Zakladni Skola, Dobruska, Pulickd 378, okres Rychnov nad KnéZznou

SVP ZV NASE SKOLA
Vzdélavaci oblast INFORMATIKA

Verze z 23. 3. 2023
Zpracovano podle modelového SVP NEBOJACNE VPRED

Tento ndvrh skolniho vzdéldvaciho programu, resp. jeho Cdsti pro predmét informatika je urcen skole, ktera:

vnimd jako jednu ze svych priorit orientaci na informatiku a technologie;

pldnuje investovat do ndkupu uc¢ebnich pomicek v podobé ruznych robott, robotickych stavebnic Ci
softwaru;

chce digitalni gramotnost rozvijet predevsim v ostatnich predmétech, v informatice se chce soustredit
na rozvoj informatického mysleni a informatickych témat;

se neciti uplné jista ve vytvoreni vlastniho ndvrhu tzv. na zelené louce a potrebuje podrobnéjsi zdklad,
se kterym bude ddle pracovat.

Modelovy $kolni vzdéldvaci program s ndzvem Nebojdcné vpred je koncipovdn na principech:

pokryva vsechny navrZené ocekdvané vystupy RVP ZV pro informatiku;

vyuka je realizovdna i se zakoupenymi pomickami v podobé robotickych stavebnic

a programovatelnych pomducek;

Casova dotace predstavuje maximdlni pokryti vyuky predmeétu za vyuZiti uCebnich materidld, které byly
vyvinuty v ramci strategického projektu PRIM — Podpora rozvijeni informatického mysleni (reg. C.
CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_036/0005322);

k pripadné upravé tohoto programu lIze vyuZit dalsi modelové skolni vzdéldavaci programy.

Priifezova témata pokryvana pfedmétem:
MEDIALNI VYCHOVA

Kritické ¢teni a vnimani medidlnich sdéleni
Interpretace vztahu medidlnich sdéleni a reality
Stavba medialnich sdéleni

Vnimani autora medidlnich sdéleni

Fungovani a vliv médii ve spolecnosti

Tvorba medialniho sdéleni

Prace v realiza¢nim tymu

ENVIRONMENTALNI VYCHOVA
Lidské aktivity a problémy Zivotniho prostfedi

Tematické okruhy

Vztah clovéka k prostredi

OSOBNOSTN{ A SOCIALNi VYCHOVA
Rozvoj schopnosti poznavani

Tematické okruhy

Kreativita

Komunikace

Kooperace a kompetice

Reeni problém0 a rozhodovaci dovednosti
Psychohygiena

FINANCNI GRAMOTNOST
sestavovani jidelnicku — soucéast rozpoctu, tabulky financovani skoly, darkd, aktivit, sestaveni tabulky rodinného rozpodtu

apod.

rozpocet nové firmy — prostfedky na vybaveni, cenik praci, ptjcka od banky apod.



Charakteristika vyucovaciho predmeétu

Predmét informatika dava prostor vsem zaklim porozumét tomu, jak funguje pocitac a informacni
systémy. Zabyva se automatizaci, programovanim, optimalizaci ¢innosti, reprezentaci dat v pocitaci,
kédovanim a modely popisujicimi redlnou situaci nebo problém. Dava prostor pro praktické aktivni
¢innosti a tvorivé uceni se objevovanim, spolupraci, feSenim problém{, projektovou cinnosti.
Pomaha porozumét svétu kolem nich, jehoZ nedilnou soucasti digitalni technologie jsou.

Hlavni ddraz je kladen na rozvijeni Zakova informatického mysleni s jeho slozkami abstrakce,
algoritmizace a dalsimi. Praktickou ¢innost s tvorbou jednotlivych typl dat a s aplikacemi vnimame
jako prostiredek k ziskani zkuSenosti k tomu, aby Zak mohl poznavat, jak pocitac funguje, jak
reprezentuje data rlizného typu, jak pracuji informacni systémy a jaké problémy informatika fesi.

Skola je zamé&fena na informatiku a technické sméfovani rozvoje 74ka, proto jsou do vyuky zafazeny
zaklady robotiky jako aplikovana oblast, propojujici informatiku a programovani s technikou,
umoznuji resit praktické komplexni problémy, podporovat tvofivost a projektovou ¢innost a rozvijet
tak informatické mysleni.

Skola klade d(iraz na rozvijeni digitalni gramotnosti v ostatnich pfedmétech, k tomu pFispiva
informatika svym specifickym dilem.

Organizacni a obsahové vymezeni vyucovaciho
predmeétu

Vyuka probiha na pocitacich ¢i noteboocich s mysi, bud' v PC u¢ebné, nebo v bézné ucebné s
pfenosnymi notebooky, s pfipojenim k internetu. Nékterd témata probihaji bez pocitace.

V fadé Cinnosti preferujeme praci zak( ve dvojicich u jednoho pocitace, aby dochazelo k diskusi a
spolupréci. Zék nebo dvojice pracuje individualnim tempem.

Vyuka je orientovana ¢innostné, s aktivnim Zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéfuje své
hypotézy, diskutuje, tvofi, fesi problémy, spolupracuje, pracuje projektové, konstruuje své poznani.
Neni kladen naprosto Zadny d(iraz na pamétné uceni a reprodukci.

Vyuka mUzZe byt rozsifena o kapitoly oznacené hvézdickou.

Pro vyuku jsou zakoupené nasledujici pomUcky:
e roboticka stavebnice LEGO Mindstorms EV3
e roboticka stavebnice Roboblog QOOPERS



Ucebni plan

ro¢. | téma prlifezova témtata
4. Ovladani digitalniho zafizeni OSOBNOSTNI{ A SOCIALNi VYCHOVA
Prace ve sdileném prostiedi MEDIALNI VYCHOVA
Zaklady programovani — pfikazy, opakujici se
vzory
Uvod do kédovani a Sifrovani dat a informaci
5. Uvod do prace s daty OSOBNOSTN{ A SOCIALNi VYCHOVA
Zaklady programovani — prikazy, opakujici se MEDIALNI VYCHOVA
vzory
Uvod do informaénich systém(i
Zaklady programovani — vlastni bloky, nahoda
Uvod do modelovani pomoci grafti a schémat
Zaklady programovani — postavy a udalosti
6. Kédovani a Sifrovani dat a informaci OSOBNOSTNI A SOCIALNi VYCHOVA
Prace s daty MEDIALNI VYCHOVA
Informacni systémy
Programovani — opakovani a vlastni bloky
7. Programovani — podminky, postavy a udélosti OSOBNOSTN{ A SOCIALNi VYCHOVA
Modelovani pomoci grafd a schémat MEDIALNI VYCHOVA
Programovani — vétveni, parametry a proménné [ ENVIROMENTALN{ VYCHOVA
Pocitace
8. Programovani robotické stavebnice OSOBNOSTNI A SOCIALN{ VYCHOVA
Hromadné zpracovani dat MEDIALN{ VYCHOVA
FINANCNi GRAMOTNOST
9. Programovaci projekty OSOBNOSTN{ A SOCIALNi VYCHOVA

DigitaIni technologie
Zavérecné projekty

MEDIALN{ VYCHOVA




Tematické celky
1. stupen

4. rocnik
Ovladani digitalniho zafizeni

Tematicky celek RVP
DigitaIni technologie

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e najde a spusti aplikaci, pracuje s daty
rGzného typu
e dodrZuje bezpecnostni a jina pravidla
pro praci s digitalnimi technologiemi

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/7ak:
® pojmenuje jednotliva digitalni zafizeni,
se kterymi pracuje, vysvétli, k cemu
slouzi
® vysvétli, co je program a rozdily mezi
Clovékem a pocitacem
e edituje digitalni text, vytvori obrazek
e prehraje zvuk ¢i video
e ulozi svoji praci do souboru, otevie
soubor
® poutziva krok zpét, zoom
e fesi ukol pouZitim schranky
o dodrzuje pravidla a pokyny pfi praci s
digitalnim zafizenim

Zdroje

A: metodika Zaklady informatiky pro 1. stuperi ZS
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs)

C: Jednoduché ovladani pocitade (http://home.pf.jcu.cz/jop/)

D: Datova Lhota (https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole)

Ucivo

Digitalni zafizeni
Zapnuti/vypnuti zatizeni/aplikace
Ovladani mysi

Kresleni ¢ar, vybarvovani
Pouzivani ovladacu

Ovladani aplikaci (schranka, krok zpét, zoom)
Kresleni bitmapovych obrazka
Psani slov na klavesnici

Editace textu

Ukladani prace do souboru
Otevirani souboru

Prehravani zvuku

Ptikazy a program

Odkaz na ucivo ve zdrojich
A: Pocitac a sit

C: klikani mysi, tahani mysi

C: kresleni ¢ary a vybarvovani
C: ovladace

C: psani na klavesnici
C: doplnovani a Uprava textu

C: prehravani zvuku
D: Hodina ,,Co je pocitacovy program”

Vyukové metody a formy

pouziti videa

Diskuse, prace ve skupindch, samostatna prace, praktické ¢innosti, objevovani, experiment,



https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs
http://home.pf.jcu.cz/jop/
https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole

Prace ve sdileném prostredi

Tematicky celek RVP
DigitdIni technologie

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e najde a spusti aplikaci, pracuje s daty
rGzného typu
® propoji digitalni zatizeni, uvede mozna
rizika, ktera s takovym propojenim
souviseji
e dodrZuje bezpecnostni a jina pravidla
pro praci s digitalnimi technologiemi

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/7ak:
e uvede ruzné priklady vyuziti digitalnich
technologii v zaméstnani rodicl
® najde a spusti aplikaci, kterou
potrebuje k praci
® propoji digitalni zafizeni a uvede
bezpecnostni rizika, ktera s takovym
propojenim souviseji
® pamatuje si a chrani své heslo, pfihlasi
se ke svému Uc¢tu a odhlasi se z néj
® pfi praci s grafikou a textem pfistupuje
k datdim i na vzdalenych poditacich a
spousti online aplikace
® rozpozna zvlastni chovani pocitace a
pripadné privold pomoc dospélého

Zdroje
A: u€ebnice Zéklady informatiky pro 1. stupen ZS

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs)

C: Datova Lhota (https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole)

Ucivo

Vyuziti digitalnich technologii v rGznych
oborech

Ergonomie, ochrana digitaIniho zafizeni a
zdravi uZivatele

Pocitacova data, prace se soubory

Propojeni technologii, internet

Ulozisté, sdileni dat, cloud, mazani dat, ko3
Technické problémy a pfistupy k jejich reseni

Odkaz na ucivo ve zdrojich
A: Vyuziti digitalnich technologii

C: Hodina ,,J4 a pocitaCovy svét”

C: Hodina , Kam se schovaji data“

Vyukové metody a formy

Diskuse, prace ve skupindch, samostatna prace, praktické cinnosti, objevovani, experiment,

pouziti videa



https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs
https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole

Zaklady robotiky se stavebnici

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP

Zakyné/zak:
® sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupl

e popiSe jednoduchy problém, navrhne
a popisSe jednotlivé kroky jeho reseni

® v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program; rozpoznd opakujici se vzory,
pouziva opakovani a pfipravené
podprogramy

® Oovéfi spravnost jim navrzeného
postupu ¢i programu, najde a opravi v
ném pfipadnou chybu

Ocekavané vystupy SVP

Zakyné/7ak:
e sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupd

e popisSe jednoduchy problém, navrhne
a popiSe jednotlivé kroky jeho feseni

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program; rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani a pfipravené
podprogramy

® OoVeéfi spravnost jim navrZeného
postupu ¢i programu, najde a opravi v
ném pfipadnou chybu

Zdroje

ucebnice Zaklady programovani ve Scratch pro 5. ro¢nik zakladni skoly
(https://www.imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-

skoly)

Ucivo

Zaklady programovani v jazyce Scratch
uvod do programovani (pojmy algoritmus,
programovaci jazyk, program a
podprogram, vyvojové prostredi, prikaz,
cyklus)
pfikazy a jejich spojovani
*pohyb a razitkovani
*kresleni car
opakovani (cykly)

Vyukové metody a formy

Prace ve skupiné, objevovani, experiment, diskuse




Uvod do kédovani a Sifrovani dat a informaci

Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
® popiSe konkrétni situaci, urci, co k ni jiz
vi, a zndzorni ji
e vycte informace z daného modelu

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/7ak:
e sdéliinformaci obrazkem
e preda informaci zakédovanou pomoci
textu i Cisel
e zakdduje/zasifruje a dekdduje/desifruje
text
e zakdduje a dekdduje jednoduchy
obrazek pomoci mfizky
e obrdazek slozZi z danych geometrickych
tvard ¢i navazujicich useéek

Zdroje

A: metodika Zaklady informatiky pro 1. stuperi ZS

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs)

Ucivo
Piktogramy, emodzi
Kéd

Prenos na dalku, Sifra
Pixel, rastr, rozliseni
Tvary, skladani obrazce

Odkaz na ucivo ve zdrojich

: Kédovani informace obrazkem
: Kédovani informace textem

: Kédovani informace Cislem

: Kédovani a Sifrovani textu

: Kédovani rastrového obrazku

: Kédovani vektorového obrazku

> > > > > >

Vyukové metody a formy

Diskuse, badatelské aktivity, problémova vyuka, samostatna prace ve dvojicich ¢i skupinach



https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs

5. roCnik
Uvod do préace s daty

Tematicky celek RVP
Informacni systémy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e uvede priklady dat, kterd ho obklopuji
a kterd mu mohou pomoci lépe se
rozhodnout; vyslovuje odpovédi na
zakladé dat
® provymezeny problém zaznamenava
do existujici tabulky nebo seznamu
Ciselna i neciselna data

Ocekavané vystupy SVP
7 akyné/3ak:

pracuje s texty, obrazky a tabulkami v
ucebnich materialech

doplni posloupnost prvki

umisti data spravné do tabulky
doplni prvky v tabulce

v posloupnosti opakujicich se prvki
nahradi chybny za spravny

Zdroje

A: Prace s daty (https://imysleni.cz/ucebnice/prace-s-daty-pro-5-az-7-tridu-zakladni-skoly)

Ucivo

Data, druhy dat

Doplnovani tabulky a datovych fad
Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce

Vizualizace dat v grafu

Odkaz na ucivo ve zdrojich

A: Vime, co jsou data

A: Evidujeme data

A: Kontrolujeme data

A: Filtrujeme, tfidime a fadime data
A: Porovnavame a prezentujeme data

Vyukové metody a formy

Praktické ¢innosti, experiment, samostatna prace, prace ve dvojici, diskuse



https://imysleni.cz/ucebnice/prace-s-daty-pro-5-az-7-tridu-zakladni-skoly

Zaklady programovani — piikazy, opakujici se vzory

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupt

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi program

e popiSe jednoduchy problém, navrhne a pro ovladani postavy
popise jednotlivé kroky jeho reseni ® v programu najde a opravi chyby

e v blokové orientovaném ® rozpozna opakujici se vzory, pouziva
programovacim jazyce sestavi opakovani, stanovi, co se bude
program; rozpozna opakujici se vzory, opakovat a kolikrat
pouziva opakovani a pfipravené e vytvofia pouZije novy blok
podprogramy ® upravi program pro obdobny problém

® OoVeéfi spravnost jim navrzeného
postupu ¢i programu, najde a opravi v
ném pripadnou chybu

Zdroje

ucebnice Zaklady programovani ve Scratch pro 5. ro¢nik zakladni skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly)

Ucivo

Ptikazy a jejich spojovani

Opakovani prikazl

*Pohyb a razitkovani

*Ke stejnému cili vedou rGzné algoritmy
Vlastni bloky a jejich vytvareni
*Kombinace procedur

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Modul 1 Badani 1,2

Modul 1 Badani 2,3

Modul 1 Badani 2,3

Modul 1 Badani 3

Modul 1 Badani 4

Modul 1 Badani 4

Vyukové metody a formy
Samostatna prace ve dvojici, praktické ¢innosti, diskuse, objevovani, experiment, problémova

vyuka



https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly

Uvod do informaénich systém(

Tematicky celek RVP
Informacni systémy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e v systémech, které ho obklopuji,
rozezna jednotlivé prvky a vztahy mezi
nimi

Ocekavané vystupy SVP

Zakyné/zak:
e nalezne ve svém okoli systém a urci
jeho prvky

e urdi, jak spolu prvky souvisi

Zdroje
metodika Zaklady informatiky pro 1. stupefi ZS

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs)

Ucivo
Systém, struktura, prvky, vztahy

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Systémy kolem nas

Vyukové metody a formy

Diskuse, badatelské aktivity, samostatna prdace, heuristicky rozhovor

10


https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs

Zaklady programovani — vlastni bloky, ndhoda

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP

Zakyné/zak:
e sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupt

e popiSe jednoduchy problém, navrhne a
popiSe jednotlivé kroky jeho feseni

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program; rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani a pfipravené
podprogramy

® OoVeéfi spravnost jim navrzeného
postupu ¢i programu, najde a opravi v
ném pripadnou chybu

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi program
fidici chovani postavy

v programu najde a opravi chyby
rozpozna opakujici se vzory, pouziva
opakovani, stanovi, co se bude
opakovat a kolikrat

rozpozna, jestli se pfikaz umisti dovnitf
opakovani, pred nebo za néj

vytvari, pouziva a kombinuje vlastni
bloky

precte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

rozhodne, jestli a jak Ize zapsany
program nebo postup zjednodusit
*cilené vyuzivd ndhodu pfi volbé
vstupnich hodnot prikaz(

Zdroje

ucebnice Zaklady programovani ve Scratch pro 5. ro¢nik zakladni skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly)

Roboticka stavebnice Robobloq Qoopers

Ucivo

*Kresleni car

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvareni

*Zména vlastnosti postavy pomoci prikazu
*Ndhodné hodnoty

Cteni programd

*Programovaci projekt

*Qziveni robota

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Modul 2 Badani 1,2

Modul 2 Badani 2

Modul 2 Badani 1,2,3
Modul 2 Badani 2

Modul 2 Badani 3

Modul 2 Badani 3

Modul 2 Badani 3,4

Modul 2 Badani 4

Vyukové metody a formy

Samostatna prace ve dvojici, praktické ¢innosti, diskuse, objevovani, experiment, problémova

vyuka

11


https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly

Uvod do modelovéni pomoci grafél a schémat

Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
® popiSe konkrétni situaci, urci, co k ni jiz
vi, a zndzorni ji
e vycte informace z daného modelu

Ocekavané vystupy SVP

Zakyné/7ak:
® pomoci grafu zndzorni vztahy mezi
objekty

® pomoci obrazku zndzorni jev
e pomoci obrazkovych modeld resi
zadané problémy

Zdroje
A: metodika Zaklady informatiky pro 1. stuperi ZS

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs)

Ucivo

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové modely
Model

Odkaz na ucivo ve zdrojich

A: Grafové modely

A: Dalsi grafové modely

A: Redeni problémd pomoci model(i

Vyukové metody a formy

Diskuse, badatelské aktivity, problémova vyuka, prace ve dvojicich ¢i skupinach

12


https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs

Zaklady programovani — postavy a udalosti

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupt

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi program

e popise jednoduchy problém, navrhne a pro fizeni pohybu a reakci postav
popise jednotlivé kroky jeho reseni ® v programu najde a opravi chyby

e v blokové orientovaném ® pouZziva udalosti ke spusténi Cinnosti
programovacim jazyce sestavi postav
program; rozpozna opakujici se vzory, ® precte zapis programu a vysvétli jeho
pouziva opakovani a pfipravené jednotlivé kroky
podprogramy ® *upravi program pro obdobny problém

® OoVeéfi spravnost jim navrzeného e *ovlada vice postav pomoci zprav
postupu ¢i programu, najde a opravi v
ném pripadnou chybu

Zdroje

ucebnice Zaklady programovani ve Scratch pro 5. ro¢nik zakladni Skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly)

Roboticka stavebnice Robobloq Qoopers

Ucivo

*Qvladani pohybu postav

*Nasobné postavy a soubézné reakce
Modifikace programu

*Animace stridanim obrazk
Spousténi pomoci udalosti

*Vysilani zprav mezi postavami
*Cteni program(

*Programovaci projekt

*Qziveni robota

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Modul 3 Badani 1

Modul 3 Badani 1

Modul 3 Badani 1

Modul 3 Badani 1,2

Modul 3 Badani 2

Modul 3 Badani 3

Modul 3 Badani 4

Modul 3 Badani 4

Vyukové metody a formy
Samostatna prace ve dvojici, praktické ¢innosti, diskuse, objevovani, experiment, problémova

vyuka
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2. stupen

6. rocnik

Kédovani a Sifrovani dat a informaci

Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e navrhuje a porovnava rizné zpusoby
kédovani dat s cilem jejich uloZeni a
prenosu

Ocekavané vystupy SVP

Zakyné/zak:
® rozpozna zakddované informace kolem
sebe

o zakdduje a dekdduje znaky pomoci
znakové sady

e zasifruje a desifruje text pomoci
nékolika Sifer

e zakdduje v obrazku barvy vice zpUsoby

e zakdduje obrazek pomoci zakladni
geometrickych tvar(

e zjednodusi zapis textu a obrazku,
pomoci kontrolniho souctu ovéri
Uplnost zapisu

o ke kédovani vyuziva i binarni Cisla

Zdroje
metodika Zaklady informatiky pro 2. stupei ZS

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-zakladni-skoly)

Ucivo

Pfenos informaci, standardizované kody
Znakové sady

Pfenos dat, symetricka Sifra

Identifikace barev, barevny model
Vektorova grafika

Zjednoduseni zapisu, kontrolni soucet
*Binarni kod, logické A a NEBO

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Kédy kolem nas

Kdédovani znakl

Sifrovani

Kédovani barev

Obrazky z car

Komprese a kontrola
Binarni Cisla

Vyukové metody a formy

Diskuse, dramatizace, heuristicky rozhovor, badatelské aktivity, problémové ukoly, samostatna

prace, prace ve dvojicich/skupinach
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Prace s daty

Tematicky celek RVP
Informacni systémy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e ziska z dat informace, interpretuje

data, odhaluje chyby v cizich
interpretacich dat

® sam evidenci vyzkousi a nasledné
zhodnoti jeji funkénost, pripadné

navrhne jeji Upravu

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

najde a opravi chyby u rGznych
interpretaci tychz dat (tabulka versus
graf)

odpovi na otazky na zdkladé dat

v tabulce

popise pravidla usporadani v existujici
tabulce

doplni podle pravidel do tabulky prvky,
zaznamy

navrhne tabulku pro zaznam dat
propoji data z vice tabulek ¢i grafli

Zdroje

A: Prace s daty (https://imysleni.cz/ucebnice/prace-s-daty-pro-5-az-7-tridu-zakladni-skoly)

Ucivo

Data v grafu a tabulce

Evidence dat, ndzvy a hodnoty v tabulce
Kontrola hodnot v tabulce

Filtrovani, razeni a tfidéni dat
Porovnani dat v tabulce a grafu

Re$eni problém( s daty

Odkaz na ucivo ve zdrojich
: Vime, co jsou data
: Evidujeme data

: Filtrujeme, tfidime a fadime data
: Porovndvame a prezentujeme data

A
A
A: Kontrolujeme data
A
A
A

: Re$ime problémy s daty

Vyukové metody a formy
Samostatna prace, diskuse
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Informacni systémy

Tematicky celek RVP
Informacni systémy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e vysvétli ucel informacnich systéma,
které pouziva, identifikuje jejich
jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi;
zvazuje mozna rizika pfi navrhovani i
uzivani informacnich systémua

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/7ak:
® popiSe pomoci modelu alesponi jeden
informacni systém, s nimz ve Skole
aktivné pracuji
® pojmenuje role uZivatell a vymezi
jejich ¢innosti a s tim souvisejici prava

Zdroje
metodika Zaklady informatiky pro 2. stupefi ZS

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-zakladni-skoly)

Ucivo
Skolni informacni systém, uzivatelé, ¢innosti,
prava

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Informacni systémy

Vyukové metody a formy

Diskuse, problémové ulohy, badatelské aktivity, samostatna prace, prace ve dvojicich/skupinach
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Programovani — opakovani a vlastni bloky

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP

Ocekavané vystupy SVP

Zakyné/zak: Zakyné/zak:

® po precteni jednotlivych krokt o v blokové orientovaném
algoritmu nebo programu vysvétli cely programovacim jazyce sestavi
postup; urci problém, ktery je danym program, dbd na jeho citelnost
algoritmem feseni a prehlednost

® vybere z vice moZnosti vhodny ® po precteni programu vysvétli, co
algoritmus pro feseny problém a sv(j vykona
vybér zdGvodni; upravi dany ® OVéfi spravnost programu, najde
algoritmus pro jiné problémy, navrhne a opravi v ném chyby
rGizné algoritmy pro feSeni problému ® poutziva cyklus s pevnym poctem

e v blokové orientovaném opakovani, rozezna, zda ma byt pfikaz
programovacim jazyce vytvori uvnitt nebo vné opakovani,
prehledny program s ohledem na jeho e vytvafli vlastni bloky a pouziva je
mozné disledky a svou odpovédnost v dalSich programech
za né; program vyzkousi a opravi v ném e diskutuje rizné programy pro reseni
pfipadné chyby; pouZiva opakovani, problému
vétveni programu, proménné ® vybere z vice moznosti vhodny

® OoVeéri spravnost postupu, najde program pro feseny problém a sv(j
a opravi v ném pripadnou chybu vybér zdlvodni

Zdroje

ucebnice Programovani ve Scratch pro 2. stupen zakladni Skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-pro-2-stupen-zakladni-skoly)

roboticka stavebnice Robobloq Qoopers

Ucivo

Vytvoreni programu
Opakovani
*Podprogramy
*QOZiveni robota

Odkaz na ucivo ve zdrojich
kap. 1 Sestaveni scénare
kap. 2 Opakovani bloku
kap. 3 Vlastni bloky

Vyukové metody a formy
Samostatna prace ve dvojici, diskuse, objevovani, experiment, problémova vyuka, praktické

c¢innosti
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7. ro¢nik

Programovani — podminky, postavy a udalosti

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

po precteni jednotlivych kroki
algoritmu nebo programu vysvétli cely
postup; urci problém, ktery je danym

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyreseni

algoritmem reseni problému
e vybere z vice moZnosti vhodny ® po precteni programu vysvétli, co
algoritmus pro feseny problém a sv(j vykond
vybér zdlGvodni; upravi dany algoritmus ® OovVéfi spravnost programu, najde
pro jiné problémy, navrhne rGzné a opravi v ném chyby
algoritmy pro feseni problému ® *pouziva podminky pro ukonceni
e v blokové orientovaném opakovani, rozezna, kdy je podminka
programovacim jazyce vytvofri splnéna
prehledny program s ohledem na jeho ® *spousti program mysi, kldvesnici,
mozné disledky a svou odpovédnost interakci postav
za né; program vyzkousi a opravi v ném e vytvafi vlastni bloky a pouziva je
pfipadné chyby; pouZiva opakovani, v dalSich programech
vétveni programu, proménné e diskutuje rtizné programy pro feseni
® Oovéfi spravnost postupu, najde problému
a opravi v ném pfipadnou chybu e vybere z vice moznosti vhodny
program pro feseny problém a sv{j
vybér zdhvodni
e hotovy program upravi pro feseni
pfibuzného problému
Zdroje

ucebnice Programovani ve Scratch pro 2. stupen zakladni skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-pro-2-stupen-zakladni-skoly)

Ucivo

*Qpakovani s podminkou
Udalosti, vstupy
*Objekty a komunikace mezi nimi

Odkaz na ucivo ve zdrojich
kap. 4 Opakovani s podminkou
kap. 5 Mys a klavesnice

kap. 6 Posilani zprav

Vyukové metody a formy
Samostatna prace ve dvojici, diskuse, objevovani, experiment, problémova vyuka, praktické

¢innosti
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Modelovani pomoci grafl a schémat

Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e vymezi problém a urci, jaké informace
bude potfebovat k jeho feseni; situaci
modeluje pomoci grafl, pfipadné
obdobnych schémat; porovna svij
navrzeny model s jinymi modely k
feSeni stejného problému a vybere
vhodnéjsi, svou volbu zdGvodni

e zhodnoti, zda jsou v modelu vSechna
data potfebnd k feSeni problémuj;
vyhledd chybu v modelu a opravi ji

Ocekavané vystupy SVP

Zakyné/zak:
e vysvétli znamé modely jevd, situaci,
¢innosti

® v mapé a dalSich schématech najde
odpovéd na otdzku

e pomoci ohodnocenych grafu resi
problémy

® pomoci orientovanych grafd resi
problémy

e vytvofi model, ve kterém znazorni vice
soubéznych Cinnosti

Zdroje

metodika Zaklady informatiky pro 2. stupei ZS

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-zakladni-skoly)

Ucivo

Schéma

Myslenkova mapa

Vyvojovy diagram

Ohodnoceny a orientovany graf
Zakladni grafové ulohy

Odkaz na ucivo ve zdrojich
BéZné uzivané modely
Ohodnocené grafy

Orientované grafy
Paralelni ¢innosti

Vyukové metody a formy

Diskuse, badatelska vyuka, problémové ulohy, samostatna prace, prace ve dvojicich/skupinach
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Programovani — vétveni, parametry a proménné

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

® po precteni jednotlivych krokt
algoritmu nebo programu vysvétli cely
postup; urci problém, ktery je danym
algoritmem reseni

® vybere z vice moZnosti vhodny
algoritmus pro feseny problém a sv(j
vybér zdGvodni; upravi dany
algoritmus pro jiné problémy, navrhne
rtzné algoritmy pro feseni problému

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvori
prehledny program s ohledem na jeho
mozné disledky a svou odpovédnost
za né; program vyzkousi a opravi v ném
pfipadné chyby; pouZiva opakovani,
vétveni programu, proménné

® OoVeéri spravnost postupu, najde
a opravi v ném pripadnou chybu

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyreseni
problému

® po precteni programu vysvétli, co
vykona

® OVéfi spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

® pouZiva podminky pro vétveni
programu, rozezna, kdy je podminka
splnéna

® *spousti program mysi, klavesnici,
interakci postav

® *poutZiva soufadnice pro programovani
postav

® *pouziva parametry v blocich, ve
vlastnich blocich

® vytvofi proménnou, zméni jeji
hodnotu, precte a poutzije jeji hodnotu

e diskutuje rGzné programy pro rfeseni
problému

e hotovy program upravi pro feseni
pfibuzného problému

Zdroje

ucebnice Programovani ve Scratch pro 2. stupen zakladni skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-pro-2-stupen-zakladni-skoly)

Ucivo

Vétveni programu, rozhodovani
*Graficky vystup, souradnice
*Podprogramy s parametry
Proménné

Odkaz na ucivo ve zdrojich
kap. 7 Rozhodovani

kap. 8 Souradnice

kap. 9 Parametry

kap. 10 Proménné

Vyukové metody a formy

Samostatna prace ve dvojici, diskuse, objevovani, experiment, problémova vyuka, praktické

¢innosti
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Pocitace

Tematicky celek RVP
DigitdIni technologie

Ocekavané vystupy RVP

Ocekavané vystupy SVP

Zakyné/zak: Zakyné/7ak:
e uklada a spravuje sva data ve vhodném e nainstaluje a odinstaluje aplikaci,
formatu s ohledem na jejich dalsi aktualizuje
zpracovani ¢i pfenos e ulozi textové, grafické, zvukové
e vybird nejvhodnéjsi zpUsob pfipojeni a multimedialni soubory
digitalnich zafizeni do pocitacové sité; o vybere vhodny format pro ulozeni dat
uvede priklady siti a popise jejich e vytvofi jednoduchy model domdci sité;
charakteristické znaky popiSe, ktera zatizeni jsou ptipojena do
® poradi sis typickymi zavadami Skolni sité
a chybovymi stavy pocitace ® porovna rlizné metody zabezpeceni
o dokdze usmérnit svoji ¢innost tak, aby acta
minimalizoval riziko ztraty ¢i zneuziti e spravuje sdileni soubor(
dat; popiSe fungovani a diskutuje e pomoci modelu znazorni cestu e-
omezeni zabezpecovacich reseni mailové zpravy
e zkontroluje, zda jsou ¢asti pocitace
spravné propojeny, nastaveni systému
¢i aplikace, ukondi program bez odezvy
Zdroje

Datova Lhota (https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota/ve-skole)

Ucivo
[}

Datové a programové soubory a jejich
asociace v operacnim systému

Sprava soubor, struktura slozek
Instalace aplikaci, aktualizace

Domaci a Skolni pocitacova sit
Fungovani a sluzby internetu

Princip e-mailu

PFistup k datim: metody zabezpeceni
pfistupu, role a pristupova prava (vidét
obsah, Cist obsah, ménit obsah, ménit
prava), digitalni stopa

Postup pfi feseni problému

s digitalnim zatizenim (napft.
nepropojeni, program bez odezvy,
$patné nastaveni, hlaseni / dialogova
okna)

Odkaz na ucivo ve zdrojich

Hodina ,Co je pocitacovy program*

Hodina ,Komunikace po internetu”

Hodina ,Soukromi v digitalnim svété“

Vyukové metody a formy

Diskuse,

praktické ¢innosti, ukazky, pouZiti videa
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8. ro¢nik

Programovani robotické stavebnice

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e rozdéli problém na jednotlivé fesitelné
¢asti a navrhne a popisSe kroky k jejich
feSeni

® vybere z vice moZnosti vhodny
algoritmus pro feseny problém a sv(j
vybér zdGvodni; upravi dany
algoritmus pro jiné problémy, navrhne
rtzné algoritmy pro feseni problému

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvofri
prehledny program s ohledem na jeho
mozné disledky a svou odpovédnost
za né; program vyzkousi a opravi v
ném pripadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni programu,
proménné

® OoVeéri spravnost postupu, najde
a opravi v ném pripadnou chybu

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
e *podle ndvodu nebo vlastni tvofivosti
sestavi robota
e *upravi konstrukci robota tak, aby plnil
modifikovany ukol
e *vytvori program pro robota a otestuje
jeho funkcnost
® *precte program pro robota a najde
v ném pfipadné chyby
e *ovlada vystupni zafizeni a senzory
robota
e *yyfesi problém tim, Ze sestavi
a naprogramuje robota

Zdroje
Roboticka stavebnice LEGO Mindstorms EV3

ucebnice Robotika na 2. stupni zakladni Skoly s LEGO Mindstorms
https://www.imysleni.cz/ucebnice/robotika-na-2-stupni-zakladni-skoly-s-lego-mindstorms

Ucivo

*Sestaveni a oZiveni robota

*Sestaveni programu s opakovanim,

s rozhodovanim

*Pouzivani vystupnich zatizeni robota (motory,
displej, zvuk)

*Pouzivani senzorul (tlacitka, vzdalenost,
svétlo/barva)

*Cteni programu

*Projekt MUj robot

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Kap. 1,2

Kap.3,5,9

Kap. 4,6,

Kap.7,8

Ulohy 10.1.1, 10.1.3

Vyukové metody a formy

Praktické Cinnosti, samostatna prace, projektova vyuka, experiment
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Hromadné zpracovani dat

Tematicky celek RVP
Informacni systémy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e vymezi problém a urci, jak pfi jeho
reSeni vyuZzije evidenci dat; na zdkladé
doporuceného i vlastniho navrhu
sestavi tabulku pro evidenci dat a
nastavi pravidla a postupy pro praci se
zaznamy v evidenci dat

e nastavuje zobrazeni, razeni a filtrovani
dat v tabulce, aby mohl odpovédét na
polozenou otazku; vyuziva funkce pro
automatizaci zpracovani dat

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/7ak:
® pritvorbé vzorcl rozlisuje absolutni a
relativni adresu buriky
® pouziva k vypoctim funkce pracujici s
Ciselnymi a textovymi vstupy (primeér,
maximum, poradi, zleva, délka, pocet,
kdyz)
e fesi problémy vypoctem s daty
e pfipiSe do tabulky dat novy zdznam
e seraditabulku dat podle daného
kritéria (velikost, abecedné)
® pouziva filtr na vybér dat z tabulky,
sestavi kritérium pro vyreseni tdlohy
® ovéfi hypotézu pomoci vypoctu,
porovnanim nebo vizualizaci velkého
mnozstvi dat

Zdroje
tabulkovy procesor

A: Online pfipravna souborl dat http://simandl.asp2.cz/Online.aspx

Ucivo

Relativni a absolutni adresy bunék
Poutziti vzorcl u rliznych typU dat

Funkce s Ciselnymi vstupy

Funkce s textovymi vstupy

Vkladani zdznamu do databdazové tabulky
Razeni dat v tabulce

Filtrovani dat v tabulce

Zpracovani vystupl z velkych soubori dat

Odkaz na ucivo ve zdrojich
(tradicni téma vyuky)

A: Geografické udaje o statech svéta

Vyukové metody a formy
Samostatna prace, problémova vyuka, projekt
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9. ro¢nik

Programovaci projekty

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e rozdéli problém na jednotlivé fesitelné
¢asti a navrhne a popisSe kroky k jejich
feSeni

® vybere z vice mozZnosti vhodny
algoritmus pro feseny problém a svij
vybér zdlvodni; upravi dany
algoritmus pro jiné problémy, navrhne
rGzné algoritmy pro fesSeni problému

® v blokové orientovaném
programovacim jazyce vytvofri
prehledny program s ohledem na jeho
mozné disledky a svou odpovédnost
za né; program vyzkousi a opravi v
ném pfipadné chyby; pouziva
opakovani, vétveni programu,
proménné

® Oovéfi spravnost postupu, najde
a opravi v ném pripadnou chybu

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/7ak:

e {esi problémy sestavenim algoritmu

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vytreseni
problému

® po precteni programu vysvétli, co
vykona

® OovVeéli spravnost programu, najde
a opravi v ném chyby

e diskutuje rizné programy pro reseni
problému

® vybere z vice moznosti vhodny
program pro feseny problém a svj
vybér zdavodni

o {esi problém jeho rozdélenim na casti
pomoci vlastnich blokd

o hotovy program upravi pro reseni
pfibuzného problému

® zvaiuje pfistupnost vytvoreného
programu rlznym skupinam uzivatel(
a dopady na né

Zdroje

ucebnice Programovani ve Scratch Il — projekty pro 2. stupen zakladni Skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-ii-projekty-pro-2-stupen-zakladni-skoly)

Ucivo

Programovaci projekt a plan jeho realizace
Popsani problému

Testovani, odladéni, odstranéni chyb
*Pohyb v soufadnicich

*Qvladani mysi, posilani zprav
*Vytvareni proménné, seznamu, hodnoty
prvkd seznamu

*Nastroje zvuku, Upravy seznamu
*Import a editace kostym(, podminky
*Navrh postupu, klonovani.

*Animace kostymu postav, udalosti
*Analyza a navrh hry, stfidani pozadi,
proménné

Vyrazy s proménnou

*Tvorba hry s ovladanim, vice seznamu
*Tvorba hry, pfikazy hudby, proménné

a seznamy

Odkaz na ucivo ve zdrojich

projekt Soufadnice
projekt Kulicka
projekt Nakupni seznam

projekt Klavir

projekt Svétadily

projekt Ohnostroj

projekt Interaktivni pohlednice
projekt Ostrov pokladU

projekt Hodiny
projekt Bludisté

projekt Variace na hru Piano tiles
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autorstvi a licence programu; etika
programatora

Vyukové metody a formy

Samostatna prace, praktické Cinnosti, diskuse, projektova vyuka

Digitalni technologie

Tematicky celek RVP
DigitaIni technologie

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
® popiSe, jak funguje pocitac po strance
hardwaru i operac¢niho systému;
diskutuje o fungovani digitalnich
technologii ur€ujicich trendy ve svété
e uklada a spravuje sva data ve vhodném
formatu s ohledem na jejich dalsi
zpracovani ¢i pfenos
e vybird nejvhodnéjsi zplsob pfipojeni
digitalnich zafizeni do pocitacové sité;
uvede pfiklady siti a popiSe jejich
charakteristické znaky
e poradi si s typickymi zavadami
a chybovymi stavy pocitace
o dokaZze usmérnit svoji ¢Cinnost tak, aby
minimalizoval riziko ztraty ¢i zneuziti
dat; popiSe fungovani a diskutuje
omezeni zabezpecovacich feseni

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

® pojmenuje Casti pocitace a popise, jak
spolu souvisi

e vysvétli rozdil mezi programovym
a technickym vybavenim

e diskutuje o funkcich operacéniho
systému a popiSe stejné a odlisné
prvky nékterych z nich

e na prikladu ukdze, jaky vyznam ma
komprese dat

® popise, jak funguji vybrané technologie
z okoli, které povazuje za inovativni

® naschematickém modelu popise
princip zasilani dat po pocitacové siti

® vysvétli vrstevnikovi, jak funguji
nékteré sluzby internetu

e diskutuje o cilech a metodach hacker(

e vytvofi myslenkovou mapu prvk
zabezpeceni pocitace a dat

e diskutuje, ¢im vSim vytvari svou
digitalni stopu

Zdroje

uéebnice Digitalni technologie podle RVP INF 2020 (https://opocitacich.cz)

Ucivo
Hardware a software
e SloZeni soucasného pocitace a principy
fungovani jeho soucasti
e Operacni systémy: funkce, typy,
typické vyuziti
e Komprese a formaty soubord
e Fungovani novych technologii kolem
mé (napt. smart technologie, virtualni
realita, internet véci, umeéla
inteligence)

e Typy, sluzby a vyznam pocitacovych siti

Odkaz na ucivo ve zdrojich
(tradi¢ni téma — hardware a software)

(tradi¢ni téma — pocitacové sité)
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e Fungovani sité: klient, server, switch,
paketovy pfenos dat, IP adresa

e Struktura a principy Internetu,
datacentra, cloud

e Web: fungovani webu, webova
stranka, webovy server, prohlizec,
odkaz/URL

® Princip cloudové aplikace (napt. e-mail,
e-shop, streamovani)

Bezpecnost (tradi¢ni téma — bezpecnost)
® Bezpecnostni rizika: utoky (cile
a metody Utocénikd), nebezpecné
aplikace a systémy

e Zabezpecleni pocitace a dat:
aktualizace, antivir, firewall, zalohovani
a archivace dat

Digitalni identita (téma — digitdIni identita)

e Digitalni stopa: sledovani polohy
zatizeni, zdznamy o prihlasovani a
pohybu po internetu, sledovani
komunikace, informace o uzivateli
v souboru (metadata); sdileni a trvalost
(nesmazatelnost) dat

e Fungovani a algoritmy socialnich siti,
vyhleddvani a cookies

Vyukové metody a formy
Diskuse, praktické ¢innosti, ukazky, myslenkové mapy, vyklad

Zavérecné projekty

Vyukové metody a formy
Projektova vyuka, samostatna/skupinova prace

Popis

Vyucujici miZe alokované hodiny vyuZit na dokoncovani programovacich projektd, ale maze také
zvolit projekt pro interdisciplindrni a mimoskolni aplikaci informatiky, napf. vytvareni digitalnich
modelU jev(, webové stranky, aplikace v chytré domacnosti a dalsi. Alternativou maze byt také
pfiprava na soutéZ v robotice, programovani. Projekt ma slouzit k prokazani tvlrciho pfistupu
zaku k reseni probléma.
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