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Vyhlasenie o vyluc¢eni zodpovednosti:

Financované Eurépskou uniou. Vyjadrené nazory a postoje si nazormi a vyhlaseniami
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Slovenska akademicka asociacia pre medzinarodnu spolupracu.

Eurdpska tnia ani Slovenska akademicka asociacia pre medzinarodnu spolupracu za ne
nepreberaju ziadnu zodpovednost.
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1. Proces navrhu novej ucebnej osnovy (sylabu)

Na Slovensku sa za zaklad pri vyuébe berie $tatny vzdelavaci program (SVP). SVP
vymedzuje povinny obsah vzdelavania — zakladné ucivo — v oblasti odborného
vzdelavania a pripravy, ktory je garantovany Statom. Vydava a zverejiuje ich
Ministerstvo, $kolstva, vyskumu, vyvoja a mladeze SR (MSVVaM SR) po prerokovani
so zamestnavatelmi, zriadovatefmi $kél a ich profesijnymi a zaujmovymi zdruzeniami
s celoslovenskou pdsobnostou a s rezortnymi ministerstvami v rozsahu ich odvetvovej
pdsobnosti v zmysle véeobecne zavaznych pravnych predpisov. SVP su vytvorené
pre jednotlivé skupiny odborov a ich nazov zodpoveda nazvu danej skupiny odborov.
SVP su zavaznym kurikularnym dokumentom pre tvorbu $kolskych vzdelavacich
programov (SkVP), uéebnic, uéebnych textov a pracovnych zositov, pre hodnotenie a
kontrolu  vysledkov vzdelavania (zdroj: hitps://siov.sk/vzdelavanie/odborne-
vzdelavanie-a-priprava/).

Na zaklade SVP konkrétneho odboru si kazda $kola vytvara svoje SkVP. Mézu tak
SVP rozsirit podla svojich cielov, napr. rozsirit vyuébu urditych predmetov, alebo sa
viac sustredit na r6zne zamerania odboru. Odraza sa v filom zameranie Skoly a
stratégia, ktoru urcuje vedenie Skoly spolu s regionom a obcou. Zohfladfuje potreby a
moznosti Ziakov, pedagogického zboru. Pre tvorbu SkVP vyuziva $kola volitelné
hodiny a vypracovava si vlastny $kolsky uéebny plan (SUP). V SUP su vyuzité véetky
hodiny, ktoré ma kola k dispozicii. Skola méze mat aj viacero SUP, v pripade, Ze ma
triedy s réznym zameranim. V SUP su uvedené aj nové predmety, ktoré si zvolila
Skola. V SUP bude uvedeny aj spdsob realizacie prierezovych tém. Pre kazdy
predmet, v pripade, Ze $kola doplnila po&et hodin pre predmety v SVP musi $kola
vypracovat uCebné osnovy. V pripade zaradenia novych predmetov, vypracuje
uéebné osnovy. Skola si méze vytvorit nazov pre svoj SkVP, ktory vystihuje jej
myslienky. SkVP pre kolu Obchodna akadémia Povazska Bystrica je dostupny na
https://oapb.edupage.org/a/skvp.

SkVP vydava riaditel $koly po prerokovani v pedagogickej rade $koly, rade $koly a
pisomnom suhlase zriadovatela 3koly. Sulad SkVP so SVP, cielmi a principmi
vzdelavania kontroluje Statna Skolska inSpekcia (zdroj:
https://www.statpedu.sk/sk/svp/statny-vzdelavaci-program/statny-vzdelavaci-
program-gymnazia/zasady-tvorby-skvp/, https://www.minedu.sk/8388-sk/vzorove-
skolske-vzdelavacie-a-vychovne-programyy/).

2. SVP pre gymnazia — predmet Informatika

Na Slovensku sa pri vzdelavacej oblasti projektu OOP4FUN pri gymnaziach
zameriame na oblast Matematika a praca s informaciami a konkrétne na predmet
Informatika. Tiez je rozdiel vtom, i sa jedna o gymnazium so Stvorrocnym
a patrocnym vzdelavacim programom alebo osemro¢nym vzdelavacim programom.

Pri gymnaziu so Stvorronym a patroénym vzdeldvacim programom suU Vv ramci
vzdelavacieho Standardu predmetu zaujimave tieto Casti (zdro;j:
https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-
program/informatika g 4 5 r.pdf):
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Komunikacia a spolupraca — praca s
informacii

nastrojmi na spolupracu a zdielanie

Vykonovy Standard

Obsahovy standard

Ziak vie/dokaze

pouzivat nastroje na zdielanie a publikovanie
informacii,

vytvarat a upravovat zdielané produkty pomocou
nastrojov na spolupracu,

vyuzivat ndstroje na spolupracu pri rieSeni
problémov.

Procesy: zdielanie prieCinkov a suborov na webe,
paralelna praca s textom, obrazom, tabulkami a
prezentaciami

Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému

Vykonovy standard

Obsahovy standard

Ziak vie/dokaze

identifikovat vstupné informacie zo zadania ulohy,
popisovat o¢akdvané vystupy, vysledky, akcie,
identifikovat problém, ktory sa bude riesit
algoritmicky,

formulovat a neformalne (prirodzenym jazykom)
vyjadrit ideu riesenia,

uvazovat o vlastnostiach vykondvatela (napr.
korytnacka, grafické pero, robot, a pod.),
planovat rieSenie tlohy ako postupnost prikazov
vetvenia

a opakovania.

Vlastnosti a vztahy: zadany problém — vstup — vystup

Procesy: rozdelenie problému na mensie Casti, syntéza
rieSenia z rieSeni mensich casti, identifikovanie
opakujucich sa vzorov, identifikovanie miest pre
rozhodovanie sa (vetvenie a opakovanie), identifikovanie
vseobecnych vztahov medzi informaciami

Algoritmické rieSenie problémov - jazy

k na zapis rieSenia

Vykonovy standard

Obsahovy standard

Ziak vie/dokaze

pouzivat jazyk na zapis algoritmického riesenia
problému (pouzivat konstrukcie jazyka, aplikovat
pravidla jazyka),

pouzivat matematické vyrazy pri vyjadrovani
vztahov a podmienok,

rozpoznavat a odstrafiovat chyby v zapise,
vytvarat zapisy a interpretovat zapisy podla novych
stanovenych pravidiel (syntaxe) pre zapis
algoritmov.

Pojmy: program, programovaci jazyk

Vlastnosti a vztahy: zépis algoritmu a vykonanie
programu, vstup — vykonanie programu — vystup/akcia

Procesy: zostavenie programu, identifikovanie, hfadanie,
opravovanie chyb
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Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov

Vykonovy standard

Obsahovy standard

Ziak vie/dokaze

®  riesit problém skladanim prikazov do postupnosti,
e  aplikovat pravidld, konstrukcie jazyka pre
zostavenie postupnosti prikazov.

Pojmy: prikaz, parameter prikazu, postupnost prikazov

Vlastnosti a vztahy: ako stvisia prikazy a vysledok
realizacie programu

Procesy: zostavenie a Uprava prikazov, vyhodnotenie
postupnosti prikazov, Uprava sekvencie prikazov
(pridanie, odstranenie prikazu, zmena poradia prikazov)

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou nastrojov na interakciu

Vykonovy standard

Obsahovy standard

Ziak vie/dokaze

e  rozpoznavat situdcie, kedy treba ziskat vstup,

e identifikovat vlastnosti vstupnej informacie
(obmedzenia, rozsah, format),

e  rozpoznavat situdcie, kedy treba zobrazit vystup,
realizovat akciu,

e  zapisovat algoritmus, ktory reaguje na vstup,

e  vytvarat hypotézu, ako neznamy algoritmus
spracovava zadany vstup, ak su dané pary vstup—
vystup/akcia.

Vlastnosti a vztahy: prostriedky jazyka pre ziskanie
vstupu, spracovanie vstupu a zobrazenie vystupu

Procesy: ¢akanie na neznamy vstup — vykonanie akcie —
vystup, nasledny efekt

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou premennych

Vykonovy standard

Obsahovy standard

Ziak vie/dokaze

e identifikovat zo zadania ulohy, ktoré Gdaje musia
byt zapaméatané, resp. sa menia (a teda vyzaduju
pouZitie premennych),

e riesit problémy, v ktorych si treba zapamitat a
neskor pouzit zapamatané hodnoty vo vyrazoch,

e  zovseobecnit rieSenie tak, aby fungovalo nielen s
konstantami.

Pojmy: premennda, meno (pomenovanie) premennej,
hodnota premennej, operécia (+, -, *, /)

Vlastnosti a vztahy: pravidla jazyka pre pouZitie
premennej, meno premennej — hodnota premennej

Procesy: nastavenie hodnoty (priradenie), zistenie
hodnoty (pouZitie premennej), zmena hodnoty
premennej, vyhodnocovanie vyrazu s premennymi,
Cislami a operaciami

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou cyklov

Vykonovy standard

Obsahovy standard

Ziak vie/dokaze

e rozpoznavat opakujlce sa vzory,

Pojmy: opakovanie, pocet opakovani, podmienka
vykonavania cyklu, telo cyklu
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rozpoznavat, aka Cast algoritmu sa ma vykonat
pred, pocas aj po skonceni cyklu,

riesit problémy, v ktorych treba vysledok ziskat
akumulovanim ¢iastkovych vysledkov v ramci cyklu,
riesit problémy, ktoré vyzaduju nezndmy pocet
opakovani,

riesit problémy, v ktorych sa kombinuju cykly a
vetvenia,

stanovit hranice a podmienky vykonavania cyklov.

Vlastnosti a vztahy: ako suvisi polet opakovani s
vysledkom, o plati po skonceni cyklu

Procesy: vyhodnotenie hranic/podmienky cyklu,
vykonavanie cyklu

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou vetvenia

Vykonovy standard

Obsahovy standard

Ziak vie/dokaze

rozpoznavat situacie a podmienky, kedy treba
pouzit vetvenie,

rozpoznavat, aka Cast algoritmu sa ma vykonat
pred, v rdmci a po skonceni vetvenia,

riesit problémy, ktoré vyZaduju vetvenie so
zloZzenymi podmienkami (s logickymi spojkami),
riesit problémy, v ktorych sa kombinuju cykly a
vetvenia.

Pojmy: vetvenie, podmienka

Vlastnosti a vztahy: pravda/nepravda —
splnena/nesplnena podmienka

Procesy: zostavovanie a upravovanie vetvenia,
vytvorenie podmienky a vyhodnotenie podmienky s
negéciami a logickymi spojkami (a, alebo)

Algoritmické rieSenie problémov - interpretacia zapisu rieSenia

Vykonovy Standard

Obsahovy standard

Ziak vie/dokaze

krokovat riesenie, simuluju ¢innost vykonavatela

s postupnostou prikazov, s vyrazmi a premennymi, s
vetvenim a s cyklami,

vyjadrit ideu daného navodu (objavovat a vlastnymi
slovami popisovat ideu zapisaného riesenia — ako
program funguje, ¢o zapis realizuje pre rozne
vstupy),

upravit rieSenie Ulohy vzhladom na rozne dané
obmedzenia,

dopifiat, dokonéujd, modifikuju rozpracované
riesenie,

hladat vztah medzi vstupom, algoritmom a
vysledkom,

uvazovat o réznych rieSeniach, navrhovat
vylepsenie.

Vlastnosti a vztahy: jazyk - vykonanie programu

Procesy: krokovanie, ¢o sa deje v pocitaci v pripade
chyby v programe

Algoritmické rieSenie problémov - hlad

anie a opravovanie chyb

Vykonovy standard

Obsahovy standard

Ziak vie/dokaze

Vlastnosti a vztahy: chyba v postupnosti prikazov (zly

prikaz, chybajlci prikaz, vymeneny prikaz alebo prikaz
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e  rozpoznavat, kedy program pracuje nespravne, navyse), chyba vo vyrazoch s premennymi, chyba v
e hladat chybu vo vlastnom, nespravne pracujicom algoritmoch s cyklami a s vetvenim, chyba pri realizacii

programe a opravit ju, (logicka chyba), chyba v zapise (syntakticka chyba)

e  zistovat, pre aké vstupy, v ktorych pripadoch,
situaciach program zle pracuje,

e  uvadzat kontra priklad, kedy nieco neplati,
nefunguje,

e  posudzovat a overovat spravnost riesenia (svojho aj
cudzieho),

e  rozliSovat chybu pri realizacii od chyby v zapise.

Procesy: rozpoznanie chyby, hfadanie chyby

Pri gymnaziu s osemrocnym vzdelavacim programom je kladeny eSte vacsi déraz na
vyuCbu danych tematickych Casti, ale zakladna Struktura danych Casti je podobna.
DetailnejSie informacie je mozné najst’ na
https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-
program/informatika g 8 r.pdf.

3. SVP pre ostatné stredné $koly — predmet Informatika

Pri ostatnych typoch $kél ich moznost pouzitia vysledkov z projektu OOP4FUN zavisi
od ich SVP a $tudijného, resp. uéebného oboru. Tu je potrebné podotknut to, 8o uz
bolo spomenuté vyssie a teda $kola si definuje vlastny SkVP na zaklade zverejneného
SVP, &o jej otvara moznosti pre implementaciu potrebnych &asti na aplikaciu
vysledkov z projektu OOP4FUN. Co sa tyka predmetu Informatika, tak zakladné
informacie je mozné najst tu https://siov.sk/statne-vzdelavacie-programy/. Z troch
ponuknutych moznosti je zaujimavy vzdelavaci Standard pre uCebné a Studijné
odbory, pri ktorych ziak ziska uplne stredné odborné vzdelanie.

Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie

Vykonovy standard Obsahovy standard

e problém, algoritmus, algoritmy z bezného Zivota,
spbsoby zapisu algoritmov,

e  etapy rieSenia problému, rozbor problému,
algoritmus, program, ladenie,

Ziaci po absolvovani daného $tudijného odboru

e  zanalyzuju problém, navrhnu algoritmus rieSenia
problému, zapisu algoritmus v zrozumitelnej
formélnej podobe, overia spravnost algoritmu,

e  budu riesit problémy pomocou algoritmov, budd
vediet ich zapisat do programovacieho jazyka,
vyhladaju a opravia chyby,

e porozumeju hotovym programom, urcia vlastnosti
vstupov, vystupov a vztahy medzi nimi, budu vediet
ich testovat a modifikovat,

e programovaci jazyk, syntax, spustenie programu,
logické chyby, chyby pocas behu programu,

e pojmy, prikazy (priradenie, vstup, vystup), riadiace
Struktury (podmienené prikazy, cykly), premenné,
typy, mnoZina operdcii.

e  budd riesit ulohy pomocou prikazov s réznymi
obmedzeniami poufZitia prikazov, premennych,
typov a operacii,

e  pouziju zakladné typy pouzivaného
programovacieho jazyka,

e  rozpoznaju a odstrania syntaktické chyby, opravia
chyby vzniknuté pocas behu programu.

Avsak je tiez mozné definovat predmet (napr. Aplikovana informatika - seminar), ktory
by nebol vSeobecno-vzdelavaci ale odborny, ¢o mdze byt pre niektoré Skoly

6
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vyhodnejSie. Tento predmet by zodpovedal podobnym vzdelavacim Standardom ako
Informatika.

4. Proces schvalovania Studijnej literatury

Proces schvalovania literatiry vykonava MSVVaM SR. To udeluje alebo odnima
uCebniciam a u€ebnym textom pre zakladné a stredné Skoly schvalovacie dolozky.
Udelenie schavalovacej dolozky sa riadi podla platnych smernic, ktoré je mozné najst
napr. tu https://siov.sk/vzdelavanie/ucebnice-a-ucebne-pomocky/vyber-a-
schvalovanie-ucebnic/, priCom aktualne platnu smernicu je mozZzné najst tu
https://www.minedu.sk/36670-sk/smernica-c-462023-0-edukacnych-publikaciach-
ucinnost-0d-20122023/. V tychto smerniciach sa nachadza c¢lenenie edukaénych
publikacii ako aj proces schvalovania danej edukacnej publikacie. Udelenie
schvalovacej dolozky je mozné riesit kedykolvek na MSVVaM SR. Ziadost stadi
dorucit postou, €i osobne na adresu ministerstva. Ministerstvo na zaklade zapisu z
posudenia edukacnej publikacie vyda dolozku alebo nevyda dolozku. Tuto skutoCnost’
prislusna sekcia pisomne oznami predkladatefovi a suCasne mu zaSle priamy
posudok a odborny posudok, ak ide o Specialnu edukacnu publikaciu. Posudenie
edukacnej publikacie vykonava recenzent, ktory vypracuje recenzny posudok,
zamestnanec prislusnej priamo riadenej organizacie, ktory vypracuje priamy posudok
a zamestnanec prislusnej priamo riadenej organizacie, ktory vypracuje odborny
posudok, ak ide o Specialnu edukacnu publikaciu. Kritéria pre hodnotenia literatury sa
nachadzaju na https://siov.sk/vzdelavanie/ucebnice-a-ucebne-pomocky/kriteria-na-
hodnotenie-ucebnic/

5. Sylaby

5.1. Seminar aplikovanej informatiky 1

Topic Name Hours | SW
1. Uvod do predmetu 1
2. Logické ulohy 1
@
3. § Pojem algoritmus 1
£
4, ‘E,, Formalny zapis algoritmov - vyvojovy diagram 1
o
o
5 B Riesenie jednoduchych algoritmov 2
3
6. % Objekt, trieda, inStancia 2
o
]
©
7. § UML - diagram tried 1 Simple UML modeler
S
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8. Jazyk Java a prostredie Greenfoot Greenfoot
9. UkaZka jednoduchého prikladu Greenfoot
10. Praca s prostredim Greenfoot - riadiace prvky Greenfoot
11. Vytvorenie nového projektu Greenfoot
12. Trieda World a Meadow Greenfoot
13. Dokumentacia a jej vyznam v programovani Greenfoot
14. Trieda Actor a Stone Greenfoot
15. Interakcia luky s kameriom Greenfoot
16. Skimanie vnutorného stavu inStancie Greenfoot
17. Vytvorenie ltky s kamerimi - konstruktor Greenfoot
18. Trieda Player - atribaty, konstruktor Greenfoot
19. Trieda Player - pohyb a metdda act Greenfoot
20. - Trieda Player - vstup od pouZivatela Greenfoot
3
=
21. § Trieda Player - riesenie kolizii s kameriom a hracom Greenfoot
G}
s
22. 2 Trieda Meadow - pridanie hraca Greenfoot
o
S
>
23. 5 Vygenerovanie statickej luky Greenfoot
(@]
>
24. :% Parametrizacia luky Greenfoot
N
£
25. -§D Trieda Food - atributy, konstruktor Greenfoot
©
=)
26. - Trieda Food - kolizia s hrd€om Greenfoot
I
27. Nahodnost z pohladu programovania Greenfoot
28. Greenfoot - generovanie nahodnych ¢isel Greenfoot
29. - Trieda Meadow - pozicia jedla Greenfoot
8
[
e}
30. 2 Vygenerovanie dynamickej luky Greenfoot
~T
2
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5.2. Seminar aplikovanej informatiky 2

Topic Name Hours | SW
1. Oboznamenie sa s predpripravenym projektom 4 Greenfoot
2. Dedi¢nost - zaklady 1 Greenfoot
3. Triedy Fruit a Worm 1 Greenfoot
5 Trieda Food - spolo¢ny predok tried Fruit a
4, -; Worm 1 Greenfoot
o
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5. & e Trieda Fruit - metdda act 2 Greenfoot
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6. S ° Trieda Worm - metdda act 4 Greenfoot
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7. g i Trieda Meadow - nové typy jedla 2 Greenfoot
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x s
Trieda Meadow - viaceré instancie tried Fruit a
8. Worm 4 Greenfoot
9. Trieda Player - evidencia skore 2 Greenfoot
o 2
10. g o Greenfoot a trieda Counter 2 Greenfoot
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s ©
11. 2 § Ciel hry a ¢as v prostredi Greenfoot 4 Greenfoot
8 5
o O
12. Té 2 Trieda Menu 6 Greenfoot
&
13. Praca na projekte 11 Greenfoot
Custom Presentation software,
14. project Prezentacia vlastného projektu 2 Greenfoot




