téma \ sem.\ koncepty \ obsah
1. vyvojové prostredie, vlastnosti | zoznamenie sa s vyvojovym prostredim, kreslenie elips,
uvod do objektov obdl7nikov, nastavenie farby
programovania 2. algoritmus, trasovanie zostavovanie algoritmu v Tudskej reci, kreslenie elips
podla danych pravidiel

3. ¢iselnd sustava, premenna prevadzanie cisel z desiatkovej do dvojkovej sustavy,

praca s premennou, priradenie, deklaracia, inicializacia,
reprezentécia operacie mod a div
L 4. jednotky informécie prevadzanie Cisel medzi sustavami (10, 2, 8, 16), za-
udajov v . L . .
poitadi / / - kladné a o'dvgdene jednotky mfornflame .

5. generator nahodnych ¢isel, vlast- | generovanie ¢isel v rozsahu velkosti grafickej plochy, na-
nosti grafickej plochy, reprezenta- | stavenie farebnych zloziek a ndhodnej farby, vymena ob-
cia grafickych udajov sahu dvoch premennych

6. cyklus s pevnym poctom opako- | cyklus s pevnym poctom opakovani, jednoduché pouzitie
vani, riadiaca premenna riadiacej premenne;j

7. vnoreny cyklus, trasovanie programovanie loh na vnorené cykly a sekvenciu cyk-

lov, ladenie programu pomocou trasovania
cyklus s pevnym | 8. preverenie vedomosti, programovanie loh na vnorené
poctom cykly a sekvenciu cyklov, pouzitie vhodného nastroja
opakovani na zistenie farby obréazka

9. riadiaca premenna cyklu zlozité pouzitie riadiacej premennej cyklu, hladanie za-

konitosti v obrazcoch

10. programovanie tuloh na precvicenie cyklov, pouzivanie

programovania ako pomoécky k matematickym tloham

11. | vetvenie, casovac programovanie tloh na vetvenie s jednoduchymi pod-

vetvenie mienky, pouzitie C¢asovacu, pouzivanie programovania

ako pomocky k tvorbe hier

(pokracuje na nasledujicej strane)




(pokracovanie z predchadzajicej strany)

12. | logické spojky booleovské skladanie podmienok, vypocet skére, praca s
vetvenie obréz,karr}i — , = =
13. vytvaranie hry na tréning prace s casovacom, premen-
nymi a obrazkami
14. | funkcia, reprezentacia tdajov programovanie pomocou funkcii, praca s redlnymi ¢is-
lami, ziskanie skisenosti s problémami s porovnavanim
funkcia realnych ¢isel vyplyvajice z ich reprezentacie, pouziva-
nie programovania ako pomdcky na simuléciu problémov
reprezentacia 15. | reprezentacia obrazovych tidajov | programovanie tloh vyzadujicich vnorené cykly a vet-
obrazovych venie, praca s obrazkom a obrazovymi bodmi
udajov 16. | grafické formaty preverenie vedomosti, grafické formaty
17. | podmieneny cyklus, trasovanie programovanie tloh na podmieneny cyklus, pouzivanie
. , programovania ako pomoécky k matematickym tlohdm
podmieneny ; T ; ; P : 5
eyklus 18. k.onz,olo.va aplikacia, reprezenta- pra(j‘a S kopzolov/ou aphkac,lou, tVQrba algo/mtmu na hla-
cia udajov danie minima, ziskanie sktisenosti s problémom s prete-
¢enim
19. | znak, kédovanie znakov tvorba algoritmu na prevodu medzi ¢iselnymi ststavami,
programovanie tloh na pracu so znakmi, praca s texto-
vym editorom a kédovanim znakov (ASCII, UTF, iné)
reprezentacia 20. | textovy subor, klavesové udalosti | programovanie s textovymi sibormi, programovanie ap-
textovych likacie na odchytavanie stlacenych klaves
udajov 21. | znakové retazce, Sifrovanie tlohy na spracovanie refazcov a jednoduché Sifrovanie
22. | Sifrovanie, certifikat, digitdlny | tlohy na spracovanie retazcov, metédy Sifrovania a de-
podpis sifrovania, pochopenie rizik prace s internetom
23. programovanie uloh na spracovanie retazcov
jednorozmerné 24. | jednorozmerné pole preverenie vedomosti, programovanie tloh s jednodu-
pole chym pouzitim jednorozmerného pola

(pokracuje na nasledujiicej strane)




(pokracovanie z predchadzajicej strany)

25. | jednorozmerné polia programovanie uloh na pouzitie jednorozmerného pola
ako pocitadla, pouzivanie programovania ako pomocky
jednorozmerné na simuléciu problémov
pole 26. | mysie udalosti programovanie komplexného programu na kreslenie, vy-
uzitie jednorozmerného pola na funkciu undo
27. tvorba algoritmu na usporiadanie ¢isel

Tabulka 1: Casovo tematicky plan hodin informatiky v $kolskom roku 2011/2012




