5. Učební osnovy – Počítačové praktikum


25. POČÍTAČOVÉ  PRAKTIKUM 1-3 (vol. předmět)
Název vyuč. předmětu:
Počítačové praktikum 1-3 

(PP)
Vzdělávací oblast: 
Informační a komunikační technologie

Vzdělávací obor: 
Informační a komunikační technologie

Ročník: 


7, 8, 9

	ročník
	1. r.
	2. r.
	3. r.
	4. r.
	5. r.
	6. r.
	7. r.
	8. r.
	9. r.

	MČD+ DČD

	-
	-
	-
	-
	-
	-
	1
	2
	2


1.1 Charakteristika vyučovacího  předmětu 

Obsahové, časové a organizační vymezení 

Volitelný vyučovací předmět Počítačové praktikum 1-3 navazuje na povinný předmět Informatika. Výuka je směřována na dosažení hlubší praktické úrovně informační gramotnosti, zejména na využití informačních a komunikačních technologií v ostatních předmětech, na možnosti využití konkrétního softwaru v různých oborech lidské činnosti. Získané dovednosti mohou být žákům prospěšné nejen během dalšího studia, ale i v zájmové či později i v profesní činnosti.
Předmět je zařazen jako volitelná součást základního vzdělávání na 2. stupni. V 7. ročníku (Počítačové praktikum 1) je předmět dotován 1 hodinou týdně, v 8. ročníku (Počítačové praktikum 2) a v 9. ročníku (Počítačové praktikum 3) 2 hodinami týdně, přičemž v každém ročníku se jedná o samostatný a tematicky uzavřený celek. Žák tedy může absolvovat všechny tři části nebo dle vlastního výběru pouze libovolné z nich.

Počítačové praktikum 1 je zaměřeno především na využití počítačů v administrativě. Cílem předmětu je osvojit si základní návyky pro dovednost psaní na české klávesnici desetiprstovou hmatovou metodou to bez sledování jednotlivých kláves. Žáci si zopakují práci v textovém editoru, poznají možnosti jeho využití. Naučí se prstokladu pro psaní všemi deseti.

K nácviku je použit program Mount Blue.
Nácviková stezka 

Vytváří a upevňuje žádoucí podmíněné reflexy, které žák použije při dalším výstupu. Je pro všechny stejně dlouhá.

Zkouška 

Neklasifikuje. Je to zkouška diagnostická, otestuje zdatnost a stanoví , jak má vypadat další trénink.

Tréninková stezka 

Na základě výsledku zkoušky program vygeneruje sérii cvičení, z nichž každá odpovídá prokázaným schopnostem daného žáka. Žák tedy v tréninku upevňuje své dovednosti, trénink proto může být krátký, střední nebo delší.

Znevýhodnění žáci 
Během výstupové trasy program nabízí cvičení, která pomáhají odstraňovat znevýhodnění, jako jsou dyslexie, dysgrafie, poruchy jemné motoriky apod. Zatěžují jiné mozkové struktury než při obvyklém čtení a psaní, mají tedy terapeutický účinek.

Cílem je naučit žáky

ovládat klávesnici PC desetiprstovou hmatovou metodou (základy)
Počítačové praktikum 2 je zaměřeno především na využití počítačů při tvorbě prezentací.  Cílem je vytvořit žákům prostor k vlastní tvořivé činnosti a její prezentaci. Předmět obsahuje tematické celky:

1. Počítačová grafika 

Žáci se seznámí s principy počítačového zobrazování a zopakují si práci v různých grafických editorech (rastrových i vektorových). Poznají i jejich pokročilejší funkce. Osvojí si základy práce v některém programu na úpravu fotografií.

2. Počítačové prezentace jako prostředek sdělování informací
Žáci se seznámí se zásadami úspěšné prezentace, zopakují si základy práce v prezentačním programu, poznají jeho pokročilejší funkce. Vyzkouší si přípravu vlastní prezentace s využitím slovních i vizuálních prostředků. Dále se seznámí s principem tvorby webové stránky, získají představu o struktuře webu, vyzkouší si práci v některém hypertextovém editoru. 

Zdařilé vlastní projekty se mohou prezentovat na školním webu nebo jinou formou.

Počítačové praktikum 3 je zaměřeno na využití počítačů v matematice, fyzice a v dalších přírodovědných oborech, kde se znalosti získané v těchto předmětech aplikují.  Žáci budou vedeni k řešení problémů logickou posloupností kroků.  Zároveň si klademe za cíl prohloubit a upevnit jejich dosavadní znalosti, aby získali dobré předpoklady pro studium přírodovědných a technicky zaměřených oborů. 
1. Základy programování jako prostředek podpory logického myšlení
Žáci se seznámí s principem tvorby jednoduchého programu v některém programovacím prostředí určeném pro děti. Budou vedeni k pochopení významu přesné instrukce. Budou mít možnost vyzkoušet si zápis jednoduché i strukturované procedury.

2. Dynamická geometrie jako prostředí pro učení, experiment a modelování
Žáci se naučí pracovat v novém prostředí, zopakují si poznatky z geometrie ze zcela nového pohledu, což přispěje k odstranění formalismů a napomůže k prohloubení získaných poznatků, jejich pochopení a zobecnění. Poznají možnosti a výhody dynamických modelů při řešení problémů. Seznámí se se základy algebraického přístupu ke geometrickým objektům.
3. Tabulkový kalkulátor jako nástroj na zpracování údajů a výuku 

Žáci se seznámí s některým tabulkovým kalkulátorem, poznají jeho pokročilejší funkce a možnosti jejich využití ve školské matematice a fyzice, zejména v tématech: závislosti a funkce, statistika a finanční matematika, tabulkové a grafické zpracování naměřených údajů.

1.2 Výchovné a vzdělávací strategie 

Kompetence k učení

Učitel postupně seznamuje žáky s běžně užívanými termíny v oblasti informačních a komunikačních technologií a vede je k porozumění jejich významu, ke zvýšení efektivity učení a k racionální organizaci vlastní práce.

Kompetence k řešení problémů

Učitel rozvíjí u žáků schopnost navrhovat vlastní postupy a zobecňovat je v různých situacích. Zdůrazňuje význam přesné instrukce a správné posloupnosti dílčích kroků, rozvíjí algoritmické myšlení žáků. Vyžaduje kontrolu výstupů. Vede žáky k poznání, že výpočetní technika je prostředkem modelování a simulace přírodních jevů a reálních procesů.
Kompetence komunikativní

Učitel prohlubuje schopnost žáků vyjádřit vlastní myšlenky různými prostředky. Vyžaduje prezentaci práce v multimediální podobě.

Kompetence sociální a personální

Učitel rozvíjí schopnost naslouchat a porozumět myšlenkám druhých, přijímat a případně rozdělovat role při řešení společného problému ve skupině, schopnost spolupracovat a kultivovaně argumentovat. 

Kompetence občanské

Učitel klade důraz na  respektování zákonů o duševním vlastnictví v demokratické společnosti, varuje před zveřejněním osobních údajů.

Kompetence pracovní

Učitel rozvíjí schopnost využívat počítač jako prostředek vyjádření vlastních multimediálních sdělení, jako prostředek umožňující řízení dalších technologií, vede žáky ke kritickému přístupu k vlastním výstupům získaným prostřednictvím počítače, s důrazem na jejich obsah a přínos (osobní, společenský), varuje před přeceňováním formy před obsahem, dbá na dodržování pravidel hygieny a bezpečnosti práce s počítačem.

1.3 Průřezová témata
Nejsou zařazena.
1.4 Mezipředmětové souvislosti
Vyplývají z charakteristiky předmětu (INF, ČJ).

1.5 Vzdělávací obsah vyučovacího předmětu: PP 

Počítačové praktikum 1

	ročníkové výstupy 7. ročník 
	učivo 7. ročník 
	PT

	ICT-9-2-02 uplatňuje základní estetická a typografická pravidla pro práci s textem 

	opakování a rozvíjení učiva ze 6. ročníku
	Pozn.: Výstup ze 6.r. INF

	žák:

· orientuje se v prostředí textového editoru


	Textový editor – opakování a rozvíjení dovedností  z 5.a 6. ročníku
typografická pravidla

základní pravidla pro úpravu dokumentu (hlavička, adresa,..)
	Začlenění uvedených PT do předmětu je plně v kompetenci vyučujícího

	ICT-5-1-02 respektuje pravidla bezpečné práce s hardware i software a  postupuje poučeně v případě jejich závady

	opakování a rozvíjení učiva z 5. a 6. ročníku
	Pozn.: Výstup z 5 a  6.r. INF

	žák:

· dodržuje řád počítačových učeben

· při práci dodržuje hygienické zásady 
· osvojuje si návyk správného držení těla počítače

· dodržuje správnou vzdálenost od klávesnice, monitoru a od předlohy

· dodržuje správné držení rukou a polohu prstů

· využívá uvolňovací a protahovací „prstová cvičení“

 
	zásady bezpečnosti práce a prevence zdravotních rizik spojených s dlouhodobým využíváním výpočetní techniky

řád počítačové učebny

hygiena práce s počítačem


	

	Využívá   aplikaci Mount Blue k nácviku
	
	

	· orientuje se v prostředí výukového programu pro psaní všemi deseti prsty Mount Blue

· nácviková stezka

· zkouška

· tréninková stezka


	Používání výukových počítačových programů

prostředí výukových programů
	

	· dodržuje prstoklad

· píše hmatovou metodou

· při psaní sleduje předlohu textu nebo obrazovku nikoli prsty na klávesnici
	Hmatová metoda

prstoklad

hmatová metoda


	

	· osvojuje si základní návyky prstokladu, psaní naslepo, řádkování atd.

· osvojí si umístění prstů do základní polohy ve správném tvaru

· zvládá tzv. odhmat, tj. dotýká se prstem nově nacvičované klávesy a vrací ho zpět do základní polohy

· osvojí si používání palce pravé ruky pro vytvoření mezery

· osvojí si polohu kláves prostřední písmenné řady, směr a vzdálenost hmatů

· osvojí si polohu kláves horní písmenné řady, směr a vzdálenost hmatů

· osvojí si polohu kláves dolní písmenné řady, směr a vzdálenost hmatů

· osvojí si používání přeřaďovače a dostatečně dlouhé přidržení malíčkem


	Nácvik písmen 

základní návyky

základní poloha rukou

odhmat

mezerník

nácvik písmen podle programu
nácvik velkých písmen

nácvik interpunkčních znamének
	

	
	
	


Počítačové praktikum 2

	ročníkové výstupy 8. ročník
	učivo 8. ročník
	PT

	
	Počítačová grafika
	

	
	Teoretická část

Typy grafických editorů (bitmapový, vektorový, fotoeditor).

Formáty grafických souborů, typy komprese.

Rozlišení obrázků, tiskáren, monitorů, optimalizace velikosti.
	

	žák:

· vytvoří animovaný obrázek dle vlastního návrhu
	Bitmapový editor

Ukládání souborů v různých formátech.

Jednoduchý gifanimator a jeho užití.
	

	· nakreslí obrázek podle předlohy

· navrhne a nakreslí vlastní obrázek


	Vektorový editor – pokročilé funkce

Zarovnávání objektů, vícenásobné kopírování, logické operace, práce v hladinách.
	

	· pořídí a upraví fotografii nebo naskenovaný obrázek

· vytvoří koláž, fotomontáž případně digitální album
	Fotoeditor – pokročilé funkce

Odstraňování vad

Efekty a možnosti jejich využití

Práce s výřezy.
	

	
	Prezentace a webové prezentace
	

	
	Teoretická část

Účel a cíl prezentace.

Počítačová prezentace.

Zásady pro zpracování prezentace.

Vystoupení s prezentací.

Struktura webu a strukturní konvence.

Hypertextový soubor, odkazy.

Obsah webové stránky.

Webový klient a webový server.

Základy jazyka html.
	

	· vytvoří prezentaci s multimediálními prvky

· vystoupí s vlastní prezentací


	Prezentační program – pokročilé funkce

Přechody snímků, animace, zvukové efekty.

Ovládací prvky a odkazy.

Časování.
	

	· vytvoří podle pokynů jednoduchou strukturu webové stránky s využitím základních tagů html jazyka

· navrhne strukturu a vytvoří webové stránky nebo hypertext na dané téma

· umístí stránky na webový server


	Nástroje na tvorbu webových stránek nebo hypertextu

Praktické seznámení s různými typy hypertextových editorů nebo editorů webových stránek.

Umístění stránek na Internet.
	

	
	
	


Počítačové praktikum 3

	ročníkové výstupy 9. ročník
	učivo 9. ročník
	PT

	
	Základy programování
	

	žák:

· zapíše proceduru s využitím základních příkazů, spustí ji a odladí

· navrhne a vytvoří vlastní projekt.


	Prostředí dětského programovacího jazyka

Ovládání aplikace a jejích pracovních režimů.

Základní příkazy jazyka.

Příkazy s parametrem.

Zápis jednoduché procedury, použití proměnné

Strukturovaná procedury.

Cyklus s opakováním.
Podmínky v proceduře.
	 

	
	Dynamická geometrie
	

	· otevře, uloží a zavře soubor, pracuje s více soubory současně

· vytiskne obrázek nebo jeho část, navolí parametry tisku

· přenese obrázek s využitím schránky do jiného souboru nebo aplikace
	Seznámení s prostředím dynamické geometrie.

Typy objektů, jejich vytváření, mazání a formát.


Závislosti objektů a manipulace s nimi.

Tisk. Kopírování a přesun do jiné aplikace
	

	· nakreslí základní geometrické objekty 

· rozlišuje objekty vzhledem k jejich vzájemné závislosti a možnosti manipulace 

· provede jednoduchou konstrukci a zkontroluje její správnost pohybem objektů
	Jednoduché konstrukce:

bod, přímka, úsečka, polopřímka, úhel, kružnice.

Kolmice a rovnoběžka.

Osa úsečky, osa úhlu. 


	

	· provede konstrukci s využitím zobrazení v návaznosti na učivo matematiky

· experimentuje se zobrazeními
	Osová a středová souměrnost a jejich použití. 

Posunutí, otočení.


	

	· používá nástroje pro měření
· ověří jednoduchý vzorec 
	Měření délek, úhlů, obsahů.


	

	· provede konstrukci s konkrétně zadanými číselnými hodnotami

· experimentálně určí počet řešení konstrukční úlohy v závislosti na zadaných hodnotách
	Použití čísla v konstrukcích. Posuvníky.

	

	· narýsuje vektor

· provede konstrukci s využitím vektoru 

· využívá dynamiky k experimentování s posunutím
	Vektor. 


	

	· vytvoří množinu bodů pohybem objektu, jehož vlastnosti navrhne učitel 
	Pohyb objektu. 

Množiny bodů.


	

	· zadá bod pomocí souřadnic
· zadá přímku pomocí rovnice
· sleduje změny objektu při změnách parametrů
	Souřadná soustava, graf  lineární funkce.

	

	
	Tabulkový kalkulátor
	

	· rozliší a nastaví typ údaje

· používá podmíněné formáty

· nastaví příčky v případě dlouhé tabulky 

· zadá ověřovací seznam pro vstupní data

· importuje soubory
	Editace buňky (typy údajů, vlastní formáty).

Podmíněný formát.

Seznamy, řady, ověřovací seznamy.

Použití příček v tabulce.

Import souborů (csv apod.).


	

	· rozlišuje možnosti použití absolutního a relativního odkazu

· pojmenuje buňku či oblast

· používá názvy ve vzorcích
	Absolutní a relativní adresace ve vzorcích.

Použití názvů ve vzorcích.
	

	· zná a používá logické funkce NE, A, NEBO, KDYŽ v zadaných úlohách

· používá složené funkce

· vyhledává v nápovědě a používá potřebné funkce

· zpracuje výsledky měření nebo statistického šetření 
	Logické funkce. 

Funkce pro podmíněné výpočty.

Ukázky některých dalších funkcí (matematické, finanční, statistické).
	

	· posoudí možnost použití typu grafu v konkrétním případě

· vytvoří a naformátuje graf

· opraví či změní graf

· vytváří x-y bodový graf pro 2 závislé veličiny
	Výběr vhodného grafu.

X-Y bodový graf a jeho použití v matematice a fyzice


	

	· seřadí data dle vybraného kritéria

· nastaví a odstraní potřebný filtr 


	Řazení dat.

Použití filtrů.


	

	· využívá nápovědu

· rozlišuje chybová hlášení v tabulkovém editoru

· odstraní chybu ve vzorci
	Práce s nápovědou.

Chybová hlášení.


	

	
	
	


� Vzdělávací obsah tohoto předmětu vychází z cílů základního vzdělávání a rozvíjí klíčové kompetence, navazuje především na uvedenou vzdělávací oblast a obor.





� MČD = minimální časová dotace, DČD = disponibilní časová dotace. V tabulce je zpracovaná MČD dle RVP ZV a posílení o DČD.
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