5.3.1 Informatika pro 1. stupen

Charakteristika predmétu
Casové, organizaé¢ni a obsahové vymezeni

Vyucovaci predmét informatika je zafazen do 4. a 5 ro¢niku na I. stupni ZS.

Predmét informatika dava prostor vSem Zakiim porozumét tomu, jak funguje pocitac a
informacni systémy. Zabyva se automatizaci, programovanim, optimalizaci cinnosti,
reprezentaci dat v pocitaci, kédovanim a modely popisujicimi redlnou situaci nebo
problém. Dava prostor pro praktické aktivni ¢innosti a tvorivé uceni se objevovanim,
spolupraci, feSenim problémd, projektovou cinnosti. Pomaha porozumét svétu kolem
nich, jehoZ nedilnou soucasti digitalni technologie jsou. Hlavni dliraz je kladen na rozvijeni
zakova informatického mysleni s jeho sloZzkami abstrakce, algoritmizace a dalSimi.
Praktickou cinnost s tvorbou jednotlivych typt dat a s aplikacemi vnimame jako
prostredek k ziskani zkuSenosti k tomu, aby zak mohl poznavat, jak pocitac funguje, jak
reprezentuje data rtzného typu, jak pracuji informacni systémy a jaké problémy

informatika resi.

Informatika je zamérena na logické a technické smérovani rozvoje zaku, proto jsou do
vyuky zarazeny zdklady robotiky jako aplikovana oblast, propojujici informatiku a
programovani s technikou, umoznuji resit praktické komplexni problémy, podporovat
tvorivost a projektovou c¢innost a rozvijet tak informatické mySleni. Informatika klade

dlraz na rozvijeni digitalni gramotnosti
Obsahové, casové a organizacni vymezeni predmétu

Vyuka probiha na pocitacich v PC u¢ebné, nebo v béZné ucebné s prenosnymi notebooky,
s pripojenim Kk internetu. V radé ¢innosti preferujeme praci zakt ve dvojicich u jednoho
pocitace, aby dochazelo k diskusi a spolupraci. Zak nebo dvojice pracuje individualnim
tempem. Vyuka je orientovdana CcCinnostné, s aktivnim Zikem, ktery objevuje,
experimentuje, ovéruje své hypotézy, diskutuje, tvori, fesi problémy, spolupracuje, pracuje
projektové, konstruuje své pozndni. Neni kladen tolik diraz na pamétné uceni a

reprodukci.

Pro vyuku jsou zakoupeny nasledujici pomucky:

Roboticka stavebnice LEGO Spike Prime s rozsifrenym vydanim.



Programovatelna deska Micro:bit

Smart vlak Intelino

Software programovani s Emilem

Vzdélavaci obsah predmétu je tvoren nasledujicimi tematickymi okruhy:

1. Digitalni technologie

2. Algoritmizace a programovani

3. Data, informace a modelovani

4. Informacni systémy

Vzdélavaci obsah vyucovaciho predmétu - 1. stupen

4. Digitalni technologie | Zakyné/zak: Digitalni zarizeni Zapnuti/vypnuti zafizeni/aplikace
) o o Ovladani mysi Kresleni ¢ar, vybarvovani Pouzivani

) .p(?]lzne{lu]? ’]edrtotllva ovladact Ovladani aplikaci (schranka, krok zpét,
dlgltlalm zarizeni, se zoom)
kterymi pracuje,
vysvétli, k cemu slouzi Kresleni bitmapovych obrazki
- vysvétli, co je program | Psani slov na klavesnici Editace textu Ukladani prace
arozdily mezi clovekem | do souboru Otevirani soubori Prehravani zvuku
a pocitacem Prikazy a program
- edituje digitalnf text,
vytvoii obrazek
- prehraje zvuk ¢i video
- uloZi svoji praci do
souboru, otevi'e soubor
- pouziva krok zpét,
zoom
- Fesi kol pouzitim
schranky
- dodrZuje pravidla a
pokyny pfi praci s
digitalnim zatizenim

4. Digitalni technologie | Zakyné/zak: Vyuziti digitalnich technologii v riiznych oborech

Ergonomie, ochrana digitalniho zarizeni a zdravi
uzivatele Pocitacova data, prace se soubory




- uvede riizné piiklady
vyuziti digitalnich
technologii v zaméstnani
rodict

- najde a spusti aplikaci,
kterou potiebuje k praci

- propoji digitalni
zarizeni a uvede
bezpecnostni rizika,
kterd s takovym
propojenim souviseji

- pamatuje si a chrani
své heslo, prihlasi se ke
svému uctu a odhlasi se
Z néj

- pii préaci s grafikou a
textem pristupuje k
datim i na vzdalenych
pocitacich a spousti
online aplikace

- rozpozna zvlastni
chovani pocitace a
ptipadné ptivold pomoc
dospélého

Propojeni technologii, internet Ulozists, sdileni dat,
cloud, mazani dat, ko$

Technické problémy a pristupy k jejich reseni

Algoritmizace a
programovani

Zakyn&/#ak:

- sestavi robota podle
navodu

- sestavi program pro
robota

- ozivi robota, otestuje
jeho chovani

- najde chybu v
programu a opravi ji

- upravi program pro
ptibuznou tlohu

- 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
piikazl Ovladani klavesnici - udalosti Ovladani
pomoci senzoru

Osob.
8,9,10

Data, informace a
modelovani

- sdéli informaci
obrazkem

Piktogramy, emodZi

Kéd




- preda informaci
zakédovanou pomoci
textu ¢i ¢isel

- zakéduje/zasifruje a
dekéduje/desifruje text

- zakéduje a dekéduje
jednoduchy obrazek
pomoci mrizky

- obrazek slozi z danych
geometrickych tvard ¢i
navazujicich usecek

Prenos na dalku, Sifra
Pixel, rastr, rozliseni

Tvary, skladani obrazce

Informacni systémy

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

- doplni posloupnost
prvki

- umisti data spravné do
tabulky

- doplni prvky v tabulce

- v posloupnosti
opakujicich se prvki
nahradi chybny za
spravny

Data, druhy dat

Dopliiovani tabulky a datovych rad Kritéria kontroly
dat

Razeni dat v tabulce

Vizualizace dat v grafu

Algoritmizace a
programovani

- v blokové
orientovaném
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

- vytvori a pouzije novy
blok

- upravi program pro

Prikazy a jejich spojovani Opakovani ptrikazi Pohyb
a razitkovani Ke stejnému cili vedou rtizné algoritmy
Vlastni bloky a jejich vytvaieni Kombinace procedur

obdobny problém
- v blokové Kresleni ¢ar Pevny pocet opakovani Ladéni, hledani
orientovaném chyb

programovacim jazyce
sestavi program ridici
chovani postavy

- v programu najde a
opravi chyby

Vlastni bloky a jejich vytvatreni Zména vlastnosti
postavy pomoci piikazu

Néahodné hodnoty

Cten{ programtt




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

rozpozna, jestli se prikaz
umisti dovniti
opakovani, pred nebo za
néj

- vytvari, pouziva a
kombinuje vlastni bloky

- precte zapis programu
a vysvétli jeho jednotlivé
kroky

- rozhodne, jestli a jak
lze zapsany program
nebo postup zjednodusit

- cilené vyuziva nahodu
pti volbé vstupnich
hodnot ptikazt

- v blokové
orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program pro
tizeni pohybu a reakef
postav

- v programu najde a
opravi chyby

- pouziva udalosti ke
spusténi ¢innosti postav

- precte zapis programu
a vysvétli jeho jednotlivé
kroky

- upravi program pro
obdobny problém

- ovlada vice postav
pomoci zprav

Ovladani pohybu postav

Nasobné postavy a soubézné reakce Modifikace
programu

Animace stfidanim obrazki Spousténi pomoci
udalosti

Vysilani zprav mezi postavami
Cteni programt

Programovaci projekt

Data, informace a
modelovani

- pomoci grafu znazornf{
vztahy mezi objekty

- pomoci obrazku
znazorni jev

- pomoci obrazkovych
modelt resi zadané
problémy

Graf, hledani cesty Schémata, obrazkové modely
Model

Medi 3,

Informacni systémy

- nalezne ve svém okoli
systém a urci jeho prvky

Systém, struktura, prvky, vztahy




Vzdélavaci obsah vyucovaciho predmétu, minimalni doporucena

uroven

4, 5. Digitalni technologie | Zakyné/zak: Digitalni zatizeni Zapnuti/vypnuti zafizeni/aplikace
Ovladani mysi Kresleni ¢ar, vybarvovani Pouzivani
- ovl4d4 zaKladnf ovladact Ovladani aplikaci (schranka, krok zpét,
obsluhu PC, tabletu nebo | om)
chytrého telefonu
Psani slov na klavesnici Editace textu Ukladani prace
i dodriuj,e pravidla do souboru Otevirani soubori Prehravani zvuku
bezpetné a zdravotné Prikazy a program
nezavadné prace s PC
) Vyuziti digitalnich technologii v rtiznych oborech
- komunikuje pomocf Ergonomie, ochrana digitalniho zafizeni a zdravi
internetu & jinych uzivatele Pocitacova data, prace se soubory
bé?,nyd} komunikacnich | po,5ieni technologii, internet UloZisté, sdileni dat,
zarizenl cloud, mazani dat, koS
- pracuje s vyukovymia | o pnicre problémy a piistupy k jejich feSenf
zabavnymi programy
podle pokynt
- chrani své heslo,
prihlasi se ke svému
uctu a odhlasi se z néj
- rozpozna zvlastni
chovani pocitace a
privola pomoc
dospélého
4, 5. Algoritmizace a Zakyné /zak: Sestaveni programu a oZiveni robota Ovladani Osob.
programovani svételného vystupu Ovladani motoru Opakovani 8,9,10
- sestavi jednoduchy piikazii Ovladani Klavesnici - udélosti Ovladani
program pro robota pomoci senzoru
4, 5. Informacni systémy - pracuje s kratkymi Data, druhy dat
texty, jednoduchymi
obrazky a tabulkami v Doplitovani tabulky a datovych rad Kritéria kontroly
ucebnich materidlech dat
- umisti data spravné do Razeni dat v tabulce
jednoduché tabulky Vizualizace dat v grafu
- doplni prvky v
jednoduché tabulce
4., 5. Algoritmizace a - precte zapis programu | Prikazy a jejich spojovani Opakovani piikazi
programovani Kresleni ¢ar Pevny pocet opakovani Ladéni, hledani
chyb. Vlastni bloky a jejich vytvareni. Zména
vlastnosti postavy pomoci piikazu
Nahodné hodnoty
Cten{ programti




