Predmét: INFORMATIKA
Roc¢nik: 4.

Vystupy z RVP

Skolni vystupy

Ucivo

Mezipi‘edm. vazby, PT

Digitélni technologie

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

e dodrzuje bezpecnostni a jina pravidla
pro préci s digitalnimi technologiemi
(1-5-4-03)

pojmenuje jednotliva digitalni zafizeni, se
kterymi pracuje, vysvétli, k ¢emu slouzi
pro svou praci pouziva doporucené aplikace,
nastroje, prostiedi

edituje digitalni text, vytvofi obrazek
prehraje zvuk ¢i video

ulozi svoji praci do souboru, otevie soubor
pouziva krok zpét, zoom

tesi ukol pouzitim schranky

dodrzuje pravidla nebo pokyny pfi praci s
digitalnim zafizenim

Digitalni zatizeni
Zapnuti/vypnuti zafizeni/aplikace
Ovladani mysi

Kresleni ¢ar, vybarvovani
Pouzivani ovladact

Ovladani aplikaci (schranka, krok
zpét, zoom)

Kresleni bitmapovych obrazki
Psani slov na klavesnici

Editace textu

Ukladani prace do souboru
Otevirani souborQ

Piehravani zvuku

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

Digitalni technologie

e najde a spusti aplikaci, pracuje s daty
rizného typu (1-5-4-01)

e propoji digitalni zatizeni, uvede mozna
rizika, ktera s takovym propojenim
souviseji (1-5-4-02)

e dodrzuje bezpecnostni a jina pravidla
pro praci s digitalnimi technologiemi (I-
5-4-03)

uvede rizné ptiklady vyuziti digitalnich
technologii v zaméstnani rodi¢u

najde a spusti aplikaci, kterou pottebuje k
praci

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

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

pfi praci s grafikou a textem pfistupuje k
datiim i na vzdalenych pocitaéich a spousti
online aplikace

u vybrané fotografie uvede, jaké informace z
ni lze vycist

v textu rozpozna osobni Gdaje

rozpozna zvlastni chovani pocitace a
ptipadné ptivola pomoc dospélého

Vyuziti digitalnich technologii v
ruznych oborech

Ergonomie, ochrana digitalniho
zafizeni a zdravi uZivatele

Préace se soubory

Propojeni technologii, internet
Sdileni dat, cloud

Technické problémy a pfistupy k
jejich feseni (hlaseni dialogovych
oken)

Uzivatelské jméno a heslo
Osobni Gdaje

Diskuse, prace ve
skupinach, samostatna
prace, praktické ¢innosti,
objevovani, experiment
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Algoritmizace a programovani

e sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupt (1-5-2-01)

e popise jednoduchy problém, navrhne a
popise jednotlivé kroky jeho feseni (1-5-
2-02)

e v blokov¢ orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; rozpozna
opakujici se vzory, pouziva opakovani a
ptipravené podprogramy (I1-5-2-03)

e  oveii spravnost jim navrzeného postupu
¢i programu, najde a opravi v ném
piipadnou chybu (I-5-2-04)

sestavi program podle navodu pro robota
o0zivi robota, otestuje jeho chovani

najde chybu v programu a opravi ji

upravi program pro piibuznou ulohu
pomoci programu ovlada svételny vystup a
motor

pomoci programu ovlada senzor

pouziva opakovani, udalosti ke spousténi
programu

Ovladani svételného vystupu
Préace s robotem

Ovladani robota pomoci
barevnych car

Opakovani piikaza

Ovlédani klavesnici — udalosti

Prace ve skuping,
objevovani, experiment,
diskuse

Data, informace a modelovani

e  popiSe konkrétni situaci, urci, co k ni jiz
vi, a znazorni ji (1-5-1-02)

e vyéte informace z daného modelu (I-5-
1-03)

sdéli informaci obrazkem

pteda informaci zakGdovanou pomoci textu
¢i cisel

zakoduje/zasifruje a dekdduje/desifruje text
zakdduje a dekdduje jednoduchy obrazek
pomoci mtizky

obrazek slozi z danych geometrickych tvari
¢i navazujicich usecek

Piktogramy, emodzi
Kaod

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

Diskuse, badatelské
aktivity, problémovéa
vyuka, samostatna prace ve
dvojicich ¢i skupinach
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Predmét: INFORMATIKA
Roc¢nik: 5.

Vystupy z RVP

Skolni vystupy

Ucivo

Mezipi‘edm. vazby, PT

Data, informace a modelovani

e uvede piiklady dat, ktera ho obklopuji a
ktera mu mohou pomoci Iépe se
rozhodnout; vyslovuje odpovédi na
zaklad¢ dat (1-5-1-01)

Informacni systémy

e  pro vymezeny problém zaznamenava do

existujici tabulky nebo seznamu ¢iselna
i ne¢iselna data (1-5-3-02)

pracuje s texty, obrazky a tabulkami v
ucebnich materialech

doplni posloupnost prvki

umisti data spravné do tabulky

doplni prvky v tabulce

v posloupnosti opakujicich se prvkid nahradi
chybny za spravny

Data, druhy dat

Doplitovani tabulky a datovych
fad

Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce
Vizualizace dat v grafu

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

Algoritmizace a programovani

e sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupt (1-5-2-01)

e popise jednoduchy problém, navrhne a
popise jednotlivé kroky jeho feSeni (1-5-
2-02)

e v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; rozpozna
opakujici se vzory, pouziva opakovani
a ptipravené podprogramy (1-5-2-03)

e  ove&ii spravnost jim navrzeného postupu
¢i programu, najde a opravi v ném
ptipadnou chybu (1-5-2-04)

v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program pro ovl&dani postavy
Vv programu najde a opravi chyby

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

vytvoii a pouzije novy blok

upravi program pro obdobny problém

Prikazy a jejich spojovani
Opakovani ptikazl

Pohyb a razitkovani

Ke stejnému cili vedou rtizné
algoritmy

Vlastni bloky a jejich vytvareni
Kombinace procedur

Samostatna préce ve
dvojici, praktické ¢innosti,
diskuse, objevovani,
experiment, problémové
vyuka

Informacni systémy

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

nalezne ve svém okoli systém a ur¢i jeho
prvky
uréi, jak spolu prvky souvisi

Systém, struktura, prvky, vztahy

Diskuse, badatelské
aktivity, samostatna prace,
heuristicky rozhovor
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Algoritmizace a programovani

e sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupt (1-5-2-01)

e popise jednoduchy problém, navrhne a
popise jednotlivé kroky jeho feSeni (1-5-
2-02)

e v blokov¢ orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; rozpozna
opakujici se vzory, pouziva opakovani
a pripravené podprogramy (1-5-2-03)

e  oveii spravnost jim navrzeného postupu
¢i programu, najde a opravi v ném
piipadnou chybu (1-5-2-04)

v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program fidici chovani
postavy

v programu najde a opravi chyby
rozpozna opakujici se vzory, pouziva
opakovani, stanovi, co se bude opakovat a
kolikrat

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

vytvari, pouziva a kombinuje vlastni bloky
piecte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

rozhodne, jestli a jak Ize zapsany program
nebo postup zjednodusit

cilené vyuziva ndhodu pfi volbé vstupnich
hodnot ptikazi

Kresleni ¢ar

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvareni
Zména vlastnosti postavy pomoci
ptikazu

Nahodné hodnoty

Cteni programii

Programovaci projekt

Samostatna prace ve
dvojici, praktické ¢innosti,
diskuse, objevovani,
experiment, problémova
vyuka

Data, informace a modelovani

e popiSe konkrétni situaci, ur¢i, co k ni jiz
vi, a znazorni ji (1-5-1-02)

e vycte informace z daného modelu (I-5-
1-03)

pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty
pomoci obrazku znazorni jev
pomoci obrazkovych modelt fesi zadané

problémy

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové modely
Model

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

Algoritmizace a programovani

e sestavuje a testuje symbolické zapisy
postupt (1-5-2-01)

e popiSe jednoduchy problém, navrhne a
popise jednotlivé kroky jeho feSeni (1-5-
2-02)

e v blokov¢ orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; rozpozna
opakujici se vzory, pouziva opakovani
a piipravené podprogramy (1-5-2-03)

e 0ov&ii spravnost jim navrzeného postupu
¢i programu, najde a opravi v ném
ptipadnou chybu (1-5-2-04)

v blokove orientovaném programovacim
jazyce sestavi program pro fizeni pohybu a
reakci postav

Vv programu najde a opravi chyby

pouziva udalosti ke spusténi ¢innosti postav
piecte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

upravi program pro obdobny problém
ovlada vice postav pomoci zprav

Ovladani pohybu postav
Nasobné postavy a soub&zné
reakce

Modifikace programu
Animace stfidanim obrazku
Spousténi pomoci udalosti
Vysilani zprav mezi postavami
Cteni programil

Programovaci projekt

Samostatna prace ve
dvojici, praktické cinnosti,
diskuse, objevovani,
experiment, problémové
vyuka
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