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Informatika - charakteristika vyu€ovaciho predmétu

Pfedmét informatika dava prostor vSem zakim porozumét tomu, jak funguje pocitac

a informacni systémy. Zabyva se automatizaci, programovanim, optimalizaci ¢innosti,
reprezentaci dat v pocitaci, kddovanim a modely popisujicimi realnou situaci nebo problém.
Dava prostor pro praktické aktivni ¢innosti a tvofivé u€eni se objevovanim, spolupraci,
feSenim problému, projektovou Cinnosti. Pomaha porozumét svétu kolem nich, jehoz
nedilnou soucasti digitalni technologie jsou.

Hlavni dlraz je kladen na rozvijeni Zakova informatického mysleni s jeho slozkami
abstrakce, algoritmizace a dalSimi. Praktickou €innost s tvorbou jednotlivych typu dat

a s aplikacemi vnimame jako prostfedek k ziskani zkusenosti k tomu, aby zak mohl
poznavat, jak pocita¢ funguije, jak reprezentuje data rizného typu, jak pracuji informacni
systémy a jaké problémy informatika feSi.

Skola je zaméfena na informatiku a technické sméFovani rozvoje Zaka, proto jsou do vyuky
zarazeny zaklady robotiky jako aplikovana oblast, propojujici informatiku a programovani

s technikou, umozriuji fesdit praktické komplexni problémy, podporovat tvofivost

a projektovou &innost a rozvijet tak informatické mysieni.

Skola klade duraz na rozvijeni digitalni gramotnosti v ostatnich predmétech, k tomu pfispiva
informatika svym specifickym dilem.

Pfedmét je realizovan v ¢asové dotaci 1 hodina ve 4. tfidé a 1 hodina v 5. tfidé.

Organizacni a obsahové vymezeni vyuc¢ovaciho predmétu

Vyuka probiha na noteboocich s mysi, bud v PC u€ebné&, nebo v béZné ucebné s
pfenosnymi notebooky, s pfipojenim k internetu. Néktera témata probihaji bez pocitace.
V fadé ¢Cinnosti preferujeme praci zaku ve dvojicich u jednoho pocitace, aby dochazelo

k diskusi a spolupraci. Zak nebo dvojice pracuje individualnim tempem.

Vyuka je orientovana Cinnostné, s aktivhim zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéfuje
své hypotézy, diskutuje, tvofi, Fesi problémy, spolupracuje, pracuje projektové, konstruuje
Své poznani.

Neni kladen naprosto zadny dlraz na pamétné uceni a reprodukci.

Pro vyuku jsou zakoupené nasledujici pomucky:
e roboticka stavebnice LEGO WeDo (na 2 Zaky 1 stavebnice)
e roboticka stavebnice LEGO Mindstorms EV3 (na 2 zaky 1 stavebnice)
e alternativné - programovatelna deska Micro:bit (na 2 Zaky 1 deska)



Ucebni plan

roé¢. | téma hodiny | nutnék | jetfeba nutny
naplnéni pocitac nakup
RVP pomucek
4. Ovladani digitalniho zafizeni 10 A A
Prace ve sdileném prostredi 6 A A
Zaklady robotiky se stavebnici 8 A A
Uvod do kédovani a $ifrovani dat a informaci 9 A
5. Uvod do prace s daty 4 A A
Zaklady programovani — pfikazy, opakuijici se vzory 6 A A
Uvod do informaénich systému 3 A
Zaklady programovani — vlastni bloky, nahoda 7 A A
Uvod do modelovani pomoci grafii a schémat 7 A
Zaklady programovani — postavy a udalosti 6 A A




Tematické celky

4. roCnik
Ovladani digitalniho zafizeni

Tematicky celek RVP
Digitalni technologie

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e najde a spusti aplikaci, pracuje
s daty rdzného typu
e dodrzuje bezpec€nostni a jina
pravidla pro praci s digitalnimi
technologiemi

Odéekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

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

e pro svou praci pouziva doporucené
aplikace, nastroje, prostredi

e edituje digitalni text, vytvofi obrazek

e piehraje zvuk Ci video

e uloZi svoji praci do souboru, otevie
soubor

e pouziva krok zpét, zoom

e FeSi ukol pouzitim schranky

e dodrzuje pravidla nebo pokyny pfi
praci s digitalnim zafizenim

Zdroje

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

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

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

Ucivo

Digitalni zafizeni
Zapnuti/vypnuti zafizeni/aplikace
Ovladani mysi

Kresleni ¢ar, vybarvovani
Pouzivani ovladacu

Ovladani aplikaci (schranka, krok zpét,
zoom)

Kresleni bitmapovych obrazku
Psani slov na klavesnici

Editace textu

Ukladani prace do souboru
Otevirani soubort

Pfehravani zvuku

Odkaz na ucivo ve zdrojich

: Pocita€ a sit’

s kap. 2

: klikani mysi, tahani mysi

: kresleni ¢ary a vybarvovani
: ovladace

kap. 3,5

TOOO >

: kap. 3

: psani na klavesnici

:kap. 5, C: doplfiovani a uprava textu
kap. 3,5

kap. 3,5

: pfehravani zvuku

OWWWOW

Vyukové metody a formy

experiment

Diskuse, prace ve skupinach, samostatna prace, praktické ¢innosti, objevovani,



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/

Prace ve sdileném prostredi

Tematicky celek RVP
Digitalni technologie

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e najde a spusti aplikaci, pracuje
s daty rizného typu
e propoji digitalni zafizeni, uvede
mozna rizika, ktera s takovym
propojenim souviseji
e dodrzuje bezpeCnostni a jina
pravidla pro praci s digitalnimi
technologiemi

Odekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

e uvede rlzné priklady vyuziti
digitalnich technologii v zaméstnani
rodicu

e najde a spusti aplikaci, kterou
potfebuje k praci

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

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

e pfi praci s grafikou a textem
pfistupuje k datum i na vzdalenych
pocitaCich a spousti online aplikace

e u vybrané fotografie uvede, jaké
informace z ni Ize vycist

e v textu rozpozna osobni udaje

e rozpozna zvlastni chovani pocitace
a pfipadné pfivola pomoc
dospélého

Zdroje

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

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

Ucivo

Vyuziti digitalnich technologii v rdznych
oborech

Ergonomie, ochrana digitalniho zafizeni a
zdravi uzivatele

Prace se soubory

Propojeni technologii, internet

Sdileni dat, cloud

Technické problémy a pfistupy k jejich
feSeni (hladeni dialogovych oken)
UZivatelské jméno a heslo

Osobni udaje

Odkaz na ucivo ve zdrojich
A: Vyuziti digitalnich technologii
B: kap. 8 (Castecné)

Vyukové metody a formy

Diskuse, prace ve skupinach, samostatna prace, praktické ¢innosti, objevovani,

experiment



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

Zaklady robotiky se stavebnici

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e sestavuje a testuje symbolické
zapisy postupl
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 a
pfipravené podprogramy
e OVeéfi spravnost jim navrzeného
postupu i programu, najde a
opravi v ném pfipadnou chybu

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
e 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
e pomoci programu ovlada svételny
vystup a motor
e pomoci programu ovlada senzor
e pouziva opakovani, udalosti ke
spousténi programu

Zdroje
roboticka stavebnice LeGO WeDo 2.0

ucebnice Edukacéni robotika s LEGO WeDo pro 1. stupen zakladni Skoly
(https://limysleni.cz/ucebnice/edukacni-robotika-s-lego-wedo-2-0-pro-1-stupen-zakladni-skoly)

Ucivo

Sestaveni programu a oziveni robota
Ovladani svételného vystupu
Ovladani motoru

Opakovani pfikazu

Ovladani klavesnici — udalosti
Ovladani pomoci senzoru

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Aktivita 1 — Jednoduchy robot
Aktivita 1 — Jednoduchy robot
Aktivita 2 — Ventilator

Aktivita 3 — Koloto¢

Aktivita 4 — Nakladni vytah
Aktivita 5 — Zavora

Vyukové metody a formy

Prace ve skupiné, objevovani, experiment, diskuse



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

Uvod do kédovani a $ifrovani dat a informaci

Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e popise konkrétni situaci, urci, co k ni
jiz vi, a znazorni ji
e vycte informace z daného modelu

Odekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
e sdéli informaci obrazkem
e preda informaci zakédovanou
pomoci textu Ci Cisel
e zakodduje/zasifruje
a dekoduje/desifruje text
e zakodduje a dekoduje jednoduchy
obrazek pomoci mfizky
e obrazek slozi z danych
geometrickych tvar(i ¢i navazujicich
usecCek

Zdroje

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

Ucivo
Piktogramy, emodZzi
Kod

Pfenos na dalku, Sifra
Pixel, rastr, rozliseni
Tvary, skladani obrazce

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Koédovani informace obrazkem
Koédovani informace textem
Kédovani informace Cislem
Kédovavani a Sifrovani textu
Kodovani rastrového obrazku
Koédovani vektorového obrazku

Vyukové metody a formy

Diskuse, badatelské aktivity, problémova vyuka, samostatna prace ve dvojicich €i

skupinach



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

5. ro¢nik
Uvod do prace s daty

Tematicky celek RVP
Informacéni systémy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e uvede priklady dat, ktera ho
obklopuji a ktera mu mohou pomoci
Iépe se rozhodnout; vyslovuje
odpovédi na zakladé dat
e pro vymezeny problém
zaznamenava do existujici tabulky
nebo seznamu Ciselna i neCiselna
data

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

e pracuje s texty, obrazky a tabulkami
v uéebnich materialech
doplIni posloupnost prvk
umisti data spravné do tabulky
doplni prvky v tabulce
v posloupnosti opakujicich se prvki
nahradi chybny za spravny

Zdroje

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

Ucivo

Data, druhy dat

Doplfovani tabulky a datovych fad
Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce

Vizualizace dat v grafu

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Vime, co jsou data

Evidujeme data

Kontrolujeme data

Filtrujeme, tfidime a Fadime data
Porovnavame a prezentujeme data

Vyukové metody a formy

Praktické Cinnosti, experiment, samostatna prace, prace ve dvoijici, diskuse



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

Zaklady programovani — pfikazy, opakujici se vzory

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e sestavuje a testuje symbolické
zapisy postupl
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
a pfipravené podprogramy
e OVE&fi spravnost jim navrzeného
postupu €i programu, najde a
opravi v ném pfipadnou chybu

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program pro ovladani postavy

e v programu najde a opravi chyby

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

e vytvofi a pouZije novy blok

e upravi program pro obdobny
problém

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)

Ucivo

Pfikazy a jejich spojovani

Opakovani pfikazu

Pohyb a razitkovani

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

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Modul 1 Badani 1,2

Modul 1 Badani 2,3

Modul 1 Badani 2,3

Modul 1 Badani 3

Modul 1 Badani 4

Modul 1 Badani 4

Vyukové metody a formy

problémova vyuka

Samostatna prace ve dvojici, praktické €innosti, diskuse, objevovani, experiment,



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

Uvod do informaénich systéma

Tematicky celek RVP
Informacéni systémy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e v systémech, které ho obklopuji,
rozezna jednotlivé prvky a vztahy
mezi nimi

Océekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
e nalezne ve svém okoli systém
a urci jeho prvky
e urci, jak spolu prvky souvisi

Zdroje

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

Ucivo
Systém, struktura, prvky, vztahy

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Systémy kolem nas

Vyukové metody a formy

Diskuse, badatelské aktivity, samostatna prace, heuristicky rozhovor



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

Zaklady programovani — vlastni bloky, nahoda

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e sestavuje a testuje symbolické
zapisy postupl
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
a pfipravené podprogramy
e OVE&fi spravnost jim navrzeného
postupu €i programu, najde
a opravi v ném pfipadnou chybu

Océekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program fidici chovani postavy

e v programu najde a opravi chyby

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

e rozpozna, jestli se pfikaz umisti
dovnitf opakovani, pfed nebo za négj

e vytvarfi, pouziva a kombinuje vlastni
bloky

e pielte zapis programu a vysvétli
jeho jednotlivé kroky

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

e cilené vyuziva nahodu pfi volbé
vstupnich hodnot pfikazd

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)

Ucivo

Kresleni ¢ar

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvareni

Zména vlastnosti postavy pomoci pfikazu
Nahodné hodnoty

Cteni program(i

Programovaci projekt

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Modul 2 Badani 1,2

Modul 2 Badani 2

Modul 2 Badani 1,2,3

Modul 2 Badani 2

Modul 2 Badani 3

Modul 2 Badani 3

Modul 2 Badani 3,4

Modul 2 Badani 4

Vyukové metody a formy

problémova vyuka

Samostatna prace ve dvoijici, praktické Cinnosti, diskuse, objevovani, experiment,



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

Uvod do modelovani pomoci graftl a schémat

Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e popise konkrétni situaci, urci, co
k ni jiz vi, a znazorni ji
e vycte informace z daného modelu

Oéekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:
e pomoci grafu znazorni vztahy mezi
objekty
e pomoci obrazku znazorni jev
e pomoci obrazkovych modelu reSi
zadané problémy

Zdroje

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

Ucivo

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové modely
Model

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Grafové modely

DalSi grafové modely

Reseni problém( pomoci modelli

Vyukové metody a formy

Diskuse, badatelské aktivity, problémova vyuka, prace ve dvojicich &i skupinach



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

Zaklady programovani — postavy a udalosti

Tematicky celek RVP
Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:
e sestavuje a testuje symbolické
zapisy postupl
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
a pfipravené podprogramy
e OVE&fi spravnost jim navrzeného
postupu €i programu, najde a
opravi v ném pfipadnou chybu

Océekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

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

e v programu najde a opravi chyby

e pouziva udalosti ke spusténi
¢innosti postav

e pieclte zapis programu a vysvétli
jeho jednotlivé kroky

e upravi program pro obdobny

problém
ovlada vice postav pomoci zprav

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)

Ucivo

Ovladani pohybu postav

Nasobné postavy a soubé&zné reakce
Modifikace programu

Animace stfidanim obrazku
Spousténi pomoci udalosti

Vysilani zprav mezi postavami

Cteni program(i

Programovaci projekt

Odkaz na ucivo ve zdrojich
Modul 3 Badani 1

Modul 3 Badani 1

Modul 3 Badani 1

Modul 3 Badani 1,2

Modul 3 Badani 2

Modul 3 Badani 3

Modul 3 Badani 4

Modul 3 Badani 4

Vyukové metody a formy

problémova vyuka

Samostatna prace ve dvoijici, praktické Cinnosti, diskuse, objevovani, experiment,



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

