Vyucovaci predmet informatika

Charakteristika vyucovacieho predmetu

Informatické vzdeldvanie na zakladnych Skoldach ma vytvérat prileZitosti na osvojenie si
informatického obsahu a kultivovat aj informatické ¢innosti, akymi st napriklad objavovanie
a zovseobecnovanie vztahov, zdkonitosti a postupov, kvantitativne iabstraktné uvaZovanie
a spravna argumentacia. Integracia informatickych ¢innosti do vzdeldvania vedie k rozvoju
dolezitych osobnostnych vlastnosti, akymi st presnost, vytrvalost, tvorivé a kritické myslenie,

ale aj k rozvoju socidlnych kompetencii, akymi su spolupraca a komunikacia.

Cielom informatického vzdelavania je vytvorit veku a schopnostiam primerané podmienky na
dosiahnutie rozvinutej informatickej gramotnosti, ale aj dalSich doménovych a prierezovych
gramotnosti Ziakov. Rozvijanie informatickej gramotnosti znamend osvojenie si
informatického obsahu a informatickych postupov, ktoré umoznuju riesit problémy pomocou
nastrojov informatiky a Ziak ich dokaze primerane pouzit pri rieSeni kazdodennych problémov
a situdcii. Predmet informatika zaroven rozvija schopnost Ziaka porozumiet digitdlnemu svetu,
jeho principom, nastrojom a procesom a vedie ho k pochopeniu, Ze digitalne technoldgie nie
su len prostriedkom na spracovanie informdcii, ale aj nastrojom poznania, tvorby, spoluprace

a inovacii.

Sucastou informatického vzdelavania je aj rozvoj porozumenia najnovsim technoldgiam,
hlavne principom umelej inteligencie (Al) a jej vyuZitiu v kadodennom Zivote. Ziaci sa ucia
chapat, ako systémy na baze umelej inteligencie pracuju s idajmi, ako mozu podporit ucenie,
tvorivost a rieSenie problémov, ale aj aké rizika prinasaju. Ciefom je, aby rozvijali kriticky
a eticky pristup k Al — dokazali ju vyuZivat zodpovedne, reflektovali jej limity a dosledky pre
spoloc¢nost. Zaroven sa rozvija aj téma digitalneho wellbeingu, teda schopnost udrziavat
zdravd rovnovahu medzi vyuZivanim technolégii, osobnymi potrebami a medzifudskymi
vztahmi, arozvijat vedomy, bezpecny a pozitivny vztah k digitdlnemu svetu. Pri budovani
a rozvijani informatickej gramotnosti sa reflektuju principy STEAM vzdeldvania, ktoré prepajaju
informatiku s technologickymi a mechanickymi zakladmi, prirodnymi vedami, umenim

a tvorivostou.
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Predmet zaroven vedie Ziaka kbezpecnému, etickému azodpovednému pouZivaniu
digitdlnych technoldgii, k rozvijaniu medidlnej ainformacnej gramotnosti a k porozumeniu
socidlnym, kultirnym a environmentalnym dosledkom digitalizacie spolo¢nosti. Informatika
spdja poznavanie so skusenostou, experimentom a spolupracou, ¢im prispieva k formovaniu
autondmneho, sebavedomého a hodnotovo orientovaného jednotlivca pripraveného pre Zivot

v digitdlnej dobe.

V obsahovom Standarde sa vyskytuju pojmy zvyraznené tuénym pismom (boldom). Ide o také
pojmy, ktoré si ziak osvojuje tak, aby rozumel ich vyznamu, vedel ich primerane veku
a potencialu vysvetlit a pouZival ich spravne v kontexte uciva. PoZzadovanu Uroven zvladnutia
tychto pojmov Specifikuje vykonovy Standard. Pre pojmy oznacené boldom plati, Ze sa
neocakava vyluéne reprodukcia formalnych definicii, ale ich funkéné porozumenie

a pouzivanie.

Komponenty vyucovacieho predmetu

Obsah predmetu informatika je ¢leneny do troch zakladnych komponentov: Programovanie,
Udaje a Technolégie. Kazdy komponent predstavuje osobitnt oblast pozndvania, zarover viak

vSetky spolu tvoria jeden funkény celok.

Programovanie rozvija schopnost Ziakov analyzovat problém, formulovat algoritmus a vyjadrit
ho prostrednictvom vhodnych nastrojov. Ziaci tvoria a upravuju programy, testuju ich, hladaju
a odstranuju chyby, porovnavaju rozne riesenia a hodnotia ich efektivnost. Ucia sa vyuZivat
programovanie ako prostriedok algoritmického myslenia, modelovania situdcii a tvorivého

rieSenia uloh.

Udaje zahffiaju pracu sinformdaciami, ich vyhladavanie, zhromaidovanie, organizovanie,
analyzovanie a vizualizaciu. Ziaci spoznavaju rézne formy udajov a ich reprezentacie, ucia sa
interpretovat informacie, overovat ich vierohodnost a pracovat s nimi v sulade s etickymi
principmi. Tento komponent podporuje analytické myslenie, schopnost Citat a interpretovat

Udaje a vyuzivat ich pri rozhodovani.

Technolégie predstavuju prakticku zlozku informatického vzdeldvania. Ziaci ziskavaju poznatky
o fungovani hardvéru, softvéru a pocitacovych sieti, ucia sa efektivne pouZivat digitalne

zariadenia a sluzby, komunikovat a spolupracovat online, tvorit digitalny obsah a chranit svoje
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(osobné) udaje. Su vedeni k uvedomelej praci s technolégiami, vratane Al, ku kritickému

vhimaniu ich vplyvu a k aktivnemu, zodpovednému digitdlnemu obc¢ianstvu.

Tieto tri komponenty sa vzajomne prelinaji a dopifiaju, pricom spolo¢ne umoziiujd rozvoj Al

a digitalnej gramotnosti ako schopnosti Ziaka porozumiet, tvorit a reflektovat digitalny svet.

Predmet
informatika

Programovanie

Charakteristika podla cyklov

V 1. cykle sa informatické vzdeldvanie zameriava na intuitivne a hravé zoznamovanie sa
s digitdlnymi zariadeniami a prostrediami. U Ziakov sa prostrednictvom jednoduchych uloh
rozvija ich zmysel pre informatické myslenie, logiku a sledovanie postupnosti krokov. U¢ia sa
zakladné operacie s pocitatom, tabletom a dalSimi zariadeniami, pozndvaju ich vyznam
a funkcie. Ziskavaju zaklady bezpecného spravania sa vdigitdlnom prostredi, ucia sa
reSpektovat pravidla a pracovat zodpovedne s technoldgiami, ziskavaju zdkladné povedomie

o principoch Al, ucia sa rozpoznavat vystupy Al a buduju si zakladné postoje voci Al.

V 2. cykle sa informatické poznatky a zruénosti systematicky rozvijaju. Ziaci vedome pouzivaju
technoldgie na vyhladavanie, tvorbu a spracovanie informacii, uéia sa pracovat s udajmi
a zacCinaju programovat v primeranom prostredi. Rozvijaju schopnost formulovat algoritmické
postupy, analyzovat jednoduché problémy a prezentovat vlastné rieSenia. U¢ia sa rozpoznavat
rizika digitalneho prostredia, reSpektovat autorské prava a zasady digitalnej etiky. Informatika
vtomto cykle posiliiuje tiez schopnost spolupracovat, komunikovat a zdielat poznatky
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prostrednictvom digitdlnych néastrojov. Ziak si prehlbuje poznatky o Al a prostrednictvom

ucitela pouziva Al na vysvetlovanie, overovanie ¢i rozliSovanie informdcii.

V 3. cykle sa Ziaci stavaju samostatnejSimi pouzivatelmi digitalnych technolégii s dérazom na
kritické myslenie. Ucia sa prepdjat vedomosti z réznych komponentov predmetu — vyuZivaju
algoritmy pri spracovani udajov, kombinuju programovanie s tvorbou digitalnych produktov
a reflektuju spolocensky vyznam technoldgii. Dokazu planovat a realizovat multimedidlne
projekty, prezentovat vysledky, spolupracovat v skupine a kriticky hodnotit vlastné aj cudzie
rieSenia. Zaroven sa ucia posudzovat vplyv digitdlnych technolégii na cloveka, spoloénost
a Zivotné prostredie, formuju si zdravé principy a postoje k vyuzivaniu digitalnych technoldgii,
¢im sa pripravuju na zodpovedné pdsobenie v digitalnej spoloénosti. Vedia analyzovat
a hodnotit informacie a formulovat vlastné postoje bezpeénym a zodpovednym spdsobom,
s moznostou vyuZitia Al ako podporného nastroja, ktory aktivne vyuZzivaju rovnako bezpec¢nym

a zodpovednym sposobom.

Ciele vyucovacieho predmetu
1. Rozvijat informatické, algoritmické a kritické myslenie pri rieSeni problémov.
2. Rozumiet zakladnym principom fungovania digitalnych technoldgii.

3. Rozvijat schopnost pracovat s Udajmi — zbierat, organizovat, analyzovat

a interpretovat ich.
4. Pouzivat technoldgie ako nastroj ucenia, tvorby a spoluprace.
5. Konat bezpecne, eticky a zodpovedne v digitdlnom prostredi.
6. Prepajat informatické poznatky s inymi vzdelavacimi oblastami a s redlnym Zivotom.
7. Rozvijat tvorivost, vytrvalost a schopnost adaptacie na technologické zmeny.

8. Bezpecne a zodpovedne vyuzivat Al k vlastnému GZitku.
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Vzdelavacie standardy vyucovacieho predmetu informatika

pre 1. cyklus

Ciele vzdelavania pre 1. cyklus

1.

2.

Ziskat zakladné zruénosti v praci s pocitatom a jednoduchymi aplikaciami.

Riesit jednoduché problémy aplikovanim elementarnej logiky a programovanim

postupnosti prikazov.

Orientovat sa v spésobe ziskavania a spracovania informacii.

Vnimat vplyv a rizikd digitalnych technoldgii, osobitne Al.

RozliSovat zakladné vlastnosti a schopnosti réznych aplikacii vratane Al.

Poznat zakladné pravidld bezpecnej interakcie s digitdlnymi technolégiami a Al.

Programovanie

Vykonové standardy

Ziak vie/dokaze:

Rozhodnut sa o pravdivosti/nepravdivosti jednoduchého tvrdenia.

Na intuitivnej drovni skimat a hodnotit riesenie.

Riesit problém priamym riadenim vykonavatela.

Vytvorit program skladanim prikazov do postupnosti.

Interpretovat program.

Opravit chybu v programe.

Obsahové Standardy

Analyza problému

pravda/nepravda, plati/neplati, a/alebo/nie - neformalne, elementarna logika;
idea sekvencie prikazov;

navrhovanie riesSenia, vyjadrenie planu rieSenia ako postupnosti krokov;
rieSenie problémov, v ktorych sa treba rozhodnut o pravdivosti/nepravdivosti

jednoduchého tvrdenia;
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— rieSenie problémov, v ktorych treba vybrat prvky/moznosti podla pravdivosti tvrdenia;
— rozhovor o pldnovanom rieseni.
Konstrukcie jazyka
— prikaz, postupnost prikazov;
— sUvis medzi prikazom/poradim prikazov a vysledkom;
— riadenie vykondvatela v priamom rezime;

— pouzivanie jazyka vykonavatela;

zostavenie a upravenie prikazu/prikazov.

Interpretdcia zdpisu rieSenia, hladanie, opravovanie chyb

spustenie programu;

simulovanie ¢innosti vykonavatela;
— krokovanie rieSenia s postupnostou prikazov;
— chyba ako nesprdvny vysledok, chyba v postupnosti prikazov, rozpoznanie chyby;
— vyhladanie a oprava chyby v zapise rieSenia;
— diskusia o vlastnych rieSeniach.

Udaje

Vykonové standardy

Ziak vie/dokaze:
Pouzit konkrétne nastroje editora na tvorbu a Upravu obrazkov a textov.
Ziskat informacie z linearnej a tabulkovej struktury podla zadanych kritérii.
Organizovat podla zadania informacie do Struktur.

Vysvetlit na jednoduchom priklade, Ze Al sa uci rozpoznavat vzory v Gdajoch roznych

typov.

Obsahové standardy

Prdca s udajmi réznych typov

znak, slovo, pismo - typ, velkost, farba;

zdkladna praca so znakom, slovom a textom, kreslenie v rastrovej grafike;

nastavenie zakladnych grafickych parametrov ttvaru/obrazka

zdkladné typy udajov (text, obrazok, zvuk).
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Udajové struktury
— postupnost, tabulka, riadok, stipec, udaj, data;
— pozicia v postupnosti a v tabulke;
— usporiadanie udajov do jednoduchych Struktur podla zadania,
— vyhladavanie a interpretovanie informdcie z jednoduchej Struktury podla zadanych
kritérii;

— manipulacia so Strukturami udajov podla konkrétnych jednoduchych pravidiel.
Technoldgie

Vykonové standardy
Ziak vie/dokaze:
Pracovat so zakladnym softvérom a hardvérom na pouzivatelskej rovni.
Ziskat informacie z webovych stranok.
Posudit Uspesnost vyhladavania.
Uviest priklady vyuZitia digitalnych technoldgii a nastrojov vratane Al v réznych
situaciach.
Uviest vplyv digitdlnych technoldgii na vlastny Zivot, rozlisit jednoduché rizika a hrozby
v digitdlnom prostredi.
Uvedomit si Specifické rizika a hrozby, ktoré prinasa do Zivota Al.
Formulovat jednoduché zadanie — prompt pre Al chatbot pod dohladom ucitela.
Opisat vystup Al.
Obsahové standardy

Hardvér a softvér

aplikacia, ikona, okno, pracovna plocha;

— ikona ako reprezentéacia programu alebo dokumentu;

— spustenie aplikacie na pracovnej ploche, ukoncenie beziacej aplikacie;

— rOzne spdsoby prihlasovania do programu/aplikacie;

— ovladanie programov pohybom, klikanim, tahanim mysou a dotykovymi gestami;

— praca s kldvesnicou, zaddvanie jednoduchych textov;
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Pocitacové siete
— internet, webova stranka, prehliadac;
— adresa stranky a jej suvis s obsahom;
— odkazy ako prepojenia na webové stranky;
— vyhladavanie textov a obrazkov na zadanych strankach;
— rozhovor o vysledkoch vyhladavania;
— bezpecné spravania sa na internete — riziko prezerania neznamych webovych stranok,
otvarania odkazov a inStalovania neznamych aplikacii;
— vyznam prihlasovania sa, prihlasovacieho mena a hesla,

— bezpecné pouZivanie Al.

Digitdlna spolocnost
— robot, umela inteligencia (Al), senzor;
— digitalne technoldgie a Al okolo nas, doma a v skole;
— primerané a zdravé pouzivanie digitalnych ndstrojov na komunikaciu, vlastné ucenie
sa, zabavu a spoznavanie;
— prinosy a rizika digitdlnych technolégii a digitalnej komunikacie vratane Al;
— formulacia jednoduchého slovného zadania pre Al v spolupraci s ucitelom;

— senzor ako zdroj vstupu informdcie.

Vzdelavacie standardy vyucovacieho predmetu informatika

pre 2. cyklus

Ciele vzdelavania pre 2. cyklus

1. Riesit jednoduché problémy programovanim opakovanych postupnosti prikazov

a uplatiiovanim pravidiel elementarnej logiky.

2. Pracovat so zakladnymi nastrojmi aplikacii na tvorbu a Gpravu digitalnych produktov

rézneho typu.
3. Pracovat s linearnymi a nelinedarnymi struktirami udajov.

4. Vyuzivat zakladné zruénosti prace v operanom systéme a s réznymi digitalnymi

zariadeniami.
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5. Vyhladat, posudit a pouZit jednoduché informacie ziskané na internete.
6. Rozumiet prinosom a rizikdm vyuZivania digitalnych technoldgii.

7. Vyuiivat generativnu Al pod vedenim ucitela.
Programovanie

Vykonové standardy
Ziak vie/dokaze:
Uplatriovat pravidla elementarnej logiky v zloZitejsich tvrdeniach.
Identifikovat opakujuce sa vzory.
Vytvorit program, ktory vyZzaduje znamy pocet opakovani.
Krokovat program s cyklami.
Modifikovat rozpracovany zlozZitejsi program.
Interpretovat zloZitejsi program.
Opravit rozpoznanu chybu v nespravne pracujicom programe.
Navrhnut vylepsené riesenia.
Opisat rozdiel medzi programom, ktory vykonava vopred zapisanu postupnost prikazov
a nastrojom Al zaloZzenym na rozpoznavani vzorov v udajoch.
Obsahové standardy

Analyza problému

rozhodovanie o pravdivosti/nepravdivosti zlozZitejSieho tvrdenia/vyroku, ked niec¢o

plati/ neplati aj so spojkami a/alebo/nie — neformalne;

— vyberanie prvkov alebo moznosti podla pravdivosti tvrdeni, ktoré musia platit sucasne
alebo asponi jedno z nich;

— identifikovanie vzorov, ktoré sa daju realizovat pomocou konstrukcie opakovania;

— krokovanie sekvencie a opakovania;

— rozdiel medzi programom ako vopred zapisanou postupnostou prikazov a nastrojom
Al;

— kritické uvaZovanie a diskusia o buducich rieSeniach.
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Konstrukcie jazyka
— program, parameter prikazu, cyklus, telo cyklu;
— zapis postupnosti prikazov a cyklu v jazyku ako ndvod pre vykonavatela;
— zostavovanie a Uprava programu v jazyku vykonavatela;
— nastavovanie parametrov prikazu;
— vytvdranie programu, ktory vyZzaduje znamy pocet opakovani;
— debata o tom, ako suvisi pocet opakovani a telo cyklu s vysledkom programu;
— modifikovanie programu v jazyku vykondvatela.
Interpretdcia zdpisu rieSenia, hladanie, opravovanie chyb
— chyba ako nesprdvny zapis programu;
— chyba ako nespravny vysledok;
— debata o procesoch v pocitaéi v pripade chyby v programe;
— hladanie chyby prostrednictvom krokovania s postupnostou prikazov a s cyklami;
— opravovanie najdenej chyby vo vlastnom aj cudzom programe;

— debata o chybach a navrh vylepsenia.

Udaje

Vykonové standardy

Ziak vie/dokaze:
PouZit konkrétne nastroje aplikacie na tvorbu a Upravu obsahu.
Opravit identifikované chyby pri Gprave obsahu.
Skumat nové nastroje v konkrétnom editore.
Ziskat informacie zo Struktury.
Sifrovat informdciu podla jednoduchych pravidiel.
Organizovat informacie do Struktur.
Interpretovat Udaje zo Struktdr.

Hodnotit spravnost riesenia.
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Obsahové standardy
Prdca s udajmi réznych typov
— schranka, oblast, odsek, animacia, pozadie, snimka, prezentacia, odrazky,
cislovanie;
— zakladné formatovanie textu;
— pouzivanie nastrojov na vyhladanie a nahradenie textu;
— obrazok v rastri a jeho vlastnosti;
— pouzivanie oblasti schranky na kopirovanie a vkladanie obsahu;
— animacia ako postupnost obrazkov;
— poradie snimok v animacii, pribehu a prezentacii;

— praca so zvukom a videom;

volba vhodného ndstroja na pracu s textom, animdciou a prezentaciou.
Informdcie
— rozliSenie jednotlivych typov informdcii podla obsahu: grafika, text, ¢isla, zvuk, video;
— ziskavanie informacii r6znych typov: grafika, text, zvuk, video, ¢isla pomocou
konkrétnych nastrojov;
— vyber vhodnych nastrojov na spracovanie informacii;
— zaSifrovanie a rozSifrovanie textu podla jednoduchych pravidiel;
— zaSifrovanie a rozsifrovanie obrazka podla jednoduchych pravidiel.
Udajové struktury
— frekvenéna tabulka, kédovacia tabulka, slovnik, mriezka, strojové ucenie;
— prdca s grafovymi a stromovymi Struktdrami;
— organizovanie informacii do Struktur, ako su postupnosti, frekven¢na tabulka,
kddovacia tabulka, slovnik, mriezka, strom, graf - rodostrom a jednoduché mapy;
— vytvaranie a manipuldcia so Strukturami, ktoré obsahuju Udaje a jednoduché vztahy;
— vyhladavanie a ziskavanie informacii zo Struktury podla zadanych kritérii;
— vyvodenie existujucich vztahov zo zadanych Gdajov v Strukture;
— prerozpravanie informacie uloZenej v strukture vlastnymi slovami;
— princip uenia Al zo vzorov v Udajoch;
— kvalita, mnoZstvo a rozmanitost Udajov ako predpoklad pre presnost, spolahlivost
a férovost vystupov Al;
— zaujatost v tréningovych Gdajoch a jej mozné dosledky na vystupy Al.
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Technoldgie

Vykonové standardy

Ziak vie/dokaze:
Pracovat so zakladnym softvérom a hardvérom na pouZivatelskej drovni.
Ziskat informacie z webovych stranok.
Posudit Uspesnost vyhladavania.

Ziskat skusenosti s pouzivanim ndstrojov Al so zachovanim vlastnej zodpovednosti za

vyslednu pracu.

Uviest vplyv digitalnych technoldgii vratane Al na vlastny Zivot.

Poznat zakladné rizika digitdlnych technolégii vratane Al a internetu.

Uviest priklady vyuZitia digitalnych technolégii a nastrojov v réznych situaciach.
Formulovat jasné a cielené zadania — prompty pre Al nastroj.

Upravit prompt na zaklade ziskaného vystupu tak, aby vysledok lepsie zodpovedal

stanovenému cielu.
Rozlisit situacie, kedy je pouzitie Al zmysluplné a kedy je lepsie Glohu vyriesit samostatne.

Obsahové standardy

Hardvér a softvér

subor, priecinok;

— rOzne typy suborov pre rézne typy informacii;

— prdca so zakladnymi vstupnymi a vystupnymi zariadeniami ako nastrojmi na
komunikaciu s pocitacom;

— ukladanie produktov réznych typov do stuboru v danom priecinku;

— otvorenie rozpracovaného produktu alebo dokumentu zo suboru;

— orientovanie sa v konkrétnej Strukture priecinkov;

— otvorenie stboru v programe/aplikacii;

— pouzivanie rozneho aplikacného softvéru, primeraného veku.
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Pocitacové siete
— vyhladavag, odkaz, chatbot, prompt;
— odkaz a jeho rozne formy;
— odkaz ako sucast dokumentov;
— vyhladavanie stranok a informdcii roznych typov na internete;
— pouzivanie informacii z webovych stranok vo svojich produktoch;
— spdsob generovania vystupov Al a ich nepresnost;
— vyber vhodného Al nastroja pod vedenim ucitela pre konkrétnu jednoduchu ulohu;
— posudenie vysledkov vyhladdvania na internete a Al pod vedenim ucitela voci
ocakavaniam;
— porovnanie informacii z viacerych zdrojov.

Digitdlna spolocnost

doveryhodnost ziskanych informacii;

— posudenie obsahu generovaného Al pod vedenim ucitela;

— porovnavanie vystupov viacerych Al nastrojov na rovnaké zadanie;

— digitalne technoldgie ako nastroje pre pracu, komunikaciu a zabavu s dérazom na
digitdlne ndvyky a regulaciu ¢asu straveného online;

— pocitacova kriminalita, Skodlivy softvér, nevhodné stranky a aplikacie;

— etické pouZivanie digitalneho obsahu, pravdivé uvadzanie zdrojov vratane Al,
budovanie korektného postoja k pouzivaniu digitdlnych diel a softvéru ako vysledku
niekoho prace;

— spOsoby zniZenia rizik pri vlastnej praci s digitalnymi technolégiami a internetom;

— rizikd pritomnosti a zdielania osobnych informacii, fotografii a videi na socialnych
sietach, v online hrach, v Al aplikaciach alebo kdekolvek v ramci sieti;

— grooming ako patologicky jav v online komunikacii;

— bezpecné a primerané pouzivanie nastrojov Al pod vedenim ucitela;

— rizikd Al v spojeni so socialnymi sietami a online komunikaciou;

— deepfake, zneuZitie Al, ochrana pred zneuzitim;

— priklady vyuzitia Al v kazdodennom Zivote;

— moderné technoldgie vratane Al a ich vplyv na Zivot a Zivotné prostredie.
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Vzdeldvacie standardy vyucovacieho predmetu informatika

pre 3. cyklus

Ciele vzdelavania pre 3. cyklus

1.

2.

®

Riesit problémy programovanim s vyuzitim zakladnych algoritmickych konstrukcii.
Ovladat zakladné principy digitalnej reprezentacie Gdajov roznych typov.
Vyuzivat pokrocilé zruénosti v praci s digitalnymi zariadeniami a nastrojmi na pracu v sieti.

Bezpecne, zodpovedne, samostatne a eticky vyuzivat digitdlne technoldgie vratane Al

s uplatiovanim zdsad digitalneho wellbeingu.

Tvorit bezpecny digitalny obsah kombinaciou vhodnych nastrojov s vedomim rizik

zdielanych uUdajov a ich digitalnej stopy.
Dokazat samostatne spoznavat nové technoldgie a ich principy vratane Al.
Kriticky overovat informacie a vystupy Al s rozpoznanim manipulécie a dezinformacie.

Zodpovedne a zmysluplne vyuZivat Al.

Programovanie

Vykonové standardy

Ziak vie/dokaze:

Vlastnymi slovami sformulovat plan buduceho riesenia.

Rozhodnut sa o pravdivosti/nepravdivosti tvrdenia/vyroku.

Uviest priklady a kontra-priklady pri rozhodovani o pravdivosti tvrdenia/vyroku.

Vytvorit program, ktory bude pracovat ndhodne.

Vytvorit program, ktory si pamatd a pouziva nestruktirované hodnoty.

Vytvorit program, ktory vyzaduje vopred neznamy pocet opakovani.

Vytvorit program, ktory vyZaduje vetvenie s jednoduchou podmienkou.

Uréit rozdiel medzi pouzitim cyklu s podmienkou a vetvenim v programe.

Vytvorit program, ktory reaguje na vstup.
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Vytvorit program, ktory obsahuje podprogramy.
Modifikovat rozpracovany program.
Opravit chybu v nespravne pracujicom programe.
Navrhnut vylepsenie programu.
Posudit riesitelnost ulohy.

Obsahové standardy

Analyza problému

— identifikacia informatického problému v zadani ulohy;

— premennad ako oznacenie;

— idea sekvencie, opakovania, a vetvenia;

— rozpoznavanie miest, kde sa treba rozhodovat, opakovat ¢innost;

— jednoducha manipulacia s udajmi;

— identifikovanie Udajov, ktoré si treba zapamatat, formulovanie planu rieSenia a jeho
vyjadrenie vlastnymi slovami s vyuzitim sekvencie, opakovania, vetvenia
a jednoduchej manipuldcie s udajmi;

— vyrokova logika so spojkami a/alebo/nie — neformalne;

— kritické uvaZovanie a diskusia o buducich rieSeniach.

Konstrukcie jazyka

— nahodné Cislo, premennd, hodnota premennej, vetvenie, podmienka,
podprogram, vstup, vystup, sturadnice;

— pravidla jazyka pre pouZitie premennej;

— pouZitie nestrukturovanych hodn6t v programe pomocou premennej;

— prostriedky jazyka pre ziskanie vstupu, spracovanie vstupu a zobrazenie vystupu;

— zostavenie programu, ktory obsahuje ¢akanie na neznamy vstup — vykonanie akcie —
vystup, nasledny efekt na program;

— prikazy s viacerymi parametrami;

— poutitie suradnic na pracu s objektami;

— generovanie ndhodného Cisla;

— efektivne vyuzitie ndhodného disla;

— poutzitie cyklu s neznamym poctom opakovani;

— pouZitie vetvenia s jednoduchou podmienkou;
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— poutitie zloZzenej podmienky v programe v jednoduchych situdciach: a, alebo, nie;

— efektivne pouzivanie premennej, parametrov prikazu, podprogramu, konstrukcie cyklu
a vetvenia podla podmienky;

— modifikovanie programu.

Interpretdcia zdpisu rieSenia, hladanie, opravovanie chyb

logicka chyba v postupnosti prikazov s premennymi, cyklom,

vetvenim, podprogramom a suradnicami;

— krokovanie rieSenia s premennymi, cyklami, vetvenim a podprogramom;
— analyzovanie, ¢o sa deje v pocitaci v pripade chyby v programe;

— preruSenie programu ako prostriedok na najdenie chyby;

— diskusia a navrh vylepseni rieSenia;

— diskusia o tom, ¢i ma uloha rieSenie.
Udaje
Vykonové standardy
Ziak vie/dokaze:
Ziskat digitalne informacie réznych typov pomocou konkrétnych nastrojov.

Zvolit vhodny format suboru pre uloZenie médii a dat r6znych typov.

Posudzovat vplyv formatovacich nastrojov a skrytych znakov na vysledny text a operacie

s textom.

Pouzit nastroje editora na tvorbu a Upravu textov, tabuliek, prezentacii, obrazkov, videa

a zvuku.

Pouzit konkrétne néstroje editora na skombinovanie videa, zvuku a textu.
Volit vhodnu reprezentaciu redlnej informacie.

Zakoddovat informaciu podla pokynov do konkrétnej reprezentécie.
Dekddovat informaciu z jednoduchych reprezentacii.

Ziskat informacie v informaénom systéme a databaze.

Organizovat informacie do Struktur.

Interpretovat Udaje zo Struktur.
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Pouzit konkrétne nastroje na pracu s tabulkami.
Pouzit funkcie pre jednoduché vypocty.
Analyzovat ulohu udajov pri strojovom uceni.

Obsahové standardy

Prdca s udajmi réznych typov

casova os;

— zakladné pravidla pre kvalitnu digitalizaciu objektov;

— vytvorenie digitdlnej podoby objektov pomocou vhodnych zariadeni;

— Uprava digitdlnej podoby objektov pomocou vhodnych nastrojov;

— rozliSenie rastrového a vektorového obrazka podla vlastnosti;

— pokrocilejSia Uprava a formatovanie dokumentu;

— Uprava rozloZenia strany: okraje, orientdcia a velkost strany;

— efektivne vyuZitie ndstrojov na vyhladanie a nahradenie textu;

— poutZivanie a praca so skrytymi znakmi;

— vyuzivanie pravitka alebo inych vizudlnych pomécok editora na usporiadanie obsahu;

— vkladanie a praca s objektmi a prepojeniami ako sucast dokumentu;

— video a zvuk ako postupnost klipov, efektov a prechodov na ¢asovej osi;

— pouzivanie nastrojov editora na tvorbu a Upravu prezentdcii, na skombinovanie videa,
zvuku a textu;

— porovnanie a pouzivanie roznych formatov rovnakého obsahu z hladiska ich vyuzitia
a kvality.

Informdcie

— hypertext;

— rozliSenie zakladnych typov informdcii: textova, grafickd, Ciselna, zvukova podla typu
suboru;

— porovnanie typov informacii z hladiska ich vlastnosti a spracovania;

— vztahy medzi typmi informacii;

— rozliSenie mozZnosti vyhladdvania podla typu informdcie aj s vyuzitim Al;

— posudenie vhodnej reprezentdacie informdcie vzhladom na jej obsah a ucel;

— zakddovanie informacie do jednoduchej reprezentacie podla stanovenych pravidiel;

— dekddovanie informdcie z jednoduchej reprezentacie;

— ziskavanie informadcii v Struktirovanych informaénych systémoch;
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Udajové struktury
— pojmova mapa;
— navrh, vytvorenie a Uprava postupnosti Udajov pomocou pokrocilejsich nastrojov;
— Uprava tabulky — praca s riadkami a stipcami;
— rozliSenie typov udajov v bunke tabulky;
— poutzitie zdkladnych funkcii v tabulkovom editore;
— vytvaranie a pouZzivanie jednoduchych vzorcov v bunkach tabulky;
— vyuzitie relativnych a absolutnych adries;
— organizovanie udajov do roznych typov tabuliek pomocou pokrocilejsich nastrojov;
— interpretdcia udajov z tabulky;
— interpretacia Udajov z grafovych a stromovych Struktur;
— vyber vhodného typu Struktury pre dany problém alebo obsah;
— poutzitie konkrétnych ndstrojov na Upravu udajovych struktur;
— praca s ddtami na ¢asovej osi;

— priprava tréningovej a testovacej sady udajov pre model strojového ucenia.

Technoldgie

Vykonové standardy
Ziak vie/dokaze:
Pracovat s pamatovymi a pridavnymi zariadeniami.
Rozlisit vstupné a vystupné zariadenia.
Pracovat so sibormi a prie¢inkami.
Pouzit nastroje na pracu so sibormi v ramci pocitacovej siete.
Pracovat so sietovymi zariadeniami.
Pouzit nastroj na prispievanie do webového obsahu.
Posudit spravnost a kvalitu vyhladanych/ziskanych informacii.
Pracovat s prilohami spravy.
Bezpecne a zodpovedne vyuzivat Al pri svojej praci.

Samostatne volit vhodné Al nastroje pre rozne typy uloh.
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Pomenovat zakladné principy a vlastnosti modernych technolégii a strojového ucenia.

Pomenovat zadkladné principy ochrany seba a inych v online priestore a pri pouZivani

digitalnych technoldgii.

Pomenovat zédkladné principy manipulacie s informaciami pomocou digitalnych

technologii.
Diskutovat o informatike z pohladu povolania a jej vplyvu na buducnost.

Obsahové standardy

Hardvér a softvér

— procesor, operaéna pamat, pevny disk;

— rozliSovanie a Ulohy Casti pocitaca: procesor, operaéna pamat, pevny disk, vstupné
a vystupné zariadenia;

— personalizdcia opera¢ného systému a pridavnych zariadeni;

— praca s pamatovymi zariadeniami: prenasanie, ukladanie, kopirovanie informacii
réznych typov;

— prdca s pridavnymi zariadeniami;

— poutZivanie cesty k suboru a priecinku;

— navrhovanie Struktury priecinkov;

— organizovanie suborov do danej Struktury priecinkov;

— zistovanie parametrov suborov a priecinkov;

— diskusia o operacnom systéme a aplikaciach ako softvéri, prenasanie informacii medzi
spustenymi aplikdciami pomocou schranky;

— pouzivanie nastrojov na simulovanie a modelovanie;

— ergondmia prdce so vstupnymi a vystupnymi zariadeniami.

Pocitacové siete

— pocitacova siet, doména, sprava, adresa, server, klient, rychlost pripojenia;

— sprava ako forma online komunikdcie: adresa, obsah spravy, priloha, adresar,
odpoved, odpoved vsetkym, preposlanie, skupinova sprava;

— e-mail ako Specifickd forma spravy, kos, képia a skryta kdpia;

— zdielanie a vymena obsahu prostrednictvom internetu alebo Skolskej siete;

— rozliSenie medzi lokdlnym uloZenim Udajov a uloZenim v sieti alebo online uloZisku;
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cesta k suboru ako zapis identifikujuci umiestnenie v ramci systému;

pouZivanie nastrojov na prenos, kopirovanie, stahovanie, ukladanie a zalohovanie
suborov réznych typov;

praca s nastrojmi na odosielanie a prijimanie elektronickych sprdv, vytvaranie
jednoduchého obsahu pre webové prostredie;

zadsady spravnej a bezpecnej komunikacie v online priestore;

rozpoznanie déveryhodnosti vyhladanych informacii;

posudenie zdroja a aktudlnosti informacie;

principy fungovania vyhladdvania a ziskavania informacii na internete;

sietové zariadenia;

pocitacova siet ako systém prepojenych zariadeni a internet veci;

internet ako celosvetova pocitacova siet umoznujuca prenos informacii

a komunikaciu;

vyhodnotenie spravnosti alebo Uplnosti ziskanej informacie vzhfadom na zadanie,

prostrednictvom vyhladdvania alebo ako zadania Al.

Digitdlna spolocnost

spam, phishing, hoax, scam, autorsky zakon, digitalna stopa, strojové ucenie, velky
jazykovy model (LLM), Al asistent, Al agent;

digitalne technoldgie a ich vplyv na zdravie, medziludské vztahy, Zivotné prostredie,
ucenie a rozhodovanie;

zakladné principy strojového ucenia;

princip tvorby odpovedi v LLM;

umeld inteligencia — moZnosti, obmedzenia a priklady vyuzZitia v réznych profesiach;
zmysluplné a zodpovedné vyuZzivanie Al pri uceni, tvorbe a rieSeni problémov

s ohladom na prinosy a rizika jej vyuzitia v konkrétnych situaciach;

tvorba a Uprava Strukturovanych promptov s vyuzitim pokrocilejSich prvkov, ako su
definovanie roly, uréenie kontextu, nastavenie Specifickych obmedzeni a poskytnutie
konkrétnych prikladov;

rizika spojené s Al — skreslené vystupy, halucindcie, neetické pouzitie, manipulacia,
ekologické vyzvy, zmena trhu prace;

digitalna stopa a d6sledky zdielania obsahu, fotografii a ndzorov online;

ochrana sukromia a osobnych udajov v digitdlnom priestore vratane Al;
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stratégie digitalnej hygieny a digitdlneho detoxu;

vyuzivanie digitdlnych zdrojov v sulade s autorskym zakonom, prizndvanie pouZzitych
zdrojov vratane rozsahu pouzitia Al;

pocitacova kriminalita a zaklady kyberbezpecnosti: spam, phishing, Skodlivy softvér,
virusy;

algoritmy socialnych sieti a ich vplyv na zobrazeny obsah, online hry — informacné
bubliny, mechanizmy motivdcie, rizika zavislosti, mikrotransakcie a vplyv na spravanie;
overovanie pravdivosti informdcii a identifikdcia manipulativnych technik;

kritické hodnotenie digitdlneho obsahu vratane vystupov Al z hladiska
déveryhodnosti, relevantnosti a kontextu;

informatika ako mozné povolanie — Ulohy, profesie, spolo¢ensky vyznam;

digitdlne technolégie ako nastroje pre vypocet, modelovanie, simulaciu a tvorbu
obsahu;

nové digitalne technolégie a ich vplyv na buducnost.
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