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,» Zdrava Skola rodinného typu ,,

Priloha €. 3 / 2021

Zpracovala: Mgr. Iva Filsakova

S platnosti od 1. zaFi 2021 Schvaleno, pedagogicka rada Ptedlozeno Skolské radé
dne: 31.8.2021 dne: 31.8.2021
podpis: podpis:

Charakteristika SVP — tprava textu v bodech

- Uprava ucebniho planu od 1. 9. 2021

- pozndmky k ucebnimu pldnu pro 1. stuperi

- Uprava charakteristiky predmétu Informatika

- doplnéni vystup( u pfedmétu Informatika pro 4. a 5. roc¢nik

viz pfilohy:



Novy ucebni plan od 1. 9. 2021

Uc€ebni plan pro 1. stupen

Roénik Casova
dotace/ | Z
Vzdélavaci Vzdélavaci Vyuéovaci min.¢as | toho
oblast obor predmét 1. | 2. | 3. | 4. | 5. | dotace | DCD
Cesky jazyk }
a literatura Cesky jazyk 7+2 | 8+1 | 7+1 | 6+1 | 5+2 | 40/33 7
Jazyk a jazykova
komunikace Cizi jazyk Anglicky jazyk 0 1 241 3 3 10/9 1
Matematika
ajeji Matematika
aplikace a jeji aplikace Matematika 4 |4+41 441 |4+1 | 4+1 | 24/20 4
Informacni
Informacni a
a komunikacni komunikacni
technologie technologie Informatika 0 0 0 1 1 2/2 0
Prvouka 2 2 2 0 0 0
Clovék Clovék Pfirodovéda 0| 0| 0| 2 [1+1 1
a jeho svét a jeho svét Vlastivéda 0 0 0 |[1+1| 2 14/12 1
Hudebni Hudebni
vychova vychova 1 1 1 1 1 0
Uméni Vytvarna Vytvarna
a kultura vychova vychova 1 1 |1+1] 2 2 13/12 1
Clovék Télesna Télesna
a zdravi vychova vychova 2 2 2 2 2 10/10 0
Clovék Clovék Pracovni
a svét prace a svét prace cinnosti 1 1 1 1 1 5/5 0
Celkova povinna ¢asova dotace 20 | 22 | 24 | 26 | 26 118
z toho disponibilni éasova dotace 2 2 4 3 4 15




Poznamky k uCebnimu planu pro 1.stupen

Jazyk a jazykova komunikace
- predmét Cesky jazyk je realizovén ve viech roénicich, je posilen celkem o 7 disponabilni hodiny

rocnik 1. 2. 3. 4, 5. celkem

Casova dotace 7h 8h | 7h 6h Sh 33h

pocet disponibilnich hodin 2h 1h 1h 1h 2h 7h
- predmeét Cizi jazyk je realizovan ve 2. — 5. ro¢niku, ve 3. ro¢niku je posilen celkem o 1 disponabilni
hodinu

rocnik 1. 2. 3. 4. 5. celkem

Casova dotace Oh 1h 2h 3h 3h 9h

pocet disponibilnich hodin Oh Oh 1h Oh Oh 1h

Matematika a jeji aplikace
- predmét Matematika je realizovan ve vsech rocnicich, je posilen o 4 disponabilni hodiny

rocnik 1. 2. 3. 4, 5. celkem
casova dotace 4h 4h 4h 4h 4h 20h
pocet disponibilnich hodin Oh 1h 1h 1h 1h 4h

Informacni a komunikacni technologie
- predmét Informatika je realizovan ve 4. a 5.roc¢niku s celkovou ¢asovou dotaci 2 h..

-v 1. = 5. roéniku je realizovan v ramci nékterych predmétd (Cj, Ma, Prv, Vv)

Clovék a jeho svét
- predmét Prvouka je realizovan v 1. — 3. ro¢niku v rozsahu 6 hodin

- pfedmét Prirodovéda je realizovan ve 4. a 5. ro¢niku v celkovém rozsahu 4h

rocnik 4, 5. celkem
Casova dotace 2h 1h 3h
pocet disponibilnich hodin Oh 1h 1h
- pfedmét Vlastivéda je realizovan ve 4. a 5. ro¢niku v celkovém rozsahu 4h
rocnik 4, 5. celkem
Casova dotace 1h 2h 3h
pocet disponibilnich hodin 1h Oh 1h

Uméni a kultura a Clovék a svét prace

- predmét Hudebni vychova je realizovan v kazdém rocniku

- predmét Vytvarné a pracovni ¢innosti je realizovan ve vSech rocnicich a integruje vzdélavaci
oblast Clovék a svét prace s celkovou ¢asovou dotaci 12h. + 1 disponibilni hodina (1h. v VV 3.
rocnik)

Clovék a zdravi

- predmét Télesna vychova je realizovan ve vSech rocnicich
- plavecky vycvik povinny v priib&hu 1. stupné ZS, s €asovou dotaci 20h./ za 5 let
Dopliujici vzdélavaci obory

- obor Dramaticka vychova je realizovan v pfedmétech Cj, Ma, Hv, Tv, Prv, VI



Charakteristika predmétu Informatika

Predmét informatika dava prostor vS§em zaklim porozumét tomu, jak funguje pocita¢

a informacni systémy. Zabyva se automatizaci, programovanim, optimalizaci ¢innosti,
reprezentaci dat v pocitaci, kdédovanim a modely popisujicimi redlnou situaci nebo problém.
Déva prostor pro praktické aktivni ¢innosti a tvofivé uceni se objevovanim, spolupraci,
feSenim problémd, projektovou ¢innosti. Poméha porozumét svétu kolem nich, jehoz nedilnou
soucasti digitalni technologie jsou.

Hlavni diraz je kladen na rozvijeni zdkova informatického mysleni s jeho slozkami abstrakce,
algoritmizace a dalSimi. Praktickou ¢innost s tvorbou jednotlivych typt dat a s aplikacemi
vnimame jako prostfedek k ziskani zkuSenosti k tomu, aby zdk mohl poznavat, jak pocita¢
funguje, jak reprezentuje data rizného typu, jak pracuji informacni systémy a jaké problémy
informatika fesi.

Skola je zaméfena na informatiku a technické sméfovani rozvoje zaku, proto jsou do vyuky
zatazeny zéklady robotiky jako aplikovana oblast, propojujici informatiku a programovani
s technikou, umoznuji fesit praktické komplexni problémy, podporovat tvofivost

a projektovou ¢innost a rozvijet tak informatické mysleni.

Skola klade dtiraz na rozvijeni digitalni gramotnosti v ostatnich pfedmétech, k tomu pispiva
informatika svym specifickym dilem.

Organizacni a obsahové vymezeni vyucovaciho pfedmétu

Vyuka probihd na pocitacich ¢i noteboocich s mysi, bud’ v PC ucebné, nebo v bézné ucebné s
pfenosnymi notebooky, s pfipojenim k internetu. Néktera témata probihaji bez pocitace.

V tadé Cinnosti preferujeme praci zakt ve dvojicich u jednoho pocitace, aby dochazelo

k diskusi a spolupréci. Zak nebo dvojice pracuje individualnim tempem.

Vyuka je orientovana ¢innostné, s aktivnim zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovétuje své
hypotézy, diskutuje, tvoii, fesi problémy, spolupracuje, pracuje projektove, konstruuje své
poznani.

Neni kladen naprosto zadny diraz na pamétné uceni a reprodukei.

Pro vyuku jsou zakoupené nasledujici pomtcky:
e robotickd stavebnice LEGO WeDo (na 2 zaky 1 stavebnice)

Casovéa dotace predmétu:

1. rocnik 2. rocnik 3. ro¢nik 4. rocnik 5. ro¢nik




4. trida

Vyucovaci predmét

Informatika

Ocekéavané vystupy RVP:

Ocekavané vystupy SVP:

Ucivo:

Ptesahy do dalSich
predméta a priiezova
témata

Digitalni technologie

e najde a spusti aplikaci,
pracuje s daty rtizného
typu

e dodrzuje bezpecnostni
a jina pravidla pro praci
s digitalnimi
technologiemi

pojmenuje jednotliva
digitalni zafizeni, se kterymi
pracuje, vysvetli, k cemu
slouzi

pro svou praci pouziva
doporucené aplikace,
nastroje, prostredi

edituje digitalni text, vytvori
obrazek

piehraje zvuk ¢i video

uloZi svoji praci do souboru,
otevie soubor

pouziva krok zpét, zoom
fesi ukol pouzitim schranky
dodrzuje pravidla nebo
pokyny pfi praci s digitdlnim
zafizenim

Digitélni zatizeni
Zapnuti/vypnuti zafizeni/aplikace
Ovladani mysi

Kresleni ¢ar, vybarvovani
Pouzivani ovladaci

Ovladani aplikaci (schranka, krok zpét,
zoom)

Kresleni bitmapovych obrazkt
Psani slov na kldvesnici

Editace textu

Ukladani prace do souboru
Otevirani soubori

Piehravani zvuku

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




e najde a spusti aplikaci,
pracuje s daty rizného
typu

e propoji digitalni
zafizeni, uvede mozna
rizika, kterd s takovym
propojenim souviseji

e dodrzuje bezpecnostni
a jina pravidla pro préci
s digitalnimi
technologiemi

uvede rizné priklady vyuziti
digitalnich technologii

v zaméstnani rodict

najde a spusti aplikaci,
kterou potiebuje k praci
propoji digitalni zatizeni a
uvede bezpecnostni rizika,
ktera s takovym propojenim
souviseji

pamatuje si a chrani své
heslo, piihlési se ke svému
uctu a odhlasi se z n¢j

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

u vybrané fotografie uvede,
jaké informace z ni 1ze vyc¢ist
v textu rozpoznd osobni
udaje

rozpozna zvlastni chovani
pocitace a ptipadné piivola
pomoc dospélého

Vyuziti digitalnich technologii v
riznych oborech

Ergonomie, ochrana digitalniho zatizeni
a zdravi uZivatele

Prace se soubory

Propojeni technologii, internet

Sdileni dat, cloud

Technické problémy a ptistupy k jejich
feSeni (hlaSeni dialogovych oken)
Uzivatelské jméno a heslo

Osobni udaje

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




Algoritmizace a programovani

sestavuje a testuje
symbolické zapisy
postupti

popise jednoduchy
problém, navrhne a
popise jednotlivé kroky
jeho feseni

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

oveii spravnost jim
navrzeného postupu €i
programu, najde a
opravi v ném ptipadnou

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

najde chybu v programu a
opravi ji

upravi program pro
ptibuznou ulohu

pomoci programu ovlada
svételny vystup a motor
pomoci programu ovlada
senzor

pouziva opakovani, udélosti
ke spousténi programu

Sestaveni programu a oziveni robota
Ovladani svételného vystupu
Ovladani motoru

Opakovani ptikaza

Ovladani klavesnici — udalosti
Ovladéani pomoci senzoru

Prace ve skuping,
objevovani, experiment,
diskuse

Data, informace a modelovani




e popisSe konkrétni
situaci, urci, co k ni jiz
vi, a znazorni ji

e vycte informace z
daného modelu

sd¢€li informaci obrazkem
pieda informaci
zakddovanou pomoci textu ¢i
Cisel

zakoduje/zasifruje

a dekoduje/desifruje text
zakdduje a dekdduje
jednoduchy obrazek pomoci
miizky

obrazek slozi z danych
geometrickych tvart ¢i
navazujicich usecek

Piktogramy, emodzi
Kod

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

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




5. trida

Vyucovaci predmét Informatika
Ocekavané vystupy RVP: Ocekavané vystupy SVP:
Zak: Zak:

Ucéivo:

Presahy do dalSich
predméth a prirezova
témata

Informacni systémy

e uvede piiklady dat, ktera
ho obklopuji a kterd mu
mohou pomoci Iépe se
rozhodnout; vyslovuje
odpovédi na zaklade dat

e pro vymezeny problém
zaznamenava do
existujici tabulky nebo
seznamu Ciselna i
neciselna data

e pracuje s texty, obrazky a
tabulkami v uc¢ebnich
materialech

doplni posloupnost prvki
umisti data spravné do tabulky
doplni prvky v tabulce

v posloupnosti opakujicich se
prvkii nahradi chybny za
spravny

Data, druhy dat

Doplnovani tabulky a datovych rad
Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce

Vizualizace dat v grafu

Praktické ¢innosti,
experiment, samostatna
prace, prace ve dvojici,
diskuse




Algoritmizace a programovani

sestavuje a testuje
symbolické zépisy
postupti

popise jednoduchy
problém, navrhne a
popise jednotlivé kroky
jeho feseni

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

OVETi spravnost jim
navrzen¢ho postupu ¢i
programu, najde a opravi
v ném piipadnou chybu

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 pouZzije novy blok
upravi program pro obdobny
problém

Prikazy a jejich spojovani

Opakovani ptikazt

Pohyb a razitkovani

Ke stejnému cili vedou rtizné algoritmy
Vlastni bloky a jejich vytvareni
Kombinace procedur

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

Informacni systémy




e 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

Diskuse, badatelské
aktivity, samostatna prace,
heuristicky rozhovor

Algoritmizace a programovani

® sestavuje a testuje
symbolické zéapisy
postupti

e popise jednoduchy
problém, navrhne a
popise jednotlivé kroky
jeho feseni

e v blokové¢ orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program,;
rozpozna opakujici se

vzory, pouziva opakovani

a pfipravené
podprogramy

® Ovefi spravnost jim
navrzen¢ho postupu ¢i
programu, najde a opravi
v ném piipadnou chybu

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 piikaz umisti
dovniti opakovani, pfed nebo
za ngj

vytvaii, 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 pii volbé
vstupnich hodnot ptikazl

Kresleni Car

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvaieni

Zména vlastnosti postavy pomoci ptikazu
Nahodné hodnoty

Cteni programa

Programovaci projekt

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




Data, informace a modelovani

® popiSe konkrétni situaci,
urc¢i, co k ni jiz vi, a
znazorni ji

e vycte informace z daného
modelu

pomoci grafu znazorni vztahy
mezi objekty

pomoci obrazku znazorni jev
pomoci obrazkovych modelt
tesi zadané problémy

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové modely
Model

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







