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ABSTRAKT

Cilem bakalarské prace bylo vytvoieni vyukovych materiali do hodin Informatiky pro zaky
ctvrtych a patych tiid zakladnich Skol v rozsahu pfiblizné deseti vyu€ovacich hodin. Navrzené
materidly byly nasledn¢ ovéfovany ve vyuce a na zakladé tohoto testovani byly nékteré ¢asti
prace upraveny tak, aby lépe vyhovovaly potiebam a schopnostem zaku. Diiraz byl kladen
hlavné na srozumitelnost a piiméfenou obtiznost materialti, jelikoz jsou primarné urceny
pro zéky, ktefi s vyukou informatiky zacinaji. Prace je rozd€lena do dvou hlavnich ¢asti:

teoretické a praktické.

Teoretickd Cast popisuje piipravné prace, které predchdzely tvorbé vlastnich vyukovych
materiali a zahrnovaly studium revidovaného ramcového vzdélavaciho programu a dohledani
dostupnych zdroji pro vyuku oblasti informatiky, jez jsou dany vzdélavacim obsahem daného
oboru pro 1. stupenn zédkladniho vzdé€lavani. Vybrané zdroje jsou v zavéru zhodnoceny

s ohledem na vyuziti v rdmci témat této bakalaiské prace.

Praktickd ¢ést je vénovéna tfem oblastem, na které jsem se zaméfila pii tvorbé vyukovych
materiali. Konkrétn¢ se jednd o témata: Slozky a soubory, Kodovani a Sifrovani a Data,

informace a modelovani.

Kazdé ztémat obsahuje podrobny popis struktury a pribéhu vyuky. Metodické pokyny

pro ucitele jsou doplnény o pracovni listy pro Zéky a podklady pro praktické procvi¢ovani.
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ABSTRACT

The aim of the bachelor's thesis was to create teaching materials for Computer Science classes
for fourth and fifth grade primary school students in the scope of approximately ten lessons.
The proposed materials were then tested in the classroom and based on this testing, some parts
of the work were modified to better suit the needs and abilities of the students. Emphasis was
placed mainly on the clarity and appropriate difficulty of the materials, as they are primarily
intended for pupils who are new to computer science. The work is divided into two main parts:

theoretical and practical.

The theoretical part describes the preparatory work that preceded the creation of the actual
teaching materials and included the study of the revised Framework Curriculum and the search
for available resources for teaching the areas of computer science that are given by the
educational content of the field for the first stage of primary education. The selected resources

are evaluated in the conclusion with regard to their use within the themes of this bachelor thesis.

The practical part is devoted to the three areas I focused on in the development of the teaching
materials. Specifically, these topics are Folders and Files, Encoding and Encryption and Data,

Information and Modelling.

Each topic contains a detailed description of the structure and flow of the tutorial. The teacher's

guidelines are supplemented by worksheets for students and handouts for practical practice.
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Uvod

Nejpozdgji od 1. 9. 2023 je povinnosti viech zakladnich $kol v Ceské republice vyucovat
informatiku podle revidovaného ramcového vzdélavaciho programu z roku 2021. Revize RVP
pfinesla do Skol n¢kolik dilezitych zmén ve vyucovani informatiky. Vzdélavaci oblast
Informacni a komunikac¢ni technologie byla nahrazena novou vzdélavaci oblasti Informatika
ata dostala novy obsah. Mezi stavajici klicové kompetence byla zafazena nova, tykajici se

rozvoje digitalni gramotnosti. [1]

Vyuka revidované informatiky se nyni orientuje na rozvijeni informatického mysleni
a na porozuméni zakladnim principiim digitalnich technologii, tak, aby se je déti naucily
efektivng, bezpecné a eticky pouzivat. Pomoci rozvoje informatického mysleni si déti osvojuji
dovednosti, jak popsat a analyzovat problém a vyhledat jeho efektivni feSeni. Informatické
mysleni ndm napomaha planovat a fidit Cinnosti, u¢ime se diky nému rozkladat slozité
problémy na dil¢i, které poté dokazeme snadnéji vyteSit. Pomadha nam posuzovat rtizné
problémy a hledat jejich nejvhodnéjsi feseni a tato feSeni vhodné popsat. Naucit se klast diiraz
na podstatné véci, jez nas vedou k cili a podruzné zanedbat. [2] Z uvedeného popisu je ziejmé,
ze informatické mysleni neni dalezité pouze v oblasti informatiky, ale obecné uc¢i déti, jak

pristupovat k problémim a efektivnim postuptim i v bézném Zzivot¢.

Informacni technologie se v dneSni digitalni dob¢ stavaji stale vice integralni soucasti naseho
kazdodenniho Zivota. Vyuka informatiky, jeZ se zamétfuje nejen na zvladnuti zakladnich
dovednosti spojené s pouzivanim pocitaci a software, ale také na kultivaci mySleni a praci
s informacemi, by méla lépe pfipravit dneSni zdky a studenty na fungovani v digitalni

spolecnosti a rychle se vyvijejici svét.

Zamérem bakalaiské prace bude vytvoreni vyukovych materidlli, které v sobé ponesou
principy, jez na ucitele klade nové zaméteni informatiky a budou se té€Z orientovat na témata
spadajici do vzdélavaciho obsahu dan¢ho oboru. Vyukovy material pfedpoklada vytvoreni
teoretick¢ého zdkladu pro vyklad tématu, zpracovani pracovnich listl a k nim podrobné
metodiky pro ucitele. Studiem dostupnych zdrojii na internetu jsem zjistila, Ze jsou zde
k dispozici spiSe jen pracovni materidly uréené¢ zdkim, ale jen mdlo znich obsahuje téz
metodiku pro ucitele. S ohledem na toto zjiSténi jsem se zaméfila na ucelené zpracovani

zvolenych témat tak, aby v nich pedagog naSel vSe potiebné pro svou vyuku.



| Teoreticka Cast

1. Zamér bakalarské prace

Cilem bakalarské prace bude vytvoreni souboru vyukovych materiald, které budou pokryvat
vybrana témata vzdélavaciho obsahu oboru Informatika. Materidly budou navrzeny tak, aby
byly srozumitelné a komplexné vyuzitelné pro vyuku v hodinach informatiky na prvnim stupni
zakladnich Skol, budou tedy obsahovat vysvétleni probiranych témat, navrhy praktickych
cviceni, pracovni listy a pro ucitele podrobnou metodiku k vedeni hodin. Ve svém rozsahu

budou materialy navrzeny tak, aby pokryvaly alesponi deset vyukovych hodin daného predmétu.

Na pocatku budu postupovat tak, ze prostuduji zmény ve vyucovani informatiky, které pfinesla
revize RVP v roce 2021. Na zaklad¢ charakteristiky a cilového zaméteni vzdélavaci oblasti
ajeho obsahti navrhnu nékolik dil¢ich témat, ze kterych budu poté vychdzet pti dal$im
zpracovani. S ohledem na rozsah prace a potiebu detailnéji rozpracovat jednotliva témata se
pravdépodobné zaméfim pouze na oblasti tykajici se prace s daty a informacemi: kdédovani

a Sifrovani dat, jejich modelovani a strukturovani.

V ramci tvorby materiali prostuduji dostupné zdroje, které 1ze na dand témata najit na internetu
a ze kterych Ize Cerpat inspiraci a ptipadné i dil¢i podklady pro mou praci. Vysledky reSerse
existujicich vyukovych zdrojl, jejich popis a vyuZitelnost pro témata, jimiz se bude prace
zabyvat, nasledn¢ uvedu dale v teoretické Casti bakalaiské préace, jakoz i okolnosti revize RVP

z roku 2021 a popis zmén, které¢ do vyuky informatiky piinesla.

Navrzené vyukové materialy budou nasledné testovany ve vyuce Ctvrté a patych tfid zékladni
Skoly. Na zéklad¢ zkuSenosti, jez budou ziskany pfi vyuce, ptipadné ze zpétné vazby od zaki,
budou zjisténé nedokonalosti ¢i opomenuti pouzity k iterativnimu vylepSeni materiali. Veskeré

upravy vzdelavaciho materidlu budou zaznamendny a zahrnuty do pfiloh bakalatské prace.

1.1 RVP

Rémcovy vzdélavaci program definuje povinny radmec pro vzdélavani v Ceské republice.

Urcuje, jaké vzdélavaci cile maji byt naplnény a jakych vysledkii (védomosti, dovednosti
a pracovnich navyka) maji zaci v ramci danych ro¢nikt dosdhnout. [3] RVP byl schvalen
v ramci Skolského zdkona v roce 2004. Tento systém kurikuldrnich dokumenti obsahuje
nékolik dil¢ich ¢asti zamétenych na rizné Grovné vzdélavéani, nds bude nadale zajimat pouze

¢ast vénovana zakladnimu vzdélavani.



RVP ZV byl od doby svého schvaleni n¢kolikrat revidovan. Posledni a nejrozsahlejsi zména
probéhla vroce 2021 a doslo vni kupravé vzdelavaciho obsahu v souladu s aktudlnimi
potfebami spolecnosti, k zaclenéni digitdlnich kompetenci a vzdélavaci oblasti Informatika.

Soucasné byla posilena hodinova dotace predmétu. [4]

Nova vzdélavaci oblast Informatika se aktuadlné zamétuje kromé zakladt uzivatelskych
dovednosti pro praci se zafizenimi a aplikacemi také na rozvoj informatického mysleni
a na zakladni porozuméni principtim digitalnich technologii. Zaci na prvnim stupni zékladnich
Skol by si nové védomosti a dovednosti meli osvojovat prostiednictvim her, experimenti
a diskusi. Mé€li by se naucit popsat problém, analyzovat ho a hledat potiebna feseni. UCit se
algoritmickym postupiim ve vhodnych programovacich prostfedich a zaroven se seznamovat
se zaklady uzivatelskych dovednosti. Poznavat, jak predchézet rizikovému chovéni na internetu
a naucit se bezpecnému zachazeni s technologiemi. Zatazeni digitdlnich kompetenci mezi

klicové kompetence pak napomiiZe integraci informatiky i do ostatnich predméti.
Vzdélavaci obsah oboru Informatika pro 1. stupeinl je nyni rozdélen do ¢tyf hlavnich oblasti,
jimiz jsou:

e Data, informace a modelovani

e Algoritmizace a programovani

e Informacni systémy

e Digitélni technologie

Novym zplisobem se informatika na prvnim stupni ZS méla za¢it vyucovat nejdiive od 1. 9.
2021 a nejpozdéji v tomto Skolnim roce, tedy od 1. zafi 2023. Hodinova dotace pfedmétu se
zménila na dvojnasobek z jedné hodiny na dvé a novy vzdélavaci obsah mél byt realizovan

minimélné ve &tvrtém a patém roéniku prvniho stupné ZS. [5]

Od schvaleni Skolského zdkona v roce 2004 maji vSechny zékladni Skoly povinnost tvofit
vlastni Skolni vzdé&lavaci programy vychéazejici z RVP ZV, které zaroveti zohlediiuji jejich

predstavy a zkugenosti s vyukou. Skoly jsou povinovany podle nich vyucovat. [4]

1.2 Mapovani vyukovych zdroji dostupnych na internetu
V této kapitole uvaddim vysledky, které ptinesl prizkum internetovych zdroji pro potieby
vyuky informatiky na zakladnich Skoldch a jejich vyuziti s ohledem na témata této prace.

Vybrané materidly hodnotim podle hledisek, kterd jsou uvedena nize a jejichz cilem je dané



materidly predstavit, vyzvednout jejich pfednosti a uvést vyuzitelnost materidlu z raznych

zornych thlu.
Konkrétni hlediska mapovani dostupnych zdrojii:
e Popis materialu v¢. jazykové verze, placena x neplacena, nutnost piihlaseni.
e Pro které¢ v€kové skupiny lze material vyuzit?
e Ocekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté tiidy ZS.
e Zpusob vyuziti materidlu:
a) obecné — prakticka ¢i teoreticka,
b) s ohledem na témata, jimiz se zabyva prakticka ¢ast bakalarské prace.

e Kvalita zpracovani.

1.2.1 NPI|Metodicky portal RVP.CZ
https://dum.rvp.cz/

Popis materidlu: Metodicky portdl RVP.CZ vznikl jako hlavni metodickd podpora uciteld
a kpodpotfe zavedeni ramcovych vzdé€lavacich programii ve Skolach vramci projektu
Metodika II v roce 2012. ,,Jeho smyslem bylo vytvofit prostiedi, ve kterém se budou moci
ucitelé navzajem inspirovat a informovat o svych zkuSenostech.” [6] Pedagoglim i Skoldm
piinasi informace o tom, jak vytvafet jednotlivé asti SVP, inovaci do vyuky a rady ohledné
rozvoje a hodnoceni kliovych kompetenci. VeSkeré materidly jsou sousttedény do Ctyt
modulli: Materidly do vyuky, Odborné ¢lanky, Webinate a Dalsi. Soucasti portalu je katalog
digitalnich vzdélavacich zdrojiit EMA, ktery na jednom mist¢ soustiedi Sirokou databazi odkazl
na digitalni vzdélavaci zdroje s otevienou licenci. Portal mimo jiné obsahuje i sekci, ktera se
zameiuje na digitalni technologie ve vzdélavani Spomocnik, kde 1ze najit odborné ¢lanky, blogy
a dal$i materidly. Je zdrojem pro ucitele a jiné odborniky v oblasti vzdélavani, ktefi chtéji

rozs§itit své znalosti a dovednosti v oblasti digitalnich technologii.

Pro které vékové skupiny lze material vyuzit? Portal je urceny jako podpora vyuky vSem
ucitelim. Na portale 1ze vyuzit materidly do vyuky, ¢lanky a zdznamy z webindii. V ramci
zminovaného Katalogu EMA lze dohledat odkazy na rozmanité zdroje do vyuky, které jsou

k dispozici pro ve€kové skupiny v ramci vSech stupiili vzdélavani.


https://dum.rvp.cz/

Oc&ekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté tiidy ZS: Na portalu jsou k dohledani veskeré
potiebné zdroje pro vyuku informatiky v ramci revidovaného RVP. Samotné revizi RVP je
vénovan samostatny web: Revize RVP edu.cz Jak jste na tom? (edu.cz), ktery nabizi nejen
informace o zménach v RVP, ale Ize zde dohledat opét riizné inspirace a materidly. Pro Skoly
nabizi zdarma individualni konzultace odborniki ohledné uprav SVP, se za¢lenénim digitalnich

technologii a kompetenci do vyuky i jak na digitalni infrastrukturu skoly.

Zpusob vyuziti materidlu: Zptsob vyuziti portalu je Siroky, lze vyuzivat nejen materidly,

clanky a webinate zde zvetejnéné, ale skrze n¢j se dostat i na velké mnozstvi externich zdrojt.

Pro dopInéni vysledk této prace lze vyuZit material: Razeni velikosti dat, bity a bajty, dale jsou
zde dostupné rizné pracovni listy pro praci s tabulkami. Pro vyhledani dalSich zdrojt Ize vyuzit

katalog EMA.

Kvalita zpracovani: Kvalita zvefejnénych materidlli je rozmanitd. O Grovni materidlu se
muizeme dozvédét vice zjeho hodnoceni. Kazdy materidl, pfipadné clanek zde lze slovné
okomentovat nebo mu ud¢lit hodnoceni pomoci hvézdicek. Tato akce vSak vyzaduje ptihlaSeni

uzivatele. [7]

1.2.2 Informatické mysleni

https://imysleni.cz/

Popis materialu: Webové stranky, které se zamétuji na podporu rozvijeni informatického
mysleni u Zakl matefskych, zakladnich a sttednich Skol. Web vznikl na zaklad¢ projektu PRIM
(Podpora rozvoje informatického mysleni) v ramci Operacniho programu Vyzkum, vyvoj
a vzdélavani. Web “Informatické mysleni” je navrzen tak, aby pomohl uzivatelim rozvijet tuto
dovednost prostfednictvim praktickych ptikladl, ndvodi a studijnich materialt. Tyto zdroje
mohou byt uzite¢né pro ucitele, studenty, rodi¢e nebo kohokoliv jiného, kdo ma zajem o rozvoj

dovednosti v oblasti informatického mysleni.

Web nabizi mnozstvi odkazili a tipii naptiklad na webové stranky, aplikace, hry, knihy, videa
a sout¢ze, které lze doplikoveé vyuzit k vyuce informatiky. Jsou zde ke stazeni ucebnice
informatiky pro riizné irovné $kolstvi od MS po SS doplnéné pracovnimi listy, dale uéebnice
programovani ¢i robotiky. Pfinasi ptiklady vyuziti informatického mysleni v praxi i inspiraci
pro zapojeni rtiznych skupin subjektti do rozvoje informatického mysleni, rizné ¢lanky i online

kurzy.


https://revize.edu.cz/
https://imysleni.cz/

Webové stranky jsou zdarma, volné ptistupné, bez moznosti ptihlaSeni. Kromé cestiny lze

stranky pfepnout i do anglické jazykové mutace.

Pro které vékové skupiny lze materidl vyuZzit? Web nabizi podklady pro rozvijeni
informatického mysleni pro zaky matetskych, zakladnich i stiednich Skol.

Ocekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté tiidy ZS: Zvefejnéna fada udebnic byla
vytvorena v souladu s revidovanym RVP a novym pojetim informatiky. Pro uvedenou vékovou

skupinu jsou zde pro vyuziti zpracovany nasledujici u¢ebnice a vyukové materialy:

Zaklady programovani ve Scratch pro 5. ro¢nik zakladni Skoly — Ucebnice se sklada

z metodického materidlu, z prezentaci se zadanimi, z plakéatkl ¢i slovnickd s pouzivanymi
ptikazy a také z rozsifujicich uloh pro Sikovné zaky. Dale jsou soucasti videa, pracovni listy

a online ¢i offline pracovni projekty.

Zaklady informatiky pro 1. stupett ZS — uéebnice je uréena primarné pro ucitele, zabyva se

oblastmi kdédovani a modelovani, systémi a technologii. Je doplnéna o pracovni listy.

Prace s daty pro 5. az 7. ro¢nik zékladni Skoly — jedna se o online vzdélavaci material doplnény

metodikou, obsahuje tlohy zamétfené na praci s daty v riznych oblastech. Pomaha zakiim
uvédomit si, co jsou data a jakymi zptisoby je miizeme evidovat. Zaci se je nauéi filtrovat, tfidit,

fadit a porovnavat. Vyzkousi si fesit problémy s daty riiznorodého charakteru.

Robotika s LEGO WeDo pro 1. stupen zakladni Skoly — vzdélavaci material sestava

z metodické ptirucky, pracovnich listdl a ndvodi k pouzitym konstrukcim. Obsahuje pét

navaznych vyukovych aktivit s vyuZzitim robotické stavebnice LEGO WeDo 2.0.

Zpusob vyuziti materidlu: Z materialli zvefejnénych na webu lze plné vychdzet pii vyuce
nov¢ informatiky. K vyuziti je zde tfada ucebnic doplnéna pracovnimi listy, zajimavé tipy
a odkazy na dal$i webové stranky a aplikace vénované téze tématice. Dale ptinasi souhrn rad
a doporuceni na knihy, hry, videa, ¢lanky a soutéZe. Pro ucitele jsou zde dva online kurzy
a mnozstvi tematickych ¢lankii. Na webu jsou taktéz pro potiebu skol a ucitelii k dispozici

modelové SVP, které jsou propojeny s vySe zminénymi u¢ebnicemi.

V ramci témat, jimiz se zabyva tato prace, lze vyuzit zpracované podklady a pracovni listy
na téma kodovani a modelovani v udebnici Zaklady informatiky pro 1. stupen ZS. Déle je
na strankach k dispozici odkaz na vySe zminovany vzdélavaci material Prace s daty pro 5. az
7. ro¢nik zdkladni Skoly. Obecné je web vénovan rozvoji informatického mysleni, kterym se

témata prace explicitné nezabyvaji, ale snahou materidlti je informatické mysleni rozvijet.



Na webu lze nacCerpat teoreticky i1 prakticky zaklad toho, co informatické mysleni obnasi a jak

ho rozvijet.

Kvalita zpracovani: Obsah webu je zpracovan prakticky pro vyuku nové informatiky, podilely
se na ném viechny pedagogické fakulty v Ceské republice a Narodni ustav
pro vzdélavani. Rozsah materialii je dostateCny, pouze v sekci videa jsou umistény pouze dveé
nahravky. Tato ¢ast by mohla byt podle mého minéni rozsifena o ukazky a tipy pro praci

s riznymi druhy robotickych nebo jinych pomucek. [2]

1.2.3 Umime informatiku

https://www.umimeinformatiku.cz/

Popis materidlu: Umime informatiku je soucasti vyukového systému Umime, ktery pokryva
vétsSinu Skolnich predmétt vyucovanych na zakladnich skolach. Kazdy oddil v sobé zahrnuje
mnoho diimyslnych cviceni vychazejicich z RVP pro jednotlivé predméty. V ramci systému
Umime informatiku si Zaci mohou zajimavym zplsobem procvicovat tlohy z oblasti
informatického mygleni, programovani i digitalnich technologii. Ulohy maji jednoduché
ovladani: vybér z moznosti, pfesouvani, nebo kratka psana odpoveéd”. Déti je mohou jednoduse
pouzivat i na mobilnim telefonu. Vyukovy systém je urcen vylu¢né pro Ceské zaky a ceské
Skoly, uZivanym jazykem je tedy ceStina. Je placeny, pro neomezené procvi¢ovani
ve vybranych predmétech je zapotiebi zakoupeni licence. Pro jednoho Zaka a jeden pfedmét
vychazi licence piiblizné na 500 k¢ na rok. Bez zakoupené licence je mnozstvi odpoveédi
omezeno dennim limitem. Zakoupeni licence je spojeno s nutnosti pifihlaSeni, bez licence

v omezeném rezimu lze procvi¢ovat volné.

Pro které vékové skupiny lze material vyuzit? Vyukovy systém Umime informatiku nabizi
siroké pokryti RVP nové informatiky pro prvni a druhy stupeni ZS, p¥ipadné pro niZ$i stupefi

gymnazia, ale 1 pro stiedni Skoly.

Oc&ekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté tiidy ZS: Pro 4. ro¢nik jsou pro vyuku
informatiky vyuzitelné moduly: Algoritmické mySleni a rozpoznavani vzorti, Kodovani
a Sifrovani, Digitalni technologie: pouziti, Prace s daty: zaklady. Od 5. ro¢niku je doporuceno
zaclit s blokovym programovanim. Ve 4. ro¢niku mizeme zatadit feSeni uloh, které slouzi jako

pfiprava na blokové programovéani. Pro tento ucel je dobfe wvyuzitelnd predevSim


https://www.umimeinformatiku.cz/
https://www.umimeto.org/
https://www.umimeinformatiku.cz/rvp-nova-informatika
https://www.umimeinformatiku.cz/modul-alg-mysleni-vzory
https://www.umimeinformatiku.cz/modul-kodovani-sifrovani
https://www.umimeinformatiku.cz/modul-kodovani-sifrovani
https://www.umimeinformatiku.cz/modul-digitalni-technologie-pouziti
https://www.umimeinformatiku.cz/modul-prace-s-daty-zaklady

hra Sipkovana, ve které Zzaci umistuji Sipky do hraciho planu, dile pak logické

ulohy: Kulic¢ka, Auti¢ka, Sokoban.

Pro paté tiidy je doporucena predevs§im oblast: Algoritmické mysleni a zaklady blokového
programovani, piipadné Algoritmické mysleni a rozpoznavani vzort a jejich doplnéni ulohami
z oblasti: Kodovani a Sifrovani, Digitalni technologie: pouziti, Prace s daty: zaklady

a Tabulkovy editor: zaklady.

Zpusob vyuziti materidlu: Jednotlivé moduly obsahuji zakladni teoretické informace
k probiranym tématiim, ale zaméfeni vyukového systému spociva piedevSim v praktickém

procvicovani v danych oblastech mnoha riznymi zpiisoby.

Pro doplnéni vysledk této prace lze vyuzit teoreticky vyklad a mnozstvi praktickych

procvicovani v rdmci obsahle zpracovanych témat Kodovani a modelovani a Prace s daty.

Kvalita zpracovani: Kvalita zpracovani jednotlivych vyukovych lekei je vysoka. Procvi€ovani
témat je jednoduse pochopitelné a velmi rozmanité s diirazem na logické uvazovani. Jednotlivé

ulohy byvaji rozdéleny do jedné az tii urovni obtiznosti. [8]

1.2.4 Informatika pro ZS

https://www.informatikaprozs.cz

Popis materidlu: Stranky jsou soucasti e-shopu Insgraf, ktery dodava edukacni pomticky.
Na téchto strankach jsou k dispozici inspirace k aktivitdm s informatickou tématikou vcetné
ukolu a pracovnich listii ke stazeni. Pracovni listy jsou zdarma, v ¢eStiné a zaméfuji se prevazné
na oblast kodovani a Sifrovani. Jednotliva témata jsou doplnéna o piehled pomticek, které 1ze

k vyuce daného tématu dokoupit.

Pro které vékové skupiny lze material vyuzit? Ukoly jsou uréené pro malé déti a uvod
do vyuky informatiky. Jsou tedy vyuzitelné pro 4. tftidy a v letoSnim roce 1 pro 5. tiidy,

ve kterych se s vyukou informatiky zacina.

Ocekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté tiidy ZS: Zaméfeni materiald a aktivit patii
do oblasti ,,Data, informace a modelovani“ ocekavanych vystupi RVP. Zaméfuji se
na kodovani rastrovych a vektorovych obrazki, kdédovani Cislem, symbolem, textu, Sifrovani

a pripravu na programovani.
Zpusob vyuziti materidlu: Vyuzitelnost materiall je ryze prakticka, jedna se o pracovni listy.
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Vyukova témata zpracovana v praktické Casti této prace lze doplnit pracovnimi listy, které
obsahuji rizné tlohy na kodovani a Sifrovani a modelovani. Jednotliva témata jsou doplnéna

prehledem dostupnych pomitcek, jez lze v e-shopu dokoupit.

Kvalita zpracovani: Materialy jsou veskrze pékn¢ zpracované, nejsou pfili§ obsazné. Daji se

pouzit k doplnéni teoretického vykladu. [9]

1.2.5 Bobrik informatiky
https://www.ibobr.cz/

Popis materialu: Bobiik informatiky je online soutéz pro testovani znalosti a dovednosti zak
zakladnich a student stfednich Skol v oblasti informatiky a informatického mysSleni. Je
organizovana Katedrou informatiky Pedagogické fakulty Jihodeské univerzity v Ceskych
Bud&jovicich a podporovana MSMT. Narodni kolo soutéZe se kona jednou ro¢né v priibdhu
dvou tydnil v listopadu. Soutézni tlohy jsou koncipovany podle oblasti informatiky, podle
slozek informatického mysleni a podle témat RVP. Cilem soutéZe je rozvijet informatické
mysleni zakll a umoznit zdjemctiim o digitalni technologie porovnat si své schopnosti. Soutézici
odpovidaji na otdzky z oblasti informatického mysleni, algoritmizace, porozuméni informacim,
feseni problémil a digitalni gramotnosti. Ulohy rozvijeji jejich schopnost abstrahovat,
analyzovat, hledat vhodné strategie pro feSeni problémi a ovéfovat je v praxi. SoutéZi se
zdarma, ale pouze v ramci $kol. Skola musi byt do soutéZe zaregistrovana. Veskeré materialy

jsou v ¢eském jazyku.

Pro které vékové skupiny lze material vyuzit? Soutéz je urcend pro zaky 4. az 9. ro¢nikli
zakladnich Skol a studenty stfednich Skol. Soutézni ulohy jsou rozdélené podle obtiZnosti
a v€kovych kategorii, n¢kolik soutéznich kategorii je orientovano také samostatné na oblast

programovani.

Ocekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté tiidy ZS: Pro aky z uvedenych roénikd je
pfipraven test s nazvem Mini, popiipadé programovaci test pro 1. a 2. stupeit ZS nazvany

Monokl.

Zptisob vyuZiti materialu: Zaci si ve §kole mohou prostiednictvim webovych stranek jednou
ro¢né zasoutézit. Soucasné lze ve vyuce vyuzit archiv testl z predchozich let, na kterych se déti
mohou seznamit s tim, jak soutéZ probihd a jaké typy otdzek obsahuje. Mohou je vyuzit i jako

trénink na ostré kolo soutéze. Po absolvovani testu se déti okamzité dozvédi vysledek — pocet


https://www.ibobr.cz/

ziskanych bodl a informace o tom, kterd otazka byla zodpovézena spravné a kterd Spatné

a pro¢. Také se dozvi, jakym zplisobem se otdzka tyka informatiky.

Ulohy v archivu testdl se zabyvaji rozvojem informatického mysleni a obsahuji riizné typy
zadani. Duraz je vSak pfi nich kladen pievazné na algoritmizaci. Nelze zde tedy vyzdvihnout

konkrétni zdroj, ktery by se ucelené vénoval nékterému z témat této prace.

Kvalita zpracovani: Podle mapky zugastnénych $kol v zilozce Uvod na webu soutéze lze
zjistit, Ze si Bobiik informatiky ziskal zna¢nou popularitu mezi pedagogy a jejich zaky. Soutéz
podnécuje zajem o technologie a poskytuje platformu, na niz mohou zaci objevovat sviyj

potencial v digitalnim svété. [10]

1.2.6 Datova lhota

https://edu.ceskatelevize.cz/porad/datova-lhota

https://decko.ceskatelevize.cz/datova-lhota

Popis materialu: Datova lhota je zabavné vzd¢€lavaci seridl pro déti, jehoz obsahem je svét
pocitacii a internetu. Cilem potadu je ukdzat détem principy fungovani pocitacovych zatizeni
a internetu a zasvétit je do riznych oblasti informatiky. Soucasti animovanych videi jsou také
vyukové materialy pro ucitele a online hra. Na vzniku tohoto projektu se podilela Matematicko-
fyzikalni fakulta UK a spolecnost CZ.NIC. [11] Datova lhota je virtualni méstecko, kde
jednotlivé budovy symbolizuji spusténé programy, déti se v ném dozvidaji, co maji v méstecku
na starosti jednotlivé postavicky. Postupné také zjistuji, jak a co zplisobuje problémy
s poc¢itatem a Internetem, a jak si s problémy poradit. Veskeré materidly jsou volné dostupné

na webu Ceské televize. [12]

Pro které vékové skupiny lze material vyuZit? Serial je zacilen na 4. az 6. tfidu ZS, nékteré

dily jsou ale vyuzitelné i pro mensi déti.

Ocekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté téidy ZS: Témata vyukovych videi se tykaji
pfedevsim fungovani pocitacl a siti, komunikace a bezpecnosti v digitalnim svété, dale se
zabyvaji daty a informacemi, algoritmizaci a programovanim a tvorbou digitalniho obsahu.
Vsechna uvedend témata jsou obsaZena v ramcovém vzdélavacim programu pro uvedené
roéniky ZS.

Zpusob vyuziti materialu: Jedna se o kratka n€kolikaminutova videa, jeZ na sebe do jisté miry

navazuji, soucasti jsou pracovni listy a modelové lekce. Uvedené materialy nenahrazuji vyuku
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programovani ani vyuku informacni gramotnosti a bezpecnosti, ale dopliuji ji a vytvareji

prostor pro pochopeni zékladnich principti, jak pocitacova zafizeni a internet funguji.

S ohledem na témata, jimiz se zabyva bakalarska prace, lze pomoci vyukovych videi doplnit
piedevsim tematickou ¢ast, jez se zabyva kddovanim a typy dat (napft. dil: Ja a poCitaCovy svét),
modelovanim dat (napf. dil: Komunikace po internetu), mazanim dat (dil: Hra s daty).

Kvalita zpracovani: Materialy jsou zpracované vhodnou formou pro déti. Jsou vytvorené

ve dvou trovnich obtiznosti, které je mozné kombinovat vzhledem k odliSnym znalostem déti.

[13] [14]

1.2.7 Cryptomania

https://www.cryptomania.cz/wp-content/uploads/2021/10/sifrovaci_balicek web.pdf

Popis materialu: Webové stranky spolecnosti, kterd se zabyva vyvijenim Sifrovacich her, jez
si mizeme zahrit doma, vramci teambuildingu, anebo ve Skole. Hry jsou urcené
pro jednotlivee, nebo pro skupiny, a byvaji doprovdzené napinavym ptibéhem. Nabidka
pro Skoly se sklada z Sifrovacich her do vyuky, které propojuji rizné predméty, a workshopy
zamé&fené na Sifry. Tyto produkty urcené pro Skoly byly vytvofeny v souladu s Rdmcovym

vzdélavacim programem. Hry jsou placené, ale Skolam nabizeji za urcitych podminek slevu.

Pro které vékové skupiny lze material vyuzit? Materidly jsou uréené predevsim pro zaky

2. stupné ZS a star$i. V nabidce jsou v§ak i materialy pro déti od deseti let.

Ocekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté téidy ZS: Na internetu je volné k dispozici
soubor obsahujici jednotlivé Sifry (viz. uvedeny odkaz), z nichz n&které by se daly vyuzit jako
ukazka do hodin zaméfenych na kodovani a Sifrovani. ,,Sifry umoziiuji zakam rozvijet své
schopnosti a dovednosti, véetng digitalnich kompetenci (zejména algoritmizace). Sifry fesené
v tymu podnécuji zdky k tvofivému mysleni, logickému uvazovani a efektivnimu feSeni

problémui.“ [15]

Zptsob vyuZiti materialu: Sifrovaci hry lze vyuzit doma, ve $kole, online, nebo venku.
Ve vyuce vSak poslouzi spiSe jako zabavna doplitkova aktivita pro jednotlivce, nebo

pro skupinky zaki.

Névaznost na materidly zpracované v této praci ma v oblasti Sifrovani. Volné dostupny material

se Sifrovacimi hrami Ize vyuzit jako dopliikovou aktivitu pii vyuce tohoto tématu, ptipadné jako
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materidl vyuzitelny pro rychlejsi zaky. Zde je vSak zapotiebi mit na paméti, ze hry jsou jiz

vvvvvv

Kvalita zpracovani: Logické ukoly napadité propojuji Sifrovaci principy s riznymi tématy

a pro déti predstavuji zabavny zptsob vzdélavani. [15]

1.2.8 IT bez strachu na 1. stupni Z8
IT bez strachu na 1. stupni ZS

Popis materialu: Na webovych strankach je volné k dispozici deset vyukovych aktivit, které
jsou rozdéleny podle okruhli informatiky zrevidovaného RVP — | Data, informace
a modelovani®, ,Algoritmizace a programovani®, ,Informacni systémy*, ,Digitalni
technologie. V kazdé z oblasti nalezneme az tii aktivity, které neziidka propojuji oblast
informatiky s tématy z dalSich pfedmétt. Projekt zaméteny na tvorbu materialt byl realizovan
v roce 2022 skolou LABYRINTH — gymnéazium a zékladni $kola, s.r.o. s podporou Nadace

Lilie a Karla Janec¢kovych.

Pro které vékové skupiny lze material vyuzit? Aktivity jsou uréeny pievazné pro cilovou
vékovou skupinu této prace &ili pro 4. a 5. roéniky ZS. Nékteré z nich jsou vyuzitelné i pro treti

nebo Sesté tiidy.

Ocekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté téidy ZS: Veskeré zde dostupné materialy jsou
zam&fené na vyuku nové informatiky dle revidovaného RVP. Dotykaji se oblasti: ,,Data,
informace a modelovani®, ,,Algoritmizace a programovani®, ,,Informacni systémy* a ,,Digitalni

technologie.

Zpusob vyuziti materialu: Materidly jsou sestavené z metodik a k nim pfipravenych
pracovnich listti. Uvadéna ¢asové dotace pro praci v hodiné je nejcastéji 2 x 45 minut, nékdy

1 delsi. Materidly jsou de facto pfipravené pro okamzité vyuziti.

Pro doplnéni témat, kterym se vénuje tato prace, lze mezi uvedenymi materidly vyuzit tii
vyukové materialy, jez jsou zahrnuty pod oddilem Data, informace a modelovani. Jeden
material se zabyvéa kddovanim a Sifrovanim, dalsi dva se zabyvaji modelovanim dat, déti ¢tou
informace z daného modelu a tvoti odpovédi na zaklad€ uvedenych dat. Dale 1ze vyuzit material

Evropska mésta — prace s daty a tabulkou, ktery je zatazen pod oddilem Informacni systémy.

Kvalita zpracovani: Aktivity jsou velmi zdafilé, kreativni a rliznorodé, zpracovalo je n€kolik

riiznych autorti. Pro vyuku informatiky na 1. stupni ZS je lze bez vahani doporugit. Nicméné
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dosud neni zvetejnéno vsech 12 vyukovych aktivit, jak je na webu uvedeno, ale k dispozici je

jich v dobé¢ tvorby této prace pouze deset. [16]

1.2.9 UCITELNICE

https://www.ucitelnice.cz/materialy?category=%5B49%5D

Popis materialu: Ucitelnice je online prostor pro sdileni materiald do vyuky. Veskeré
materialy tvoii ucitelé, kteti je za drobnou uplatu poskytuji ostatnim kolegiim nebo Skolam.
Zajemce o material zde nalezne jeho anotaci, ¢aste¢ny ndhled a dal$i informace tykajici se

zaméteni na v€kovou skupinu, typ materidlu, jeho rozsah a typ souboru.

Pro které vékové skupiny lze material vyuzit? V nabidce je zde udajné vice nez 10 000
materialii vytvofenych pro réizné $kolni pfedméty a uréené pro vzdélavani v MS, ve viech
roénicich ZS a SS.

Ocekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté tiidy ZS: Web Ugitelnice byl spustén v roce
2018, pti vyfiltrovani materiali pro informatiku bylo nalezeno ptfes 50 riznych materiald
pro paté tfidy. Tematicky velkd vétSina z nich spadala mezi oblasti vyucované v rdmci nové

informatiky.

Zpusob vyuziti materialu: Materialy na webu jsou urcené pro ucitele, mohou si zde zakoupit
zpracované podklady pro vyuku rtiznych predméta. Jelikoz jde o materidly zpracované jinymi

uciteli, Ize predpokladat, ze jsou podklady prakticky dobte vyuZitelné a ovéfené v praxi.

Pro doplnéni témat, jimz se vénuje tato prace, 1ze na webu zakoupit mnozstvi materiala tykajici
se kodovani a Sifrovani, modelovani dat a praci s grafy, tfidéni dat i na pfevody do dvojkové
soustavy.

Kvalita zpracovani: Kvalitu jednotlivych materiali nelze bez jejich zakoupeni ur€it, proto ji

zde nebudu hodnotit. Nicméné pied zvefejnénim na webu prochdzi jest¢ materialy redakéni

kontrolou. [17]

1.2.10 Dummy bear

https://www.dummybear.cz/sifry

Popis materialu:_Dummy bear je spolecnost zabyvajici se produkci a prodejem vlastnich

stolnich her. Kromé¢ e-shopu webové stranky nabizeji neptfeberné mnozstvi tipti na to, jak travit
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¢as s détmi pomoci nejriznéjsich her. Ke stazeni je zde zdarma vice nezli stovka her, z nichz

by se daly nékteré z nich vyuzit i do hodin informatiky.

Pro které vékové skupiny lze material vyuzit? Vyuzitelnost her je Sirokda, soucésti jsou také
logické hry, které by se okrajové daly vyuzit v hodinach informatiky. Zaroven je zde pasaz
popisujici rizné Sifry a k nim piipravené materidly, které si pro praci s détmi staci jednoduse

vytisknout a piipadné rozstiihat. Vyuzitelné jsou spise pro 1. stupeit ZS

Odekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté tiidy ZS: S ohledem na vystupy RVP nas budou
nejvice zajimat uvedené druhy Sifrovani, které byly pékné zpracované vcetné piipravenych

Sifrovacich tabulek. Nalezla jsem zde i druhy Sifer, které v jinych materidlech chybély.

Zpisob vyuziti materialu: Nékteré z uvedenych her miizeme vyuzit jako doplitkovou aktivitu

ve vyuce o Sifrovani a k rozvoji informatického mysleni.

Stejnym zpiisobem muiZeme Sifrovacimi hrami doplnit vyuku daného tématu navrzenou v této

bakalarské praci.

Kvalita zpracovani: Veskeré materialy jsou velmi pekné¢ a napadité zpracované. [18]

1.2.11 Guru ve Skole

Guru ve Skole (guruveskole.cz)

Mee

Popis materidlu: Podtitul webu ,,Zajimavé on-line aplikace na jednom misté* vystihuje zamér
autord, kterymi jsou dva ucitelé, kteti prostfednictvim webovych stranek poukazuji na zdroje,
jez sami vyuzivaji ve vyuce. Na Guru ve Skole jsou shromazdény odkazy na zajimavé on-line
aplikace, zdroje, navody 1 ptiklady jejich pouziti nejen ve Skole. Online aplikace jsou zde
rozdélené do kategorii dle pouZiti, dale podle predméti, ve kterych se daji aplikace vyuzit

a navody na praci do hodin.

Pro které vékové skupiny lze material vyuzit? Webové stranky jsou cilené spiSe na zaky
zékladni Skoly, ale nékteré uvedené projekty a népady by se daly vyuzit i pii vyuce
stitedoSkolskych studentti.

Oc&ekavané vystupy z RVP pro &tvrté a paté tiidy ZS: Pro tuto vékovou skupinu jsou
vyuzitelné naptiklad odkazy na programovaci aplikace, navody a odkazy na prezentace,
myslenkové mapy, QR kody, ale i mnoho dalSich, které jsou jiz spiSe nadstavbou bézného

vyucovani (slovni mraky, komiksy apod.).
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Zpusob vyuZziti materialu: Material je opét vhodny jako inspirace a pro vyhledani vyukovych

zdroji. Mizeme Cerpat podnéty z uvedenych névodu.

Guru ve skole je predevs§im rozcestnik on-line aplikaci. Pro doplnéni témat této prace lze vyuzit
odkazy na aplikace pro tvorbu myslenkovych map, nebo QR koédt. Zakladni informace k tvorbé

a vyuziti myslenkovych map a QR kodu 1ze pak nalézt na karté Navody.

Kvalita zpracovani: Napady pro préci s riznymi prostiedky jsou uvadény jen heslovité,
nicméné u nékterych jsou ukazany vysledky praci zaki na dané téma, chybéji vSak uvedené
postupy. V zélozce s odkazy je uvedeno velké mnozstvi zdroji, kazdy znich je kratce

a vystizné popsan a zdroven je zde obrazova ukazka. [19]

1.2.12 Shrnuti

Obecné Ize fici, ze v této chvili lze jiz na internetu dohledat mnozstvi riznych a rizné kvalitnich
zdroju, ze kterych lze pti vyuce informatiky ¢erpat. Dohledala jsem vSak pomérn€ malo zdroju,
ze kterych by se dalo pfi vyuce vychéazet v tplnosti. Ve velké mife se jednalo o pracovni listy,

které postradaly vyklad teorie a alespoii stru¢nou metodiku.

Mezi nejkvalitnéji zpracované zdroje, které obsahovaly jak teorii, tak praktické procvic¢eni bych
zafadila webové stranky Umime informatiku. Edukacni web pokryva vSechny vzdélavaci
oblasti vychazejici z revize RVP 2021. Je vSak placeny a pro neomezené uZzivani je zapotiebi

si zakoupit licenci.

Voln¢ dostupnym zdrojem, ktery je také velmi kvalitné zpracovany, jsou webové stranky
Informatické mysleni. Zdarma ke stazeni obsahuje ucebnice pro vyuku jednotlivych oblasti

Informatiky, aplikace, odkazy na dalsi zdroje.

DalSim eduka¢nim materidlem, ktery bych chtéla vyzdvihnout, je web IT bez strachu na 1.
stupni ZS. V soucasné dobé je zde zvefejnéno 10 ucelend zpracovanych a prakticky

zamétenych vyukovych materialil.

Zdroje do vyuky, rizné informace, webinafe a odkazy pokryvajici vzd€lavacich oblasti
Informatiky Ize najit na webu NPI|Metodicky portial RVP.CZ. Velmi prakticky mi pfipadal
katalog digitalnich vzdélavacich zdroji EMA.

Na webu UCcitelnice 1ze (Ievn¢) zakoupit vzdélavaci materidly vytvorené uciteli, jejich kvalitu

pted zakoupenim materidlu vSak nelze ovéfit.
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Timto vyctem konc¢i edukacni zdroje, které se snazi pokryvat vyuku Informatiky v plné Sifi,
v ramci vSech vzdé¢lavacich oblasti. Dalsi zdroje, které budu uvadét se jiz specializuji pouze

na vybranou oblast, ¢i oblasti.

Osobn¢ se mi velmi libily webové stranky informatické soutéze Bobrik informatiky, které se
zaméiuji na rozvoj informatického mysleni u déti raznych vékovych kategorii. Pro ptipravu
na soutéz, ¢i jako dopln€k vyuky, lze vyuzit Siroky archiv testll z minulych obdobi a tlohy

Bobtika jsou velmi pékné zpracované.

Dalsim zdrojem, kterym mtizeme zpestiit vyuku, jsou dily animovaného vzdélavaciho poradu
Datova lhota, které se orientuji hlavné na fungovani pocitaci a siti, komunikaci a bezpecnosti
v digitdlnim svéte.

Web Guru ve $kole Ize vyuzit prevazné jako rozcestnik pro rizné aplikace vyuzitelné ve vyuce.
Zbytek vyukovych zdroji jsou pracovni listy zamétfené pievazné na kddovani a Sifrovani

Informatika pro Z8, nebo vyluéné na Sifrovani Cryptomania a Dummy bear.

Dostupné materidly pro vybrand témata nepokryvaji vzdy veskeré potieby ucitele, které by
zahrnovaly teorii, metodiku pro ucitele a pracovni listy pro Zaky, a proto jsem se je rozhodla

vytvofit v praktické casti této prace.
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II.  Prakticka cast
Prakticka cast pfindsi tii rizné materialy z oblasti informatiky urcené pro vyuku na prvnim
stupni zakladni Skoly. Zamérem bylo vytvoreni podklada pro vyuku cca deseti hodin. Navrzené

materidly se zam¢tuji na nésledujici témata:
e Slozky a soubory,
e Kodovani a Sifrovani,

e Data, informace a modelovani.
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2. Slozky a soubory

Nasledujici ¢ast vénovana slozkdm a soubortim je navrzena na 2-3 vyucovaci hodiny. Pro vyuku
daného tématu jsou zde kromé metodiky pro ucitele pfipraveny ve slozce Ukazky tii podptrné

materialy.
2.1 Cil a napln hodin:
e Predstaveni tématu.
e Soubory a typy soubort.
e Logické usporadani slozek a soubord.
e Prizkumnik soubort.

e Zakladni sprava souborii (vytvafeni, piejmenovani, kopirovani, vyjmuti, vloZeni,

smazani.

e Praktické vyzkouSeni pfedstavenych dovednosti.
2.2 Struktura a priibéh vyuky

2.2.1 Predstaveni tématu
V uvodu hodiny pfipravime détem drobnou aktivitu pro pfedstaveni tématu tykajici se slozek
a souborl a jejich tfidéni. Pro tuto aktivitu si pfipravime 4 velké obalky a do kazdé dame

nekolik obrazk zvitat, ptipadné texty o nich:

V prvni obélce bude v daném potadi obrazek koc¢ky, sovy a text o zmiji.
Ve druhé bude beruska, text o vrabci, jestérka.

Ve treti vlaStovka, pes.

Ve Ctvrté uzovka, jelen a chroust.

Obalky oznacime Cisly 1-4 a vystfihneme do nich drobny otvor, aby bylo vidét ¢ast zvifete

z obrazku navrchu, ale ne dost velky, aby se dalo jednoznaéné ur¢it, o které zvire se jedna.

Détem rozddme papiry, na které budou psat zaznamy, a obalky rozlozime na rtizna mista
po t¥idé. Ukol déti bude, aby postupné obesly viechna &tyfi stanovisté a na papir napsaly &isla

obalek a k nim nazev zvitete, které si mysli, Ze na kousku obrazku vidi.
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Kdyz jsou déti hotovy, vezmeme prvni obalku a ptadme se déti, jaké zvire urcily. Nekteré se
mohou trefit, vétSina to pravdépodobné neur¢i spravné. Informaci jim odtajnime a stejnym

zpiisobem postupujeme i v piipadé ostatnich obalek.

Nasledné¢ na tabuli napiSeme do fady ¢isla 1-4, vyjmeme obrazky a texty o zviratech z obalek
a pomoci magnetu je pfipevnime pod ¢isla, ktera odpovidaji ¢islim obalek, ze kterych jsme je

vyjmuli.

Déti se ptame:

Proc se vam nepovedlo bezpecné urcit, které ~ Protoze jsme nevidéli celé zvite, ale jenom
zviFe jste na obrazku videli? malou ¢ast. Neméli jsme dostatek

informaci.

Co by vam pomohlo, abyste zvire lépe urcili?  Potiebovali bychom vidét veétsi cast

obrazku.

Navrhneme détem, Ze dobré by bylo si obrazky a texty preusporadat a obalku pojmenovat
spole¢nym nazvem, ktery bude vyjadfovat obsah obalky. Do obalky sice neuvidime o moc vice,
ale budeme si umét ud¢€lat predstavu, co asi obsahuje.
Spole¢nymi silami pifeuspofaddme obsah obalek takto:

1. obalka: kocka, pes, jelen,

2. obalka: beruska, chroust,

3. obalka: vlastovka, vrabec, sova,

4. obalka: zmije, jeStérka, uZovka.

a nasledné hleddme pojmenovani pro jednotlivé obalky podle toho, co obsahuji. Prvni obalku

by déti mély pojmenovat savci, druhou hmyz, tieti ptaci a ¢tvrtou plazi.
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Mohli bychom vytvorit v nékterych obdalkach ~ Ano, v 1., 3. a 4. obalce.
dai§i podobdlky, které by ndm konkrémcji V 1. obdlce savei bychom mohli vytvofit

. L si o 1ao . '
charakterizovaly skupiny Zivocichii: podskupiny: doméci a divoks.

Ve 3. obalce ptaci by byly podskupiny:

denni a no¢ni.

Ve 4. obalce plazi by byly podskupiny:
hadi a jestérky.

Jakou konkrétni skupinu hmyzu obdlka  Brouky.

obsahuje?

Pokud bychom tedy méli obalku s nazvem

‘

, hmyz“ av ni podobalku s ndzvem ,, brouci , Napt. motyli
jakou dalsi podobdlku bychom sem mohli

zaradit?

S touto aktivitou mizeme libovolné pokra¢ovat. Déti mohou jmenovat zastupce motyli, nebo

mohou vytvofit nazev pro dalsi obalku (napf. ryby) a tu déle rozdélovat.

2.2.2 Soubory a typy soubori

Podobnym zplisobem, ktery jsme si vyzkouseli pomoci obrazkl a obdlek, tfidime dokumenty
nebo obrazky i v prostfedi pocitace. Zde je vSak nazyvame souhrnnym nézvem: ,,soubory*.
Soubory se dé€li podle svého obsahu a rozliSujeme je pomoci ptipon, které jsou uvedeny

za nazvem souboru a jsou od n¢j oddé€leny teCkou.

Ptipony souborii obvykle odpovidaji ur€itému formatu dat. Format je zptsob, jakym jsou data
uloZena v pocitaci €ili zptsob jejich zakodovani, coz je dulezité pro jejich opétovné zobrazeni.
Format se obvykle lisi pro rizné typy dat (naptiklad pro obraz, text nebo zvuk), ale nékteré
formaty slouZi k ukladéani vicero typi dat, tzv. multimedialni kontejnery. Kazdy soubor ma
vlastni grafiku, pomoci ukdzek na interaktivni tabuli déti sezndmime s nejbéznéjSimi typy

soubort. Jednotlivé typy souborti jsou pfipraveny v piiloze ve slozce Ukdzky.

2.2.2.1 Textové soubory
Axt  je vibec prvni zplsob uklddani textu, nelze ptidat obrazky, ma velmi omezené

formatovani. [21]
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.doc je format souborti pro ukladani textovych dokumenti pouzivany programem Microsoft
Word a dal§imi textovymi procesory jako naptiklad OpenOffice, LibreOffice apod. Soubory
DOC mohou obsahovat formatovany text, tabulky, obrazky, grafy, nastaveni tisku a stylovéani

stranek. [20]

.docx je nastupce formatu .doc a byl zaveden v roce 2007. Podporuje stejné funkce, ale nabizi

vétsi velikost souboru, slucitelnost s jinymi programy a je méné nachylny k poskozeni. [21]

2.2.2.2 Tabulky

Xxls  star$i format souborti pouzivany v aplikaci Microsoft Excel pred rokem 2007. [22]

xlsx  novéjsi format, jehoz vyhodou je lepsi slucitelnost s jinym softwarem, soubory maji
obvykle mensi velikost nez soubory .xls, ale nejsou tak nachylné k poskozenim

a bezpecnostnim rizikiim. [22]

2.2.2.3 Prezentace
.ppt Microsoft PowerPoint je nastroj na tvorbu prezentaci z kancelafského baliku MS

Office.

2.2.2.4 Obrazky
.jpg jejednou z ptipon formatu JFIF/JPEG. Je to nejcastéjsi format pouzivany pro pienaseni

a ukladani fotografii na internetu. Neni v§ak vhodny pro zobrazeni textu nebo ikon. [23]

.gif  je vhodny pro zobrazeni obrazkd, jako jsou napisy, planky, loga, které maji omezeny

pocet barev. Umoziuje také jednoduché animace. [24]

.png byl vyvinuty jako zdokonaleni a nahrada formatu GIF, nabizi vice barev a prihlednost

obrazku. NeumoZiiuje v§ak animace. Stejné jako GIF A JPEG se pouZiva na internetu. [25]

2.2.2.5 Zvuk
.mp3 format pro kédovani zvuku, umoziuje zmens§it

velikost hudebnich souborti v CD kvalité ptiblizn€ na desetinu. [26]

-wav zvukovy format pro uklddani nekomprimovaného zvuku na PC. (Vysvétleni
komprimace/komprese jako metody pro sniZeni objemu dat v souboru tak, abychom soucasné

neztratili informace, které jsou v datech obsazen¢). [27]

2.2.2.6 Multimedialni soubory

(kombinace textovych, obrazovych, zvukovych ¢i animovanych nebo filmovych dat):
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.avi je format multimedialniho kontejneru, mize obsahovat zvukovou i video stopu, coz

umoziuje synchronni prehradvani videa a zvuku. [28]

.mp4 je nov¢jsi variantou k zastaralému formatu kontejneru AVI. Oproti AVI miaze MP4
obsahovat menu, vice titulkii 1zvukovych stop a dokonce 13D objekty. Umoziuje

také streamovani (vysilani) videa. [29]

pdf je souborovy format k ukladani dokumenta nezavisle na softwaru 1 hardwaru, na kterém
byly pofizeny. Soubor typu PDF mtize obsahovat text i obrazky, pficemz tento format zajist'uje,
ze se libovolny dokument na vSech zafizenich zobrazi stejné. Dokumenty PDF mohou

obsahovat multimediélni prvky, jako je zvuk, video a interaktivni média. [30]

2.2.2.7 Zkomprimované archivy soubort
.zip  je oblibeny, vSeobecné rozsifeny souborovy format pro kompresi a archivaci dat. ZIP
soubor vytvoteny kompresi obsahuje jeden ¢i vice komprimovanych soubord, a to usnadiiuje

a urychluje jejich ptenos. [31]

V piiloze ,,Ukazky* je obsazeny 1 soubor ZIP v samostatné sloZce spole¢né s dalSimi
nezazipovanymi soubory. Pomoci pfiloZzenych souborti ukdzeme détem, jak je zazipovat.
Nejprve soubory vybereme, stiskneme pravé tlacitko, zvolime 7-zip a vybereme pftislusnou
volbu. Opaény postup (extrahovani souboru) probihd podobné¢, na zazipovany soubor klikneme

pravym tla¢itkem mysi a vybereme ,,Extrahovat vie®.

2.2.3 Logické usporadani sloZzek a souboru

Na disku pocitace ukladame soubory logicky roz¢lenéné do riiznych slozek a podslozek. Slozky
a podlozky si mizeme predstavit jako obalky z ivodni aktivity. Pokud je jedna sloZka déle
rozdélena do dalSich slozek, které jsou ji logicky podfazeny, nazyvame takové slozky
podslozkami. Podslozky vyuzivame pro lepsi pifehlednost v ptipad€, Ze do jedné slozky
ukladame véEtsi mnozstvi souborti a potiebujeme je blize roztridit podle jejich vyznamu. Diky
logickému uspotadani pozde€ji dohledame potiebné soubory bez toho, abychom si pamatovali

konkrétni umisténi souboru.

Miuzeme se déti zeptat, jestli v&di, jak vypadaji slozky a pfipadné je opét ukazat na interaktivni

tabuli. SloZzky a podslozky vypadaji stejn€ a maji jednotnou ikonu Zlutych desek.
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2.2.4 Prizkumnik souboru
Po piedstaveni dan¢ho tématu prejdeme k praktické ukazce programu Prizkumnik soubort,
ktery je soucasti operacniho systému Microsoft Windows od verze Windows 95. Program

najdeme pod zlutou ikonou: E piipadn¢ vyhledanim ndzvu programu v nabidce Start:

E L Hledat

Pomoci prizkumniku mizeme prohlizet datova ulozisté a jejich obsah, slozky a soubory, a také
sitova zafizeni. V tomto programu miizeme pracovat se slozZkami a soubory zptusobem, jakym
Jsme tfidili fotky a obalky. SloZky a jejich podslozky pfedstavujici obalky zde miZeme vytvaret,
pfejmenovavat, mazat, piesunout do jiného umisténi — kopirovat nebo vyjmout a vlozit.
Muzeme zde zjistit velikost a typ souboru, pfipadné jej vyhledat. Soubory (fotky) v nich

muzeme libovolné pfesunovat.

Postupné predstavime, jak se v Priizkumniku orientovat a nastavit si jej podle svého.

Plendit Multimedialni aplikace T

navigaéni X J
. Odstranit lastnasts
lista . ™ o
T e | T |y Vyhleddvaci
- et okno
Rychly & MMapp.aup3
pfistup
aroumo
| Multimedisini splkace Sl s
Tento @ OneDrive -
wrx @ Onedive - e Ko
poditat  SNQyETE
o st
TPovA bl = ESKTOPHEERLMI
sitova = 5 Lo ocurmm

zafizeni ,
Uprava

I = =W zobrazeni

V levém menu najdeme nabidku pro Rychly pfistup, kde se zobrazuji slozky, ke kterym
pristupujeme nejcastéji. Sami si téz mizeme urcit, které slozky tam chceme zobrazit. Toho
docilime, pokud klikneme pravym tlacitkem na pozadovanou slozku a vybereme nabidku
Ptipnout k rychlému pfistupu a naopak, chceme-li ji odtud odstranit, klikneme ve stejné nabidce

na Odepnout z rychlého ptistupu.

Déle zde najdeme Tento pocitac, jehoz pomoci si zobrazime vSechna lokdlni uloziste,
namapované sitové disky a pfipojend zafizeni. Nabidka Sit" zobrazi sitova zatizeni (napf.

tiskarny, scannery).
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Ve vrchni ¢asti najdeme navigacni liStu, kterd nam zobrazuje hierarchii slozek a nase umisténi
v ni. Sjeji pomoci se mizeme téz v umisténi pohybovat kliknutim na nadfazenou slozku,

do které se chceme presunout.

Vpravo nahote je vyhledavaci okno, s jehoz pomoci mizeme vyhledavat slozky a soubory

v daném umisténi a podiizeném.

Zobrazeni slozek a soubori mizeme zménit pomoci ikon vpravo dole, piipadné na karté

Zobrazeni najdeme jesté vice nabidek.

2.2.5 Zakladni sprava soubori

Pted tim, nez se déti pusti do prace se slozkami a soubory samostatng, si vysvétlime zékladni
dovednosti, které¢ pii praci v Prazkumniku budou potiebovat. Naucime déti vytvaret,
pfejmenovavat a kopirovat slozky a soubory, nebo je vyjmout a nasledné vlozit. Déle se je

nauc¢ime smazat jednotlivé, nebo hromadné pomoci vybéru.

Pro préci se slozkami a soubory maji déti pfipravenou pracovni slozku, kterou si kazdy

nakopiruje ze sdilené slozky a jez vyuzije pro procvicovani v rdmci tématu.

Pro manipulaci se slozkami a soubory mizeme vzdy vyuzit n€kolik riznych moznosti, kazdy
si musi najit cestu, ktera mu bude vyhovovat. Mizeme pouzit klavesové zkratky, pravé tlacitko

my$i, nebo pracovat s pomoci panelu nastroju.

Nejprve si s détmi vytvorime tii rizné slozky tfemi nize popsanymi zptisoby a ucitel zaky vede

pomoci dataprojektoru.

2.2.5.1 Vytvoreni nové sloZky a souboru
e Pomoci klavesové zkratky: sou¢asnym zmacknutim klaves Ctrl, Shift a pismene N.
e Pomoci pravého tlacitka mysi: klikneme tam, kam chceme slozku umistit, v rozbalené
nabidce vybereme Novy a v dal§im okn¢ vybereme Slozka.
e Pomoci panelu nastroji: na kart¢ Domii vybereme Nové slozka. Soucasné lze volbu
Nova slozka pfipnout k panelu néstroji Rychlého pfistupu a pak ji mame stle
k dispozici v levém hornim rohu Prizkumniku a pro vytvofeni nové slozky ndm bude

stacit jedno kliknuti.
Ukazeme si také, jak vytvofit soubor. PouZijeme k tomu aplikaci MS Word.

Soubory vytvaiime v aplikacich, které jsou urCeny pro préaci s nimi. Kazdy druh aplikace

podporuje vytvareni urcitych typt soubort. Naptiklad v aplikaci Word vytvaiime textovy
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soubor, ktery ma nejcastéji priponu .doc, .docx., v aplikaci Excel zase tabulkovy soubor

s piiponou .xls, .xIsx apod.

Otevieme si tedy aplikaci MS Word a détem dame za tkol, aby na internetu nasly libovolny
text o opici a nakopirovaly jej do nového souboru. Soubor poté ulozime do slozky Opice
v ptipravené pracovni slozce. Poklikem na kartu Soubor, zvolime Ulozit jako a pomoci volby
Prochazet vyhledame pozadované umisténi. Totéz mizeme provést pomoci klavesové zkratky

Ctrl+S.

Poté si s détmi vyzkousSime pfejmenovani slozek i souboru, miizeme vyzkouset rizné metody,

jak to udélat:

2.2.5.2 Pfejmenovani slozky a souboru
Ptejmenovani sloZky a souboru probiha stejnym zptisobem. Nejprve je tteba vybrat soubor nebo
slozku, kterou chceme pfejmenovat a poté 1ze pfepsat jeji ndzev. Pro praci vyuzijeme napiiklad
slozku Doméci zvirata v pripravené Pracovni slozce. Vybrani mizeme opét udélat riiznymi
zpusoby:
e Pomoci klavesové zkratky: stisknutim tlacitka F2 vybereme text pro pfepsani.
e Dvojim kliknutim na sloZku ¢i soubor, ktery chceme pfejmenovat, mezi jednotlivymi
kliky je tfeba udélat kratkou pauzu.
e Pomoci pravého tlacitka mysi: klikneme na slozku ¢i soubor a v rozbaleném okné
vybereme volbu Pfejmenovat.

e Pomoci panelu néstroji: na kart¢ Domu vybereme Piejmenovat.

V dal$im kroku se s détmi nau¢ime kopirovat, pfipadné vyjmout a vlozit slozky a soubory podle
nize popsanych postupi. Zkopirované slozky a soubory miizeme opét piejmenovat, abychom

s nimi mohli dale pracovat.

2.2.5.3 Kopirovani sloZek a souboru

Kopirovani opét mizeme provést vicero zpusoby:

e Pomoci klavesové zkratky: soucasnym zmacknutim klaves Ctrl a pismene C.
e Pomoci pravého tlacitka mysi: v rozbalené nabidce vybereme Kopirovat.

e Pomoci panelu néstroji: na kart¢ Domt vybereme Kopirovat.
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2.2.5.5 VlozZeni sloZek a soubort
Polozky, které jsme ptedtim zkopirovali nyni pomoci funkce vlozeni umistime na pozadované

misto. Provedeme to nasledujicimi zpisoby:

e Pomoci klavesové zkratky: soucasnym zmacknutim klaves Ctrl a pismene V.
e Pomoci pravého tlacitka mysi: v rozbalené nabidce vybereme Vlozit.

e Pomoci panelu nastroju: na kart¢ Domu vybereme Vlozit.

2.2.5.4 Vyjmuti sloZek a soubori
Od kopirovani se vyjmuti li§i tim, Ze ze souboru nedélame kopii, ale soubor z ptivodniho

umisténi odebereme a piemistime na jiné misto. Postupujeme ale podobnym zplisobem:

e Pomoci klavesové zkratky: soucasnym zmacknutim klaves Ctrl a pismene X.
e Pomoci pravého tlacitka mySi: v rozbalené nabidce vybereme Vyjmout.

e Pomoci panelu nastroji: na kart¢ Domu vybereme Vyjmout.

Pro vlozeni vyjmuté polozky do pozadovaného umisténi pouZijeme opét jeden ze zpisobil

uvedenych v piedchazejici kapitole.

Nakonec détem ukéZeme, jak lze slozky a soubory smazat. Pro tyto uc¢ely mame v ukazkové
slozce Domaci zvirata vytvoreno nékolik soubori, na kterych si miizeme vyzkousSet hromadny
vybér a mazani. Na zbylych souborech a slozkdch vyzkouSime také mazéani jednotlivych

polozek.

Nezli soubory ve slozce Domadci zvirata smazeme, mtizeme déti vyzkousSet z probraného uciva
a zjistit, zda spravné urci druhy soubort, o kterych jsme si fikali diive. SloZka obsahuje dva

obrazky (JPEG a PNQG), dva textové soubory (DOCX) a jednu tabulku (XLSX).

2.2.5.6 Smazani slozky nebo souboru
Kurzorem najedeme na soubor ¢i sloZku, kterou chceme smazat a poté ho niZze popsanymi
zpiisoby smazeme.
e Pomoci tlacitka Delete.
e Pomoci pravého tlacitka mySi: klikneme na slozku ¢i soubor a v rozbalené nabidce
vybereme Odstranit.

e Pomoci panelu nastroju: na kart¢ Domu vybereme Odstranit.
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Lze smazat 1 nékolik soubort a slozek najednou, v takovém piipadé musime vSechny takové

soubory a slozky oznacit.

e Oznaceni vSech slozek a souborti v daném umisténi:
» Pomoci klavesové zkratky: sou¢asnym zmacknutim Ctrl a klavesy A.

» Pomoci panelu nastroji: na karté Domu klikneme na Vybrat vse.

e Oznaceni nékterych slozek a soubort v daném umisténi po sobé jdoucich:
» Pomoci mysi: klikneme na volné misto nad prvnim souborem/ slozkou, kterou
chceme odebrat, drzime tlacitko mysi a tathnutim ozna¢ime vse, co chceme odstranit.

» Stisknutim tlacitka Shift a zdroven vybirame soubory pomoci $ipek na klavesnici.

e Oznaceni nékterych slozek a souborii v daném umisténi na preskacku:

» Stisknutim tlacitka Ctrl a zaroven vybirame soubory pomoci klikani na mys.

Po odstranéni slozek a soubort zatim nedochazi k jejich nendvratnému smazéni, ale k presunuti
do kose, kde jsou uchovany jesté 30 dni a teprve poté dojde k jejich trvalému odstranéni. Behem
této lhiity mizeme smazané polozky obnovit, ale také trvale smazat. Vymazani v§ech polozek

z koSe provedeme volbou Vysypat kos.

2.2.6 Praktické vyzkouSeni predstavenych dovednosti
Na sdileny disk détem nakopirujeme slozku obsahujici slozky a soubory, jejichZ nazvy maji

vztah ke Skolnim pfedmétim.

Aritmetika @R B [OF Cesky jazyk (SR

Geometrie @A Jazyk @A Matematika @A

Oceany @A Podstatna jména @A Piidavna jména @A

Pfirodopis @A Rostliny @A Slovni druhy @R

Svétadily ©@A Skolnl pfedméty @A Vyjmenovana slova [OF

z @A Zemépis @A Zivotichové @R
I Asie.docx @A ¥ BRZY.docx @A {9 Druhy piidavnych jmen.docx @A
@] Evropa.pptx @A Kastan kofisky.xlsx @A [ Kocka.docx @A
@ Kopretina,jpg @A @ Nabytek.pptx @A Nésabeni a délenixdsx @A
Obdélnikxlsx @A {1 Obyvatel.docx @A Oceany_nazvy.xlsx @A
@ Pes.docx @R @ Rody podstatnych jmen.docx @A Scitani a odcitani.xlsx @R
19 Trojuihelnfk.docx [OF)

Détem dame za tikol si slozku ze sdileného disku zkopirovat do svého pocitace a pfejmenovat
jipodle svého jména. Otevieme slozku a nechdme déti urcit, kterd slozka je podle jejich nazoru

nadiazena vem ostatnim. Déti pravdépodobné spravné uréi slozku Skolni predméty. Nyni déti
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nechame, aby si zkusily hromadné vyjmuti ostatnich slozek a soubortii a jejich vloZeni do slozky

Skolni piedméty.

Naslednd déti hledaji, které podslozky si nechame ve slozce Skolni pfedméty. V piipadé
problémi mizeme poukazat na nazev hlavni slozky a na to, ze jednotlivé podslozky by na néj
mély piimo odkazovat. V tomto kroku by détem ve slozce Skolnich pfedmétl mély zistat
podslozky: Matematika, Cesky jazyk, Zemépis a Ptirodopis. Nyni jiZ déti nechame samostatné
tiidit zbylé slozky a soubory do vybranych podslozek a poradime pouze v ptipad¢ vzniklych

nejasnosti. S détmi nakonec spolecné zatiidéni zkontrolujeme:

Skolni ptedméty

» Matematika » Aritmetika > Sc¢itani a od¢itani

P Nasobeni a dé€leni

» Geometrie » Trojuhelnik
» Obdélnik
» Cesky jazyk » Vyjmenovana slova »B » Obyvatel
P Nabytek
»>Z » Brzy
» Jazyk
» Slovni druhy » Podst.jm. P Rody podst.jm.

» Pfid.jm. » Druhy ptid.jm.

» Ptirodopis » Rostliny » Kopretina
» Kastan konisky
» Zivotichové P Pes
» Kocka
» Zemepis » Oceany » Ocedny nazvy
P Svétadily » Evropa
P Asie
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Déti by mély dojit k vyse uvedenému vysledku.

Kazda koncova podslozka obsahuje 1-2 soubory, které mohou obsahovat drobné ukoly
pro piedstaveni hojn€ pouzivanych kancelatskych aplikaci — MS Word, Excel, Powerpoint. Déti

si také mohou vyzkouset praci s obrazky, vystiizky a videi.

2.3 Ovéreni materialu ve vyuce

Vyukovy material se zaméfenim na oblast slozek a soubort byl ovéfovan ve vyuce dvou patych

ro¢nikll v rozmezi tfi vyucovacich hodin.

Béhem tivodni hodiny déti absolvovaly aktivitu s obalkami a fotkami, aby si ndzorn¢€ uvédomily
dilezitost co nejpiesnéjsSiho pojmenovani slozek a soubort a jejich hierarchického usporadani.
Déti aktivita zaujala, ¢asteéné proto, ze nevédély, ceho se tyka a kam sméfuje. Béhem tiidéni
obrazkli, pojmenovavani obdlek a dalSich ukoll aktivné spolupracovaly. Nasledovala
teoreticka cast, ve které jsem détem vysvétlila paralely s praci se slozkami na pocitaci.
Pti vykladu tykajiciho se soubori, jsem s détmi diskutovala o tom, jaké typy souboril znaji.
V této oblasti byly znalosti déti velmi slabé. Rozhodla jsem se proto vyklad zamé&fit na oblast
typll dat (textové, tabulkové, obrazové apod.) a formdaty v souvislosti s nimi pouze zminit.
VyuzZila jsem k tomu pfipraveny podklad Typy souborli ve sloZzce Ukdzky, kterd obsahuje
podslozky pojmenované podle typu dat a uvnitt kazdé jsou ptipravené k ndhledu ptislu$né typy
soubori. Zduraznila jsem skuteCnost, ze formaty se obvykle lisi podle typu dat, upozornila
na existenci multimedidlnich soubortli a soubort zip. Vzhledem k tomu, Ze ve ¢tvrtych a patych
ro¢nicich se s vyukou informatiky zapocalo v aktudlnim Skolnim roce, nemaji déti dostatecny
teoreticky zdklad pro rozliSovani mezi jednotlivymi formaty. Vyhodnotila jsem jako
efektivnéj$i probrat tuto ¢ast pozd¢ji, az budou déti znat alespont nékteré z formatl na zéklade
praktického vyzkouSeni si prace s nimi. Tuto pasaZ jsem nalezit¢ upravila do metodické ¢asti
odstranénim popistt jednotlivych formati v ptiloze této prace, kterd odpovidd obsahu

jednotlivych hodin na zakladé¢ jejich ovéteni ve vyuce.

Dals§i hodinu jsme zapocali piedstavenim programu Prizkumnik soubori a poté presli
k praktickym ukézkam zakladni spravy soubort. Ukony jsem zakim piedvadéla pomoci
dataprojektoru, zaci si praci se soubory zkouseli kazdy na svém pocitaci. Hodina probéhla podle
piipraveného scénate, déti pro praci vyuzivaly ptipraveny podklad Pracovni slozka v piiloze

Ukazky, s jehoZ pomoci si mohly pfipravené aktivity ihned zkouset.

Posledni hodina byla také prakticka. Zaci si ze sdileného disku zkopirovali kazdy do své slozky

pripravenou podslozku Ukol do hodiny ze slozky Ukazky. Jejich tikolem bylo sefadit jednotlivé
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slozky hierarchicky a do spravnych slozek umistit soubory, které do nich tematicky patfily.
Spoleéné v ramci tiidy jsme uréili hlavni slozku Skolni predméty a zaci méli dale za tikol do ni
ostatni slozky a soubory podradit. Déle jsem jiz chtéla, aby postupovali samostatn¢ a radila
pouze jednotliveim pii potizich. Na konci hodiny jsme zatiidéni slozek a souborti spolecné
overili. Méla jsem pro zaky ptipravené ukoly, které mély predstavit jednotlivé soubory a praci
s nimi. Chtéla jsem je vyuzit pro praci na konci hodiny, pfipadné pro rychlejsi zaky. V kazdém
souboru ve slozce byl obsazeny n¢jaky ukol. Na praci s t€émito ukoly nakonec nedoslo, rozhodla
jsem se piedstavit jednotlivé editory (Word, Excel a PowerPoint) ucelené¢ v samostatnych

hodinach. Zminku o tlohéch jsem z finalni metodiky odstranila.
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3. Kodovani a Sifrovani

Vyukovy material tykajici se kodovani a Sifrovani je navrzen na tii vyucovaci hodiny. Material
je sestaven z metodiky pro ucitele dle struktury v ¢asti 3.1 a z pracovniho listu, ve kterém jsou

pro déti pripraveny praktické tlohy na procviceni tématu.

3.1 Cil a napli hodin
e Porozumét terminu kodovani.
e Vyhledani ptikladi kédované komunikace z bézného Zivota.
¢ Vyhody a nevyhody kédované komunikace.

e Jak pouzivd kodovani pocita¢ (jednotky informace a dvojkova soustava, pievody

soustav, znaceni soustav, pojem Byte a velikosti soubori, ASCII tabulka).
e Pochopit rozdil mezi kodovanim a Sifrovanim.

e Kodovani barev a obrazu (RGB, CMY/ CMYK, rastrova a vektorova grafika).
3.2  Struktura a priabéh vyuky

3.2.1 Co je to kodovani?

Predstaveni tématu hodiny. Ucitel vysvétli termin kédovani jako zplisob zdznamu informace.
Abychom mohli s informacemi pracovat, pienaset je, nebo je uchovat, potfebujeme je n¢jakym
zpisobem zaznamenat. Muzeme pfitom pouzivat riizné zplsoby zaznamenani informace —
rizné kody a zachycujeme je zplisobem, ktery je vSeobecné znamy, nebo jednoduse zjistitelny.
Koédovanim oznacujeme také prevadéni zaznamu informace z jednoho kédu do jiného. Opacny

postup se nazyva dekdédovani.

3.2.2 Vyhledani prikladi kodované komunikace z béZného Zivota

Abychom se ujistili, Ze déti vyklad pochopily, diskutujeme s nimi a hledame ptiklady kodovani,
které zname z bézného Zivota. Déti pravdépodobné spravné urci nékteré ze zptisobti kddovani,
opomenuté piiklady doplnime dle pozadovanych odpovédi.

Pokladame otazky:

Jak nejbéznéji kodujeme informace? Jako text pomoci pismen abecedy, ptipadné jako

¢isla v matematice.
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Jaké dalsi zpiisoby kodovani textu

zname?

Braillovo pismo — specialni druh pisma urceny
pro nevidomé. Kazdy znak (pismeno) je tvoiené
miizkou Sesti bodd (2 v fadku x 3 ve sloupci),
jednotlivé  znaky se odliSuji kombinaci
vystouplych bodl v mfizce. Nevidomy clovek je
¢te pomoci hmatu, ptejizdi po miizkach prstem
a podle vystouplych bodi pozna, o které se jedna

pismeno. [32]

Morseova abeceda — koduje znaky abecedy
pomoci dlouhych a kratkych signal, které
mohou byt optické, zvukové nebo elektrické.
Diive se pouzivala v telegrafii — zastaralé
telekomunika¢ni metod¢, diky které se prenaSely
zpravy pomoci elektrickych signald po dratech.

[33]

Semaforova abeceda — je dohodnutd skupina
znakd, které vysila jedna osoba s pomoci dvou
vlajek. Na rozdil od Morseovky v ni jeden signal
znaci jeden znak. V historii byla vyuzivdna pro
pfedavani zprdv zejména v namoini dopravé.

[34]

QR kod — neboli kod rychlé reakce. QR kody se
pouzivaji k  rychlému pfenosu libovolné
informace do mobilniho zafizeni, telefonu ¢&i
tabletu. Do QR kédu lze zakddovat naptiklad
odkaz na webové stranky, e-mail, SMS, vizitku,
libovolny text nebo pozvanku na schiizku.
Pro ¢teni QR kodi je vhodné mit nainstalovanou
c¢tecku QR kodi, piipadné lze pouzit také
fotoaparat na mobilu. Zaci si mohou vyzkouset

vytvofit vlastni QR kod v generatoru QR kodi
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(napf. na https://www.qrgenerator.cz/) a pak si je

vzajemné piecist. [35]

Jaké zndte zpusoby kodovani pomocit Dopravni znacky, znacky na obalech potravin
obrazku, znaku, znacek, symbolui? nebo Cisticich prostiedki, na plastovych
nadobach, symboly na textiliich, turistické
symboly v mapach, emodzi, symboly piedpovéedi
pocasi, smérovaci znacky — WC, nouzovy

vychod, vystrazné znacky apod. [36]

3.2.3 Vyhody a nevyhody kédované komunikace

S Zéky diskutujeme o tom, jaké by mohly byt vyhody a nevyhody kodované komunikace.
K tomuto tématu je vhodné vyuzit cviceni 2. kapitoly z u¢ebnice Informatika 2, [37] ve které
se dvé déti snazi domluvit s ufony a pouZivaji k tomu kédovani pomoci obrazki. Zaci by
v diskusi nad tématem m¢éli postupné pfijit na to, ze pomoci obrazkli dokazeme komunikovat
1 s osobami, které¢ neovladaji nds§ jazyk. Na druhé strané miize lehce dojit k nepochopeni
kédované informace, protoze jeji pochopeni zavisi na slozitosti sdéleni, jeji jednoznaénosti
apfipadné 1 na odliSnostech v kulturnim prostiedi, zn¢hoz komunikujici pochazeji.
Pro vyuzivani kédované komunikace prostfednictvim symbolll je tedy dilezitd vSeobecna
znalost a informovanost o tom, co ndm symboly maji sdé¢lit. Jako piiklad mizeme uvést
dopravni znaceni. Pro bezpecnost v silnicnim provozu zminit dulezitost, Ze fidi¢i musi znat
mimo jiné vyznam dopravniho znaceni, které se ovétuje zkouSkou a doklada fidi¢skym

prikazem.

Na pracovnim listé¢ A. Kodovani je pfipraveno ne¢kolik tloh k tomu, aby si déti vyzkousely vySe

uvedené zpusoby kédovani.

Ukol &. 1 obsahuje dvé dil¢i Glohy. Déti maji nejprve pomoci Braillova pisma zakédovat slovo

INFORMATIKA. Vysledkem by mél byt tento kod:

cCe 00 0060 060 06O 00 60O O OCe eO eO0
@0 O® 0O O e OO OO e@e o0 OO 0O
OO0 @@€0 OO 0 e0O O OO eO0 OO eO 0O

Ve druh¢ dil¢i tloze maji naopak uvedeny kod dekodovat. Vysledkem je slovo KODOVANI.
0 0 00 00O 0O 0O e Oo
OO0 e 0Oe Oe O OO0 e eO
0 60 OO O ee@ OO @eO OO
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Ukol &. 2 je obdobny, pouze ke kodovani pouzivame Morseovku. Nejprve pomoci Morseovky

zakddujeme slovo INFORMATIKA:

N N LY Y Y Y Y Y

Nasledn¢ dekddujeme slovo MORSEOVKA.

Ukol &. 3 se tyka Semaforové abecedy. Dekddovanim ziskame text: AHOJ NAMORNIKU.
Ukol &. 4 — nactenim QR kodu ziskame otazku: Ktery ze zptisobti kodovani se vam nejvice 1ibi?
Odpovéd’ déti uvedou do ptislusného pole.

Ukol &.5 se zabyva kodovanim pomoci obrazkil. Déti by mély spojit obrazkové kody s jejich
vyznamem a mistem, kde se s nimi nejspiSe mohou setkat. Propojeni by mélo vypadat

nasledovné: [8]

dvojita na plank
e : planku
A zatatka na sinici o nformace mésta
- piedpovidi rziko Gram L
sestive ¥ predpord 4 elekirickym|  |M@ elekmickem
potasi zafizeni
! proudem
zicenmna .
& nezehlit na obleteni fradu vmape
o Seleznicni . mikovy :
ﬂ Minimaln na
I zde _ e trvanlivost kosmetickém
e na obledeni -
odstiihnéte vvrobku vyrobku

na obalu
Aravé Gistictho
prostedku

3.2.4 Jak pouziva kédovani pocitac

3.2.4.1 Jednotky informace a dvojkova soustava
Jakym zptsobem uklada informace pocita¢? Diskuse s zdky bude doplnéna o vyklad, Zze data

(napf. Cisla, texty, obrazky, zvukové zaznamy) jsou v pocitaci reprezentovana sérii binarnich
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¢islic (bitth). Bit (znac¢ime ho b) je zakladni a také nejmensi jednotkou dat, mtize nabyvat pouze
jednu ze dvou hodnot - 0 a 1. Pro ukladani dat se tedy pouziva ¢iselnd soustava, jejimz zékladem

jsou pouze dvé ¢isla, fikame ji proto dvojkova ¢ili binarni soustava. [38]
Dotaz na zaky:

Jakou Ciselnou  soustavu  bezné Desitkovou.

pouzivame v matematice?

Proc ji rikame desitkova a jaké cislice Zakladem desitkové soustavy jsou ¢islice 0-9,

pouzivame pro pocetni zapis? jejich kombinaci vyjadiime jakykoliv pocet.

3.2.4.2 Pfevody soustav

Muzeme zakim ukazat, jakym zplsobem lze pievadét Cisla z desitkové do dvojkové soustavy
a zpdt. Uvazime-li, Ze Zaci na prvnim stupni ZS zatim neumi pracovat s mocninami &isel,
vytvotfime pro pievod soustav nazornou tabulku, s jejiz pomoci pfevedeme napt. Cislo 34
do dvojkové soustavy. V tabulce vyhledame Cisla, jejichZ souctem ziskame poZadované ¢islo,
pii odectu vyuzijeme, aniZ bychom ptitom skoncili v zdpornych Cislech, napiseme 1, pokud ne,

uvedeme 0.

32 16 8 4 2 1

QRQEQAYAD | 2HRQAQAD | 2¥2F | 2*%2 | 2*] |1

1 0 0 0 1 0

Od cisla 34 jsme tedy nejprve odecetli ¢islo 32, zbyla nam dvojka, tu jsme pak odecetli
v predposlednim sloupci. U obou &isel jsme uvedli ve vysledném fadku 1, u ostatnich 0. Cislo

34 tedy vyjadiime ve dvojkové soustavé ¢islem 100010.
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Pro lepsi nazornost miizeme détem pievod vysvétlit s pomoci minci, jejichz hodnota bude
odpovidat mocninam ¢isla 2 z prvniho tadku tabulky. Mince sestavime v potadi od nejvétsi
smérem k nejmensi hodnoté mince stejnym zplsobem, jak je to uvedené v predchazejici

tabulce:

Zeptame se déti, jakym zpiisobem by v obchod¢ zaplatily ¢astku 34 korun s pouzitim danych
minci (s podminkou, Ze pifi placeni pouZiji minci s co nejvys§i moznou hodnotou)? Détem
muizeme vytvorit pracovni listy s obrazky minci pro samostatnou praci, nebo mince nakreslit

na tabuli a pracovat spole¢né.

Pozadame déti, aby pod mince, jez pfi placeni pouZziji, napsaly jedni¢ku, a pod ostatni mince

zapsaly nulu. Vysledek by mél odpovidat nasledujicimu obrazku:

Cislo, které déti zapsaly pod mince, odpovida &islu 34 ve dvojkové soustavé. S pomoci minci

muzeme podle potieby détem pripravit dalsi ulohy na procviceni prevodi soustav.

Ukézeme 1 opacny postup: zapiSeme cCislo ve dvojkové soustavé a pod néj zleva mocniny ¢isla

dvé.
1 0 0 0 1 0
2¥QKDHP*KD | DADHD*D | DHDKD | D*D | D*] 1
32 16 8 4 2 1
32 + 2 =34

Ve tretim fadku uvadime Ciselné vyjadieni mocnin. Misto nich mizeme nacrtnout mince, které

jsme pouzili v pfedchozim ukolu a pfiblizit tim détem jiz diive pouzity postup, jen opaénym
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zpusobem. Nakonec secteme ve Ctvrtém fadku ta Cisla, kterd jsou uvedena ve sloupcich

s Cislem 1 v prvnim fadku ve dvojkové soustave a vyjde nam Cislo v desitkové soustave.

Muzeme taktéz zakam predvést prakticky prevod ¢isel do 31 do dvojkové soustavy pomoci
prstit na rukou. Na tabuli nakreslime ruku a na jednotlivé prsty napiSeme Ciselné vyjadieni

mocnin ¢isla dvé zvétsujici se smérem od palce vzdy o jedna.

Pti pocitani v desitkové soustavé zvysSujeme pocet o jedna vzdy
zvednutim dal§iho prstu viadé. Ve dvojkové soustave
postupujeme odlisné a kyzeny pocet ziskame zvednutim prsti,
které  predstavuji soucet mocnin dvojky uvedenych
na jednotlivych prstech. Naptiklad ¢islo 9 ziskame zvednutim

prstenicku a palce (8+1). Zvednuty palec symbolizuje jednicku

anezvednuty 0. Cislo zapisujeme zezadu od mali¢ku. Cislo 9
ve dvojkové soustavé vyjadiime tedy jako 01001, Gvodni nulu

vSak neuvadime a zapiSeme ¢islo 1001. [39]

3.2.4.3 Znaceni soustav

Abychom vyjadrili, se kterou ciselnou soustavou aktualné pracujeme, pfiddvame k Cislim
oznadeni soustavy ¢islem pomoci dolniho indexu. Cislo v desitkové soustavé ozna¢ime malym
gislem 10 u spodniho okraje &islice, napt.: 3410.Cislo ve dvojkové soustavé oznaéime obdobné

¢islem 2, napt.: 1000102.[39]

S zaky vyzkousime s pomoci ruky pfevody do dvojkové soustavy, tak i opacnym smérem:

Vyjadrete cislo 11 ve dvojkové soustave. 10112(8*1 +4*0 + 2*1 + 1*1)
Vyjadrete cislo 24 ve dvojkové soustave. 110002 (16*1 + 8*1 + 4*0 + 2*0 + 1*0)
Vyjadrete cislo 9 ve dvojkové soustave. 10012 (8*1 +4*0 + 2*0 + 1*1)

Jak vyjadrime cislo 1111 v desitkové Jako ¢islo 15.

soustave?
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Jak prevedeme cislo 11 ve dvojkové soustave

do desitkové?

Jak vyjadiime cislo 10111 v desitkové

soustave?

Déle mtizeme pokladat nasledujici otdzky:

Jaky je nejvyssi pocet v desitkové soustave,

ktery pomoci jedné ruky mizeme vyjadrit?

vV

Jak bychom museli postupovat, abychom

dosahli na cisla vyssi nez 31?

Jakou hodnotu by mél palec druhé ruky?

A nasledujici prsty?

Kolik bitii reprezentuje jeden prst?

Kolika hodnot miize nabyvat jeden prst?

Kolik bitu reprezentuji dva prsty?

Kolika hodnot mohou nabyvat?
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Jako ¢islo 3.

Jako ¢islo 23.

31

Museli bychom pouzit i prsty druhé
ruky.

32

Vzdy dvojnéasobek.

Jeden.

Dvou hodnot—0a 1.

Dva.

Ctyf.



3.2.4.4 Pojem Byte a velikosti soubori

Pro uplnost détem vysvétlime pojem Byte. Byte je zékladni jednotka, ve které vyjadiujeme, jak
velka je nasSe pocitacova pamét, nebo jak velké jsou jednotlivé soubory na disku pocitace. Byte
znaCime velkym B a oznacuje osm biti (8 prstit), které tvoii osmiciferné binarni Cislo v rozmezi

0-255 (celkem 256 hodnot). [40]

Velikosti soubort jsou ale mnohem vétsi nez jednotky nebo desitky Bytl, proto pro vyjadieni
jejich velikosti pouzivame piepony, které oznacuji fady, ve kterych pocitame. Napiiklad
piedpona kilo oznacuje, Ze pracujeme v fadu tisicii a znacime ji malym pismenem k. Soubor
o velikosti 23 kB je tedy velky 23 000 Byti, pokud bychom chtéli védét, kolik to predstavuje
bit, museli bychom 23 000 vynésobit osmi, protoze 1 Byte ma 8 bitti. Pro uplnost uvedeme

vSechny ptedpony, se kterymi by se déti mohly nejcastéji setkat.

Ptedpona Nazev Néasobek Vyjadteni ¢islem Byty

k kilo tisic 1000 kB — kilobajt
M mega milion 1 000 000 MB — megabajt
G giga miliarda 1 000 000 000 GB — gigabajt
T tera bilion 1 000 000 000 000 TB — terabajt

Pochopeni prevodi ovéfime pomoci nasledujicich otazek:

Pokud ma pamét’ pocitace velikost 50 GB, vejde se Ano
tam text o celkové velikosti 60 kB? [41]

Pokud mam pamet’ telefonu velkou 5 GB, miizu na ni Ne

ulozit videa a fotky o celkové velikosti 1 TB? [41]
Pokud ma pamet tvého pocitace velikost 256 GB, Ano

vejdou se ti tam videa o celkové velikosti 60 MB?

[41]
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Pokud mas pamet svého tabletu velkou 64 GB, Ano

vejdou se ti tam fotky a videa o celkové velikosti 7440
MB? [41]

3.2.4.5 ASCII tabulka

Jak jiz bylo feceno, pocita¢c dokéaze pracovat pouze s Cisly ve dvojkové soustaveé. Jakym
zpusobem pak ale pocitac pracuje s textem a ostatnimi znaky? Postupuje tak, ze kazdému znaku
(pismenu, ¢islu ¢i symbolu) pritadi unikatni ¢iselny kéd. Z pohledu pocitace je tedy kazdy znak

konkrétnim ¢islem a kodova tabulka urcuje, o ktery znak se jedna.

Za timto Ucelem byla vytvofena pfevodni tabulka ASCII, ktera koduje pismena anglické
abecedy, Cislice a dal$i znaky vyuZzivané v informatice (celkem obsahuje 256 znaki). Tato
prevodni tabulka se stala zadkladem pro mnoho dalSich znakovych sad (tabulek), které byly
vyvinuty pozdéji proto, aby se daly ptevadét i specialni znaky jednotlivych svétovych abeced
a dalSich symboli. Doslo tedy k jejimu zna¢nému rozsifeni a byl vyvinut standard Unicode,

ktery se pouziva v soucasnosti. [42]

Soubortim, které obsahuji sadu znakl (pismen, ¢islic ¢i symbolil) v uritém stylu a velikosti
fikadme fonty. Kdyz pocitaC pottebuje zobrazit text, prochazi ¢iselny kod kazdého znaku v textu
a hledd odpovidajici ¢iselny kod v souboru fontu. Poté pouzije informace v souboru fontu

k vykresleni obrazku znaku na obrazovce.

Popis ASCII tabulky:

Sloupec s oznacenim DEC je vyjadfenim c¢isla v bézné desitkové soustavé, kterou beézné
pouzivame. Sloupecek HEX je vyjadfenim téhoz Cisla v 16 (Sestnactkoveé) soustave, kterou
pouzivaji vyvojari po€itacli a programatoii. Znaky na zacatku tabulky jsou tvz. fidici kody,
specialni netisknutelné znaky, které slouZzi k fizeni pfenosu dat, k ovladani tiskaren, tiskovych

editort. [43]
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Otézka pro zaky:
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Které znaky ceské abecedy nelze zakodovat
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Kodovani cestiny je dnes standardni soucasti operacnich systému a pouzivaji se k nému rtizné

znakové sady zaloZené pievazné na standardu Unicode.

3.2.5 Rozdil mezi kédovanim a Sifrovanim

Kodovani pouZivame primdrn€ za ucelem zaznamu informace néjakou obecné znamou,

pfipadné snadno dohledatelnou metodou. Kédovani usnadnuje prenos dat ¢i informaci.

Sifrovani funguje podobné &ili prevadime data do jiné podoby. Nasim zamérem je ale v tomto

piipadé utajeni obsahu sdéleni s vyjimkou osob, jimz je Sifra urcena a jez maji Sifrovaci klic.
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Sifrovacim kliem je myslena metoda, jakym zptsobem Sifru odtajnit neboli tajné sdéleni
desifrovat. Pro zaSifrovani textu je zndma fada Sifrovacich metod. S Zaky miizeme vyzkouset
jednoduchou Césarovu Sifru, ktera spociva v posunu pismen v abeced¢ o jednotn€ uréeny pocet.
Pokud je tedy Sifrovacim klicem cislo 2, pak se posuneme v abeced¢ o 2 mista dal a pismeno A

zasifrujeme jako C, B jako D atd. [44]

Détem nechame volny ¢as pro vyzkousSeni Sifrovani na ukolech, jez jsou piipraveny dale

v pracovnim listu B. Sifrovani.
Nejprve si vyzkouseji Césarovu Sifru.

V ukolu €. 1 by déti mély rozhodnout, zda jsou uvedend slova spravné zaSifrovana, ptipadné
chybu opravit. Slovo DEN je zasifrovano jako FHP, podle Sifrovaciho klice by méla byt spravné
zaSifrovana jako FGP, jedna se o chybu. [37]

Druhé slovo ZIMA je zaSifrované spravné jako BKOC.

V ukolu €. 2 si déti pomoci stejné metody vyzkouseji dvé slova deSifrovat a v ikolu €. 3 by

m¢ély popsat, jak pfi tom postupovaly.

QMQ by mély desifrovat jako OKO, RWUC jako PUSA. [37]

U ukolu ¢. 4 maji déti vylustit Sifru, kde je pouzity jiny Sifrovaci kli¢.
HMEN QL ZB D by mély desifrovat jako INFORMACE.

V ukolu €. 5 se ptdme na pouziti Sifer, déti mohou odpovéd’ na otdzku napi. dohledat na
internetu.
Aktivity mizeme voln€ obménovat:

e Miuzeme si s Sifrou hrat a zkouSet Sifrovaci kli¢ s pouZitim znamének plus a minus.

e D¢ti si mohou sami nalézt vlastni Sifrovaci kli¢ a s jeho pouzitim zaSifrovat konkrétni

slovo. Poté si ve dvojicich mohou Sifry vyménit a hledat Sifrovaci kli¢, ktery spoluzak
¢i spoluzacka pouzil.

e Pomoci udané Sifrovaci metody nechame zdky zaSifrovat vlastni slovo, zaci si Sifry
ve dvojicich opét vyméni a pokusi se je deSifrovat.

V dalsich ukolech pracovniho listu pouzivame k zaSifrovani textu rtzné Sifrovaci tabulky.
V tkolu €. 6 by mély slovo INFORMATIKA zaSifrovat jako 42-43-12-53-34-33-11-54-42-13-
11.[56]
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V tkolu €. 7 pouzijme k Sifrovani tvz. Polybiiiv ¢tverec a pismena zapisujeme pomoci jejich
soufadnic fadku a sloupce ve ¢tverci. Slovo INFORMATIKA zasifrujeme jako 24-33-21-34-
42-32-11-44-24-25-11.

V tkolu ¢. 8 pouzijeme tabulku pro zapis jednotlivych pismen slova do dilkti v fadcich ¢tverce,
Sifru vytvofime zapisem pismen po sloupcich. Sifrovat budeme slovo INFORMACE a ziskat

by déti mély presmycku IOANRCFME. [56]

Na dal§im pracovnim listu C. Sifrovani jsou ulohy, které spolu tematicky souvisi. Budeme se

v ném zabyvat slovem robot.

V 1. ukolu by déti mély desifrovat text: JOSEF A KAREL CAPEK. Nasleduje dotaz (ikol
¢. 2), kdo byli tito bratfi a jaky vztah méli k robotim.

Odpovéd’ ¢i uptesnéni odpovédi z ukolu €. 2 se déti dozvi nac¢tenim QR kodu z tikolu €. 3. Text
z QR koédu nas dale nasméruje na to, co by détem mélo vyjit vylusténim Sifry z posledniho
4. ikolu. Ptame se v ném na nazev divadelni hry, ve které bylo poprvé pouZito slovo robot.

Jedna se o hru R.U.R. [45]

3.2.6 Kodovani barev a obrazu

Techniku kédovani barev a obrazu nejprve détem piedstavime teoreticky podle nasledujiciho
popisu. Poté je pro né€ ptipraven pracovni list, ve kterém si déti zjednoduSené vyzkousSeji, jak je
kodovan rastrovy a vektorovy obrazek. Poslednim tkolem jsou pak otazky, které se vztahuji

k teoretickému vykladu a jez by nam mély ukézat, jak déti novou latku pochopily.

Pro praci s obrazem v prostiedi pocitace je zapotiebi, abychom uméli zakédovat barvy pomoci
¢isel. Ke kédovani barev pouzivame tzv. barevné modely. Barevnych modeli mame vicero
druht, rizné druhy kdédovani pouzivame pro odlisné ticely. Rekneme si prozatim pouze o dvou

z nich.

3.2.6.1 RGB
Pro zobrazeni barev na obrazovce pocitae, projektoru nebo v digitalnich fotografiich
pouzivame barevny model RGB. Jedna se o michani vyzafovaného barevného svétla.

Pro michani barev v modelu RGB pouZzivame kombinaci tii barev:
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R —red — Cervena

G — green — zelena

B — blue — modra B

Kazda téchto ¥ barev miZe nabyvat hodnotu 0-255. Cim je hodnota odstintl vyssi, tim je
v pfipadé RGB modelu barva svétlejsi. Bilou barvu dosahneme pii hodnotach slozek 255-255-

255. [46]

Michani barevného svétla si miizeme predstavit tak, Zze pouzijeme tii baterky, kterymi svitime
na bilé¢ platno. Kazda zbaterek vydava svétlo jiné barvy — Cervené, modré a zelené.
Demonstrovat to miiZzeme pomoci obrazku barevného modelu RGB vyse. Rozsvitime-1i nejprve
baterku s Cervenym svétlem, objevi se na platné Cerveny kuzel svétla. Pfiddme-li zelené svétlo,
vznikne v mistech pfekryvu obou svétel barva svétlejsi — zlutd. V misté prekryvu, kde se
jednotliveé slozky svétla s€itaji, vznika svétlo vyssi intenzity, proto ho vnimame jako svétlejsi.
Ptidame-li treti slozku svétla — modrou, vznikne piekrytim modré a Cervené svétlejsi barva
purpurova a piekrytim modré a zelené azurova. V mistech, kde se piekryvaji vSechny tii slozky
svétla, vzniké svétlo trojnasobné intenzity a svétlo vniméme jako bilé. Pokud bychom pomoci
clony, ovliviiovali intenzitu jednotlivych barevnych svétel, dostali bychom jejich smichanim
odligné barvy a smichanim viech tfi by jiz nevznikla bila barva. Ciselnd hodnota 0-255

v modelu RGB nam tedy oznacuje intenzitu barevného svétla. [47]

Nechame chvili déti vyzkouSet si michani barev v RGB modelu, k ¢emuz miZeme vyuzit RGB
kalkulator na vzdélavacim webu W3Schools:

https://www.w3schools.com/colors/colors_rgb.asp

RGB Calculator

rgb(e, 148, 146)
#009492

hs1(179, 100%, 29%)
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3.2.6.2CMY, CMYK

Pokud bychom vsak chtéli obrazek z pocitace vytisknout, musi se obrazek z barevného modelu
RGB prevést do modelu CMYK. V modelu CMYK na rozdil od modelu RGB, ve kterém se
barevné slozky svétla michaji a jejich skladanim ziskavame vyssi intenzitu svétla a vnimame je
tedy jako svétlejsi, se v modelu CMYK postupuje podobné jako ve vytvarné vychové.
Jednotlivé barvy se tvoii v tiskarn€¢ misenim barevnych pigmentti na papir. Smichdnim dvou
pigmenti — zlutého a purpurového, ziskdme tmavsi barvu Cervenou. Pfi smichani dvou
pigmenti dochazi k pohlceni svétla v mistech pfekryvu a barvu tim vnimame jako tmavsi.
Pfidanim tfetiho pigmentu dojde k dalSimu pohlceni svétla, smichanim tfi pigmentl — Zluté,

purpurové a azurové ziskame barvu, kterou vnimame jako téméf cernou. [49]
Model CMY obsahuje tfi zakladni barvy:
C — Cyan — azurovou

M — Magenta — purpurovou

Y — Yellow — zlutou

K témto tfem barvam ptidavame jesté:

K —Key black — ¢erna

Idedln€ by smichanim tfi zakladnich barev méla vzniknout barva cernd, ta ale neni pfili§

vvvvv

CMY vznikd CMYK. [48]

Opét nechdme détem kratky cas na vyzkouSeni si michani barev ve CMYK modelu:

https://www.w3schools.com/colors/colors cmyk.asp

CMYK Calculator

cmyk (5%, ©%, 8%, 58%)
rgb(53, 107, 98)
#356b62

hs1(171, 33%, 31%)

62
L —
.
< [ e

Use this color in our Color Picker
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Zeptame se déti:

Jakych hlavnich rozdilu jste si vsimly mezi Kazdy z modeli pouziva pro michani barev

modely RGB a CMY(K)? jiné zakladni barvy.

Smichdnim vSech barev v modelu RGB
vzniké bild barva, pokud smichame nejvyssi
hodnoty vSech odstini v modelu CMY,
vznikne naopak barva nejtmavsi, ale ne Giplné
cerna.

Pti kédovani obrazu v pocitaci se také pouzivaji dva rtizné zpisoby:

3.2.6.3 Rastrova (bitmapova) grafika

Rastrovy obrazek se sklada z barevnych obrazovych bodl uspotadanych do miizky. Tyto body
nazyvame pixely. Kazdy pixel ma v miiZzce pfesné umisténi a barvu. Kvalita obrazku, jeho
ostrost, zavisi na hustoté obrazovych bodii v obrazku, tomu fikdme rozliSeni. Pro srovnani
muzeme détem ukazat fotografie, ve kterych je patrny rozdil v ostrosti snimkd mezi levym

a pravym obrazkem, pficemz v tom levém je hustota pixel 6x vyssi nezli v tom napravo. [50]

by
hatalogv ;Z:fjgw |

Rozliseni obrazu se udava v jednotce ppi (pixel per inch), kterd v CeStin€¢ znamena pixel
na palec. Palec je délkova jednotka anglosaského ptivodu a odpovida délce 2,54 cm. Kvalita
obrazku je tedy dana poétem pixeld, které jsou zobrazeny na plose jednoho palce. Cim je vétsi

hustota pixelil na palec, tim je obrazek osttejsi a kvalitngjsi.

3.2.6.4 Vektorova grafika

V tomto zplsobu kodovani jsou obrdzky vytvofené zriznych geometrickych tvard,
napi. kiivek, lomenych Car, kruznic apod. Jednotlivé objekty jsou popsané pomoci ¢iselnych
a textovych udajt, kterymi jsou napft. barva, velikost a umisténi v soufadnicich. Pti zobrazeni

vektorového obrazku musi vzdy pocitac piecist textovy popis objektli a obrazek na zéklade toho
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vykreslit. Diky tomu lze bez zmenSeni kvality obrazek libovolné zvétSovat, na rozdil
od rastrového obrazku, u kterého se pii zvétSeni velikosti nenavysi pocet pixeld a kvalita

obrazku tim trpi. Vektorova grafika se pouziva napf. pro ilustrace a loga. [50]

Détem dame opét k dispozici kratky ¢as, aby si mohly vyzkouset praci s formatem vektorové

grafiky SVG na webu W3Schools: SVG Tutorial (w3schools.com). Spolecné se miizeme

podivat, jaké geometrické tvary pro SVG format jsou k dispozici, jakym zplsobem jsou
jednotlivé parametry tvar zapsany. Pomoci volby ,Try it yourself* se dostaneme
do vyukového prostiedi, kde si déti mohou ménit hodnoty jednotlivych parametri a pomoci

tlacitka ,,Run* se podivat, jak se se zménou hodnot zméni i zobrazeni geometrického tvaru.

Také na pracovnim listu D. Kdédovani obrazki jsou ptipraveny ukoly, na kterych si déti

vyzkousi principy prace s obéma typy kédovani obrazu.

V prvnim ukolu jsou barvy zakdédovéany dle jednotlivych sloZek do ¢isel v RGB modelu. Déti
maji za ukol zjistit, o jaké barvy se jednd, doplnit ndzev do tabulky a podle ptfidélen¢ho cisla
v daném tadku dohledat odpovidajici ¢islo v rastrovém poli, vybarvit pfislusnou barvou a

vytvofit tim obréazek jablka.

255 0 0 barva: éervend
0 255 0 barva: zelend

226 30 137  |barva: rdzova

242 105 68  |barva: oraniovi
0 0 0 barva: éernd

L I S T S

Druhy tkol je zaméfeny na tvorbu obrazku ve vektorové grafice. Déti pomoci barevnych
pastelek spojuji body, které jsou popsany pomoci soutadnic. Po nakresleni vSech spojnic by

m¢l détem vyjit obrazek plachetnice na mofi.
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Déle maji déti pouzit tvary SVG formatu k vytvoreni dalsich libovolnych kreseb do stavajiciho
obrazku. Nakonec si déti mohou zahrat online hru Tangram, ve které budou mit za tkol
do ptednastavenych utvarii sestavit obrazek origami s pouzitim stejnych geometrickych tvara,

které vyuziva format SVG. Hra je k nalezeni na odkazu: Kids Tangram | Online hra zdarma |

Superhry.cz. Tangam je mozné hrat i bez uziti pocitace, na internetu je k nalezeni mnozstvi

predloh a geometrické tvary lze jednoduse vystiihnout z papiru.

Tretim tkolem je zodpovézeni uvedenych otdzek, které se vztahuji k teoretickému vykladu

a jez by nam m¢ly poskytnout obrazek o tom, jestli déti novému tématu porozumély.

Poznas, ktery zobrazku je zakodovan

rastrove a ktery vektoroveé?

Jak vikame jednotlivym dilkum mrizky na

prvaim obrazku?

Ktery ze zpusobu kodovani pouzivame

v digitalni fotografii?

A kterou grafiku vyuzijeme pri vyrobé loga?

Z jakych barev se sklada obraz p7i zobrazeni

na monitoru?

A jak se jmenuje barevny model, ktery

vyuziva tyto barvy?

Jaky barevny model pouzivame pr7i tisku a
dokazete vyjmenovat barvy, ze kterych sklada

obraz?

Proc¢ pri tisku pouzivame ctyri barvy namisto

trech?
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Obrazek vukolu ¢islo 1 je rastrovy,

obrazek v dal$im ukolu je vektorovy.

Pixely.

Pouzivdme  rastrovou  grafiku  (Ci

bitmapovou).

Vektorovou.

Sklada se ze tii barev — Cervené, zelené a

modré.

RGB

CMY/CMYK

azurova, purpurova, zlutd a ¢erna.

Protoze Cernd, jez vznika sloZenim barev
modelu CMY neni piili§ kvalitni.
Protoze cerny pigment je levnéj$i nez

barevny.


https://www.superhry.cz/hra/13451-kids-tangram
https://www.superhry.cz/hra/13451-kids-tangram

3.3 Ovéreni materialu ve vyuce
Material o kédovani a Sifrovani byl navrzeny pro vyucovani v ramci tii hodin Informatiky a byl

realizovan ve vyuce ¢tvrté tiidy a tii patych tiid zakladni Skoly.

Uvodni hodina byla vénovéna piedstaveni tématu a snahou o to, aby déti pochopily, co je to
kédovani. S détmi jsme diskutovali o riznych zplisobech kdédovani textu. V kazdé tridé deti
dokazaly jmenovat alesponi néktery ze zpusobli kodovani textu, piredev§im znaly Morseovu
abecedu, v nékterych tiidach jmenovaly i1 Braillovo pismo. Pro zajimavost jsem uvedla 1 ostatni
druhy kodovéani textu dle metodiky a nasledné si déti vyzkousely rizné metody kodovani textu
vytvoftit vlastni QR kod pomoci generatoru QR kodii, na ktery je uveden odkaz v metodice
pro ucitele. Hodina se povedla, Zaky téma zaujalo, vyzkousSely si kodovani prakticky a nejvice

je bavilo vytvareni QR kodu, které si pomoci telefonti vzajemné nacitaly.

Dalsi ucebni hodinu jsme si pfipomnéli znalosti z minulé hodiny a navazali tim na dalsi vyuku,
ve které jsme se vénovali vyhodam a nevyhoddm kdédované komunikace. Pro uvedeni
do diskuze na dané téma jsme si piecetli rozhovor mezi détmi a ufony na str. 10 v uebnici
Informatika 2. [19] a dale jsem postupovala dle metodiky zkapitoly 3.2.3. Piesli jsme
ke kodovani informaci pomoci obrazki a symbolii a déti zkouSely hledat rizné ptiklady
takového kodovani v bézném zivote. Nasledné si déti udelaly tlohu ¢islo 5 z pracovniho listu
A, aby si uvédomily, kde vSude se s kddovanim pomoci obrazu mohou setkat. Dale jsme se
podle metodiky méli vénovat kdédovani v pocitaci, ale jelikoz jde o rozsahlé téma, preskocila
jsem ho, a pokracovali jsme v Sifrovani. Déti si rizné metody Sifrovani mohly vyzkouset
v pracovnim listu B. Dé&ti v hodinach nestihly vypracovat vSechny ulohy, zbytek dostaly
k dopracovani za domaci tkol. Doporuceni k dopracovani uloh za doméci kol bylo doplnéno

do findlni metodiky.

V uvodu tfeti hodiny jsme spolecné zkontrolovali vypracovani doméciho tkolu a ptesli
ke kodovani v pocitaci a postupovali dle uvedené metodiky. Obsahlou ¢ést, ktera je v metodice
vénovéana pievodiim soustav jsem byla nucena zestrucnit, abychom téma dokézali probrat
v rdmci jedné hodiny. Vynechali jsme pfevody do dvojkové soustavy za pomoci ruky (stejné
tak byla tato pasaz vyjmuta z finalni metodiky). Nasledn¢€ jsem oproti ptivodni metodice piesla
k vysvétleni ASCII tabulky a kapitolu 3.2.4.4 Pojem Byte a velikosti souborii jsem vysvétlila
jako posledni, protoze na procvi¢ovani uloh na konci kapitoly nezbyl vzdy dostatek ¢asu. Tato
hodina byla oproti pfedeslym vice teoretickd a nabitd informacemi. Hospodafila jsem pfi ni vice

s Casem, protoze jsem dané téma chtéla vysvétlit ucelené v ramci jedné hodiny.
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Oproti pavodnimu zdméru jsem vyuku kodovani rozsifila o jednu hodinu. Navrzeny material
by ale vystacil i na celkem Sest hodin, v rdmeci, kterych bych nékteré ¢asti nemusela z vyuky

vyjimat, a naopak by zbylo vice ¢asu na procvicovani.

V posledni ctvrté hodin€ jsme se zabyvali kédovanim barev a obrazu. Pfi vyuce jsem
postupovala pfesn¢ podle navrzené metodiky az do mista, ve kterém jsem nechala déti
vypracovat pracovni list D. Dé€ti ho povétSinou nestihly v hodiné dokoncit, jeho dopracovani
tedy dodélaly doma v rdmci domdaciho tkolu (uvedeno do findlni metodiky). Stejné tak si déti
nestihly zahrat hru Tangram, navrZzenou v metodice pro doplnéni vyuky k vektorové grafice
(doporuceni bylo z finalni metodiky odstranéno). Celkové byla posledni hodina Zaky pfijata

dobte, velmi je bavilo michani barev pomoci RGB a CMYK kalkulatoru.

Veskeré zmény v metodice na zaklad¢ ovéfeni ve vyuce jsou uvedeny v piiloze této prace.

Metodicka ¢ast je zde upravena podle obsahu jednotlivych oduc¢enych hodin.
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4. Data, informace a modelovani

Posledni navrzeny materidl byl naplanovan pro vyuku v ramci tfech vyucovacich hodin.
Metodika pro ucitele je v tomto piipadé doplnéna opét pracovnim listem a pracovnim souborem

Tabulka, ktery je pfipraven pro vyuziti ve slozce Ukazky.

Pted vyukou dle navrzené metodiky je vhodné, aby déti znaly zaklady prace s tabulkovym
procesorem. Pokud zaklady nemaji, bylo by vhodné vénovat jim urcity ¢as béhem vyuky

daného tématu, ale nad jeho ¢asovy ramec.

4.1 Cil a napli hodin

e Pochopit pojmy: data a informace.
e Uvod do prace s tabulkami.
e Vyhledani informaci v textu.

e Zaneseni dat do tabulky a vytvofeni grafu (pochopit a definovat vyhody préce

s tabulkami a grafy).
e Grafy a typy grafl (sloupcovy, spojnicovy, vysecovy).

e Pojmové a mySlenkové mapy.
4.2 Struktura a pribéh vyuky:

4.2.1 Data a informace
Uvodem tématu détem vysvétlime, jak chapat pojmy data a informace a jaky je mezi nimi

rozdil.

Data jsou udaje, které popisuji svét kolem nés, jsou to naptiklad ¢isla, slova, obrazky, zvuky,
ktera nemaji zddny kontext a nejsou uzite¢na, dokud nejsou zpracovana. Ziskavame je tieba

pozorovanim nebo métenim. Pro praci s daty dnes vétSinou pouZzivame pocitace.

Informace jsou z dat odvozeny. Jsou to data, kterd byla zpracovana, uspofddana a uvedena
do kontextu, jsou obohaceny o smysl ¢i divod — jsou tedy uzite¢né. Informace 1ze nasledné

upravovat, organizovat a pouzivat, jsou zakladem pro znalosti. [52]
Rozdil mezi nimi miZeme ukazat na jednoduchém ptikladu:

Mame ¢isla: 1, 1, 2, 2, 5, ktera reprezentuji znamky Zéka z néjakého predmétu a ty jsou pro nés

ukazkou dat. Informaci, kterou z téchto dat dokdzeme vytézit, je naptiklad vypocteny promeér
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téchto CcCisel, ktery muze ukazovat tfeba na vyslednou znamku, kterou zak dostane
na vysvédceni. V pfipadé, Ze by byla data fazena chronologicky, pak ziskame informaci, Ze se

zak v predmétu zhorsil.

S informacemi a daty budeme dale pracovat, miizeme tedy v ptipad¢ potieby détem davat dalsi

priklady.

Nasi dalsi snahou bude, aby déti pochopily, co je to modelovani a jaké prostredky k tomu
pouzivame. Ukdzeme si préci s grafy, tabulkami, myslenkovymi mapami a budeme je pouzivat
na praktickych ptikladech. Déti by si po absolvovanych aktivitaich mély sami uvédomit, k cemu

je préace s daty dobrd a jednoduse definovat vyznam tabulek, grafii a dalSich prosttedkd.

4.2.2 Uvod do prace s tabulkami

Dané téma zahiajime piedstavenim programu MS Excel a uvodem do prace s tabulkami.
Podkladem pro praci bude soubor Tabulka.xlsx pfilozend ve slozce Ukazky. Tabulka
ptedstavuje znamky z pfedmétu IKT u tfidy zaki. Tabulku nejprve spole¢né naformétujeme,
nau¢ime zéky vlozit filtr, filtrovat a fadit data. Sezndmime déti s nckterymi zakladnimi
funkcemi, jako je vypocet pruméru, soucet, maximum a minimum, pocet ¢isel, ukazeme jim,

jak vzorce jednoduse nakopirovat do dalSich bun¢k.

Déti si piipravenou tabulku nakopiruji ze sdileného disku, pracovat v MS Excel budeme

na karté Domu.

Datum Téma Markéta Lenka Tomag Ondrej Veronika Pavel Matydg Linda Remzi Antonin Matgj Alice
30.09.2023 HW/SW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 2
Slozky a
15.10.2023 soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kodovéni 1 2 1 1 3 1 2 1 2 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2
Prices
25.11.2023  tabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2

04.12.2023 Textowy editor 1 1 2 1 1 1 2 2 2

15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 1 2 1 1

Nejprve si ukazeme, jak tabulku jednodu$e naformdatovat pomoci volby Formatovat jako
tabulku, ktera oblast buné€k prevede na tabulku s vybranym stylem. Nejprve tedy pomoci mysi
vybereme oblast bun¢k pro novou tabulku, rozbalime zminénou volbu a nechame déti zvolit si
vlastni styl tabulky. Sitku a vysku sloupce miizeme upravit ve volbé Format. Sitku sloupce
nastavime na 10 bodu s vyjimkou prvniho sloupce, ktery upravime ru¢né pomoci mysi. Vysku

fadku upravime na 25 bodt, opét kromé prvniho, ktery ponechdme.
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Datum [Bll Téma Markéta [lllenka [lToma: [ ondiej [EllVeronika [l Pavel [ Matyas [lLinda  ElRemzi [l Antonin [ Matsj Bl Alice
12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 3 3 4 1 1 2

15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 1 2 1 1
30.09.2023 HW/SW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 2
20.10.2023 Kodovani 1 2 1 1 3 1 2 1 2 1 3
25.11.2023 Prace stabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2
15.10.2023 Slozky a soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
04.12.2023 Textovy editor 1 1 2 1 1 1 2 2 2

Spole¢né s vybranym stylem se vnové tabulce zapne filtrovani, ¢ehoz vyuzijeme
pro predstaveni této dulezité funkce. Kliknuti na Sipku v zahlavi sloupce nam umozni usporadat
data podle potieby. Vybrand data mizeme fadit vzestupné i sestupné, popiipadé mizeme
néktera data odfiltrovat. Razeni si ukazeme na prvnim sloupci tabulky, kde data hodnoceni
sefadime od nejstarSiho k nejnovéjsimu. Upozornime na skute¢nost, ze se data v dalSich

sloupcich piesouvaji spole¢né s prvnim sloupcem tak, aby data v jednotlivych fadcich zlstala

neménna.

Datum - Téma - Markéta - Lenka - Tomas - Ondiej - Veronika - Pavel - Matyéas - Linda - Remzi - Antonin - Matéj - Alice
30.09.2023 HW/SW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 2
15.10.2023 Slozky a soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kédovani 1 2 1 1 3 1 2 1 z 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2

25.11.2023 Prace s tabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2
04.12.2023 Textovy editor 1 1 2 1 1 1 £ 2z 2z
15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 1 2 1 1

Nyni si vyzkouSime vyfiltrovat znamky z algoritmizace. Klikneme na Sipku v zéhlavi druhého
sloupce, vybereme volbu Vybrat vSe. ZruSime tim zaSkrtnuti hodnot druhého sloupce

a zaSkrtnuti provedeme pouze u hodnoty Algoritmizace.

Datum Tema Markéta [llLenka [ Tomas [ Ondiej [l veronika BlPavel [EMatyis [lLinda [ElRemzi [l Antonin B Matéj Bl Alice

12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2

15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 1 2 1 1

Filtr opét upravime do ptivodni podoby, abychom v tabulce vidéli vSechna data a ukaZzeme
détem, jak lze filtr samostatné nastavit, nebo zrusit. Vybereme opét celou tabulku a pfidani ¢i

odebrani filtru provedeme poklikem na Filtr, ktery najdeme pod volbou Setadit a filtrovat.

Dalsi praci s daty si ukdzeme na nékterych €asto uzivanych funkcich, které na kart€¢ Domi
nalezneme pod znackou sumy (X). Pro tyto ucely si vytvorime dal$i fadek tabulky, ktery
nazveme Pocet znamek. Pod volbou Styl buiiky si vybrané buiiky, jez budou obsahovat

vypoctené hodnoty, barevné odliSime.
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Do tieti builky nové vytvofeného tadku vlozime funkci Pocet Cisel tak, ze klikneme
na pozadované umisténi pro vypocet hodnoty, mezi funkcemi vybereme Pocet Ccisel,
zkontrolujeme rozsah bun¢k a potvrdime. Do urcené buiiky tim vlozime pocet bun¢k z vybrané
oblasti, které obsahuji ¢iselnou hodnotu. Funkci si nasledné rozkopirujeme do celého fadku
tabulky kliknutim na bunku, jez obsahuje vzorec, kurzor piilozime na drobny cCtverecek

v pravém spodnim rohu buiiky a tdhneme mysi po celé oblasti, ve které chceme mit vzorec

obsazen.
Datum Téma Markéta -Lenka -Tuméi -Ondiei -Vernnika -Pavel -Matyéi -Linda -Remzi -Antum’n -Matéj -Alice
30.09.2023 HW/SW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 2
15.10.2023 Slozky a soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kédovani 1 2 1 1 3 1 2 1 2 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2
25.11.2023 Préace stabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2
04.12.2023 Textovy editor 1 1 2 1 1 1 2 2 2
15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 1 2 1 1
Pocet znamek 7 7 6 6 6 8 8 5 7 7 7 7

Dalsi funket, kterou si vyzkousime, bude funkce Primér, pro kterou si vytvofime novy tadek
v nasi tabulce a budeme postupovat obdobné jako v predeslém piipad€. Funkci primér opét
nalezneme v nabidce pod symbolem feckého pismene sigma na kart¢ Doma. Po vlozeni funkce

ji nakopirujeme do celého fadku tabulky.

Datum Téma Markéta [lLenka [l Tomas [l ondiej [RlVeronika [lPavel [l Matyas [lLinda Bl Remzi [l Antonin EMatsj [l Alice
30.08.2023 HW/SW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 2
15.10.2023 Slozky a soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kédovani 1 2 1 1 3 1 2 1 Z 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2

25.11.2023 Préace s tabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2
04.12.2023 Textovy editor 1 1 2 1 1 1 2 2 2
15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 1 2 1 1

Pocet znamek 7

Primér 1,42857143 2,42857143 1,33333333 - ] 1,14285714 1,42857143 1,28571429 2,14285714

Pro informaci, jakad celkovd zndmka vychazi détem zuvedeného priméru, nechdme cisla
ztadku Primér zaokrouhlit na celd ¢isla. Funkci Zaokrouhlit budeme hledat opét
pod symbolem sumy, ale nyni zvolime polozku Dalsi funkce a zvolenou funkci si v rozbaleném
okné nejprve vyhleddme. Do nov€ rozbaleného okna je zapotiebi v tomto piipadé uvést
argumenty funkce: do fadku Cislo uvedeme soufadnice buiiky s hodnotou, kterou chceme
zaokrouhlit, do fadku Cislice pak &islici, na jejiz hodnotu chceme &islo v predeslém fadku
zaokrouhlit. Uvedeme-li 0, znamend to, ze chceme ve vysledku dostat celé Ccislo

bez desetinnych mist. Dale postupujeme jako v piedeslych piipadech.
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Datum Téma Markéta - Lenka -Tuméé - Ondfej -Vernnika - Pavel - Matyas - Linda - Remzi - Antonin - Matéj -Ali:e
30.09.2023 HW/SW 2 3 1 Z 2 3 1 1 1 2
15.10.2023 Slozkya soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kédovani 1 Z 1 1 3 1 2 1 2 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 2 2 3 1 1 1 1 3
Argumenty funkce ? X
12.11.2023 Algoritmizace 2
ZAOKROUHLIT
25.11.2023 Prace s tabulkami 3 Gislo | D12 2| - 1a0ss7iaoe 2
04.12.2023 Textovy editor il Cislice |0f R — 2
- El
15.01.2024_Algoritmizace & 2 Zaokrouhl &islo na zadany poéet Zislic. El
Pogetznamek 7
Prameér . Cislice je pocet cislic, na které cheete pozadované islo zaokrouhlit. Jestlize zadate zapomé éislo, bude  pREIERPYTyEY]
~ — = 2 zadané éislo zaokrouhleno smérem doleva od desetinné arky. Pokud je hodnota argumentu 2
Vysledna znamka HU nula, bude zadané éislo zaokrouhleno na nejblizsi celé cislo.
Vysledek = 1
Népovéda k této funkei Zrugit

Na zavér si pridame dalsi dvé funkce, které ndm vypiSou nejlepsi a nejhorsi zndmku, jakou zaci
dostali za celé pololeti. Pro nejlepsi znamku pouzijeme funkci Minimum a pro nejhorsi znamku
funkci Maximum. Ob¢ nalezneme ve vybéru pod symbolem sumy. Upozornime, ze pfi praci
s funkcemi je vzdy zapotiebi zkontrolovat rozsah pouZitych hodnot, ktery je pfedvybran

tabulkovym procesorem.

Vysledna podoba tabulky by tedy méla vypadat podobné jako na obrazku. Pokud déti dosud
nezkousely préci v tabulkovém procesoru, miizeme jim jesté ukazat dal$i moznosti editace textu

a bunék na karté Domu.

Datum [ Téma B Markéta Bllienka [ Tomas [l Ondiej [ Veronika [l Pavel [ Matysz ElLinda EIRemzi [MllAntonin [l Margj [l Alice
30.09.2023 HW/SW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 2
15.10.2023 SloZky a soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kodovani 1 2 1 1 3 1 2 1 2z 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2

25.11.2023 Préce s tabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2
04.12.2023 Textovy editor 1 1 2 1 1 1 2 2 2
15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 2 1 1

1
Pocet znamek 7 5
Primér 1,42857143 2,42857143 1,33333333 y , s 1
Vysledna znamka 1 1
1
1

Nejlepéi znimka 1
Nejhorsi znamka 2

4.2.3 Vyhledani informaci v textu
Déle s détmi budeme pokracovat logickou slovni ulohou, kterou détem piedlozime
na pracovnim listu. Déti v ni budou mit za kol sesbirat a utfidit data z kratkého textu, poté

$ nimi pracovat a porovnavat je.
Text k ivodni aktivité: Tii sousedky

Ve starém dome v Kosirich bydli tri sousedky, staré pani, které se spolu kamaradi. Pani Alené

je 68 let a rada cte knihy. Markéta ma zase rada pejsky, kazdy den chodi vencit svého jezevcika
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a nekdy i kokrspanéla pani Milady. Milade je o tii roky vice nez Alene. Milada ma také rada
zvirata, doma ma jesté kandara a starou kocku. Kocku ma také jeji kamaradka, ktera zaroven
viastni dalsi zviratko. Milada rada plete ponozky a jedna z jejich kamaradek zase rada maluje
a chodi na vystavy. Markéta sla pred deseti lety do duchodu, bylo ji tehdy 65 let. Tésila se, Ze
bude v diichodu chodit na ryby a na dlouhé turistickeé vylety. Rada je na cerstvéem vzduchu, ale
vithbec neni umelecky zalozend. Jedna z jejich kamaradek nema zadna zvirata a ta druha rada

chodi do cukrdrny.

4.2.4 Zaneseni dat do tabulky a vytvoreni grafu

Cilem aktivity je sesbirat data z uvedeného textu, spravné je zapsat do tabulky v pracovnim
listu (0kol €. 1) a nasledné vzajemné porovnat za pomoci grafu. Graf si nejprve déti vyplni sami
(Gkol €. 2 v pracovnim listu) a poté si ukdzeme, jak ho vytvoftit v Excelu. V pribéhu praci
bychom s détmi méli diskutovat o tom, k ¢emu ndm zaneseni udaji do tabulky poslouzilo a jaké

vyhody pfineslo vlozeni informaci do grafu.

Détem aktivitu pfedloZzime na pracovnim listu, ktery bude obsahovat text, prazdnou tabulku
ur¢enou k vyplnéni a prazdny sloupcovy graf, do které¢ho déti zanesou zjisténé udaje. Pracovni

list je soucasti ptilohy této prace.

Soucasné se Ctenim textu budou déti vyplilovat nasledujici tabulku. Po prvnim ptecteni
vyzveme déti, aby si text precetly znovu, doplnéné udaje zkontrolovaly a ptipadné doplnily

opomenuté informace.

1.sousedka 2. sousedka 3. sousedka

jméno

w

vék

zvirata

zaliby
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Po vyplnéni udajl by tabulka méla vypadat nasledovné:

jméno

vék

zvirata

zaliby

Zeptame se déti:

Co zpusobilo zaneseni informaci do tabulky?

Pokud by détem délalo problémy nalézt spravné odpovédi, miZeme je navadét pomoci otazek:

Kdyz porovnate informace obsazené v textu oproti tem v tabulce, jak byste je popsali? Ktera

forma zpracovani informaci je vhodnéjsi pro dalsi praci s nimi? V jaké formé lépe porovndate

1.sousedka 2. sousedka 3. sousedka
Alena Markéta Milada
68 75 71
jezeveik kokrspan¢l
kocka kanar
kocka
Cetba chytani ryb pleteni
malovani turistika cukrarna
vystavy

Informace v tabulce jsou oproti

mnohem piehlednéjsi. Jsou

a pfipravené na dal$i zpracovani.

vek zen? Pocet jejich zajmii? Nebo ktera domdci zvirata jsou jejich nejoblibenejsi?

Poté déti vyzveme, aby si vzaly Cervenou, modrou a zelenou pastelku a vybarvily ve sloupci

u kazdé z Zen stejny pocet policek, jako je pocet jejich zalib.
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Vysledkem by mél byt takto vybarveny graf:

ib
w

________________________________________

pocet za

SRR Markéta

Milada

Zeptame se opét déti:

Co myslite, pro¢ pouzivame grafy? K cemu  Z grafu na prvni pohled vycteme, ktera
nam poslouzilo, Ze jsme data zanesli do  ze sousedek mé nejvice zajmil podle toho,

grafu? u které z nich je sloupecek nejvyssi.

Informaci, které jsme zanesli do tabulky a nésledné do grafu je v tomto piipadé¢ malo
a dokaZeme je porovnat i bez grafu, ale piedstavme si, Ze bychom méli porovnat informace

o vSech Zenach z jednoho mésta, nebo statu, pak by to bez pouziti tabulek a grafli ani neslo.

4.2.5 Grafy a typy grafu
Grafy ndm slouzi k zobrazovani informaci (pojma, objekti). Pomoci grafu data porovnavame
a jejich zobrazeni (vizualizace) nam slouzi k rychlému ptehledu o situaci, ktera nas zajima.

Nézorné€ a jednoduSe ndm zobrazuji skutecnost.

Nasledné si nékteré udaje z nami vytvorené tabulky vlozime do Excelu a ukazeme si, jak lze
v editoru jednoduse vytvoftit riizné druhy grafi. Budeme postupovat spolecné, ucitel k ukazkam
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vyuzije interaktivni tabuli. K jednotlivym typim grafa si vzdy fekneme, k ¢emu slouzi a jaké
druhy dat v nich nejcastéji zobrazujeme.
Nejprve si v Excelu vytvofime jednoduchou tabulku, do které pireneseme jména tii sousedek

a jejich vék z pracovniho listu, v grafu pak budeme porovnavat jejich vék. Tabulku vybereme,

piejdeme do karty Vlozeni a vybereme jednu z nabizenych variant grafii.

Alena 68
Markéta 75
Milada 71

4.2.5.1 Sloupcovy graf

Nejprve si vytvorime graf sloupcovy, ktery si jiz déti sami vyrobily pomoci pastelek. Navrzeny
graf bude mit zvyraznéné hodnoty s upravenym rozsahem mezi na ose, ktera se tyka veéku zen.
(Graf 1) Pro ¢teni z grafu je toto ptiblizeni vyhodnéjsi, protoze rozdil v hodnotach véku zen je
vyrazngj$i, nicméné¢ meli bychom déti upozornit, ze samostatné pouziti takového grafu by
mohlo byt téz zavadéjici, jelikoz malé rozdily ve véku Zen se piiblizenim silné zvyrazni
a vypadaji pak mnohem vétsi, nez ve skutecnosti jsou. Zobrazeni si miizeme upravit ve vybéru

formatu osy (pravé tlacitko mySi) nastavenim minima a maxima mezi. (Graf 2)

Vék Zen Veék Zen
76 80
74
60
72
70 40
68
20
64 0
Alena Markéta Milada Alena Markéta Milada
Graf'l Graf 2

Sloupcovy graf je tvoieny obvykle svislymi sloupci, jejichz délka odpovida hodnotam, které

predstavuji. Sloupce mohou byt nékdy uspotraddany i vodorovné. [52]

Détem v této chvili mizeme polozit kontrolni otdzku, zda vSichni znaji pojmy ,svisle*

a ,,vodorovné&* a jejich vyznam.

59



4.2.5.2 Spojnicovy graf

Dalsim grafem, ktery si vytvofime, bude spojnicovy graf. Spojnicovy graf zndzoriuje data
pomoci bodu spojenych do lomenych ¢ar nebo kiivek. Nejcasteji se pouziva pro data, ktera jsou
piirozené uspotfadana do posloupnosti, tfeba podle casu. [53] Muzeme ho pouzit napiiklad pro
znazornéni poc¢tu obyvatel statu za urcité casové obdobi. Pro ukdzku spojnicového grafu si

vytvotime novou podkladovou tabulku s daty dle textu uvedeného v pracovnim listu (ikol €. 3):

Pani Milada rada chodi do cukrarny, ale vitbec nesportuje, proto behem let v diichodu ponékud
pribrala na vaze. Kdyz Sla pred lety do diichodu byla o vice nez 10 kilogramii stihlejsi.
V priiméru pribrala kazdy rok v diichodu 2 kila. Prvni rok pribrala 4 kg a druhy rok 2 kg, cimz
dosahla poloviny celkového pririustku vahy behem diichodového veku. Nasledujici roky
pribirala pouze 1 kilogram rocné, ale tento rok se ji to malinko vymklo z rukou a jiz ma o dalsi

3 kg navic a dosdhla tim celkové vahy 77 kilogrami.

Déti maji v pracovnim listu k dispozici osu, na které je uveden soucasny Miladin vék a vaha.
Na osu si déti mohou vyznacovat zjisténé udaje, jez maji za kol nasledné prenést do tabulky,
kterou si vytvofi v programu MS Excel. Je pravdépodobné, ze nekteré déti budou mit s tlohou
problémy, proto bude vhodné postupovat spolecné po jednotlivych krocich a nechat vzdy détem
¢as na samostatné feSeni dil¢ich tloh. Nejprve détem dame €as na vytvoreni casové osy, kterou

spole¢né zkontrolujeme.

65 kg 69 kg 71kg  72kg 73 kg 74 kg 77 kg
At
65 let 66 let 671et 68 let 69 let 70 let 71 let

Pak si déti vytvofi tabulku v Excelu. DéEti instruujeme, aby do prvniho sloupce uvedli
po jednotlivych letech Miladin vék od nastupu do diichodu po soucasnost, do druhého pak jeji

véahu v jednotlivych letech. Opét jim nechame ¢as na samostatné feSeni.

vek vaha
65 65
b6 69
67 71
68 72
69 73
70 74
71 77
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Po kontrole tabulky piejdeme ke spolecnému vytvoteni spojnicového grafu vybérem hodnot

z tabulky a vlozenim grafu na karté Vlozeni.

Pfirtstek vahy

vaha

65 66 67 68 69 70 71

vék

4.2.5.3 Vysecovy graf
Poslednim typem grafu, ktery si ukazeme, je vyseCovy graf, ktery téz n¢kdy nazyvame
kolaCovy. Je kruhovy a velikost jednotlivych vysec¢i odpovida tomu, jakou ¢ast z celku tvori

zobrazovand hodnota. N&kdy jsou vysece popsané procenty, jindy piimo hodnotami. [54]
My si pro tento graf vybereme hodnoty z textu v ukolu €. 4 pracovniho listu:

Pani Milada také rada plete. Obvykle plete ponozky, ale letos se rozhodla, Ze si uplete svetr.
Jako zaklad pro svetr pouzila pét klubek modré viny. Do svetru se rozhodla vyplést norské
vzory, na které pouzila tvi klubka bilé barvy, dvé bézové a jedno klubko cerné barvy. Lemy

u krku a na rukavech udélala z jednoho klubka svetle hnedé barvy.

Déti si v pracovnim listu vypisi hodnoty do tabulky pod zadanim a pak tutéz tabulku vytvori

v Excelu.

modra
bila

béiova

cernd

hnéda

== R
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Z danych hodnot pak spole¢né vytvotime vyseCovy graf, ktery nam bude piehledné ukazovat

pocetni zastoupeni barev v Milading svetru.

MILADIN SVETR

cerna

1 klubko modra
| béiova 5 klubek
: 2 klubka 2l

R hila

| 3 klubka |

V dal$im ukolu ¢. 5 nechame déti pracovat samostatné. Maji za ukol sestavit (namalovat na
papir, nebo v aplikaci 3D Malovani) z uvedenych tvarii (¢tverec, oval, kolo, hvézda, kiiz, srpek,
zaobleny ctverec) vlastniho robota. Dale maji spocitat, kolik jednotlivych tvarti v navrhu
pouzily a pocty zanést do tabulky v MS Excel, kterou si sami vyrobi. Nakonec bude jejich

ukolem vybrat a vytvofit k tomuto tcelu vhodny graf (sloupcovy nebo vysecovy).

Posledni kol €. 6 je zaméten na ¢teni informaci z grafu. Sloupcovy graf je v této tiloze doplnén

o tfi otazky, na které déti maji vyhledat odpoveéd’ v grafu a zodpovedét je:

Nase tfi sousedky chodi rady do cukrarny. Minuly mésic navstivily cukrarnu hned né€kolikrat.
Ktery druh dortiku si objednaly nejcasteji? Vétrniky (10x)
A ktery si daly nejméné casto? Indiany (6x)

O kolik spicek snédla Markéta vic nez kazda O pét.

z jejich kamaradek?

4.2.6 Pojmové a myslenkové mapy

Pojmové a myslenkové mapy jsou dalSim ze zplsob, jak pracovat s daty — zptisobem, jak je
tridit, uvadet do souvislosti a hierarchizovat. MiiZzeme je vyuZivat naptiklad k uceni, planovani
nebo feSeni problémi. Jsou prostiedkem k lepSimu zapamatovani uciva, déti s jejich pomoci

mohou Iépe pochopit slozity problém, v neposledni fad€ rozvijeji jejich kreativitu. Oba druhy
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map se od sebe jen drobné odlisuji, v obou ptipadech se jedna o graficky zpracované schéma,
jehoz Gstfednim bodem je klicové slovo, které vystihuje téma, nad kterym se chceme zamyslet,
naucit se ho, ¢i ho vyfesSit. Na ustfedni klicové slovo navazujeme dalSimi, které jsou
nejvyznamnéjSimi podtématy a fetézovité navazujeme dalsi slova smérem od obecnéjsiho
ke konkrétnéjsSimu. Jednotlivd slova, kterd spolu souvisi, propojujeme linkou. Pro tvorbu
myslenkovych map lze kromé klicovych slov vyuzit také obrazky. Klicova slova, potazmo
obrazky, pro nas ptedstavuji podnéty, které ndm umoziuji vybavit si celkovou informaci s nimi
spojenou. Grafické schéma ndm napomahd lépe pochopit vztahy mezi jednotlivymi pojmy

a jejich vzajemné postaveni.

Myslenkové a pojmové mapy mizeme tvofit pomoci vlastnich asociaci (navazujicich
myslenek) na ustfedni téma, nebo jejich pomoci zpracovat ucebni latku, k cemuz vyuzijeme
znamé pojmy, které fetézime podle vyznamu a jejich vzdjemnych vztahii. Mizeme mapy

vytvafet samostatné, ale i v rdmci kolektivu a podpofit tim spolupraci nasich zaku. [55]

Mapu miizeme pouzit namisto tabulky pro utfidéni informaci zivodniho textu o tfech
sousedkach. Pro déti je aktivita s popisem piipravena v pracovnim listu. Déti dostanou mapu
bez vloZenych tidaji a jejich tkolem bude hvézdy obsadit ¢islicemi, které budou oznacovat vk
zen, do svétlych mrackl déti napisi zvirata a do syt&jSich zapisi zajmy tii sousedek obdobné,

jako je to na prilozené pojmové mapé¢ nize.

63



Po tomto jednoduchém tukolu si spole¢né vytvofime myslenkovou mapu. Jako téma zvolime
nékterou jiz diive probranou latku z informatiky, kterou si zaroven tvorbou myslenkové mapy
pfipomeneme. Vhodnym tématem je napiiklad pocita¢ a jeho soucésti. Pokud se déti timto

tématem dosud nezabyvaly, zvolime jiné téma.

Doprostied tabule zapiSeme klicové slovo PocitaC a vyzveme déti, aby hledaly vhodna
podtémata, ktera budeme spolecné déle rozvijet. Aktivitu fidime tak, abychom dodrzeli

hierarchii a logickou navaznost pojmu. Ve vysledku by mapa mohla vypadat nasledovné:

monitor zakladni deska

L J

klavesnice — Procesor
—  periferie  qmm ¥ Hardware

L Pamét RAM
mMy3

/ N pevny disk
sluchatka *
graficka
' karta
tiskarna Software p
zvukova
karta
scanner y / \ r
sitova
—_ karta
::rie?:g — operacni aplikacni

Po spolecném vytvofeni mapy, dame détem za ukol, aby si sami zkusily vyhotovit vlastni
mySslenkovou mapu. Pracovat mohou samostatné, popiipadé ve dvojicich. Je-li zapottebi vice
procvi€it predchozi téma tykajici se soucasti pocitate, mohou dé&ti pfipravit stejnou
mysSlenkovou mapu na zakladé informaci, jez si zapamatovaly ze spolecné prace. V opacném
pfipadé zaddme détem néjaké jednodussi téma, napiiklad vyuka Informatiky. Tento pojem by
tvotil ustfedni klicové slovo a déti by mély za kol zapsat hlavni témata, kterymi jsme se dosud
v hodinach informatiky zabyvali a uvést k nim Cinnosti, které jsme v souvislosti s danymi
tématy v hodinach délali. Nechdme détem ¢as na vypracovani a nasledné si téma vyhotovime
spole¢né na tabuli. Vyuzijeme tak ve spoleéné praci piispévky a ndpady ode vSech déti,

zkorigujeme piipadnad nepochopeni a upravime souvislosti.
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4.3 Ovéreni materidlu ve vyuce
Posledni material tykajici se dat, informaci a jejich modelovanim byl navrzen na tfi vyucovaci
hodiny Informatiky a byl opét ovéfovan ve &tyfech téidach 1. stupné ZS, v jednom &tvrtém
a tfech patych rocnicich. Jelikoz mohu se svymi zaky vyuzivat pocitacovou ucebnu jednou
za ¢trnact dnil, rozdélila jsem vyuku tak, abychom mohli pracovat na tématu, i kdyz aktualné

nemuzeme vyuZzivat pocitac.

Béhem uvodni hodiny jsem s détmi diskutovala o tom, co jsou data a informace a o rozdilech
mezi nimi. Vysvétlili jsme si, co rozumime pod pojmem modelovani. Postupovala jsem podle
navrzené metodiky v kapitole 4.2.1 Data a informace. Nasledn¢ jsem détem rozdala pracovni
listy E vytvofené pro dané téma a déti zpracovaly ulohy 1-4. Pfipravily si tak podklady
pro tvorbu grafli na pocitaci. Ne&které ulohy z pracovniho seSitu byly pro zaky trochu
postupovat. Tyto zaky jsem obesla a nékolik prvnich tidaji jsme do tabulky vyplnili spolecné,
pfipadné jsem je upozornila na obtiznad mista v textu. Pak jiz s vyplnénim neméli problém
a vétsina tfidy doplnila poZzadované udaje spravné. Nejvetsi problémy délal détem tkol €. 3,
ktery se povedlo zpracovat samostatn¢ pouze malému poctu zaka ve tfide. Zde jsem opét zaky
bud’ obchézela jednotlive, nebo jsem zacatek postupu ukdzala na tabuli (na obtiznost ulohy
a potfebu ptipadné pomoci zaklim jsem upozornila téz ve finalni metodice). Dalsi dvé tlohy
zaci zvladli bez vétSich problémi.

Nasledujici hodinu u pocitaci jsme pak s détmi vytvarely riizné typy grafti podle kapitoly 4.2.5
Grafy a typy grafi. Vytvoreni grafu jsem vzdy predvedla na tabuli, ukézali jsme si, jaky typ
grafu, pro ktera data pouZzit, a v kratkosti jsem ke kazdému fekla zakladni informace. V ramci
prace s grafy se déti naucily vytvofit a vybrat tabulku, vytvofit a pfejmenovat novy list, ukazaly

jsme si nastaveni fadk a sloupcli a zmény barev vyplné€ a popiskda.

Tteti hodinu jsem s détmi dokoncila tlohy 5, 6 a 7 z pracovniho listu E. Déti mély nejprve
za ukol nakreslit robota s pouzitim zadanych tvarti, poté jednotlivé tvary podle druhti spocitat
a zanést je do tabulky. V tloze €. 6 déti cetly udaje z grafu a odpovidaly na ptipravené dotazy.
Ulohy détem nedélaly problémy. Ulohu ¢&islo 7 jsme stihli pouze ¢asteén&. Déti si vyplnily &ast
a) v pracovnim listu, ¢ast b) jsme tvofili spolecné na téma pocita¢ dle metodiky. D¢t si jiz
v hodin€é nestihly udé€lat samostatné myslenkovou mapu, dostaly to tedy za doméaci ukol

(informace byla doplnéna do findlni verze metodiky).
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Opét jsem navysila pocet vyucovacich hodin nad rdmec planovanych tii hodin, abychom stacili

dokoncit vSechny navrzené ulohy.

Posledni ctvrtou hodinu mély déti za kol vytvofit vlastni tabulku, do které zanesly udaje
o poctu jednotlivych tvart, které pouzily pfi navrhu robota. Z tabulky pak mély samostatné
vytvofit vhodny graf. Tabulku poté mély pojmenovat a ulozit na sdileny disk do ur¢ené slozky.
Nasledn¢ jsme pokracovali v préci s tabulkami dle metodiky v kapitole 4.2.2, kde jsme se

spole¢n¢ zabyvali formatovanim tabulky a zédkladnimi funkcemi.

5. Zavér

Piivodnim zadmérem této prace bylo vytvotit podklady pro vyuku cca deseti hodin Informatiky.
Pti pfiprave jsem se nejprve zaméfila na studium ramcového vzdélavaciho programu, na jehoz
zakladé jsem navrhla nékolik oblasti, kterymi bych se pii tvorbé vyukovych materiali mohla
dale zabyvat. S ohledem na rozsah prace, jsem se postupné tematicky zamétila pouze na oblast
prace s daty. Mym zamérem od pocatku bylo, abych vytvofené materidly mohla vyuzit
ve vlastni vyuce, otestovat je a pfipadné nedokonalosti upravit. Pfi praci na jednotlivych
tématech jsem si zaroven dohledadvala zdroje na internetu, kterymi bych se mohla pfi praci
inspirovat, ptipadné je pfimo vyuzit. Vybér téch, které mé nejvice zaujaly, jsem spolecné
s kapitolou o RVP, zahrnula do teoretické Casti prace. Vybrané zdroje jsem se pokusila
dostate¢né popsat, aby si kazdy ¢tendi mohl udélat predstavu, co lze ve kterém zdroji nalézt.
V zavéru teoretické Casti jsem pak provedla shrnuti uvedenych zdrojii s ohledem na jejich
konkrétni vyuziti ve vyuce Informatiky. Na internetu jsem nasla dostatek riiznych pracovnich
listd, ale pomérn¢ malo materialti obsahovalo téZ metodiku a teoreticky zaklad. Snazila jsem se
tedy k praci pfistupovat tak, aby vytvofené podklady obsahovaly kompletni podklady

pro vyuku daného tématu.

V praktické €asti jsem se zaméfila na tfi oblasti, které jsem metodicky rozpracovala, vytvoftila
jsem k nim pracovni listy, pfipadné dalsi potiebné podklady pro vyuziti ve vyuce. Jednotliva
témata jsem se snaZzila rozpracovat tak, abych danou oblast mohla pokryt cca béhem tfi
vyucovacich hodin. Plivodni zdmér se povedl pouze u tématu vénovaného slozkam a soubortim,
ostatni dvé témata Kodovani a Sifrovani a Data, informace a modelovani jsem rozsifila o celkem
dvée dalsi hodiny. Vystupem bakalaiské prace je tedy celkem 11 vyukovych hodin, které byly
stanoveny na zaklad¢ praktického ovéteni pii vyuce. Postupy jednotlivych oduc¢enych hodin

prikladdm mezi pfilohy této prace a upozoriiuji na skutecnost, Ze pfi jejich pfipravé jsem se
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fidila moznostmi a specifiky nasi Skoly, mezi které patii pocitacové vybaveni a zpiisoby vyuky,
které se pii psani této prace hlavné na pocatku ménily. Informatika podle revidovaného RVP
se v nasi zakladni Skole vyucuje prvnim rokem a my jako ucitelé jsme nejprve hledali optimalni
piistup k vyuce v délenych tridach, ale pouze s jednou pocitacovou ucebnou. Na pocatku jsme
pracovali v tandemu s celou tfidou v pocitacové ucebne, pozdéji jsme se rozhodli tiidu rozdélit
a vyuku vést kazdy zvlast, jeden tyden v pocitacové ucebné a dalSi v normdlni ucebné
s vyuzitim iPadii a robotickych pomiicek. Ovéfovani navrzenych materiali jsem témto zméndm

musela pfizplisobit.

Ovétovani materialt prob&hlo bez vétSich potizi, pouze malou ¢ast materialll jsem byla nucena
upravit. Nékdy bylo zapotiebi vyuku zestrucnit s ohledem na rychlost prace zakd, jindy
probéhla podle planu. Jednotlivé tfidy se od sebe liSily v motivaci a koncentraci zakt na ucivo,

navrzeny objem materialt do vyuky byl vSak vzdy dostate¢ny.
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Prilohy:

V této Casti je puvodné navrzend metodika rozdélena do jednotlivych vyukovych hodin
na zakladé toho, jak byla vyuc¢ovana. Pasaze, které jsem z riznych divodi pii vyuce vynechala
¢i zménila, jsem upravila také zde. Upravy materiald jsou popsany v kapitolach Ovéfeni

materidlu ve vyuce za jednotlivymi tematickymi ¢astmi v praktické ¢asti prace.
Priloha 1 - Slozky a soubory
Slozky a soubory - 1. hodina

Predstaveni tématu

V tivodu hodiny pfipravime détem drobnou aktivitu pro piedstaveni tématu tykajici se slozek
a souborl a jejich tfidéni. Pro tuto aktivitu si pfipravime 4 velké obalky a do kazdé dame

n¢kolik obrazki zvitat, pripadné texty o nich:

V prvni obélce bude v daném potadi obrazek kocky, sovy a text o zmiji.
Ve druhé bude beruska, text o vrabci, jestérka.

Ve treti vlaStovka, pes.

Ve Ctvrté uzovka, jelen a chroust.

Obalky oznacime ¢isly 1-4 a vystfihneme do nich drobny otvor, aby bylo vidét ast zvifete

z obrazku navrchu, ale ne dost velky, aby se dalo jednoznaéné urcit, o které zvire se jedna.

Détem rozdame papiry, na které budou psat zdznamy, a obdlky rozlozime na riiznd mista
po t¥idé. Ukol déti bude, aby postupné obesly viechna &tyfi stanovisté a na papir napsaly &isla
obalek a k nim nazev zvitete, které si mysli, Ze na kousku obrazku vidi.

KdyZ jsou déti hotovy, vezmeme prvni obalku a ptdme se déti, jaké zvife urcily. Nekteré se

mohou trefit, vétSina to pravdépodobné neurci spravné. Informaci jim odtajnime a stejnym

zpusobem postupujeme i v piipad¢e ostatnich obalek.

Nasledn¢ na tabuli napiSeme do fady cisla 1-4, vyjmeme obrazky a texty o zvifatech z obalek
a pomoci magnetu je pfipevnime pod ¢isla, ktera odpovidaji ¢isliim obalek, ze kterych jsme je

vyjmuli.
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Déti se ptame:

Proc se vam nepovedlo bezpecné urcit, které ~ Protoze jsme nevidéli celé zvite, ale jenom
zvire jste na obrazku videli? malou ¢ast. Neméli jsme dostatek

informaci.

Co by vam pomohlo, abyste zvire lépe urcili?  Potfebovali bychom vidét veétsi Cast

obrazku.

Navrhneme détem, Ze dobré by bylo si obrazky a texty preusporadat a obalku pojmenovat
spole¢nym nazvem, ktery bude vyjadfovat obsah obalky. Do obalky sice neuvidime o moc vice,
ale budeme si umét udélat piedstavu, co asi obsahuje.
Spole¢nymi silami pieusporadame obsah obalek takto:

1. obalka: kocka, pes, jelen,

2. obalka: beruska, chroust,

3. obalka: vlastovka, vrabec, sova,

4. obalka: zmije, jeStérka, uzovka.

a nasledné hledame pojmenovani pro jednotlivé obalky podle toho, co obsahuji. Prvni obalku

by déti mély pojmenovat savci, druhou hmyz, tieti ptaci a ¢tvrtou plazi.

Mohli bychom vytvorit v nékterych obdlkach ~ Ano, v 1., 3. a 4. obdlce.
daiSi podobalky, které by ndm konkréingji V 1. obalce savci bychom mohli vytvofit

. i 1eo . ‘
charakterizovaly skupiny Zivocichii: podskupiny: doméci a divoké.

Ve 3. obélce ptaci by byly podskupiny:

denni a no¢ni.

Ve 4. obalce plazi by byly podskupiny:
hadi a jestérky.
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Jakou konkrétni skupinu hmyzu obalka  Brouky.

obsahuje?

Pokud bychom tedy meéli obalku s nazvem
, hmyz*“ av ni podobalku s nazvem ,, brouci Napt. motyli
jakou dalsi podobalku bychom sem mohli

zaradit?

S touto aktivitou mizeme libovolné pokraCovat. Déti mohou jmenovat zéastupce motyli,

nebo mohou vytvofit nazev pro dalsi obalku (napf. ryby) a tu dale rozd€lovat.
Soubory a typy soubort

Podobnym zptisobem, ktery jsme si vyzkouseli pomoci obrazkl a obalek, tfidime dokumenty
nebo obrazky i v prosttedi pocitace. Zde je vSak nazyvame souhrnnym nazvem: ,,soubory‘.
Soubory se déli podle svého obsahu a rozliSujeme je pomoci ptipon, které jsou uvedeny
za ndzvem souboru a jsou od n¢j oddéleny teckou.

Ptipony soubort obvykle odpovidaji ur¢itému formatu dat. Format je zpasob, jakym jsou data
ulozena v pocitaci Cili zpuisob jejich zakédovani, coz je duilezité pro jejich opétovné zobrazeni.
Format se obvykle 1i8i pro rGzné typy dat (naptfiklad pro obraz, text nebo zvuk), ale n¢které
formaty slouzi k ukladani vicero typi dat, tzv. multimedidlni kontejnery. Kazdy soubor ma
vlastni grafiku, pomoci ukdzek na interaktivni tabuli déti sezndmime s nejbéznéjSimi typy

soubort. Jednotlivé typy soubort jsou pfipraveny v ptiloze ve slozce Ukazky.
Textové soubory: .txt, .doc, .docx

Tabulky: .xls, .xIsx

Prezentace: .ppt

Obrazky: .jpg, .gif, .png

Zvuk: .mp3, .wav

Multimedialni soubory: (kombinace textovych, obrazovych, zvukovych ¢i animovanych nebo
filmovych dat): .avi, .mp4, .pdf.
Zkomprimované archivy soubori: .zip

je oblibeny, vSeobecné rozsifeny souborovy format pro kompresi a archivaci dat. ZIP soubor
vytvofeny kompresi obsahuje jeden ¢i vice komprimovanych souborl, a to usnadiiuje

a urychluje jejich ptenos. [31]
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V ptiloze Ukazky je obsazeny 1 soubor ZIP v samostatné slozce spolecné s dalSimi
nezazipovanymi soubory. Pomoci pfilozenych souborii ukdzeme détem, jak je zazipovat.
Nejprve soubory vybereme, stiskneme pravé tlacitko, zvolime 7-zip a vybereme ptislusSnou
volbu. Opacny postup (extrahovani souboru) probiha podobné, na zazipovany soubor klikneme

pravym tla¢itkem mysi a vybereme ,,Extrahovat vse*.
Logické usporadani sloZek a souboru

Na disku pocitace ukladame soubory logicky roz¢lenéné do riiznych slozek a podslozek. Slozky
a podlozky si mizeme piedstavit jako obalky z Givodni aktivity. Pokud je jedna slozka dale
rozdélena do dalSich slozek, které jsou ji logicky podfazeny, nazyvadme takové slozky
podslozkami. Podslozky vyuzivame pro lepsi prehlednost v piipade, ze do jedné slozky
ukladame vétsi mnozstvi souborli a potiebujeme je blize roztiidit podle jejich vyznamu. Diky
logickému uspofadani pozdéji dohleddme potiebné soubory bez toho, abychom si pamatovali

konkrétni umisténi souboru.

Muzeme se déti zeptat, jestli védi, jak vypadaji slozky a ptipadné je opét ukazat na interaktivni

tabuli. Slozky a podslozky vypadaji stejn€ a maji jednotnou ikonu Zlutych desek.
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SloZzky a soubory - 2. hodina

Pruzkumnik soubort
Po piedstaveni dan¢ho tématu prejdeme k praktické ukazce programu Prizkumnik soubort,
ktery je soucasti operacniho systému Microsoft Windows od verze Windows 95. Program

najdeme pod zlutou ikonou: E piipadn¢ vyhledanim ndzvu programu v nabidce Start:

E L Hledat

Pomoci prizkumniku mtizeme prohlizet datova tlozisté a jejich obsah, slozky a soubory, a také
sitové zafizeni. V tomto programu miizeme pracovat se slozkami a soubory zpisobem, jakym
jsme tiidili fotky a obalky. SloZky a jejich podsloZky predstavujici obalky zde mlZeme
vytvafet, pifejmenovavat, mazat, presunout do jiného umisténi — kopirovat nebo vyjmout
a vlozit. Mizeme zde zjistit velikost a typ souboru, piipadné jej vyhledat. Soubory (fotky)

v nich mizeme libovoln¢ pfesunovat.

Postupné predstavime, jak se v Prizkumniku orientovat a nastavit si jej podle svého.

9 . Multimedidind aplikace - o %

[ soveer R — " o
navigaéni e ;
ligta » " w

P ———— [ hledivact
e ™ , I win okno
. ! 2 MMapp.aup3 v ¥ k

Rychly 5 Mappnar
pi'_ist_up Ei :::—hnn -podcast.m.

|
Tento
pocitac

ok S
. L B DESKTOP-NFERLMI
SJt)O\ a B LAFTOP-OCIMMVHH
zafizeni i
Uprava
LW zobrazeni

V levém menu najdeme nabidku pro Rychly pfistup, kde se zobrazuji slozky, ke kterym
pristupujeme nejcastéji. Sami si t€Z mizeme urcit, které slozky tam chceme zobrazit. Toho
docilime, pokud klikneme pravym tlacitkem na pozadovanou slozku a vybereme nabidku
,»Piipnout k rychlému pfistupu® a naopak, chceme-li ji odtud odstranit, klikneme ve stejné

nabidce na ,,Odepnout z rychlého piistupu®.

Dale zde najdeme Tento pocitac, jehoz pomoci si zobrazime vSechna lokalni uloZiste,
namapované sitové disky a pfipojend zafizeni. Nabidka Sit' zobrazi sitova zafizeni

(napf. tiskarny, scannery).
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Ve vrchni ¢asti najdeme navigacni listu, ktera ndm zobrazuje hierarchii slozek a nase umisténi
v ni. Sjeji pomoci se mizeme téz v umisténi pohybovat kliknutim na nadfazenou slozku,

do které se chceme presunout.

Vpravo nahote je vyhledavaci okno, s jehoz pomoci mizeme vyhledavat slozky a soubory

v daném umisténi a podiizeném.

Zobrazeni slozek a souborli mizeme zménit pomoci ikon vpravo dole, ptipadné na karté

,Zobrazeni* najdeme jesté vice nabidek.

Zakladni sprava soubori

Pted tim, nez se déti pusti do prace se slozkami a soubory samostatn¢, si vysvétlime zdkladni
dovednosti, které pii praci v Prizkumniku budou potiebovat. Naucime déti vytvaret,
pfejmenovavat a kopirovat slozky a soubory, nebo je vyjmout a nasledné vlozit. Dale se je

nauc¢ime smazat jednotlivé, nebo hromadné pomoci vybéru.
Pro préci se slozkami a soubory maji déti pfipravenou pracovni slozku, kterou si kazdy
nakopiruje ze sdilené slozky a jez vyuzije pro procvicovani v rdmci tématu.

Pro manipulaci se slozkami a soubory miizeme vzdy vyuzit n¢kolik riiznych moznosti, kazdy
st musi najit cestu, kterd mu bude vyhovovat. Mlizeme pouzit klavesové zkratky, pravé tlacitko
my$i, nebo pracovat s pomoci panelu nastroju.

Nejprve si s détmi vytvoifime tfi riizné slozky tfemi niZe popsanymi zpiisoby a ucitel zaky vede

pomoci dataprojektoru.
Vytvoi‘eni nové slozky a souboru
e Pomoci klavesové zkratky: soucasnym zmacknutim klaves Ctrl, Shift a pismene N.

e Pomoci pravého tlacitka mysi: klikneme tam, kam chceme slozku umistit, v rozbalené

nabidce vybereme Novy a v dal$Sim okné vybereme Slozka.

e Pomoci panelu nastrojii: na kart¢ Doml vybereme Nova slozka. Soucasné 1ze volbu
Nova slozka pfipnout k panelu ndstroji Rychlého pfistupu a pak ji mame stale
k dispozici v levém hornim rohu Prizkumniku a pro vytvoieni nové slozky nam bude
stacit jedno kliknuti.

Ukazeme si také, jak vytvofit soubor. Pouzijeme k tomu aplikaci MS Word.

Soubory vytvatime v aplikacich, které jsou uréeny pro praci s nimi. Kazdy druh aplikace

podporuje vytvareni urcitych typii souborti. Naptiklad v aplikaci Word vytvatime textovy
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soubor, ktery ma nejcastéji piiponu .doc, .docx, v aplikaci Excel zase tabulkovy soubor

s piiponou .xls, .xIsx apod.

Otevieme si tedy aplikaci MS Word a détem dame za tkol, aby na internetu nasly libovolny
text o opici a nakopirovaly jej do nového souboru. Soubor poté ulozime do slozky Opice
v ptipravené pracovni slozce. Poklikem na kartu Soubor, zvolime Ulozit jako a pomoci volby
Prochézet vyhledame pozadované umisténi. Totéz miizeme provést pomoci klavesové zkratky

Ctrl+S.

Poté si s détmi vyzkousime piejmenovani slozek i souboru, mizeme vyzkouset rizné metody,

jak to ud¢lat:

Piejmenovani slozky a souboru

Pfejmenovani slozky a souboru probiha stejnym zptisobem. Nejprve je tteba vybrat soubor nebo
slozku, kterou chceme pfejmenovat a poté 1ze prepsat jeji nazev. Pro praci vyuzijeme naptiklad
slozku Domadci zvifata v ptipravené Pracovni sloZce. Vybrani mizeme opé¢t udélat riznymi

zpusoby:
e Pomoci klavesové zkratky: stisknutim tlacitka F2 vybereme text pro pfepsani.

e Dvojim kliknutim na slozku ¢i soubor, ktery chceme pfejmenovat, mezi jednotlivymi

kliky je tfeba udélat kratkou pauzu.

e Pomoci pravého tlacitka mysi: klikneme na slozku ¢i soubor a v rozbaleném okné

vybereme volbu Pfejmenovat.
e Pomoci panelu nastroji: na kart¢ Domil vybereme Pfejmenovat.

V dal§im kroku se s détmi nau¢ime kopirovat, pfipadné vyjmout a vlozit slozky a soubory podle
nize popsanych postupii. Zkopirované sloZky a soubory mizeme opé€t prejmenovat, abychom

s nimi mohli dale pracovat.

Kopirovani sloZek a souborii

Kopirovani opét mizeme provést vicero zpusoby:
e Pomoci klavesové zkratky: sou¢asnym zméacknutim klaves Ctrl a pismene C.
e Pomoci pravého tlacitka mysi: v rozbalené nabidce vybereme Kopirovat.

e Pomoci panelu nastroji: na kart¢ Domi vybereme Kopirovat.
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VloZeni sloZek a souborii
Polozky, které jsme predtim zkopirovali nyni pomoci funkce vlozeni umistime na pozadované

misto. Provedeme to nasledujicimi zpisoby:
e Pomoci klavesové zkratky: souCasnym zmacknutim klaves Ctrl a pismene V.
e Pomoci pravého tlacitka mysi: v rozbalené nabidce vybereme Vlozit.

e Pomoci panelu nastroji: na kart¢ Domil vybereme Vlozit.

Vyjmuti sloZek a soubori
Od kopirovani se vyjmuti li§i tim, Ze ze souboru nedélame kopii, ale soubor z ptivodniho

umisténi odebereme a premistime na jiné misto. Postupujeme ale podobnym zptisobem:

e Pomoci klavesové zkratky: sou¢asnym zmacknutim klaves Ctrl a pismene X.
e Pomoci pravého tlacitka mySi: v rozbalené nabidce vybereme Vyjmout.
e Pomoci panelu néstroji: na kart¢ Dom1l vybereme Vyjmout.

Pro vlozeni vyjmuté polozky do pozadovaného umisténi pouzijeme opét jeden ze zpisobil
uvedenych v pfedchazejici kapitole.

Nakonec détem ukéZeme, jak lze slozky a soubory smazat. Pro tyto uc¢ely mame v ukazkové
slozce ,,Domadci zvifata® vytvofeno nékolik souborti, na kterych si mizeme vyzkouset

hromadny vybér a mazani. Na zbylych souborech a slozkach vyzkouSime také mazani

jednotlivych polozek.

Nezli soubory ve slozce ,,Doméaci zvifata® smazeme, mizeme déti vyzkouSet z probraného
uciva a zjistit, zda spravné urci druhy soubort, o kterych jsme si fikali diive. Slozka obsahuje

dva obrazky (JPEG a PNG), dva textové soubory (DOCX) a jednu tabulku (XLSX).

Smazani slozky nebo souboru
Kurzorem najedeme na soubor ¢i slozku, kterou chceme smazat a poté ho nize popsanymi

zpiisoby smazeme.
e Pomoci tlacitka Delete.

e Pomoci pravého tla¢itka mySi: klikneme na sloZku ¢i soubor a v rozbalené nabidce

vybereme ,,Odstranit*.

e Pomoci panelu nastroji: na kart¢ Domil vybereme Odstranit.
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Lze smazat 1 nékolik soubort a slozek najednou, v takovém piipadé musime vSechny takové

soubory a slozky oznacit.
e Oznaceni vSech slozek a souborti v daném umisténi:
» pomoci klavesové zkratky: sou¢asnym zmacknutim Ctrl a klavesy A,

» pomoci panelu nastroji: na kart¢ Domi klikneme na Vybrat vse.

e Oznaceni nekterych slozek a souborti v daném umisténi po sob¢ jdoucich:

» pomoci mysi: klikneme na volné misto nad prvnim souborem/ slozkou, kterou

chceme odebrat, drzime tlac¢itko mys$i a tAhnutim oznacime vSe, co chceme odstranit.

» Stisknutim tlacitka Shift a zaroven vybirdme soubory pomoci Sipek na klavesnici,

e Oznaceni nékterych slozek a souborti v daném umisténi na preskacku:

» Stisknutim tlacitka Ctrl a zdroven vybirame soubory pomoci klikani na mys.

Po odstranéni slozek a souborti zatim nedochazi k jejich nenavratnému smazani, ale k presunuti
do kose, kde jsou uchovany jesté 30 dni a teprve poté dojde k jejich trvalému odstranéni. Behem
této lhiity miizeme smazané polozky obnovit, ale také trvale smazat. Vymazani vSech poloZek

z kose provedeme volbou Vysypat kos.
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SloZky a soubory — 3. hodina

Praktické vyzkouSeni predstavenych dovednosti

Na sdileny disk détem nakopirujeme slozku obsahujici slozky a soubory, jejichz ndzvy maji

vztah ke Skolnim predmétim.

Aritmetika @R
Geometrie (O
Oceéany @A
Prirodopis @R
Svétadily @R
z @R
1 Asie.docx @A
@ Evropa.pptx @R
Kopretina,jpg @A
Obdeélnikaxlsk @A
@ Pes.docx @R
{39 Trojuhelnkdocx @A

B
Jazyk
Podstatna jména
Rostliny
Skolni predméty
Zemépis
@ BRZY.docx
Kastan kornsky.xlsx
37 Nabytek pptx
@ Obyvatel.docx
@ Rody podstatnych jmen.docx

@~
@~
@~

@A

op
op

@A

o
o
@~

@A

ieskyjazyk
Matematika
Pridavna jména
Slovni druhy
Vyjmenovana slova
Zivotichové
@ Druhy pfidavnych jmen.docx
@ Kocka.docx
Nasobeni a délenxlsx
Oceadny_nazvy.xlsx
Séftant a odditanixlsx

©A
@A
@A
@~
@A
©®A
loF:
©A
©@A
@A
loF:

Détem dame za ukol si slozku ze sdileného disku zkopirovat do svého pocitace a prejmenovat

jipodle svého jména. Otevieme sloZzku a nechame déti urcit, ktera slozka je podle jejich ndzoru

nadfazena viem ostatnim. Déti pravdépodobné spravné uréi slozku Skolni pfedméty. Nyni déti

nechame, aby si zkusily hromadné vyjmuti ostatnich slozek a soubort a jejich vlozeni do slozky

Skolni predméty.

Naésledné déti hledaji, které podslozky si nechame ve slozce Skolni piedméty. V piipads

problémi miZeme poukazat na nazev hlavni slozky a na to, Ze jednotlivé podsloZzky by na néj

mély piimo odkazovat. V tomto kroku by détem ve slozce Skolnich predméti mély ziistat

podslozky: Matematika, Cesky jazyk, Zemépis a Ptirodopis. Nyni jiz déti nechame samostatné

tiidit zbylé slozky a soubory do vybranych podsloZzek a poradime pouze v piipadé vzniklych

nejasnosti. S détmi nakonec spole¢n¢ zattidéni zkontrolujeme:
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Skolni pfedméty

» Matematika » Aritmetika P Sc¢itani a od¢itani

» Nasobeni a déleni

» Geometrie » Trojuhelnik
» Obdélnik
» Cesky jazyk » Vyjmenovana slova »B » Obyvatel
» Nabytek
>Z » Brzy
» Jazyk
» Slovni druhy » Podst.jm. P Rody podst.jm.

» Piid.jm. » Druhy pfid.jm.

» Piirodopis » Rostliny » Kopretina
» Kastan konisky
» Zivotichové P Pes
» Kocka
» Zemepis » Oceany » Ocedny nazvy
» Svétadily » Evropa
» Asie

Déti by mély dojit k vySe uvedenému vysledku.
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Priloha 2 - Koédovani a Sifrovani
Kodovani a Sifrovani - 1. hodina

Co je to kédovani?

Predstaveni tématu hodiny. Ucitel vysvétli termin kddovani jako zplisob zdznamu informace.
Abychom mohli s informacemi pracovat, pienaset je, nebo je uchovat, potfebujeme je n¢jakym
zpusobem zaznamenat. Miizeme pfitom pouzivat rizné zplisoby zaznamenani informace —
rizné kody a zachycujeme je zptisobem, ktery je vSeobecné zndmy, nebo jednoduse zjistitelny.
Kodovanim oznacujeme také prevadéni zaznamu informace z jednoho kédu do jiného. Opacny

postup se nazyva dekodovani.

Vyhledani prikladi kédované komunikace z béZného Zivota
Abychom se ujistili, Ze déti vyklad pochopily, diskutujeme s nimi a hleddme ptiklady kédovani,
které zname z bézného zivota. Déti pravdépodobné spravné uréi nékteré ze zplsobt kdédovani,

opomenuté piiklady doplnime dle pozadovanych odpoveédi.

Pokladame otazky:
Jak nejbéznéji kodujeme informace? Jako text pomoci pismen abecedy, ptipadné jako
¢isla v matematice.
Jaké dalsi zpusoby kodovani textu Braillovo pismo — specidlni druh pisma urceny
zname? pro nevidomé. Kazdy znak (pismeno) je tvotené

miizkou Sesti bodl (2 v tadku x 3 ve sloupci),
jednotlivé  znaky se odliSuji kombinaci
vystouplych bodl v mfizce. Nevidomy Clovek je
¢te pomoci hmatu, ptejizdi po mfizkach prstem
a podle vystouplych bodi pozna, o které se jedna

pismeno. [32]

Morseova abeceda — koduje znaky abecedy
pomoci dlouhych a kratkych signalt, které
mohou byt optické, zvukové nebo elektrické.

Dtfive se pouzivala v telegrafii — zastaralé
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telekomunikacni metod¢, diky které se ptenasSely
zpravy pomoci elektrickych signald po dratech.

[33]

Semaforova abeceda — je dohodnuta skupina
znaki, které vysila jedna osoba s pomoci dvou
vlajek. Na rozdil od Morseovky v ni jeden signal
znaci jeden znak. V historii byla vyuzivana pro
piedavani zprav zejména v namoini doprave.

[34]

Na pracovnim list¢ A je pfipraveno nékolik tloh k tomu, aby si déti vyzkousely vyse uvedené

zpusoby kodovani.

Ukol ¢&. 1 obsahuje dvé dil¢i ulohy. Déti maji nejprve pomoci Braillova pisma zakodovat slovo

INFORMATIKA. Vysledkem by mél byt tento kod:

Ce 00 00 6O 60O 00 00O Oe Ce O 00
0 O 0O O e® OO OO ee o0 OO 0O
OO0 @@€0 OO 0 e0O e OO eO OO eO 0O

Ve druhé dil¢i uloze maji naopak uvedeny kod dekddovat. Vysledkem je slovo KODOVANIL

0 060 00 00O 60O O o0 Oeo
OO0 Oe e Oe 0 OO Ce eO
@0 €0 OO @e0O e®@ OO @O OO

Ukol ¢&. 2 je obdobny, pouze ke kodovani pouzivame Morseovku. Nejprve pomoci Morseovky

zakodujeme slovo INFORMATIKA:

Y Ry B N ANl Al AR IRy

Nasledné dekoddujeme slovo MORSEOVKA.
Ukol &. 3 se tyka Semaforové abecedy. Dekodovanim ziskame text: AHOJ NAMORNIKU.
Ukol &. 4 —nadtenim QR kédu ziskdame otéazku: Ktery ze zpisobti kodovani se vam nejvice 1ibi?

Odpoveéd’ déti uvedou do prislusného pole.
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Kodovani a Sifrovani - 2. hodina

Vyhody a nevyhody kodované komunikace

S zaky diskutujeme o tom, jaké by mohly byt vyhody a nevyhody koédované komunikace.
K tomuto tématu je vhodné vyuzit cviceni 2. kapitoly z ucebnice Informatika 2, [37] ve které
se dvé déti snazi domluvit s ufony a pouZivaji k tomu kodovani pomoci obrazki. Zaci by
v diskusi nad tématem méli postupné pfijit na to, ze pomoci obrazkli dokazeme komunikovat
i s osobami, které neovladaji nas jazyk. Na druhé stran¢ mulze lehce dojit k nepochopeni
kédované informace, protoze jeji pochopeni zavisi na slozitosti sdéleni, jeji jednoznacnosti
apiipadné i1 na odliSnostech v kulturnim prostfedi, zn¢hoz komunikujici pochézeji.
Pro vyuzivani kodované komunikace prostiednictvim symboli je tedy dulezitd vSeobecna
znalost a informovanost o tom, co nam symboly maji sdé€lit. Jako pifiklad mizeme uvést
dopravni znaceni. Pro bezpecnost v silnicnim provozu zminit dilezitost, ze fidi¢i musi znat

mimo jiné vyznam dopravniho znaceni, které se ovétuje zkouskou a doklada fidicskym

prukazem.
Jaké znate zpusoby kodovani pomocit Dopravni znacky, znacky na obalech potravin
obrazku, znaku, znacek, symbolu? nebo disticich prostiedkli, na plastovych

nadobach, symboly na textiliich, turistické
symboly v mapach, emodZi, symboly piedpovédi
pocasi, smérovaci znacky — WC, nouzovy

vychod, vystrazné znacky apod. [36]

Ukol &. 5 se zabyva kodovanim pomoci obrazkd. Déti by mély spojit obrazkové kody s jejich

vyznamem a mistem, kde se s nimi nejspiSe mohou setkat. Propojeni by mélo vypadat

’ 1 v,
nasledovné:
dvojitd ) 1 plénks
- planku
- iedpovidi riziko arazu s
detivo ¥ predpove e eleltrickym mel%mc}em
2.4 pocast proudem mnzen
’
Ziicenina .
& nezehlit na oblefeni tradu vmaps
seleznicni . nikovy .
q‘h stanice ramape vichod R
Q % Al na
R zde } i trvanlivost kosmetickém
- na obledeni .
2 C odstinite viroblau virobku
a obalu
HAravé Eisticiho
rostrediu
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Rozdil mezi kédovanim a Sifrovanim
Koédovani pouzivame primarné za ucelem zdznamu informace néjakou obecné znamou,

pfipadné snadno dohledatelnou metodou. Kodovani usnadituje ptenos dat ¢i informaci.

Sifrovani funguje podobné ¢ili prevadime data do jiné podoby. Nagim zamérem je ale v tomto
piipad¢ utajeni obsahu sdéleni s vyjimkou osob, jimz je Sifra urCena a jez maji Sifrovaci klic.
Sifrovacim kli¢em je myslena metoda, jakym zptisobem $ifru odtajnit neboli tajné sdéleni
desifrovat. Pro zaSifrovani textu je zndma fada Sifrovacich metod. S Zaky miizeme vyzkouset
jednoduchou Césarovu Sifru, kterd spoc¢iva v posunu pismen v abeced¢ o jednotn¢ ur¢eny pocet.
Pokud je tedy Sifrovacim kli¢em ¢islo 2, pak se posuneme v abeced¢ o 2 mista dal a pismeno A

zaSifrujeme jako C, B jako D atd. [44]

Détem nechame volny ¢as pro vyzkouSeni Sifrovani na ukolech, jez jsou pripraveny dale

v pracovnim listu B.
Nejprve si vyzkouseji Césarovu Sifru.

V ukolu €. 1 by déti mély rozhodnout, zda jsou uvedena slova spravné zasifrovana, ptipadné
chybu opravit. Slovo DEN je zasifrovano jako FHP, podle Sifrovaciho klice by méla byt spravné

zaSifrovana jako FGP, jednd se o chybu.
Druhé slovo ZIMA je zaSifrované spravné jako BKOC.

V ukolu ¢. 2 si déti pomoci stejné metody vyzkouseji dvé slova desifrovat a v tikolu €. 3 by

mély popsat, jak pii tom postupovaly.

QMQ by mély desifrovat jako OKO, RWUC jako PUSA

U ukolu €. 4 maji déti vylustit Sifru, kde je pouzity jiny Sifrovaci klic.
HM E N QL Z B D by mély desifrovat jako INFORMACE

V dkolu €. 5 se ptame na pouziti Sifer, déti mohou odpovéd na otazku napt. dohledat na

internetu.
Aktivity mizeme voln€ obménovat:
e Miuzeme si s Sifrou hrat a zkouset Sifrovaci kli¢ s pouzitim znamének plus a minus.

e D¢ti si mohou sami nalézt vlastni Sifrovaci kli¢ a s jeho pouzitim zaSifrovat konkrétni
slovo. Poté si ve dvojicich mohou Sifry vyménit a hledat Sifrovaci kli¢, ktery spoluzak

¢i spoluzacka pouzil.
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e Pomoci udané Sifrovaci metody nechame zdky zaSifrovat vlastni slovo, zaci si Sifry

ve dvojicich opét vymeni a pokusi se je deSifrovat.

V dalsich ukolech pracovniho listu pouzivame k zaSifrovani textu rizné Sifrovaci tabulky.
V 1kolu €. 6 by mély slovo INFORMATIKA zaSifrovat jako 42-43-12-53-34-33-11-54-42-13-
11.

V tdkolu ¢. 7 pouzijme k Sifrovani tvz. Polybiiiv ¢tverec a pismena zapisujeme pomoci jejich
soufadnic fadku a sloupce ve ¢tverci. Slovo INFORMATIKA zaSifrujeme jako 24-33-21-34-
42-32-11-44-24-25-11.

V ukolu €. 8 pouzijeme tabulku pro zapis jednotlivych pismen slova do dilkt v fadcich ¢tverce,
$ifru vytvotime zapisem pismen po sloupcich. Sifrovat budeme slovo INFORMACE a ziskat

by déti mély piesmycku IOANRCFME.

V ptipadé, Ze déti nestihnou vypracovat vsechny ulohy béhem vyucovaci hodiny, mizeme jim
zadat jejich dokonceni za domaéci tkol.

Kédovani a Sifrovani - 3. hodina

Jak pouziva koédovani pocitac

Jednotky informace a dvojkova soustava

Jakym zplsobem uklada informace pocita¢? Diskuse s zdky bude doplnéna o vyklad, Ze data
(napf. ¢isla, texty, obrazky, zvukové zaznamy) jsou v pocitaci reprezentovana sérii binarnich
Cislic (biti). Bit (znac¢ime ho b) je zdkladni a také nejmensi jednotkou dat, mize nabyvat pouze
jednu ze dvou hodnot - 0 a 1. Pro ukladani dat se tedy pouziva ¢iselna soustava, jejimz zakladem

jsou pouze dvé cisla, fikdme ji proto dvojkova ¢ili binarni soustava. [38]
Dotaz na zaky:

Jakou  Ciselnou  soustavu  béziné Desitkovou.

pouzivame v matematice?

Proc ji Fikame desitkova a jaké cislice Zékladem desitkové soustavy jsou Cislice 0-9,

pouzivame pro pocetni zapis? jejich kombinaci vyjadiime jakykoliv pocet.
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Prevody soustav

Muzeme zakim ukazat, jakym zptisobem lze pievadét Cisla z desitkové do dvojkové soustavy
a zpdt. Uvazime-li, Ze Zaci na prvnim stupni ZS zatim neumi pracovat s mocninami &isel,
vytvofime pro pfevod soustav nazornou tabulku, s jejiz pomoci prevedeme napft. ¢islo 34 do
dvojkové soustavy. V tabulce vyhleddme disla, jejichz souctem ziskame pozadované Cislo,
pii odectu vyuzijeme, aniz bychom pfitom skoncili v zapornych ¢islech, napiSeme 1, pokud ne,

uvedeme 0.

32 16 8 4 2 1

QRQEQEDED | 2FQHEDHD | 2*¥2*D | 2*%2 | 2*1 |1

1 0 0 0 1 0

Od cisla 34 jsme tedy nejprve odecetli Cislo 32, zbyla nam dvojka, tu jsme pak odecetli
v predposlednim sloupci. U obou &isel jsme uvedli ve vysledném tadku 1, u ostatnich 0. Cislo

34 tedy vyjadiime ve dvojkové soustavé ¢islem 100010.

Pro lep$i nazornost miZzeme détem pievod vysvétlit s pomoci minci, jejichz hodnota bude
odpovidat mocnindm ¢isla 2 z prvniho fadku tabulky. Mince sestavime v pofadi od nejvéetsi
smérem k nejmensi hodnoté mince stejnym zplsobem, jak je to uvedené v piedchazejici

tabulce:

Zeptame se déti, jakym zpusobem by v obchod¢ zaplatily ¢astku 34 korun s pouzitim danych
minci (s podminkou, Ze pfi placeni pouZiji minci s co nejvyssi moznou hodnotou)? Détem
mizeme vytvofit pracovni listy s obrazky minci pro samostatnou praci, nebo mince nakreslit

na tabuli a pracovat spole¢ng¢.
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Pozadame d¢ti, aby pod mince, jez pii placeni pouziji, napsaly jednicku, a pod ostatni mince

zapsaly nulu. Vysledek by mél odpovidat nasledujicimu obrazku:

Cislo, které déti zapsaly pod mince, odpovida &islu 34 ve dvojkové soustavé. S pomoci minci

muzeme podle potieby détem ptipravit dalsi ulohy na procviceni pfevodi soustav.

Ukazeme 1 opacny postup: zapiSeme ¢islo ve dvojkové soustavé a pod néj zleva mocniny ¢isla

dveé.
1 0 0 0 1 0
QHXDEDADKD | DXDHDAD | DHDED | D*D 2*] 1
32 16 8 4 2 1
32 + 2 =34

Ve tretim fadku uvadime ¢iselné vyjadieni mocnin. Misto nich miizeme nacrtnout mince, které
jsme pouzili v pfedchozim ukolu a pfiblizit tim détem jiz diive pouzity postup, jen opacnym
zpusobem. Nakonec seteme ve Ctvrtém tadku ta Cisla, kterd jsou uvedena ve sloupcich

s ¢islem 1 v prvnim fadku ve dvojkové soustavé a vyjde nam Cislo v desitkové soustave.

Znaceni soustav

Abychom vyjadfili, se kterou ¢iselnou soustavou aktudlné pracujeme, pfidavame k ¢islim
oznadeni soustavy &islem pomoci dolniho indexu. Cislo v desitkové soustavé ozna¢ime malym
&islem 10 u spodniho okraje &islice, napt.: 3410. Cislo ve dvojkové soustavé oznaéime obdobné

Cislem 2, napt.: 1000102.[39]

ASCII tabulka
Jak jiz bylo feCeno, pocita¢ dokaze pracovat pouze s Cisly ve dvojkové soustaveé. Jakym

zpusobem pak ale pocitac pracuje s textem a ostatnimi znaky? Postupuje tak, ze kazdému znaku
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(pismenu, ¢islu ¢i symbolu) pfifadi unikatni ¢iselny kod. Z pohledu pocitace je tedy kazdy znak

konkrétnim ¢islem a kodova tabulka urcuje, o ktery znak se jedna.

Za timto ucelem byla vytvofena pfevodni tabulka ASCII, ktera koduje pismena anglické
abecedy, Cislice a dal$i znaky vyuzivané v informatice (celkem obsahuje 256 znaktl). Tato
pievodni tabulka se stala zdkladem pro mnoho dalSich znakovych sad (tabulek), které byly
vyvinuty pozdéji proto, aby se daly ptevadét i specialni znaky jednotlivych svétovych abeced
a dalSich symbold. Doslo tedy k jejimu zna¢nému rozsieni a byl vyvinut standard Unicode,

ktery se pouziva v soucasnosti. [42]

Soubortim, které obsahuji sadu znakl (pismen, ¢islic ¢i symbolll) v urcitém stylu a velikosti
fikdme fonty. Kdyz pocita¢ potiebuje zobrazit text, prochézi ¢iselny kod kazdého znaku v textu
a hleda odpovidajici ¢iselny kod v souboru fontu. Poté pouzije informace v souboru fontu

k vykresleni obrazku znaku na obrazovce.

Popis ASCII tabulky:

Sloupec s oznacenim DEC je vyjadienim ¢isla v bézné desitkové soustaveé, kterou bézné
pouzivame. Sloupecek HEX je vyjadienim téhoZz Cisla v 16 (Sestnactkové) soustavé, kterou
pouzivaji vyvojari po€itacli a programatoii. Znaky na zacatku tabulky jsou tvz. fidici kody,
specialni netisknutelné znaky, které slouzi k fizeni pfenosu dat, k ovladani tiskaren, tiskovych

editort.. [43]
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oo s [znm | [ exzome | [oc] x|z | [ [ [z
(o [ | [z [ [w]o]e] [w]w]
o [son)| [l | (sl A ]| []o] ]
el =] m]ele] ==l
el ==l @lelc] =]
o oo (=)= (w0 [wl=] e
[ [ [oa)| [ (=] % [w]s]e] [o]s] -
(o [ [rex| [ /=] e (] r ] [oafm] +
e == mele] [l
(e[| [@ (=] | [l n] [w]e] ]
G | [m=]0 | el ] [ele]
oo v | (=] el [wle]i
e v [ma] = Flel] o=
(e oe [ | [ =] o]l ] [l v
o oo [en | [ 2] | [7][ea]w]| [
o Joe [so | [ 2] | (][] [m0]se] n_
[ o (5| [ 2] | (] o] [mwle] o
e o [oe | [ [m] 0| [w]m] ] [me[n] s
[ v foer| [ ] (oot a] [m]n] <
e leloe)| [@l=] = ®l=]s] [mlel
(o )efos) =] ®]=]s] [sn]
@ oo (=] =l [l
(o [ | [ (] 5| (o] v ]| [ o
=] o) [ =] e []=]v] [wn]
@) =] =] [l
(2 [ o] [ e s [ x| [m]7e ] =
Ele) FEl e B
@) [m=] | »][=]z] (=]
Flele) B D= =
e[| (@] < [l ] [l
@] [ [] e ee [0 | [mme ] 0
[ e [ | [ o] > (o]l ] ]| [l ] -
nonloaalioomicnes

Otazka pro Zaky:
Které znaky ceské abecedy nelze zakodovat a,¢, d,¢,¢,1,n,0,1,8,6,0,0,, 7,

1 ? [ A RV Y VNV R S Y
pomoci ASCII tabulky: ACDEELNORSTUUY.Z

Koédovani cestiny je dnes standardni soucasti operacnich systému a pouzivaji se k nému rtizné

znakové sady zaloZené pievazné na standardu Unicode.
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Pojem Byte a velikosti soubort

Pro uplnost détem vysvétlime pojem Byte. Byte je zékladni jednotka, ve které vyjadiujeme, jak
velka je nasSe pocitacova pamét, nebo jak velké jsou jednotlivé soubory na disku pocitace. Byte
znaCime velkym B a oznacuje osm biti (8 prstit), které tvoii osmiciferné binarni Cislo v rozmezi

0-255 (celkem 256 hodnot). [40]

Velikosti soubort jsou ale mnohem vétsi nez jednotky nebo desitky Bytl, proto pro vyjadieni
jejich velikosti pouzivame piepony, které oznacuji tady, ve kterych pocitame. Napiiklad
piedpona kilo oznacuje, Ze pracujeme v fadu tisicii a znacime ji malym pismenem k. Soubor
o velikosti 23 kB je tedy velky 23 000 Bytl, pokud bychom chtéli védét, kolik to predstavuje
bit, museli bychom 23 000 vynésobit osmi, protoze 1 Byte ma 8 bitii. Pro uplnost uvedeme

vSechny ptedpony, se kterymi by se déti mohly nejcastéji setkat.

Ptedpona Nazev Néasobek Vyjadteni ¢islem Byty

k kilo tisic 1000 kB — kilobajt
M mega milion 1 000 000 MB — megabajt
G giga miliarda 1 000 000 000 GB — gigabajt
T tera bilion 1 000 000 000 000 TB — terabajt

Pochopeni prevodi ovéfime pomoci nasledujicich otazek:

Pokud ma pamét’ pocitace velikost 50 GB, vejde se Ano
tam text o celkové velikosti 60 kB? [41]

Pokud mam pamet’ telefonu velkou 5 GB, miizu na ni Ne

ulozit videa a fotky o celkové velikosti 1 TB? [41]
Pokud ma pamet tvého pocitace velikost 256 GB, Ano

vejdou se ti tam videa o celkové velikosti 60 MB?

[41]
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Pokud mas pamet svého tabletu velkou 64 GB, Ano

vejdou se ti tam fotky a videa o celkové velikosti 7440
MB? [41]
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Koédovani a Sifrovani - 4. hodina

Kodovani barev a obrazu

Techniku kédovani barev a obrazu nejprve détem predstavime teoreticky podle nésledujiciho
popisu. Poté je pro né piipraven pracovni list, ve kterém si déti zjednodusené vyzkouseji, jak je
kodovan rastrovy a vektorovy obrazek. Poslednim ukolem jsou pak otazky, které se vztahuji

k teoretickému vykladu a jez by nam mély ukazat, jak déti novou latku pochopily.

Pro praci s obrazem v prostiedi pocitace je zapotiebi, abychom uméli zakdédovat barvy pomoci
¢isel. Ke kédovani barev pouzivame tzv. barevné modely. Barevnych modelli mame vicero
druhii, rizné druhy kédovani pouzivame pro odlisné ucely. Rekneme si prozatim pouze o dvou

z nich.

RGB
Pro zobrazeni barev na obrazovce pocitae, projektoru nebo v digitdlnich fotografiich
pouzivame barevny model RGB. Jednd se o michani vyzafovaného barevného svétla. Pro

michéni barev v modelu RGB pouzivame kombinaci tii barev:

R —red — Cervena

G — green — zelend

B — blue — modra B

v v

Kazda téchto t¥i barev miiZze nabyvat hodnotu 0-255. Cim je hodnota odstinl vyssi, tim je
v ptipadé RGB modelu barva svétlejsi. Bilou barvu dosahneme pii hodnotéach sloZzek 255-255-

255. [46]

Michani barevného svétla si miizeme piedstavit tak, ze pouzijeme tii baterky, kterymi svitime
na bilé platno. Kazda z baterek vydava svétlo jiné barvy — Cervené, modré a zelené.
Demonstrovat to miizeme pomoci obrazku barevného modelu RGB vySe. Rozsvitime-li nejprve
baterku s ¢ervenym svétlem, objevi se na platné cerveny kuzel svétla. Pridame-li zelené svétlo,
vznikne v mistech ptekryvu obou svétel barva svétlejsi — zlutd. V misté prekryvu, kde se
jednotlivé slozky svétla s¢itaji, vznika svétlo vyssi intenzity, proto ho vnimame jako svétlejsi.

Ptidame-li treti slozku svétla — modrou, vznikne prekrytim modré a Cervené svétlejsi barva
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purpurova a prekrytim modré a zelené azurova. V mistech, kde se prekryvaji vSechny tfi slozky
svétla, vznikd svétlo trojnasobné intenzity a svétlo vnimame jako bilé. Pokud bychom pomoci
clony, ovliviiovali intenzitu jednotlivych barevnych svétel, dostali bychom jejich smichanim
odli§né barvy a smichdnim viech tii by jiz nevznikla bild barva. Ciselna hodnota 0-255 v

modelu RGB nam tedy oznacuje intenzitu barevného svétla. [47]

Nechame chvili déti vyzkouset si michani barev v RGB modelu, k ¢emuz mizeme vyuzit RGB
kalkulator na vzdélavacim webu W3Schools:

https://www.w3schools.com/colors/colors rgb.asp

RGB Calculator

rgb(e, 148, 146)
#009492

hsl(179, 100%, 29%)

0

v |

148
146

Use this color in our Color Picker

CMY, CMYK

Pokud bychom vS$ak chtéli obrazek z pocitace vytisknout, musi se obrazek z barevného modelu
RGB pievést do modelu CMYK. V modelu CMYK na rozdil od modelu RGB, ve kterém
michame barevné slozky svétla a jejich skladanim ziskavame vyS$$i intenzitu svétla, které
vnimame jako svétlejsi, postupujeme v modelu CMYK podobné jako ve vytvarné vychove.
Jednotlivé barvy se tvoii v tiskarné¢ misenim barevnych pigmentli na papir. Smichanim dvou
pigmentli — Zlutého a purpurového, ziskdme tmavsi barvu Cervenou. Pfi smichani dvou
pigmentli dochdzi k pohlceni svétla v mistech prekryvu a barvu tim vnimame jako tmavsi.
Pfidanim tfetiho pigmentu dojde k dalSimu pohlceni svétla, smichanim tfi pigmentl — Zluté,

purpurové a azurové ziskdme barvu, kterou vniméme jako téméf ¢ernou. [49]
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Model CMY obsahuje tfi zakladni barvy:
C — Cyan — azurovou

M — Magenta — purpurovou

Y — Yellow — zlutou

K témto tfem barvam ptidavame jesté:

K — Key black — ¢erna

Idealn€ by smichanim tfi zakladnich barev méla vzniknout barva cernd, ta ale neni pfili§

vvvvv

CMY vznikda CMYK. [48]

Opét nechame détem kratky ¢as na vyzkouSeni si michani barev ve CMYK modelu:

https://www.w3schools.com/colors/colors cmyk.asp

CMYK Calculator

cmyk(50%, 0%, 8%, 58%)
rgh(53, 107, 98)
#356b62

hs1(171, 33%, 31%)

62
24
30
45

Use this color in our Color Picker

Zeptame se déti:

Jakych hlavnich rozdilu jste si vsimly mezi Kazdy z modeli pouziva pro michdni barev

modely RGB a CMY(K)? jiné zakladni barvy.

Smichdnim vSech barev v modelu RGB
vzniké bild barva, pokud smichdme nejvyssi

hodnoty vSech odstini v modelu CMY,
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vznikne naopak barva nejtmavsi, ale ne uplné
cerna.
Pti kédovani obrazu v pocitaci se také pouzivaji dva rtizné zpisoby:

Rastrova (bitmapova) grafika

Rastrovy obrazek se sklada z barevnych obrazovych bodl uspotaddanych do miizky. Tyto body
nazyvame pixely. Kazdy pixel ma v mfiZce pfesné umisténi a barvu. Kvalita obrdzku, jeho
ostrost, zavisi na hustoté obrazovych bodl v obrazku, tomu fikdme rozliSeni. Pro srovnani
muzeme détem ukazat fotografie, ve kterych je patrny rozdil v ostrosti snimkd mezi levym

a pravym obrazkem, pfic¢emz v tom levém je hustota pixell 6x vyssi nezli v tom napravo. [50]

by i
Katalogy lfdhy Katalogy llihyq

ECISDpis‘
kalendgrofrem

Rozliseni obrazu se udava v jednotce ppi (pixel per inch), kterd v Cestin€ znamend pixel
na palec. Palec je délkova jednotka anglosaského ptivodu a odpovida délce 2,54 cm. Kvalita
obrazku je tedy dana po&tem pixeli, které jsou zobrazeny na plose jednoho palce. Cim je vétsi

hustota pixelll na palec, tim je obrazek ostiej$i a kvalitnéjsi.
Vektorova grafika

V tomto zptsobu koédovani jsou obrazky vytvofené zruznych geometrickych tvarti, napf.
kiivek, lomenych ¢ar, kruznic apod. Jednotlivé objekty jsou popsané pomoci Ciselnych
a textovych udaj, kterymi jsou napft. barva, velikost a umisténi v soutfadnicich. Pfi zobrazeni
vektorového obrazku musi vzdy pocitac piecist textovy popis objektli a obrazek na zéklade toho
vykreslit. Diky tomu Ize bez zmenSeni kvality obrazek libovoln€ zvétSovat, na rozdil
od rastrového obrazku, u kterého se pti zvétSeni velikosti nenavysi pocet pixela (ppi) a kvalita

obrazku tim trpi. Vektorova grafika se pouziva napf. pro ilustrace a loga. [50]

Détem dame opét k dispozici kratky ¢as, aby si mohly vyzkousSet préci s formatem vektorové

grafiky SVG na webu W3Schools: SVG Tutorial (w3schools.com). Spole¢né se muzeme

podivat, jaké geometrické tvary pro SVG format jsou k dispozici, jakym zptisobem jsou

jednotlivé parametry tvar zapsany. Pomoci volby ,Try it yourself* se dostaneme
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do vyukového prostiedi, kde si déti mohou ménit hodnoty jednotlivych parametri a pomoci

tlacitka ,,Run* se podivat, jak se se zménou hodnot zméni i zobrazeni geometrického tvaru.

Také na pracovnim listu D jsou pfipraveny tkoly, na kterych si déti vyzkousi principy prace

s obéma typy kodovani obrazu.

V prvnim ukolu jsou barvy zakédovany dle jednotlivych slozek do ¢isel v RGB modelu. Déti

maji za ukol zjistit, o jaké barvy se jednd, doplnit nazev do tabulky a podle ptidéleného ¢isla

v daném tadku dohledat odpovidajici ¢islo v rastrovém poli, vybarvit pfislusnou barvou a

vytvorit tim obrazek jablka.

1 255 0 0 barva: éervena
2 0 255 0 barva: zelena

3 226 30 137 |barva:rdiova

4 242 105 68  |barva: oraniova
5 0 0 0 barva: terna

Druhy tkol je zaméfeny na tvorbu obrazku ve vektorové grafice. Déti pomoci barevnych

pastelek spojuji body, které jsou popsany pomoci soufadnic. Po nakresleni vSech spojnic by

m¢él détem vyjit obrazek plachetnice na mofi.

HoM oW & WL oo = W

2 3 4 5 6

7 8 9

10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

Déle maji déti pouzit tvary SVG formatu k vytvoreni dalSich libovolnych kreseb do stavajiciho

obrazku.
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Ttetim ukolem je zodpovézeni uvedenych otazek, které se vztahuji k teoretickému vykladu a

jez by nam mély poskytnout obrazek o tom, jestli déti novému tématu porozumély.

Poznas, ktery zobrazki je zakodovan

rastrove a ktery vektorove?

Jak Fikame jednotlivym dilkim mrizky na

prvanim obrazku?

Ktery ze zpusobu kodovani pouzZivame

v digitdlni fotografii?

A kterou grafiku vyuzijeme pri vyrobé loga?

Z jakych barev se sklada obraz pri zobrazeni

na monitoru?

A jak se jmenuje barevmny model, ktery

vyuzivd tyto barvy?

Jaky barevny model pouzivame pii tisku a
dokazete vyjmenovat barvy, ze kterych sklada

obraz?

Pro¢ pri tisku pouzivame ctyri barvy namisto

trech?

Obrazek vukolu cislo 1 je rastrovy,

obrazek v dalsim tkolu je vektorovy.

Pixely.

Pouzivame  rastrovou  grafiku  (Ci

bitmapovou).

Vektorovou.

Sklada se ze tii barev — Cervené, zelené a

modré.

RGB

CMY/CMYK

azurova, purpurova, zluta a ¢erna

ProtoZe Cerna, jeZ vznika sloZenim barev

modelu CMY neni pfili§ kvalitni.
Protoze je tuspornéjsi pouzit pro cernou
barvu jeden pigment neZli michat tfi

barevné.

V ptipadé, Ze déti nestihnou vypracovat vS§echny tlohy béhem vyuc€ovaci hodiny, mizeme jim

zadat jejich dokonceni za domaci tkol.
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Priloha 3 - Data, informace a modelovani dat

Data, informace a modelovani dat — 1. hodina

Data a informace
Uvodem tématu détem vysvétlime, jak chépat pojmy data a informace a jaky je mezi nimi

rozdil.

Data jsou udaje, které popisuji svét kolem nés, jsou to naptiklad cCisla, slova, obrazky, zvuky,
kterd nemaji zadny kontext a nejsou uzitecnd, dokud nejsou zpracovana. Ziskavame je tfeba

pozorovanim nebo métenim. Pro praci s daty dnes vétSinou pouzivame pocitace.

Informace jsou z dat odvozeny. Jsou to data, ktera byla zpracovédna, uspofadana a uvedena
do kontextu, jsou obohaceny o smysl ¢i ditvod — jsou tedy uZzitecné. Informace lze nasledné

upravovat, organizovat a pouzivat, jsou zakladem pro znalosti. [52]
Rozdil mezi nimi mizeme ukazat na jednoduchém prtikladu:

Mame ¢isla: 1, 1, 2, 2, 5, ktera reprezentuji znamky zaka z néjakého pfedmétu a ty jsou pro nas
ukéazkou dat. Informaci, kterou z téchto dat dokdzeme vytezit, je naptiklad vypocteny primér
téchto Ccisel, ktery mulZze ukazovat tfeba na vyslednou znédmku, kterou zdk dostane
na vysveédceni. V piipadé, ze by byla data fazena chronologicky, pak ziskame informaci, Ze se

zak v predmétu zhorsil.

S informacemi a daty budeme dale pracovat, miiZeme tedy v piipadé¢ potieby détem davat dalsi

priklady.

Nasi dalsi snahou bude, aby déti pochopily, co je to modelovani dat a jaké prostfedky k tomu
pouzivame. UkaZeme si praci s grafy, tabulkami, mySlenkovymi mapami a budeme je pouZivat
na praktickych ptikladech. Déti by si po absolvovanych aktivitich mély sami uvédomit, k ¢emu

je prace s daty dobra a jednoduse definovat vyznam tabulek, grafii a dalSich prostiedkd.

Vyhledani informaci v textu
Déle sdétmi budeme pokracovat logickou slovni ulohou, kterou détem piedlozime
na pracovnim listu. Dé&ti v ni budou mit za kol sesbirat a utfidit data z kratkého textu, poté

s nimi pracovat a porovnavat je.
Text k uvodni aktivité: Tti sousedky

Ve starém dome v Kosirich bydli tri sousedky, staré pani, které se spolu kamaradi. Pani Alené

je 68 let a rada cte knihy. Markéta ma zase rada pejsky, kazdy den chodi vencit svého jezevcika
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a nekdy i kokrspanéla pani Milady. Milade je o tii roky vice nez Alene. Milada ma také rada
zvirata, doma ma jesté kanara a starou kocku. Kocku ma také jeji kamaradka, kterd zarovern
viastni dalsi zviratko. Milada rada plete ponozky a jedna z jejich kamaradek zase rada maluje
a chodi na vystavy. Markéta sla pred deseti lety do diichodu, bylo ji tehdy 65 let. Tesila se, Ze
bude v diichodu chodit na ryby a na dlouhé turistické vylety. Rada je na cerstvém vzduchu, ale
vithbec neni umeélecky zalozend. Jedna z jejich kamaradek nema zadna zvirata a ta druha rada

chodi do cukrdrny.
Zaneseni dat do tabulky a vytvoreni grafu

Cilem aktivity je sesbirat data z uvedeného textu, spravné je zapsat do tabulky v pracovnim
listu (0kol €. 1) a nasledné vzajemné porovnat za pomoci grafu. Graf si nejprve déti vyplni sami
(Gkol €. 2 v pracovnim listu) a poté si ukdzeme, jak ho vytvoftit v Excelu. V pribéhu praci
bychom s détmi m¢li diskutovat o tom, k ¢emu nam zaneseni udajti do tabulky poslouzilo a jaké

vyhody pfineslo vlozeni informaci do grafu.

Détem aktivitu pfedlozime na pracovnim listu, ktery bude obsahovat text, prazdnou tabulku
ur¢enou k vyplnéni a prazdny sloupcovy graf, do které¢ho déti zanesou zjisténé udaje. Pracovni

list je soucasti ptilohy této prace.

Soucasné se Ctenim textu budou déti vyplilovat nasledujici tabulku. Po prvnim piecteni
vyzveme déti, aby si text precetly znovu, doplnéné tidaje zkontrolovaly a piipadné doplnily

opomenuté informace.

1.sousedka 2. sousedka 3. sousedka

jméno

vék

zvirata

zaliby
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Po vyplnéni udajl by tabulka méla vypadat nasledovné:

1.sousedka 2. sousedka 3. sousedka
jméno Alena Markéta Milada
vék 68 75 71
jezeveik kokrspan¢l
zvirata kocka kanar
kocka
Cetba chytani ryb pleteni
zaliby malovani turistika cukrarna
vystavy

Zeptame se déti:

Co zpusobilo zaneseni informaci do tabulky? ~ Informace v tabulce jsou oproti textu
mnohem piehlednéj§i. Jsou utfidéné

a pfipravené na dal$i zpracovani.

Pokud by détem délalo problémy nalézt spravné odpoveédi, mizeme je navadet pomoci otazek:

Kdyz porovnate informace obsazené v textu oproti tém v tabulce, jak byste je popsali? Kterd
forma zpracovani informaci je vhodnéjsi pro dalsi praci s nimi? V jaké formé lépe porovndte
vek zen? Pocet jejich zajmii? Nebo ktera domaci zvirata jsou jejich nejoblibenéjsi?

Poté déti vyzveme, aby si vzaly ¢ervenou, modrou a zelenou pastelku a vybarvily ve sloupci

u kazdé z Zen stejny pocet policek, jako je pocet jejich zalib.
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° -------------------------------------------------------------
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- Markéta Milada

Vysledkem by mél byt takto vybarveny graf:

ib
w

________________________________________

pocet za

Milada

SRR Markéta

Zeptame se opét déti:

Co myslite, pro¢ pouzivame grafy? K cemu  Z grafu na prvni pohled vycteme, ktera
nam poslouzilo, Ze jsme data zanesli do  ze sousedek ma nejvice zajmii podle toho,

grafu? u které z nich je sloupecek nejvyssi.

Informaci, které jsme zanesli do tabulky a nasledné¢ do grafu je vtomto pfipadé malo
a dokaZeme je porovnat i bez grafu, ale piedstavme si, Ze bychom méli porovnat informace

o vSech Zenach z jednoho mésta, nebo statu, pak by to bez pouziti tabulek a grafti ani neslo.

Pro ukéazku spojnicového grafu si vytvofime novou podkladovou tabulku s daty dle textu

uvedeného v pracovnim listu (tkol €. 3):

Pani Milada rada chodi do cukrarny, ale vitbec nesportuje, proto behem let v diichodu ponékud
pribrala na vaze. Kdyz Sla pred lety do diichodu byla o vice nez 10 kilogramii stihlejsi.
V pruméru pribrala kazdy rok v diichodu 2 kila. Prvni rok pribrala 4 kg a druhy rok 2 kg, ¢cimz

dosahla poloviny celkového pririustku vahy béhem diichodoveho veku. Nasledujici roky
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pribirala pouze 1 kilogram rocné, ale tento rok se ji to malinko vymklo z rukou a jiz ma o dalst

3 kg navic a dosdhla tim celkove vahy 77 kilogrami.

Déti maji v pracovnim listu k dispozici osu, na které je uveden soucasny Miladin vék a véaha.
Na osu si déti mohou vyznacovat zjisténé udaje, na jejichz zaklad¢é budou pozdéji déti vytvaret
tabulku, kterou si vytvoii v programu MS Excel. Je pravdépodobné, ze nekteré déti budou mit
s ulohou problémy, proto bude vhodné postupovat spole¢né po jednotlivych krocich a nechat
vzdy détem Cas na samostatné feSeni dil¢ich tloh. Détem dame Cas na vytvoreni ¢asové osy,
kterou spolecné zkontrolujeme. V piipad¢, ze budou mit déti problémy s feSenim této ulohy,

muzeme je na spravné feSeni navést.

65 kg 69 kg 71kg  72kg 73 kg 74 kg 77 kg
65 let 66 let 671et 68 let 69 let 70 let 71 let

Jako ptipravu pro ukazku vysecového grafu, vybereme hodnoty z textu v tkolu €. 4 pracovniho

listu:

Pani Milada také rada plete. Obvykle plete ponozky, ale letos se rozhodla, Ze si uplete svetr.
Jako zaklad pro svetr pouzila pét klubek modré viny. Do svetru se rozhodla vyplést norské
vzory, na které pouzila tFi klubka bilé barvy, dvé bézové a jedno klubko cerné barvy. Lemy

u krku a na rukavech udélala z jednoho klubka svetle hnedé barvy.

Déti si v pracovnim listu vypisi hodnoty do tabulky pod zadanim, ze které budou pozdé&ji tutéz

tabulku tvorit v Excelu.

modra
bila

béiova

cerna

hnéda

== R
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Data, informace a modelovani dat — 2. hodina

Grafy a typy grafi
Grafy nam slouzi k zobrazovani informaci (pojmd, objektl). Pomoci grafu data porovnavame
a jejich zobrazeni (vizualizace) nam slouzi k rychlému ptehledu o situaci, ktera nas zajima.

Nazorn¢ a jednoduSe nam zobrazuji skutecnost.

Nasledné¢ si ne¢které tdaje z nami vytvorené tabulky vlozime do Excelu a ukazeme si, jak lze
v editoru jednoduse vytvofit rizné druhy grafii. Budeme postupovat spole¢né, ucitel k ukdzkam
vyuzije interaktivni tabuli. K jednotlivym typtim grafi si vzdy fekneme, k ¢emu slouzi a jaké
druhy dat v nich nejcastéji zobrazujeme.

Nejprve si v Excelu vytvofime jednoduchou tabulku, do které prfeneseme jména tii sousedek

a jejich vek z pracovniho listu, v grafu pak budeme porovnavat jejich vék. Tabulku vybereme,

prejdeme do karty Vlozeni a vybereme jednu z nabizenych variant grafu.

Alena 68
Markéta 75
Milada 71

Sloupcovy graf

Nejprve si vytvorime graf sloupcovy, ktery si jiz déti sami vyrobily pomoci pastelek. Navrzeny
graf bude mit zvyraznéné hodnoty s upravenym rozsahem mezi na ose, ktera se tyka véku Zen.
(Graf 1) Pro ¢teni z grafu je toto pfibliZzeni vyhodnéjsi, protoZze rozdil v hodnotach véku Zen je
vyrazné€jsi, nicmén€ méli bychom déti upozornit, ze samostatné pouziti takového grafu by
mohlo byt téz zavadéjici, jelikoz malé rozdily ve veku zen se piiblizenim siln¢ zvyrazni
a vypadaji pak mnohem vétsi, nez ve skutecnosti jsou. Zobrazeni si miizeme upravit ve vybéru

formatu osy (pravé tlacitko mysi) nastavenim minima a maxima mezi. (Graf 2)

Vék zen Vék zen
76 80
74
60
72
70 40
68
20
64 0
Alena Markéta Milada Alena Markéta Milada
Graf'l Graf2

106



Sloupcovy graf je tvoieny obvykle svislymi sloupci, jejichz délka odpovida hodnotam, které

predstavuji. Sloupce mohou byt nékdy uspotfadany i vodorovng. [52]

Détem v této chvili mizeme polozit kontrolni otazku, zda vSichni znaji pojmy ,svisle”

a ,,vodorovné* a jejich vyznam.

Spojnicovy graf

Dalsim grafem, ktery si vytvoiime, bude spojnicovy graf. Spojnicovy graf zndzoriiuje data
pomoci bodu spojenych do lomenych ¢ar nebo kiivek. Nejcasteji se pouziva pro data, ktera jsou
prirozen¢ uspotadana do posloupnosti, tfeba podle casu. [53] Mizeme ho pouzit naptiklad
pro znazornéni poctu obyvatel statu za urcité casové obdobi. Pro ukazku spojnicového grafu si
vytvofime novou podkladovou tabulku s daty dle textu uvedeného v pracovnim listu

a za pomoci zpracované ¢asové osy (ukol €. 3).

Déti instruujeme, aby do prvniho sloupce uvedli po jednotlivych letech Miladin vék od nastupu
do diichodu po soucasnost, do druhého pak jeji vahu v jednotlivych letech. Opét jim nechame

¢as na samostatné reseni.

vék vaha
65 65
[515] 69
67 71
68 72
69 73
70 74
71 77

Po kontrole tabulky piejdeme ke spole€nému vytvoieni spojnicového grafu vybérem hodnot

z tabulky a vloZenim grafu na karté VloZeni.

Prirustek vahy

vaha

65 66 67 68 69 70 71
vék
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Vysefovy graf
Poslednim typem grafu, ktery si ukazeme, je vyseCovy graf, ktery téz n¢kdy nazyvame
kolaCovy. Je kruhovy a velikost jednotlivych vyseci odpovida tomu, jakou ¢ast z celku tvori

zobrazovand hodnota. N&kdy jsou vysece popsané procenty, jindy pfimo hodnotami. [54]

My si pro tento graf vybereme hodnoty z ptipravené tabulky v tikolu €. 4 pracovniho listu E.

modra
bila
béiova

cerna
hnéda

== ke

Z danych hodnot pak spolecné vytvoiime vyseCovy graf, ktery nam bude piehledné ukazovat

pocetni zastoupeni barev v Milading svetru.

MILADIN SVETR

ferna
1 klubko
/| béiova |
: 2 klubka

\  bila |
| 3klubka

modra
5 klubek

V ramci prace s grafy se déti naucily vytvofit a vybrat tabulku, vytvofit a pfejmenovat novy

list, ukazaly jsme si nastaveni fadka a sloupcii a zmény barev vyplné a popiski.
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Data, informace a modelovani dat — 3. hodina

Tteti hodinu jsem s détmi dokoncila tlohy 5, 6 a 7 z pracovniho listu. V tkolu ¢. 5 nechame
déti pracovat samostatné. Maji za ukol sestavit (namalovat na papir, nebo v aplikaci 3D
Malovani) z uvedenych tvari (Ctverec, oval, kolo, hvézda, kiiz, srpek, zaobleny Ctverec)
vlastniho robota. Dale maji spocitat, kolik jednotlivych tvart v navrhu pouzily a pocty zanést

do tabulky.

Posledni tikol €. 6 je zaméten na ¢teni informaci z grafu. Sloupcovy graf je v této uloze doplnén

o tfi otazky, na které déti maji vyhledat odpoveéd’ v grafu a zodpovedét je:

Nase tfi sousedky chodi rady do cukrarny. Minuly mésic navstivily cukrarnu hned nékolikrat.
Ktery druh dortiku si objednaly nejcasteji? Vétrniky (10x)
A ktery si daly nejméné casto? Indiany (6x)

O kolik spicek snédla Markéta vic nez kazda O pét.

z jejich kamaradek?

Pojmové a mySlenkové mapy

Pojmové a mySlenkové mapy jsou dalSim ze zplsobi, jak pracovat s daty — zplisobem, jak je
tiidit, uvadét do souvislosti a hierarchizovat. MiiZeme je vyuZivat napiiklad k uceni, planovani
nebo feSeni problémi. Jsou prostredkem k lepSimu zapamatovani uciva, déti s jejich pomoci
mohou Iépe pochopit slozity problém, v neposledni fad¢€ rozvijeji jejich kreativitu. Oba druhy
map se od sebe jen drobné odliSuji, v obou piipadech se jedna o graficky zpracované schéma,
jehoz ustfednim bodem je klicové slovo, které vystihuje téma, nad kterym se chceme zamyslet,
naucit se ho, ¢i ho vyfeSit. Na ustiedni klicové slovo navazujeme dalSimi, které jsou
nejvyznamngjSimi podtématy a fetézovité navazujeme dalsi slova smérem od obecnéjSiho
ke konkrétnéjSimu. Jednotliva slova, kterd spolu souvisi, propojujeme linkou. Pro tvorbu
myslenkovych map lze kromé klicovych slov vyuzit také obrazky. Klicova slova, potazmo
obrazky, pro nas predstavuji podnéty, které nam umoznuji vybavit si celkovou informaci s nimi
spojenou. Grafické schéma ndm napomaha lépe pochopit vztahy mezi jednotlivymi pojmy

a jejich vzajemné postaveni.

Myslenkové a pojmové mapy mizeme tvofit pomoci vlastnich asociaci (navazujicich
mySlenek) na ustfedni téma, nebo jejich pomoci zpracovat ucebni latku, k cemuz vyuZzijeme
znamé pojmy, které fetézime podle vyznamu a jejich vzajemnych vztaht. MizZeme mapy

vytvaret samostatné, ale i v ramci kolektivu a podpofit tim spolupraci nasich zaka. [55]
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Mapu miiZzeme pouzit namisto tabulky pro utfidéni informaci zGvodniho textu o tfech
sousedkach. Pro déti je aktivita s popisem piipravena v pracovnim listu. Déti dostanou mapu
bez vlozenych idaji a jejich ukolem bude hvézdy obsadit ¢islicemi, které budou oznacovat vék
zen, do svétlych mracki déti nakresli zvitata a do sytéjSich zapisi zajmy tii sousedek obdobné,

jako je to na pfiloZené pojmové mapé nize.

Po tomto jednoduchém ukolu si spolecné vytvofime myslenkovou mapu. Jako téma zvolime
nekterou jiz diive probranou latku z informatiky, kterou si zaroven tvorbou myslenkové mapy
pfipomeneme. Vhodnym tématem je napiiklad pocitac a jeho soucasti. Pokud se déti timto

tématem dosud nezabyvaly, zvolime jiné téma.

Doprostied tabule zapiSeme klic¢ové slovo Pocita¢ a vyzveme déti, aby hledaly vhodna
podtémata, kterda budeme spolecné dale rozvijet. Aktivitu fidime tak, abychom dodrzeli

hierarchii a logickou ndvaznost pojmu. Ve vysledku by mapa mohla vypadat nasledovné:
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monitor zakladni deska

L J

kldvesnice — Procesor
—  Periferie  qmm ~¥  Hardware

—].. Pamét RAM
My3

/ \ pevny disk
sluchatka ‘
graficka
' karta
tiskarna Sof tvare P
zvukova
karta
scanner y / \ r
sitova
—_ karta
::E;:g — operacni aplikacni

Po spolecném vytvotfeni mapy, dame détem za tukol, aby si sami zkusily vyhotovit vlastni
myslenkovou mapu. Pracovat mohou samostatné, poptipadé ve dvojicich. Je-1i zapotiebi vice
procvicit predchozi téma tykajici se soucasti pocitate, mohou dé&ti pfipravit stejnou
mysSlenkovou mapu na zakladé informaci, jez si zapamatovaly ze spole¢né prace. V opacném
pfipad€ zaddme détem néjaké jednodussi téma, napiiklad vyuka Informatiky. Tento pojem by
tvotil ustfedni klicové slovo a déti by mély za kol zapsat hlavni témata, kterymi jsme se dosud
v hodinach informatiky zabyvali a uvést k nim Cinnosti, které jsme v souvislosti s danymi
tématy v hodinach dé¢lali. Nestihnou-li déti tlohu vypracovat v ramci vyu€ovaci hodiny,

muzeme ulohu zadat za domaci ukol.
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Data, informace a modelovani dat — 4. hodina
Posledni ctvrtou hodinu mély déti za kol vytvoftit vlastni tabulku v MS Excel, do které zanesly
udaje o poctu jednotlivych tvart, které pouzily pti ndvrhu robota. Z tabulky pak meély

samostatné vytvorit vhodny graf, pojmenovat ho a ulozit do urcené slozky.

Uvod do prace s tabulkami

Dané téma zahajime piedstavenim programu MS Excel a tvodem do prace s tabulkami.
Podkladem pro praci bude soubor Tabulka.xlsx pfiloZzend ve slozce Ukéazky. Tabulka
predstavuje znamky z predmétu IKT u tfidy zakt. Tabulku nejprve spole¢né naformatujeme,
nau¢ime zaky vlozit filtr, filtrovat a fadit data. Sezndmime déti s nékterymi zakladnimi
funkcemi, jako je vypocet priméru, soucet, maximum a minimum, pocet Cisel, ukdzeme jim,

jak vzorce jednoduse nakopirovat do dalSich bunék.

Déti si pripravenou tabulku nakopiruji ze sdileného disku, pracovat v MS Excel budeme

na karté¢ Domu.

Datum Téma Markéta Lenka Tomas Ondfe] Veronika Pavel Matyds Linda Remzi Antonin Maté] Alice
30.09.2023 HW/sW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 2
Slozky a
15.10.2023 soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kodovéni 1 2 1 1 3 1 2 1 2 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2
Praces
25.11.2023  tabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2
04.12.2023 Textowy editor 1 1 2 1 1 1 2 2 2
15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 1 2 1 1

Nejprve si ukazeme, jak tabulku jednoduSe naformétovat pomoci volby Formatovat jako
tabulku, ktera oblast bunék pfevede na tabulku s vybranym stylem. Nejprve tedy pomoci mysi
vybereme oblast bunék pro novou tabulku, rozbalime zminénou volbu a nechdme déti zvolit si
vlastni styl tabulky. Sitku a vysku sloupce miizeme upravit ve volbé Format. Sitku sloupce
nastavime na 10 bodt s vyjimkou prvniho sloupce, ktery upravime ruéné pomoci mysi. Vysku

fadku upravime na 25 bodi, opet kromé prvniho, ktery ponechame.

Datum -Téma Markéta -Lenka -Tuméi -()ndiei -Verunika -Pavel -Matya'i -Linda -Remzi -Antunin -Matéj -Alice

12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 S 4 1 1 2

15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 1 2 1 1
30.09.2023 HW/SW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kaédovani 1 2 1 1 3 1 2 1 2 1 3
25.11.2023 Prace s tabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2
15.10.2023 Slozky a soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
04.12.2023 Textovy editor 1 1 2 1 1 1 2 2 2
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Spolecné s vybranym stylem se vnové tabulce zapne filtrovani, ¢ehoz vyuzijeme
pro predstaveni této dulezité funkce. Kliknuti na Sipku v zahlavi sloupce ndm umozni usporadat
data podle potieby. Vybrand data mizeme fadit vzestupn€ i sestupné, popiipadé muizeme
néktera data odfiltrovat. Razeni si ukaZeme na prvnim sloupci tabulky, kde data hodnoceni
sefadime od nejstar§iho k nejnovéjSimu. Upozornime na skuteCnost, ze se data v dalSich
sloupcich piesouvaji spole¢né s prvnim sloupcem tak, aby data v jednotlivych fadcich zlstala

neménna.

Datum - Téma - Markéta - Lenka - Tomas - Ondfej - Veronika - Pavel - Matyas - Linda - Remzi -Antunin - Matej -Ali:e

30.08.2023 HW/SW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 s

15.10.2023 Slozky a soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kédovani 1 2 1 1 3 1 2 1 2 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2

25.11.2023 Prace s tabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2
04.12.2023 Textovy editor 1 1 2 1 1 1 2 2 2

15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 1 2 1 1

Nyni si vyzkousime vyfiltrovat znamky z algoritmizace. Klikneme na Sipku v zahlavi druhého
sloupce, vybereme volbu Vybrat vSe. ZruSime tim zaskrtnuti hodnot druhého sloupce

a zaSkrtnuti provedeme pouze u hodnoty Algoritmizace.

Datum Téema Markéta [llLenka [ Tomas [l ondiej [l veronika Bpavet [EMatyis [liinda B Remzi [l Antonin [Matéj Bl Alice

12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2

15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 1 2 1 1

Filtr opét upravime do ptivodni podoby, abychom v tabulce vidéli vSechna data a ukazeme
détem, jak lze filtr samostatné nastavit, nebo zrusit. Vybereme op¢t celou tabulku a pfidani ¢i

odebrani filtru provedeme poklikem na Filtr, ktery najdeme pod volbou Setadit a filtrovat.

Dalsi préci s daty si ukdZzeme na nékterych Casto uzivanych funkcich, které na kart¢ Domi
nalezneme pod znackou sumy (X). Pro tyto ucely si vytvoiime dal$i fadek tabulky, ktery
nazveme Pocet znamek. Pod volbou Styl buiiky si vybrané buiky, jez budou obsahovat

vypoctené hodnoty, barevné odliSime.

Do tieti builkky nové vytvofeného tadku vlozime funkci Pocet Cisel tak, ze klikneme
na pozadované¢ umisténi pro vypocet hodnoty, mezi funkcemi vybereme Pocet C(isel,
zkontrolujeme rozsah bun¢k a potvrdime. Do urcené buiiky tim vloZzime pocet bun¢k z vybrané
oblasti, které obsahuji ¢iselnou hodnotu. Funkeci si nédsledné rozkopirujeme do celého fadku

tabulky kliknutim na bunku, jeZ obsahuje vzorec, kurzor ptilozime na drobny Ctverecek
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v pravém spodnim rohu bunky a tdhneme mysi po celé oblasti, ve které chceme mit vzorec

obsazen.
Datum Téma Markéta [lLenka [ Tomas [l ondicj [Elveronika flPavel [ Matyas [lLinda ERemzi [l Antonin EMatj [l Alice
30.08.2023 HW/SW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 2
15.10.2023 Slozky a soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
20.10.2023 Kodovani 1 2 1 1 3 1 2 1 2 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2
25.11.2023 Prace stabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2
04.12.2023 Textovy editor 1 1 2 1 1 1 2 2 2
15.01.2024 Algoritmizace

Pocet znamek 7 7 6 6 6 8 8 5 7 7 7 7

Dalsi funkei, kterou si vyzkousime, bude funkce Primér, pro kterou si vytvofime novy radek
v nasi tabulce a budeme postupovat obdobné jako v predeslém piipad€. Funkci primér opét
nalezneme v nabidce pod symbolem feckého pismene sigma na karté¢ Domt. Po vloZeni funkce

ji nakopirujeme do celého fadku tabulky.

Datum Téma Markéta - Lenka - Tomas - Ondrej - Veronika - Pavel - Matyas - Linda - Remazi - Antonin - Matgj - Alice
30.09.2023 HW/SW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 2
15.10.2023 Slozky a soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kédovani 1 2 1 1 3 1 2 1 2 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2

25.11.2023 Prace stabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2
04.12.2023 Textovy editor 1 1 2 1 1 1 2 2 2
15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 1 2 1 1

Poéet zndmek 7

Primér 1,42857143 2,42857143 1,33333333 ] ] 1,14285714 1,42857143 1,28571429 2,14285714

Pro informaci, jaka celkovd znamka vychazi détem zuvedeného priméru, nechdme cisla
ztadku Praimér zaokrouhlit na celd c¢isla. Funkci Zaokrouhlit budeme hledat opét
pod symbolem sumy, ale nyni zvolime polozku Dalsi funkce a zvolenou funkci si v rozbaleném
okné nejprve vyhleddme. Do nové rozbaleného okna je zapotiebi v tomto piipadé uvést
argumenty funkce: do fadku Cislo uvedeme soufadnice buiiky s hodnotou, kterou chceme
zaokrouhlit, do fadku Cislice pak &islici, na jejiz hodnotu chceme &islo v piedeslém tadku
zaokrouhlit. Uvedeme-li 0, znamend to, ze chceme ve vysledku dostat celé Ccislo

bez desetinnych mist. Dale postupujeme jako v ptedeslych ptipadech.
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Datum Téma Markéta -Lenka -Tuméé -0ndiei -Vernnika -Favel -Maiyiﬁ -Linda -Remzi -Anium’n -Maléi -Ali:e

30.09.2023 HW/SW 2 3 1 % 2 3 1 1 1 2
15.10.2023 Slozkya soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kédovani 1 Z 1 1 3 1 2 1 2 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 < 2. 3 1 1 1 1 3
Argumenty funkce ? X
12.11.2023 Algoritmizace 2
ZAOKROUHLIT
25.11.2023 Prace s tabulkami 3 Gislo | D12 2| - 1a0ss7iaoe 2
04.12.2023 Textovy editor 1 Cistice |dl -0 2
15.01.2024 Algoritmizace 1 2 = 1

- - Zaokrouhli &islo na zadany pocet dislic.
Poget znamek

7
Primeér 142857143 2.4285° Cislice je potet Eislic, na které chcete poZadavané ¢islo zackrouhlit, Jestlize zadate zaporné Gislo, bude QR IRPET T g2 Y]
= 2 zadané éislo zaokrouhleno smérem doleva od desetinné arky. Pokud je hodnota argumentu 2

Vysledna znamka LIT(D12;0) _ nula, bude zadané éislo zaokrouhleno na nejblizf celé dislo.

Vysledek = 1

Napovéda k této funkei Zruit

Na zavér si ptidame dalsi dvé funkce, které nam vypiSou nejlepsi a nejhorsi znamku, jakou Zaci
dostali za celé pololeti. Pro nejlepsi znamku pouzijeme funkci Minimum a pro nejhorsi znamku
funkci Maximum. Ob¢ nalezneme ve vybéru pod symbolem sumy. Upozornime, ze pfi praci
s funkcemi je vzdy zapotiebi zkontrolovat rozsah pouZitych hodnot, ktery je pfedvybran

tabulkovym procesorem.

Vysledna podoba tabulky by tedy méla vypadat podobné¢ jako na obrazku. Pokud déti dosud

nezkousely praci v tabulkovém procesoru, miizeme jim jesté ukazat dalsi moznosti editace textu

a bunék na karté Domu.

Datum [ Téma B Markéta Bllienka [ Tomas [l Ondiej [ Veronika [l Pavel [ Matysz ElLinda EIRemzi [MllAntonin [l Margj [l Alice
30.09.2023 HW/SW 2 3 1 2 2 3 1 1 1 2
15.10.2023 SloZky a soubory 1 2 1 2 3 1 1 1 2
29.10.2023 Kodovani 1 2 1 1 3 1 2 1 2z 1 3
05.11.2023 Sifrovani 2 2 1 1 3 2 3 1 1 1 1 3
12.11.2023 Algoritmizace 2 3 1 2 5 3 4 1 1 2

25.11.2023 Préce s tabulkami 3 2 3 2 2 1 1 1 2 2
04.12.2023 Textovy editor 1 1 2 1 1 1 2 2 2
15.01.2024 Algoritmizace 1 2 2 3 2 2 2 1 1

1
Pocet znamek 7 5
Primér 1,42857143 2,42857143 1,33333333 y , s 1
Vysledna znamka 1 1
1
1

Nejlepéi znimka 1
Nejhorsi znamka 2
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Piiloha 4 - PRACOVNI LIST A — Kédovani

Vyzkousejte si riizné zptisoby, kterymi lze zakodovat text:

1. Braillovo pismo:

I
L

Pomoci slepeckého Braillova pisma zkuste zakddovat slovo INFORMATIKA:

oo OO0 OO0 OO0 OO OO0 OO0 OO0 0O 060
o OO OO0 OO OO0 OO OO0 OO OO 0O
oo 00 00O OO OO OO OO0 OO OO 0O

A nyni naopak, zkuste uvedenou zpravu dekodovat:

@0 0O e 6O 6O o
OO0 Oe Oe Oe eO
@0 €0 OO @e0O eo

OO
OO0
L NON
ON N
C@O
ONON

2. Morseovka:

A s- Ioe—— T - 0o ——
B —ses K -—e- 1] - 1 e
C -e-s L e-ee Y -2 -
D -—»» M - wWooe—- 3 eee——
E = N —= W —es— 4 wasa—
F - o -—-- VA 5 IEEY]
G —-——= P —_— z - B —sess
H #sss g -—--—%-— 7 ——aams
CH ---—— R #-+ B -
| 5 g ----

Stejné slovo INFORMATIKA) zakodujte pomoci Morseovky. Jednotliva pismena
oddélujeme pomoci lomitek.

OO0
OO0
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Nyni se pokuste zpravu v Morseovce dekddovat:

R A A A e Y Y

3. Semaforova abeceda:

11‘!&(5‘;\
qi?r:ﬂf’rm
ﬁ‘iTTﬂ\\i‘l’
i\fﬁTF ) N

Dmiyl

A A
VONYZ IV = Ak /i\ ) /lr N

4. Naskenujte QR kod a odpovézte na otazku. Pokud nemate ¢tecku QR kédi,
pouZzijte fotoaparat:

Odpovéd’:
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zelezni¢ni
stanice

5. Kde se nejspiSe setkame s nasledujicimi symboly a co znamenaji? Propojte linkou:

na obleceni

ziravé

na obalu
éisticiho
prostfedku

ziicenina
hradu

na mapé

dvojita
zatacka

vV muzeu

destivo

na silnici

nezehlit

na
kosmetickém
vyrobku

riziko Urazu
elektrickym
proudem

na elektrickém
zafizeni

minimalni
trvanlivost
vyrobku

v pfedpovedi
pocasi

unikovy
vychod

na obleCeni

zde
odstfihnéte

na planku
mésta

informace
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P¥iloha 5 - PRACOVNI LIST B — Sifrovani

Césarova Sifra
Zapis tajného sdeleni pomoci posunu v abeced¢ o dany pocet pismen.

Sifrovaci kli¢ = 2, tedy nase Sifra spoc¢iva v posunuti v abeced¢ o 2 pismena dal:

Slovo AHOJ jsme zasSifrovali jako CJQL.

1. Zkousela jsem to také. Zasifrovala jsem slova spravné? Pokud ne, opravte je.
DEN => FHP ZIMA => BKOC

2. Nyni si vyzkousime slova deSifrovat (odtajnit jejich vyznam) znamou metodou:
CJQL => AHOJ. Zkusite je rozlustit?

QMQ =>? RWUC => ?

3. Jak jste pii deSifrovani postupovali? Popiste to:

4. A nakonec jsem zaSifrovala jesté jedno slovo a pouzila k tomu jinou Sifru. Zjisti, jaky je
mj Sifrovaci kli¢ a Sifru rozlusti! Pouzij k tomu opét abecedu!

RHEQX => SIFRY
Sifratt HMENQLZBD => ...ooiiiiiiiiiiiiiiieieeee e,
Zasifruj touto metodou tieba SVOJ€ JMENO: .....vventiiit e

5. Pro¢ pouziva Sifry a Sifrovani pocita¢? Napiste, co si myslite a zkuste nalézt ptiklady,
kde se Sifry pouzivaji:
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Text mizeme Sifrovat také pomoci nasledujicich Sifrovacich tabulek.

6. Pismena abecedy zde mizeme nahradit dvojicemi ¢islic:
Slovo AHOJ je zde zaSifrovéano jako 11-32-53-52
Obdobn¢ zasifrujte slovo INFORMATIKA:

B(C|{D[E|[F|G]|H]| T[] LIM|N|[O|P|Q|R|S|T|JU|V|X]|Y]|Z
1(2]|3(4 112]3]4|5]1 3(4|5(1(2(|3]4|5(1]2]|3([4]5
1 2 3 4 5

7. Polybitv ctverec

Pismentim odpovidé kod v podobé dvojice ¢isel fadku a sloupce.
Slovo AHOJ je zde zaSifrovéano jako 11-23-34-24

Obdobn¢ zasifrujte slovo INFORMATIKA:

2 13|45
1| A B|C|D]|E
2| F|G|H|IN|K
3|IL M N|O|P
4 Q| R |S U
5| V|W | X |Y]|Z

8. Dalsi sifrovani pomoci tabulky, slovo se zapiSe po fadcich a nésledné se prepise po
sloupcich.
CESKY JAZYK je zaifrovan jako CYZE YSJIKKA
Obdobn¢ zasifrujte slovo INFORMACE:

C |[E |S |K
Y T |A
Z |Y |K
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P¥iloha 6 - PRACOVNI LIST C — Sifrovani

1. Vylusti Sifru:
3O 2A 2 438 18 2@ 29 2@ 1k 1@ 20 1% 2% 2@ 10 1@ 19 1% 1K

2. Zdalipak vite, kdo byli tito bratfi a jaky vztah méli k robotim?
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3. Pro ovéteni své odpovédi si nacti QR kod:
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Piiloha 7 - PRACOVNI LIST D — Kédovani obrazki

Ukol &. 1:

Vybarvéte policka barvami zakoédovanymi podle modelu RGB.

1. Zjistéte, o jaké barvy se jednda, zadanim koda z Sedé casti tabulky do RGB kalkulatoru

napt. na webu W3Schools: https://www.w3schools.com/colors/colors_rgb.asp,

2. zapiste zjiSténou barvu do tabulky,
3. ¢isla v modrém poli vyhledejte ve Ctvercové siti nize a tato pole vybarvéte barvou

uvedenou na piislusném fadku tabulky.

1 255 0 0 barva:
2 0 255 0 barva:
3 226 30 137 |barva:
4 242 105 68  |barva:
5 0 0 0 barva:
5
5 2|2
5 22212
5 20222
11| s/1|1 202022
1l1|1)la|1]al1
1l1|1f1]|1]ala|3|1
111|111 |alal1
111|211 ]a|1]a]|s3
111|211 ]1|ala|s
11|11 ]|1]a|1]a]|3
1l1|1|1]|al1|alal1
11|11 ]|1]alaj1|1
11|15 |1]3|1
3 5 3
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Ukol &. 2:

Modrou linkou postupné propoj body:

[1,2], [3;4], [4:3], [5:4], [6:3], [7:4], [8;3], [9:4], [10;3], [11;4], [12;3], [13;4], [14;3],
[15;4], [16:3], [17;4], [18;3], [19;4], [20,3], [21:4], [22;3], [23:4], [24;3], [25:4], [27;2]

Hnédou linkou propoj body:

[6;31, [3571, [26;7], [24:3]
Cernou linkou body:

[13;7], [13;19], [14;19], [14;7]
Zelenou linkou body:

[14;18], [20;13], [14;9], [14;18]

T s I -
= " I = B — N ¥, B - T B - - ¥ - ]

M W o w0 WD

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

Nakreslete do sit¢ obrazky tvotrené vektorovymi tvary formatu SVG, kter¢ jste videli na webu

W3Schools.
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Ukol ¢&. 3: Zodpovéz nasledujici otazky.

Poznas, ktery z obrazka je zakodovan rastrove a ktery vektoroveé?

Jak fikame jednotlivym dilkiim mftizky na prvnim obrazku?

Ktery ze zptisobti kodovani pouzivame v digitalni fotografii?

A kterou grafiku vyuzijeme pii vyrob¢ loga?

Z jakych barev se sklada obraz pfi zobrazeni na monitoru?

A jak se jmenuje barevny model, ktery vyuziva tyto barvy?

Jaky barevny model pouzivame pfi tisku a dokaZete vyjmenovat barvy, ze kterych sklada
obraz?

Pro¢ pii tisku pouzivame Ctyfi barvy namisto tfi?
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Piiloha 8 - PRACOVNI LIST E — Data, informace a modelovani

Tabulky a grafy

Prectéte si nasledujici text, a pfitom doplitujte obsazené informace do tabulky pod nim. Poté si

text prectéte znovu, zapsané udaje si zkontrolujte a dopliite opomenuté informace.
TFi sousedky

Ve starém dom¢ v Kositich bydli ti1 sousedky, staré pani, které se spolu kamaradi. Pani Alené
je 68 let a rada ¢te knihy. Markéta ma zase rada pejsky, kazdy den chodi vencit svého jezevcika
a n€kdy 1 kokr$panéla pani Milady. Miladé¢ je o tfi roky vice nez Alené. Milada ma také rada
zvitata, doma ma jest¢ kanara a starou kocku. Kocku ma také jeji kamaradka, kterd zaroven
vlastni dalsi zvitatko. Milada rada plete ponozky a jedna z jejich kamaradek zase rada maluje
a chodi na vystavy. Markéta Sla pred deseti lety do dichodu, bylo ji tehdy 65 let. Té&Sila se,
ze bude v dichodu chodit na ryby a na dlouhé turistické vylety. Rada je na Cerstvém vzduchu,
ale viibec neni umeélecky zalozena. Jedna z jejich kamaradek nema zadna zvirata a ta druhd rada

chodi do cukrarny.
1. ukol: Informace, které jste zjistili v textu, zaneste do tabulky.

1.sousedka 2. sousedka 3. sousedka

jméno

vék

zvirata

zaliby
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2. ukol: Pocet zalib jednotlivych zen z Casti ,,dalsi zaliby* zakreslete pomoci pastelek

do grafu.

pocet zalib
N

3. ukol: Jak jste zjistili v tabulce zukolu ¢.1, pani Milada rdda chodi do cukrarny,
ale vliibec nesportuje, proto béhem let v diichodu ponékud ptibrala na vaze. Kdyz sla
pted lety do diichodu byla o vice neZ 10 kilogrami Stihlej$i. V priméru ptibrala kazdy
rok v dichodu 2 kila. Prvni rok pfibrala 4 kg a druhy rok 2 kg, ¢imz doséhla poloviny
celkového ptirtstku vahy béhem dichodového véku. Nasledujici roky pfibirala pouze
1 kilogram ro¢né, ale tento rok se ji to malinko vymklo z rukou a jiz ma o dalsi 3 kg

navic a dosahla tim celkové vahy 77 kilogramd.

Z predeslého textu zjistéte, kolik bylo Miladé let, kdyz Sla do diichodu, a do tabulky
uved’te jeji vahu v jednotlivych letech béhem diichodu. Zjisténé udaje si pied zanesenim
do tabulky mtZete zakreslit na pomocnou osu. Tabulku nasledné vytvofime v programu

MS Excel a z idajli poté udélame spojnicovy graf.

77 kg

71 let

4. ukol: Pani Milada také rada plete. Obvykle plete ponozky, ale letos se rozhodla, Ze si
uplete svetr. Jako zaklad pro svetr pouzila pét klubek modré viny. Do svetru se rozhodla
vyplést norské vzory, na které pouzila tfi klubka bilé barvy, dvé bézové a jedno klubko

cerné barvy. Lemy u krku a na rukdvech ud¢lala z jednoho klubka svétle hnédé barvy.
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Uvedené barvy a jejich mnozstvi opét uved’'te do tabulky v MS Excel a poté spolecné

vytvotime vysecovy (kolaovy) graf.

5. 1kol: S pouzitim niZe uvedenych tvarQ sestavte vlastniho robota. Jednotlivé tvary, které
v navrhu pouZijete, spocitejte a zaneste do tabulky. Vytvoite vlastni graf. Jaky typ

grafu z téch, které jsme si ukazali, nejspiSe pouZijete?

Ctverec

hvézda

zaobleny
¢tverec

srpek

kolo

oval

OO U IO

kiiz

128



ukol: Nyni bude vaSim ukolem vycist potfebné informace zuvedeného grafu
a odpovédet na otdzky. Nase tfi sousedky chodi rddy do cukrarny. Minuly mésic
navstivily cukrarnu hned nékolikrat. Vyctéte z grafu:

Ktery druh dortiku si objednaly nejcastcji?

A ktery si daly nejméné Casto?

O kolik Spicek sni Markéta vic nez kazda z jejich kamaradek?

Sousedky v cukrarné

»

N

0 ll- = ] -

Alena Markéta Milada

Hvétrnik ®indian ™ Spicka
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7. Myslenkové a pojmové mapy:

a) ukol: Vyzkousejte si zanést znamé informace z textu o tfech sousedkach do pfipravené

pojmové mapy. Do hvézdi¢ek uved’te vek, do svétlych mracki domaci mazlicky

a do téch tmavsich jejich zaliby.

b) ukol: Vytvoite vlastni myslenkovou podle zadani vyucujiciho.
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