Vzdélavaci oblast: Informatika
Vyucovaci predmét: Informatika

Roénik/¢éasova dotace: 5./1 hodina tydné

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

znazorni vztahy mezi prvky pomoci
grafu
resi problémy na zakladé modelu

tabulky, schémata, diagramy
- vyuziti modell pfi feSeni problémf

Vystup RVP Vystup SVP Obsah uéiva Poznamky
ZAK ZAK
Digitdlni technologie
1-5-4-01 - zvoli odpovidajici aplikaci pro svoji praci | - uZivatelské rozhrani, soubor, slozka
najde a spusti aplikaci, pracuje s daty (vyhleda ji a spusti) - aplikace
rzného typu - pozna nezvyklé chovani pocitace - internet
- ukladani dat
1-5-4-02 - propoji digitdlni zafizeni a uvede mozna | - propojeni digitalnich zafizeni
propoji digitalni zafizeni, uvede mozna rizika, ktera s takovym propojenim - pfenos dat mezi zafizenimi
rizika, ktera s takovym propojenim souviseji
souviseji
1-5-4-03 - uvede pravidla tvorby bezpecného - pravidla bezpecné préce v digitalnim
dodrzuje bezpecnostni a jina pravidla pro hesla, zna svoje heslo prostfedi (ucet, hesla)
praci s digitalnimi technologiemi - pracuje se svym uctem (ptihlasi se, - technické problémy pfi préci
odhlasi se) s digitalnimi technologiemi

Data, informace a modelovdni
1-5-1-01 - zaznamena do tabulky Ciselna i - sbér, zaznamendvani, filtrovani a
uvede pfiklady dat, ktera ho obklopuji a neciselna data (pro urcitou situaci) ukladani dat
ktera mu mohou pomoci lépe se - usporadi a filtruje data urcitym - hodnoceni ziskanych dat
rozhodnout; vyslovuje odpovédi na zpUsobem zobrazend, vyvodi zavéry - vyvozovani zavérl na zakladé dat
zakladé dat
I-5-1-02 - pracuje s informacemi zakédovanymi - kédovani informaci (textem, ¢islem,
popiSe konkrétni situaci, urci, co k ni jiz pomoci textu, éisel nebo obrazkd obrézkem)
vi, a znazorni ji - zakdduje a dekdduije text, obrazek - Sifrovani

- zndzorni vztahy mezi objekty

- zndzorni situaci, jev

- vycCte informace z daného modelu - grafické modely - myslenkové mapy, Orgpad.com




Vystup RVP Vystup SVP Obsah uéiva Poznamky
ZAK ZAK

Algoritmizace a programovani

I-5-2-01 - v blokovém programovacim jazyce - postava a jeji nastaveni Scratch

sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupu

sestavi program pro ovladani postavy,
fizeni pohybu a reakci postavy

- pouzivd udalosti ke spusténi ¢innosti
postav

- ovladd vice postav pomoci zprav

- otisk, ¢ara

- opakovani

- bloky pro pohyb, ndhoda
- udalosti

- vlastni blok

stavebnice Vex Go

1-5-2-02
popisSe jednoduchy problém, navrhne a
popise jednotlivé kroky jeho feseni

- precte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

- rozhodne, jestli a jak |ze zapsany
program nebo postup zjednodusit

1-5-2-03

v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; rozpozna
opakujici se vzory, pouziva opakovani a
pfipravené podprogramy

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

- vytvofi a pouzije novy blok, nastavi
vlastnosti postavy

- vytvafi, pouZivd a kombinuje vlastni
bloky

1-5-2-04
oVéri spravnost jim navrzeného postupu
¢i programu, najde a opravi v ném

pfipadnou chybu

- v programu najde a opravi chyby

Informacéni systémy

1-5-3-01
v systémech, které ho obklopuji, rozezna
jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi

- najde ve svém okoli systémy, urci jejich
prvky a popiSe vzajemné vztahy

- priklady systému z béZzného Zivota
- popis prvkl a vztah( v systému
- informacni systém

1-5-3-02

pro vymezeny problém zaznamenava do
existujici tabulky nebo seznamu

¢iselna i neciselna data

- zaznamena spravné Ciselna i neciselna
data do tabulky

- doplni prvky v tabulce

- navrhne tabulku

- prace se strukturovanymi daty (zdznam
a vizualizace dat)

- struktura tabulky

- seznamy




