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1. Proces navrhu nového sylabu

V roce 2004 schvalilo ministerstvo $kolstvi CR nové princip vzdélavani v CR. Pro
kazdy typ Skoly je schvalen ramcovy vzdélavaci program (RVP), ktery je vytvaren
Narodnim pedagogickym institutem, ktery spada pfimo pod ministerstvo Skolstvi.
Ramcové vzdélavaci programy stanovi zejména: konkrétni cile, formy, délku a
povinné ucivo. Dale stanovuje vzdélavaci oblasti a vystupy, které ma absolvent studia
v kazdé oblasti zvladnout. V CR jsou celkem 4 RVP. Konkrétné pro:

e Predskolni vzdélavani
e Zakladni vzdélavani

e Gymnazialni vzdélavani

e Stfedni odborné vzdélavani

Na zakladé povinného RVP konkrétniho oboru si kazda Skola vytvari své Skolni
vzdélavaci programy (SVP). Mohou tak RVP rozsifit podle svych cild, napf. rozsifit
vyuku urcitych pfedmétl, nebo se vice soustfedit na rizna zaméreni oboru. Mohou
také reflektovat pedagogické zaméry zfizovatele Skoly, coz jsou krajské urady. RVP
nestanovuje rok studia, kde se méa ugivo probrat. Tim je SVP flexibilngj$i z hlediska
mezipfedmé&tovych vztaht. SVP schvaluje feditel koly a $kola zodpovida za soulad s
prislusnym RVP. SVP kontroluje Ceska $kolni inspekce.

1.1. RVP pro stfedni Skoly

Skoly naseho typu se tyka RVP pro druhy stupet zakladniho vzdélavani a gymnazialni
vzdélavani. Vzdélavaci oblast projektu OOP4FUN je vramci RVP informatika.
Zakladni vzdélani se tyka prvnich ¢tyf ro€nikl viceletého gymnazia. RVP pro zakladni
Skoly a gymnazia obsahuiji:

1. Data, informace a modelovani
2. Algoritmizace a programovani
3. Informacni systémy

4. Digitalni technologie.

Z algoritmizace a programovani se od zaku zakladnich Skol se oCekavaji nasledujici
vystupy:
e po precteni jednotlivych kroku algoritmu nebo programu vysvétli cely postup;
uréi problém, ktery je danym algoritmem fesen
e rozdéli problém na jednotlivé feSitelné ¢asti a navrhne a popiSe kroky k jejich
feseni
e vybere z vice moznosti vhodny algoritmus pro feSeny problém a sv(j vybé&r
zduvodni; upravi dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne riizné algoritmy
pro feSeni problému
e v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvofi piehledny program s
ohledem na jeho mozné dusledky a svou odpovédnost za né; program
vyzkouSi a opravi v ném pfipadné chyby; pouziva opakovani, vétveni
programu, promeénné
e OVEri spravnost postupu, najde a opravi v ném pfipadnou chybu

SVP pro zakladni $koly by mé&l obsahovat nasledujici ugivo:
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e algoritmizace: dekompozice ulohy, problému; tvorba, zapis a pfizplisobeni
algoritmu

e programovani: nastroje programovaciho prostfedi, blokové orientovany
programovaci jazyk, cykly, vétveni, proménné

e kontrola: ovéfeni algoritmu, programu (napfiklad zménou vstupU, kontrolou
vystupu, opakovanym spusténim); nalezeni chyby (napfiklad krokovanim);
Uprava algoritmu a programu

e tvorba digitalniho obsahu: tvorba program (napfiklad pfibéhy, hry, simulace,
roboti); potfeby uzivatell, uzZivatelské rozhrani programu; autorstvi a licence
programu; etika programatora

Z algoritmizace a programovani se od studentl gymnazii se oCekavaji nasledujici
vystupy:

e vysvétli dany algoritmus, program; urci, zda je dany postup algoritmem

e analyzuje problém, rozdéli problém na mensi ¢asti, rozhodne, které je vhodné
fesit algoritmicky, své rozhodnuti zdlvodni; sestavi a zapiSe algoritmy pro
feSeni problému

e ve vztahu k charakteru a velikosti vstupu hodnoti naroky algoritmd; porovna
algoritmy podle rliznych hledisek, vybere pro feSeny problém ten
nejvhodnéjsi; vylepsi algoritmus podle zvoleného hlediska; zobecni feSeni pro
Sirsi tfidu problému

e vytvofi pfehledny program pro vyfeseni konkrétniho problému s ohledem na
jeho mozné dusledky a svou odpovédnost za né; pouziva opakovani, vétveni
programu se sloZzenymi podminkami, proménné, seznamy, podprogramy s
parametry a navratovymi hodnotami; ve snaze o vysSi efektivitu navrhuje, Fidi
a hodnoti soubéh procesl

e OVeéfFi spravnost, najde a opravi pfipadnou chybu v algoritmu, otestuje, odladi
a optimalizuje program

SVP pro gymnazia by mé&l obsahovat nasledujici ugivo:

e algoritmizace — zadani ulohy, vstup, vystup, podminky feSeni; rozdéleni
problému na ¢asti, identifikace navaznosti dat, opakujicich se vzort a mist
pro rozhodovani; pojem algoritmus, vlastnosti algoritmu, pfirozené a formalni
jazyky, rizné zapisy algoritmu

e programovaci koncepty — programovaci jazyk; proménné, datové typy a jejich
vlastnosti, vstup a vystup dat; podprogramy s parametry a s navratovymi
hodnotami; vétveni programu se sloZzenymi podminkami, cykly, seznamy

e testovani, optimalizace — syntaktické, béhové a logickeé (funkéni) chyby,
krokovani a ladéni programu; vliv vstupnich dat na spotfebované vypocetni
zdroje

e vyvoj programu — volba nastroje podle zadani ulohy; navrh prehledného
uzivatelského rozhrani programu; napovéda a dokumentace k programu;
autorstvi a licence programu; etika programatora

1.2.SVP pro stiedni gkoly

Vzdélavaci oblast informatika tykajici se projektu OOP4FUN je ,Algoritmizace a
programovani‘ pro gymnazia. V zakladnim vzdélani se ocekava jen blokove
programovani. Volba programovaciho jazyka a prostfedi je tedy vyloZzené na Skole.
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Skola zvoli pro vyukové oblasti pfedméty a sestavi SVP obsahuijici témata vyuky a
vystupy Zakld v souladu s RVP. Dale je zapotiebi v ramci kazdého tématu uciva
definovat prifezova témata s ostatnimi pfedméty, tzv. mezipfedmétové vztahy. SVP
je vétSinou uvadéno v tabulce. Jako pfiklad uvedme:

Skolni vystupy Udivo Priifezova témata
Zak Zak M — jednoduché vypocty
e je schopen sestavit program ® zna strukturu programu a zapis Fy —jednoduché vypocty
e Rozumi pojmu proménna proménnych
® Rozlisuje rtizné typy proménnych
® Je schopen vytvaret program pro

zakladni vypocty

Skolni vystupy musi byt v souladu s RVP. Déle je tfeba zvolit vhodnou hodinovou
dotaci v souladu s RVP a pfedmét charakterizovat.

2. Proces schvalovani studijni literatury

Proces schvalovani literatury provani ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy
(MSMT). To udéluje nebo odnima u&ebnicim a uebnim textiim pro zakladni a stfedni
Skoly schvalovaci dolozky. Udéleni schvalovaci dolozky se fidi: ,Smérnici naméstka
ministra pro vzdélavani ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy k postupu a
stanovenym podminkam pro udélovani a odnimani schvalovacich dolozek u¢ebnicim
a ucebnim textdm a k zarazovani u¢ebnic a ucebnich textdl do seznamu ucéebnic,
ktera je v Ceském jazyce se stazeni na adrese:
https://msmt.gov.cz/file/32170/download/.

Ucebnicim a ucebnim textim pro zdravotnické obory stfednich Skol ministerstvo
udéluje a odnima schvalovaci dolozku v dohodé s Ministerstvem zdravotnictvi.
Seznam ucCebnic a ucebnich textl, kterym byla dolozka udélena, zverejhuje
ministerstvo ve ,Véstniku Ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy*.

Udéleni schvalovaci doloZky je mozné fesit kdykoliv na MSMT. Zadost staéi dorudit
postou, Ci osobné na adresu ministerstva. Informace popisuji postup pro ziskani
schvalovaci dolozky pro ucebnice jsou Ceském jazyce zvefejnény na webu:
https://portal.gov.cz/sluzby-vs/udelovani-schvalovacich-dolozek-ucebnicim-S979:

Podminkou pro udéleni schvalovaci dolozky jsou dva kladné doporucujici recenzni
posudky ze tfi.


https://msmt.gov.cz/file/32170/download/
https://portal.gov.cz/sluzby-vs/udelovani-schvalovacich-dolozek-ucebnicim-S979
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3. Sylaby

Ve Skole Gymnazium, Pardubice, Dasicka 1083 byly upraveny sylaby existujicich
pfedmétu tyka se to pfedmétu povinného ,Informatika“, ktery je vyu€ovan ve druhém
ro¢niku studia a voliteIného dvouletého pfedmétu ,Seminaf z programovani®, ktery je
vyucovan ve tfetim a Ctvrtém roéniku studia. Sylaby pfedmétl jsou uvedené nize.
Sylabus dvouletého pfedmétu je rozdélen na dva — pro kazdy rok zvIast.

3.1. Informatika - povinny

Téma Nazev Pocet hodin SW
1. Rad u¢ebny 1
2. Algoritmus - definice, sloZitost, pfiklady algoritma 1
3. Programovaci jazyk 2

Srovnani blokoveé orientovaného jazyka s jazykem Java, Uprava

1. pfipravené hry 4 Greenfoot
g
2. 3 Prostredi Greenfoot 4 Greenfoot
€
o
[sTy]
3. g_ Metody, atributy, konstruktor, krokovani programu 4 Greenfoot
©
3
4. 8 Vétveni programu, proménné, Zivotni cyklus objektu 6 Greenfoot
€
s
5. %’3 Cykly 4 Greenfoot
6. Pole a seznamy 4 Greenfoot
7. Tvorba hry - samostatna prace 8 Greenfoot
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3.2.Seminar z programovani 1 - volitelny

Téma Nazev
pocet hodin SwW
1. Rad ucebny 1
2. Algoritmus - definice, sloZitost, pfiklady algoritma 3
Greenfoot a jazyk Java - svét, objekt, tfida, struktura programu,
3. fizeni objektd, metoda act 2 Greenfoot
Prace s objekty - atributy, metody a konstruktory, pfikaz IF,
4. o proménné 2 Greenfoot
5
NG
5. § Komunikace mezi objekty, udalosti, Zivotni cyklus objektu 2 Greenfoot
(o}
o
-D v v
6. '§ DédiCnost 2 Greenfoot
S
7. cyklus For, ukonceni hry (Greenfoot STOP) 2 Greenfoot
8. Cyklus Foreach, pole, prace se seznamem objektt (getObjectsAt) 2 Greenfoot
9. Samostatna prace - tvorba vlastni hry (napf. pong) 6 Greenfoot
10. Ptiprava na tvorbu hry - tvorba objekt( a metod 4 Greenfoot
11. Dédi¢nost, zapouzdieni 2 Greenfoot
Casovac, pretypovani, pranik dvou objekt(
12. (getOnelntersectionObject) 2 Greenfoot
13. Abstraktni metody a tfidy, cyklus WHILE 2 Greenfoot
14. Statické metody a proménné, prepinani svétd, pole 2 Greenfoot
Prinik vice objektl (getintersectionObjects), pretizené metody,
15. cyklus FOREACH, pFikaz SWITCH 2 Greenfoot
16.
6 > Tvorba menu 2 Greenfoot
<
3
17. § Dokonceni aplikace 8 Greenfoot
'_
18. Jetbrains and java - jednoduché metody 2 Intelli) IDEA
19. Pole, zékladni operace, predani hodnotou, odkazem 2 IntelliJ IDEA
20. Tridéni 1 Intelli) IDEA
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21. Dynamické pole 3 Intelli) IDEA
22. Rekurze 6 IntelliJ IDEA
23. Retézce 6 Intelli) IDEA

3.3.Semindr z programovani 2- volitelny

Téma Nazev
pocet hodin SW

1. Rad ucebny 1

2. Opakovani 5 Intelli) IDEA
3. Regularni vyrazy 4 Intelli) IDEA
4, Vicerozmérné pole 4 Intelli) IDEA
5. Vyjimky 4 Intelli) IDEA
6. textové soubory 8 Intelli) IDEA
7. Spojova seznam 4 Intelli) IDEA
8. Rozhrani 4 Intelli) IDEA
9. Fronta, zasobnik a jejich vyuZiti (napf. u nahrazeni rekurze) 6 Intelli) IDEA
10. Pokrocilé tFidici algoritmy 6 Intelli) IDEA

Teorie pocitaovych siti, HW, SW, OSI model, TCP/IP model, WAN
11. sité, prenosova média 2
12. Zavérectné opakovani a priprava k maturité 8




