1. Uéebni plan

V Zakladni $kole Nova Ves u Chotébote se od $kolniho roku 2023/2024 vyuéuje podle Skolniho vzdélavaciho programu
pro zakladni vzdélavani Zakladni Skoly Nové Ves u Chotéboie — Spolu za poznanim.

Vzdélavaci V)iucov? ne 1. ro¢nik 2. roénik 3. ro¢nik 4. roénik 5. ro¢énik . Z t0.h q , Celkem Soucet za
oblast predméty disponibilni oblast
Jazyk a Cesky jazyk 9 7+3 7+2 5+2 7 8 42

jazykova 51

komunikace | Anglicky jazyk 0 0 3 3 3 0 9

I\'/Iajema.uka a Matematika 4 4+1 4+1 4+1 4+1 4 24 24
jeji aplikace

Informatika Informatika 0 0 0 1 1 0 2 2

Prvouka 2 2 2 0 0 0 6
Clovzlv‘é?eho Ptirodovéda 0 0 0 1+1 1+1 2 4 14
Vlastivéda 0 0 0 2 2 0 4
Umenia | Hudebni vychova 1 1 1 1 1 0 5 1
kultura \/¢tvarn4 vychova 1 1 1 2 2 0 7
Cloveka | 1410 6n8 vychova 2 2 2 2 2 0 10 10
zdravi
Clovelf asvet Pracovni ¢innosti 1 1 1 1 1 0 5 5
prace
Celkem 20 22 24 26 26 14 118 118




10.3 Informatika
10.3.1 Informatika

Predmét informatika se vyucuje v 4. ro¢niku -1 hodina tydné a 5. ro¢niku -1 hodina tydné. Tento predmét dava prostor vSem
zaklim porozumét tomu, jak funguje pocitac a informacni systémy. Zabyva se automatizaci, programovanim, optimalizaci ¢innosti,
reprezentaci dat v pocitaci, kodovanim a modely popisujicimi redlnou situaci nebo problém. Dava prostor pro praktické aktivni
¢innosti a tvofivé uceni se objevovanim, spolupraci, feSenim problémt, projektovou ¢innosti. Pomahé porozumét svétu kolem nich,
jehoz nedilnou soucasti digitalni technologie jsou.

Hlavni dtraz je kladen na rozvijeni Zakova informatického mysleni s jeho slozkami abstrakce, algoritmizace a dal$imi. Praktickou
¢innost s tvorbou jednotlivych typi dat a s aplikacemi vnimame jako prostfedek k ziskani zkuSenosti k tomu, aby Zak mohl
poznavat, jak pocita¢ funguje, jak reprezentuje data rlizn¢ho typu, jak pracuji informacni systémy a jaké problémy informatika tesi.

Skola klade diiraz na rozvijeni digitalni gramotnosti v ostatnich pfedmétech, k tomu pfispivéa informatika svym specifickym dilem.

Vychovné a vzdélavaci strategie, které vyuziva uditel K rozvijeni a utvaieni klicovych kompetenci u zak:

Kompetence k uc¢eni
e Vést zaky k aktivnimu vyhledavani a tfidéni informaci, jejich propojovani a systematizaci

e na zakladé prozitku uspéchu vést zaky k pottebé dalsiho studia a celozivotniho vzdélavani

Kompetence k FeSeni problémi

e ukizat Zaklim rlizné zdroje informaci, které mohou vést k feSeni problému a vést je k jejich ovérovani a srovnavani



Kompetence komunikativni

e seznamit zaky s riznymi typy textli a obrazovych materidlti o probiranych tématech (kroniky, encyklopedie, internet,
ucebnice, navody)

e vést zaky k vyuzivani Sirokych moznosti informacnich a komunikacénich prostiredki

Kompetence socialni a personalni

e vést zaky ke schopnosti pracovat ve dvojici a v mensi pracovni skupiné pii vyhledavani informaci

Kompetence ob¢anské
e vést zaky k praci s informacemi v souladu se zdkony o dusevnim vlastnictvi

Kompetence pracovni
e vést zaky k dodrzovani vymezenych pravidel a plnéni svych povinnosti, k efektivni spolupraci s ucitelem
e k dodrzovani zésady ochrany svého zdravi 1 zdravi druhych

Kompetence digitalni

zék pouziva digitalni zatizeni, aplikace a sluzby; rozhoduje, které technologie pro jakou Cinnost ¢i feSeny problém pouzit
ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni obsah

vytvaii a upravuje digitalni obsah, kombinuje riizné formaty, vyjadiuje se za pomoci digitalnich prostfedki

vyuziva digitalni technologie, aby si usnadnil praci

chape vyznam digitalnich technologii

predchazi situacim, které ohrozuji zdravi Zaka, bezpecnost zatizeni a dat, jedna eticky

Zarazena prurezova témata

VMEGS - objevujeme Evropu a svét
MKV — lidské vztahy, etnicky pavod



VZDELAVACI OBLAST / OBOR VZDELAVACI OBLASTI:

INFORMATIKA

ROCNIK: | UCIVO: OCEKAVANE VYSTUPY: PRUREZOVA
TEMATA:
4. Ovladani digitalniho zarizeni e pojmenuje jednotliva digitalni zafizeni, se kterymi VMEGS —
— (digitalni technologie) pracuje, vysvétli, k ¢emu slouzi objevujeme
Digitélni zafizeni e vysvétli, co je program a rozdily mezi ¢lovékem a Evropu a svét
Zapnuti/vypnuti zafizeni/aplikace pocitacem
Ovladani mysi e cdituje digitalni text, vytvoii obrazek
Kresleni ¢ar, vybarvovani e pichraje zvuk ¢i video MKV - lidské
Pouzivéni ovladact e ulozi svoji praci do souboru, otevie soubor vztahy, etnicky
Ovladani aplikaci (schranka, krok zpét, e pouziva krok zpét, zoom ptavod
zoom) e fesi ukol pouzitim schranky dodrzuje pravidla a pokyny
Kresleni bitmapovych obrazki pii praci s digitadlnim zafizenim
Psani slov na kldvesnici e dodrzuje zasady bezpecného zachédzeni s elektronikou
Editace textu
Ukladéni prace do souboru
Otevirani soubort
Ptehravani zvuku
Ptikazy a program
Prace ve sdileném prostiedi e uvede ruzné priklady vyuziti digitalnich technologii
(digitalni technologie) V zaméstnani rodici
Vyuziti digitalnich technologii v riznych najde a spusti aplikaci, kterou potiebuje k praci
oborech propoji digitalni zatizeni a uvede bezpecnostni rizika,
ergonomie, ochrana digitalniho zatizeni a ktera s takovym propojenim souviseji
zdravi uZivatele e pamatuje si a chrani své heslo, ptihlasi se ke svému uctu a
PocitaCova data, prace se soubory odhlasi se z n&j
Propojeni technologii, internet e pii praci s grafikou a textem pfistupuje k datiim 1 na
Ulozistg, sdileni dat, cloud, mazani dat, ko$ vzdalenych pocitacich a spousti online aplikace
Technické problémy a ptistupy k jejich e rozpoznd zvlastni chovani pocitace a ptipadné ptivola

reSeni

pomoc dospélého




Uvod do kodovani a Sifrovani dat a

e sd¢li informaci obrazkem
informaci (data, informace a modelovani) | e piedd informaci zakddovanou pomoci textu Ci Cisel
Piktogramy, emodzi e zakdduje/zasSifruje a dekoduje/desifruje text
Kod e zakdduje a dekdduje jednoduchy obrazek pomoci
Pienos na dalku, Sifra ¢tvercoveé sité
Pixel, rastr, rozliSeni e obrazek slozi z danych geometrickych tvari ¢i
Tvary, skladani obrazce navazujicich usecek
5. Uvod do prace s daty (informaéni e pracuje s texty, obrazky a tabulkami v u¢ebnich
- systémy) materialech
Data, druhy dat doplni posloupnost prvk
Dopliovani tabulky a datovych tad umisti data spravné do tabulky
Kritéria kontroly dat doplni prvky v tabulce v posloupnosti opakujicich se
Razeni dat v tabulce prvkil nahradi chybny za spravny
Vizualizace dat v grafu
Zaklady programovani — prikazy, e v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi

opakujici se vzory (algoritmizace a
programovani)

Ptikazy a jejich spojovani

Opakovani ptikazi

Pohyb a razitkovani

Ke stejnému cili vedou rtizné algoritmy
Vlastni bloky a jejich vytvareni
Kombinace procedur

program pro ovladani postavy

V programu najde a opravi chyby

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

vytvoii a pouzije novy blok

upravi program pro obdobny problém

Uvod do informaénich systémi
(informacni systémy)
Systém, struktura, prvky, vztahy

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




Zaklady programovani — vlastni bloky, e v blokov¢ orientovaném programovacim jazyce sestavi
nahoda (algoritmizace a programovani) program fidici chovani postavy
Kresleni ¢ar v programu najde a opravi chyby
Pevny pocet opakovani rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani, stanovi,
Ladéni, hledani chyb co se bude opakovat a kolikrat
Vlastni bloky a jejich vytvareni ® rozpozna, jestli se ptikaz umisti dovnitf opakovani, pred
Zm¢ena vlastnosti postavy pomoci ptikazu nebo za n¢j
Nahodné hodnoty vytvaii, pouziva a kombinuje vlastni bloky
Cteni programi piecte zapis programu a vysveétli jeho jednotlivé kroky
Programovaci projekt rozhodne, jestli a jak 1ze zapsany program nebo postup
zjednodusit

e cilen¢ vyuziva ndhodu pfi volbé vstupnich hodnot piikazt
Uvod do modelovini pomoci grafii a e pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty
schémat (data, informace a modelovani) e pomoci obrazku znazorni jev
Graf, hledani cesty e pomoci obrazkovych modeli fesi zadané problémy
Schémata, obrazkové modely
Model
Ziaklady programovani — postavy a e v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi
udalosti (algoritmizace a programovani) program pro fizeni pohybu a reakci postav
Ovladani pohybu postav e v programu najde a opravi chyby
Nasobné postavy a soub&zné reakce e pouziva udalosti ke spusténi ¢innosti postav
Modifikace programu e piecte zapis programu a vysvétli jeho jednotlivé kroky
Animace sttidanim obrazka e upravi program pro obdobny problém
Spousténi pomoci udalosti e ovlada vice postav pomoci zprav

Vysilani zprav mezi postavami
Cteni programt
Programovaci projekt




Kompetence digitalni
Z4ak:
- pouziva digitalni zafizeni, aplikace a sluzby; rozhoduje, které technologie pro jakou ¢innost ¢i feSeny problém pouZit
- ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni obsah
- vytvaii a upravuje digitalni obsah, kombinuje riizné formaty, vyjadiuje se za pomoci digitalnich prostredki
- vyuziva digitalni technologie, aby si usnadnil praci
- chape vyznam digitalnich technologii
- predchazi situacim, které ohrozuji zdravi zaka, bezpecnost zafizeni a dat, jedna eticky




