Dodatek
ke Skolnimu vzdélavacimu programu pro zékladni vzdélavani
,.Skola pro dité*

&.j. ZSZAK/290/2013

Platnost dodatku: 1. 9. 2023 — 30. 6. 2024



Uvod

Nase Skola se rozhodla reagovat na zménu Ramcového vzdélavaciho programu pro ZV dle
opatfeni ministerstva skolstvi, mladeze a télovychovy z ¢ervna 2023. VSechny zmény v tomto
dodatku jsou v souvislosti s nové zpracovanou vzdélavaci oblasti Informatika na 1. stupni.

Ptedmét Informatika je ve 4. a 5. roéniku vyucovan s ¢asovou dotaci 1 hodina tydné.



Ucebni plan

wir Soucet
Vzdélavaci Vyudovaci pFedmét 1. 2. 3. 4, 5. vyugovacich
oblast roénik | ro¢nik | roénik | ro¢énik | roénik .
hodin
Jazyk a Cesky jazyk CJ 8 8 9 7 7 33+6
jazykova Anglicky
komunikace jazyk AJ 1 1 3 3 3 9+2
I\./Ia}'Eemaftlka a Matematika M 4 5 4 5 5 20+3
jeji aplikace
Informatika | Informatika INF 0 0 0 1 1 1+1
Clovekva jeho Clovekva jeho CIS 5 5 3 3 3 1241
svet svet
Hudebni 1 1 5 2 1 1 1 7
Uméni a vychova
kultura ; ;
Vytvama L 1 1 1 1 5
vychova
Clovek, a svét Pr’acovnl PV 1 1 1 1 1 5
prace vychova
Clovek’a T’elesna TV 5 5 3 3 3 1043
zdravi vychova
Soucet hodin v 21 22 25 25 25 118
roc¢niku
Disponibilni hodiny 16




Informatika

Charakteristika predmétu

Vzdélavaci oblast Informatika se zamétuje predevsim na rozvoj informatického mysleni a na
porozuméni zakladnim principtim digitalnich technologii. Je zalozena na aktivnich ¢innostech,
pii kterych Zaci vyuzivaji informatické postupy a pojmy. Poskytuje prostiedky a metody ke
zkoumani feSitelnosti problému 1 hledani a nalézani jejich optimalnich feSeni, ke zpracovani
dat a jejich interpretaci a na zakladé feSeni praktickych ukoli i poznatky a zkuSenost, kdy je
lepsi préci prenechat stroji, respektive pocitaci. Pochopeni, jak digitalni technologie funguji,
pfispiva jednak k porozuméni zékonitostem digitalniho svéta, jednak k jejich efektivnimu,

bezpecnému a etickému uzivani.

Na prvnim stupni zakladniho vzdélavani si Zaci prostfednictvim her, experimentti, diskusi a
dalsich aktivit vytvareji prvni pfedstavy o zpusobech, jakymi se daji data a informace
zaznamenavat, a objevuji informatické aspekty svéta kolem nich. Postupné si Zaci rozvijeji
schopnost popsat problém, analyzovat ho a hledat jeho feSeni. Ve vhodném programovacim
prostiedi si ovetuji algoritmické postupy. Informatika také spolecné s ostatnimi obory poklada
zaklady uzivatelskych dovednosti. Poznavanim, jak se s digitdlnimi technologiemi pracuje, si
zaci vytvareji zéklad pro pochopeni informatickych konceptil. Soucasti je 1 bezpe¢né zachazeni

s technologiemi a osvojovani dovednosti a navyk, které vedou k prevenci rizikového chovani.

I na druhém stupni zakladniho vzdélavani Zaci tvofi, experimentuji, provétuji své hypotézy,
objevuji, aktivné hledaji, navrhuji a ov&fuji rizna feseni, diskutuji s ostatnimi a tim si prohlubuyji
arozvijeji porozuméni zakladnim informatickym konceptiim a principiim fungovani digitalnich
technologii. Pfi analyze problému vybiraji, které aspekty 1ze zanedbat a které jsou podstatné
pro jeho feSeni. Ui se vytvaret, formalné€ zapisovat a systematicky posuzovat postupy vhodné
pro automatizaci, zpracovavat i velké a nesourodé soubory dat. Diky poznavani toho, jak a pro¢
digitalni technologie funguji, Zaci chapou zékladni principy kddovéani, modelovani a s vétSim
porozuménim chrani sebe, své soukromi, data 1 zafizeni.

V pribéhu zakladniho vzdélavani zaci zacinaji vyvijet funkéni technicka feSeni problémi.
Osvojuji si Casté testovani prototypl a jejich postupné vylepSovani jako pfirozenou soucast
designu a vyvoje v informacnich technologiich. ZvaZzuji a ovéiuji dopady navrhovanych feSeni

na jedince, spolecnost, Zivotni prostiedi.



Vychovné a vzdélavaci strategie

Kompetence k uceni
- zaci pomoci internetu ziskdvaji informace, které slouzi k zefektivnéni jejich uceni,
vyhledéavaji informace z riznych zdroji a porovnavaji je a tfidi, zkousi nové cesty a

moznosti postupu ziskani informaci

Kompetence k feseni problémt
- zaci vyhledavaji problém, pojmenuji ho a hledaji vhodny zptlisob, jak jej vyfesit a
odstranit, k feSeni pouzivaji nejen moznosti vyhledani a rozttizeni a pouziti potiebnych

informaci na internetu, ale vyuzivaji pomoci spoluzaki, rodict a ucitelti

Kompetence komunikativni
- zaci pouzivaji ke komunikaci s u¢itelem formu mluveného slova, formu diskuse, kladeni
otazek a odpovédi, nebo psaného slova, coz vede ke zfizeni emailové schranky a podle

pokynt ucitele zasilaji vypracované ukoly a své dotazy pomoci emailové adresy

Kompetence socialni a personalni
- zaci dodrzuji zdkladni pravidla pro praci ve skuping, ktera si stanovi spolecné s
ucitelem, dovedou naslouchat nazorim ostatnich a jsou k nim tolerantni, kazdy zak
pracuje s védomim zodpovédnosti za splnéni dil¢iho cile ve skupiné a dokaze zhodnotit
splnéni dil¢ich i1 celkového cile skupiny, v pfipad€ potieby poskytnou pomoc nebo o ni

pozadaji

Kompetence obcanské
- kazdy 74k se aktivné zapojuje do vytvareni prostiedi ve své ucebni skuping, je si védom
svych prav a povinnosti, v ramci toho dodrzuje nejen fad dané skupiny, ucebny, ale

komplexné fad Skoly, respektuje prava k dusevnimu vlastnictvi pfi vyuzivani softwaru

Kompetence pracovni
- z&ci si ke splnéni svych pracovnich cilli, vybiraji takové prostiedky, které jim jejich
praci usnadni a jsou tou nejjednodussi a nejucelnéjsi cestou pro splnéni danych cila,
praci odevzdavaji v zadaném terminu se vSemi nalezitostmi, znaji a dodrzuji zasady

bezpecnosti a ochrany svého zdravi pii praci na PC a s jeho pfislusenstvim



Kompetence digitalni

zaci se seznamuji s ovladanim bézné pouzivanych digitalnich zatizeni, kterd vyuzivaji
pii uceni se, ale i v bézném zivoté; samostatné se rozhoduji, které technologie pouziji
pro danou ¢innost nebo feseni urcitého problému; voli si postupy, zplsoby a feseni,
pomoci kterych ziskavaji, vyhledavaji, kriticky posuzuji, spravuji a sdileji data,
informace a digitalni obsah podle konkrétni situace nebo tcelu k jakému slouzi; pomoci
digitalnich technologii vytvaii a upravuji digitalni obsah; vyuzivaji digitalni technologie
k usnadnéni si prace, zautomatizovani rutinnich ¢innosti, zjednoduseni a zefektivnéni
svych pracovnich postupti pro ziskani co nejkvalitnéjSich vysledkl; seznamuji se
s novymi digitalnimi prostfedky, hodnoti jejich ptinos ¢i piipadna rizika spojena s jejich
uzivanim a predchdzi situacim ohrozujicim bezpecnost zafizeni, dat i situacim
S negativnim dopadem na lidské télesné i duSevni zdravi; pfi spolupraci, komunikaci a

sdileni dat v digitalnim prostiedi jednaji eticky.



Realizace prifezovych témat

Osobnostni a socialni vychova

rozvoj schopnosti poznavani
kreativita

komunikace

kooperace a kompetice

feSeni problémil a rozhodovaci dovednosti

Medialni vychova

kritické ¢teni a vnimani medialnich sdéleni
interpretace vztahu medialnich sdéleni a reality
stavba medialnich sd¢leni

fungovani a vliv médii ve spole¢nosti

tvorba medialniho sd€leni

prace v realizacnim tymu



4. roCnik

RVP vystupy

SVP vystupy

ucivo

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

sdé€li informaci obrazkem

preda informaci zakddovanou
pomoci textu Ci Cisel

obrazek slozi z danych
geometrickych tvart ¢i
navazujicich usecek

piktogramy, emodzi, kod,
ptenos na dalku, Sifra

1-5-1-03
vycte informace z dané¢ho
modelu

zakdduje/zasifruje a
dekoduje/desifruje text

zakoduje a dekodduje
jednoduchy obrazek pomoci
miizky

prenos na dalku, Sifra, pixel,
rastr, rozliSeni, tvary, skladani
obrazce

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

sestavi robota podle navodu

sestavi program pro robota

sestaveni robota, programu

I-5-2-02

popiSe jednoduchy problém,
navrhne a popise jednotlivé
kroky jeho feSeni

upravi program pro piibuznou
ulohu

sestaveni programu

I-5-2-03

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

sestavi program pro robota

pomoci programu ovlada
vystup a motor

pomoci programu ovlada
senzor

pouziva opakovani, udalosti ke
spousténi programu

sestaveni programu, ovladani
vystupu, ovladani motoru,
ovladani pomoci senzoru,
ovladani klavesnici — udalosti

I-5-2-04

ov¢iti spravnost jim
navrZeného postupu ¢i
programu, najde a opravi
vV ném piipadnou chybu

0zivi robota, otestuje jeho
chovani

najde chybu v programu a
opravi ji

oziveni robota, ovladani
vystupu, ovladani motoru,
ovladani klavesnici — udalosti

I-5-4-01
najde a spusti aplikaci, pracuje
s daty rizného typu

pojmenuje jednotliva digitalni
zatizeni, se kterymi pracuje,
vysvétli, k cemu slouzi

uvede razné ptiklady vyuziti
digitalnich technologii
V zaméstnani rodict

vysvétli, co je program a
rozdily mezi ¢lovékem a
pocitatem

najde a spusti aplikaci, kterou
potiebuje k praci

edituje digitalni text, vytvori
obrazek

uloZzi svoji praci do souboru,
otevie soubor

pouziva krok zpét, zoom

tesi tikol pouzitim schranky

digitalni zafizeni, vyuziti
digitalnich technologii

v riznych oborech,
zapnuti/vypnuti
zafizeni/aplikace, ovladani
mysi, pouzivani ovladaci,
ptikazy a program, kresleni
¢ar, vybarvovani, kresleni
bitmapovych obrazki, psani
slov na klavesnici, editace
textu, ovladani aplikaci
(schranka, krok zpét,
zoom), ukladani prace do
souboru, otevirani soubort,
prehravani zvuku, pocitatova
data, prace se soubory,




ptehraje zvuk ¢i video

1-5-4-02

propoji digitalni zatizenti,
uvede mozna rizika, ktera s
takovym propojenim souviseji

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

pfi praci s grafikou a textem
pristupuje k datim i na
vzdalenych pocitacich a
spousti online aplikace

propojeni technologii, Internet,
ulozisté, sdileni dat, cloud,
mazani dat, koS

I-5-4-03

dodrzuje bezpecnostni a jina
pravidla pro préci s digitalnimi
technologiemi

dodrzuje pravidla a pokyny pfi
praci s digitalnim zafizenim

pamatuje si a chrani své heslo,
piihlasi se ke svému uctu a
odhlasi se z ngj

rozpozna zvIlastni chovani
pocitace a pripadné privola
pomoc dospélého

ergonomie, ochrana digitalniho
zatizeni a

zdravi uzivatele, technické
problémy a piistupy k jejich
feSeni

Minimalni doporucena uroven pro tpravy ofekavanych vystupi v rameci

podpiirnych opatieni

RVP vystupy

SVP vystupy

ucivo

1-5-1-02p

popise konkrétni situaci, ktera
vychazi z jeho opakované
zkuSenosti, ur¢i, co K ni jiz vi

sdéli informaci obrazkem

obrazek slozi z danych
geometrickych tvarti

Piktogramy, emodzi, tvary,
skladani obrazct

I-5-2-01p
sestavuje symbolické zapisy
postupti

sestavi robota podle navodu

sestavi jednoduchy program
pro robota

I-5-2-02p

popise jednoduchy problém
souvisejici s okruhem jeho
zajmu a potieb, navrhne

a popise podle ptedlohy
jednotlivé kroky jeho feSeni

popise jednoduchy problém
souvisejici s okruhem jeho
z4jmu a potieb, navrhne

a popise podle ptedlohy
jednotlivé kroky jeho feseni

I-5-2-03p

rozpozna opakujici se vzory,
pouzivéa opakovani znamych
postupli

rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani znamych
postupti

Robot, roboticka stavebnice,
ovladaci program - ovladani,
sestaveni jednoduchého
programu

I-5-4-01p
najde a spusti znamou aplikaci,
pracuje s daty rtizného typu

pojmenuje jednotliva digitalni
zatizeni, se kterymi pracuje,
vysvétli, k cemu slouzi

najde a spusti aplikaci, kterou
potiebuje k praci

edituje digitalni text, vytvori
obrazek

uloZi svoji praci do souboru,
otevie soubor

piehraje zvuk ¢i video

Digitéalni zatizeni, zapnuti a
vypnuti zatizeni/aplikace,
ovladani mysi, graficky a
textovy editor, soubory,
slozky, Internet, email




I-5-4-03p

popise bezpec¢nostni a jina
pravidla stanovena pro praci s
digitalnimi technologiemi

dodrzuje pravidla a pokyny pfi
praci s digitadlnim zafizenim

pamatuje si a chrani své heslo,
prihlasi se ke svému Gctu a
odhlasi se z néj

rozpozna zvlastni chovani
pocitace a ptipadné ptivola
pomoc dospélého

ergonomie, ochrana digitalniho
zatizeni a
zdravi uzivatele




5. ro¢nik

RVP vystupy

SVP vystupy

ucivo

I-5-1-01

uvede priklady dat, ktera ho
obklopuji a ktera mu mohou
pomoci 1épe se rozhodnout;
vyslovuje odpovédi na zakladé
dat

pracuje s texty, obrazky a
tabulkami v u¢ebnich
materiadlech

doplni posloupnost prvka

v posloupnosti opakujicich se
prvkii nahradi chybny za
spravny

Data, druhy dat, dopliiovani
tabulky a datovych tad, kritéria
kontroly dat

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

pomoci grafu zndzorni vztahy
mezi objekty

pomoci obrazku zndzorni jev

graf, hledani cesty, schémata,
obrazkové modely, model

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

Pomoci obrazkovych modelt
fesi zadané problémy

graf, hledani cesty, schémata,
obrazkové modely, model

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

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program pro ovladani postavy,
program fidici chovani
postavy, program pro fizeni
pohybu a reakcei postav

vytvofti a pouzije novy blok a
kombinuje vlastni bloky

prikazy a jejich spojovani,
pohyb a razitkovani, vlastni
bloky a jejich vytvareni,
kresleni Car, zména vlastnosti
postavy pomoci piikazu,
ovladani pohybu postav,

1-5-2-02
popiSe jednoduchy problém,
navrhne a popise jednotlivé

precte zapis programu a
vysvétli jeho jednotlivé kroky

rozhodne, jestli a jak Ize

ke stejnému cili vedou rizné
algoritmy, ¢teni programd,
modifikace programu,

kroky jeho feSeni zapsany program nebo postup
zjednodusit
upravi program pro obdobny
problém
1-5-2-03 v blokové orientovaném ptikazy a jejich spojovani,

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

programovacim jazyce sestavi
program pro ovladani postavy,
program fidici chovani
postavy, program pro fizeni
pohybu a reakci postav

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

rozpozna, jestli se ptikaz
umisti dovnitt opakovani, pred
nebo za néj

vytvoii a pouzije novy blok a
kombinuje vlastni bloky

cilené vyuZziva nahodu pii
volb¢ vstupnich hodnot
ptikazl

opakovani ptikazi, vlastni
bloky a jejich vytvareni,
kombinace procedur, pevny
pocet opakovani, zména
vlastnosti postavy pomoci
ptikazu, ndhodné hodnoty,
ovladani pohybu postav,
nasobné postavy a soubézné
reakce, animace stiidanim
obrazkd, spousténi pomoci
udalosti, vysilani zprav mezi
postavami, programovaci
projekt




pouziva udalosti ke spusténi
¢innosti postav

ovlada vice postav pomoci
Zprav

I-5-2-04

oVveti spravnost jim
navrzeného postupu ¢i
programu, najde a opravi v
ném piipadnou chybu

V programu najde a opravi

chyby

ladéni, hledani chyb,
modifikace programu

[-5-3-01

v 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

I-5-3-02

pro vymezeny problém
zaznamenava do existujici
tabulky nebo seznamu ¢iselnad 1
neciselnd data

umisti data spravné do tabulky

doplni prvky v tabulce

fazeni dat v tabulce,
vizualizace dat v grafu

Minimalni doporucena uroven pro upravy ofekavanych vystupi v rameci

podptrnych opatfieni

RVP vystupy

SVP vystupy

ucivo

I-5-1-01p

uvede piiklady dat, ktera ho
obklopuji a kterd mu mohou
pomoci lépe se rozhodnout;
vyslovuje odpovédi na otazky,
které se tykaji jeho osoby na
zakladé dat

pracuje s texty, obrazky a
tabulkami v uéebnich
materialech

I-5-1-02p

popiSe konkrétni situaci, kterd
vychézi z jeho opakované
zku$enosti, uréi, co K ni jiz vi

pomoci obrazku znazorni jev

Data, druhy dat, schémata,
obrazkové modely

I-5-2-01p
sestavuje symbolické zapisy
postupti

v blokove orientovaném
programovacim jazyce sestavi
jednoduchy program pro
ovladani postavy

vytvoii a pouzije novy blok a
kombinuje vlastni bloky

I-5-2-02p

popise jednoduchy problém
souvisejici s okruhem jeho
zajmu a potieb, navrhne

a popise podle predlohy
jednotlivé kroky jeho feSeni

popise jednoduchy problém
souvisejici s okruhem jeho
z4jmu a potieb, navrhne

a popise podle ptedlohy
jednotlivé kroky jeho feSeni

I-5-2-03p

rozpozna opakujici se vzory,
pouzivéa opakovani znamych
postupli

rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani zndmych
postupt

Aplikace k programovani —
bloky, ptikazy, sestaveni
jednoduchého programu




I-5-3-01p

v systémech, které ho
obklopuji, rozezna jednotlivé
prvky

nalezne ve svém okoli systém
a urci jeho prvky

Systém, schéma, tabulka, data

1-5-3-02p

pro vymezeny problém, ktery
opakovang¢ fesil, zaznamenava
do existujici tabulky nebo
seznamu ¢iselnd 1 neciselna
data

umisti data spravné do tabulky

doplni prvky v tabulce

fazeni dat v tabulce,
vizualizace dat v grafu




