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Timto dodatkem se upravuje $kolni vzdélavaci program ZS a MS Bystrocice ve znénf platnych
dodatkl od 1. 9. 2023 takto:

1) Dodatkem ¢. 4 se upravuje plavecky vycvik v ramci hodin TV nasledovné: 20 hodin
plaveckého vycviku probéhne v 1. ro¢niku a 20 hodin plaveckého vycviku probéhne v 2.
roéniku ZS.

Rocnik | Pfedmét | Rozvijend Prarezova | Mezipredmétové | Slozky | Vystup Ucivo,
kompetence | témata vztahy témata,
pojmy
1. TV K uceni plavani | Zvlada Plavecky
plavecké | vycvik
styly dle
svych
moznosti
2. TV K ucéeni plavani | Zvlada Plavecky
plavecké | vycvik
styly dle
svych
moznosti

2) Dodatkem €. 4 se rusi dodatek k SVP ZV ¢&. 2. Predmét Konverzace v anglickém jazyku v
5. ro¢niku v ¢asové dotaci 1 vyucovaci hodina tydné a nahrazuje predmétem
Informatika ve shodné c¢asové dotaci 1 vyucovaci hodina tydné. Vzdélavaci obsahy
predmétu Informatika ve 3. a 4. ro¢niku ZS jsou nahrazeny novymi vzdélavacimi obsahy
tohoto dodatku.



Informatika

Charakteristika vyucovaciho predmétu

Pfedmét Informatika dava prostor vSem zakim porozumét tomu, jak funguje pocita¢ a informacni
systémy. Zabyva se automatizaci, programovanim, optimalizaci ¢innosti, reprezentaci dat v pocitadi,
kéddovanim a modely popisujicimi redlnou situaci nebo problém. Dava prostor pro praktické aktivni
¢innosti a tvorivé uceni se objevovanim, spolupraci, feSenim problémd, projektovou ¢innosti. Pomaha
porozumét svétu kolem nich, jehoz nedilnou soucasti digitalni technologie jsou. Hlavni ddraz je kladen
na rozvijeni zakova informatického mysleni s jeho slozkami abstrakce, algoritmizace a dalSimi.
Praktickou cinnost s tvorbou jednotlivych typl dat a s aplikacemi vnimame jako prostiredek k ziskani
zkusenosti k tomu, aby Zak mohl poznavat, jak pocitac funguje, jak reprezentuje data rlizného typu, jak
pracuji informaéni systémy a jaké problémy informatika fesi. Skola je zaméfena na informatiku a
technické smérovani rozvoje zak(, proto je jednak navysen pocet hodin vyuky informatiky pro mladsi
vék Zaka, jednak jsou do vyuky zatazeny zaklady robotiky jako aplikovand oblast, propojujici
informatiku a programovani s technikou, umoznuji resit praktické komplexni problémy, podporovat
tvofivost a projektovou &innost a rozvijet tak informatické mysleni. Skola klade diiraz na rozvijeni
digitalni gramotnosti v ostatnich predmétech, k tomu pfispiva informatika svym specifickym dilem.

Organizacni a obsahové vymezeni vyucovaciho predmétu

Vyuka probiha na pocit noteboocich nebo tabletech v bézné uc¢ebné s pfipojenim k internetu. Néktera
témata probihaji bez pocitace. V fadé Cinnosti preferujeme praci Zzakd samostatné nebo ve dvojicich u
jednoho potitace, aby dochdazelo k diskusi a spolupraci. Zak nebo dvojice pracuje individudlnim
tempem. Vyuka je orientovdna ¢innostné, s aktivnim Zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéfuje
své hypotézy, diskutuje, tvofi, feSi problémy, spolupracuje, pracuje projektové, konstruuje své
poznani. Pfi praci vyuzivame online blokové orientované prostredi. K dispozici jsou robotické
stavebnice (jejich nabidka se muiZe v c¢ase ménit). Ucebnice, které vyuzivame, jsou digitalniho
charakteru a jsou k nalezeni zejména na webu imysleni.cz.

Integrace predmétu
INFORMATIKA
Klicové kompetence

Vychovné a vzdélavaci strategie: spolecné postupy uplatfiované na Urovni predmétu, jimiz ucitelé
cilené utvareji a rozvijeji klicové kompetence zaku.

Kompetence k uceni:

1. Vedeme Zaky k vyuzivani informacnich technologii ke zvyseni efektivnosti uceni.

2. Zatrazenim uloh na vyhledani a zpracovani informaci vedeme Zaky ke snaze o porozuméni textu a
orientaci v textu a predloZenych informacich.

3. Z&ci se setkavaji s novymi a atraktivnimi tématy z oblasti internetu, software a hardware, robotiky,
to je nuti k sebeaktualizaci.

4. Vedeme Zaky k poznani ulohy informaci a vlivu na poznavani a rozhodovani.

Kompetence k feSeni problému:



1. Ucime Zaky vyhledavat rlizné druhy informaci, vyhodnotit relevantnost vysledkd vyhledavani,
nachazet optimalni vysledky vzhledem k cilim vyhledavani.

2. U¢ime Zaky porozuméni praci s informacemi a jejimu vlivu na efektivitu feseni probléma.

3. Pfedkladanim uloh ze svéta internetu, komunikaci, algoritmizace, robotiky, kterd nemaji pouze
jedno reseni, vedeme Zaky k hledani optimalniho feseni, porovndvani tohoto feseni s jinymi.

Kompetence komunikativni:

1. Ucime Zaky zékladnim zplsoblm komunikace, véetné dodrzovani pravidel.

2. Vedeme Zaky k vyuzivani modernich informacnich a komunikacnich technologii v bézné
komunikaci.

3. Vlastnim zamérenim tohoto pfedmétu vedeme Zaky k diskuzi nad problémem, tvorbé a predavani
podstatnych myslenek druhym.

4. Diskuzi nad jednotlivymi problémy informacni spolec¢nosti vedeme zaky k vécné argumentaci,
vyslechnuti myslenek druhych.

Kompetence socialni a personalini:

1. Ucime Zaky vzdjemné komunikovat, spolupracovat a vzajemné si pomahat pfi skupinové praci za
pouziti ICT.

2. Zarazovanim uloh mezipfedmeétového charakteru, na kterych spolupracuje vice zaku soucasné,
prohlubujeme u zak( schopnost domluvit se na kompromisu, prosadit myslenku v kolektivu, pfijmout
odpovédnost za svoji praci.

Kompetence obcanské:

1. Zarazenim témat jako digitalni identita, bezpecnost internetu, piratstvi a dusevni vlastnictvi
vedeme zaky k odpovédnosti vzhledem k ochrané soukromi, respektovani autorskych prav, projevim
rasizmu a podobné.

Kompetence pracovni:
1. Vedeme Zaky k tomu, aby vyuzivali informacni a komunikacni technologie k osobnimu ristu.
2. Vedeme Zaky k Setrné praci s vypocetni technikou i robotickymi stavebnicemi.

Kompetence digitalni:

1. Vedeme Zaky, aby ovladali digitalni zafizeni, webové sluzby i aplikace efektivné, vyuzivali je pfi uceni
a zapojeni do svého Zivota.

2. Vybérem témat, metod a forem vyuky se snazime, aby Z4ci pracovali s daty efektivné a bezpecné,
dokazali je vhodnym zplsobem zpracovavat a sdilet.

3. Snazime se o to, aby Z4ci si pouZivanim digitalnich technologii zjednodusili a zautomatizovali a
zefektivnili své pracovni postupy.

4. Vhodnymi tématy vedeme zaky k pochopeni vyznamu informaci a digitalnich technologii v lidské
spolecnosti, snazime se, aby Zaci hodnotili pfinosy a rizika vyuzivani informacnich technologii ve

svém Zivoté.

5. SnaZime se o to, aby Zaci pfedchazeli nebezpecnym situacim s negativnim dopadem na své zdravi
(télesné i dusevni) a zdravi svého okoli a jednali eticky.

Poznamky k predmétu v ramci ucebniho planu:
Vyucujici v oblasti Algoritmizace a programovani mlze zaradit vyuku s roboty i mimo tematické celky,
které se zabyvaji pfimo robotikou. Chceme tak prispét k zatraktivnéni dané oblasti pro zaky.



Informatika 3. rocnik

Ucivo

SVP vystupy

DigitdIni technologie

Ovladani digitdlniho zafizeni

e Digitalni zafizeni

e Zapnuti/vypnuti zatizeni/aplikace
e OQvladani mysi

e Kresleni ¢ar, vybarvovani

e Ovladani aplikaci (schranka, krok zpét, zoom)
¢ Psani slov na kldvesnici

¢ Jednoduchd editace textu

e Ukladani prace do souboru

e Otevirani souboru

Pojmenuje jednotliva digitdlni zafizeni, se kterymi
pracuje, vysvétli, k ¢emu slouzi.

Pro svou praci pouziva doporucené aplikace, nastroje,
prostredi.

Edituje digitalni text, upravi obrazek.

UloZi svoji praci do souboru, otevre soubor.

Pouziva krok zpét.

Dodrzuje pravidla nebo pokyny pfi praci s digitalnim
zafizenim.

DigitdIni technologie

Prace ve sdileném prostredi

o \yuZziti digitalnich technologii v rGznych oborech
* Ergonomie, ochrana digitalniho zafizeni a zdravi
uZivatele

® Prace se soubory

e Technické problémy a pfistupy k jejich reseni
(hlaseni dialogovych oken)

e UZivatelské jméno a heslo

* Osobni udaje

Uvede rGzné priklady vyuZiti digitalnich technologii v
zaméstnani rodica.

Najde a spusti aplikaci, kterou potrebuje k praci.

U vybrané fotografie uvede, jaké informace z ni Ize
vycist.

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

V textu rozpozna osobni udaje.

Rozpozna zvlastni chovani pocitace a pripadné pfivola
pomoc dospélého.

Data, informace a modelovani

Uvod do kédovani a $ifrovani dat a informaci
¢ Piktogramy, emodZi

* Kéd

e Tvary, sklddani obrazce

Sdéli informaci obrazkem.

Pfeda informaci zakédovanou pomoci textu i Cisel.

Obrazek sloZi z danych geometrickych tvart ¢i
navazujicich usecek

PrifFezova témata, presahy, souvislosti

OSOBNOSTNI{ A SOCIALNI VYCHOVA — Komunikace




Informatika 4. rocnik

Ucivo

SVP vystupy

DigitdIni technologie

Ovladani digitalniho zafizeni

e Digitalni zafizeni

e Zapnuti/vypnuti zatizeni/aplikace
e OQvladani mysi

¢ Kresleni ¢ar, vybarvovani

¢ 3D modelovani a 3D tisk

¢ Pouzivani ovladact

e Ovladani aplikaci (schranka, krok zpét, zoom)
« Uprava bitmapovych obrazkd

e Psani slov na klavesnici

e Editace textu

e Ukladani prace do souboru

e Otevirani soubort

Pojmenuje jednotliva digitdlni zafizeni, se kterymi
pracuje, vysvétli, k ¢emu slouzi.

Pro svou praci pouziva doporucéené aplikace, nastroje,
prostredi.

Edituje digitalni text, upravi obrazek.

Vytvofi jednoduchy 3D model.

UloZi svoji praci do souboru, otevre soubor.

Pouziva krok zpét.

Resi Ukol pouZitim schranky.

Dodrzuje pravidla nebo pokyny pfi praci s digitalnim
zafizenim.

DigitdIni technologie

Prace ve sdileném prostredi

o \V/yuziti digitalnich technologii v rGznych oborech
* Ergonomie, ochrana digitalniho zafizeni a zdravi
uZivatele

® Prace se soubory

¢ Propojeni technologii, internet

e Sdileni dat, cloud

e Technické problémy a pfistupy k jejich reSeni
(hlaseni dialogovych oken)

e UZivatelské jméno a heslo

¢ Osobni udaje

Uvede rGzné priklady vyuZiti digitalnich technologii v
zaméstnani rodica.

Najde a spusti aplikaci, kterou potrebuje k préci.

Propoiji digitalni zafizeni 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.

Pti praci s grafikou a textem pfistupuje k datiim i na
vzdalenych pocitacich a spousti online aplikace.

U vybrané fotografie uvede, jaké informace z ni Ize
vycist.

V textu rozpozna osobni udaje.

Rozpozna zvlastni chovani pocitace a pripadné pfivola
pomoc dospélého.

Data, informace a modelovani

Uvod do kédovani a $ifrovani dat a informaci
¢ Piktogramy, emodZi

* Kéd

* Pfenos na dalku, Sifra

® Pixel, rastr, rozliseni

e Tvary, skladani obrazce

Sdéli informaci obrazkem.

Preda informaci zakédovanou pomoci textu i Cisel.

Zakoduje/zasifruje a dekdduje/desifruje text Ci
jednoduchy obrazek.

Obrazek sloZi z danych geometrickych tvara ¢i
navazujicich usecek

Algoritmizace a programovani
¢ Prikazy a jejich spojovani

V blokové orientovaném programovacim jazyce
sestavi program pro ovladani postavy.




Informatika 4. rocnik

® Opakovani pfikazud V programu najde a opravi chyby.
¢ Ke stejnému cili vedou rlizné algoritmy

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

Upravi program pro obdobny problém.

e Zaklady robotiky OZivi robota, otestuje jeho chovani.

¢ Opakovani pfikaz(

Sestavi jednoduchy program pro robota.

Prifezova témata, pfesahy, souvislosti

OSOBNOSTNI{ A SOCIALNi VYCHOVA — Komunikace




Informatika 5. rocnik

Ucivo

SVP vystupy

DigitdIni technologie

Ovladani digitdlniho zafizeni

* Tvorba textového dokumentu
¢ Tvorba prezentace

e 3D tisk

Vytvofi jednoduchy digitaIni text podle typografickych
zdsad.

Vytvofi jednoduchy prezentaci na dané téma.

Vytvofi jednoduchy 3D model s ohledem na jeho
nasledny 3D tisk.

Informacni systémy a Data, informace a modelovani
Uvod do prace s daty

¢ Data, druhy dat

¢ Doplfiovani tabulky a datovych fad

e Kritéria kontroly dat

« Razeni dat v tabulce

e Vizualizace dat v grafu

Pracuje s texty, obrazky a tabulkami v u¢ebnich
materidlech.

Doplni posloupnost prvkd.

Umisti data spravné do tabulky.

Doplni prvky v tabulce.

V posloupnosti opakujicich se prvkd nahradi chybny za
spravny.

Informacni systémy
Uvod do informaénich systém0
e Systém, struktura, prvky, vztahy

Nalezne ve svém okoli systém a urci jeho prvky.

Ur¢i, jak spolu prvky souvisi.

Algoritmizace a programovani

Zaklady programovani — vlastni bloky, ndhoda
e Kresleni ¢ar

e Pevny pocet opakovani

e Ladéni, hledani chyb

¢ Vlastni bloky a jejich vytvareni

® Zména vlastnosti postavy pomoci prikazu

e Ndhodné hodnoty

e Cteni program(

¢ Vlastni bloky a jejich vytvareni

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.

Rozpozn3, jestli se prikaz umisti dovniti opakovani,
pred nebo za néj.

Vytvéfi, pouziva a kombinuje viastni bloky.

PrecCte zapis programu a vysvétli jeho jednotlivé
kroky.

Rozhodne, jestli a jak Ize zapsany program nebo
postup zjednodusit.

Cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich hodnot
prikaz(.

Vytvofi a pouZije novy blok.

Data, informace a modelovani

Uvod do modelovani pomoci grafél a schémat
¢ Graf, hledani cesty

e Schémata, obrazkové modely

e Model

Pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty.

Pomoci obrazku znazorni jev.

Pomoci obrazkovych modell resi zadané problémy.




Informatika

5. rocnik

Algoritmizace a programovani

Zaklady programovani — postavy a udalosti

e Ovladani pohybu postav

e Ndsobné postavy a soubéziné reakce
¢ Modifikace programu

* Animace stfidanim obrazkd

® Spousténi pomoci udalosti

o \ysilani zprav mezi postavami

o Cteni program(

e Programovaci projekt

PrecCte zapis programu a vysvétli jeho jednotlivé
kroky.

V blokové orientovaném programovacim jazyce
sestavi program pro fizeni pohybu a reakci postav.

Pouziva udalosti ke spusténi. ¢innosti postav.

Upravi program pro obdobny problém.

Ovlada vice postav pomoci zprav

Algoritmizace a programovani
Zaklady robotiky se stavebnici

e Sestaveni programu a ozZiveni robota
e Ovladani svételného vystupu

e Ovladani motoru

e Opakovani prikazl

e Udalosti

e Ovladani pomoci senzoru

Sestavi robota podle navodu.

Sestavi jednoduchy program pro robota.

OZivi robota, otestuje jeho chovani.

Najde chybu v programu a opravi ji.

Upravi program pro ptibuznou udlohu.

Pomoci programu ovlada svételny vystup a motor.

Pomoci programu ovlada senzor.

Pouziva opakovani, udalosti ke spousténi programu.

Prifezova témata, presahy, souvislosti

OSOBNOSTNI A SOCIALNI VYCHOVA - Regeni problém(i a rozhodovaci dovednosti




