Základní škola Tábor – Čekanice


INFORMATIKA
Charakteristika vyučovacího předmětu

Obsahové, časové a organizační vymezení

Vyučovací předmět Informatika se vyučuje jako samostatný předmět ve 4. a 5. ročníku:

ve 4. a v 5. ročníku – 1 hodina týdně.
Vzdělávací oblast Informatika se zaměřuje především na rozvoj informatického myšlení a na porozumění základním principům digitálních technologií. Je založena na aktivních činnostech, při kterých žáci využívají informatické postupy a pojmy. Poskytuje prostředky a metody ke zkoumání řešitelnosti problémů i hledání a nalézání jejich optimálních řešení, ke zpracování dat a jejich interpretaci a na základě řešení praktických úkolů i poznatky a zkušenost, kdy je lepší práci přenechat stroji, respektive počítači. Pochopení, jak digitální technologie fungují, přispívá jednak k porozumění zákonitostem digitálního světa, jednak k jejich efektivnímu, bezpečnému a etickému užívání. 

Na prvním stupni základního vzdělávání si žáci prostřednictvím her, experimentů, diskusí a dalších aktivit vytvářejí první představy o způsobech, jakými se dají data a informace zaznamenávat, a objevují informatické aspekty světa kolem nich. Postupně si žáci rozvíjejí schopnost popsat problém, analyzovat ho a hledat jeho řešení. Ve vhodném programovacím prostředí si ověřují algoritmické postupy. Informatika také společně s ostatními obory pokládá základy uživatelských dovedností. Poznáváním, jak se s digitálními technologiemi pracuje, si žáci vytvářejí základ pro pochopení informatických konceptů. Součástí je i bezpečné zacházení s technologiemi a osvojování dovedností a návyků, které vedou k prevenci rizikového chování. 

V průběhu základního vzdělávání žáci začínají vyvíjet funkční technická řešení problémů. Osvojují si časté testování prototypů a jejich postupné vylepšování jako přirozenou součást designu a vývoje v informačních technologiích. Zvažují a ověřují dopady navrhovaných řešení na jedince, společnost, životní prostředí.
Vyučovací předmět Informatika je spjat s ostatními vyučovacími předměty. V předmětu se realizují tematické okruhy průřezových témat:

Osobnostní rozvoj (Poznávání, Psychohygiena, Mezilidské vztahy, Komunikace, Řešení problémů)
Výchova demokrat. občana (Občanská spol. a škola)

Výchova k myšlení v evropských a globálních souvislostech (Objevujeme Evropu a svět)

Multikulturní výchova (Lidské vztahy)

Environmentální výchova (Vztah člověka a prostředí)

Mediální výchova (Interpretace vztahu mediál. sdělení a reality, Stavba mediálních sdělení Fungování a vliv médií ve společnosti Tvorba mediálních sdělení, Práce v realizačním týmu)
Výchovné a vzdělávací strategie pro rozvoj klíčových kompetencí žáků

Kompetence k učení

· žáci jsou vedeni k samostatnému objevování možností využití informačních a komunikačních technologií v praktickém životě

Kompetence k řešení problémů

· žáci jsou vedeni k tvořivému přístupu při řešení úloh a projektů

· žáci se učí chápat, že v životě se při práci s informačními a komunikačními technologiemi budou často setkávat s problémy, které nemají jen jedno správné řešení, ale že způsobů řešení je více

· učitel je v roli konzultanta-žáci jsou vedeni nejen k nalézání řešení, ale také k jeho praktickému provedení a dotažení do konce
Kompetence komunikativní

· žáci se učí používat elektronickou poštu

· žáci se při komunikaci učí dodržovat vžité konvence a pravidla

Kompetence sociální a personální

· žáci jsou při práci vedeni ke kolegiální radě či pomoci

· žáci se učí pracovat v týmu

· žáci se učí rozdělit a naplánovat si práci

· žáci se učí hodnotit svoji práci i práci ostatních

· učitel vede žáky k ohleduplnosti a taktu, učí je chápat, že každý člověk je různě chápavý a zručný

Kompetence občanské

· žáci jsou seznamováni s vazbami na legislativu a obecné morální zákony (pirátství, autorský zákon, ochrana osobních údajů, bezpečnost, hesla)

· učitel vede žáky ke kritickému myšlení nad obsahy sdělení, ke kterým se mohou dostat prostřednictvím internetu

Kompetence pracovní

· žáci dodržují bezpečnostní a hygienická pravidla pro práci s výpočetní technikou
Kompetence digitální 
· žáci ovládají běžně používaná digitální zařízení, aplikace a služby; využívají je při učení i při zapojení do života školy a do společnosti; samostatně rozhodují, které technologie, pro jakou činnost či řešený problém použít 

· žáci získávají, vyhledávají, kriticky posuzují, spravují a sdílí data, informace a digitální obsah, k tomu volí postupy, způsoby a prostředky, které odpovídají konkrétní situaci a účelu 

· žáci vytvářejí a upravují digitální obsah, kombinují různé formáty, vyjadřují se za pomoci digitálních prostředků 

· využívají digitální technologie, aby si usnadnili práci, zautomatizovali rutinní činnosti, zefektivnili či zjednodušili své pracovní postupy a zkvalitnili výsledky své práce

· žáci chápou význam digitálních technologií pro lidskou společnost, seznamují se s novými technologiemi, kriticky hodnotí jejich přínosy a reflektují rizika jejich využívání 

· žáci předcházejí situacím ohrožujícím bezpečnost zařízení i dat, situacím s negativním dopadem na jeho tělesné a duševní zdraví i zdraví ostatních; při spolupráci, komunikaci a sdílení informací v digitálním prostředí jedná eticky 

Vzdělávací oblast: Informatika
Vyučovací předmět: Informatika
Ročník: 4.
	UČIVO
	VÝSTUPY
	PRŮŘEZOVÁ TÉMATA
	POZNÁMKY

	Digitální zařízení

Digitální zařízení

Zapnutí/vypnutí zařízení/aplikace

Ovládání myši

Kreslení čar, vybarvování

Používání ovladačů

Ovládání aplikací (schránka, krok zpět, zoom)

Psaní slov na klávesnici

Editace textu
Ukládání práce do souboru

Otevírání souborů

Přehrávání zvuku

	Digitální zařízení
· pojmenuje jednotlivá digitální zařízení, se kterými pracuje, vysvětlí, k čemu slouží

· edituje digitální text

· přehraje video či zvuk

· používá krok zpět, zoom

· uloží svoji práci do souboru, otevře soubor

· dodržuje bezpečnost a pravidla nebo pokyny při práci s digitálním zařízením

· pro svou práci používá doporučené aplikace, nástroje a prostředí

· spustí aplikaci, kterou potřebuje ke své práci
	OSV 

· Komunikace

· Řešení problémů

· Poznávání
· Psychohygiena

MuV 

· Lidské vztahy

MeV

· Tvorba mediálních sdělení

EV
· Vztah člověka a prostředí
	

	Práce ve sdíleném prostředí

Využití digitálních technologií v různých oborech

Ergonomie, ochrana digitálního zařízení a zdraví uživatele

Práce se soubory

Propojení technologií, internet

Sdílení dat, cloud

Technické problémy a přístupy k jejich řešení (hlášení dialogových oken)

Uživatelské jméno a heslo

Osobní údaje
	Práce ve sdíleném prostředí
· přihlásí se ke svému účtu a odhlásí se z něj, pamatuje si a chrání své heslo

· při práci s grafikou a textem přistupuje k datům a spouští online aplikace

· rozpozná zvláštní chování počítače a případně přivolá pomoc dospělého


	OSV 
· Řešení problémů

· Komunikace

VDO

· Občanská spol a škola


	

	Úvod do kódování a šifrování dat a informací
Piktogramy, emoji

Kód

Přenos na dálku, šifra

Pixel, rastr, rozlišení

Tvary, skládání obrazce

	Úvod do kódování a šifrování dat a informací
· sdělí informaci obrázkem

· zakóduje/zašifruje a dekóduje/dešifruje text, informaci

· zakóduje a dekóduje jednoduchý obrázek pomocí mřížky

· obrázek složí z daných geometrických tvarů
	MeV
· Práce v realizačním týmu

· Fungování a vliv médií ve společnosti

· Tvorba mediálního sdělení
	

	Základy robotiky 
Sestavení programu a oživení robota

Opakování příkazů
	Základy robotiky 
· oživí robota, otestuje jeho chování

· sestaví program pro robota

· používá opakování

· najde chybu v programování a opraví ji

· upraví program pro příbuznou úlohu
	OSV
· Poznávání

· Komunikace

· Řešení problémů

MeV
· Práce v realizačním týmu
	


Vzdělávací oblast: Informatika

Vyučovací předmět: Informatika

Ročník: 5.

	UČIVO
	VÝSTUPY
	PRŮŘEZOVÁ TÉMATA
	POZNÁMKY

	Úvod do práce s daty
Data, druhy dat

Doplňování prvků v tabulce

Řazení dat v tabulce 

Zobrazení dat v grafu

Kritéria kontroly dat
	Úvod do práce s daty
· pracuje s texty, obrázky a tabulkami v učebních materiálech

· umístí data správně do tabulky

· doplní posloupnost prvků, nahradí chybný za správný
	OSV
· Poznávání, psychohygiena

· Mezilidské vztahy

· Komunikace

MeV

· Práce v realizačním týmu
	

	Informační systémy
Systém, struktura, prvky, vztahy


	Informační systémy
· nalezne ve svém okolí systém a určí jeho prvky

· určí, jak spolu prvky souvisí
	EGS
· Objevujeme svět a Evropu

VDO

· Občanská spol a škola

EV

· Vztah člověka a prostředí
	

	Základy programování
Příkazy a jejich spojování

Opakování příkazů

Ladění, hledání chyb

Animace

Ovládání motoru

Různé algoritmy vedoucí ke stejnému cíli

Vlastní bloky a jejich vytváření

Čtení programů

Modifikace programu

Programovací projekt


	Základy programování
· sestaví robota podle návodu

· pomocí programu ovládá motor a senzor

· v programu najde a opraví chyby

· rozpozná opakující se vzory, používá opakování, stanoví, co se bude opakovat a kolikrát

· vytvoří a použije nový blok

· rozhodne, jestli a jak lze zapsaný program nebo postup zjednodušit

· přečte zápis programu a vysvětlí jeho jednotlivé kroky

· vytváří, používá a kombinuje vlastní bloky.
	MuV
· Lidské vtahy

OSV
· Poznávání, psychohygiena

· Řešení problémů

· Komunikace

MeV

· Práce v realizačním týmu

· Fungování a vliv médií ve společnosti
	

	Modelování pomocí grafů a schémat
Graf, hledání cesty

Schémata, obrázkové modely

Model
	Modelování pomocí grafů a schémat
· pomocí grafu znázorní vztahy mezi objekty

· pomocí obrázku znázorní jev
· pomocí obrázkových modelů řeší zadané problémy
	MeV
· Interpretace vztahu mediál. sdělení a reality

· Stavba mediálních sdělení

· Tvorba mediálních sdělení
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