Piredmét: Informatika 4. tiida
I:¢ast: Digitalni technologie

U¢ivo

Vystupy

Meziptedmétové vztahy

Poznamky

Ovladani digitalniho zafizeni
Digitalni zafizeni

Zapnuti, vypnuti, ovladani mysi

Kresleni ¢ar, vybarvovani
Pouzivani ovladact
Ovladani aplikaci

Psani slov na klavesnici
Editace textu, ukladani prace do souboru,
otevirani souboru

Pocitacova data, prace se soubory
Mazani dat, kos

Ptehravani zvuku

Vyuziti digitalnich technologii v riznych
oborech

Ergonomie, ochrana digitalniho zatizeni a
zdravi

Z4k:

Pojmenuje jednotliva digitalni zafizeni,
vysvétli, k cemu slouzi.

Zapina a vypina bezpecné digitalni
zafizeni.

Vytvoii obrazek.

U¢i se ovladat mys, manipulaci na
klavesnici.

Pise slova a jednoduchy text.
Edituje digitalni text.

UloZi praci do souboru, otevie soubor.
MaZe data, pouziva nastroj kos.

Spusti aplikaci, kterou pottebuje ke své
praci.

Uvede razné ptiklady vyuZiti digitalnich
technologii

Dodrzuje pravidla pokyny pfi praci

s digitalnim zatfizenim.

\AY

Kresleni v Activ
Inspire

Dle ¢asu
Activ Inspire
Komiks, kfizovka
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Piredmét: Informatika 4. ro¢nik
I1:¢ast. Data, informace, modelovani

U¢ivo

Vystupy

Meziptedmétové vztahy

Poznamky

Uvod do kddovani a Sifrovani dat a
informaci

Piktogramy, emodzi

Kod

Prenos na dalku, Sifra

Tvary, skladani obrazce

Z4k:
Lusti informaci zadanou obrazkem.
Sdéli informaci obrazkem.

Dekoduje/zakoduje informaci. Vede o
tom diskuzi se spoluzéky.

Desifruje/zasifruje informaci. Vede o

tom diskuzi se spoluzéky.

Sklada obrazek z geometrickych tvart
nebo navazujicich usecek.

\AY

PV, M - geometrie
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Piredmét: Informatika 4. ro¢nik
I11. ¢ast: Informacni systémy

U¢ivo

Vystupy

Meziptedmétové vztahy

Poznamky

Uvod do prace s daty

Systém
Struktura
Prvky

Vztahy

Zak:

Naléza ve svém okoli systémy.
Odhaluje jejich strukturu.
Rozeznava prvky v systému.

Rozeznava vztahy mezi prvky struktury,
hleda, jak spolu souvisi.

Vsechny predméty
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Predmét: Informatika 4. tfida

IV. ¢ast: Algoritmizace a programovani

Ucivo Vystupy Meziptedmétové vztahy Poznamky
Zaklady programovani Z4k:
Ptikazy a jejich spojovani Pomoci programu ovlada senzor.
Opakovani prikazt Rozpoznéava opakujici se vzory, pouziva Blueboot

Ladéni, hledani chyb

Animace

Ruizné algoritmy vedouci ke stejnému cili
Cteni programu

Modifikace programu

Programovaci projekt

opakovani, stanovi, kolikrat se bude
opakovat piikaz.
V programu hleda a opravuje chyby.

Rozhoduije, jestli a jak lze program a
postup zménit, popfi. zjednodusit.

Ptfecte zapis programu a komentuje jeho
kroky.

M¢éni program.

Vytvafi vlastni cestu.

Prace ve dvojicich
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Predmét: Informatika 5. tiida
I:¢ast: Digitalni technologie

Uc¢ivo

Vystupy

Meziptedmétové vztahy

Poznamky

Prace ve sdileném prostiedi

Internet, propojeni technologii
Uzivatelské jméno a heslo, osobni udaje

Uloziste, sdileni, mazani dat, cloud

Technické problémy

Z4k:

Vyuziva moZnosti internetu, pamatuje a
chréni si své heslo, ptihlasi se k svému
uctu a odhlasi.

Bere na védomi, Ze nesd€luje sva hesla a
osobni udaje.

Pti praci s textem a grafikou pfistupuje
k datim a spousti aplikace.

Rozpozna zvlastni chovani pocitace a
ptipadné ptivold pomoc.

CJ —sloh

Prv — vyhledévani informaci
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Predmét: Informatika 5. tiida
I1:¢ast: Data, informace a modelovani

U¢ivo

Vystupy

Meziptedmétové vztahy

Poznamky

Uvod do modelovani pomoci grafu a
schémat

Graf, hledani cesty

Schémata, obrazkové modely

Model

Z4k:

Pomoci grafu znazornuje vztahy mezi
objekty.

Pomoci obrazku znazornuje jev.

Pomoci obrazkovych modelt fesi zadané
problémy.

M — prace s daty, ¢teni
z grafu

CJ —sloh, navod k pouziti

267



Predmét: Informatika 5. tiida
Il1:¢ast: Informacni systémy

U¢ivo

Vystupy

Meziptedmétové vztahy

Poznamky

Uvod do prace s daty

Data, druhy dat
Dopliiovani tabulky a datovych tad
Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce

Vizualizace dat v grafu

Z4k:

Pracuje s texty, obrazky, tabulkami
V uc¢ebnich materialech.
Doplituje posloupnost prvki.

Diskutuje na téma ve dvojici, ve skuping.

Umist'uje data spravné do tabulky.
Doplnuje prvky v tabulce.

Cte data v tabulce. V posloupnosti
opakujicich se prvkid nahrazuje chybny
za spravny.

Prvouka, matematika.

268



Predmét: Informatika 5. trida

IV:¢ast: Algoritmizace a programovani

Ucivo Vystupy Meziptedmétové vztahy Poznamky
Zaklady programovani Z4k:
Roboticka
Ptikazy a jejich spojovani Sestavuje objekt ze stavebnice podle stavebnice
navodu. EDUCATION-
Ovladani senzoru a motoru. Pomoci programu ovlada motor a senzor. LEGO

Ladéni, hledani chyb
Opakovani ptikaza

Animace

Rlzné algoritmy vedouci ke stejnému cili
Vlastni bloky a jejich utvafeni

Cteni programu

Modifikace programu
Programovaci projekt

V programu hleda a opravuje chyby.
Rozpoznava opakujici se vzory, pouziva
opakovani.

Vytvati a pouziva novy blok.
Rozhoduije, jestli a jak lze program
zmenit €1 zjednodusit.

Cte zapis programu a komentuje jeho
kroky.

Vytvafi, pouziva a kombinuje vlastni

bloky.

Prace ve dvojicich
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