VZDELAVACI OBLAST: INFORMATIKA
je ve 4.-9. rocniku realizovana prostiednictvim vyucovaciho pfedmétu Informatika

Informatika
Charakteristika predmétu

Pfedmét informatika dava prostor viem Zaklm porozumét tomu, jak funguje pocitac a informacni systémy.
Zabyva se automatizaci, programovanim, optimalizaci ¢innosti, reprezentaci dat v pocitaci, kédovanim
a modely popisujicimi redlnou situaci nebo problém. Dava prostor pro praktické aktivni ¢innosti a tvofivé
uceni se objevovanim, spolupraci, feSenim problém(, projektovou cinnosti. Pomaha porozumét svétu
kolem nich, jehoZ nedilnou soucasti digitalni technologie jsou.

Hlavni ddraz je kladen na rozvijeni Zakova informatického mysleni s jeho slozkami abstrakce, algoritmizace
a dalSimi. Praktickou ¢innost s tvorbou jednotlivych typ(i dat a s aplikacemi vnimame jako prostfedek
k ziskani zkuSenosti k tomu, aby Zak mohl pozndvat, jak pocitac funguje, jak reprezentuje data rizného typu,
jak pracuji informacni systémy a jaké problémy informatika resi.

Skola je zamérena na informatiku a technické sméfovani rozvoje zak(, proto jsou do vyuky zafazeny zaklady
robotiky jako aplikovand oblast, propojujici informatiku a programovani s technikou, umozniuji resit
praktické komplexni problémy, podporovat tvofivost a projektovou cinnost a rozvijet tak informatické
mysleni. Skola klade dliraz na rozvijeni digitalni gramotnosti v ostatnich predmétech, k tomu pfispivd
informatika svym specifickym dilem.

V tomto pfedmétu ucime zaky také tvorit dokumenty v riznych programech ¢i vyuzivat didaktické programy
pfi uceni, také ziskavat informace z rlznych oblasti a material(i, védomé je filtrovat a porovnavat, pouzivat
v béZzném Zivoté.

Obsahové, casové a organizacni vymezeni predmétu
(specifické informace o predmétu dilezité pro jeho realizaci)

Vyuka probiha na pocitacich v pocitacové ucebné s pripojenim k internetu. Néktera témata probihaji bez
pocitace. V radé ¢innosti preferujeme praci zaka ve dvojicich u jednoho pocitace, aby dochazelo k diskusi
a spolupraci. Zak nebo dvojice pracuje individualnim tempem. Vyuka je orientovana €innostné, s aktivnim
zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéfuje své hypotézy, diskutuje, tvofi, resi problémy, spolupracuje,
pracuje projektové, konstruuje své poznani.
Neni kladen naprosto Zadny dlraz na pamétné uceni a reprodukci. Pro vyuku jsou zakoupené nasledujici
pomlicky:
e Vyukovy robot VEX 123 - tfidni sada
e Tridni sada VEX GO elektronika a konstrukéni dily
e Tridni sada VEX GO herni pole
e Tridni sada 5x VEX IQ Classroom bundle small 5x Edu kit + pole + doplriky
e Tridni sada mBot Robot Explorer Kit
e VR/AR/MR ClassVR Premium Headset 64 GB 4x
o VR/AR/MR ClassVR Box4
o VR/AR/MR ClassVR 4x ovladac
Informatika je pfedmét s dotaci 1 hodina tydné ve 4. az 9. ro¢niku.

Strategie pro naplnéni klicovych kompetenci ve 4. — 9. ro¢niku

Kompetence k uceni:
e vybird a vyuziva pro efektivni u¢eni vhodné zplsoby, metody a strategie, planuje, organizuje a fidi
vlastni uéeni, projevuje ochotu vénovat se dalSimu studiu a celoZivotnimu uéeni
e vyhleddva a tfidi informace a na zadkladé jejich pochopeni, propojeni a systematizace je efektivné
vyuziva v procesu uceni, tvlrcich ¢innostech a praktickém Zivoté



samostatné pozoruje a experimentuje, ziskané vysledky porovnava, kriticky posuzuje a vyvozuje
z nich zavéry pro vyuziti v budoucnosti

poznava smysl a cil uceni, ma pozitivni vztah k uceni, posoudi vlastni pokrok a urci prekazky ci
problémy branici uceni, naplanuje si, jakym zpdsobem by mohl své uéeni zdokonalit,

kriticky zhodnoti vysledky svého uceni a diskutuje o nich

Kompetence k feseni problému:

vnima nejriznéjsi problémové situace ve Skole i mimo ni, rozpozna a pochopi problém, premysli
o nesrovnalostech a jejich pfi¢inach, promysli a naplanuje zplsob reSeni probléma a vyuziva k tomu
vlastniho usudku a zkuSenosti

vyhledd informace vhodné k feseni problému, nachazi jejich shodné, podobné a odlisné znaky,
vyuZiva ziskané védomosti a dovednosti k objevovani riznych variant feseni, nenechd se odradit
pfipadnym nezdarem a vytrvale hledd konecné reSeni problému

samostatné fesi problémy

voli vhodné zpUsoby fesSeni

uziva pfri reSeni problém( logické, matematické a empirické postupy ovéruje prakticky spravnost
feSeni problém0( a osvédcené postupy aplikuje pfi reSeni obdobnych nebo novych problémovych
situaci,

sleduje vlastni pokrok pfi zdolavani problému

Kompetence komunikativni:

formuluje a vyjadfuje své myslenky a nazory v logickém sledu, vyjadfuje se vystizné, souvisle
a kultivované v pisemném i Ustnim projevu

rozumi riznym typam text(l a zaznam{, obrazovych materiald, bézné uzivanych gest, zvuki a jinych
informacnich a komunikacnich prostredkl, premysli o nich, reaguje na né a tvorivé je vyuziva ke
svému rozvoji a k aktivnimu zapojeni se do spole¢enského déni

vyuzivd informacni a komunikacni prostfedky a technologie pro kvalitni a ucinnou komunikaci
s okolnim svétem

Kompetence socidlni a personalni:

ucinné spolupracuje ve skuping, podili se spolecné s pedagogy na vytvareni pravidel prace v tymu,
na zakladé poznani nebo pfijeti nové role v pracovni ¢innosti pozitivné ovliviiuje kvalitu spoleéné
prace

prispiva k diskusi v malé skupiné i k debaté celé tfidy, chape potrebu efektivné spolupracovat
s druhymi pfi feSeni daného ukolu,

ocenuje zkusenosti druhych lidi, respektuje rtzna hlediska a ¢erpa pouceni z toho, co si druzi lidé
mysli, fikaji a délaji ucinné spolupracuje ve skuping,

podili se spolecné s pedagogy na vytvareni pravidel prace v tymu, na zakladé poznani nebo pfijeti
nové role v pracovni ¢innosti pozitivné ovliviiuje kvalitu spolec¢né prace

Kompetence obcanské:

respektuje presvédcéeni druhych lidi, vazi si jejich vnitfnich hodnot,

je schopen vcitit se do situaci ostatnich lidi, odmita utlak a hrubé zachazeni,
uvédomuje si povinnost postavit se proti fyzickému i psychickému nasili
chape zakladni principy, na nichz spocivaji zakony a spoleé¢enské normy,

je si védom svych prav a povinnosti ve Skole i mimo $kolu

Kompetence pracovni:

pouziva bezpecné a ucinné materidly, nastroje a vybaveni,
dodriuje vymezenad pravidla, plni povinnosti a zavazky,
adaptuje se na zménéné nebo nové pracovni podminky



vyuziva znalosti a zkuSenosti ziskané v jednotlivych vzdélavacich oblastech v zajmu vlastniho rozvoje
i své pripravy na budoucnost,
¢ini podlozena rozhodnuti o dalsim vzdélavani a profesnim zaméreni

Kompetence digitalni:

ovlada bézné pouzivana digitdlni zafizeni, aplikace a sluzby;

vyuziva je pfi uceni i pfi zapojeni do Zivota Skoly a do spole¢nosti;

samostatné rozhoduje, které technologie, pro jaké ¢innosti ¢i feSeny problém poufZit,

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

vytvari a upravuje digitdlni obsah, kombinuje rizné formaty,

vyjadfuje se za pomoci digitalnich prostredki

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

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

predchdzi 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 prostfedi jedna eticky

Poznamky k predmétu v ramci u¢ebniho planu
Predmét informatika je vyuc¢ovan v rozsahu jedné hodiny tydné ve ¢tvrtém az devatém rocniku

Zptisob hodnoceni zaku
Zakladni formou hodnoceni vysledkl vzdélavani je klasifikace, ktera vychazi z klasifikaéniho fadu skoly



INFORMATIKA 4. rocnik

Tematicky celek RVP: Digitdlni technologie — Ovladani digitalniho zarizeni

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

Ucivo

Poznamka

e |-5-1-02 najde a
spusti aplikaci,
pracuje s daty
razného typu

e |-5-4-03 dodrzuje
bezpelnostni a jind
pravidla pro praci
s digitalnimi
technologiemi

e pojmenuje jednotliva
digitalni zafizeni, se kterymi
pracuje, vysvétli, k ¢emu
slouzi

e edituje digitdIni text,
vytvori obrazek

e prehraje zvuk i video

e uloZi svoji praci do souboru,
otevre soubor

® pouziva krok zpét, zoom

e fesi ukol pouzitim schranky

e dodrzuje pravidla a pokyny
pfi praci s digitalnim
zatizenim

Digitdlni zafizeni
Zapnuti/vypnuti zatizeni/aplikace
Ovladani mysi

Kresleni ¢ar, vybarvovani
Pouzivani ovladacu

Ovladani aplikaci (schranka, krok
zpét, zoom)

Kresleni bitmapovych obrazk(
Psani slov na klavesnici

Editace textu

Ukladani prace do souboru
Otevirani soubor

Pfehravani zvuku

Zdroje

A: metodika Z&klady informatiky pro 1. stuperi 28
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs)

B: ucebnice Informatika pro 1. stupen zakladni Skoly
(https://www.albatrosmedia.cz/tituly/12848534/informatika-pro-1-stupen-zakladni-skoly/)

C: Jednoduché ovladani pocitace (http://home.pf.jcu.cz/jop/)

Odkaz na ucivo ve zdrojich
A: Pocitac a sit
B: kap. 2, kap. 3, 5,

C: klikani mysi, tahani mysi, kresleni ¢ary a vybarvovani, ovladace, psani na klavesnici, prehravani zvuku

Tematicky celek RVP: Digitalni technologie — Prace ve sdileném prostiedi

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

Ucivo

Poznamka

® |-5-4-01 najde a
spusti aplikaci,
pracuje s daty
rzného typu

e |-5-4-02 propoji
digitalni zafizeni,
uvede mozZna rizika,
ktera s takovym
propojenim
souviseji

e |-5-4-03 dodrzuje
bezpeénostni a jina
pravidla pro praci
s digitalnimi
technologiemi

e uvede rizné priklady vyuziti
digitalnich technologii
v zaméstnani rodicl

® najde a spusti aplikaci,
kterou potrebuje k praci

® propoji digitalni zafizeni
a uvede bezpecnostni
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 datlim i na
vzdalenych pocitacich
a spousti online aplikace

® rozpoznad zvlastni chovani
pocitace a pfipadné pfivola
pomoc dospélého

Vyuziti digitdlnich technologii

v rznych oborech

Ergonomie, ochrana digitalniho
zatizeni a zdravi uzivatele
Prace se soubory otevirani
soubort

Propojeni technologii, internet
Sdileni dat, cloud

Technické problémy a pfistupy
k jejich reseni

Spousténi, pfepinani a ovladani
aplikaci; uloZeni dat
UZivatelské uéty, jméno a heslo



https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs
https://www.albatrosmedia.cz/tituly/12848534/informatika-pro-1-stupen-zakladni-skoly/
http://home.pf.jcu.cz/jop/

Zdroje
A: u¢ebnice Z&klady informatiky pro 1. stuperi ZS
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs)

B: ucebnice Informatika pro 1. stupen zakladni skoly
(https://www.albatrosmedia.cz/tituly/12848534/informatika-pro-1-stupen-zakladni-skoly/)

Odkaz na ucivo ve zdrojich
A: Vyuziti digitdlnich technologii

B: kap. 6, kap. 7, kap. 8 (Castecné)

Tematicky celek RVP: Algoritmizace a programovani Zaklady robotiky se stavebnici

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/7ak:

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

Ucivo

Poznamka

[-5-2-01 sestavuje

a testuje symbolické
zapisy postupt
[-5-2-02 popise
jednoduchy
problém, navrhne a
popise jednotlivé
kroky jeho feSeni
[-5-2-03 v blokové
orientovaném
programovacim
jazyce sestavi
program; rozpozna
opakujici se vzory,
pouziva opakovani
a pfipravené
podprogramy
[-5-2-04 ovéri
spravnost jim
navrzeného postupu
¢i programu, najde
a opravi v ném
pfipadnou chybu

sestavi robota podle
navodu

sestavi program pro robota
ozivi robota, otestuje jeho
chovani

najde chybu v programu

a opravi ji

upravi program pro
pfibuznou ulohu

pomoci programu ovlada
svételny vystup a motor
pomoci programu ovlada
senzor

pouziva opakovani, udalosti
ke spousténi programu

Sestaveni programu a oziveni
robota

Ovladani svételného vystupu
Ovladani motoru

Opakovani ptikazl

Ovladani klavesnici — udalosti
Ovladani pomoci senzoru

Zdroje
roboticka stavebnice LeGO WeDo 2.0
ucebnice Edukacni robotika s LEGO WeDo pro 1. stupen zakladni Skoly

(https://imysleni.cz/ucebnice/edukacni-robotika-s-lego-wedo-2-0-pro-1-stupen-zakladni-skoly)

Odkaz na ucivo ve zdrojich

Aktivita 1 — Jednoduchy robot, Aktivita 2 — Ventilator, Aktivita 3 — Koloto¢, Aktivita 4 — Nakladni vytah,
Aktivita 5 — Zavora

Tematicky celek RVP: Data, informace a modelovani — Uvod do kédovani a Sifrovani dat a informaci

Ocekavané vystupy RVP

Ocekavané vystupy SVP

7akyné/zak: Zakyné/zak: Ucivo Poznamka
e |-5-1-02 popise e sdéli informaci obrazkem Piktogramy, emodzi
konkrétni situaci, ® predainformaci Kod
urci, co k ni jiz vi, zakddovanou pomoci textu | Pfenos na dalku, Sifra
a znazorni ji ¢i Cisel Pixel, rastr, rozliseni
e |-5-1-03 vycte e zakdduje/zasifruje Tvary, skladani obrazce
informace z daného a dekdduje/desifruje text Vyuziti obrazovych modelt
modelu o zakdduje a dekdduje (myslenkové a pojmové mapy,

jednoduchy obrazek

schémata, tabulky, diagramy) ke



https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs
https://www.albatrosmedia.cz/tituly/12848534/informatika-pro-1-stupen-zakladni-skoly/
https://imysleni.cz/ucebnice/edukacni-robotika-s-lego-wedo-2-0-pro-1-stupen-zakladni-skoly

pomoci mtizky zkoumani, porovnavani

® obrazek slozi z danych a vysvétlovani jevd kolem Zaka
geometrickych tvar( Ci
navazujicich Usecek

Zdroje

metodika Zaklady informatiky pro 1. stuperi ZS
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs)

Odkaz na ucivo ve zdrojich

Kodovani informace obrazkem, kddovani informace textem, kédovani informace cislem, kddovani a Sifrovani
textu, kédovani rastrového obrazku, kodovani vektorového obrazku,

Vyukové metody a formy
Diskuse, prace ve skupinach, samostatna prace, praktické ¢innosti, objevovani, experiment
Diskuse, badatelské aktivity, problémova vyuka, samostatnd prace ve dvojicich ¢&i skupinach

Prlifezova témata, pfesahy, souvislosti

ENVIRONMENTALNI VYCHOVA — Vztah ¢lovéka k prostiedi

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Kooperace a kompetice (soutézivost, rivalita)
OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Rozvoj schopnosti poznavani
MULTIKULTURNI VYCHOVA — Lidské vztahy

OSOBNOSTNI A SOCIALN VYCHOVA — Sebepoznani a sebepojeti

OSOBNOSTNI A SOCIALN{ VYCHOVA — Komunikace

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Kreativita

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Mezilidské vztahy

OSOBNOSTNI{ A SOCIALNI VYCHOVA — Reseni problém( a rozhodovaci dovednosti
MEDIALNI VYCHOVA — Interpretace vztahu mediélnich sdéleni a reality



https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs

INFORMATIKA 5. rocnik

Tematicky celek RVP Informaéni systémy — Uvod do prace s daty

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

Ucivo

Poznamka

e [-5-1-01 uvede
priklady dat, ktera
ho obklopuji a kterd
mu mohou pomoci
Iépe se rozhodnout;
vyslovuje odpovédi
na zakladé dat

e |-5-3-02 pro
vymezeny problém
zaznamenava do
existujici tabulky
nebo seznamu
¢iselnd i neciselna
data

® pracuje s texty, obrazky
a tabulkami v u¢ebnich
materialech

e doplni posloupnost prvku

e umisti data spravné do
tabulky

e doplni prvky v tabulce

e v posloupnosti opakujicich
se prvkd nahradi chybny za
spravny

Sbér (pozorovani, jednoduchy
dotaznik, prizkum) a zdznam dat
s vyuzitim textu, Cisla, barvy,
tvaru, obrazu a zvuku;
Hodnoceni ziskanych dat,
vyvozovani zavér(

Data, druhy dat

Doplriovani tabulky a datovych
fad

Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce
Vizualizace dat v grafu

Zdroje

Prace s daty (https://imysleni.cz/ucebnice/prace-s-daty-pro-5-az-7-tridu-zakladni-skoly)

Odkaz na ucivo ve zdrojich

Vime, co jsou data, Evidujeme data, Kontrolujeme data, Filtrujeme, tfidime a fadime data, Porovnavdme a

prezentujeme data

Tematicky celek RVP Algoritmizace a programovani — Zaklady programovani — ptikazy, opakujici se vzory

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

Ucivo

Poznamka

e |-5-2-01 sestavuje
a testuje symbolické
zapisy postupt

e |-5-2-02 popiSe
jednoduchy
problém, navrhne a
popise jednotlivé
kroky jeho feSeni

e |-5-2-03 v blokové
orientovaném
programovacim
jazyce sestavi
program; rozpozna
opakujici se vzory,
pouziva opakovani
a pfipravené
podprogramy

e |-5-2-04 ovéri
spravnost jim
navrzeného postupu
¢i programu, najde
a opravi v ném
pfipadnou chybu

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program pro
ovladani postavy

® v programu najde a opravi
chyby

® rozpoznd opakujici se vzory,
pouziva opakovani, stanovi,
co se bude opakovat a
kolikrat

e vytvoli a pouZije novy blok

® upravi program pro
obdobny problém

Ptikazy a jejich spojovani
Opakovani ptikaz

Pohyb a razitkovani

Ke stejnému cili vedou rizné
algoritmy

Vlastni bloky a jejich vytvareni
Kombinace procedur

Redeni problému krokovanim:
postup, jeho jednotlivé kroky,
vstupy, vystupy a rtzné formy
zapisu pomoci obrazk(, znacek,
symbol( ¢i textu

Precteni, porozuméni a Uprava
krokl v postupu, algoritmu
Sestaveni funkéniho postupu
reSiciho konkrétni jednoduchou
situaci

Programovani: experimentovani
a objevovani v blokové
orientovaném programovacim
prostredi

Udalosti, sekvence, opakovani,
podprogramy

Sestaveni programu



https://imysleni.cz/ucebnice/prace-s-daty-pro-5-az-7-tridu-zakladni-skoly

Kontrola feseni: porovnani
postupu s jinym a diskuse o nich
ovérovani funkénosti programu
a jeho C¢asti opakovanym
spusténim

Nalezeni chyby a oprava kédu
Nahrazeni opakujiciho se vzoru
cyklem

Zdroje

ucebnice Zaklady programovani ve Scratch pro 5. ro¢nik zakladni Skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly)

Odkaz na ucivo ve zdrojich

Modul 1 Badani 1, 2,3, 4

Tematicky celek RVP Informaéni systémy — Uvod do informacnich systémd

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

Ocekavané vystupy SVP
7 akyné/sak:

Ucivo

Poznamka

e |-5-3-01v
systémech, které ho
obklopuji, rozezna
jednotlivé prvky a
vztahy mezi nimi

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

Systém, struktura, prvky, vztahy

Zdroje

metodika Zaklady informatiky pro 1. stupen ZS
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs)

Odkaz na ucivo ve zdrojich

Systémy kolem nds

Tematicky celek RVP Algoritmizace a programovani — Zaklady programovani — vlastni bloky, ndhoda

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/7ak:

Ocekavané vystupy SVP
7 akyné/24k:

Ucivo

Poznamka

e [-5-2-01 sestavuje
a testuje symbolické
zapisy postupt

e |-5-2-02 popiSe
jednoduchy
problém, navrhne a
popise jednotlivé
kroky jeho feseni

e |-5-2-03 v blokové
orientovaném
programovacim
jazyce sestavi
program; rozpozna
opakujici se vzory,
pouziva opakovani
a pfipravené
podprogramy

o [-5-2-04 ovéri
spravnost jim
navrzeného postupu
¢i programu, najde

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program fidici
chovani postavy

® v programu najde a opravi
chyby

® rozpoznd opakujici se vzory,
pouziva opakovani, stanovi,
co se bude opakovat a
kolikrat

® rozpozn3, jestli se prikaz
umisti dovnitt opakovani,
pred nebo za néj

® vytvarfi, pouziva a
kombinuje vlastni bloky

® precte zapis programu
a vysvétli jeho jednotlivé
kroky

e rozhodne, jestli a jak Ize
zapsany program nebo
postup zjednodusit

Kresleni ¢ar

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvareni
Zména vlastnosti postavy pomoci
prikazu

Ndhodné hodnoty

Cteni program(i

Programovaci projekt
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a opravi vném
pfipadnou chybu

e cilené vyuZiva ndhodu pfi
volbé vstupnich hodnot
prikazQ

Zdroje

ucebnice Zaklady programovani ve Scratch pro 5. ro¢nik zakladni Skoly

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly)

Modul 2 Badani 1, 2,3, 4

Tematicky celek RVP: Data, informace a modelovani — Uvod do modelovani pomoci graf a schémat

Ocekavané vystupy RVP

Ocekavané vystupy SVP

Zakynd/2ak: 7akyn&/#ak: Ucivo Poznamka
e |-5-1-02 popise e pomoci grafu znazorni Graf, hledani cesty
konkrétni situaci, vztahy mezi objekty Schémata, obrazkové modely
urci, co k ni jiz vi, ® pomoci obrazku zndzorni Model
a znazorni ji jev
e |-5-1-03 vycte ® pomoci obrazkovych
informace z daného modell fesi zadané
modelu problémy
Zdroje
metodika Zaklady informatiky pro 1. stuperi ZS
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs)
Odkaz na ucivo ve zdrojich
Grafové modely, Dalsi grafové modely, ReSeni problémd pomoci modeld
Tematicky celek RVP: Algoritmizace a programovani — Zaklady programovani — postavy a udalosti
Ocekavané vystupy RVP | Ocekavané vystupy SVP Ugivo Poznimka

Zakyné/zak:

Zakyné/zak:

e |-5-2-01 sestavuje
a testuje symbolické
zapisy postupt

e |-5-2-02 popiSe
jednoduchy
problém, navrhne a
popise jednotlivé
kroky jeho feseni

e |-5-2-03 v blokové
orientovaném
programovacim
jazyce sestavi
program; rozpozna
opakujici se vzory,
pouziva opakovani
a pfipravené
podprogramy

e [|-5-2-02 ovéri
spravnost jim
navrzeného postupu
¢i programu, najde
a opravi v ném
pfipadnou chybu

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

® v programu najde a opravi
chyby

® pouziva uddlosti ke
spusténi ¢innosti postav

® precte zapis programu
a vysvétli jeho jednotlivé

kroky

® upravi program pro
obdobny problém

e 0ovlada vice postav pomoci
zprav

Ovladani pohybu postav
Ndasobné postavy a soubéziné
reakce

Modifikace programu
Animace stridanim obrazk(
Spousténi pomoci udalosti
Vysilani zprav mezi postavami
Cteni program(i
Programovaci projekt

Zdroje

ucebnice Zaklady programovani ve Scratch pro 5. ro¢nik zakladni Skoly

(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly)
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Odkaz na ucivo ve zdrojich
Modul 3 Badani 1, 2,3, 4

Vyukové metody a formy

Samostatna prace ve dvojici, praktické ¢innosti, diskuse, objevovani, experiment, problémova vyuka
Diskuse, badatelské aktivity, problémova vyuka, prace ve dvojicich &i skupinach

Diskuse, badatelské aktivity, samostatna prdace, heuristicky rozhovor

Praktické ¢innosti, experiment, samostatnd prace, prace ve dvojici, diskuse

PrUfezova témata, presahy, souvislosti

ENVIRONMENTALN{ VYCHOVA — Vztah ¢lovéka k prostiedi
OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Kooperace a kompetice
OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Rozvoj schopnosti poznavani
MULTIKULTURNI VYCHOVA — Lidské vztahy

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Sebepoznani a sebepojeti
OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Komunikace

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Kreativita

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Mezilidské vztahy
OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Redeni problém(i a rozhodovaci dovednosti
MEDIALNI VYCHOVA — Interpretace vztahu mediélnich sdéleni a reality




INFORMATIKA 6. rocnik

Tematicky celek RVP: Data, informace, modelovani — Kddovani a Sifrovani dat a informaci

Ocekavané vystupy RVP

Ocekavané vystupy SVP

Jakyné/zék: Jakyné/zék: Ucivo Poznamka
e [-5-1-01 uvede e rozpozna zakddované data, informace: sbér
priklady dat, informace kolem sebe (pozorovani, jednoduchy
ktera ho e  zakdduje a dekdduje znaky dotaznik, prizkum)
obklopuji a kter3 pomoci znakové sady a zaznam dat s vyuZitim
mu mohou e zasifruje a deifruje text textu, Cisla, barvy, tvaru,
pomoci lépe se pomoci nékolika Sifer obrazu a zvuku; hodnoceni
rozhodnout; e zakéduje v obrazku barvy vice | Ziskanych dat, vyvozovani
vyslovuje zplsoby zavéru

odpovédi na
zakladé dat

e |-5-1-02 popise
konkrétni situaci,
urci, co k ni jiz vi,
a znazorni ji

e |-5-1-03 vycte
informace
z daného modelu

zakdduje obrazek pomoci
zakladni geometrickych tvar(
zjednodusi zapis textu

a obrazku, pomoci kontrolniho
souctu ovéri uplnost zapisu

ke kédovani vyuziva i binarni
Cisla

kédovani a prenos dat:
vyuziti znacek, piktogramd,
symboll a kod pro
zaznam, sdileni, pfenos

a ochranu informace
modelovani: model jako
zjednodusené zndzornéni
skutecnosti; vyuZiti
obrazovych model(i
(myslenkové a pojmové
mapy, schémata, tabulky,
diagramy) ke zkoumani,
porovndvani a vysvétlovani
jevu kolem Zaka

Zdroje

metodika Zaklady informatiky pro 2. stupeni ZS (https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-

zakladni-skoly)
Odkaz na ucivo ve zdrojich

Kédy kolem nds, Kédovani znak(, Sifrovani, Kédovani barev, Obrazky z éar, Komprese a kontrola

Binarni ¢isla

Tematicky celek RVP: Informacni systémy — Prace s daty

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

Ocekavané vystupy SVP

Zaky

né/zak:

Ucivo

Poznamka

e |-5-3-01
v systémech, které
ho obklopuiji,
rozezna jednotlivé
prvky a vztahy mezi
nimi

e |-5-3-02 pro
vymezeny problém
zaznamendva do
existujici tabulky
nebo seznamu
¢iselnd i neciselna
data

najde a opravi chyby u rlznych
interpretaci tychz dat (tabulka
versus graf

odpovi na otazky na zakladé dat
v tabulce

popiSe pravidla usporadani

v existujici tabulce

doplni podle pravidel do tabulky
prvky, zaznamy

navrhne tabulku pro zdznam dat
propoji data z vice tabulek ¢i
grafQ

Systémy: skupiny objekt(
a vztahy mezi nimi,
vzajemné pusobeni,
priklady systému z pfirody,
Skoly a blizkého okoli Zaka,
¢asti systému a vztahy mezi
nimi

Prace se strukturovanymi
daty: shodné a odlisné
vlastnosti objektd, razeni
prvkld do rad, cislovany

a necislovany seznam,
vicelUroviovy seznam,
tabulka a jeji struktura,
zaznam, doplnéni a Uprava
zaznamu
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Zdroje
Prace s daty (https://imysleni.cz/ucebnice/prace-s-daty-pro-5-az-7-tridu-zakladni-skoly)

Odkaz na ucivo ve zdrojich

Vime, co jsou data
Evidujeme data
Kontrolujeme data
Filtrujeme, tfidime a fadime data
Porovnavame a prezentujeme data
Re$ime problémy s daty

Tematicky celek RVP: Algoritmizace a programovani — Programovani — opakovani a vlastni bloky

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/7ak:

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

Ucivo

Poznamka

I-5-2-01 sestavuje
a testuje symbolické
zapisy postupt

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program, dbda na jeho Citelnost

Regeni problému
krokovanim: postup, jeho
jednotlivé kroky, vstupy,

e |-5-2-02 popise a prehlednost vystupy a rlizné formy
jednoduchy ® po precteni programu vysvétli, co | zapisu pomoci obrazka,
problém, navrhne vykonad znacek, symboll i textu.

a popise jednotlivé ® OovVéri spravnost programu, najde | Priklady situaci vyuZivajicich
kroky jeho feSeni a opravi v ném chyby opakované pouzitelné

e |-5-2-03 v blokové ® pouziva cyklus s pevnym poctem | postupy, precteni,
orientovaném opakovani, rozezna, zda ma byt porozumeéni a Uprava kroku
programovacim pfikaz uvnitf nebo vné opakovani | v postupu, algoritmu,
jazyce sestavi e vytvafi vlastni bloky a pouziva je | sestaveni funkéniho
program; rozpozna v dalSich programech postupu resiciho konkrétni
opakujici se vzory, e diskutuje rizné programy pro jednoduchou situaci
pouziva opakovani reSeni problému Programovani:

a pfipravené ® vybere z vice moznosti vhodny experimentovani
podprogramy program pro feSeny problém a a objevovani v blokové

e |-5-2-04 ovéri svQj vybér zdavodni orientovaném
spravnost jim programovacim prostredi,
navrzeného postupu udalosti, sekvence,
¢i programu, najde opakovani, podprogramy,

a opravi v ném sestaveni programu

pfipadnou chybu Kontrola fesSeni: porovnani
postupu s jinym a diskuse
o nich, ovérovan funkénosti
programu a jeho casti
opakovanym spusténim,
nalezeni chyby a oprava
kédu, nahrazeni opakujiciho
se vzoru cyklem

Zdroje

ucebnice Programovani ve Scratch pro 2. stupen zakladni skoly (https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-
ve-scratchi-pro-2-stupen-zakladni-skoly)

Odkaz na ucivo ve zdrojich

kap. 1 Sestaveni scénare
kap. 2 Opakovani blok
kap. 3 Vlastni bloky



https://imysleni.cz/ucebnice/prace-s-daty-pro-5-az-7-tridu-zakladni-skoly
https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-pro-2-stupen-zakladni-skoly
https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-pro-2-stupen-zakladni-skoly

Prlifezova témata, presahy, souvislosti

MEDIALN{ VYCHOVA — Prace v realiza¢nim tymu

OSOBNOSTNI A SOCIALN{ VYCHOVA — Sebepoznani a sebepojeti

OSOBNOSTNI A SOCIALN{ VYCHOVA — Rozvoj schopnosti poznavani

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Mezilidské vztahy

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Komunikace

OSOBNOSTNI{ A SOCIALNI VYCHOVA — Reseni problém(i a rozhodovaci dovednosti
OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Kreativita

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Seberegulace a sebe-organizace

MEDIALNI VYCHOVA — Kritické ¢teni a vnimani medialnich sdélenf




INFORMATIKA 7. rocnik

Tematicky celek RVP: Algoritmizace a programovani — Programovani — podminky, postavy a udalosti

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

Ucivo

Poznamka

[-9-2-01 po precteni
jednotlivych kroku
algoritmu nebo

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
prehledny program k vyreseni

Algoritmizace: dekompozice
ulohy, problému, tvorba,
zapis a prizplsobeni

programu vysvétli problému algoritmu
cely postup; urci ® po precteni programu vysvétli, co | Programovani: nastroje
problém, ktery je vykon3d programovaciho prostredi,
danym algoritmem ® OoVéri spravnost programu, najde | blokové orientovany
feSen a opravi v ném chyby programovaci jazyk, cykly,
® 1-9-2-02 rozdéli ® pouziva podminky pro ukoncéeni | vétveni, proménné
problém na opakovani, rozeznd, kdy je Kontrola: ovéreni algoritmu,
jednotlivé resitelné podminka splnéna programu (napfiklad
¢asti a navrhne ® spousti program mysi, klavesnici, | zménou vstupa, kontrolou
a popise kroky interakci postav vystupu, opakovanym
k jejich reSeni ® pouZiva soufadnice pro spusténim), nalezeni chyby)
e [-9-2-03 vybere programovani postav napriklad krokovanim,
z vice moznosti e vytvarfi vlastni bloky a pouziva je | Uprava algoritmu
vhodny algoritmus v dalSich programech a programu
pro feseny problém e diskutuje rizné programy pro Tvorba digitalniho obsahu:
a svlj vybér feSeni problému tvorba program( (napf.
zdGvodni; upravi e vybere z vice mozZnosti vhodny pribéhy, hry, simulace,
dany algoritmus pro program pro feSeny problém a roboti), potfeby uZivateld,
jiné problémy, svQj vybér zdavodni uzivatelské rozhrani
navrhne rQizné e vytvori proménnou, zméni jeji programu, autorstvi
algoritmy pro reseni hodnotu, precte a pouZije jeji a licence programu, etika
problému hodnotu programatora
e |-9-2-05 v blokové e diskutuje rizné programy pro
orientovaném feSeni problému
programovacim ® hotovy program upravi pro reseni
jazyce vytvori pribuzného problému
prehledny program
s ohledem na jeho
mozné dlsledky
a svou odpovédnost
za né; program
vyzkousi a opravi
v ném pfipadné
chyby; pouziva
opakovani, vétveni
programu,
proménné
e [-9-2-06 ovéri
spravnost postupu,
najde a opravi
v ném pfipadnou
chybu
Zdroje

ucebnice Programovani ve Scratch pro 2. stupen zakladni skoly (https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-
ve-scratchi-pro-2-stupen-zakladni-skoly)
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Odkaz na ucivo ve zdrojich
kap. 4 Opakovani s podminkou
kap. 5 Mys a klavesnice

kap. 6 Posilani zprav

Vyukové metody a formy
Samostatna prdce ve dvojici, diskuse, objevovani, experiment, problémova vyuka, praktické ¢innosti

Tematicky celek RVP: Data, informace, modelovani — Modelovani pomoci grafi a schémat

Ocekavané vystupy RVP | Oéekavané vystupy SVP

Zakyné/zak: Zakyné/zak: Ucivo Poznamka

e |-9-1-01 ziskd z dat e vysvétli znamé modely jev(, Data, informace: ziskavani,
informace, situaci, ¢innosti vyhledavani a ukladani dat
interpretuje data, ® v mapé a dalSich schématech obecné a v pocitaci, proces
odhaluje chyby najde odpovéd na otazku komunikace, kompletnost
v cizich e pomoci ohodnocenych grafli fesi | dat, casté chyby pfi
interpretacich dat problémy interpretaci dat

e [-9-1-02 navrhuje ® pomoci orientovanych grafli fesi | Kédovani a prenos dat:
a porovnava rizné problémy rizné moznosti kodovani
zpUsoby kédovani e vytvori model, ve kterém ¢isel, znaku, barev, obrazkd,
dat s cilem jejich znazorni vice soubéznych Cinnosti | zvuk( a jejich vlastnosti,
uloZeni a pfenosu standardizované kédy, bit,

e [-9-1-03 vymezi bajt, ndsobné jednotky,
problém a urci, jaké jednoduché Sifry a jejich
informace bude limity
potiebovat k jeho Modelovani: schéma,
feSeni; situaci myslenkova mapa, vyvojovy
modeluje pomoci diagram, ohodnoceny
grafq, pfipadné a orientovany graf, zakladni
obdobnych grafové ulohy

schémat; porovna
svlj navrZzeny model
s jinymi modely
k feSeni stejného
problému a vybere
vhodnéjsi, svou
volbu zdGvodni

e [-9-1-04 zhodnoti,
zda jsou v modelu
vSechna data
potfebna k reseni
problému, vyhleda
chybu v modelu
a opravi ji

Zdroje

metodika Zaklady informatiky pro 2. stupeni ZS (https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-
zakladni-skoly)

Odkaz na ucivo ve zdrojich

Bézné uzivané modely

Ohodnocené grafy

Orientované grafy

Paralelni ¢innosti
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Tematicky celek RVP: Digitdlni technologie — Pocitace

Ocekavané vystupy RVP

Ocekavané vystupy SVP

Ucivo

Poznamka

Z4kyné/74k: Z4akyné/74k:
e |-5-4-01 najde ® nainstaluje a odinstaluje aplikaci | Hardware a software:
a spusti aplikaci, e uloZi textové, grafické, zvukové digitalni zafizeni a jejich
pracuje s daty a multimedidlni soubory ucel, prvky v uzZivatelském
rdzného typu e vybere vhodny format pro rozhrani, spousténi,

e |-5-4-02 propoji
digitalni zafizeni,
uvede mozna rizika,
ktera s takovym
propojenim
souviseji

e |-5-4-03 dodrzuje
bezpelnostni a jind
pravidla pro praci
s digitalnimi
technologiemi

uloZeni dat

vytvofi jednoduchy model
domaci sité; popise, ktera
zatizeni jsou pripojena do skolni
sité

porovnad riizné metody
zabezpeceni uctd

spravuje sdileni soubort
pomoci modelu zndzorni cestu
e-mailové zpravy

zkontroluje, zda jsou C¢asti
pocitace spravné propojeny,
nastaveni systému ¢i aplikace,
ukonci program bez odezvy

prepindni a ovladani
aplikaci, uloZeni dat,
otevirani soubor(

Pocitacové sité: propojeni
technologii, (bez)dratové
pfipojeni, internet, prace ve
sdileném prostfedi, sdileni
dat

Bezpeclnost: pravidla
bezpeéné prace s digitalnim
zatizenim, uZivatelské ucty,
hesla

Zdroje

metodika Zaklady informatiky pro 2. stupen ZS (https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-

zakladni-skoly)
Odkaz na ucivo ve zdrojich

BéZné uzivané modely
Ohodnocené grafy
Orientované grafy
Paralelni ¢innosti

Prifezova témata, pfesahy, souvislosti

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Rozvoj schopnosti poznavani

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Sebepoznani a sebepojeti
MEDIALNI VYCHOVA — Prace v realizaénim tymu

MEDIALNI VYCHOVA — Kritické ¢teni a vnimani medialnich sdéleni

OSOBNOSTNI A SOCIALN{ VYCHOVA — Seberegulace a sebeorganizace
OSOBNOSTNI A SOCIALN{ VYCHOVA — Kreativita
OSOBNOSTNI A SOCIALN{ VYCHOVA — Komunikace
OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Mezilidské vztahy
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Informatika 8. rocnik

Tematicky celek RVP Algoritmizace a programovani — Programovani robotické stavebnice, programovani
hardwarové desky

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

Ucivo

Poznamka

[-9-2-01 po precteni
jednotlivych krok(
algoritmu nebo
programu vysvétli
cely postup; urci
problém, ktery je
danym algoritmem
feSen

[-9-2-02 rozdéli
problém na
jednotlivé fesitelné
Casti a navrhne a
popise kroky k jejich
feSeni

[-9-2-03 vybere

z vice moznosti
vhodny algoritmus
pro feseny problém
a svlj vybér
zdGvodni; upravi
dany algoritmus pro
jiné problémy,
navrhne rQizné
algoritmy pro reseni
problému

[-9-2-05 v blokové
orientovaném
programovacim
jazyce vytvori
prehledny program
s ohledem na jeho
mozné dlsledky

a svou odpovédnost
za né; program
vyzkousi a opravi

v ném pfipadné
chyby; pouziva
opakovani, vétveni
programu,
proménné

[-9-2-06 ovéfi
spravnost postupu,
najde a opravi

v ném pfipadnou
chybu

podle navodu nebo vlastni
tvorivosti sestavi robota
upravi konstrukci robota tak, aby
plnil modifikovany ukol
vytvofi program pro robota

a otestuje jeho funkénost
precte program pro robota

a najde v ném pfripadné chyby
ovlada vystupni zafizeni

a senzory robota

vyresi problém tim, Ze sestavi
a naprogramuje robota

Sestaveni a oZiveni robota
Sestaveni programu s
opakovanim,

s rozhodovanim Pouzivani
vystupnich zafizeni robota
(motory, displej, zvuk)
Pouzivani senzoru (tlacitka,
vzdalenost, svétlo/barva)
Cteni programu Projekt M(ij
robot

Zdroje
Roboticka stavebnice




ucebnice Robotika na 2. stupni zakladni Skoly

Odkaz na ucivo ve zdrojich

Kap. 1, 2; Kap. 3, 5, 9; Kap. 4, 6; Kap. 7, 8

Tematicky celek RVP: Informacni systémy - Hromadné zpracovani dat

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

Ucivo

Poznamka

e |-9-3-01 vysvétli ucel
informacnich
systém{, které
pouziva, identifikuje
jejich jednotlivé
prvky a vztahy mezi
nimi; zvazuje mozna
rizika pfi navrhovani
i uzivani
informacnich
systém{

o |-9-3-02 nastavuje
zobrazeni, fazeni
a filtrovani dat v
tabulce, aby mohl
odpovédét na
poloZzenou otazku;
vyuziva funkce pro
automatizaci
zpracovani dat

e |-9-3-03 vymeazi
problém a urci, jak
pfi jeho reseni
vyuZije evidenci dat;
na zakladé
doporuceného
i vlastniho ndvrhu
sestavi tabulku pro
evidenci dat
a nastavi pravidla
a postupy pro praci
se zaznamy
v evidenci dat

® [-9-3-04 sam
evidenci vyzkousi
a nasledné zhodnoti
jeji funkénost,
pfipadné navrhne
jeji tpravu

pfi tvorbé vzorcu rozlisuje

absolutni a relativni adresu bunky

pouziva k vypoctim funkce
pracujici s ¢iselnymi a textovymi
vstupy (pramér, maximum,
poradi, zleva, délka, pocet, kdyz)
resi problémy vypocétem s daty
pfipiSe do tabulky dat novy
zdznam

sefadi tabulku dat podle daného
kritéria (velikost, abecedné)
pouziva filtr na vybér dat z
tabulky, sestavi kritérium pro
vyfeSeni ulohy

ovéri hypotézu pomoci vypoctu,
porovnanim nebo vizualizaci
velkého mnozstvi dat

Informacni systémy:
informacni systém ve Skole,
uzivatelé, ¢innosti, prava,
struktura dat, ochrana dat a
uzivateld, acel informacnich
systém a jejich role ve
spole¢nosti

Navrh a tvorba evidence
dat: formulace pozadavka,
struktura tabulky, typy dat,
prace se zaznamy, pravidla
a omezeni, kontrola
spravnosti a pouZzitelnosti
struktury, nastavenych
pravidel, Uprava pozadavkd,
tabulky ¢i pravidel
Hromadné zpracovani dat:
velké soubory dat, funkce

a vzorce, prdce s fetézci,
razeni, filtrovani, vizualizace
dat, odhad zavislosti

Zdroje

tabulkovy procesor, nejlépe s volnou licenci
ucebnice pro praci se vzorci v tabulkach a grafy
ucebnice tabulkového procesoru pro praci s daty

A: Online pfipravna soubort dat http://simandl.asp2.cz/Online.aspx

Odkaz na ucivo ve zdrojich

A: Geografické Udaje o statech svéta



http://simandl.asp2.cz/Online.aspx

Prlifezova témata, presahy, souvislosti

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Kreativita

OSOBNOSTNI A SOCIALN{ VYCHOVA — Seberegulace a sebeorganizace
OSOBNOSTNI A SOCIALNi VYCHOVA — Mezilidské vztahy

OSOBNOSTNI{ A SOCIALN{ VYCHOVA — Redeni problém(i a rozhodovaci dovednosti
MEDIALNI VYCHOVA — Kritické ¢teni a vnimdni medialnich sdéleni

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Sebepoznani a sebepojeti

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Komunikace




Informatika 9. rocnik

Tematicky celek RVP: Algoritmizace a programovani — Programovaci projekty

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

Ucivo

Poznamka

[-9-2-01 po precteni
jednotlivych kroku

fesi problémy sestavenim
algoritmu

Programovaci projekt a plan
jeho realizace

algoritmu nebo e v blokové orientovaném Popsani problému
programu vysvétli programovacim jazyce sestavi Testovani, odladéni,
cely postup; urci prehledny program k vyrfeseni odstranéni chyb
problém, ktery je problému Pohyb v soufadnicich
danym algoritmem ® po precteni programu vysvétli, co | Ovladani mysi, posilani
feSen vykona zprav

® 1-9-2-02 rozdéli ® Ovéfi spravnost programu, najde | Vytvareni proménné,
problém na a opravi v ném chyby seznamu, hodnoty prvku
jednotlivé resitelné e diskutuje rlizné programy pro seznamu
Casti a navrhne feSeni problému Nastroje zvuku, upravy
a popise kroky k ® vybere z vice moznosti vhodny seznamu
jejich reseni program pro feSeny problém Import a editace kostyma,

e [-9-2-03 vybere a svlj vybér zdavodni podminky
z vice moznosti e feSiproblém jeho rozdélenim na | Navrh postupu, klonovani.
vhodny algoritmus Casti pomoci vlastnich blokf Animace kostymU postav,
pro feseny problém e hotovy program upravi pro feSeni | udalosti Analyza a navrh
a svlj vybér pfibuzného problému hry, stfidani pozadi,
zdGvodni; upravi ® zvaZuje pristupnost vytvoreného | proménné
dany algoritmus pro programu rdznym skupinam Vyrazy s proménnou
jiné problémy, uZivatel( a dopady na né Tvorba hry s ovladanim,
navrhne rQizné vice seznam(
algoritmy pro reseni
problému

e |-9-2-05 v blokové
orientovaném
programovacim
jazyce vytvori
prehledny program
s ohledem na jeho
mozné dlsledky
a svou odpovédnost
za né; program
vyzkousi a opravi
v ném pfipadné
chyby; pouziva
opakovani, vétveni
programu,
proménné

e [-9-2-06 ovéri
spravnost postupu,
najde a opravi
v ném pfipadnou
chybu

Zdroje

ucebnice Programovani ve Scratch Il — projekty pro 2. stupen zdkladni Skoly
(https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-ii-projekty-pro-2-stupen-zakladni-skoly)



https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-ii-projekty-pro-2-stupen-zakladni-skoly

Odkaz na ucivo ve zdrojich

projekt Souradnice
projekt Kulicka

projekt Nakupni seznam
projekt Klavir

projekt Svétadily
projekt Ohnostroj

projekt Interaktivni pohlednice

projekt Ostrov pokladd
projekt Hodiny

projekt Bludisté
projekt Variace na hru Piano tiles

Tematicky celek RVP: Digitalni technologie — Digitalni technologie

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/7ak:

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

Ucivo

Poznamka

[-9-4-01 popise, jak
funguje pocitac po
strance hardwaru

i operacniho
systému; diskutuje
o fungovani
digitalnich
technologii
urcujicich trendy ve
svété

[-4-2-02 uklada a
spravuje sva data ve
vhodném formatu

s ohledem na jejich
dalsi zpracovani ¢i
prenos

1-9-4-03 vybira
nejvhodnéjsi zplsob
pfipojeni digitalnich
zafizeni do
pocitaové sité;
uvede pfriklady siti

a popise jejich
charakteristické
znaky

[-9-4-04 poradi si

s typickymi
zavadami

a chybovymi stavy
pocitace

[-9-4-05 dokaze
usmérnit svoji
¢innost tak, aby
minimalizoval riziko
ztraty ¢i zneuZiti dat;
popise fungovani

a diskutuje omezeni

pojmenuje casti pocitace

a popise, jak spolu souvisi
vysvétli rozdil mezi programovym
a technickym vybavenim
diskutuje o funkcich operaéniho
systému a popise stejné a odlisné
prvky nékterych z nich

na prikladu ukaze, jaky vyznam
ma komprese dat

popise, jak funguji vybrané
technologie z okoli, které
povazuje za inovativni

na schematickém modelu popise
princip zasilani dat po pocitacové
siti

vysvétli vrstevnikovi, jak funguji
nékteré sluzby internetu
diskutuje o cilech a metodach
hackeru

vytvofi myslenkovou mapu prvka
zabezpedeni pocitace a dat
diskutuje, ¢im vSim vytvari svou
digitalni stopu

Hardware a software:
pojmy hardware a software,
soucasti pocitace a principy
jejich spolecného
fungovani, operacni
systémy — funkce, typy,
typické vyuziti, datové

a programové soubory

a jejich asociace

v operacnim systému,
komprese a formaty
soubor(, sprava soubor,
instalace aplikaci, fungovani
novych technologii kolem
zaka

PocitaCové sité: typy, sluzby
a vyznam pocitacovych siti,
fungovani sité — klient,
server, switch, IP adresa,
struktura a principy
internetu, web — fungovani
webu, webova stranka,
webovy server, prohlizec,
odkaz, URL, vyhledavac,
princip cloudovych aplikaci,
metody zabezpecleni
pristupu k datlim, role

a pfistupova préva

Regeni technickych
problému: postup pfi reseni
problému s digitalnim
zarizenim — nepropojeni,
program bez odezvy, Spatné
nastaveni

Bezpecénost: utoky — cile

a metody utocnika,
nebezpeéné aplikace




zabezpecovacich a systémy, zabezpeceni
reSeni digitalnich zafizeni a dat —
aktualizace, antivir, firewall,
bezpecna prace s hesly

a spravce hesel, dvou
faktorova autentizace,
Sifrovani dat a komunikace,
zalohovani a archivace dat
Digitdlni identita: digitalni
stopa (obsah a metadata) -
sledovani polohy zafizeni,
zaznamy o pfihlasovani

a pohybu po internetu,
cookies, sledovani
komunikace, informace

v souboru, sdileni a trvalost
(nesmazatelnost) dat,
fungovani a algoritmy
socialnich siti

Zdroje

ucebnice Digitalni technologie podle RVP INF 2020 (https://opocitacich.cz)
Odkaz na ucivo ve zdrojich

tradi¢ni téma — hardware a software

tradi¢ni téma — pocitacové sité

tradi¢ni téma — bezpecnost

téma — digitdIni identita

Vyukové metody a formy

Samostatna prdce ve dvojici, praktické ¢innosti, diskuse, objevovani, experiment, problémova vyuka
Diskuse, badatelské aktivity, problémova vyuka, prace ve dvojicich &i skupinach

Diskuse, badatelské aktivity, samostatna prace, heuristicky rozhovor

Praktické ¢innosti, experiment, samostatna prace, prace ve dvojici, diskuse

Tematicky celek RVP: Zavérecné projekty

Popis

Vyucujici maze alokované hodiny vyuzit na dokoncovani programovacich projektt, ale mize také zvolit projekt
pro interdisciplindrni a mimoskolni aplikaci informatiky, napf. vytvareni digitalnich modell jev(i, webové
stranky, aplikace v chytré domacnosti a dalsi. Alternativou muze byt také ptiprava na soutéz v robotice,
programovani. Projekt ma slouzit k prokazani tvlrciho ptistupu Zakua k reSeni problém.

Vyukové metody a formy
Projektova vyuka, samostatna/skupinova prace

Prifezova témata, pfesahy, souvislosti

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Redeni problém( a rozhodovaci dovednosti
OSOBNOSTNI A SOCIALNi VYCHOVA — Mezilidské vztahy

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Komunikace

MEDIALN{ VYCHOVA — Prace v realiza¢nim tymu

OSOBNOSTNI A SOCIALN{ VYCHOVA — Seberegulace a sebeorganizace
OSOBNOSTNI A SOCIALN{ VYCHOVA — Sebepoznani a sebepojeti

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA — Kreativita

M Digitalné podepsal
g r. Mgr. Pavel Petr

Datum: 2022.05.18
Pavel Petr ;5550100
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