5. trida

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

Ucéivo:

Ptesahy do dalsich
predméti a prifezova
témata

Informacni systémy

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

e pro vymezeny problém
zaznamenava do
existujici tabulky nebo
seznamu ¢iselna 1
neciselna data

e pracuje s texty, obrazky a
tabulkami v u€ebnich
materialech

e doplni posloupnost prvkl

e umisti data spravné do
tabulky

e doplni prvky v tabulce

e v posloupnosti opakujicich se
prvki nahradi chybny za
spravny

Data, druhy dat

Dopliovani tabulky a datovych fad
Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce

Vizualizace dat v grafu

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




Algoritmizace a programovani

e sestavuje a testuje
symbolické zapisy
postupt

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

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program;
rozpoznd opakujici se
VZOry, pouziva
opakovani a pfipravené
podprogramy

® Ov¢ii spravnost jim
navrzeného 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

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

vytvofi a pouzije novy blok
upravi program pro obdobny
problém

Ptikazy a jejich spojovani

Opakovani prikazt

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

e nalezne ve svém okoli systém
a urci jeho prvky
e urci, jak spolu prvky souvisi

Systém, struktura, prvky, vztahy Diskuse, badatelské
aktivity, samostatnd prace,

heuristicky rozhovor




Algoritmizace a programovani

e sestavuje a testuje
symbolické zapisy
postupt

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

e v blokové orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program;
rozpoznd opakujici se
VZOry, pouziva
opakovani a pfipravené
podprogramy

® Ov¢ii spravnost jim
navrzeného postupu ¢i
programu, najde
a opravi v ném
ptipadnou chybu

v blokov¢ orientovaném
programovacim jazyce
sestavi program fidici
chovani postavy

v programu najde a opravi
chyby

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

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

vytvaii, pouziva a kombinuje
vlastni bloky

precte zapis programu a
vysvétli jeho jednotlivé kroky
rozhodne, jestli a jak Ize
zapsany program nebo postup
zjednodusit

cilené vyuzivéa ndhodu pii
volb¢ vstupnich hodnot

Kresleni ¢ar

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvateni

Zména vlastnosti postavy pomoci

piikazu

Néhodné hodnoty
Cteni programi
Programovaci projekt

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

Data, informace a modelovani

® popiSe konkrétni situaci,
urci, co k ni jiz vi, a
znazorni ji

e vycte informace z
daného modelu

pomoci grafu znazorni vztahy
mezi objekty

pomoci obrazku znézorni 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 e v blokov¢ orientovaném Ovladani pohybu postav Samostatna prace ve
symbolické zapisy programovacim jazyce Nasobné postavy a soubézné reakce dvojici, praktické ¢innosti,
postupl sestavi program pro fizeni Modifikace programu diskuse, objevovani,

e popiSe jednoduchy pohybu a reakci postav Animace stfidanim obrazkt experiment, problémova
problém, navrhne a e v programu najde a opravi Spousténi pomoci udalosti vyuka
popise jednotlivé kroky chyby Vysilani zprav mezi postavami
jeho feseni e pouziva udalosti ke spusténi | Cteni programii

e v blokov¢ orientovaném ¢innosti postav Programovaci projekt
programovacim jazyce e piecte zapis programu a
sestavi program; vysvétli jeho jednotlivé kroky
rozpoznd opakujici se e upravi program pro obdobny
vzory, pouziva problém
opakovani a ptipravené e ovlada vice postav pomoci
podprogramy Zprav

® Ov¢ii spravnost jim
navrzeného postupu ¢i
programu, najde a
opravi v ném ptipadnou
chybu




