Stupen vzdelania: ISCED 1 — primarne vzdelavanie
Vzdelavacia oblast: Matematika a praca s informaciami
Nazov predmetu: Informaticka vychova

Roc¢nik: druhy

Rozsah vyudovania predmetu: 1 hodina tvZdenne / 33 hodin za $kolsky rok

1. Charakteristika vyucovacieho predmetu

Informaticka vychova je novovytvoreny predmet v ramci disponibilnych hodin
ramcového u¢ebného planu v prvom rocniku

Informatika ma dolezité postavenie vo vzdelavani, pretoze podobne ako matematika
rozvija myslenie Ziakov, ich schopnost’ analyzovat’ a syntetizovat, zovSeobeciiovat, hl'adat
vhodné stratégie rieSenia problémov a overovat’ ich v praxi. Vedie kK presnému vyjadrovaniu
myslienok a postupov aich zaznamenaniu vo formalnych zéapisoch, ktoré sluzia ako
vSeobecny prostriedok komunikacie.

Na 1. stupni ZS sa buduji zaklady predmetu informatika a preto sa nazov predmetu
prispdsobil na informatickd vychova.

Systematické zakladne vzdelanie v oblasti informatiky a vyuZitia jej nastrojov
zabezpec¢i rovnaku prilezitost pre produktivny a plnohodnotny zivot obyvatelov SR
v informacnej a znalostnej spolo¢nosti, ktorti budujeme.

Oblast’ informatiky zaznamenava mimoriadny rozvoj, preto v predmete informaticka
vychova je potrebné dokladnejsie sa zamerat’ na Stadium zakladnych univerzalnych pojmov,
ktoré prekracuju sucasné technoldgie. Dostupné technoldgie maju poskytnit’ vyucovaniu
informatickej vychovy Siroky priestor na motivaciu a praktické projekty.

2. Ciele vyucovacieho predmetu

Cielom informatickej vychovy V2. ro¢niku je zozndmenie sa s pocitacom a
moznostami jeho vyuzitia v kazdodennom zivote. Naucit’ sa vyuzivat efektivne pocitac pri
svojom vzdelavani, pri tvorivych aktivitach, pri vyjadrovani svojich myslienok a postojov
arieseni problémov redlneho Zivota. Prostrednictvom internetu a IKT ziskat’ a spracovavat
informacie v textove] a grafickej podobe. Naucit' sa samostatnému systematizovanému
a logickému mysleniu. Naucit' sa algoritmickému mysleniu a vyuzivat' tieto schopnosti
vV realnom Zivote, Rozvijat tvorivost. Osvojit’ si schopnost komunikacie prostrednictvom
mailovej poSty. Prostrednictvom prace s mySou, s klavesnicou zlepSovat jemnu motoriku
ziakov, ich koordiniciu a priestorovi orientaciu. Pomdhat Ziakom s poruchami ucenia
vyjadrovat’ sa pomocou textu pisaného na klavesnici. Naucit’ sa , Ze pocitac nie je len zdroj
zabavy, ale prostriedok, pomocou ktorého dokazu ziskat’ informécie a komunikovat’ s 'ud’'mi
na celom svete. Naucit' sa vyjadrovat’ svoje nazory a obhajovat ich medzi spoluziakmi.
Rozvijat’ estetické citenie, prdvne povedomie a etiku (legdlne pouzivanie programov,
uvadzanie zdrojov, zasady sluSného spravania v komunikécii aj v prostredi internetu). Naucit
sa pracovat’ samostatne( individudlne rieSenie tloh, samostudium). Rozvijat' schopnost’ ucit
sa nové veci. Prostrednictvom aplikacii obsahom aj ovladdanim primeranych veku Ziakov
ziskat' zékladné zru€nosti v pouzZivani pocitaca. Vyuzitim vhodnych tém z ostatnych
predmetov (pisania, prvouky, prirodovedy, matematiky, vytvarnej vychovy, hudobnej



vychovy) zoznamit' ziakov S moznostami kreslenia, trénovania pocitania, pisania a d’alSich
najtypickejsich druhov aplikacii.

Doraz klast pri tom nie na zvladdnutie ovlddania aplikdcie, ale na pochopenie
moznosti, ktoré mézeme vyuzit’ pri kazdodennych Cinnostiach. NajvhodnejSie sa javi vyuzitie
programov urcenych Specidlne pre ziakov, prostrednictvom ktorych by sa zoznamili
S najbeznejSimi ¢innostami vykonavanymi na pocitaci (aplikacie uréené pre dospelych nie su
vhodné kvoli ich prilisnej komplexnosti).

3. Vychovné a vzdelavacie kompetencie

kompetencia k celoZivotnému uceniu sa

e uvedomuje si potrebu ucenia sa ako prostriedku sebarealizicie a osobného rozvoja

e ziskava a spracovava nov¢ informadcie a uplatituje rozne stratégie ucenia sa

e dokaze kriticky zhodnotit’ informacie a ich zdroj, tvorivo ich spracovat’ a prakticky
vyuzivat’

e kriticky hodnoti svoj pokrok, prijima spitnu vizbu a uvedomuje si svoje d’alSie rozvojové
moznosti

socialne komunika¢né kompetencie
e dokaze vyuzivat vSetky dostupné formy komunikécie pri spracovavani a vyjadrovani
informécii rézneho typu, ma adekvatny tstny a pisomny prejav situacii a ucelu uplatnenia
o efektivne vyuZziva dostupné informacno-komunikacné technologie
e vie prezentovat sdm seba a vysledky svojej prace na verejnosti

kompetencie uplatiiovat’ matematické myslenie

¢ pouziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov v kazdodennych
situaciach

e pouziva zéklady prirodovednej gramotnosti, ktord mu umozni robit’ vedecky podlozené
usudky, pri¢om vie pouzit’ ziskané operacné vedomosti na ispes$né rieSenie problémov

kompetencie v oblasti informa¢nych a komunikaénych technologii

e efektivne vyuZziva IKT pri svojom vzdelavani, tvorivych aktivitach, projektovom
vyucovani a vyjadrovani svojich myslienok a postojov

e nadobudol schopnost’ prostrednictvom internetu a IKT ziskavat’ a spracovavat’ informécie
Vv textovej aj grafickej podobe

e vie algoritmicky mysliet’ a vyuZivat’ tieto schopnosti v redlnom Zivote

e uvedomuje si rozdiel medzi redlnym a virtudlnym svetom

e rozumie prileZitostiam a moznym rizikam, ktoré s spojené s vyuzivanim internetu a IKT

kompetencie rieSit’ problémy

e uplatniuje pri rieSeni problémov vhodné metoédy zalozené na analyticko-kritickom a
tvorivom mysleni

e je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZzivaniu réznych, aj inovativnych
postupov, formuluje argumenty a dokazy na obh4ajenie svojich vysledkov

e poznava pri jednotlivych rieSeniach ich klady 1 zapory a uvedomuje si aj potrebu
zvazovania urovne ich rizika

e dokéze konstruktivne a kooperativne riesit’ konflikty

kompetencie socialne a personalne
o efektivne spolupracuje v skupine, uvedomuje si svoju zodpovednost’ v time, kde dokaze



tvorivo prispievat’ pri dosahovani spolo¢nych cielov
e dokaze odhadnut a korigovat’ dosledky vlastného spravania a konania a uplatinovat’
socialne prospesné zmeny V medziosobnych vztahoch

4. Stratégia vyucovania

Pri vol'be vyucovacich metod a foriem prihliadame na obsah vyucovania, na individualitu
ziakov a vztahy v triednom kolektive tak, aby boli splnené stanovené ciele a rozvijali sa
kl'ucové kompetencie ziakov pre dany predmet. Pri vyucbe informatickej vychovy vyuzivame
najma:

e riadeny rozhovor (aktivizovanie poznatkov a skiisenosti ziakov),

o vyklad uciterla,

e problémova metdda (upttanie pozornosti prostrednictvom nastoleného problému),
e rozpravanie (vyjadrovanie skusenosti a aktivne pocuvanie),

e prezenta¢nd metoda (prezentacia s vyuzitim dataprojektoru),

e kooperativne vyucovanie (forma skupinového vyucovania — napr. vo dvojiciach),
e heuristicka metdda (u€enie sa rieSenim problémov),

e samostatna praca ziakov (s pracovnym listom, s poc¢itatom, s internetom).

5. Tematické celky
Pocet hodin

e Informacie okolo nas 19

e Komunikécia prostrednictvom IKT 5

e Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie 2

e Principy fungovania IKT 3

¢ Informacna spolo¢nost’ 4
Spolu: 33 hodin

Uc¢ivo v tematickom okruhu Informacie okolo nas je kl'icové uz aj pre nizsie stupne
vzdeldvania. Pojem informaécia, typy informacii ( textova, atd’.) aplikacie na spracovavanie
Specifickych informacii st velmi dolezité pre pochopenie mechanizmov pri rieSeni
najroznejsich problémov pomocou, resp. prostrednictvom IKT. Ziaci by sa uz od prvej triedy
mali ucit’ pracovat’ so zakladnymi pocita¢ovymi aplikaciami, aby:

1. vedeli zékladné postupy pri praci s textom,

2. Oboznamenie sa zakladnymi postupmi pri praci s jednoduchou prezentaciou,

3. ziskali prvé zrucnosti pri kresleni v grafickom prostredi a spracovavani grafickych
informacii,

porozumeli nahravaniu a prehravaniu zvukov a videt,

pochopili sposoby reprezentacie zakladnych typov informacii (reprezentovanie farieb
a obrazkov),

ok~


https://sk.wikipedia.org/wiki/Obsah
https://sk.wikipedia.org/wiki/V%C3%BDklad
https://sk.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8D
https://sk.wikipedia.org/wiki/Internet

6. pomocou IKT dokazali realizovat’ ¢iastkové ulohy a vystupy z projektového vyucovania.

Dalsi tematicky okruh Komunikacia prostrednictvom IKT sa venuje vyuzitiu nastrojov
internetu na komunikaciu, na vlastné ucenie sa aj na rieSenie Skolskych problémov, na
ziskanie a sprostredkovanie informacii. Ziaci by mali :

Pracovat’ s elektronickou posStou, moznosti jednoduchej komunikacie,

pochopit’ spdsob a mechanizmy vyhl'adédvania informécii na internete,

uvedomovat’ bezpe¢nostné rizika pri praci s internetom,

pochopit’ sposob definovania kl'icového slova, vyhl'adavanie podl'a kI'i¢ového slova,
naucit’ Zvladnut’ vyber potrebnych informaécii.

orwbpPE

V tematickom okruhu Postupy, rieSenia problémov, algoritmické myslenie sa Ziaci
zoznamia so Specifickymi postupmi rieSenia problémov prostrednictvom IKT. Zoznamia sa
S pojmami ako algoritmus, program, programovanie. Najva¢§im prinosom tohto okruhu bude
to, ze ziaci ziskaju:

1. Zaklady algoritmického myslenia a schopnost uvazovat’ nad rieSenim problémov
pomocou IKT,

2. naucia sa uvazovat nad r6znymi parametrami efektivnosti réznych rieSeni problémov,

3. naucia sa rdzne postupy a mechanizmy pri rieSeni Gloh z réznych oblasti.

Tematicky okruh Principy fungovania IKT sa venuje popisu a pochopeniu
mechanizmov informaénych a komunika¢nych technolégii. Ziaci by sa mali zozndmit’:

1. S moznostami vstupnych a vystupnych zariadeni,

2. s vyuzitim softvéru v roznych oblastiach, vratanie hier,

3. so ziskavanim zakladnych zru¢nosti pri praci so subormi a priecinkami,
4. s elementarnymi funkciami lokalnej siete a internetu.

Tematicky okruh Informac¢na spolo¢nost’ sa zaoberd etickymi, moralnymi
a spolo¢enskymi aspektmi informatiky. Oboznamuje s moznymi rizikami a metédami na
rieSenie tychto rizik. Ziaci by mali:

1. Pochopit, ze pouzivanie IKT si vyZaduje kriticky a zvaZujtci postoj k dostupnym
informaciam,

2. viest' k zodpovednému pouzivaniu interaktivnych médii- rozumiet’ rizikam, ktoré sa tu
nachadzaju.

Prierezové témy
Osobnostny a socidlny rozvoj
Medialna vychova

- sabudu realizovat’ ako integralna sucast’ vyucovacieho predmetu.

e Financna gramotnost’ vychddza z Narodného Standardu financnej gramotnosti verzia
1.0 a venuje sa problematike nasledujucich tém: Clovek vo sfére pefiazi, Finan¢na
zodpovednost’ a prijimanie rozhodnuti, Zabezpecenie penazi pre uspokojovanie Zivotnych
potrieb prijem a praca, Planovanie a hospodarenie s peniazmi, Uver a dlh, Sporenie a
investovanie, Riadenie rizika a poistenie.



6. Hodnotenie

Hodnotenie ziaka je nevyhnutnd sucast’ vychovno-vzdeldvacieho procesu, ktorda ma
informativnu, korekéni a motivaént funkciu. Ziak sa v procese vychovy a vzdelavania
hodnoti priebezne a celkovo a ma pravo dozvediet sa spdsob a vysledok hodnotenia.
Klasifikacia je jednou z foriem hodnotenia, ktorej vysledky sa vyjadruji urCenymi piatimi
stuptiami. Vo eduka¢nom procese sa uskutociiuje priebezné a celkové hodnotenie:

- priebeZné hodnotenie sa uskutociuje pri hodnoteni Ciastkovych vysledkov a prejavov
ziaka na vyu¢. hodindch, méa hlavne motiva¢ny charakter. Ucitel' zohl'adiiuje vekové a
individudlne osobitosti ziaka a prihliada na jeho momentdlnu psychicka 1 fyzicka
disponovanost’

- celkové hodnotenie Ziaka v jednotlivych vyucovacich predmetoch sa uskuto¢fiuje na
konci prvého polroka a druhého polroka v Skolskom roku a ma co najobjektivnejSie
zhodnotit’ aroven jeho vedomosti, zru¢nosti a navykov v danom vyucovacom predmete.

Pri hodnoteni pristupujeme ku kazdému ziakovi individudlne. Neporovnavame vysledky
deti medzi sebou, ale hodnotime kazdého podl'a jeho moznosti a schopnosti. Snaha kazdého
ucitela je pozitivne hodnotenie. V danom predmete st ziaci priebezne hodnoteni podla
svojich vysledkov a snahy. Ziakov postupne vedieme, aby sa vedeli ohodnotit’ sami, ale aj
svojho spoluziaka. Hodnotit budeme vynimocné prace, aktivitu na hodinach, praktické
samostatné prace a projekty. Hodnotit budeme znamkou. Vychadzame z Metodického
pokynu €. 22/ 2011 na hodnotenie Ziakov zakladnej Skoly.

Vyucovaci predmet sa nebude hodnotit’ znamkou.



Vykonovy a obsahovy Standard (ziak na konci 2. ro¢nika vie:.................)

Tem.celok Obsahovy Standard Vykonovy Standard
b pocitac - zal;lra(lldm.e pklr'flwdla} spravania Slj v PE uﬁf't;(m _ Jiak vie pomenovat &asti PC
\% (—j ov |?|' la(lme klavesnice, mysi po obrazovke Klik &l _ 51 vie zapnat a vypnt pocitad
= VOJKITK mysou - ziak ovlada pracu s mySou a klavesnicou, pozna rozdiel
E medzi klikanim a tahanim mySou rozdiel medzi dvojklikom a
jednym kliknutim, stla¢anim pravého a 'avého tlacidla,
obrazok - kreslenie obrdzkov volnou rukou,
s pouzitim nastrojov, efektivne vyuZzivanie
nastrojov editora (obrazok z geometrickych - Ziak dokazal pri praci s grafickym editorom vyuzivat

tvarov + domalovanie, v Stvorcekovej sieti
nakreslitt  obrazok  vymalovanim  ploch
jednotlivych  stvorcekov, Hra s efektmi (Cierne
pozadie -kreslit’” bielu farbou), kreslenie ciest,
kreslenie do tmavého pozadia pomocou
geometrickych  tvarou, odtlacanie  peciatok
(snehové vlocky), kopirovanie obrazkov

a zmena ich velkosti (kuracia  farma,
slimacia rodina,..))

moznosti na ul'ahéenie prace
- Ziak vie vytvorit’ a upravit' jednoduchy obrazok na zaklade
pokynov ugitel'a

Informacie
okolo nas

Text - Vytvaranie a Gprava textu (jedalny listok,
list,...)

- Velkost pisma

- Farba pisma

- Typ pisma

- oramovanie

- Ziak vie vytvorit a upravit’ jednoduchy text
- Dokazal napisat’ text v textovom editore, zmenit’ vel'’kost,
farbu a typ pisma.




Tematicky

celok Obsahovy standard Vykonovy Standard
\g ¥ - Ovladanie jednoduchych hier a edukaénych programov - Ziak ovlada jednoduché hry a vyu¢bové programy
9 g - Precvicovanie u¢iva v eduka¢nom programe
£°8 Eduka¢né
e programy
ERY
2 .
=) Detsky - RieSenie algoritmickych tloh v prostredi detskych - Ziak dokaze poskladat’ vytvor podl'a daného navodu.
) o Y p p
s = programovaci programov (skladanie kociek)
% 5 jazyk
= g ) - RieSenie algoritmickych tloh v prostredi detského - Ziak dokaze vytvorit jednoduché postupy a programy
= % % programu Detsky kutik , Imagine, Logo Motion, Tux Paint
=) é‘ Scratch, Skicar vytvorené v detskom programovacom jazyku
2 =
n =
° ¢
= &
3
»
— Internet - bezpecné spravanie a zaklady slusného spravania pri - Ziak chape riziké pri praci s internetom
g g praci s internetom
w S - autorské prava, plagiatorstvo
S
= &
g =]
s =
X 2 - vyuZzivanie internetu ako zdroja zabavy, ale i informacii - Ziak dokéaze vyhladat’ obrazok alebo text na danu tému.
8 - detské webové stranky Infovekacik,.. (rozpravky, - Ziak sa dokaze orientovat' v jednoduchych hrach a
= obrazky), on-line hry, Komix.sk, Planéta vedomosti

hypertextoch na internete, rozpoznat’ vhodné detské
webové stranky - vzdelavacie, zdbavné, nducné.










