nad Topl'ou Skolsky vzdelavaci program

problémov pomocou IKT. Naucia sa uvazovat nad rdznymi parametrami efektivnosti roznych
rieSeni problémov, naucia sa rozne postupy a mechanizmy pri rieSeni tloh z r6znych oblasti.

Tematicky okruh Principy fungovania IKT sa venuje popisu a pochopeniu mechanizmov
informaénych a komunikaénych technolégii. Ziaci by sa mali zoznamit

1. s moznost’ami vstupnych a vystupnych zariadenti,

2. roznych oblasti urcenia softvéru,

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

4. s elementarnymi funkciami lokélnej siete a internetu.

Tematicky okruh Informaéna spolo¢nost’ sa zaoberd sa etickymi, moralnymi a
spolo¢enskymi aspektmi informatiky. Oboznamuje s moznymi rizikami a metddami na
rieSenie tychto rizik. Ziaci by mali
1. sa obozndmit’ s ukdzkami vyuzitia IKT v beZnom Zivote,
2. pochopit’, ze pouzivanie IKT si vyzaduje kriticky a zvazujaci postoj k dostupnym
informaciam,
3. viest’ k zodpovednému pouzivaniu interaktivnych médii — rozumiet’ rizikdm, ktoré
sa tu nachadzaju.

4. Poziadavky na vystup

Informacie okolo nas
Pojmy:
* textovy dokument, ¢isla a znaky, slova, vety, jednoduché formatovanie, textoveé
efekty
* obrazok, nastroje pero, Ciara, Stetec, Vypiﬁanie farbou, paleta
* zvuk, zvukovy subor, prehravac, nahravanie, efekty
* animacia

Vlastnosti a vztahy, postupy a metddy:
» ukladanie r6znych informéacii do suborov (text, obrazok, zvuk),
* jednoduché nastroje na upravu textovych dokumentov (zmena vel'kosti pisma,
hrabka a kurziva),
* dodrziavanie zédkladnych zasad pisania textu,
» kombinacia textu a obrazka,
» zéklady kreslenia v grafickom prostredi (farby a hrubky ¢iar, jednoduché nastroje),
uprava obrazkov (kopirovanie, otacanie),
* tvorba jednoduchych animacii,
* pocitacové didaktické hry, ktoré obsahuji rozne typy informacii (matematické
hlavolamy s ¢islami, hadanie slov, dopiiianie pismen, dokresl'ovanie do obrazkov
do mapy),
* prezentovanie vysledkov vlastnej prace.

Komunikacia prostrednictvom IKT
Pojmy:

Projekt E-learning — skola buducnosti ITMS kod Projektu: 26110130233



A
¢ X

o '
\ \
A
& ——
7= Operatny program 3 AgentL'Jra
;’LVZDELAVAME ‘/i Ministerstva Skolstva, vedy, vyskumu a Sportu SR E = k RS
< N g 4 i Uropska unia
¢ YR\ ———N pre strukturalne fondy EU Empgymmy i
Zakladna skola, Sidlisko II 1336, 093 01 Vranov nad Topl'ou Skolsky vzdelavaci program

* e-mail, postovy program, e-mailova adresa, adresar,
* www, webovy prehliada¢, webova stranka, odkaz, vyhl'adavanie na webe,
* bezpec¢nost, zasady spravania sa v prostredi internetu.

Vlastnosti a vzt'ahy, postupy a metddy:
* spravne posielanie a prijimanie jednoduchych listov (rodi¢om, ucitel’ke,
spoluziakom... ),
* bezpecné a etické spravanie v e-mailovej komunikécii (ochrana osobnych
udajov),
* 7Ziaci zistia e-mailové adresy rodiCov a kamaratov (vyuzitie adresara),
* detské webové stranky (rozpravky, obrazky), on-line hry, zadsady spravania sa na
portaloch,
* vyhl'adavanie informacii a obrazkov na internete a ich spravne pouzitie,
* praca s klI'aCovym slovom,
* vyber vhodnej informadcie.
Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie
Pojmy:
* postup, navod, recept,
* riadenie robota, obrazkova stavebnica, postupnost’ krokov,
* detsky programovaci jazyk, elementarne prikazy, program,
* robotickd stavebnica

Vlastnosti a vztahy, postupy a metddy:
* skladanie podl'a ndvodov (stavebnice, hlavolamy, origami),
* zapis/vytvorenie postupu, receptu, ndvodu a praca podl'a ndvodu,
* v poc¢itaCovom prostredi rieSenie uloh pomocou robota, skladanie obrazkov z
mensSich obrazcov, okamzité vykondvanie prikazov, vykonanie pripravenej
postupnosti prikazov,
* rieSenie jednoduchych algoritmov v detskom programovacom prostredi (kreslenie
obrazkov, pohyb animovanych obrazkov).

Principy fungovania IKT
Pojmy:
« zékladné periférie na ovladanie pocitaca, mys, klavesnica,
» tlaCiaren, skener,
* CD, USB — pamédtovy kl'u¢, CD mechanika,
» ukladanie informacii, sibor, meno stboru,
* vytvaranie priecinkov, ukladanie do priecinkov,
» digitalny fotoaparat, mikrofon, sluchadla.

Vlastnosti a vzt'ahy, postupy a metddy:
» funkcie vybranych klavesov,
* praca s tlaciarfiou, skenerom,
* praca s roznymi médiami — ¢itanie CD, Citanie a zapisovanie na USB kI'u¢,
* uloZenie informacii do stiboru, otvorenie, premenovanie, zrusenie,
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* vytvaranie a pomenovanie prie¢inkov, ukladanie do prie¢inkov,
» zéklady ovladania digitalneho fotoaparatu, presun fotografie z fotoaparatu do
pocitaca.

Informacna spolo¢nost’

Pojmy:
* informac¢né technologie v Skole (edukacné programy, komunikacia)
* vol'ny ¢as a IKT (pocitacové hry, hudba, filmy),
* bezpecnost’ pocitaca, spravne pouZzivanie hesiel

Vlastnosti a vztahy, postupy a metddy:
* objavovanie a vyuzivanie roznych typov eduka¢nych programov pre rozne
predmety
* vyuZzitie komunikaénych mozZnosti IKT v skole
* aké rozne profesie su pri tvorbe edukacnych programov a pocitacovych hier
(vytvarnik, skladatel’, animator, scenarista, rozpravac, ...)
* preco a pred kym treba chranit’ pocitac

Vzdelavaci Standard —vystup za cely stupen

Obsahovyv Standard

Oboznamenie sa s poc¢itacom, ovladanie klavesnice, mysi, tlaciarne, skenera. Oboznamenie
s prostredim jednoduchého grafického editora — kreslenie obrazka vol'nou rukou, s pouzitim
nastrojov, efektivne vyuzivanie nastrojov grafického editora pri kresleni obrazkov (kreslenie
pomocou geometrickych tvarov, priamok, vyberu, kopirovania, presivania...). Vytvaranie
jednoduchych animacii. Praca s textovym editorom, jednoduché formatovanie textu,
vkladanie obrazkov do textu, kopirovanie, mazanie, presuvanie. Vytvaranie, ukladanie,
mazanie dokumentu, vytvaranie prieCinkov. Oboznamenie sa s nastrojmi a prezeranie a
vyhl'adavanie, vyuZivanie internetu ako zdroj zabavy, ale aj informacii v textovej i obrazovej
podobe, vyuzivanie e-mailovej posty, bezpecné spravanie na internete, zaklady slusného
spravania na internete. Spustanie hry a hudby z CD a internetu, ovladanie jednoduchych
hier. Praca s multimédiami, nahravanie zvukov. Ziskanie zakladov algoritmického myslenia.
Vyuzivanie moZznosti IKT pri rieSeni tlloh v rdmci projektového vyu€ovania, prezentovani
projektov.

Vvkonovy Standard

Ziak je schopny:

vymenovat’ z akych zakladnych Casti sa sklada pocitac,
samostatne zapnut’ a vypnut’ pocitac,

pracovat’ s mySou, klavesnicou,

za pomoci ucitel’a skenovat’,

YV VY
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spravnym spdsobom uchopit’ a spustit’ CD, DVD,

minimalizovat’ a maximalizovat’ pracovné okno, zatvorit’ ho,

pracovat’ s jednoduchymi hrami ovladdatelnymi mySou a klavesnicou,

chapat’ rozdiel medzi tahanim a klikanim mySou, rozdiel medzi dvojklikom a jednym
kliknutim, stla¢anim pravého a l'avého tlacidla,

digitalnym fotoaparatom odfotit’ spoluziaka a fotku ulozit’ za pomoci ucitel'a do
priecinku,

dokument (fotografiu, obrazok) vytlacit’ na tlaciarni,

ovladat’ samostatne vyucbovy SW,

spustit’ CD, DVD cez tento pocitac,

pracovat’ s USB kl'i¢om (vytvorit’ prieinok, kopirovat’ dokumenty, obrazky),

sa orientovat’ v prostredi jednoduchého grafického editora,

samostatne pracovat’ s jednotlivymi nastrojmi v gratickom editore,

samostatne, ale 1 podl'a navodu, nakreslit’ obrazok, vytvorit’ navod a vyuzit’ jednotlivé
nastroje,

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

nakreslit’ efektivne obrazok pomocou geometrickych tvarov,

obrazok ulozit’ a otvorit,

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

vytvorit’ jednoducht animaciu v grafickom editore,

sa orientovat’ v jednoduchych hrach a hypertextoch na internete,

si samostatne najst’ a precitat’ informdciu na internete,

s pomocou ucitel’a si zalozit’ vlastn e-mailovl schranku,

e-maily posielat’ a prijat’,

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

rozpoznat’ vhodné detské webové stranky — vzdeldvacie, zabavné, nducné. Je
oboznameny s neblahym vplyvom stranok, propagujucich nésilie a s erotickym
zameranim,

napisat’ v spravnom tvare internetovl adresu webovej stranky,

si samostatne spustit’ hru z internetu,

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

pochopit’ zékladné autorské prava pri kopirovani textu, obrazkov, hier, CD...,

ziskat’ zéklady algoritmického myslenia — prikazy v priamom rezime,

rieSit’ jednoduché algoritmy v detskom programovacom prostredi,

vytvorit’ jednoduchy multimedidlny projekt,

pracovat’ v prostredi jednoduchého textového editora,

samostatne napisat’, prepisat’ jednoduchy text,

samostatne text ulozit’ a otvorit,

upravovat’ text — kopirovanie, mazanie, presiivanie,

vysvetlit’ zasady spravneho pisania kldvesnicou — medzera za slovami, vel'ké pismena,
malé pismena, dizne, mikéene,
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» upravit’ velkost’ pisma, typ pisma, farbu pisma, farba, efekty,
» pouzivat nastroje na upravu textov,
» vkladat’ obrazky do textu cez schranku,
» vytvorit’ pozvanku, oznam, plagat, pribeh, reklamu,
» pracovat’ s dvoma oknami — kopirovanie z jedného do druhého,
» narabat’ s multimedialnou informaciou — prehrat’ video, zvuk, spustit’, zastavit’,
» zvuk nahrat’ prostrednictvom mikrofonu, ktory vie zapojit’,
» pracovat’ so slichadlami — zapojenie, hlasitost,
» zvukovy zaznam prehrat’, ulozit’ a vyuzit’ efekty,
» ovladat zasady spravneho sedenia pri pocitaci, psychohygienu,
» samostatne o svojom konani a spravani sa rozpravat’ a odpovedat’ na kladené otazky,
» pracovat’ samostatne a v skupine na projekte,
» samostatne prezentovat’ pred spoluziakmi svoju pracu — projekt,
» dokoncit’ zacatu pracu
2 o T
Tematicky celok Obsahovy Standard Vykonovy Standard
Principy fungovania | Oboznamenie sa s pocitacom. e Ovladat’ zasady spravneho
IKT Pomenovanie Casti pocitaca. sedenia pri pocitaci.
Ovladanie klavesnice, mysi. e Vymenovat z akych
zakladnych Casti sa sklada
pocitac.
e Samostatne zapnit’
a vypnut pocitac.

e Pracovat’ s mySou
a klavesnicou.

e Pracovat’ s jednoduchymi
hrami ovladateI'nymi
mysou.

e Chapat rozdiel medzi
dvojklikom a jednym
kliknutim.

e Samostatne 0 svojom
konani a spravani sa
rozpréavat’ a odpovedat’ na
kladené otazky.

Komunikacia Vyuzivanie internetu ako e Napisat’ v sprdvnom tvare

prostrednictvom zdroj zabavy, ale i informacii internetovl adresu

IKT v textovej i obrazovej podobe. webovej stranky.
Bezpecné spravanie na e Samostatne spustit’ hru
internete. z internetu.
Zaklady slu§ného spravania
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na internete.

Vyhl'adavat’ obrazky na
internete a upravovat’ ich
vo vhodnom prostredi.

Postupy riesenia

Ziskanie zakladov

Riesit’ jednoduché

problémov, algoritmického myslenia. algoritmy v detskom
algoritmické programovacom prostredi.
myslenie

Informac¢na Spustanie hry a hudby z CD. Spravnym sposobom
spolo¢nost’ Ovladanie jednoduchych hier. uchopit’ a spustit’ CD.

Ovladat’ samostatne
vyucbovy SW.

Informacie okolo
nas

Obozndmenie sa s prostredim
jednoduchého grafického
editora, kreslenie obrazka
vol'nou rukou, s pouzitim
nastrojov.

Efektivne vyuzivanie
nastrojov grafického editora
pre kreslenie obrazkov.
Vkladanie pismen

a jednoduchych slov

v grafickom editore.

Préca s textovym editorom.
Vkladanie obrazkov.
Vyuzivanie moznosti IKT pri
rieSeni uloh v rdmci
projektového vyucovania,
prezentovanie projektov.

Sa orientovat’ v prostredi
jednoduchého grafického
editora.

Samostatne pracovat’

S jednotlivymi nastrojmi
v grafickom editore.
Samostatne s jednotlivymi
nastrojmi v grafickom
editore.

Samostatne, ale i podla
navodu nakreslit’ obrazok.
Samostatne s obrazkom
pracovat’ a pouzivat’
operacie (kopirovanie,
prilepenie, otaCanie,
prevratenie),.

Nakreslit’ efektivne
obrazok pomocou
geometrickych tvarov.
Obrazok ulozit’ a otvorit’.
Pracovat’ v prostredi
jednoduchého grafického
editora.

Samostatne napisat,
prepisat’ jednoduchy text.
Vysvetlit’ zdsady
spravneho pisania
klavesnicou — medzera za
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slovami, vel'ké pismena,
malé pismena, dizne
mékcene.

Vytvorit’ pozvanku,
oznam.

Pracovat’ samostatne
prezentovat pred
spoluziakmi svoju pracu —
projekt.

Dokoncit’ zacatl pracu.

Tematicky celok

Obsahovy Standard

Vykonovy Standard

Principy fungovania IKT

Zakladné zrucnosti prace
S pocitaCom

Ukladanie dokumentov,
prvé skusenosti so
subormi, programami

a prie¢inkami

Pridavné zariadenia a ich
vyuzitie

Starostlivost’ o pocitac¢

e Dodrziavat zasady

spravneho sedenia pri
pocitaci.

e Vymenovat’ zdkladné

Casti. pocitaca, poznat’
niektoré pridavné
zariadenia a ich vyuzitie.

e Dokumenty uloZit,

vyhladat’ a otvorit.

e Minimalizovat’

a maximalizovat’
pracovné okno.

e Dokument vytlacit’.
e Spustit CD a DVD.
e Dodrziavat’ hygienické

zasady.

Komunikacia
prostrednictvom IKT

Zozndmenie sa s webovou
strankou,

webom skoly, detskymi
webovymi strankami

Vyuzivanie internetu ako
zdroja zabavy
a vzdelavania

e Vediet' sa pohybovat’ po

www strankach.

e Vyhl'adavat na internete

obrazky a upravovat’ ich
vo vhodnom prostredi.

e Samostatne najst’

a precitat’ informaciu na
internete.

e Samostatne spustit’ hru

Z internetu.
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Postupy, rieSenia
problémov, algoritmické
myslenie

Pravidla a obmedzenia,
hl'adanie rie$eni

Specifické postupy riesenia
problémov

Zostavovanie zZivych
obrazkov

Riesit’ algoritmy

v detskom
programovacom
prostredi.

Pracovat’ s navodmi.
Pracovat, vyjadrovat’ sa,
popisovat’ navod.
Zostavovat pravidla
spravania sa objektov.

Informacna spolo¢nost’

Bezpecné spravanie sa na
internete

Oboznamenie sa s rizikami
prace s internetom

Autorské prava,
porusovanie prav, zdroje

Uloha a vyznam poéitaca
Vv zivote I'udi a spolo¢nosti
— hudba, zabava, umenie,
film

Poznat’ zdkladné pravidla
prace s internetom.
Pochopit’ zakladné
autorské prava pri
kopirovani

Informacie okolo nas

Zakladné zrucnosti pri
praci s grafickou
informaciou — obrazkom

Vyuzivanie nastrojov
grafického editora

Oboznamenie sa s
digitdlnou fotografiou ako
grafickou informéciou

Ziskavanie zru¢nosti pri
praci s textovym editorom,
vkladanie obrazkov do
textu, kopirovanie,
mazanie

Oboznamenie sa

Samostatne pracovat’

S nastrojmi grafického
editora.

Samostatne i podl'a
navodu nakreslit’
obrazok.

Obrazok ulozit’ a otvorit’.
Upravit’ alebo dotvorit’
fotografiu v grafickom
editore.

Napisat’, prepisat’, ulozit’
a otvorit’ jednoduchy text.
Vytvorit’ pozvanku,
oznam, plagat.

Pracovat’ s multimédiami,
prehrat’ zvuk, zastavit'.
Pracovat’ s detskym
multimedidlnym
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S prehravanim zvukov,
spustenie zvukov

Komponovanie na trovni
hrania sa s notami
a rytmom

softvérom.

- dorotmik

Tematicky celok Obsahovy standard Vykonovy Standard
Principy fungovania IKT | MoZnosti vstupnych Pracovat

a vystupnych zariadeni

Zrucnosti pri praci
s pridavnymi zariadeniami

s fotoaparatom, urobit’
a ulozit’ fotku.
Pouzivat’ skener,
tlaciaren, CD.
Pracovat’ s USB
klIacom.

Komunikacia
prostrednictvom IKT

E-mail, postovy program, e-
mailova adresa, adresar

Webovy prehliadac,
webova stranka, odkaz

Bezpecnost’ na internete

Spravne posielat’

a prijimat’ jednoduché e-
maily.

Poznat’ zasady spravania
a na portaloch.
Vyhladédvat’ informécie
na internete.

Bezpetne a eticky sa
spravat’ v e-mailovej
komunikacii — ochrana
osobnych udajov.

Postupy, rieSenia
problémov, algoritmické
myslenie

Detsky programovaci jazyk

Riesenie jednoduchych
algoritmov v detskom
programovacom prostredi

Ziskat’ zéklady
algoritmického
myslenia.

Riesit’ jednoduché
algoritmy v detskom
programovacom
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prostredi.

Informacna spolo¢nost’ Objavovanie a vyuzivanie o

edukacnych programov pre
rozne predmety

Vyuzivanie komunika¢nych
moznosti IKT v Skole

Spravne pracovat’

s edukacnym
programom.

Vyuzit komunikaéné
moznosti IKT v Skole.

Informacie okolo nas Upeviiovanie zruc¢nosti pri .

praci s grafickym editorom
Uprava s fotografiou

Tvorba jednoduchej
animacie
Upeviiovanie zru¢nosti pri

praci v textovom editore o

Vytvorenie jednoduchej
prezentacie

Praca s multimédiami,
sluchadlami, mikroféonom

Samostatne pracovat’
v grafickom editore.
Pracovat’ s fotografiou,
upravit, dotvorit’ ju.
Vytvorit’ jednoduchu
animaciu v grafickom
editore.

Samostatne pracovat’
v textovom editore.
Vytvorit’ a spustit’
jednoduchu prezentaciu.
Spustit’, prehrat’ zvuk
alebo video. Nahrat’
zvuk prostrednictvom
mikrofonu, spustit’ ho.
Vyuzit’ efekty.

5. Metody a formy prace — stratégie vyucovania

V modeli vyucby orientovanej na ucebny ciel’, na ucebna ¢innost’ ziakov sa ocakéva, ze
ziaci budu aktivni a vo vysledku ich ¢innosti produktivni. Aby sa Ziaci chceli a mohli aktivne
udit’ na vyudovani, je potrebné vytvorit' uréité pravidla a podmienky. Ziaci sa budil uéit’ na
vyucovacich hodinach, ak na nich mézu:

e byt tvorivi pri uceni

e pytat’ sa, ked’ nieco nevedia bez obavy z ohrozenia

e ak sa im doveruje, ak sa im veri, ze to dokézu

e mat Sancu byt uspeSnymi

e ocakavat’, Ze za pracu budll uznani a oceneni

o mat dostatok Casu na to, aby sa to naucili

e byt hodnoteni vzhl'adom k sebe a nie porovnavanim s inymi

o mat dostatok ucebnych zdrojov a pomdcok pri uceni

e uvedomit’ si, Ze to, o sa u€ia, ma pre nich vyznam, zmysel

o ak sposob ucenia na hodindch je zaujimavy

e ak vedia, Co sa od nich o¢akava
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e vediet ako, ¢o a kedy sa bude hodnotit’

e dozvediet’ sa, ¢o sa naucili

e ak na vyucovani je prijemna socidlna klima

o ak prostredie v triede je estetické, ¢isté, podnetné

V metddach participativne metody (dialdg, diskusia), inscenacné metdédy (metddy hrania
rol), brainstormingové metody (burza dobrych napadov), kognitivne metody, zazitkové
metody, skusenostné metody a pod.

Kym metddy vyucby zachycuju vnutornu stranku vyucby, vonkajsiu stranku tohto
procesu je mozné dosiahnut’ vhodnymi formami vyuéby v stlade s jej principmi.

Na vyuc€ovacich hodindch matematiky vyuzijeme tieto formy vyucby:

a) Metodické formy vyucby - st priamym prejavom danej metddy pri osvojovani
obsahu vyucby. Ide tu o metodické usporiadanie obsahu vyucby do ucelnej formy.
demonstracné formy postupu Cinnosti - ukazky rieSenia uloh,

e zostavenia planu, ukazky predmetov, javov, zobrazeni
o formy samostatnej prace
e experimentalne a teoretické cvicenie, pisomné a grafické prace, rieSenie testu,
pocitacovej prezentacie.
b) Socialne formy vyucby
- pri tychto formach vyucby ide o usporiadanie vyucby vzhl'adom k jej subjektom (ucitelovi a
ziakom):
e frontadlna praca
e individualna praca
e skupinové praca
¢) Organizacné formy vyucby:
e vyucovacia hodina
e zaujmova ¢innost’, kruzok
e sutaz
e domaca praca

6. Ucebné zdroje
Na podporu a aktivaciu vyucovania budeme pouzivat’ tieto uc¢ebné zdroje:
Didakticka technika:
- pocitatova ucebia s pripojenim na internet, tlaiarnou a skenerom, dataprojektorom,
- multimedidlne CD
Materialne vyucbové prostriedky:
- prezentécie,
- vyucbové CD,
- ekukac¢né programy,
- literattra.
Odborna literatura:
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Blaho, A.- Kalas, I.: Tvoriva informatika — 1. zoS$it z programovania, Bratislava: SPN Mladé

leta, 2005

Salanci, L.: Tvoriva informatika — 1. zoSit o obrazkoch, Bratislava: SPN Mladé leta, 2005
Varga, M. - Hrusecka, A.: Tvoriva informatika — 1. zosit s internetom, Bratislava: SPN Mladé

leta, 2006

Meredith, S.: Ako na to - Po¢itac I'ahko a rychlo, Bratislava: Priroda s.r.o0.,2004
Kalbag, A.: Ako na to - Pocitacova grafika a animacia, Bratislava: Priroda s.r.0.,2001
Wallace, M.: Ako na to - Internet 'ahko a rychlo, Bratislava: Priroda s.r.o., 2001

Edukaéné CD:

Internetové zdroje:

Cirkus Sasa Tomasa
Alik — vesela matematika
Revelation Natural Art

www.rexik.zoznam.sk
www.infovekacik.infovek.sk
www.alik.cz

www.ovce.sk
www.bezpecnenainternete.sk
www.bublina.sk
www.zachranari.sk
www.zssidlisko2vt.edu.sk

7. Hodnotenie predmetu

Predmet informaticka vychova sa bude v 2., 3. a 4. ro¢niku hodnotit’ formou slovného

hodnotenia stupnami:

* VeI'mi dobre
* Dobre

* Uspokojivo

* Neuspokojivo
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