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RozloZeni témat uéebnic Informatiky pro 4. a 5. roénik ZS podle RVP

Oznaceni

Ocekavané vystupy dle RVP

Zahrnuto v ucebnici

Kapitoly u¢ebnice

Data, informace a modelovani

s danym tématem

[-5-1-01 Uvede priklady dat, kterd ho ob- | Informatika pro 4. ro¢nik | Data a informace
k?"?”‘f a kterd mu mohou pomoc Informatika pro 5. ro€nik | Zpracovani
lépe se rozhodnout; vyslovuje hodnoceni dat
odpovédi na zdkladé dat. avyno

I-5-1-02 | Popise konkrétni situaci, urci, Informatika pro 4. ro€nik | Data a informace
co k nf jiz vi, a zndzorni ji.

I-5-1-03 | Vycte informace z daného mo- Informatika pro 4. ro¢nik | Modelovani
del. Informatika pro 5. ro€nik | Zpracovani

a vyhodnoceni dat

Algoritmizace a programovani

postupu i programu, najde
a opravi v ném pripadnou chybu.

1-5-2-01 | Sestavuje a testuje symbolické Informatika pro 4. roénik | Algoritmizace
zapisy postupit. Informatika pro 5. ro€nik | Algoritmizace
a programovani
I-5-2-02 | Popise jednoduchyj problém, Informatika pro 4. ro¢nik | Algoritmizace
navrhne a popise jednotlivé Informatika pro 5. roénik | Algoritmizace
kroky jeho fesent. L
a programovani
I-5-2-03 | V blokové orientovaném progra- | Informatika pro 5. ro¢nik | Algoritmizace
movacim jazyce sestavi program; a programovani
rozpoznd opakujici se vzory,
pouzivd opakovdni a pripravené
podprogramy.
I-5-2-04 | Ovéri sprdavnost jim navrzeného | Informatika pro 5. roénik | Algoritmizace

a programovani

Informaéni systémy

ndvd do existujici tabulky nebo
seznamu ¢iselnd i neciselnd data.

[-5-3-01 | V systémech, které ho obklopuji, | Informatika pro 4. roénik [ Digitaini technologie
rozeznd jednotlivé proky a vzta- . — — -
hy mezi nimi. Informatika pro 5. ro€nik | Informaéni systémy
I-5-3-02 | Pro vymezenyj problém zazname- | Informatika pro 5. roénik | Zpracovani

a vyhodnoceni dat

Digitalni technologie

I-5-4-01 Najde a spusti aplikaci, pracuje Informatika pro 4. ro¢nik | Pracujeme s pocitaem
s daty riizného typu.

I-5-4-02 | Propoji digitdlni zatizent, uvede | Informatika pro 4. ro¢nik | Digitalni technologie
moznd rizika, kterd s takovym
propojenim souviseji. Informatika pro 5. ro€nik | Prace v siti

I-5-4-03 | Dodrzuje bezpecnostni a jind Informatika pro 4. ro€nik | Digitalni technologie
pravidla pro prici s digitdlnimi Pracujeme s pocitatem
technologiemi. Informatika pro 5. ro€nik | Prace v siti

» Poznamka: Jak je patrné z tabulky, z divodu plynulosti a navaznosti t¢émat uc¢eb-
2 nice a dale z pedagogického hlediska jsou jednotlivé oblasti oéekavanych vystu-
—

pu RVP rozprostifeny do vice kapitol a obou dil u¢ebnic. V mnoha pfipadech
oc¢ekavané vystupy jednotlivymi tématy plynule prolinaji.




Datova podpora

Na treti strané obalky této metodické pfiru¢ky naleznete Stitek s unikatnim kédem a inter-
netovou adresou. Kod je svazan pouze s timto konkrétnim vytiskem metodické pfirucky a je
jedinecny.

Pomoci kédu se dostanete do datového ulozisté na internetu, kde je mozné si stahnout
podpurné materialy do vyuky.

Na podplrné materialy upozoriuji odkazy v kapitolach metodické pfiruc¢ky. Jedna se o:

e vybrané obrazky, schémata nebo materialy zobrazené v uc€ebnici, uréené k promitani na
dataprojektoru;

* materialy, obrazky nebo schémata pro vytisténi zakim, na ktera se odkazuje prakticka ¢ast
ucebnice (napf. schéma Tangram k vystfizeni);

e podklady pro naslednou praci zaka (napf. soubor se zadanim textu pro editaci v textovém
editoru).

To, Zze k dané problematice je k dispozici doplfikovy datovy material, poznate podle (%
piktogramu s nazvem daného ukolu nebo vykladové &asti. l

Stahovani je mozné provadét i opakované, takze pokud si smazete jiz jednou stazend data,
Ize je legitimné stahnout znovu. Pokazdé pfi vstupu do ulozisté ale budete potfebovat uvedeny
jedinecny pfistupovy kéd.
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obrazek_park.pdf

Obréazek pro moznost
zobrazeni pomoci
dataprojektoru
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DATA A INFORMACE

INFORMACE VSUDE KOLEM NAS

Navaznost na | 1-5-1-01 — Zdk uvede priklady dat, kterd ho obklopuji a kterd mu mohou
RVP pomoci lépe se rozhodnout; vyslovuje odpovédi na zikladé dat

1-5-1-02 — Zdk popiSe konkrétni situaci, urci, co k ni jiz vi, a zndzorni ji

Klicové
kompetence

Sezndment se s pojmem data, informace. Vyzkouseni si sbéru informaci
(pozorovint, jednoduchy dotaznik, priizkum) a zdznam dat s vyuZitim
textu, ¢isla, barvy, tvaru, obrazu a zouku,; hodnocent ziskamyjch dat,

;;;;;

oYyvozovani Zaveru.

Casovy rozsah | 2 vyudovaci hodiny

Pokusit se Zakim zprostfedkovat pohled na svét z informatického pohledu. Vni-
mani okolniho svéta pomoci dat a informaci. Nenasilné. Smyslem kapitoly neni
nutné naucit se definici pojmi data a informace, ale pochopit, Ze svét kolem
poskytuje obrovské mnoZstvi dat a informaci a tyto je nutné naucit se zpracovavat
a odlisit uziteéné a neuzite¢né informace.

Svét, ktery nas obklopuje, je plny viem(. Na§ mozek neustale vnima barvy, viné,
tvary, predméty, zvuky a dalSi podnéty, které jsou vSude okolo.

Zkusme se zaméfit napfiklad na cestu do Skoly. Jak dlouho trva? | za takto kratky
C¢asovy usek jsme vstrebali mnoho informaci. Dopravni prostiedky, osoby, které
jsme vidéli a se kterymi jsme mluvili, budovy po cesté, stromy, ale tfeba i pocasi,
které dnes panuje, teplota — to vSe jsou vjemy, které nas mozek kazdou vtefinu
pfijme a zpracuje zcela automaticky, aniz si to mnohdy uvédomujeme.

VSechny tyto viemy pfedstavuji data a informace. K tomu, jaky je mezi nimi roz-
dil, se dostaneme pozd§ji.

Rozvinout diskusi se Zaky, co vSechno vidéli po cesté do sSkoly. Napriklad — viak
jedouci po mosté — jedna se o informaci. Co vSechno je mozné o jedoucim viaku
ziskat za informace? Pocet vagont 6 — to je ¢iselna informace. Vlak byl modry —
informace o barvé. Vlak nékolikrat zahoukal — dalsi informace, tentokrat zvuk.

Souhrné dovést Zaky k tomu, Ze objem informaci je v kazdém okamZziku vnimani
svéta obrovsky. Informace je mozné typové rozdélit — tvar, zvuk, barva, viiné atd.

UKOL: Ur¢i, co vSechno se nachazi na obrazku a jaky typ informace to je.




Obrazek parku poslouZzi jako jako modelovy pfiklad pro ziskani informaci. Obsa-
huje velké mnozstvi informaci rizného typu. Smyslem ukolu je ziskani informaci
z obrazku a jejich roztfidéni podle typu.

Z4ci budou jisté primarné nachézet a popisovat pfedméty — tj. koddrek, kolo, la-
vicka, pes, rybnik apod. To je jisté v pofadku, ale je tfeba je nasmérovat tak, aby
se pokusili vyhledat a definovat i informace ostatnich typu — tvary, barvy, zvuky,
viiné, éisla apod. Napriklad jizdni kolo = tvar; Zluté slunce = barva, tvar; dva psi =
objekt, Cislo; atd.

Pozor na zaménu typu ziskané informace. Napriklad pokud Zak vytézi z ob-
razku informaci — slunce, jedna se o objekt, pokud vsak informaci definuje jako
kulaté, Zluté slunce — jednd se jiZ o informaci obsahujici objekt, tvar, barvu. Z4ci
tak ziskaji schopnost odlisovat jednotlivé typy informaci. Z toho divodu nelze sta-
novit jednoznacné feseni tohoto ukolu, protoZe vzdy bude zaleZet na tom, jakou
konkrétni informaci Zak z obrdzku vytézi.

Reseni:
Informace PFed.mét/ Tvar Barva 2Zvuk Vané Cislo
objekt
KOCAREK O O O 0O 0O
JT7DNT KOLO x) ® O O 0O 0O
DVE 7LUTE LAVICKY () O 0O 0 ©
KULATE SLUNCE o 0 O 0O
VANILKOU VONTCT IMRILINA (%) O 0O 0O & O
BURACEJTCT LETADLO () O 0O o 0O
......................................... O o 0 0O 0O O
......................................... O O 0 0O 0O O
......................................... O o 0 0O 0O O
......................................... O o 0 0O 0O O

DATA a INFORMACE - jaky je mezi nimi rozdil?

Demonstrovat Zakum rozdil mezi vyznamem pojmu data a vyznamem pojmu
informace.

PocitaCe pracuji s daty. Data jsou prosté udaje. Napfiklad ¢islo ,48" nebo ,oran-
Zova“. Data sama o sobé bez daldiho vysvétleni nedavaji smysl. Dat je kolem
nas spousta, napfiklad ve tfidé je to spousta Cisel jako 4 (okna), 12 (lavic), zelena
(tabule), 20 (20°C jako teplota v mistnosti), 20 (20 zakl v mistnosti), také spousta
barev jako bila (sténa), hnéda (stll), rovnéz spousta tvard, jako tfeba obdéinik
(tvar mistnosti), kruh (hodiny na sténe¢), ¢tverec (okno v mistnosti), apod.

Kdyz si fekneme konkrétni udaj, napfiklad kdyz se fekne ,2° tak nikdo asi nebude
védeét, co tim chtél autor sdelit. MUzeme si tento Udaj vysvétlit rizné — jako dveé tuzky
na lavici, dvé fixy u tabule, dvé rozsvicena svétla ve tfidé, dvé okna ve tfidé atd. —
moznosti je mnoho a nelze presné fict, co Cislem 2 bylo mysleno.

Az v okamziku, kdy datlim pfifadime smysl / souvislosti / kontext, stava se z dat
informace. Napfiklad 2 okna, zelena tabule apod. Ihned je jasny kontext — vznikla
informace.

METODIKA

RESENI %

UKOLU

oL %
\

VYKLAD Q

UCVA =

ucebnice zéka, str. 7
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ucebnice zaka, str. 7
(pokracovani)

(% DATOVA
[ PODPORA

chlapec.pdf

Obrazek pro moznost
zobrazeni pomoci
dataprojektoru

METODIKA
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@ UKOL
ucebnice zaka, str. 7

RESEN(
@ UKoy

(% DATOVA
[ PODPORA

domek.pdf

Obrazek pro moznost
zobrazeni pomoci
dataprojektoru
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Data Informace
Data jsou prosté udaje. Napfiklad Informace Cerpa z dat a dava
¢islo ,48“ nebo ,,oranzova“. datdm smysl. Napfiklad ,hmotnost
Data sama o sobé bez 48 kilogram0“ nebo ,oranzové
dal$iho vysvétleni o \ 3 pruhy“. Informace uvadi data
nedavaji smysl. » do souvislosti. Bez dat by
K\,.) >y - nebyla informace.

vyska 165 centimetru

svétle hnéda svétle hnéda barva viasu

I
kruh SPEAR S kulaté oci
oranzova oranzove pruhy
48 , . “._ hmotnost 48 kilogramii

2 nohy

Na obrazku je pfiklad postavy, kde v levé poloviné jsou o postavé vypsdna pouze
vybrana data a v pravé poloviné pak s nimi souvisejici informace. Na tom Ize
demonstrovat Zakim rozdil mezi vyznamem dat (zakladnich udaju nebo hodnot)
a smysluplnou informaci.

Lze rovnéz zjednodusenym pfimérem poznamenat, Ze podobné pracuji i pocitace.
Pocitac¢ pracuje se zakladnimi daty jakoZto zakladnimi udaji, ale teprve smyslu-
plné zpracovani dat vygeneruje pro uZivatele informaci, kterou muze dale pouZit.

UKOL:  Co v&echno muzes zjistit o domku na obrazku?

V tomto ukolu Zaci sami dopini do levé poloviny data a adekvatné k nim vy-
mysli do pravé poloviny i jejich vyznam. Pfiklad feseni by mohl vypadat takto:

Data Informace




Priklad je zamérné nejednoznacny. Variant doplnéni mize byt mnoho. Napriklad
u okna muze byt hodnota 1 - 1 patro nebo 4 - 4 okna nebo 2 - 2 poloviny okna
apod. Vsechny takové varianty jsou spravné. Diky nejednoznacnosti a vice varian-
tam vyplnéni Ize Zakiim demonstrovat, jak zdleZi na kontextu dat, tj. Ze skute¢né
zalezi na uvedeni dat do konkrétniho vyznamu, jinak je mozné si konkrétni data
vysvétlovat rizné a tedy i chybné. U pfikladu se rovnéz snazte Zaky motivovat
k tomu, aby zkusili vypinit rizné typy dat, tj. nejen data a popis prostych objektd,
ale napriklad i data o tvaru, barvé apod. tak, jak je zobrazeno na reseni (viz pfiklad
feseni na pfedchozi strané).

Zakum se velmi pravdépodobné minimalné zpodatku bude stirat rozdil mezi po-
jmem data a informace. Cilem vSak primarné neni naucit bezchybné Zaky pocho-
pit mezi témito pojmy rozdil, ale seznamit je s tim, Ze tyto pojmy vibec existuji.

X

Uzitecné a neuzitecné informace

Zapamatuijte si: Zaci by méli pochopit, Ze data jsou zakladni Gda-
je, které bez dalSiho objasnéni nedavaji smysl. Teprve pokud se
datim doda smysl, stavaji se z nich informace. Informace je
tedy na datech zavisla.

Cilem této kapitoly je upozornit Zaka na to, Ze ne vSechny informace, se kterymi
pfichazi do styku, jsou pro néj dilezZité a Ze je nutné rozeznat a naucit se pracovat
pouze s takovymi informacemi, které maji néjaky smysl ¢i vyznam a jsou pro néj
relevantni — uzZitecné, a to v dané situaci a v dané chvili. Je velmi dulezité umét
si vybirat mezi informacemi pro Zaka v dané situaci a v dané chvili uzite¢nymi,
a nebo neuzitecnymi.

Kazdého Clovéka obklopuje obrovské mnozstvi dat a informaci. Data a z nich
plynouci informace jsou doslova vSude kolem nas. Je to tfeba pocet stromi
v parku, pocet oken budovy Skoly, pocet zaparkovanych automobilt na ulici, tep-
lota venku, teplota v mistnosti, barva fasdady skoly a okolnich dom( — to jsou

Kromé toho se pak k ¢lovéku dostavaji data a informace z dal$ich zdroji zpro-
stfedkované. Jsou to informace napfiklad z radia, televize nebo hojné také z in-
ternetovych zdroji (webové stranky, socialni sité).

Objem informaci, které musi ¢lovék v pribéhu ¢asu vstiebavat, je stale vétsi
a vétsi. Velky vliv na to ma rozvoj elektronickych médii, poc¢itaci a mobilnich
technologii. V dfivéjSich dobach, kdy neexistoval rozhlas, televize a uz vibec ne
pocitaCe ani mobilni telefony, lidé vnimali pfevazné jen informace, které se jich
bezprostifedné tykaly — které je bezprostfedné obklopovaly. S pfichodem hromad-
nych sdélovacich prostfedk( a modernich technologii — nejprve rozhlasu, pak te-
levize, a nasledné pocitac¢l a mobilnich telefont se objem informaci, které muze
jedinec pfijmout, zmnohonasobil. Mnozstvi informaci, které ma moznost dnesni
Clovék pfijimat, je obrovsky. Nékdy se fika, ze zijeme v informaénim véku nebo
téz v informaéni dobé.

Neni tedy v nasich silach vnimat a zpracovat vSechny informace, které nas ob-
klopuiji.

O to vice je nutné naucit se rozeznavat pro nas v danou chvili uziteéné a ne-
uziteéné informace.

METODIKA g

VYKLAD Q
UGIVA =

ucebnice zéka, str. 7

oiL m

VYKLAD Q
UGIVA =

ucebnice zéka, str. 8
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ucebnice zaka, str. 8
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rybnik.pdf

Obrazek pro moznost
zobrazeni pomoci

dataprojektoru
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UKOL:  Jdu se koupat do rybnika

[ 4 [ 4
2 - -
w M\ oo Wl
u - -
'; D
JI |\\
ﬂ

e
elolcs

Z obrazku je mozné zjistit mnoho informaci. Pokud se chce$ jit koupat, zaskrtni,
které informace jsou pro tebe uziteéné a které jsou naopak neuziteéné. Ustné zdu-
vodni pro¢.

Chces se jit koupat do rybnika. Jaké informace na obrazku jsou pro tebe dulezité?

Smyslem Ukolu je rozeznat uzitecné a neuzitecné informace pro daného
¢lovéka v danou chvili. Pritom konstatovani ,pro daného ¢lovéka v danou
chvili” je zde velmi dilezité, protoZe pro kazdého ¢lovéka na obrdzku je pod-
statny jiny typ informaci. Aktudlné je pro nas, jakoZto ¢lovéka, ktery se jde kou-

Reseni:
Informace:
V rybniku se jiz koupou dvé déti.
Po cesté jedou dva cyklisté.

Rybnik neni pfili§ hluboky.

Panuje hezké pocasi, a voda tak bude asi tepla.

Na lavi¢ce sedi dvé osoby.

Rybar sedici v lodce chyta ryby.

Na rybniku pluje nékolik lodék.

Na bfehu se prochazi maminka s ko¢arkem.
Kolem rybnika béhaji sportovci.

Nikde u rybnika neni plavcik.

Uzitecné

®00®00®X0M®

pat, dulezité vSechno to, co souvisi se zamérem jit se vykoupat. Ukol je tedy
nutné posuzovat z pohledu ¢lovéka, ktery se chce jit koupat.

Neuziteéné

O ®0®800®0

Komentar k feSeni pokraCuje na nasledujici strané »



Reseni (pokratovani z predchozi strany):

V rybniku se jiz koupou dvé osoby. | UZITECNE

Relevantni informace. Pokud se jiz v rybniku nékdo koupe, je velmi pravdépodob-
né, ze je toto misto pro koupani uréeno. | kdyz samoziejmé z toho neplyne pravidlo,
Ze kdekoliv, kde se jiz nékdo koupe, je automaticky koupani povoleno. Minimalné
je to tedy uzite€na informace dil¢i.

Na cesté jedou dva cyklisté. [U=0r4)5=e)=

Irelevantni informace pro potfeby Clovéka, ktery se chce jit koupat.

Rybnik neni pfili§ hluboky. 'UZITECNE

Jak jsme pfisli na to, ze rybnik neni pfili§ hluboky? Pokud se v rybnice koupou
dalsi dvé déti a voda jim saha do puli téla, zfejmé rybnik neni hluboky. To je
dulezita informace pro rozhodovani o koupani, a to i s ohledem na to, jak zdat-
ni jsme plavci.

Panuje hezké poéasi, a voda tak bude asi tepla. UZITECNE
Sviti sluniCko, je hezké pocasi, to jsou relevantni informace, ze kterych lze
vyhodnotit, Ze voda pravdépodobné bude tepla.

Na laviéce sedi dvé osoby. [ 74))=¢])|=
Nepotfebna informace pro Clovéka, ktery se chce koupat.

Rybar sedici v lodce chyta ryby. FL\I=F4R=e)| S
Neuzite€¢na informace pro potieby Clovéka, ktery se chce koupat.

Na rybniku pluje nékolik lodék. UZITECNE

Tak trochu diskutabilni, ale spiSe relevantni informace v tom smyslu, ze po
rybniku se pohybuji i lodky, a tedy existuje néjaké riziko srazky plavce s ni.
Informaci Ize vyhodnotit jako varovani — je nutné si davat pozor.

Na bfehu se prochazi Zzena s ko¢arkem. B)[28F4§r=(e3)| 5
Neuzite€na informace pro potfeby ¢lovéka, ktery se chce koupat.

Kolem rybnika béhaiji sportovci. {13745 )|=
Neuzite€na, nepotfebna informace pro ¢loveéka, ktery se chce koupat.

Nikde u rybnika neni plavéik. | UZITECNE
Velmi dilezita informace. Clovék, ktery se jde koupat, vi, Ze pokud se mu ve
vodé néco stane, neni k dispozici plavCik, ktery by mu pfispéchal na pomoc.

Stanoveni nékterych vét jako uZiteCné/neuZiteCné informace muZe byt sporné
nebo mize minimdlné vyvolat diskusi. To je v pofadku. Napriklad to, Ze na ryb-
niku pluje nékolik lodék, mize nékdo vnimat jako zcela neuZite¢nou informaci,
jiny Zak to muZe vnimat jako varovnou informaci, ktera znaci nebezpeci, pokud by
se s lodkou mél pfi koupani srazit. Stejné tak, pokud nékdo vyhodnoti informaci
o tom, Ze kolem rybnika béhaji sportovci, jako uzite¢nou proto, Ze by tak pripadné
byl nékdo na blizku, kdo by zavolal pomoc tonoucimu, je rovnéZz k diskusi. Pokud
je argumentacné urceni informace jako uZitecné, ¢i neuZziteéné dobre Zakem pod-
loZeno, Ize mu dat za pravdu. V nékterych pripadech tedy neexistuje jednoznacné
oznaceni konkrétni odpovédi jako jasné uZitecné, anebo jasné neuZite¢né infor-
mace.

Diskuse je Zadouci a potvrzuje, Ze informace uZitecna a relevantni pro jednoho
nemusi byt uzitecna a relevantni pro jiného.

RESEN %

UKoLU

METODIKA
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(dokonceni)

Ze situace na obrazku plyne nékolik zjisténi — zavéru, ktera se vztahuji k zamé-

ru se jit koupat. Tyto zavéry muZete se Zaky diskutovat a definovat.

Napriklad:

e V rybniku je mozZné se koupat. Je pomérné prijemné pocasi a voda zirejmé bude
tepla.

e Rybnik neni hluboky, ale je tfeba si davat pozor na lodky, které se tam rovnéz
pohybuji.

* Rybnik nehlida plavcik, a proto je tfeba byt obezretny.

UKOL:  Jedu na kole kolem rybnika

Podivej se jesté jednou na obrazek na pfedchozi strance a predstav si, ze nyni jsi
cyklista na kole a jedes po cesteé.

Tento uUkol stavi Zaka do role jednoho z jedoucich cyklistu, ktefi jsou na obrazku
vyobrazeni.

Zakam je dobré vysvétlit, Ze ted se podivaji na Uplné stejnou situaci z pohle-
du cyklisty. Tedy ze stejné situace bude cyklista ¢erpat pro néj jiné uzi-
tecné nebo neuzitecné informace nez ¢lovék, ktery se chtél jit koupat.
Cyklista nepotiebuje védét, jak je voda v rybnice tepla, nepotrebuje védeét,
Jjak moc je rybnik hluboky a nebo jestli na néj v rybnice ¢iha jiné nebezpeci.
Cyklistu zajimaji jiné informace. Potfebujete védet, v jakém stavu je cesta, po
které jede. Potfebujete védét, kdo je na cesté pred nim a jak se mu vyhnout.
Potrebuje vedet, kam cesta vede, kam chce jet a kde pripadné odbocit.
Odpovédi na otazky by mohly byt napfiklad nasledujici (diskuse se samozrej-
mé muze rozvinout daleko siteji):

1. Jaké informace jako cyklista potfebujes v danou chvili, aby ti umoz-
nily dobfe a bezpetné pokracovat v jizdé na kole?

e Potrebuji védét, v jakem stavu je cesta, po které jedu.
e Potrebuji védét, kdo je na cesté prede mnou a jak se mu vyhnout.
e Potrebuji védét, kam cesta vede, kam chci jet a kde pripadné odbocit.

2. Uved pfiklad informaci, které uz ted pro jizdu na kole nepotiebujes,
ale byly potfeba pro koupani v rybniku.

e Vubec nepotrebuji védeét, jestli je voda v rybnice tepld, nebo studena.
e Nepotrebuji védét, jak moc je rybnik hluboky.
e Nepotrebuji védét, kolik lidi se uz v rybnice koupe.

Zaci se mohou zeptat na to, proé je vlastné nutné umét si vybirat jen ty spravné
informace a pro¢ neni mozné pracovat se vsemi informacemi, které ziskaji. Odpo-
ved je jednoducha. MnoZstvi informaci, které jsou kazdému jednotlivci v jeho okoli
nebo prostrednictvim modermich technologii v kaZzdém okamZziku k dispozici, je tak
velké, Ze neni mozné, aby Clovék byl fyzicky schopen takové mnoZstvi informa-
ci zpracovat. Pravé schopnost spravného vyhodnoceni uzZiteénosti informace
a prdce pouze s témi relevantnimi je zakladnim predpokladem pro budovani
digitalni gramotnosti jedince.

mél umét rozliSovat informace, které jsou pro néj uzite¢né, a naopak

w Zapamatujte si: S informacemi je potfeba umét zachazet. Zak by
se nezabyvat informacemi, které jsou pro néj neuzite¢né.



Kromeé situace na obrazku je mozné diskutovat nad realnymi pfiklady ze Zivota. _@®
Napriklad: Jaké informace ti utkvély v paméti pri cesté do $koly? V mistnim roz- AKTIVITA ‘8‘0 6,
hlase hlasili zpoZzdéni viaku... nebo Teplomér rdno ukazoval piekvapivé chladné

pocasi atd.

Byla néktera z téchto informaci dilezita? Pro¢? Pokud zpoZdény viak zrovna nebyl
ten, ktery pravé ty potrebujes stihnout, pak to pro tebe neni relevantni informace
a neni nutné se ji dale zabyvat. To, Ze bylo chladné pocasi, naopak dulezita in-
formace je, protoZe se podle toho musis obléci a vzit si napr. mikinu pod bundu.

KODOVANI INFORMACE A PRENOS DAT

Navaznost na |1-5-1-01 — Zik uvede priklady dat, kterd ho obklopuji a kterd mu mohou
RVP pomoci lépe se rozhodnout; vyslovuje odpovédi na zdkladé dat

1-5-1-02 — Zdk popise konkrétni situaci, urci, co k ni jiz vi, a zndzorni ji

Klicové Zaméteni na prenos dat s vyuZitim nékolika druhii kédovdni.

kompetence VyuZiti znacek, piktogramil, symbolii a kédii pro zdznam informace,

sdilent informace a jeji prenos.

Casovy rozsah |4-6 vyudovacich hodin

Cilem kapitoly je pochopit smysl kddovani informace do symbolu a pfenos infor-
mace pomoci symbolu. Kapitola ukaZe Zakovi vyuZiti znacek, piktogramd, symbolti clL \
a kodu pro zaznam informace, sdileni informace a jeji prenos.

Terezka a zavory VYKLAD Q

Terezka chce prejit na druhou stranu koleji pfes zelezni¢ni pfejezd. Zastavila UCVA - =

se, ale pred prejezdem, protoze vi, ze pojede vlak, a ze tedy musi pockat. utebnice ¥4ka, str. 9

@ DATOVA
1 PODPORA

prejezd.pdf

Obrazek pro moznost
zobrazeni pomoci
dataprojektoru

UKOL:  Terezka a zavory

Napi$ alespon tfi informace, na zakladé kterych Terezka zjistila, Zze pojede UkoL %
vlak a musi ¢ekat. ucebnice Zé&ka, str. 9
Nechejte Zaky si prohlédnout obrdazek a napsat tfi informace, na zakladé kte-

rych Terezka zjistila, Ze pojede viak. Poté at Zaci své zavéry predstavi. Velmi

pravdépodobné vétsina z nich spravné identifikuje, Ze jsou staZeny zavory, blikd

c¢ervené svétlo, cinka vystrazny zvonek.

Reseni: RESENI %

UkoLu
1. Byly stazeny zavory. 2. Blikalo cervené svétlo. 3. Cinkal zvonek.
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uc¢ebnice zéka, str. 38

OBRAZOVY MODEL

Navaznost na 1-5-1-03 — Zdk vycte informace z daného modelu

RVP
Klicové Obrazovy model jako zjednodusené zndzornéni skutecnosti ke zkoumd-
kompetence nt, porovndvdni a vysvétlovdni jevii kolem Zdka.

Casovy rozsah | 1-2 vyudovaci hodiny

Cilem kapitoly je ukdzat, jak je mozné skutecné souvislosti a vztahy z okolniho
svéta znazomit prostrednictvim obrazového modelu. Dale je cilem kapitoly naucit
Zaka chapat princip zjednoduseni v obrazovém modelu a naucit jej zakladni vycteni
informace z modelu.

Kolobéh vody v pfirodé

Na nasledujicim obrazku je znazornén model kolobéhu vody v pfirodé.

(% DATOVA
[ PODPORA

kolobeh_vody.pdf

Obréazek pro moznost
zobrazeni pomoci
dataprojektoru

58

Na obrazku je model kolobéhu vody v pfirodé. Voda se v pfirodé nikde netvofi,
ale stale v ni koluje. Odpafuje se z vodnich ploch, nadrzi a oceanll a stanou se
z ni mraky. Mraky se pomoci vétru neustale pohybuji a pfesouvaji. Obvykle nad
pevninou se vodni para v mracich srazi a z pary se stanou kapi¢ky vody, které
v podobé desté padaji na zem. Na zemi voda stéka do koryt fek a nebo se vsakuje
pod povrch a odtud odtéka zpét do vodnich nadrzi, mofi a ocean(l. Cely cyklus se
neustale opakuje.

Pokud bychom si cely kolobéh vody popsali pouze slovné a neméli tento obrazkovy
model, bylo by obtizné si pfedstavit, jak to vlastné s vodou v pfirodé je. Obrazkovy
model ale zasadné pfiblizil pfedstavu o tom, jak voda v pfirodé koluje. Model zaro-
ven pomohl k zapamatovani procesu kolobéhu vody — vzdy je Iépe zapamatovatel-
ny vizualni prvek nez pouhy slovni popis.



Evidence automobili

Jednad se o mirné narocnéjsi tukol na téma kodovani informace cislem.

Kody typu, barvy a druhu paliva jsou zde zamérné voleny pouze z jedni¢ek a nul
a jsou dvojciferné. Zak musi o to vice dédvat pozor na pfifazeni automobilu ke kédu.
Dale se zde v nékterych pfipadech kdduje dvojmo — u typu automobilu nejprve Zak
musi rozpoznat symbol a podle néj priradit kod. U druhu paliva je jako mezistuperi
kddovani zkratka paliva formou jednoho pismena (B, N, P, E), ktera ukol jesté mir-
né komplikuje.

Pracovnik na ufadu chce do pocitate zadat nové automobily, které si lidé koupili.

Pocita¢ umi rozpoznat pouze kéd automobilu. Kéd musi mit vzdy 6 &islic, napfi-
klad 001100 .

Poradi kddu je: typ automobilu — prvni dvé Cislice, barva automobilu — prostfed-
ni dvé Cislice a druh paliva — posledni dvé Cislice.

—~ Evidence automobill
. b \)* 00 01

automobilu
osobni dodavka kamion karavan
Barva @ " o' ;.’
bila cervena zelena modra

Druh paliva B N P

1

10
Tvp <~ pa - |
el N N NN oG

E

VYKLAD Q
UCIVA =

ucebnice zaka, str. 26

benzin nafta plyn elektromobil

Pozor, protoze pocitace pracuji pouze s Cisly 1 a 0, je tfeba veSkera data vyjad-
fit pouze prostiednictvim téchto dvou &islic. Jak ale vyjadfit vice nez dva stavy
(tedy napfiklad popsat vice jak dvé barvy), kdyz mizeme pouzit pouze dvé ¢isli-
ce—-0a1?

Funguje to jednodu$e, prosté umistime dvé Cislice vedle sebe — napfiklad 01.
V tom okamziku ziskame nékolik dalSich kombinaci — 00, 01, 10, 11. Stale po-
uzivame pouze jedni¢ky a nuly, ale tim, Zze pouzijeme dvé Cislice vedle sebe, zis-
kame jejich kombinace a mizeme tak vyjadfit 4 stavy. Tzn. napfiklad 00 — bila
barva, 01 — ¢ervena barva, 10 — zelena barva atd.

Pokud bychom chtéli vyjadfit prostfednictvim jednic¢ek a nul jesté vice stav(li, pak
jen staéi pridat vedle sebe dalsi €islice. Ty nabizi vyrazné vice moznosti kom-
binaci, napfiklad: 001, 010, 100, 011, 111, 110, 101. Takto Ize postupovat doneko-
necna.

Ale pozor, pokud chceme sdélit informaci pomoci vice ¢islic, je nutné mit pfesnou
pfedstavu o tom, jak bude fungovat zapis a nasledné ¢teni takového kddu.

Pojdme se podivat na oznaceni automobill v pracovni u¢ebnici. Kazdy automobil
je nutné oznadit tremi kédy — jeden kod pfedstavuje typ automobilu, druhy kod
pfedstavuje barvu a tfeti kéd pak druh paliva. Pokud bychom chtéli ¢iselné vy-
jadrit osobni automobil bilé barvy jezdici na benzin, pak bychom postupovali
takto: osobni automobil — kéd 00, bila barva — kéd 00, benzin — kod 00.
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Nyni je ale nutné stanovit pfesny zpUsob zapisu, ktery bude znat jak ten, kdo kéd
sestavuje (tvlrce kodu), tak ten, kdo kéd éte a chce jej pochopit (pfijemce kodu).
Jestlize bude existovat dohoda, ze kédy budou zapsany za sebou bez jakéhokoliv
oddélovace a Ze na prvnim misté bude typ automobilu, na druhém misté barva
a na tfetim misté druh paliva, pak Ize zapis vyjadfit jako 000000. Pfijemce kodu
bude védét, ze prvni dvé Cislice jsou kéd typu, druhé dvé Cislice jsou kéd barvy
a tfeti dvé Cislice kdd druhu paliva.

Na z&kladé téchto znalosti se zkusme podivat na nasledujici ukol.

1 5 Sestaveni kédu automobilu
% UKOL UKOL:

Ui S, s 2 Do nasleduijici tabulky sestav kdd automobilu podle jeho typu, barvy a paliva.

% F’QEE‘.ENI 1 modra 2 Cervena
@ OKoLU 5 3 B = N
o 001100 | [ 100101 |
3 bila 4 zelena
/]
o) N o E
o 010001 | 001011 |
3 modra 6 modra
o> P olwor B
oq: 001110 | \oq: 011100 |
4 éervend &
@) @) B (@) (@) N
g 000100 oq: . 110001 |
% KoL UKULZ Jaky automobil se skryva pod kédem?

A ted naopak. Zkus podle kédu zjistit, o jaky typ automobilu jde,
jakou ma barvu a na jaké jezdi palivo.

% RESENI Kod automobilu:  Popis:
@ UKo

ucebnice zaka, str. 27

-t

[ 000101 ] [ AUTOMOBIL: 0S0BNT, CERVENY, NAFTOVY

010101

AUTOMOBIL: KARAVAN, MODRY, BENZINOVY

a

AUTOMOBIL: DODAVKA, CERVENA, NAFTOVA ]
|
000011 ]

( J {

3 [ 100001 ] [ AUTOMOBTIL: KAMION, BILY, NAFTOVY
[ | (
[ J

AUTOMOBIL: 0SOBNT, BILY, ELEKTROMOBIL
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U kdédovani ¢islem zmirite, Ze pocitac ,pfemysii“ pouze v ¢islech — a to pouze po-
moci jedni¢ek a nul — ma prostrednictvim Cisel uloZena data a pini pokyny.

Pri zapisu kédu je nutné davat pozor na poradi kédd, protoZe napr. kéd 10 zna-
mena jak typ automobilu — kamion, tak barvu — zelenou, tak druh paliva — plyn.
Poradi je proto velmi dulezité. Zduraznéte, Ze pravé proto je pri kédovani do cisel
nezbytné, aby obé strany — tvirce kddu i pfijemce kédu — dobre a pfesné znali,
Jjakym zpusobem je kéd definovan.

Rovnéz upozoréte Zaky, Ze je treba dodrZet pfesné dvoucifernou délku kédu, kte-
ra je klicova. Nelze napfiklad kod 00 zkratit pouze na 0. Pocitac Ci robot o¢ekava
na dané pozici dvouciferny kod a jakékoliv Upravy v tomto sméru by pocitac nebo
robota zmatly.

Na zavér ukolu shrrite, jaké zdkladni viastnosti ma kddovani informace do cisel:

« Cislo je jednoznaéné, pfesné a nezaménitelné. Pokud je jednou déno &islo,
napr: 01, je to stale 01, nelze jakkoliv diskutovat o jeho jiném vyznamu, nelze jej
zaménit.

» Ciselny kéd je obvykle vyrazné kratsi neZ ptivodni informace. Ciselny kéd
tedy Setfi velikost dat, ktera jsou potreba k prenosu informace. Pokud vime, Ze
11 je napf. modra barva, jiz neni nutné dédle v komunikaci popisovat, Ze pracu-
jeme s modrou barvou, staci zapsat ¢islo 11.

e Zapis pomoci ¢isla Ize snadno prenést (napr. poslat SMS zpravou, e-mailem
apod.), aniz by hrozila zaména nebo zkresleni informace.

Pomoci ¢isel je mozné kddovat témér jakoukoliv informaci. Nejen stav véci — na-
pfiklad modrou barvu automobilu, ale i odehrdvajici se ¢innosti — napriklad pokyn
pro odboceni doprava nebo informaci o tom, zda na semaforu sviti cervena, nebo
zelena.

Zkuste vymyslet aktivitu ve tfidé a tuto plné koordinovat pomoci ¢iselnych kodL.

Priklad: Hledani pfedmétu ve tfidé pomoci pokyni v kédu. Viyberte jednoho

Zaka, budeme mu rikat tfeba Petr, a poZadejte jej, aby odesel za dvere. Nasledné

schovejte vybrany predmét (houbu, kiidu, bonbon apod.) a schovejte ji v nékteré

Z lavic ve tridé. Poté poZadejte Petra za dverimi, aby se vratil a postavil se k pro-

stfedni lavici v prvni fadé (event. jinam, ale je nutné, aby vsichni znali Petrovu vy-

chozi pozici). Dohodnéte si pokyny pro pohyb Petra ve tfidé — to je velmi dulezité.

Tzn. napriklad, Ze kéd 00 bude znamenat — posun se o jednu lavici rovné, 01 —

posurn se o jednu lavici doprava, 10 — posurn se o jednu lavici doleva apod.

Nasledné ve tridé vyvolavejte Zaky jednoho po druhém, aby postupné dalsim ko-

dem navedli Petra k ukrytému predmétu.

Hru mazete rizné obmeériovat a ztizit. Napriklad nechte Zaky, aby hned na zacatku

trasy kaZdy z nich na papir vytvoril kompletni ¢iselny zépis kddu, ktery dovede

Petra k lavici s ukrytym predmétem. Potom jednotlivé kédy muZete ve tfidé vy-

zkouset a vyhodnotit, komu se podarilo vytvorit spravny kod pro cestu Petra

k predmétu a komu nikoliv.

Dalsi naméty na aktivitu ve tridé — priklady kédovani podle cisla:

1. V jakém domé (byté) bydlim? Sestavte si tabulku se zakladnimi charakteris-
tickymi parametry domu. Napfiklad: Prvni dvojcisli kodu: rodinny domek — 00,
bytovy diim — 01, panelovy diim — 11. Druhé dvojéisli kédu: rovna stfecha — 00,
Sikma stfecha — 11. Treti dvojéisli kodu: pfizemi — 00, patro — 01, atd. Pak ne-
chte popsat Zaky v jednom kdédu jejich dim ¢i byt ve kterém bydli. Necht si na-
sledné Zaci kody vyméni a rozlusti, v jakém domé nebo byte bydli jejich spoluZak.

METODIKA
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2. Jak vypada moje mama, tata, sestra a dalsi? Sestavte si tabulku se zaklad-
nimi charakteristickymi rysy Clovéka. Tzn. napfiklad: Prvni dvojéisli kodu: mala
vyska — 00, stiredni vyska — 01, velka vyska — 11. Druhé dvojéisli kodu: Zadné
viasy — 00, kratké viasy — 01, dlouhé viasy — 11. Treti dvojcisli kédu: modré
ocCi — 00, hnédeé oci — 01, cerné o€i — 11. A tak dale, viastnosti je mozné nadefi-
novat mnoho. Opét nechte Zaky, aby popsali na papir pomoci kodu svoje rodice,
kamarady apod. a pak tuto osobu zkusi pomoci kodu dekddovat spoluzak.

I na uvedenych prikladech se opét ukaze, Ze je dulezité znat vyznam kddu a jeho
zapis. Znalost zapisu a vyznamu kddu je pro celé kédovani zasadni.

SIFROVANI INFORMACE

Navaznost na | 1-5-1-01 — Zdk uvede ptiklady dat, kterd ho obklopuji a kterd mu mohou
RVP pomoci lépe se rozhodnout; vyslovuje odpovédi na zikladé dat

1-5-1-02 — Zdk popise konkrétni situaci, urci, co k ni jiz vi, a zndzorni ji

Klicové

Ochrana informace pti pfenosu dat.
kompetence

Casovy rozsah | 2 vyucovaci hodiny

Kapitola seznamuje Zaka se zptisobem ochrany informace béhem jejiho prenosu.

Potrfeba zasifrovat informaci

Urcité si nékdy s kamarady vyménujes informace, u kterych nechces, aby je
znal nékdo jiny. Tfeba kdyz se mate setkat na ,tajném*“ misté nebo kdyz nechce-
te vyzradit, kde se nachazi ukryt vasi party. K tomu, aby bylo mozné informaci
pfenést bezpecné a nikdo ji na cesté neodchytil, je tfeba ji zaSifrovat.
Sifrovani pouzivali lidé uz od pradavna. Kdyz napfiklad Fimsky panovnik Caesar
komunikoval na bojisti se svymi veliteli, potfeboval zajistit, aby se dulezité infor-
mace nedostaly k rukam nepfitele. Byla to doba, kdy se informace pfenasely
pomoci posll a dopist na konich. Stacilo tedy, aby si nepfitel pocihal na posla,
zmocnil se dopisu a uz mél pfistup k tajné vojenské informaci. Caesar proto vy-
myslel $ifru, pomoci které si s veliteli pfedaval informace. Dopisim pak rozumél
pouze on a jeho velitelé, nikdo jiny.

Sifrovani informaci tedy neni nic nového. Méni se jen zplisob a technika $ifrovani.
Sifrovani je dnes samozfejmé daleko propracovanégjsi, nez bylo v minulosti.

Zapamatuj si: Pokud potfebuje$ bezpecné prenést informaci tak,
aby ji nikdo jiny nepfecetl, musis ji zaSifrovat.
Pozor, Sifrovani neni to stejné co kédovani.

Rozdil mezi kédovanim a Sifrovanim

Sifrovani neni to stejné jako kddovani, i kdyZ to zni podobné. Kédovani je pie-
vod informace do presné stanoveného kédu. Napfiklad pfevod informace do
obrazku, do symbolu, do textu nebo do Cisla. To jsme provadeéli dosud napfiklad
u supermoderni restaurace nebo pfi zapisu automobilu formou €iselného kédu.

Sifrovani je ale pfevod informace do neéitelné podoby. Zasifrovanou infor-
maci je mozné precist, jen pokud je tato informace deSifrovana. Precist zasifro-
vanou informaci pak mlze$ pouze ty anebo jina osoba, ktera vi, jak ji desifrovat.




Prirozeni nepratelé v prirodé

Obrazovy model zobrazuje vybrané Zivogichy a jejich pfirozené neptatele. Sip-
ka v modelu vede vzdy od zivocicha, ktery je nepfitelem k jinému Zzivocichovi.
Z modelu je napfiklad patrné, ze od lisky vede Sipka ke kralikovi nebo k mysi, coz
podle modelu znamena, Ze liSka ma jako potravu kralika a nebo my$ a je tak pro
né pfirozenym nepfitelem. Nebo napfiklad ptéak je nepfitelem pro kobylku, ale sam
ma nepfatele v podobé jestfaba nebo sovy. Podobnych vztaht Ize z modelu vygist
celou fadu.

Model je tak v tomto pfipadé velmi pfehledny a nazorny, protoze popsat napfiklad
slovné vztahy jednotlivych zvifat by bylo velmi zdlouhavé a nepfehledné.

TESTRAB

VYKLAD

UCIVA a{:;;>

ucebnice zaka,
ke str. 40

i

prirozeni_nepratele.pdf

DATOVA
PODPORA

Obrézek pro dataprojektor

Co lze zjistit ze schématu ,,Pfirozeni nepratelé v prirodé“?

UKoL:

1. Kdo vSechno podle schématu lovi mys?

LTSKA, TESTRAB, HAD, SOVA J

2. Napi$ v8echna zvifata, kterd nemaji vyobrazeného pfirozeného nepfitele:

LISKA, JESTRAB, HAD, SOVA

4. Nepfitelem kralika a lisky
je €lovék. Dokresli ho
do schématu a spravné
propoj Sipkami.

UKoL %

ucebnice zaka, str. 40

e

RESEN(
UKoLu
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JAKLADY ALGORTTMIZACE

CO JE ALGORITMUS?

Navaznost na | 1-5-2-02 — Zik popiSe jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé

RVP kroky jeho Fesent.
Klicove Presnyj postup, popis postupu, ndvaznost ¢innosti. Sezndment s po-
kompetence jmem algoritmus.

Casovy rozsah |1 vyudovaci hodina

Cilem kapitoly je seznamit Zaky s naprostym zdkladem pochopeni vyznamu slova
% ciL algoritmus (ve smyslu vyznamu, nikoliv pojmu). Ukazat na konkrétnich pfikladech
\ zapis postupu konkrétni ¢innosti.
Q VgKLAD Presny postup, navaznost ¢innosti
= UCIVA

Nez si vysvétlime, co je to algoritmus, zkus si zpracovat nasledujici dva ukoly.
ucebnice Z&ka, str. 76

1 X Vyroba peciva
Uko  *Yerap

% KoL Na schématu je zobrazen postup vyroby peciva od zaseti obili az po hotovy
vyrobek. Vepi$ struéné do rameckd ¢innost v kazdém kroku tak, aby cely po-

ucebnice zaka, str. 76 ,
stup daval smysl.

RESEN(
@ UuKoLu

1 2

3
Zaseti osiva. > l Ruist obili. > l Sklizeri obili. j

~

I

3

(=)
ram

4
s [ Mleti sklizeného —_— [Hnétenl’tésta.

Zrna na mouku.
(% DATOVA e
[ PODPORA

algoritmus_pecivo.pdf
Obréazek pro moznost
zobrazeni pomoci

—

Tvarovani peciva
7 tésta. ]

Smyslem ukolu je
ukazat, jak Ize prakticky
jakoukoliv ¢innost nebo

dataprojektoru postup zaznamenat

7 8 pomoci jednotlivych

krokt. To znamena,

METODIKA > | Pegeni (popfipadé | = | Hotovy vyrobek. co se stane za prvé,
= kynuti a peceni). co za druhé atd.
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Na schématu na pfedchozi strané je zobrazen postup vyroby peciva od zaseti
obili az po hotovy vyrobek.

K tomu, aby se z obili stalo pecivo, vede nékolik krokd. Tyto kroky musi nasle-
dovat jeden po druhém v pfesném pofadi za sebou. Neni mozné kterykoliv krok
vynechat, protoze bez néj by cely postup nemohl fungovat. Neni napfiklad mozné
hnétat tésto (krok €. ' 5 ), aniz by pfedtim byla pomleta mouka, protoze by nebylo
z Ceho tésto hnétat. Nebo neni mozné zadit sklizet obili (krok &. ' 3 ), dfive nez
vyroste (krok €. ' 2 ) — nelze tedy jednotlivé kroky pfehazovat, jak se nam zlibi.

Polozte Zakum doplniujici otdzky:

Otazka: Bylo by mozné pridat do postupu vyroby peciva néjaky novy krok? Po-
kud ano, jaky?

Odpovéd: Ano, napfiklad Ize pfidat fazi kynuti, a to mezi &. (8 a & (T . Momen-
talné je faze kynuti na schématu spojena s pecenimv ¢. (T .

Otazka: Je mozZné néktery z krokl vyjmout, a to tak, aby pritom postup pro vy-
robu peciva mél stale smys|?

Odpovéd: Velmi pravdépodobné ne. VSechny faze jsou nezbytné k vyrobé pe-
Civa.
Otazka: Co by se stalo, kdyby se prehodil bod ¢. (4 s bodem ¢.(6 ?

Odpovéd: Postup by neddval smysl. Podle takto upraveného postupu by neslo
pecivo vyrobit.

Postup pfi vareni Spaget
Lucka chce poslat Terezce navod na vareni Spaget.

UKkoL:
A

1. Pomoz ji sestavit a popsat obrazky do spravného postupu krok

za krokem tak, aby podle né&j bylo mozné Spagety uvafrit. Obrazky
spoj Carami se spravnymi kroky postupu. Zaroven stru¢né popis,
co dany krok znamena (napf. 1 — varime vodu).

Vafime Vlozime Spagety vari- Spagety Uvarené
vodu. Spagety me 10 minut scedime. Spagety
a osolime je. v hrnei pfipravime
(az budou na talff.
mekke).
2. Je nutné k uvareni Spaget dodrzet prfesné takovy Ano Ne
postup, jaky Terezce navrhujes? X

3. Co by se stalo, pokud by néktery krok v navrzeném postupu vypadl nebo byl
prohozen za jiny?

[ Spagety by nebylo mozné pipravit. Uvedeny postup je pevné dany a nelze jej zménit. J

VYKLAD Q

UCIVA =
ucebnice 7aka,
ke str. 76

METODIKA

UKOL %

ucebnice zaka, str. 77

RESEN %

UKOLU

117



METODIKA
S—

(k Ukolu ,Vareni
Spaget” z predchozi
strany)

Q VYKLAD
—  UCIVA

u¢ebnice Zéka, str. 77

METODIKA
S—

?@ ol
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Diskutujte s Zaky nad tim, jak by bylo mozné v postupu pokracovat. To znamena,
jaké kroky by bylo mozné ddle doplnit. Napriklad:

e krok ¢. (6 - pridame omacku,

e krok ¢. (T — nastrouhame syr,

e krok ¢. (8 — posypeme Spagety syrem atd.

Stejné tak je mozné navrhnout postup pripravy, ktery by pfedchadzel vareni Spa-
get. Napriklad:

e krok ¢. (0 — napustime vodu do hrnce.

Algoritmus

K tomu, aby bylo uvafeno jidlo, upe€en kola¢ nebo napfiklad sestavena policka,
vede pfesny postup. Krok za krokem presné fika, co se ma udélat, jak se bude
postupovat a co bude nasledovat v dalSim kroku. Pokud bude postup pfesné
dodrZen, bude dosazeno spravného vysledku — cile.

Pfesné tomu — tedy sestaveni spravného postupu — se vénovaly pfedchozi dva
ukoly. Takovému postupu se fika algoritmus.

Algoritmus je mozné sestavit na mnoho ¢innosti. MUze$ vytvofit algoritmus pro ces-
tu do Skoly, pro sestaveni stavebnice z Lega, pro vyménu pichlé duse u kola atd.

Pokuste se ve tfidé prostym sepsanim po sobé jdoucich ocislovanych bodi na

papir sestavit postup (algoritmus) pro béZné cinnosti z okoli Zéka. Vzdy se ale

musi jednat o popis jednoznacné popsatelnych aktivit. Napriklad:

e Postup, jak dojit ze tfidy do Feditelny. To znamena: 1. vyjdi ze tfidy, 2. projdi
celou chodbou az na konec ke schodisti, 3. vyjdi o jedno patro nahoru atd.

e Postup, jak sestavit z Lega jednoduchy domecek.

e Postup, jak sestavit jednoduchou viastovku z papiru.

e Postup, jak dojit ze skoly domd.

MozZnosti je skutecné mnoho.

Pri posuzovani postupu se zamérte na to, aby postup navrZzeny Zakem byl jedno-
znacny, presny, nechybély klicové kroky uvniti postupu, nebylo mozné si postup
vykladat rdzné, nevznikaly pochybnosti v posloupnosti postupu a aby postup
byl proveditelny. Zaci moznd dojdou k zavéru, Ze zhotovit komplexnéjsi postup,
ktery splriuje tyto zakladni podminky, neni tak snadné.

Smyslem cviceni je pfipravit Zaky na budouci tvorbu algoritmd.

OVLADAME ROBOTA - KROKOVANI

Navaznost na | 1-5-2-01 — Zdk sestavuje a testuje zdpisy postupil.
RVP 1-5-2-02 — Zik popise jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé
kroky jeho fesent.

Klicové
kompetence

Sestaveni symbolickijch zdpisii postupii a prootnich algoritmii. Kroko-
vdni robota.

Casovy rozsah | 4-6 vyucovacich hodin

Cilem kapitoly je osvojit si zaklady algoritmického uvaZovani. A to prostiednictvim
krokovani, resp. zadavani prikazi k pohybu pomysiného robota v riznych typech
mrizek.



Podstata krokovani VYKLAD Q
UGIVA =

ucebnice zaka,
ke str. 78

Jak se robot pohybuje?

Robot Robik se ztratil a potfebuje se
dostat domu. Umi vykonat pouze po-
sun o jedno poli¢ko doprava —*, doleva
<, nahoru 1 nebo dolu +, tedy vZdy
posun jen o jeden krok.

Na cesté ho navic ¢ekaji prekazky
(skaly), kterym se musi vyhnout.

Jak by vypadala cesta robota doma?

Robik nachazi cestu domu

Robot musel nejprve o policko nahoru,
aby se vyhnul skale,

proto mu byl zadan pokyn *t.

Poté dvakrat doprava = =, pak

o poli¢ko doll +, znovu doprava —

a znovu doll ¥. Hura, Robik je doma!

Cela cesta robota Robika by se dala
jen pomoci Sipek zapsat takto:

)

Nasledujici série prikladu je zaloZena na krokovdni robota, od nejjednodussich
METODIKA E

vyse uvedeném prikladu je to znazornéno pouze pro lepsi pochopeni), ale vy- —

sledek zapisuji Sipkami pouze do predchystanych poli¢ek u jednotlivych otazek.

Je rovnéz nutné Zakim sdélit, Ze pocet polic¢ek urcenych pro reseni mize

byt vysSsi, nez je pro spravnou odpovéd potreba. Soucasti feseni je mnohdy

i nalezeni nejmensiho nebo nejvétsiho poctu kroku a sdéleni presného poctu

policek by pusobilo jako neZzadouci napovéda.

Pri krokovéni robota je treba, aby Zak v kazdé fazi védél, na kterém poli¢ku stoji.

musi Zék zacit od zacatku.

Po provedeni zapisu ucte Zaky feseni ovérovat. To znamena, Ze Zak si projde

podle jim navrZenych kroku cestu robota znovu. Tim ovéri, zda je jeho feseni funkcni.

Krokovanim se Zak uci:

1. Najit fesSeni problému. Pfipadné nayjit nejlepsi z moznych feseni (napr. ve smy-
slu nalezeni nejkratsi cesty).

2. Popsat toto redent, tj. vytvofit zapis postupu robota v mfiZce.

3. Ovérit spravnost reSeni. Tzn. zpétné si zapsany vysledek podle popsaného re-
seni (zapsanych Sipek) znovu otestovat.

mohou si postupy a Sipky kreslit rovnou do mfizky, a az jakmile vymysli spravnou cestu, tak
ji pfepsat do poli¢ek ur€enych pro feSeni. Tuto moznost ale vyuZzijte pouze u téch méné zdat-
nych. Standardné se nepodita s tim, Ze by si zaci pfimo do mfizky Sipky zapisovali.

Tip v pripadé problémi: Pokud by nékterym zakim délalo problém se v mfiZce orientovat,
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ucebnice zaka, str. 78
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1 . ,,Najdi cestu domua!“
UKOL: :

1. Pomoz Tomovi naplanovat
pro robota Robika co nej-
krat$i cestu domu.

Pozor na pfekazky, tém se
Robik samoziejmé musi
vyhnout!

000

1 . ,,Posbirej véechny houby!“
UKOL: ’ 4 y

1. Robot Robik bude sbirat
houby. Naplanuj mu cestu
tak, aby sesbiral vSechny
houby s co nejmensim
poctem krokd.

2. Cestu zapi$ pomoci Sipek:

W EUOOUU

Poznamka: Tento ukol ma vice feseni. Spravné jsou vsechna rfeseni, kde
robot sesbira houby na 7 krokd.

1 . ,,Robiku, sklid ovoce!“
UKOL:

Robot Robik sklizi urodu pro
Lucku a Adama. Kazdy z nich
ma ale chut na néco jiného.

1. Lucka chce, aby robot done-
sl vSechny Svestky a vSech-
na jablka. Zapi§ pomoci Si-
pek nejkratSi cestu robota,
aby ukol splnil:

)
S saaaEa

PokraCovani tkolu ,Robiku, sklid ovoce!" na nasleduijici strané »






