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Aké zmeny prinasaj

noveé vzdelavacie

standardy?

V Statnom vzdeldvacom programe pre zakladné vzdelavanie schvalenom Minister-
stvom Skolstva, vedy, vyskumu a Sportu Slovenskej republiky pod ¢islom 2023 /831:7-
A2140 s platnostou od 1. 9. 2023 (dalej len SVP 2023) je predmet informatika st&as-
tou vzdelavacej oblasti (dalej len VO) Matematika a informatika.

V zmysle uvedeného dokumentu ma informatické vzdeldvanie na zakladnych skoldch
vytvarat prileZitosti na osvojenie siinformatického obsahu a kultivovat aj informatic-
ké ¢innosti, akymi st napriklad objavovanie a zovSeobecriovanie vztahov, zdkonitosti
a postupov, kvantitativne i abstraktné uvazovanie a sprdavna argumentdcia.

Cielom informatického vzdeldvania je vytvorit veku a schopnostiam primerané pod-
mienky na dosiahnutie rozvinutej informatickej gramotnosti, dalsich doménovych gra-
motnosti a prierezovych spbsobilosti Ziakov. Rozvijanie informatickej gramotnosti zna-
mend osvojenie si informatického obsahu a informatickych postupov, ktoré umoznuju
riesit problémy pomocou ndstrojov informatiky.

Osvojenie si informatického obsahu a informatickych vykonov je prostriedkom na roz-
voj informatickej gramotnosti, ktoru je schopny Ziak primerane pouzit pri rieseni kaz-
dodennych problémov a situdci.

V porovnani s inovovanym Statnym vzdeldvacim programom pre primarne vzdelava-
nie—1. stupen ZS, pre niz8ie stredné vzdelavanie — 2. stupefi, platnym od 1. 9. 2015 (da-
lej len SVP 2015) nastala zmena v nazve vzdelavacej oblasti. VO Matematika a praca
s informaciami sa premenovala na Matematika a informatika. V charakteristike pred-
metu nenastali vyraznejSie obsahové zmeny.

Povinnu hodinovu dotaciu predmetu informatika podla ramcového uéebného planu
(dalej len ,RUP*) v SVP 2023 uvadza obrazok 1 na nasledujucej strane.

Na posilnenie vyucovania predmetu informatika je mozné vyuzit disponibilné (volitelné)
hodiny. V 1. cykle je mozné pouzit 6 disponibilnych hodin, v 2. cykle 4 hodiny, v 3. cykle
16 hodin (vid' Obrazok 2 na nasledujlcej strane).

V RUP SVP 2023 nenastala zmena v porovnani s RUP v SVP 2015 (Obr. 3), ak vycha-
dzame z faktu, ze 1. az 5. ro¢nik, teda 1. a 2. cyklus spolu predstavuje prvy stupen
zakladnej skoly (primarne vzdelavanie) a 3. cyklus predstavuje druhy stupen zak-
ladnej $koly podla SVP 2023.

k Aké zmeny prinasaji nové vzdelavacie $tandardy? 3/
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KVZdeIdvucia oblast’ Zoznam vyucovacich 1. cyklus 2. cyklus 3. cyklus A
predmetov
I.‘Z.‘& 4. | 5. s.\7.\s.\9.
Jazyk a komunikdcia | slovensky jazyk a literatura 24 12 19
cudzi jazyk 3 6 12
druhy cudzijazyk
Matematika matematika 12 8 17
a informatika f
informatika 1 2 3
N\ J

Obrdzok 1: Ramcovy ucebny plan —hodinova dotacia predmetu informatika

Na posilnenie vyucovania predmetu informatika je mozné vyuzit disponibilné (volitelné)
hodiny. V 1. cykle je mozné pouzit 6 disponibilnych hodin, v 2. cykle 4 hodiny, v 3. cykle
16 hodin (vid' Obrazok 2).

/8umdr hodin (za cyklus bez disponibilnych hodin) 64 49 103 A
Volitel'né (disponibilné) hodiny 6 @
Spolu za cyklus 70 53 19
. 1. | 2|3 | 4 | 5 6 | 7 | 8 o
Casoveé dotdcie v rocnikoch
\ 22 | 23 | 25 26 | 27 | 29 | 30 | 30 30/

Obrdazok 2: Ramcovy uéebny plan — disponibilné hodiny v predmete informatika

V RUP SVP 2023 nenastala zmena v porovnani s RUP v SVP 2015 (Obr. 3), ak vycha-
dzame z faktu, Ze 1. az 5. ro¢nik, teda 1. a 2. cyklus spolu predstavuje prvy stupen za-
kladnej Skoly (primarne vzdelavanie) a 3. cyklus predstavuje druhy stupen zakladnej
&koly podla SVP 2023.

4 . S 3 o . )
Ramcovy ucebny plan pre ZS s vyucovacim jazykom slovenskym
rocnik rocnik
vzdelavacia vyuéovaci primarne vzdeldvanie nizsie stredné vzdeldvanie
oblast’ predmet
1. 2. 3. 4. 3 5. 6. 7. 8. 9. I
V] i 1 24
Jazyk ' slovensky jazyk a liter. 9 8 7 7 3 5 5 4 5 5
a komunikacia
anglicky jazyk 3 3 6 3 3 3 3 3 15
Matematika matematika 4 4 4 4 16 4 4 4 4 5 21
aprica
st | o DO OIOOO |+,

Obrdzok 3: Ramcovy uebny plan - vyudovacie hodiny v predmete informatika, SVP 2015
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Ciele predmetu informatika v SVP 2023 s zamerané na vytvaranie podmienok na
dosiahnutie rozvinutej informatickej gramotnosti a prierezovych gramotnosti do tej
miery, aby bol Ziak schopny efektivne rieSit problémy aj pomocou nastrojov infor-
matiky. V porovnani so SVP 2015 s ciele SVP 2023 koncipované obdobne, ale viac
sa zameriavaju na riesenie problémov a rozvoj kritického myslenia pomocou in-
formatickych reprezentacii, konstrukcii formalneho jazyka a bezpeénym pouZivanim
digitalnych technoldgii. Niz8ie uvadzame porovnanie cielov SVP 2015 a SVP 2023

(vid' Obrazok 4).

4 Ciele predmetu A
(porovnanie SVP 2015 a SVP 2023)
$VP 2015 Ciele predmetu $VP 2023 Ciele predmetu
pre primarne vzdeldvanie (1. - 4. roénik) (1.-3. cyklus /1. - 9. roénik):
a nizsie stredné vzdeldvanie (5. - 9. roénik)
Ziaci:
~ uvazuju o informdcidch a réznych reprezen- 1. Disponovat primeranym informatickym apardfom
tacidch, pouzivaju vhodné ndstroje na ich - rozumiet’ informatickym pojmom, vzt'ahom
spracovanie, a procesom na primeranej Urovni zodpoveda-
jucej potrebdm a schopnostiam Ziakov,
~ uvazuju o algoritmoch, hladaju a nachadzaju 2. pouzivat’ informatickeé reprezentdcie - pouzi-
algoritmické rieSenia problémov, vytvaraju vaf a interprefovat’ vhodné modely, $truktury
navody, programy podia danych pravidiel, a reprezentdcie udajov, stavov a procesov,
~ logicky uvazuju, argumentuju, hodnotia, 3. navrhnut rieSenie problémov - analyzovat
konaju zdévodnené rozhodnutia, a porozumiet jednoduchym problémom z redl-
nych situdcii, navrhnut postup a vhodny
ndstroj na rieSenie problémov,
~ poznaju principy softvéru a hardvéru 4. pouzivat' jazyk - porozumiet, interpretovat,
a vyuzivaju ich pri rieSeni informatickych vytvdrat a zapisovat vztahy, navody na
problémov, rieSenie daného problému pomocou kon-
Strukcii formdineho jazyka, prezentovat
vysledky v kontexte pévodného problému,
~ komunikuju a spolupracuju prostrednictvom 5. kriticky uvazovat' a argumentovat’ - fvorit
digitalnych technolégii, ziskavaju informacie jednoduché predpoklady, navrhovat, zdévodio-
na webe, vaf, optimalizovat a kriticky posudzovat rieSe-
nia informatickych problémov, vyvodzovat
dosledky, vratane identifikacie a opravy chyb,
~ poznaju, ako informatika ovplyvnila 6. pouzivat' digitdlne technoldgie - zmyslupine
spolocénost’, vyberat a pouzivat vhodné ndstroje na dosiah-
nutie cielov, korektne a bezpecne pracovat
v digitalnom prostredi.
~ rozumeju rizikm na internete, dokdZu saim
branit' a riesit problémy, ktoré sa vyskytnu,
~ reSpektuju intelektudlne viastnictvo. )

Obrdzok 4: Porovnanie cielov SVP 2015 a SVP 2023
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V SVP 2015 su ciele predmetu rovnaké pre primarne vzdelavanie a niz$ie stredné
vzdelavanie. V SVP 2023 su ciele predmetu rovnaké pre vSetky cykly, ale kazdy cyk-
lus je definovany inym hlavnym cielom (vid' Obrazok 6 — obsahuje rozpracovanie cie-
lov predmetu do Specifickych cielov pre kazdy cyklus).

V S8VP 2015 sa vzdelavacie $tandardy élenia na roéniky. Su spracované do tabulky,
kde k vykonovému Standardu prehladne prislicha obsahovy standard. Vymedzené
uéivo ma ziak zvladnut vZdy na konci dvojroéného obdobia (4., 6. a 8. roénik).

V SVP 2023 sa udivo vymedzuje pre cely cyklus a je na rozhodnuti $koly, ako ho rozdeli
do roc¢nikov v sulade s uéebnym planom. Vzdelavacie Standardy obsahuju charakte-
ristiku predmetu, ciele predmetu a vzdelavacie standardy pre jednotlivé cykly. Vzde-
lavacie Standardy pre cykly maju rovnaku strukturu a ¢lenia sa na: hlavny ciel cyklu,
Specifické ciele s prislichajucimi vykonovymi standardmi a na obsahoveé standardy
¢lenené na komponenty a tematické celky.

Obsahovy Standard kazdého cyklu obsahuje 3 komponenty a ich tematické celky
(TC): Programovanie, Udaje, Technolégie. Tematicky celok sa deli na éasti: Pojmy,
Vztahy, Procesy, Cinnosti. Cast Pojmy a Procesy nema kazdy tematicky celok .

Pre sprehladnenie uvadzame porovnanie $truktiry predmetu informatika v SVP 2015
a SVP 2023. Vzhladom na to, 7e SVP 2023 stanovuje 1. stupef ZS v rozsahu 1. - 5. rog-
nik, 8o sl prvé dva cykly zakladného vzdeldvania, uvaddzame porovnanie 1. stuper ZS
(primarne vzdeldvanie 1. - 4. roénik) a 1.stupen ZS (1. a 2. vzdelavaci cyklus).

k Aké zmeny prinasaji nové vzdelavacie $tandardy?
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i} . N
$VP (2015) SVP (2023) )
primarne vzdeldvanie 1. cyklus (1. - 3. roénik zS)
stupen ZS (1. - 4.roénik) 2. cyklus (4. - 5. rocnik ZS)
2 zlozky: 2 linie:
1. prdca s digitdinymi technolégiami 1. informatické myslenie (informatickd gramot-
2. budovanie zakladov informatiky nost) - rieSenie algoritmickych uloh, programo-
vé konstrukcie, datové udaje a Struktary,
2. digitalna gramotnost - ndstroje pre textovu
a graficku informaciu, stranky webu, multi-
medidlne subory, reprezentdcie dat aich
spracovanie, rizikd informacénych technoldgii.
Vzdeldvaci $tandard 3. - 4. roénik: cel — vV§ — 08 — T1C
VS +0S
~ pojmy (neobsahuje kazdy TC)
VS$ - vykonovy $tandard ~ vztahy
~ procesy (neobsahuje kazdy TC)
0$ - obsahovy Standard ~ ¢innosti
ucivo je Struktirované do tematickych celkov
TC - tematicky celok
Tematickeé celky : Komponenty a tematické celky:
Reprezentdcie a ndstroje 1. cyklus: 2. cyklus:
prdca s grafikou, praca s textom, prdaca s pribehom, Programovanie Programovanie
pl’f]CG s multimédiami, informdcie, éfruktury 1. Anquzo prob|e’mu 1. Ana|y’20 proble’mu
Komunikdcia a spoluprdca 2. Kons’rrukqe_ jazyka 2. Kggsl’igukme
praca s webovou strankou, vyhladavanie 3. Interpretacia 5 |J . y el
na webe, praca s ndstrojmi na komunikdciu. Zapisu riesenia, - Inierpretacia
hladanie, opravo- ZGpisu riesenia,
Algoritmické riesenie problémov vanie chyb hladanie, opravo-
analyza problému, interaktivne zostavovanie . vanie chyb
riesenia, pomocou postupnosti prikazov, Udagje L
inferpretacia zapisu riesenia, hiadanie 1. Praca s udajmi Udgje
a opravovanie chyb. roznych typov 1. Prdca s udajmi
. . 2. Udajové $truktury réznych typov
softvér a hardveér 2. Informdcie
prdca so stibormi a's priecinkami, prdca v ope- Technoldgie 3. Udajove $truktury
raénom systéme, pocitac a pridavné zariadenia, 1. Hardvér a soffver
prdca v pocitacovej siefi a na infernefe. 2. Potitatove siete Technolégie
Informaénd spoloénost 3. Digitdina I Hardvér a softver
digitdIne technoldgie v spolo¢nosti, legdinost spolocnost 2 PQC.”,GCO\/e siefe
pouZivania. 3. Digitalna
spoloc¢nost
\ J

Obrdzok 5: Porovnanie Struktury predmetu informatika SVP 2015 a SVP 2023

k Aké zmeny
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Ako ,,éitat“ vzdelavacie

sStandardy?

Pre spravne a jednotné chapanie pojrr)ov,vs ktorym budeme pracovat, uvadzame v zmys-
le Dodatku €. 1, ktorym sa meni a doplna Statny vzdelavaci program pre zakladné vzde-

lavanie, opis a vysvetlenie niektorych z nich:

Vzdelavacie standardy st vypracované v stlade s rdmcovymi uéebnymi planmi a ¢le-

nia sa na:

~

Vykonové standardy, ktoré su podrobnejsim rozpracovanim ciel'ov vzdeldvania

a urcuju optimalnu uroven zruénosti a postojov, ktoré ma ziak nadobudnt.

Obsahové standardy urcuju okruhy ¢innosti, témy, pojmy a fakty, ktoré predstavuju
obsahy vzdeldvacej oblasti alebo vyuc¢ovacieho predmetu. Za obsahovy Standard sa po-
vaZuje nielen vecny obsah vzdelavania (fakty, pojmy, vztahy alebo procesy), ale aj akti-
vity, postupy, ¢innosti, ktoré st sucastou osvojovania obsahov a vyrazne napomadhajt
k dosahovaniu vykonovych Standardov. Pojmy a ¢innosti ako jednotky obsahového Stan-

dardu mézu mat'v jednotlivych vzdeldvacich oblastiach r6zne pomerné zastupenie.

Charakter vzdelavacich Standardov vzdelavacich cyklov predurcéuje hlavny ciel.

-

1. cyklus

Hlavny ciel

2. cyklus

3. cyklus

~

-

V linii informatického myslenia
zoznamovat' sa hlavne so spo-
sobom riesenia algoritmickych
uloh, zatial iba sekvenénych,

s propedeutikou na jednoduché
cykly a s dérazom na rozpozna-
nie spravnosti rieSenia, riesitel-
nosti Ulohy a chybovych situdcii.

V linii digitdlnej gramotnosti sluzi
na prvé zoznamenie sa s nds-
trojmi pre textovu a graficku
informdciu, ich kombindcii pri
tvorbe veku a sposobilostiam pri-
meranych artefaktov s pouZitim
vhodnych stranok webu a multi-
medidinych suborov.

V linii informatického myslenia
umoznit' Ziakom objavit prvé
mechanizmy niektorych z progra-
movych konstrukcii, napriklad
podmienené prikazy, opakovanie
a podprogramy. Na fejto Urovni

sa s ddfovymi udajmi a Strukttrami
zoznamuiju len pri manipuldcii pro-
strednictvomvhodnych aplikdcii.

V linii digitdinej gramotnostisa
Ziaci zoznamuju s reprezentd-
ciami dat a ich spracovanim len
pomocou softvérov vhodnych

pre tento vek, ale aj sposobilosti
Ziakov. Podobne sa zasada prime-
ranosti reSpektuje aj pri orienfacii
vo vyuZivani internetu a aplikdcii

v operacnom systéme. Predpo-
kladdme qj diskusie o rizikdch
informacénych technoldgii.

V linii informatického myslenia
zoznamit' ziakoev so zdkladnou
Urovnou vyssieho programova-
cieho jazyka, kfory bude zahrfiat
zakladné datoveé typy, podmiene-
né prikazy, cykly a pomenované
bloky (podprogramy/funkcie).

Nastroje (aplikdcie) na spracova-
nie udajov v réznych reprezen-
tacidch sa nemézu sustredit na
konkrétneho vyrobcu, ale osvo-
juju sa na principidlnej Grovni.
Podobne gj ndstroje internetu

a operacného systému sa sustre-
duju na principy fungovania.

Obrazok 6: Priklady hlavného ciela v cykloch

k Ako ,,éitat“ vzdelavacie Standardy?



https://www.minedu.sk/data/att/4d7/27711.bbb710.pdf

-

Ciele predmetu spolu s hlavnym cielom daného cyklu su rozpracované na ¢iastkoveé (Specifické)
ciele vo vzdelavacich Standardoch pre jednotlivé cykly (vid 0brdzok 7) Ciele podl'a cyklov

(Specifické ciele)

1. cyklus

2. cyklus

~

3. cyklus

-

1. Analyzovat elementdrne
problémy a zoznamovat' sa
elementarnou logikou.

2. Riesit elementdrne problémy
programovanim postupnosti
prikazov.

3. Na intfuitivnej urovni skumat
a hodnotit rieSenie.

4. Zozndmit' sa s nastrojmi na
prdcu s textom a grafikou.

5. Zozndmif sa s elementdr-
nou Iineamou a yabul'kovou
reprezentdciou Udajov.

6. Zoznamit sa so zakladnou
pracou s digitalnymi fechno-
|6giami a aplikdciami.

7. Zozndmit sa s digitainym
prostredim pre pracu s
webovymi strankami.

8. Zoznamit sa s vplyvom
digitalnych technoldgii na
spoloénost.

1.

Analyzovat problémy a spo-
zndvat pravidld elementarnej
logiky.

. Riesit' elementdrne problémy

programovanim postupnosti
prikazov a cyklov s konkreét-
nym poctom opakovani.

. Skumat a hodnofit sprdvnost

rieSenia a opravovat' chyby.

. Zozndmit sa s nastrojmi

na prdcu s textom, grafikou,
prezentdciami, zvukom
avideom.

. Ziskavat, vyhladdvat a spra-

covavat informacie réznych
typov.

. Spoznat elementdrne princi-

py a koncepty informatiky,
vratane reprezentdcie uda-
jov v tabulkach, stromoch
a grafoch.

Zozndmit' sa s pracou s poci-
tacom, zariadeniami, subor-
mi, priecinkami a aplika-
ciami.

. Zoznamit sa s vyhladavanim

a ziskavanim informdcii
v pocitacovej sieti.

1.

. Riesit elementdrne problémy

. Skumat a posudzovat’

. Pomocou vhodnych ndstro-

. Zoznamit' sa digitdlnou

. Spoznat principy a koncepty

. Pouzivat’ siet'ové zariade-

. Analyticky posudzovat

Analyzovat problémy a roz-
vijat abstrakeiu a logiku.

programovanim s vyuzitim
Jjednoduchych premennych,
postupnosti prikazov, cyklov
s konkrétnym poc¢tom opa-
kovani a vetvenim.

sprdvnost’ rieSenia, riesi-
telnost ulohy a opravovat
chyby.

jov spracovat’ a kombinovat’
udaje réznych typov.

reprezentdciou informdcii
roznych typov.

informatiky, vrdfane repre-
zentdcie a spracovania
udajov v tabulkach, stro-
moch a grafoch.

Pracovat's po¢itacom,
zariadeniami, Strukturou
priecinkov a aplikaciami.

nia a nastroje na pracu
v pocitacovej siefi.

digitalne technoldgie.

Obrazok 7: Priklady Specifickych ciefov v cykloch

Z uvedenej tabulky vyplyva, zZe $pecifické ciele jednotlivych cyklov na seba nadvazuju,
stupnuju sa, zosilnuju - graduju a su vzajomne previazané.

Okrem ciela graduje postupne naprie¢ cyklami aj vykonovy a obsahovy Standard (vid’
obrazok 8, 9). Na rozdiel od SVP 2015 ma obsahovy §tandard v SVP 2023 &innostny
charakter. Definuje oCakavané vystupy aj v podobe konkrétnych ¢innosti, ktoré ziaci
vykonavaju. Konkrétny ciel sa prirodzene naplifa dosahovanim vykonovych $tandardov
prostrednictvom aktivit, postupov, ¢innosti, ktoré su sti¢astou osvojovania obsahov.

k Ako ,,éitat

vzdelavacie $tandardy?




-

vykonovy standard ciela Analyzovat elementdrne problémy a zoznamovat sa s elementdrnou
logikou (Specificky ciel ¢.1pre 1. azZ 3. cyklus)

~

ho tvrdenia, vybrat prvky/
moznosti podla pravdivosti
tvrdenia,

~ uvazovat o buducom rieseni.

-

~ rozhodnut sa o pravdivosti/
nepravdivosti tvrdenia
(vyroku), vybrat prvky alebo
moznosti podla pravdivosti
tvrdenia,

~ uvazovaf o buducom rieseni.

1. cyklus 2. cyklus 3.cyklus
Ziak vie/dokaze: Ziak vie/dokaze: Ziak vie/dokaze:
~ rozhodnut sa o pravdivosti/ ~ identifikovat' opakujtce sa ~ identifikovat’ Udaje, ktoreé si
nepravdivosti jednoduché- vzory, treba zapamdtat',

~ rozpoznat' miesta, kde (sa)
treba rozhodovat’, opakovat
cinnost,

~ vlastnymi slovami sformulo-
vat' plan budtceho riesenia,

~ rozhodnut sa o pravdivosti/
nepravdivosti fvrdenia/vy-
roku, uviest’ kontra priklad,
ked nie¢o neplati, nefunguje.

Obrazok 8: Priklad gradacie — vykonovy Standard

-

1. cyklus

obsahovy Standard

2. cyklus

Tematicky celok Programovanie 1. - 3. cyklus:

3. cyklus

TC: Programovanie
Téma: 1. Analyza problému

Vztahy

Pravda-nepravda, plati-neplati,
dno/alebo/nie (neformaine).

Procesy

Idea sekvencie prikazov, rozho-
dovanie o pravdivosti tvrdenia

Cinnosti

~ Navrhovanie riesenia, vy-
jadrenie planu riesenia ako
postupnosti krokov, rieSenie
problémov, v ktorych sa treba
rozhodnuf o pravdivosti /
nepravdivosti jednoduchého
tvrdenia rieSenie problémov,
v ktorych treba vybrat' prvky/
mnoziny podlia pravdivosti.

-

TC: Programovanie
Téma: 1. Analyza problému

Vztahy

Plati-neplati, a/alebo/nie (nefor-
malne).

Procesy

Krokovanie sekvencie a opako-
vania, rozhodovanie o pravdi-
vosti tvrdenia.

Cinnosti
~ Identifikovanie vzorov, kforé

sa daju realizovat pomocou
konstrukcie opakovania.

~ Rozhodovanie o pravdivosti/
nepravdivosti tvrdenia
(vyroku), ked nieco plati-ne-
plati aj so spojkami a/alebo/
nie (neformailne).

~ Vyberanie prvkov alebo
moznosti podla pravdivosti
tvrdenia.

~ Uvazovanie o buducich
rieseniach.

TC: Programovanie
Téma: 1. Analyza problému

Vztahy

Aky informaticky problém je
v zadani ulohy, plati-neplati,
a/alebo/nie (neformdine),
premennd ako oznacenie.

Procesy

Idea sekvencie, opakovania,
vetvenia, jednoduchej mani-
puldcie s Udajmi, rozhodovanie
o pravdivosti tvrdenia.

Obrdzok 9: Priklad gradacie —

obsahovy Standard

k Ako ,,éitat“ vzdelavacie Standardy?




Standardy su koncipované tak, e obsahové $tandardy su previazané s vykonovymi
Standardmi a cielmi. Napr. téma Analyza problému tematického celku Programovanie
obsahovo naplfiia vykonovy Standard 1. ciela Analyzovat elementdrne problémy a zoz-

namovat sa s elementdrnou logikou.

-

a chybovych situdcii.

1.ciel’
Analyzovat' elementdrne problémy a zoznamo-
vat’ sa elementdrnou logikou.

vykonovy Standard
Ziak vie/dokdze:
~ sa rozhodnut o pravdivosti/nepravdivosti jed-

noduchého tvrdenia, vybrat prvky/mnoZziny
podla pravdivosti tvrdenia.

-

Hlavny ciel' 1. cyklu v linii informatického myslenia:

zoznamovat sa hlavne so spésobom riedenia algoritmickych uloh, zatial iba sekvencnych, s prope-
deutikou na jednoduché cykly a s dérazom na rozpoznanie spravnosti riesenia, riesitelnosti tlohy

Obsahovy standard:
TC: Programovanie
Téma: 1. Analyza problému

vztahy: pravda-nepravda, plati-neplati, ano/ale-
bo/nie (neformalne)

Procesy: idea sekvencie prikazov, rozhodovanie
0 pravdivosti tvrdenia

Cinnosti: navrhovanie riesenia, vyjadrenie planu
rieSenia ako postupnosti krokov, rieSenie problé-
mov, v ktorych sa treba rozhodnut o pravdivosti
/nepravdivosti jednoduchého tvrdenia rieenie
problémov, v kforych treba vybrat prvky/mnoziny
podla pravdivosti tvrdenia, diskusia o budicom
rieseni.

~

J

Obrazok 10: Priklad previazanosti obsahového Standardu a vykonového Standardu
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Ako pracovat so vzdelavacimi
standardmi pri tvorbe

uc¢ebnych osnov?

Pritvorbe uéebnych osnov by mali mat ucitelia na zreteli hlavné ciele vzdelavania, ciele
predmetu a Specifické ciele. Ulohou pedagdgov je zvazit, ktoré vykonové Standardy
su pre ziakov dosiahnutelné vdanom roéniku vzhladom na ¢asovu dotaciu predmetu
v u¢ebnom plane. Nasleduje sytenie vykonového standardu obsahom vzdelavania.
Obsah teda podmienuje

dosiahnutie cielov a roz - ~

hoduje o uspesnostivzde- Spdsob tvorby uéebnych osnov
lavania (vid' Obrazok 11).

Je dolezité dbat na to, aby
ciele a obsahy na seba
vzajomne nadvazovali,
postupne sa posilnovali
a scelovali.

Ciel

Vykonovy étandurd\

obsahovy Standard

Pri projektovani uciva
nemozno zabudat na pre-
pojenie medzi vzdelavaci-
mi oblastami, predmetmi, G J
cyklami, prierezovymi Obrdzok 11: Sp6sob tvorby uc¢ebnych osnov
gramotnostami (Citatel-

ska a vizualna, digitalna,

financna, socialna a emocionalna, environmentalna a obdéianska) vratane metako-
gnicie a charakteru, aby ucivo bolo zmysluplné, vychadzalo z realnych zivotnych si-
tuacii a potrieb deti, vnikalo do celej siete suvislosti a vztahov medzi vecami a javmi.

V zneni SVP 2023 v uéebnych osnovdch skolského vzdeldvacieho programu $kola
rozdeli obsah vzdeldvania (obsahovy standard) jednotlivych vzdeldvacich oblasti do
vyucovacich predmetov a do jednotlivych roénikov v ramci cyklu v stulade s u¢ebnym
pldnom Skoly. Vzhladom na previazanost s cielmi a gramotnostami je dblezité rozde-
lovat obsahovy Standard so zretelom na plnenie vykonového Standardu.

NizSie je uvedeny priklad mozného rozdelenia obsahu vzdelavania predmetu infor-
matika pre 2. cyklus do ro&nikov, tzv. ,hrubé Struktirovanie®. Skola rozhoduje, ktory
ciel alebo jeho &ast, vykonovy $tandard sa bude napifiat v danom roéniku. K tomu
nasledne priraduje obsahovy Standard, aby sa ciel mohol naplnit. Je volbou Skoly —
ucitelov, ako ucivo prerozdelia. Je Ziaduce vychadzat z analyzy vzdelavacich potrieb,

k Ako pracovat so vzdelavacimi Standardmi pri tvorbe uéebnych osnov?




Obrazok 12).

Obrdzok 12: Rozdelenie obsahu vzdelavania predmetu informatika pre 2. cyklus do ro¢nikov

z poznania sudasného a o6akavaného stavu vzdelavania. Cierna farba pisma ozna-
¢uje zaradenie obsahu do daného ro¢nika, siva farba oznacuje nezaradenie obsahu
do daného roénika. V 5. roéniku informuje aj o tom, ¢o by uz Ziaci mali ovladat, teda
s akymi vedomostami prichadzaju do vyssSieho ro¢nika, na ¢om méZe uditel stavat (vid

Po prvotnom roztriedeni obsahu do roénikov nasleduje faza kontroly uciva z hladiska
pomeru obsahu v ro¢nikoch, kvality, kvantity a zachovania gradacie v ramci cyklu. Na-
sleduje dokladné spracovanie obsahu pre jednotlivé roéniky.

Format ani obsah (okrem samotného obsahového Standardu) uéebnych osnov nie je
predpisany. M6Zu obsahovat aj odporuc¢ané ucebné zdroje, odporucéané vyucovacie
formy a metody, namety, pomenované vystupy, zaznacené tematické dni a iné.

Analyzovat' problémy
a spozndvat’ pravidla
elementdrnej logiky.

~ identifikovat’ opakujuce sa vzory,

~ rozhodnut o pravdivosti/neprav-
divosti tvrdenia (vyroku), vybrat
prvky alebo moznosti podla
pravdivosti tvrdenia,

~ uvazovaf o buducom rieseni.

4 Informatika 4. rocnik 5. ro¢nik A
2.cyklus obsahovy $tandard obsahovy $tandard
Vykonovy standard Vykonovy standard
1. ciel Ziak vie/dokaze:

1. Analyza problému

Vztahy

plati-neplati, a/alebo/nie
(neformdine).

Procesy

Krokovanie sekvencie a opakovania,
rozhodovanie o pravdivosti tvrdenia.

Cinnosti

~ ldentifikovanie vzorov, ktoré sa
daju realizovat’ pomocou kon-
Strukcie opakovania.

~ Rozhodovanie o pravdivosti/ne-

pravdivosti tvrdenia (vyroku), ked

nieco plati-neplati aj so spojkami
a/alebo/nie (neformailne).

~ Vyberanie prvkov alebo moznosti
podla pravdivosti tvrdenia.

~ Uvazovanie o buducich rieSeniach.

k Ako pracovat so vzdelavacimi Standardmi pri tvorbe uéebnych osnov?




2. ciel

Riesit' elementdrne
problémy programo-
vanim postupnosti
prikazov a cyklov

s konkrétnym poétom
opakovani.

Ziak vie/dokaze:

~ vytvorit program skladanim
prikazov do posfupnosti,

~ vytvorit program, kfory vyZaduje
znamy pocet opakovani,

~ doplnit, dokon¢it, modifikovat
rozpracovany program.

Ziak vie/dokaze:

~ vytvorit' program skladanim
prikazov do postupnosti,

~ vytvorit program, ktory vyZaduje
znamy pocet opakovani,

~ doplnit’, dokongit, modifikovar
rozpracovany program.

2. Konstrukcie jazyka
Pojmy
Prikaz, parameter prikazu, postup-

nost prikazov, opakovanie, pocet
opakovani, telo cyklu.

Vztahy

Zapis postupnosti prikazov o cyklu
v jazyku ako navod pre vykonava-
tela, ako suvisi pocet opakovani

s vysledkom.

Procesy Zostavovanie a Uprava
programu v jazyku vykondvatela,
spustenie programu.

Cinnosti

~ Vytvdranie programu skladanim
prikazov aj s parametrami prika-
zu do postupnosti.

~ Vlytvaranie programu, kfory vy-
Zaduje znamy pocet opakovani.

~ Zapisovanie postupnosti prika-
zov a cyklu v jazyku ako ndvod
pre vykonavatela.

~ Diskusia o tom, ako suvisi pocet
opakovani a telo cyklu s vysled-
kom rozpracovaného programul.

~ Zostavovanie a uprava (dopina-
nie, dokoncovanie, modifikova-
nie) programu v jazyku vykond-
vatela.

~ Spustenie programu.

2. Konstrukcie jazyka
Pojmy
Prikaz, parameter prikazu, postup-

nost prikazov, opakovanie, pocet
opakovani, telo cyklu.

Vztahy

Zapis postupnosti prikazov a cyklu
v jazyku ako navod pre vykondva-
tela, ako suvisi pocet opakovani

s vysledkom.

Procesy Zostavovanie a Uprava
programu v jazyku vykondvatela,
spustenie programu.

Cinnosti

~ Vytvaranie programu skladanim
prikazov aj s parametrami prika-
zu do postupnosti.

~ Vytvaranie programu, ktory vy-
Zaduje zndmy pocet opakovani.

~ Zapisovanie postupnosti prika-
zov a cyklu v jazyku ako ndvod
pre vykondvatela.

~ Diskusia o fom, ako suvisi pocet
opakovani a telo cyklu s vysled-
kom rozpracovaného programu.

~ Zostavovanie a Uprava (dopina-
nie, dokoncovanie, modifikova-
nie) programu v jazyku vykond-
vatela.

~ Spustenie programu.

k Ako pracovat so vzdelavacimi Standardmi pri tvorbe uéebnych osnov?




3. ciel

skumat a hodnotit
spravnost’ rieSenia
a opravovat' chyby.

Ziak vie/dokaze:

~ inferpretovat’ program, simulovat
¢innost' vykondavatela a krokovat
rieSenie s cyklami,

~ rozpoznat, Ze program pracuje
nespravne a hladat chybu vo
vlastnom nesprdavne pracujucom
programe a opravitf'ju,

~ diskutovat’ o svojich rieSeniach,

~ navrhnut vylepsené riesenia.

Ziak vie/dokaze:

~ interpretovat program, simulovat
¢innost vykondvatela a krokovat
rieSenie s cyklami,

~ rozpoznat, Ze program pracuje
nesprdvne a hladat chybu vo
vlastnom nespravne pracujucom
programe a opravit'ju,

~ diskutovat’ o svojich rieSeniach,

~ navrhnut vylepsené riesenia.

3. Interpretdcia zdpisu rieSenia,
hl'adanie, opravovanie chyb

Vztahy

Jazyk - vykonanie programu, chy-
ba ako nespravny zdpis programu,
chyba ako nespravny vysledok,
chyba v postupnosti prikazov
avcykle.

Procesy

Krokovanie, ¢o sa deje v poditaci

v pripade chyby v programe, hla-

danie chyby.

Cinnosti

~ Interpretovanie programu, simu-
lovanie ¢innosti vykondavatela
a krokovanie rieSenia s postup-
nostou prikazov a s cyklami.

~ Analyzovanie, ¢o sa deje v poCi-
taciv pripade chyby v programe.

~ Rozpozndvanie, Ze program pra-
cuje nespravne, hladanie chyby
vo vlastnom nesprdavne pracuju-
Com programe a jej opravovanie.

~ Diskusia o svojich vlastnych
rieSeniach a navrh vylep$enia.

3. Inferpretdcia zapisu riesenia,
hladanie, opravovanie chyb

Vztahy

Jazyk - vykonanie programu, chy-
ba ako nesprdvny zapis programu,
chyba ako nespravny vysledok,
chyba v postupnosti prikazov
avcykle.

Procesy

Krokovanie, ¢o sa deje v pocitadi

v pripade chyby v programe, hla-

danie chyby.

CGinnosti

~ Interprefovanie programu, simu-
lovanie ¢innosti vykondavatela
a krokovanie rieSenia s postup-
nostou prikazov a s cyklami.

~ Analyzovanie, ¢o sa deje v poci-
taci v pripade chyby v programe.

~ Rozpozndvanie, Ze program pra-
cuje nesprdvne, hladanie chyby
vo vlastnom nespravne pracuju-
com programe a jej opravovanie.

~ Diskusia o svojich vlastnych
rieSeniach a navrh vylep$enia.

J
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Ako dosahovat vykonové
standardy resp. ciele

vzdelavacej oblasti
priamo vo vyucovani -
praktické ukazky

NajcennejSie poznatky su tie, ktoré Ziak ziskal vlastnym usilim a vlastnou préacou.
Aktivita, uvedomelost a tvorivost su uréujucimi znakmi moderného chapania udéeb-
ného procesu. Tuzba Ziaka nieco znamenat alebo vediet vychadza zo zakladnej lud-
skej potreby spolocensky sa uplatnit.

Aktivita Ziakov sa mo6zZe prejavovat vnutorne a navonok. Vnutorné aktivity sa spajaju
s umyselnou pozornostou, prejavuju sa v myslienkovom prepracovani slov ucitela
a spoluziakov. Vnutornu aktivitu a stupen intenzity nemozno vzdy postrehnut. Je
mozné posudit iba jej vysledky. Stupen aktivity Ziakov na vyucovacej hodine ovplyvinuju
individualne osobitosti Ziakov. Najvyssi stupen aktivity Ziakov mozno dosiahnut v su-
¢asnosti skupinovym vyuc¢ovanim, najma ak sa organizuje ako problémové vyucova-
nie, lebo najviac rozvija socialny Zivot Ziakov a respektuje ich individualne osobitosti.

Podla SVP 2023 sa taZisko vzdeldvania v 21. storodi prestiva z memorovania po-
uciek a zapamdtdvania si izolovanych faktov na systematické a zdmerné rozvijanie
vsSestrannej a funkénej gramotnosti v sulade s poziadavkami spolo¢nosti, ktoru Ziaci
dokazu uplatnit v kaZdodennom osobnom a spolo¢enskom Zivote a pri naplnani svo-
jich osobnych, vzdeldvacich, kulturnych a socidlnych potrieb. D6vodom je, zZe len Sir-
ka osvojenych vedomosti uz nestaci. Pred ucitelom i Ziakom stoja ndroc¢nejsSie méty:
ide o hlbku ucenia (sa), schopnost ddvat veci do suvislosti.

V oblasti informatiky je potrebné zamerat sa na rozvoj Sirokého spektra spdsobilosti,
ktoré su nevyhnutné pre UspesSné fungovanie Ziakov v digitalnom svete. Tieto spdsobi-
losti by mali zahrnat:

1. Digitalne zruénosti: schopnost efektivne vyuzivat technoldgie a nastroje, ako su
textoveé editory, tabulkové procesory, programovacie jazyky a databazy.

2. Programovacie zrucnosti: zaklady algoritmického myslenia, schopnost pisat a testo-
vat programy v jednoduchych programovacich jazykoch.

3. Riesenie problémov a kritické myslenie: schopnost analyzovat problémy, navrho-
vat rieSenia a vyhodnocovat vysledky.

4. Spolupraca a komunikacia: praca v timoch, zdielanie myslienok a efektivna komu-
nikacia pri vyvoji projektov.

k Ako dosahovat vykonové Standardy resp. ciele vzdelavacej oblasti priamo vo vyuéovani - praktické ukazky ]6/




1.

10.

Na hodinach informatiky je mozné implementovat mnozstvo oblUbenych a interaktiv-
nych aktivit, ktoré nielenze zapdjaju Ziakov, ale aj rozvijaju ich zru¢nosti. Tu je zoznam
zaujimavych aktivit, ktoré mozno pouzit:

Interaktivne hry a sttaZe: rychle a zabavné kvizy (napr. Kahoot, Quizizz) na opa-
kovanie uciva, kde Ziaci sutazia; programovacie hry ako CodeCombat, LightBot
alebo Scratch, ktoré ziakov ucia zaklady programovania prostrednictvom inte-
raktivneho hrania.

Tvorba projektov: multimedialne prezentacie na rézne témy pomocou prezen-
tacnych softvérov; webové stranky cez platformy, ktoré ponukaju jednoduché
drag-and-drop rozhranie — pre deti intuitivne a jednoduché na poufzitie.

Praktické programovanie: platformy na vytvaranie animacii, hier a interaktivnych
pribehov; mini projekty na navrhovanie a programovanie jednoduchych aplikacii
alebo hier.

Kreativne aktivity: animacie a videa —tvorba kratkych animacii alebo videi na témy,
ktoré preberali vo vyucovani; Uprava fotografii — praca s grafickym softvérom na
Upravy obrazkov.

Simulacie a modely: simulovanie — tvorba simulovaného prostredie na progra-
movanie alebo analyzovanie dat (napr. simulacie prevadzky v sieti); modelové
scenare - riesenie problémov v realnych situaciach, ako napriklad planovanie
cesty alebo rozvrhu.

Timové projekty a spolupraca na projektoch: tvorba skupinovych projektov na
vyvoj hier alebo aplikacii, kde kazdy Ziak prispieva svojou ¢astou; hodnotenie ro-
vesnikov, hodnotenie prace timov, poskytovanie spatnej vazby.

Vystavy a prezentacie: tvorba portfélii —zostavovanie portfélii svojich prac, kto-
ré mozu prezentovat na triednych vystavach; Tech Fair: organizacia podujatia,
kde zZiaci predvedu svoje projekty a napady pre ostatnych.

Hry narozvojlogiky: logické hry — aktivity a zdbavné hry, ktoré rozvijaju logické mys-
lenie; aktivity na Sifrovanie a desifrovanie spravy pomocou jednoduchych kodov.
Odborné prednasky a navstevy: hostujuci odbornici z oblasti IT, ktori m6zu zdie-

lat svoje skusenosti a rady so ziakmi; exkurzie do IT firiem alebo technickych
laboratorii, kde si ziaci m6Zu pozriet praktické aplikacie informatiky.

Tieto aktivity mozno prispdsobit veku a urovni zruénosti Ziakov a st skvelym sp6so-
bom, ako robit informatiku zabavnou a interaktivnou. Diverzifikaciou aktivit v triede
mozZete podporit zaujem ziakov o informatiku.

k Ako dosahovat vykonové Standardy resp. ciele vzdelavacej oblasti priamo vo vyuéovani — praktické ukazky




Ako ukazku sme vybrali navrh aktivit informatického vzdelavania v ramcijednej vyuco-
vacej hodiny informatiky s moznostou realizacie v ro¢nikoch 2. cyklu vzdelavania v ZS.

( )
Informatika / 2. cyklus / 4. roénik
vzdelavaci Standard
5. ciel’ vykonovy Ziak vie/dokaze:
Ziskavar, vyhladavar Standard ~ zasifrovat a rozsifrovat text podla jednoduchych pra-
a spracovavat infor- vidiel (reprezentovat znaky a slova).
macie roéznych typov.
Obsahovy Tematicky celok: Udaje
Standard Téma: Informdcie
Pojmy: Vztahy medzi jednotlivymi typmi informdcie
(grafika, text, ¢isla)
Cinnosti: Zasifrovanie a rozsifrovanie textu podia
jednoduchych pravidiel.
7. ciel” vykonovy Ziak vie/dokaze:
Zozndmit sa s pracou Standard ~ pracovat so zakladnymi vstupnymi a vystupnymi zaria-
s pocitacom, zaria- deniami,
deniami, subormi, ' .
prie¢inkami ~ Ukladat' produkt do suboru,
a aplikaciami.
Obsahovy Tematicky celok: Technoldgie
standard Téma: Hardver, soffvér
Pojmy: subor, priecinok.
vztahy: vstupné a vystupné zariadenie ako nastroj na ko-
munikdciu s pocitacom.
Procesy: vytvorenie, ukladanie dokumentov
Cinnosti: ofvorenie rozpracovaného produktu alebo doku-
menfu zo suboru, orientovanie sa v konkrétnej Strukture
prie€inkov.
Struktura hodiny
Uvod Zahdjenie hodiny: Privitanie Ziakov a uvedenie do témy.

Motivacia: Co bude cielom nasej hodiny zistite, ak pridete na to, o maju
spolocné pribehy o kralovnej Elle a o krdlovi Eduardovi (fexty su v prilohe

nizsie).

Ziaci vytvoria dvojice, kazdy z dvojice dostane iny text. Obaja si potichu
precitaju pribeh, potom jeden z dvojice rozpovie svoj pribeh druhému,
ktory len pocuva a nereaguje. Nasledne druhy z dvojice vyrozprdva svoj

pribeh prvému.
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Dvojica po dohode doplni vetu:
Dnes sa naucim....
Ucitel spresni: zaSifrovat’ a odSifrovat text podla jednoduchych pravidiel.
ucitel doplini: a s viiéSou istotou ukladat subor do priecinku, a takfiez,
aky je to pocit poéuvat spoluziaka pozorne bez prerusovania.
Prezentdcia 1. Vysvetlenie zakladnych terminov metédou kladenia otdzok spojend
z@kladnych s fvorbou pojmovej mapy
pojmov < . ) .
~ Co vam napadne, ked sa povie slovo Sifra?
~ Kde sa s fymtfo slovom mézete stretnut?
~ Preco su Sifry doleZité a aku maju funkciu?
~ Aka je suvislost medzi Sifrou a tajnym kédom?
~ Ako by ste zasifrovali spravu .SOM U BABKY"?
Sifrovanie - proces prevodu Citatelnej informdcie do necitatelnej
formy.
Desifrovanie - proces prevodu necitatelnej formy do ¢itatelnej.
Tajny kéd - spdsob, akym sa spravy upravuju.
2. UkdZka niekolkych jednoduchych Sifrovacich technik, napr.:
Ccézarova Sifra - posun pismen v abecede (napr. A-> D, B-> E),
zjednoduSené Cislovanie pismen (A=1,B=2, atd.).
Prakticka cast’ vytvorenie Sifrovanych sprav
Uloha pre Ziakov:
1. Otvorit’ spravu v online platforme, ktord slizi na spravu skolskych
administrativnych éinnosti a komunikdciu.
2. Precitat’ ukazky niekol'kych jednoduchych Sifrovacich technik,
napr.: Cézarova Sifra - posun pismen v abecede (napr.A-> D, B -> E),
zjednodusené Cislovanie pismen (A=1,B =2, atd’.).
3. Ulozit' stibor s ukdzkami do svojho prie¢inku v pocitaci.
4. Poziadat' Ziakov, aby si v skupinkdach vytvorili viastny tajny kod
(napr. Cézarova Sifra s posunom 2).
5. Nech ziaci v skupindch spoloéne napisu kratku spravu minimdine
v rozsahu 10 a maximdlne v rozsahu 15 pismen, kforu zasifruju
pomocou svojho kodu.
6. Potom si jednotlivé skupiny vymenia svoje Sifrované spravy
prostrednictvom online platformy a pokusia sa ich desifrovat.
Zaver vratit' sa k diskusii. Pytat sa Ziakov:
~ Aké to bolo vytvdrat a deSifrovat spravy?
~ Preco si myslite, Ze je Sifrovanie déleZité v dnednej dobe?
~ Ako ste sa citili a ¢o ste o sebe zistili pri pineni tlohy
.Sustredene pocuvat spoluZiaka bez prerusenia“ ?
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Dobrovol'nd domdca uloha:

1. Vyhladajte na infernete zaujimavosti o Sifrovani a linky poslite ucite-
[ovi aj spoluziakom.

alebo
2. vymyslite vlastny tajny kod a poslite ho ucitelovi a spoluziakom spolu
S0 zaSifrovanou sprdvou, ktoru si mézu precitat.

Vyplnit' sebahodnotiacu kartu:

a I

Meno:
Toto dokdzem, viem:

. Y2 , N L. .
vymysliet tajny kod zasifrovat spravu rozsifrovat spravu,

ak pozndm tajny kod
N 52— 52— -/
. N\ e N .
poslat link spoluziakovy /uloznj subor dohodnut' sa so spolu-\
do priecinka ziakom
N\ N\ 2 N -/
. Y . N . ™
preco je Sifrovanie pozorne po¢uvat ndjst pravopisnu chybu
dolezité spoluziaka v texte na fejto karte
\ N\ N\ -/
\ J
Materidly na Tabula a krieda/marker, papier a pisacie potreby pre Ziakov, pomdcky na
vyuéovanie vytvorenie kddov (napr. tabulka s pismenami a ¢islami), priklady sprav na

zasifrovanie (méZete pripravit vopred).

Tento pldn na vyucovaciu hodinu Sifrovanie je prispdsobeny pre Ziakov 4. - 5. roénika a kombinuje
tedriu s praxou, prepdja rézne vzdelavacie oblasti, zaroven ich motivuje k spoluprdci, aktivizuje,
rozvija metakogniciu a charakter.

Priloha: Pribehy v ¢asti motivdcia:

1. Kralovnd Ella

V krdsnom krdlovstve menom Ruzoveé kralovstvo Zila mladd a mudra krdlovnd Ella. Rada si do dennika
zapisovala svoje myslienky a dobrodruzstva.

Jedného dna sa dopocula o zlomyselnom mdgovi. Rozhodla sa, Ze musi pred nim ochranit svoje ta-
jomstva. Aby si bola istd, Ze nikto nebude méct ¢itat jej dennik, rozhodla sa, Ze ho zasifruje. Ella vy-
myslela svoj vlastny tajny jazyk. Zzmenila pismend na iné symboly. Kazdé pismeno nahradila inym
obrdzkom. Napriklad A sa stalo @ (srdce), B sa stalo < (kvet) a C sa stalo .. (hviezda). Takto sa
mohla vo svojom denniku vyjadrovat bez obavy, Ze by jej myslienkam niekto rozumel.

2. Krdl Eduard

V krdlovstve menom Sifrova zem viadol mudry Krdl Eduard, no mal aj vela nepriatelov, ktori by mu
radi ubliZili. Aby sa pred nimi ochranil a zabezpe€il svoje ddlezité spravy, rozhodol sa pisat’ spravy
tajnym jazykom.

Kral Eduard zorganizoval sufaz medzi svojimi rytiermi. Kto vymysli najlepsi tajny jazyk, ziska vysost-
né postavenie na kralovskom dvore. Ryfier Kadix prisiel s napadom posuvat pismend v abecede o dve
miesta dopredu. Z pismena A sa stalo C, z B sa stalo D a tak dalej. Krdl' Eduard sa rozhodol pouZivat

na pisanie tajnych sprav prave jeho kdd. Napriklad, ked chcel poslat spravu ,Pomézte mi*, napisal
.Rogfugvg og".

-
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Na ¢o sa pri vzdelavacej
oblasti zamerat

pri hodnoteni?

Hodnotenie v predmete informatika by malo byt komplexné, zahriiujuce rézne aspekty
a zameriavajuce sa nielen na vedomosti, ale aj na praktické zru¢nosti, logické mys-
lenie, kreativitu, spolupracu a zodpovednost. Takéto hodnotenie pomdze Ziakom roz-
vinut doblezité zruénosti, ktoré budu potrebovat nielen v informatike, ale aj v osobnom
a profesijnom zZivote.

Pri hodnoteni Ziakov v predmete informatika je dolezité zamerat sa na niekolko kFa-
covych oblasti, ktoré pomdzu nielen zhodnotit vedomosti a zru¢nosti ziakov, ale aj
podporit ich zaujem o informatiku. Tu su niektoré faktory, na ktoré sa mozete zame-
rat pri hodnoteni:

1. Vedomosti a praktické zru¢nosti

~ Porozumenie vedomostiam v rozsahu obsahového Standardu - pojmy, vztahy,
procesy, ¢innosti.

~ Schopnost uplatriovat vedomosti pri rieSeni Uloh v rozsahu poziadaviek vyko-
nového Standardu.
2. Logické a analytické myslenie

~ Schopnost analyticky a logicky mysliet, uplathovat vedomosti na vyriesenie prob-
[émov.
~ Schopnost navrhovat, vytvarat a testovat algoritmy na zaklade danych problémov.

3. Kreativita a inovacia

~ Tvorba projektov, ktoré vyzaduju kreativitu a inovativne myslenie, ako je vytva-
ranie hier, aplikacii alebo rieseni problémov.

~ Spodsob, akym ziaci vyuZivaju technoldgie na podporu svojich projektov.

4. Spolupraca a komunikacia

~ Schopnost pracovat vtimoch, zdielat myslienky a podporovat kolegov pri dosa-
hovani spolo¢ného ciela.

~ Zrucénosti v prezentovani projektov a vysledkov, vratane jasnosti a presnosti
informacii.
5. Etika a zodpovednost
~ Pochopenie zakladnych principov digitalnej etiky, ako je ochrana osobnych udajov,
autorské prava a zodpovedné pouzivanie technoldgii.
~ Vedomosti o bezpeénostnych praktikach a opatreniach na ochranu seba a inych
v online prostredi.
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6.

Reflexia a sebahodnotenie

~ Schopnost Ziakov posudit vlastny pokrok a identifikovat oblasti, v ktorych sa mézu
zlepsit.

~ Reflexia — ivaha o tom, ¢o sa naudili a ako aplikovali svoje vedomosti v praxi.

Prihodnoteniv predmete informatika je dolezité pouzivat rézne formy hodnotenia. Tymto
sposobom moZete posudit nielen vedomosti a zru¢nosti ziakov, ale aj ich praktické
a analytické myslenie. Tu su niektoré efektivne formy hodnotenia, ktoré mozete vyuzit:

1.

Pisomné testy a kvizy

~ Kratke pisomky: testy s otazkami na zakladné pojmy a teorie informatiky, ako aj
otazky z programovania.

~ Kvizy: rychle online kvizy (napr. Kahoot alebo Quizizz) na opakovanie a overenie
vedomosti.

. Praktické ulohy

~ Jednoduché projektové ulohy: tvorba projektov, ako su prezentacie, spracova-
nie tabuliek alebo jednoduché programy.

~ Praca s aplikaciami: Ulohy, kde ziaci vytvaraju dokumenty a prezentacie v kan-
celarskych programoch.

. Prezentacie

~ Skupinové alebo individudlne prezentacie: Ziaci m6zu prezentovat svoje pro-
jekty, ¢im sa rozvijaju ich komunikaéné zruc¢nosti a schopnost obhajovat svoje
myslienky.

Projekty

~ DIhodobé projekty: praca na projektoch, ktoré integruju rézne zruc¢nosti infor-
matiky (napr. vytvorenie webovej stranky, aplikacie alebo vyvoj hry).

~ Reflexné projekty: dokumentacia procesu tvorby projektu a diskusia o svojich
rozhodnutiach a vysledkoch.

. Skusky a ustne odpovede

. Sebahodnotenie a hodnotenie rovesnikov

~ Sebahodnotenie: Umoznite Ziakom posudit vlastny pokrok a zruénosti na zak-
lade preddefinovanych kritérii.

~ Hodnotenie rovesnikov: Ziaci mdZu hodnotit pracu svojich spoluziakov, o pod-
poruje kritické myslenie a sebareflexiu.

. Online nastroje a platformy

~ Digitalne portfdlia: umoznite Ziakom vytvorit digitalne portfélio svojich prac a pro-
jektov, ktoré moézu prezentovat.

~ Online hodnotenie: PouZitie online platforiem na hodnotenie (napr. Edupage, Google
Classroom) na sledovanie pokroku a poskytovanie okamzitej spatnej vazby.

. Hodnotenie za spravanie a spolupracu

Hodnotenie timovej prace: skimajte, ako Ziaci spolupracuju na projektoch a aku
maju ulohu v time.

Spravanie a etika: hodnotenie, ako ziaci dodrziavaju etické normy a ¢i sa spravaju
zodpovedne pri praci s technologiami.
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Pri hodnoteni v predmete informatika je klu¢ové kombinovat rozne formy hodnotenia,
aby ste zabezpedili komplexny pohlad na vedomosti, zrué¢nosti a spravanie Ziakov. R6z-
norodost formatov umozni lepSie pochopenie ich silnych a slabych stranok a pomoze
im rozvijat dolezité kompetencie v oblasti informaénych technolégii.

Formativne hodnotenie je doleZitou sucastou vyucovacieho procesu. Jeho primarnym
cielom je sledovat a zlepSovat uéenie Ziakov poc¢as vyucovania. Tu je niekolko spdso-
bov, ako vyuZit formativne hodnotenie v predmete informatika:

1. Priebezné hodnotenie latky
~ Kratke kvizy a testy: Pred alebo po vyucbe tematickych okruhov realizujte kratke
pisomné kvizy, ktoré umoznia zistit, ako dobre Ziaci porozumeli preberane;j latke.

~ Neformalne otdazky: Pocas vyucovania kladte ziakom otazky a vyzadujte od
nich okamzité odpovede, aby ste skontrolovaliich porozumenie.

2. Interaktivne aktivity

~ Skupinové diskusie: Zapojte Ziakov do diskusii o témach ako programovanie,
etika v technologii alebo zabezpecenie dat. Sledujte, ako Ziaci reaguju a argu-
mentuju, aby ste ziskali prehlad o ich porozumeni.

~ Praktické ulohy: Nechajte Ziakov pracovat na praktickych cvi¢eniach v tabul-

kovych procesoroch, prezentaciach alebo programovani, pricom im poskytujte
priebeznu spatnu vazbu.

3. Portfdlio

~ Tvorba digitalnych portfélii: Nechajte Ziakov vytvorit portfdlio svojich prac
(napr. projekty, prezentacie, kody), do ktorého zahrnu aj reflexie a hodnotenie
svojich ¢innosti. PriebeZne ich hodnotte a diskutujte o ich pokroku.

4. Sebahodnotenie a rovesnicke hodnotenie
~ Sebahodnotenie: Umoznite Ziakom hodnotit svoje vykony a pokrok. M6Zete im
poskytnut Sablony alebo kritéria na hodnotenie, ¢o im pomdze zamysliet sa nad
tym, ¢o robia dobre a v ¢om sa maju zlepsit.
~ Hodnotenie rovesnikov: Zapojte zZiakov do hodnotenia prac svojich spoluziakov.
MozZe to pomoct budovat kritické myslenie a schopnost poskytovat konstruktiv-
nu spatnu vazbu.

5. Spatna vazba
~ OkamzZita spditna vizba: Pocas hodin poskytujte Ziakom neustalu spatni vazbu
k ich praci. Pochvalte ich uspechy a navrhnite, v éom sa moézu zlepsit.
~ Reflexivna spdtna vézba: Na konci hodiny alebo jednotky poZiadajte Ziakov, aby
zhodnotili, ¢o sa naudcili a aku spatnu vazbu by si priali.

6. Hry a sufaze
~ Gamifikacia: Pridajte do hodnotenia prvky hry (napr. Kahoot, Quizizz), aby bolo

hodnotenie zdbavné. Umoznuje to Ziakom ugit sa zabavnou formou a dostavat
posudenie svojich zruénosti.
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7. PriebeiZné projekty
~ Pracovné projekty: Nech ziaci pracuju na dlhodobych projektoch a medzica-
som im poskytujte spatnu vazbu k ich praci. Pomé6zte im zlepsSovat a upravovat
projekty na zaklade vasej spatnej vazby.
~ Konzultacia Ziaka s uc¢itelom: Pomahajte Ziakovi v dialdgu, ktory ma sukromny
charakter, rozhodnut sa bez toho, aby ste mu povedali, o a ako ma urobit.

Poskytovanie roznych foriem hodnotenia a spatnych vazieb mo6ze Ziakom pomdct
zvySit ich motivaciu a zlepsit celkovy vykon.

SVP 2023 obsahuje okrem vzdelavacich $tandardov aj minimdiny udebny vystup pre
jednotlivé vzdeldvacie oblasti. Minimalny u¢ebny vystup predstavuje taku kvalitativ-
nu uroven dosahovanych vedomosti, zruc¢nosti a postojov zZiakov, ktord im umoznu-
je ziskat prislusny stupen vzdelania a uchadzat sa o pokrac¢ovanie vo vzdeldavani na
strednej skole a zdroven urcuje dolnu hranicu pri hodnoteni, ktord tomuto zodpo-
vedd. V uc¢ebnych osnovdch skolského vzdeldvacieho programu skola rozdeli obsah
vzdeldvania (obsahovy Standard) jednotlivych vzdeldavacich oblasti do vyucovacich
predmetov a do jednotlivych ro¢nikov v ramci cyklu v sulade s u¢ebnym pldnom sko-
ly. (Dodatok 8.1 k SVP 2023)
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