Informatika

Charakteristika vyucovaciho predmétu Informatika

Predm¢ét Informatika dava prostor vSem zakiim porozumét tomu, jak funguje pocita¢ a informacni systémy. Zabyva se automatizaci,
programovanim, optimalizaci ¢innosti, reprezentaci dat v pocitaci, kddovanim a modely popisujicimi realnou situaci nebo problém. Dava
prostor pro praktické aktivni ¢innosti a tvoiivé uceni se objevovanim, spolupraci, feSenim problém, projektovou ¢innosti. Poméha porozumét
svétu kolem nich, jehoz nedilnou soucasti digitalni technologie jsou.

Hlavni diraz je kladen na rozvijeni Zadkova informatického mysleni s jeho slozkami abstrakce, algoritmizace a dal§imi. Praktickou ¢innost
s tvorbou jednotlivych typl dat a s aplikacemi vnimame jako prostiedek k ziskani zkuSenosti k tomu, aby zZak mohl poznévat, jak pocitac funguje,
jak reprezentuje data rtizného typu, jak pracuji informaéni systémy a jaké problémy informatika fesi.

Skola je zaméfena na informatiku a technické sméfovani rozvoje zakd, proto jsou do vyuky zatazeny zaklady robotiky jako aplikovana
oblast, propojujici informatiku a programovani s technikou, umoziuji fesit praktické komplexni problémy, podporovat tvofivost a projektovou
¢innost a rozvijet tak informatické mysleni.

Skola klade diiraz na rozvijeni digitalni gramotnosti v ostatnich ptedmétech, k tomu piispiva informatika svym specifickym dilem.

Predmét Informatika se vyucuje jako samostatny ptedmét ve 4. az 9. ro¢niku.
- v4.az9. roéniku - 1 hodina tydné

Obsahové vymezeni vyucovaciho predmétu

Ve vyuce informatiky je duraz kladen pfedevsim na:

- systémovy piistup pfi analyze situaci a jevl svéta kolem ngj

- nachdzeni riznych feSeni a vybéru toho nejvhodnéjsiho pro danou situaci

- ke zkuSenosti, Ze tymova prace umocnéna technologiemi miize vést k lepSim vysledkiim nez samostatné prace

- porozuméni riznym piistupiim ke kédovani informaci i riznym zptsobiim jejich organizace

- rozhodovani na zakladé relevantnich dat a jejich korektni interpretace, jeho obhajovani pomoci vécnych argumentii

- komunikaci pomoci formalnich jazyk, kterym porozumi 1 stroje

- standardizovani pracovnich postupi v situacich, kdy to usnadni praci

- posuzovani technickych feSeni z pohledu druhych lidi a jejich vyhodnocovani v osobnich, etickych, bezpecnostnich, pravnich, socidlnich,
ekonomickych, environmentalnich a kulturnich souvislostech

- nezdolnosti pfi feseni tézkych problémi, zvladani nejednoznacnosti a nejistoty a vyporadani se s problémy s otevienym koncem



- otevienosti novym cestdm, nastrojiim, snaze postupné se zlepsovat Vyuka probiha na pocita¢ich PC ucebné s piipojenim k internetu. Nektera
témata probihaji bez pocitace. V tad¢ Cinnosti preferujeme praci zakl ve dvojicich u jednoho pocitace, aby dochazelo k diskusi a spolupraci. Zak
nebo dvojice pracuji individualnim tempem.

Pro vyuku jsou zakoupené pomiicky - roboticka stavebnice LEGO WeDo (na 2 zaky 1 stavebnice) a roboticka stavebnice LEGO Mindstorms
EV3 (na 2 zéky 1 stavebnice).

Vyukové metody a formy

Vyuka je orientovana ¢innostné, s aktivnim zdkem, ktery objevuje, experimentuje, ovefuje své hypotézy, diskutuje, tvoti, fesi problémy,
spolupracuje, pracuje projektové, konstruuje své poznani. Neni kladen naprosto zadny diiraz na pamétné uceni a reprodukci.

Formy vyuky - diskuse, prace ve dvojicich nebo ve skupinach, samostatna prace, badatelské aktivity, problémova vyuka, praktické ¢innosti,
vyhledévani a objevovani, experiment, ukazky, vyklad, heuristicky rozhovor, projektova vyuka, myslenkové mapy

Kritéria hodnoceni:

- schopnost vyfesit zadany problém nebo hledat feseni

- plnéni zadanych ukolt ve vyuce i online, schopnost fesit zadané tikoly a kvalita dovednosti

- osobni pokrok zéka a jeho posun, kreativita a,

- schopnost pouzit online zdrojti pfi ziskavani informaci

- komunika¢ni dovednosti a schopnost spolupracovat

- zajem, aktivita v ¢innostech a vztah k praci pii vyuce

Strategie pro rozvoj kli¢ovych kompetenci zakt

Vychovné a vzdélavaci strategie Skoly jsou spole¢né postupy na Grovni Skoly, uplatiiované ve vyuce i mimo vyuku, jimiz Skola cilen€ utvaii a
rozviji klicové kompetence zakl. V obecné roving:

- nabizime Z4kiim, aby pfi vlastni tvorb¢é vyuZivali digitalni technologie, experimentovali s nimi, zkousSeli si a zaznamendvali nové a netradi¢ni
postupy a nasledné s nimi dale pracovali

- motivujeme zaky k nalézani a sdileni riznych pfistupii k tématu, k vyméné zkusenosti ziskanych pfi tvorb€, vnimani a interpretaci své tvorby

- vytvaiime podminky pro to, aby zaci mohli navzdjem komunikovat o tviir€ich postupech a vysledcich své prace a ovétovali si t¢innost riznych
podob komunikace

- poskytujeme dostatecny ¢asovy prostor pro to, aby zaci mohli vyuzivat digitalni technologie k prezentovani vlastni prace, jejimu interpretovani
a vzdjemnému komunikovani
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- vytvafime atmosféru podnétnou pro uzivani digitalnich technologii pti hledani a nalézani neobvyklych zpracovani tématu



- diraz klademe na respektovani tvorby kazdého jedince a k respektovani autorstvi a autorskych prav

- u¢ime zaky pracovat s dostupnymi digitalnimi technologiemi, programy i aplikacemi pii tvorbé

- umoziiujeme zakim vyuzivat pro jednotlivé faze své tvorby digitalni technologie Konkretizované strategie v tomto pfedmétu vedou k naplnéni
klicovych kompetenci a jsou formulovany ke kazdé klicové kompetenci tak, aby bylo patrné, ke kterym kli¢ovym kompetencim se vztahuji.

Ucivo uvedené v ucebnich osnovach je v ramci skoly zavazné. Zarazeni rozsirujicitho uciva zvazi vyucujici s ohledem na specifika konkrétni
tridy a individualni potreby Zakil.

Do vyuky jsou formou integrace pribézné zafazovana prifezova témata v souvislosti s aktudlnimi situacemi a problémy
soucasného svéta. Jedna se o nasledujici prifezova témata:

e Osobnostni a socialni vychova (OSV): Rozvoj schopnosti poznavani, Sebepoznani a sebepojeti, Seberegulace a sebeorganizace,
Psychohygiena, Kreativita, Poznavani lidi, Mezilidské vztahy, Komunikace, Kooperace a
kompetice, Reseni problémi a rozhodovaci dovednosti

e Medialni vychova (MeV): Kritické ¢teni a vnimani medialnich sdéleni, Interpretace vztahu medialnich sdéleni a reality, Vnimani

autora medialnich sdéleni, Fungovani a vliv médii ve spole¢nosti, Tvorba medialniho sdéleni, Prace
V realiza¢nim tymu

e Multikulturni vychova (MuV): Kulturni diference, Lidské vztahy, Multikulturalita

e Vychova demokratického ob¢ana (VDO): Obcanska spolecnost a Skola, Obcan ob¢anska spolecnost a stat

e Vychova k mysleni v evropskych a globalnich souvislostech (VMEGS): Evropa a svét nas zajima, Objevujeme Evropu a svét, Jsme

Evropané
¢ Environmentalni vychova (EV): Ekosystémy, Zakladni podminky zivota, Lidské aktivity a problémy Zivotniho prostfedi, Vztah
Cloveéka k prostredi
e [Eticka vychova (EtV): Mezilidské vztahy a komunikace, Dustojnost lidské osoby, Pozitivni hodnoceni druhych, Kreativita a iniciativa,
Komunikace citi, Interpersonalni a socialni empatie, Asertivita, Realné a zobrazené vzory, Prosocialni chovani
Vv osobnich vztazich, Prosocialni chovani ve vefejném Zivoté



Casové vymezeni vyucovaciho piedmétu
Vyucovaci predmét Informatika se realizuje ve 4. a 5. ro¢niku 1. stupné ZS v této hodinové dotaci:

1. stupen
Roénik 1 2 3 4 5
Pocet / / / 1 1
hodin

Organizacni vymezeni vyucovaciho predmétu

Informatika je vyucovana z vétsi ¢asti v ned€lenych tiidach. V ptipadé, Ze se ¢ast vyuky odehrava v ramci $kolniho tematického projektu,
jsou zaci rozdéleni podle predem stanoveného klice. Vyudovani predmétu probiha v poéitatové utebnd. Zaci si osvojené dovednosti a znalosti
vyzkousi v ¢innostech organizovanych pro skolu a komunitu rodicti a obce.



Vychovné a vzdélavaci strategie

Ucitel se pti veskerych ¢innostech cilené zamétuje také na rozvijeni a hodnoceni kli¢ovych kompetenci zaki.

KOMPETENCE K UCENI » zadavanymi tkoly vedeme zaky k samostatnému objevovani moznosti vyuziti digitalnich
vést zaky k zodpovédnosti za své technologii v praktickém zivoté
vzdélavani, umoznit zakam osvojit si » pfipoznavani vyuzivame rizné aplikace a nastroje, spolupraci s ostatnimi zaky, napovédu (help)
strategii u¢eni a motivovat je pro u jednotlivych programii, literaturu apod.
celozivotni uceni » poskytujeme zakiim zpétnou vazbu a nabadame zaky k aktivitam, napt. analyze, hodnoceni a
tvoreni
» ucime zaky spravné citovat informace
KOMPETENCE K RESENI » ucime zaky pfi vlastni tvorbé vyuzivat co nejsirsi skalu riznych vizualnich prostfedkt véetné
PROBLEMU digitalnich technologii a experimentuje s nimi
podnécovat zaky k tvofivému » vedeme zaky k nalézani a sdileni riznych pfistupti k tématu a vyméenovani si zkusenosti
mysleni, ziskanych pfi tvorbé
logickému uvaZovani a k feSeni » podporujeme zaky ve vlastnim badani a poskytujeme jim zpétnou vazbu
problémi » vedeme zaky zadavanim tloh a projekta k tvotfivému pfistupu pfi jejich feSeni a povzbuzujeme v
hledéani vice zpiisobii feseni
» ocenujeme dil¢i uspéchy pii feseni problému a motivujeme zaky k dalsi ¢innosti
» prfi zadavani ukoll stanovime pro zaky kritéria jejich splnéni
» vyuzivame a podnécujeme zaky pro komunikaci na dalku vyuzivat vhodné technologie — n¢které
KOMPETENCE prace odevzdavaji prostfednictvim elektronické posty
KOMUNIKATIVNI » pii komunikaci dodrzujeme vzité konvence a pravidla (forma vhodna pro danou technologii,
vést zaky k oteviené, vSestranné nalezitosti apod.)
a ucinné komunikaci » motivujeme zaky k vyuzivani digitalni technologie k prezentovani vlastni prace, jejimu
interpretovani a vzajemnému komunikovani
» upozornujeme zaky na nebezpeci manipulace ze strany médii a na hrozby z internetu
» seznamujeme zaky s riznymi typy informacnich a komunikaénich prostredki




aktivizujeme a motivujeme zaky, klademe otazky a diskutujeme se zaky nad moznymi
odpovéd'mi

KOMPETENCE SOCIALNI » ucime se pracovat v tymu — rozd¢€lit si a naplanovat praci, hlidat ¢asovy harmonogram apod.
A PERSONALNI » vedeme zaky k praci v podnétné atmosféie pro uzivani digitalnich technologii
rozvijet u zaka schopnost » respektujeme autorstvi a autorska prava a vedeme zaky k dodrzovani pravidel
spolupracovat, » umoznujeme zakim hodnotit svoji praci i praci ostatnich, pti vzajemné komunikaci dbame na
pracovat v tymu, respektovat a to, aby byl zak ohleduplny a taktni a toleroval, Ze kazdy ¢lovek je rizné chapavy a zruény
hodnotit » jedname se zaky s ohledem na jejich osobitost a vyuzivame individualni pfistup tam, kde je
praci vlastni i druhych potieba
KOMPETENCE OBCANSKE » seznamujeme zaky s vazbami na legislativu a obecné moralni zakony (SW piratstvi, autorsky
vychovavat zaky jako svobodné zakon, ochrana osobnich tidajt, bezpec¢nost, hesla) a tim, ze je musi dodrzovat (citace pouzitého
obcany, plnici si své povinnosti, pramene, zaci si chrani své heslo)
uplatniujici sva » pfii zpracovavani informaci jsou zéaci vedeni ke kritickému mysleni nad obsahy sdéleni, ke
préava a respektujici prava druhych, kterym se mohou dostat prostfednictvim internetu i jinymi cestami
jako osobnosti zodpovédné za svij » vedeme zaky k uvadéni (citace) pouzitého zdroje informaci
Zivot, své zdravi a za své Zivotni » poskytujeme zakiim metodickou pomoc, jak pocitacovou problematiku fesit, a to i bez poruseni

prostiedi, jako ohleduplné bytosti,
schopné a ochotné t¢inné pomoci v
ruznych situacich

pravidel a zakont




KOMPETENCE PRACOVNI{ » dodrzujeme bezpecnostni a hygienicka pravidla pro praci s vypocetni technikou
vést zaky k pozitivnimu vztahu k » podporuje zéky k praci s dostupnymi digitalnimi technologiemi, programy i aplikacemi pii
praci, tvorbé vizualnich vyjadieni
naucit zaky pouzivat pii praci vhodné » vedeme zaky k realizaci své skupinové tvirci projekty a vyuzivani digitalni technologie,
materialy, nastroje a technologie, » ocenujeme kreativitu zaki a konstruktivni napady podporujeme
naucit zaky chranit své zdravi pfi » vedeme zaky k dodrZzovani vymezenych pravidel, plnéni povinnosti a systemati¢nost
praci, » seznamujeme zaky s novymi technologiemi
pomoci zakam pii volb¢ jejich
budouciho povolani
» u zaku rozvijime ovladani bézn¢ pouzivanych digitalnich zatizeni, aplikaci a sluzeb; zak je
KOMPETENCE DIGITALNI vyuziva pii své tvorbé pii udeni a feseni problémi
rozvijet ovladani bézné pouzivanych » motivujeme zaky ziskavat, vyhledavat, kriticky posuzovat a sdilet data, informace a tvofit
digitalnich zatizeni, aplikaci a sluzeb; digitalni obsah
74k je vyuziva pii své tvorbé pii uceni » motivujeme zaky k vytvaieni a upravovani digitalniho obsahu, k vyjadfovani se za pomoci
a feSeni problémd; digitalnich prostiedki
motivovat zaky ziskavat, vyhledavat, » vybizime zaky k vyuzivani digitalni technologie tak, aby si usnadnil praci, zefektivnil ¢i
kriticky posuzovat a sdilet data, zjednodusil své pracovni postupy
informace a tvofit digitalni obsah » ucime zaky chapat vyznam digitalnich technologii pro lidskou spolecnost a seznamujeme je s
novymi technologiemi
» dodrzujeme a vyzadujeme, aby zak v digitalnim prostiedi jednal eticky a dodrzoval

bezpecnostni a hygienicka pravidla pro praci s vypocetni technikou




Otekavané vystupy vzdélavaciho oboru (OVO) Informatika a komunikaéni technologie 1. stupeii ZS

1. ZAKLADY PRACE S POCITACEM

Ocekavané vystupy — 1. a 2. obdobi

zak

1.1 vyuZiva zakladni standardni funkce pocitace a jeho nejbéinéjsi periferie

1.2 respektuje pravidla bezpeéné prdace s hardware i software a postupuje poucené v piipadé jejich zavady
1.3 chrdni data pied poSkozenim, ztrdtou a zneuZitim

U¢ivo

1.1 zékladni pojmy informacni ¢innosti — informace, informac¢ni zdroje, informacni instituce

1.2 struktura, funkce a popis pocitace a pfidavnych zafizeni

1.3 operacni systémy a jejich zakladni funkce

1.4 seznameni s formaty soubort (doc, gif)

1.5 multimedialni vyuziti pocitace

1.6 jednoducha udrzba pocitace, postupy pii béznych problémech s hardware a software

1.7 zasady bezpecnosti prace a prevence zdravotnich rizik spojenych s dlouhodobym vyuzivanim vypocetni techniky

2. VYHLEDAVANI INFORMACI A KOMUNIKACE

Ocekdvané vystupy — 1. a 2. obdobi

zak

2.1 p¥i vyhleddvani informaci na internetu pouZivd jednoduché a vhodné cesty
2.2 vyhledava informace na portilech, v knihovndch a databdzich

2.3 komunikuje pomoci internetu i jinych béinych komunikacnich zaiizeni

Ucivo

2.1 spolecensky tok informaci (vznik, pfenos, transformace, zpracovani, distribuce informaci)
2.2 zakladni zptisoby komunikace (e-mail, chat, telefonovani)

2.3 metody a nastroje vyhledavani informaci

2.3 formulace pozadavku pfti vyhledavani na internetu, vyhledavaci atributy

3. ZPRACOVANI A VYUZITI INFORMACI

Ocekavané vystupy — 1. a 2. obdobi

zak

3.1 pracuje s textem a obrdzkem v textovém a grafickém editoru

Ucivo
3.1 zékladni funkce textového a grafického editoru



Informatika — 4. roénik

Vystupy Ziaka

Udivo

Priifezova témata

Digitalni technologie

Zék:

® pojmenuje jednotliva digitalni zafizeni, se kterymi pracuje, vysvétli, k ¢emu slouzi
® vysvétli, co je program a rozdily mezi ¢lovékem a pocitacem

e cdituje digitalni text, vytvoti obrazek

e pichraje zvuk ¢i video

® ulozi svoji praci do souboru, otevie soubor

® pouziva krok zpét, zoom

o fesi ukol pouzitim schranky

e dodrzuje pravidla a pokyny pii praci s digitalnim zatizenim

euvede rtizné ptiklady vyuziti digitdlnich technologii v zaméstnani rodict

e najde a spusti aplikaci, kterou potiebuje k praci

® propoji digitalni zafizeni a uvede bezpecnostni rizika, ktera s takovym propojenim
souviseji

® pamatuje si a chrani své heslo, ptihlasi se ke svému ctu a odhlasi se z n¢j

® pii praci s grafikou a textem pfistupuje k datim i na vzdalenych pocitacich a spousti
online aplikace

® rozpozna zvlastni chovani pocitace a ptipadné ptivola pomoc dospélého

Data, informace a modelovani

Zak:

® sdéli informaci obrazkem

e pieda informaci zakddovanou pomoci textu ¢i Cisel

o zakdduje/zasifruje a dekdduje/desifruje text

e zakdduje a dekoduje jednoduchy obrazek pomoci miizky

e obrazek slozi z danych geometrickych tvarti ¢i navazujicich usecek

Digitalni technologie

Digitalni zafizeni

Zapnuti/vypnuti zafizeni/aplikace
Ovladani mysi

Kresleni ¢ar, vybarvovani

Pouzivéani ovladact

Ovladani aplikaci (schranka, krok zpét,
zoom)

Kresleni bitmapovych obrazkt

Psani slov na klavesnici

Editace textu

Ukladéani prace do souboru

Otevirani souborti

Prehravani zvuku

Ptikazy a program

Vyuziti digitalnich technologii v riznych
oborech

Ergonomie, ochrana digitalniho zatizeni a
zdravi uzivatele

Pocitacova data, prace se soubory
Propojeni technologii, internet

Ulozists, sdileni dat, cloud, mazani dat, ko$
Technické problémy a piistupy k jejich
feSeni

Data. informace a modelovani
Piktogramy, emodzi

Kod

Pienos na dalku, Sifra

Pixel, rastr, rozliSeni

Tvary, skladani obrazce




Informatika — 5. roénik

Vystupy Zika

Ucdivo

Priifezova témata

Informacni systémy

Z4k:

® pracuje s texty, obrazky a tabulkami v u¢ebnich materialech

e doplni posloupnost prvku

e umisti data spravné do tabulky

e doplni prvky v tabulce

e v posloupnosti opakujicich se prvki nahradi chybny za spravny

Algoritmizace a programovani — ptikazy, opakujici se vzory

Zak:

o v blokov¢ orientovaném programovacim jazyce sestavi program pro ovladani postavy
e v programu najde a opravi chyby

® rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani, stanovi, co se bude opakovat a
kolikrat

® vytvoii a pouzije novy blok

® upravi program pro obdobny problém

Informacni systémy

Z4k:

® nalezne ve svém okoli systém a ur¢i jeho prvky
® urci, jak spolu prvky souvisi

Algoritmizace a programovani — vlastni bloky, ndhoda

Z4k:

e v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program fidici

chovani postavy

e v programu najde a opravi chyby
rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani, stanovi, co se bude
opakovat a kolikrat
rozpozna, jestli se ptikaz umisti dovnitt opakovani, pted nebo za ngj
vytvari, pouziva a kombinuje vlastni bloky
precte zapis programu a vysvétli jeho jednotlivé kroky
rozhodne, jestli a jak lze zapsany program nebo postup zjednodusit
cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich hodnot ptikazi

Data, informace a modelovani

Informacni systémy
Data, druhy dat

Dopliovani tabulky a datovych fad”
Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce

Vizualizace dat v grafu

Algoritmizace a programovani — piikazy, opakujici se vzory
Ptikazy a jejich spojovani

Opakovani ptikazi

Pohyb a razitkovani

Ke stejnému cili vedou riizné algoritmy

Vlastni bloky a jejich vytvareni

Kombinace procedur

Informacni systémy
Systém, struktura, prvky, vztahy

Algoritmizace a programovani — vlastni bloky, ndhoda
Kresleni ¢ar

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvareni

Zména vlastnosti postavy pomoci piikazu
Nahodné hodnoty

Cteni programi

Programovaci projekt




Zék:
e  pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty
e  pomoci obrazku zndzorni jev

pomoci obrazkovych modelt fesi zadané problémy

Algoritmizace a programovani — postavy a udalosti
Z4k:
e v blokove orientovaném programovacim jazyce sestavi program pro fizeni
pohybu a reakci postav
v programu najde a opravi chyby
pouziva udalosti ke spusténi ¢innosti postav
piecte zapis programu a vysvétli jeho jednotlivé kroky
upravi program pro obdobny problém
ovlada vice postav pomoci zprav

Data, informace a modelovani
Graf, hledani cesty

Schémata, obrazkové modely
Model

Algoritmizace a programovani — postavy a udalosti
Ovladani pohybu postav

Nasobné postavy a soubézné reakce

Modifikace programu

Animace stiidanim obrazkt

Spousténi pomoci udélosti

Vysilani zprav mezi postavami

Cteni programd

Programovaci projekt




2. stupeii ZS

Obsahové vymezeni vyucovaciho piredmétu

Z4ci tvofi, experimentuji, provétuji své hypotézy, objevuji, aktivné hledaji, navrhuji a ovéfuji rtizna fesent, diskutuji s ostatnimi a tim si prohlubuji
a rozvijeji porozuméni zdkladnim informatickym konceptlim a principim fungovani digitalnich technologii. Pii analyze problému vybiraji, které
aspekty lze zanedbat a které jsou podstatné pro jeho feSeni. UCi se vytvaret, formalné zapisovat a systematicky posuzovat postupy vhodné pro
automatizaci, zpracovavat i velké a nesourodé soubory dat. Diky poznavani toho, jak a pro¢ digitalni technologie funguji, Zaci chapou zékladni
principy kodovani, modelovani a s vétSim porozuménim chrani sebe, své soukromi, data i zafizeni. V prubéhu zakladniho vzdélavani Zaci zacinaji
vyvijet funkéni technicka feSeni problémil. Osvojuji si Casté testovani prototypi a jejich postupné vylepSovani jako pfirozenou soucast designu a
vyvoje v informacnich technologiich. Zvazuji a ovétuji dopady navrhovanych feSeni na jedince, spole¢nost, zZivotni prostiedi.

Vzdélavani v dané vzdélavaci oblasti smétuje k utvareni a rozvijeni klicovych kompetenci tim, Ze vede zaka k:

- systémovému piistupu pii analyze situaci a jevi svéta kolem néj

- nachézeni riiznych feSeni a vybéru toho nejvhodnéjsiho pro danou situaci

- ke zkuSenosti, ze tymova prace umocnéna technologiemi mtize vést k lepsim vysledkiim nez samostatna prace

- porozuméni riznym piistuplim ke kédovani informaci i riznym zpiisobiim jejich organizace

- rozhodovani na zakladé relevantnich dat a jejich korektni interpretace, jeho obhajovani pomoci vécnych argument

- komunikaci pomoci formalnich jazyki, kterym porozumi i stroje

- standardizovani pracovnich postupt v situacich, kdy to usnadni praci

- posuzovani technickych feSeni z pohledu druhych lidi a jejich vyhodnocovani v osobnich, etickych, bezpe€nostnich, pravnich, socidlnich,
ekonomickych, environmentalnich a kulturnich souvislostech

- nezdolnosti pfi feSeni t€Zkych problémi, zvladani nejednoznacnosti a nejistoty a vypoifadani se s problémy s otevienym koncem

- otevfenosti novym cestam, ndstrojlim, snaze postupné se zlepSovat

Ucivo uvedené v ucebnich osnovach je v ramci Skoly zavazné. Zarazeni rozsirujiciho uciva zvazi vyucujici s ohledem na specifika konkrétni tridy
a individualni potreby zdkil.

Casové vymezeni vyucovaciho predmétu
Vyucovaci pfedmét Informatika se realizuje ve vSech rocnicich 2. stupné ZS v této hodinové dotaci:

2. stupenl
Roc¢nik 6 7 8 9
Pocet 1 1 1 1
hodin




Organizacni vymezeni vyucovaciho predmétu
Vyuka probihé na pocitacich ¢i noteboocich s mysi, bud’ v PC ucebné, nebo v bézné ucebné s ptfenosnymi notebooky, s pfipojenim k internetu.
N¢ktera témata probihaji bez pocitace. Standardni délka vyucovaci hodiny je 45 minut.

Vychovné a vzdélavaci strategie

Zaci pracuji predevsim ve dvojicich, dochazi tak ke vzajemné diskusi a spolupraci, v nékterych ¢innostech také individualné, piipadné ve skuping.
74k nebo dvojice pracuje individualnim tempem. Vyuka je orientovana ¢innostné, s aktivnim Zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéfuje své
hypotézy, diskutuje, tvoti, fesi problémy, spolupracuje, pracuje projektoveé, konstruuje své poznani. Neni kladen zadny diiraz na pamétné uceni a
reprodukci. K realizaci vyuky neni tfteba zddnych nakupti pomiicek kromé béznych pocitaci.

Ucitel se pfi veskerych ¢innostech cilené zaméfuje také na rozvijeni a hodnoceni klicovych kompetenci zaki.

» zadavanymi ukoly vedeme zaky k samostatnému objevovani moznosti vyuziti digitalnich
technologii v praktickém Zzivoté
KOMPETENCE > pf‘i poznélve’}ni Vyuiivémoe rﬁzné aplikace a nastroje, spolupraci s ostatnimi zaky, napovédu (help)
K UCENI u Jednot}lvych programi, literaturu apod. o
» poskytujeme zaktim zpétnou vazbu a nabadame zéky k aktivitam, napt. analyze, hodnoceni a
tvofeni
» ucime zaky spravné citovat informace
» ucime zaky pfi vlastni tvorbé vyuzivat co nejsirsi skalu raznych vizualnich prostfedkt véetné
digitalnich technologii a experimentuje s nimi
» vedeme zaky k nalézani a sdileni riznych pfistupt k tématu a vyménovani si zkusenosti
KOMPETENCE ziskanych pri tvorbe o o
. T P » podporujeme zaky ve vlastnim badani a poskytujeme jim zpétnou vazbu
K RESENI PROBLEMU “ AP . o vy ur et 1w .
» vedeme zaky zadavanim tloh a projektd k tvotfivému pfistupu pfi jejich feSeni a povzbuzujeme v
hledéani vice zpiisobii feseni
» ocenujeme dil¢i uspéchy pii feseni problému a motivujeme zaky k dalsi ¢innosti
» pri zadavani tkoll stanovime pro zaky kritéria jejich splnéni




KOMPETENCE
KOMUNIKATIVNI

YVVV VvV VvV 'V

vyuzivame a podnécujeme zaky pro komunikaci na dalku vyuzivat vhodné technologie — né¢které
prace odevzdavaji prostfednictvim elektronické posty

pii komunikaci dodrzujeme vzité konvence a pravidla (forma vhodna pro danou technologii,
nalezitosti apod.)

motivujeme zaky k vyuzivani digitalni technologie k prezentovani vlastni prace, jejimu
interpretovani a vzajemnému komunikovani

upozoritujeme zaky na nebezpe¢i manipulace ze strany médii a na hrozby z internetu
seznamujeme zaky s riznymi typy informacnich a komunikacénich prosttedkil

aktivizujeme a motivujeme zaky, klademe otazky a diskutujeme se zaky nad moznymi
odpovédmi

KOMPETENCE
SOCIALNI A PERSONALNI

YV VVVYV

ucime se pracovat v tymu — rozdélit si a naplanovat praci, hlidat ¢asovy harmonogram apod.
vedeme zaky k praci v podnétné atmosféie pro uzivani digitalnich technologii

respektujeme autorstvi a autorské prava a vedeme zaky k dodrzovani pravidel

umoziujeme zakim hodnotit svoji praci i praci ostatnich, pii vzdjemné komunikaci dbame na
to, aby byl zak ohleduplny a taktni a toleroval, Ze kazdy ¢lovék je rlizné chapavy a zruény
jedname se zaky s ohledem na jejich osobitost a vyuzivame individualni pfistup tam, kde je
potieba

KOMPETENCE
OBCANSKE

seznamujeme Zaky s vazbami na legislativu a obecné moralni zakony (SW piratstvi, autorsky
zakon, ochrana osobnich idajli, bezpec¢nost, hesla) a tim, Ze je musi dodrZovat (citace pouzité¢ho
pramene, Zaci si chrani své heslo)

pfi zpracovavani informaci jsou Zaci vedeni ke kritickému mysleni nad obsahy sdéleni, ke
kterym se mohou dostat prostfednictvim Internetu i jinymi cestami

vedeme Zaky k uvadéni (citace) pouzitého zdroje informaci

poskytujeme zakiim metodickou pomoc, jak pocitacovou problematiku fesit, a to 1 bez poruseni
pravidel a zdkont




dodrzujeme bezpecnostni a hygienicka pravidla pro praci s vypocetni technikou

podporujeme zaky k praci s dostupnymi digitalnimi technologiemi, programy i aplikacemi pfi
tvorbé vizualnich vyjadieni

vedeme zaky k realizaci své skupinové tvarci projekty a vyuzivani digitalni technologie,
ocenujeme kreativitu zakia a podporujeme konstruktivni napady

vedeme zaky k dodrzovani vymezenych pravidel, plnéni povinnosti a systemati¢nost
seznamujeme zaky s novymi technologiemi

KOMPETENCE
PRACOVNI

YVVVYVY VYV

u zaki rozvijime ovladani bézné pouzivanych digitalnich zafizeni, aplikaci a sluzeb; zak je
vyuziva pii své tvorbé pfi uceni a feSeni problémui

motivujeme zaky ziskavat, vyhledavat, kriticky posuzovat a sdilet data, informace a tvofit
digitalni obsah

motivujeme zaky k vytvareni a upravovani digitalniho obsahu, k vyjadfovani se za pomoci
digitalnich prosttedkl

vybizime zéky k vyuzivani digitalni technologie tak, aby si usnadnil praci, zefektivnil ¢i
zjednodusil své pracovni postupy

uc¢ime Zaky chapat vyznam digitalnich technologii pro lidskou spole¢nost a seznamujeme je s
novymi technologiemi

dodrzujeme a vyzadujeme, aby zak v digitdlnim prostfedi jednal eticky a dodrzoval bezpecnostni
a hygienicka pravidla pro praci s vypocetni technikou

KOMPETENCE
DIGITALNI

YV Vv VY V VYV VY




Oc&ekavané vystupy vzdélavaciho oboru (OVO) Informatika 2. stupeii ZS

1. DATA, INFORMACE A MODELOVANI

Ocdekavané vystupy

zak

1.1 ziskad z dat informace, interpretuje data, odhaluje chyby v cizich interpretacich dat

1.2 navrhuje a porovndva rizné zpusoby kodovani dat s cilem jejich uloZeni a pFenosu

1.3 vymezi problém a urci, jaké informace bude potiebovat k jeho FeSeni; situaci modeluje pomoci grafii, piipadné obdobnych schémat; porovnd sviij navrieny model s
Jjinymi modely k ieSeni stejného problému a vybere vhodnéjsi, svou volbu zdivodni

1.4 zhodnoti, zda jsou v modelu vSechna data potiebna k i'eSeni problému; vyhleda chybu v modelu a opravi ji

Uc¢ivo

1.1 data, informace: ziskavani, vyhledavani a ukladani dat obecné a v pocitaci; proces komunikace, kompletnost dat, ¢asté chyby pfi interpretaci dat

1.2 koédovani a prenos dat: rizné moznosti kodovani Cisel, znakd, barev, obrazkd, zvuki a jejich vlastnosti; standardizované kody; bit; bajt, nasobné jednotky; jednoduché
Sifry a jejich limity

1.3 modelovani: schéma, myslenkova mapa, vyvojovy diagram, ohodnoceny a orientovany graf; zakladni grafové ulohy

2. ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI

Ocekavané vystupy

zak

2.1 po piecteni jednotlivych krokii algoritmu nebo programu vysvétli cely postup; uréi problém, ktery je danym algoritmem FeSen

2.2 rozdéli problém na jednotlivé FeSitelné Edasti a navrhne a popise kroky k jejich iFeSeni

2.3 vybere z vice moZnosti vhodny algoritmus pro ¥eSeny problém a sviij vybér zditvodni; upravi dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne riizné algoritmy pro i'eSeni
problému

2.4 v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvoii piehledny program s ohledem na jeho mozné diisledky a svou odpovédnost za né; program vyzkousi a opravi v
ném piipadné chyby; pouZiva opakovani, vétveni programu, proménné

2.5 ové¥i spravnost postupu, najde a opravi v ném piipadnou chybu

U¢ivo

2.1 algoritmizace: dekompozice Glohy, problému; tvorba, zapis a pfizpusobeni algoritmu

2.2 programovani: nastroje programovaciho prostiedi, blokové orientovany programovaci jazyk, cykly, vétveni, proménné

2.3 kontrola: ovéfeni algoritmu, programu (napiiklad zménou vstupti, kontrolou vystupil, opakovanym spusténim); nalezeni chyby (naptiklad krokovanim); uprava
algoritmu a programu

2.4 tvorba digitalniho obsahu: tvorba programu (naptiklad ptibéhy, hry, simulace, roboti); potieby uzivatelt, uzivatelské rozhrani programu; autorstvi a licence programu;
etika programatora

3. INFORMACNI SYSTEMY

Ocdekavané vystupy
zak



3.1 vysvétli ucel informacnich systémii, které pouzivd, identifikuje jejich jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi; zvaZuje moZnd rizika pii navrhovani i uZivani informacnich
systémii

3.2 nastavuje zobrazeni, Fazeni a filtrovdni dat v tabulce, aby mohl odpovédét na poloZenou otdzku; vyuzivd funkce pro automatizaci zpracovadni dat

3.3 vymezi problém a urdi, jak p¥i jeho i'eSeni vyuZije evidenci dat; na zdkladé doporuceného i vlastniho ndavrhu sestavi tabulku pro evidenci dat a nastavi pravidla a
postupy pro prdci se zaznamy v evidenci dat

3.4 sam evidenci vyzkousi a ndsledné zhodnoti jeji funkcénost, pripadné navrhne jeji upravu

Uc¢ivo

3.1 informacni systémy: informacni systém ve Skole; uzivatelé, ¢innosti, prava, struktura dat; ochrana dat a uzivateld, ucel informacnich systému a jejich role ve spolecnosti

3.2 navrh a tvorba evidence dat: formulace pozadavki; struktura tabulky, typy dat; prace se zdznamy, pravidla a omezeni; kontrola spravnosti a pouzitelnosti struktury,
nastavenych pravidel; Gprava pozadavkd, tabulky ¢i pravidel

3.3 hromadné zpracovani dat: velké soubory dat; funkce a vzorce, prace s fetézci; fazeni, filtrovani, vizualizace dat; odhad zavislosti

4. DIGITALNI TECHNOLOGIE

Ocekadvané vystupy

zak

4.1 popiSe, jak funguje pocitac po strance hardwaru i operacniho systému; diskutuje o fungovani digitalnich technologii urcujicich trendy ve svété
4.2 uklada a spravuje svd data ve vhodném formdtu s ohledem na jejich dalsi zpracovdni &i pienos

4.3 vybird nejvhodnéjsi zpiisob piipojeni digitdalnich zarizeni do pocitacové sité; uvede priklady siti a popise jejich charakteristické znaky

4.4 poradi si s typickymi zavadami a chybovymi stavy pocitace

4.5 dokdZe usmérnit svoji ¢innost tak, aby minimalizoval riziko ztrdaty i zneuZiti dat; popiSe fungovani a diskutuje omezeni zabezpecovacich ieSeni

Uc¢ivo

4.1 hardware a software: pojmy hardware a software, sou¢asti po¢itace a principy jejich spole¢ného fungovani; opera¢ni systémy — funkce, typy, typické vyuziti; datové a
programové soubory a jejich asociace v opera¢nim systému, komprese a formaty soubort, sprava soubord, instalace aplikaci; fungovani novych technologii kolem zaka

4.2 pocitacové sité: typy, sluzby a vyznam pocitacovych siti, fungovani sité — klient, server, switch, IP adresa; struktura a principy internetu; web — fungovani webu, webova
stranka, webovy server, prohlize¢, odkaz, URL, vyhledavac; princip cloudovych aplikaci; metody zabezpeceni piistupu k datim, role a pfistupova prava

4.3 Feseni technickych problémi: postup pfi feSeni problému s digitalnim zafizenim — nepropojeni, program bez odezvy, Spatné nastaveni

4.4 bezpecnost: utoky — cile a metody utoénikli, nebezpecné aplikace a systémy; zabezpeceni digitalnich zafizeni a dat — aktualizace, antivir, firewall, bezpecna prace s hesly
a spravce hesel, dvoufaktorova autentizace, Sifrovani dat a komunikace, zalohovani a archivace dat

4.5 digitalni identita: digitalni stopa (obsah a metadata) — sledovani polohy zafizeni, zdznamy o ptihlaSovani a pohybu po internetu, cookies, sledovani komunikace,
informace v souboru; sdileni a trvalost (nesmazatelnost) dat, fungovani a algoritmy socialnich siti



Informatika — 6. roénik

Vystupy Zaka

Udivo

Priifezova témata

Zik:

- rozpozna zakddované informace kolem sebe

zakdduje a dekoduje znaky pomoci znakové sady

zaSifruje a desifruje text pomoci nékolika Sifer

zakoduje v obrazku barvy vice zpisoby

zakoduje obrazek pomoci zakladni geometrickych tvara

zjednodusi zapis textu a obrazku, pomoci kontrolniho souctu oveéti uplnost zapisu
ke kédovani vyuziva i binarni ¢isla

najde a opravi chyby u riznych interpretaci tychz dat (tabulka versus graf)
odpovi na otazky na zakladé dat v tabulce

popise pravidla usporadani v existujici tabulce

doplni podle pravidel do tabulky prvky, zdznamy

navrhne tabulku pro zaznam dat

propoji data z vice tabulek ¢i grafii

popiSe pomoci modelu alespoii jeden informacni systém, s nimz ve $kole aktivné
pracuji
pojmenuje role uzivateli a vymezi jejich ¢innosti a s tim souvisejici prava

nainstaluje a odinstaluje aplikaci, aktualizuje

ulozi textové, grafické, zvukové a multimedidlni soubory

vybere vhodny format pro ulozeni dat

vytvofi jednoduchy model domaci sité; popise, ktera zatizeni jsou ptipojena do
Skolni sité

porovna rizné metody zabezpeceni Gcti

spravuje sdileni soubori

pomoci modelu znazorni cestu e mailové zpravy

zkontroluje, zda jsou ¢asti pocitace spravné propojeny, nastaveni systému ¢i aplikace,
ukon¢i program bez odezvy

Kodovani a Sifrovani dat a informaci

Pfenos informaci, standardizované kody
Znakové sady

Pfenos dat, symetricka Sifra
Identifikace barev, barevny model
Vektorova grafika

Zjednoduseni zapisu, kontrolni soucet
Binarni kéd, logické A a NEBO

Prace s daty

Data v grafu a tabulce

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

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

Redeni problémd s daty

Informacdni systémy

Skolni informaéni systém, uZivatelé, ¢innosti, prava

Pocitace

Datové a programové soubory a jejich asociace v opera¢nim systému
Sprava soubord, struktura slozek

Instalace aplikaci, aktualizace

Domaci a Skolni pocitacova sit’

Fungovani a sluzby internetu

Princip e-mailu

Pfistup k datiim: metody zabezpeceni pfistupu, role a pfistupova prava
(vidét obsah, ¢ist obsah, ménit obsah, ménit prava), digitalni stopa
Postup pfi feseni problému s digitadlnim zafizenim (napf. nepropojeni,
program bez odezvy, $patné nastaveni, hlaseni / dialogova okna)




Informatika — 7. roénik

Vystupy Zika

Ucdivo

Priifezova témata

Zik:

- v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program, dba na jeho
citelnost a prehlednost

po precteni programu vysvétli, co vykona

ovéti spravnost programu, najde a opravi v ném chyby

pouziva cyklus s pevnym poétem opakovani, rozezna, zda ma byt ptikaz uvnitt nebo
vné opakovani,

vytvaii vlastni bloky a pouziva je v dalsich programech

diskutuje rizné programy pro feseni problému

vybere z vice moznosti vhodny program pro feseny problém a sviij vybér zdtivodni

vysvétli zndmé modely jevi, situaci, ¢innosti

v map¢ a dalSich schématech najde odpoveéd’ na otazku
pomoci ohodnocenych graft fesi problémy

pomoci orientovanych grafii fesi problémy

vytvoti model, ve kterém znazorni vice soub&znych ¢innosti

v blokov¢ orientovaném programovacim jazyce sestavi ptehledny program k
vyfeseni problému

po precteni programu vysvétli, co vykona

ovéti spravnost programu, najde a opravi v ném chyby

pouziva podminky pro ukonéeni opakovani, rozezna, kdy je podminka splnéna
spousti program mysi, klavesnici, interakci postav

vytvaii vlastni bloky a pouziva je v dalSich programech

diskutuje rizné programy pro feseni problému

vybere z vice moznosti vhodny program pro feseny problém a sviij vybér zdtvodni
hotovy program upravi pro feseni ptibuzného problému

Programovani — opakovani a vlastni bloky
- Vytvofeni programu

- Opakovani

- Podprogramy

Modelovani pomoci grafii a schémat

- Ucivo

- Standardizovana schémata a modely

- Ohodnocené graty, minimdlni cesta grafu, kostra grafu
- Orientované grafy, automaty

- Modely, paralelni ¢innost

Programoviani — podminky, postavy a udalosti
- Opakovani s podminkou

- Udalosti, vstupy

- Objekty a komunikace mezi nimi




Informatika — 8. roénik

Vystupy Zika

Ucdivo

Priifezova témata

Zik:

- v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi ptehledny program k
vyfeseni problému

- po precteni programu vysvétli, co vykona

- OvVé&fi spravnost programu, najde a opravi v ném chyby

- pouziva podminky pro vétveni programu, rozezna, kdy je podminka splnéna

- spousti program mys$i, klavesnici, interakci postav

- pouziva soufadnice pro programovani postav

- pouziva parametry v blocich, ve vlastnich blocich

- vytvofi proménnou, zméni jeji hodnotu, pfecte a pouzije jeji hodnotu

- diskutuje riizné programy pro feSeni problému

- hotovy program upravi pro feseni piibuzného problému

- pfi tvorbé vzorct rozliSuje absolutni a relativni adresu buiiky

- pouziva k vypoctiim funkce pracujici s ¢iselnymi a textovymi vstupy (pramer,
maximum, pofadi, zleva, délka, pocet, kdyz)

- fesi problémy vypoctem s daty

- pripiSe do tabulky dat novy zdznam

- sefadi tabulku dat podle daného kritéria (velikost, abecedn¢)

- pouziva filtr na vybér dat z tabulky, sestavi kritérium pro vyteseni tlohy

xvr

- ovéti hypotézu pomoci vypoctu, porovnanim nebo vizualizaci velkého mnozstvi dat

Programoviani — vétveni, parametry a proménné

Vétveni programu, rozhodovani
Graficky vystup, soufadnice
Podprogramy s parametry
Proménné

Hromadné zpracovani dat

Relativni a absolutni adresy bun¢k

Pouziti vzorct u riznych typt dat

Funkce s ¢iselnymi vstupy

Funkce s textovymi vstupy

Vkladani zaznamu do databazové tabulky
Razeni dat v tabulce

Filtrovani dat v tabulce

Zpracovani vystuptl z velkych soubori dat




Informatika — 9. roénik

Vystupy Zika

Ucdivo

Priifezova témata

74k:

fesi problémy sestavenim algoritmu

v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi pfehledny program k
vyfeseni problému

oveii spravnost programu, najde a opravi v ném chyby

diskutuje riizné programy pro feseni problému

vybere z vice moznosti vhodny program pro feseny problém a sviij vybér zdtivodni
fesi problém jeho rozdélenim na ¢asti pomoci vlastnich blokt

hotovy program upravi pro feseni ptibuzného problému

zvazuje pristupnost vytvoreného programu riznym skupinam uzivateli a dopady na
né

pojmenuje ¢asti pocitace a popise, jak spolu souvisi

vysvétli rozdil mezi programovym a technickym vybavenim

diskutuje o funkcich operacniho systému a popise stejné a odlisné prvky nékterych z
nich

na piikladu ukaze, jaky vyznam ma komprese dat

popise, jak funguji vybrané technologie z okoli, které povazuje za inovativni
na schematickém modelu popiSe princip zasilani dat po pocitacové siti
vysvétli vrstevnikovi, jak funguji nékteré sluzby internetu

diskutuje o cilech a metodach hackert

vytvoti myslenkovou mapu prvkii zabezpeceni pocitace a dat

diskutuje, ¢im v§im vytvarii svou digitalni stopu

Programovaci projekty

- Programovaci projekt a plan jeho realizace

- Popsani problému

- Testovani, odladéni, odstranéni chyb

- Pohyb v soutadnicich

- Ovladani mysi, posilani zprav

- Vytvafeni proménné, seznamu, hodnoty prvkl seznamu
- Nastroje zvuku, Gpravy seznamu

- Import a editace kostymil, podminky

- Navrh postupu, klonovani.

- Animace kostymu postav, udalosti

- Analyza a ndvrh hry, stfidani pozadi, proménné

- Vyrazy s proménnou

- Tvorba hry s ovladanim, vice seznamil

- Tvorba hry, ptikazy hudby, proménné a seznamy

Digitalni technologie
Hardware a software

- SloZeni soucasného pocitace a principy fungovani jeho soucasti

- Operacni systémy: funkce, typy, typické vyuziti

- Komprese a formaty souborti

- Fungovani novych technologii kolem mé (napfi. smart technologie,
virtualni realita, internet véci, uméla inteligence)

- Typy, sluZzby a vyznam pocitatovych siti

- Fungovani sité: klient, server, switch, paketovy pienos dat, IP adresa

- Struktura a principy Internetu, datacentra, cloud

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

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

Bezpecnost

- Bezpecnostni rizika: Gitoky (cile a metody Gto¢niki), nebezpeéné
aplikace a systémy

- Zabezpeceni pocitace a dat: aktualizace, antivir, firewall, zalohovani
a archivace dat

Digitalni identita

- Digitalni stopa: sledovani polohy zafizeni, zaznamy o ptihlasovani a
pohybu po internetu, sledovani komunikace, informace o uzivateli v
souboru (metadata); sdileni a trvalost (nesmazatelnost) dat

- Fungovani a algoritmy socialnich siti, vyhledavani a cookies

Zivérecné projekty







