INFORMATIKA

- Ve znéni zmén platnych od 1.9. 2022

Charakteristika vyucovaciho predmétu

Obsahové, ¢asové
a organizacni
vymezeni

e Vyulovaci pfedmét ma ¢asovou dotaci 1 hodinu tydné z povinné ¢asové dotace a vyucuje se na I. stupni ZS ve 4. a 5.
ro¢niku. Vyuka probiha v pocitacové ucebné

Vyuka smétuje
K nasledujicim
cilim:

e k seznamovani zakl se spravnymi zdsadami pfi praci s pocitacem

e ke spravnému uzivani pojmu z oblasti hardware, software a prace v siti

e k osvojeni zakladnich dovednosti prace s vypocetni a komunikacni technikou
e orientovat se na internetu

Vyucovaci e Vlastivéda, Piirodovéda, Cesky jazyk, Vytvarna vychova. Piesahy mezi jednotlivymi pfedméty jsou konkrétné uvedeny v
pfedmét uzce ucebnich osnovach predméta

souvisi

S nasledujicimi

predméty:

Piesahy z o CJ-Lst (4. ro¢nik) : Forma sdéleni

predméti

Vychovné a KOMPETENCE K UCENI

vzdélavaci UCITEL:

strategie ucitelt e vybird vhodné metody a strategie pro efektivni uceni

pro rozvoj e vede zaky k uzivani informa¢ni a komunikacni technologie v praxi
klicovych

kompetenci zaku:

KOMPETENCE K RESENI PROBLEMU
UCITEL:
e zadava ukoly, které jsou zaloZeny na kreativité¢ zakl

KOMPETENCE KOMUNIKATIVNI

UCITEL:

¢ nabizi informacni a komunikacni prosttedky pro kvalitni a t€innou komunikaci s okolnim svétem
e vede k dodrzovani vzitych konvenci a pravidel vhodnych pro danou technologii

KOMPETENCE SOCIALNI A PERSONALNI
UCITEL:

e podle potieby zaklim pfi ¢innosti pomaha




KOMPETENCE OBCANSKE
UCITEL.:
e pomaha zaklim zodpovédné se rozhodovat

KOMPETENCE PRACOVNI
UCITEL:

e vede zaky ke spravnym zptisobtim uziti vybaveni a techniky

KOMPETENCE DIGITALNI

UCITEL:

e vedeme zaky k dodrzovani pravidel chovani pii interakci v digitdlnim prostfedi, k ochran¢ osobnich udaji a k uvédomént si,
které tidaje je vhodné, a naopak nevhodné o sobé zvetejiiovat a pro¢

e vedeme zaky k respektovani autorskych prav pii vyuzivani obrazki, videi a informaci

e vedeme zaky ke zdravému pouzivani online technologii, k uvédoméni si zdravotnich rizik, kterda mohou nastat pfi jejich
dlouhodobém pouzivani, a k jejich pfedchazeni

e ucime zéky rozliSovani obraznych symbol, porozuméni jejich vyznamu (napt. znacky, piktogramy, Sipky), odliSovani
Ssymbolt s jednoznaénym a nejednozna¢nym vyznamem

e vedeme z4ky k posouzeni uplnosti dat s ohledem na feSeny problém, k dohledavani chybé&jicich informaci potfebnych k
feSeni uloh nebo situaci v doporucenych online zdrojich a k ovéfovani informaci z vice zdroji

Prafezova témata

osv

seberegulace, sebeorganizace - planovani prace, rozvrzeni ¢asu (v€asné dokonéeni pace)
VYSTUP: Zék si planuje praci a véas ji dokonéuje.

kreativita - tvorba vlastnich dokumentti v textovém editoru a prace v grafickém programu
VYSTUP: Zék tvoii vlastni dokumenty V textovém editoru a praci v grafickém programu.
poznavani lidi - vzdjemna pomoc, chatovani

VYSTUP: Zak poméha v hoding druhym, seznamuje se s chatovanim.

komunikace - chat, mail, telefonovani

VYSTUP: Zak zna rtizné formy komunikace.

EGS
objevujeme Evropu a svét - vyhleddvani na internetu
VYSTUP: Zak vyhledava na internetu informace o jinych zemich.

MKV
lidské vztahy - prace ve skupinach




VYSTUP: Zak spolupracuje na projektech ve skuping.
multikulturalita - vyhledavani na internetu
VYSTUP: Zak vyhledava a poznava pomoci internetu udaje o kultufe jinych zemi.

EV
lidské aktivity, problémy zivotniho prostiedi - tvorba referat v textovém editoru, clanky na internetu
VYSTUP: Zak uziva vypocetni techniky k tvorb¢ referatu na dané téma.

MV
tvorba medialniho sd€leni - vysledné prace v textovém editoru a grafickém programu, tisk dokument
VYSTUP: Zak vytiskne a prezentuje vyslednou praci.

Ucebni plan predmétu

Roc¢nik 4 5
Dotace 1 1
Povinnost povinny povinny

4. roénik — DOTACE: 1, POVINNY

Rozvijeni kli¢ovych kompetenci:

Zak
Kvom’petence K e vyhledava informace na internetu
uceni
e samostatn¢ pozoruje a experimentuje, ziskané vysledky porovnava, kriticky posuzuje a vyvozuje z nich zavéry
Kompetence

NN .. | ® vytvafi rizné typy dokumenti
k feSeni problému oo ) ) L ) ) L
e zodpovédné se pohybuje na internetu, pti feSeni jednoduchého problému predvida, jaké situace by mohly nastat

Kompetence e predava své zkuSenosti ostatnim
komunikativni

Kompetence e dodrzuje dohodnutou kvalitu, postupy, terminy
socialni a

ersonaln ¢ spolupodili se na tvorbé projektt k probranym tématickym celkiim
P e stanovuje si cile ke sebezlepSeni

e 7aci s bohatSimi znalostmi uci ostatni




Kompetence

e chova se tak, aby disledky jeho chovani nepoSkozovaly vybaveni uc¢ebny

obZanské e podle svych schopnosti a zkugenosti s PC poskytne pomoc spoluzakiim

Kompetence e dokoncuje praci v dohodnutém terminu a v pfedem dohodnuté kvalité

pracovil e Zzici dodrzuji bezpe¢nostni a hygienickd pravidla pro préaci s vypocetni technikou

Kompetence e ovlada bézné pouzivana digitalni zatizeni, aplikace a sluzby; vyuziva je pfi uceni i pti zapojeni do Zivota $koly a do
digitalni spole¢nosti; samostatné rozhoduje, které technologie pro jakou ¢innost ¢i feSeny problém pouzit

e ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni obsah, k tomu voli postupy, zptisoby a
prostiedky, které odpovidaji konkrétni situaci a ucelu

e vytvaii a upravuje digitalni obsah, kombinuje rizné formaty, vyjadiuje se za pomoci digitalnich prostredkii

e vyuziva digitalni technologie, aby si usnadnil praci, zautomatizoval rutinni ¢innosti, zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni
postupy a zkvalitnil vysledky své prace

e chépe vyznam digitalnich technologii pro lidskou spole¢nost, seznamuje se s novymi technologiemi, kriticky hodnoti jejich
pfinosy a reflektuje rizika jejich vyuzivani

e predchazi situacim ohrozujicim bezpecnost zafizeni i dat, situacim s negativnim dopadem na jeho télesné a dusevni zdravi i
zdravi ostatnich; pii spolupraci, komunikaci a sdileni informaci v digitalnim prostiedi jednd eticky
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ROCNIK | SKOLNI VYSTUPY OCEKAVANE VYSTUPY RVP | UCIVO PRUREZOVA
TEMATA
OVLADANI DIGITALNIHO ZARIZENI
4, pojmenuje jednotliva digitalni e najde a spusti aplikaci, pracuje | Digitalni zafizeni
zarizeni, se kterymi pracuje, s daty rizného typu Zapnuti/vypnuti zafizeni/aplikace
VySVétll', k ¢emu slouzi ° dodriuje bezpeénostni a Jmé Ovladani myél
vysvétli, co je program a pravidla pro praci s digitalnimi Kresleni €ar, vybarvovani
rozdily mezi ¢lovékem a technologiemi Pouzivani ovladacu
pocitacem Ovladani aplikaci (schranka, krok
edituje digitalni text, vytvori zpét, zoom)
obrazek Kresleni bitmapovych obrazku
prehraje zvuk ¢&i video Psani slov na klavesnici
ulozi svoji praci do souboru, Editace textu
otevie soubor Ukladani prace do souboru
pouziva krok zpét, zoom Otevirani soubort
fesi ukol pouzitim schranky Pfehravani zvuku
dodrzuje pravidla a pokyny pfi Pfikazy a program
praci s digitalnim zafizenim
PRACE VE SDILENEM PROSTREDI
4. uvede rtizné priklady vyuziti e najde a spusti aplikaci, Vyuziti digitalnich technologii v

digitalnich technologii

v zaméstnani rodicu

najde a spusti aplikaci, kterou
potfebuje k praci

propoji digitalni zafizeni a
uvede bezpednostni rizika,
ktera s takovym propojenim
souviseji

pamatuje si a chrani své
heslo, pfihlasi se ke svému
uctu a odhlasi se z néj

pfi praci s grafikou a textem
pFistupuje k datim i na
vzdalenych pocitacich a
spousti online aplikace
rozpozna zvlastni chovani
pocitaCe a pFipadné pfivola
pomoc dospélého

pracuje s daty rizného typu

e propoji digitalni zafizeni,
uvede mozna rizika, ktera s
takovym propojenim
souviseji

e dodrzuje bezpecCnostni a
jina pravidla pro praci s
digitalnimi technologiemi

raznych oborech

Ergonomie, ochrana digitalniho
zafizeni a zdravi uZivatele
Pocitacova data, prace se soubory
Propojeni technologii, internet
Ulozisté, sdileni dat, cloud, mazani
dat, koS

Technické problémy a pfistupy k
jejich feSeni




UVOD DO KODOVANI A SIFROVANI DAT A INFORMACI

sdéli informaci obrazkem e popiSe konkrétni situaci, urci, Piktogramy, emodzi
pfeda informaci zakédovanou co k ni jiz vi, a znadzorni ji Kod

pomoci textu Ci Cisel e vydte informace z daného Pfenos na dalku, Sifra
zakdduje/zasifruje modelu Pixel, rastr, rozliseni

a dekdduje/desifruje text Tvary, skladani obrazce

zakoduje a dekoduje
jednoduchy obrazek pomoci
mFizky

obrazek slozi z danych
geometrickych tvaru Ci
navazujicich usecek

5. roénik - DOTACE: 1, POVINNY

Rozvijeni kli¢ovych kompetenci:

Zak

Kompetence k
uceni

e vyhledava informace na internetu

e samostatn¢ pozoruje a experimentuje, ziskané vysledky porovnava, kriticky posuzuje a vyvozuje z nich zavéry

Kompetence
k feSeni problémi

e vytvaii rizné typy dokumenti

e zodpovédné se pohybuje na internetu, pfi feSeni jednoduchého problému predvida, jaké situace by mohly nastat

Kompetence e predava své zkuSenosti ostatnim
komunikativni
Kompe,tence e dodrzuje dohodnutou kvalitu, postupy, terminy
soc1aln} la' e spolupodili se na tvorb& projekti k probranym tématickym celkiim
personaiil e stanovuje si cile ke sebezlepSeni

e 7aci s bohat§imi znalostmi uci ostatni
Kompetence e chova se tak, aby disledky jeho chovani neposkozovaly vybaveni u¢ebny
obcanské e podle svych schopnosti a zkusenosti s PC poskytne pomoc spoluzakiim
;lfr(:lrcno[iifnce e dokoncuje praci v dohodnutém terminu a v ptedem dohodnuté kvalité

e 7aci dodrzuji bezpecnostni a hygienicka pravidla pro praci s vypocetni technikou




Kompetence

e ovlada bézné€ pouzivana digitalni zatizeni, aplikace a sluzby; vyuZziva je pfi uceni i pfi zapojeni do Zivota Skoly a do

digitalni spole¢nosti; samostatné rozhoduje, které¢ technologie pro jakou ¢innost ¢i feSeny problém pouzit
o ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni obsah, k tomu voli postupy, zplisoby a
prostiedky, které odpovidaji konkrétni situaci a ucelu
e vytvafi a upravuje digitalni obsah, kombinuje riizné formaty, vyjadiuje se za pomoci digitalnich prostredka
e vyuziva digitalni technologie, aby si usnadnil praci, zautomatizoval rutinni ¢innosti, zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni
postupy a zkvalitnil vysledky své prace
e chépe vyznam digitalnich technologii pro lidskou spole¢nost, seznamuje se S novymi technologiemi, kriticky hodnoti jejich
ptinosy a reflektuje rizika jejich vyuzivani
e predchézi situacim ohrozujicim bezpecnost zafizeni i dat, situacim s negativnim dopadem na jeho télesné a duSevni zdravi i
zdravi ostatnich; pfi spolupraci, komunikaci a sdileni informaci v digitalnim prostiedi jedna eticky
INFORMATIKA
ROCNIK | SKOLNI VYSTUPY OCEKAVANE VYSTUPY RVP | UCIVO PRUREZOVA
TEMATA
UVOD DO PRACE S DATY
5. e pracuje s texty, obrazky a e uvede priklady dat, ktera ho | Data, druhy dat
tabulkami v u€ebnich obklopuji a ktera mu mohou | Doplhovani tabulky a datovych fad
materialech pomoci lépe se rozhodnout; | Kritéria kontroly dat
e doplni posloupnost prvki vyslovuje odpovédi na Razeni dat v tabulce
e umisti data spravné do tabulky zakladé dat Vizualizace dat v grafu
e doplni prvky v tabulce e pro vymezeny problém
e v posloupnosti opakujicich se zaznamenava do existujici
prvkd nahradi chybny za tabulky nebo seznamu
spravny Ciselna i neciselna data
ZAKLADY PROGRAMOVANI - PRIKAZY, OPAKUJICI SE VZORY
5. e v blokové orientovaném e sestavuje a testuje Pfikazy a jejich spojovani

programovacim jazyce sestavi
program pro ovladani postavy
v programu najde a opravi
chyby

rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani, stanovi,
co se bude opakovat a kolikrat
vytvofi a pouZije novy blok

symbolické zapisy postupt
e popise jednoduchy
problém, navrhne a popise
jednotlivé kroky jeho feSeni
e v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program; rozpozna
opakujici se vzory, pouZiva

Opakovani pfikazl

Pohyb a razitkovani

Ke stejnému cili vedou riizné
algoritmy

Vlastni bloky a jejich vytvafeni
Kombinace procedur




upravi program pro obdobny
problém

opakovani a pfipravené
podprogramy

oveéfi spravnost jim
navrzeného postupu Ci
programu, najde a opravi v
ném pripadnou chybu

UVOD DO INFORMACNICH SYSTEMU

nalezne ve svém okoli systém
a urci jeho prvky
uréi, jak spolu prvky souvisi

v systémech, které ho
obklopuji, rozezna
jednotlivé prvky a vztahy
mezi nimi

Systém, struktura, prvky, vztahy

ZAKLADY PROGRAMOVANI - VLASTNI BLOKY, NAHODA

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program fidici chovani postavy
v programu najde a opravi
chyby

rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani, stanovi,
co se bude opakovat a kolikrat
rozpozna, jestli se pfikaz
umisti dovnitf opakovani, pred
nebo za ngj

vytvafi, pouziva a kombinuje
vlastni bloky

precte zapis programu a
vysvétli jeho jednotlivé kroky
rozhodne, jestli a jak Ize
zapsany program nebo postup
zjednodusit

cilené vyuziva nahodu pfi
volbé vstupnich hodnot
pFikaz(

sestavuje a testuje
symbolické zapisy postupt
popise jednoduchy
problém, navrhne a popise
jednotlivé kroky jeho FeSeni
v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program; rozpozna
opakujici se vzory, pouziva
opakovani a pfipravené
podprogramy

OVeéfi spravnost jim
navrzeného postupu Ci
programu, najde a opravi v
ném pfipadnou chybu

Kresleni ¢ar

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvareni
Zména vlastnosti postavy pomoci
pfikazu

Nahodné hodnoty

Cteni programti

Programovaci projekt

UVOD DO MODELOVANI POMOCI GRAFU A SCHEMET

pomoci grafu znazorni vztahy
mezi objekty

pomoci obrazku znazorni jev

pomoci obrazkovych modelud

feSi zadané problémy

popise konkrétni situaci,
uréi, co k ni jiz vi, a
znazorni ji

vycte informace z daného
modelu

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové modely
Model




ZAKLADY PROGRAMOVANI — POSTAVY A UDALOSTI

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program pro fizeni pohybu a
reakci postav

v programu najde a opravi
chyby

pouziva udalosti ke spusténi
¢innosti postav

preéte zapis programu a
vysvétli jeho jednotlivé kroky
upravi program pro obdobny
problém

ovlada vice postav pomoci
zprav

sestavuje a testuje
symbolické zapisy postupt
popise jednoduchy
problém, navrhne a popise
jednotlivé kroky jeho feSeni
v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program; rozpozna
opakujici se vzory, pouziva
opakovani a pfipravené
podprogramy

oVéfi spravnost jim
navrzeného postupu ¢i
programu, najde a opravi v
ném pfipadnou chybu

Ovladani pohybu postav
Nasobné postavy a soubézné
reakce

Modifikace programu
Animace stfidanim obrazku
Spousténi pomoci udalosti
Vysilani zprav mezi postavami
Cteni programti

Programovaci projekt




