5.3          INFORMATIKA
5.3.1 Charakteristika vyučovacího předmětu
Cílem vyučovacího předmětu Informatika je naplňování vzdělávacího obsahu stanoveného ve výstupech vzdělávacího oboru Informatika Vzdělávací oblast Informatika se zaměřuje na rozvoj informačního myšlení a na porozumění základních principů digitálních technologii. Je založen na aktivních činnostech, při kterých žáci využívají informatické postupy a pojmy. Zabývá se automatizací, programováním, optimalizací činností, reprezentací dat v počítači, kódováním a modely popisujícími reálnou situaci nebo problém. Poskytuje prostor pro praktické aktivní činnosti a tvořivé učení se objevováním, spoluprací, řešením problémů, projektovou činností. Pomáhá žákům porozumět světu kolem nich, jehož nedílnou součástí digitální technologie jsou.
Hlavní důraz je kladen na rozvíjení žákova informatického myšlení s jeho složkami abstrakce, algoritmizace a dalších. Praktickou činnost s tvorbou jednotlivých typů dat a s aplikacemi vnímáme jako prostředek k získání zkušeností k tomu, aby žák mohl poznávat, jak počítač funguje, jak reprezentuje data různého typu, jak pracují různé informační systémy a jaké problémy řeší.
Škola klade důraz na rozvoj digitální gramotnosti v ostatních předmětech, k tomu přispívá informatika svým specifickým dílem.
5.3.2 Obsahové, časové a organizační vymezení předmětu

Výuka probíhá na počítačích v běžné třídě nebo na tabletech s připojením k internetu. Některá témata probíhají bez počítače. V řadě činností preferujeme práci žáků ve dvojici u jednoho počítače či skupinách více žáků bez počítače. Tímto vedeme žáky k diskusi a spolupráci. Žáci ve skupině či jednotlivci pracují individuálním tempem. Výuka je orientována činnostně, s aktivním žákem, který objevuje, experimentuje, ověřuje své hypotézy, diskutuje, tvoří a  řeší problémy, spolupracuje, pracuje projektově, sdílí své poznání.

Neklademe naprosto žádný důraz na pamětní učení a reprodukci. K realizaci výuky není třeba nákupu pomůcek kromě běžných počítačů.
Předmětu Informatika se učí žáci ve 4. a 5. ročníku s dotací 2 vyučovacích hodin (v každém ročníku po jedné hodině).
5.3.3 Výchovné a vzdělávací strategie vyučovacího předmětu Informatika

	KOMPETENCE K UČENÍ

Vést žáky k zodpovědnosti za své vzdělání, umožnit žákům osvojit si strategii učení a motivovat je pro celoživotní učení
	· Vedeme žáky k poznání úlohy informačních činností a k využívání moderních informačních a komunikačních technologií, k porozumění toku informací, počínaje jejich vznikem, uložením na médium, přenosem, zpracováním, vyhledáváním a praktickým využitím.

· Učíme žáky porovnávat informace a poznatky z většího množství alternativních informačních zdrojů (za účelem dosahování větší věrohodnosti vyhledáváním informací).

· Učíme žáky k práci s chybou.

· Učíme žáky v praxi využívat korekci textu pomocí vnitřních nástrojů vhodného softwaru.

Jdeme příkladem – neustále se dalším vzděláváním seznamujeme s dalšími možnostmi využívání ICT.


	KOMPETENCE K ŘEŠENÍ PROBLÉMŮ

Podněcovat žáky k tvořivému myšlení, logickému uvažování a k řešení problémů
	· Učíme žáky nebát se problémů; prakticky je vedeme k používání techniky v duchu myšlenky: „technika má sloužit nám a ne my jí“.
· Vytvářením praktických problémových úloh a situací učíme žáky prakticky problémy řešit.

· Podporujeme netradiční (originální) způsoby řešení problémů.

· Podporujeme samostatnost, tvořivost a logické myšlení.

Jdeme příkladem – učíme se sami lépe, s rozumem a s nadhledem řešit různé problémové situace.


	KOMPETENCE KOMUNIKATIVNÍ

Vést žáky k otevřené, všestranné a účinné komunikaci
	· Vedeme žáky využívat při interakci s počítačem logické a algoritmické myšlení.
· Vedeme k tvořivému využívání softwarových a hardwarových prostředků při prezentaci výsledků své práce.
· V komunikaci pomocí informačních a komunikačních technologií se prioritně zaměřujeme na správné užívání českého (cizího) jazyka s ohledem na gramatiku a syntaxi.
· Podporujeme formy komunikace na „mezinárodní úrovni“ v rámci Evropy i světa využíváním internetové sítě. 

· Klademe důraz na „kulturní úroveň“ komunikace.

· Učíme žáky publikovat a prezentovat své názory a myšlenky (web, prezentace školy atd.).

Jdeme příkladem – „profesionální“ přístupem ke komunikaci s rodiči a širší veřejností. Dodržujeme základní typografická pravidla, dbáme na estetický vzhled výstupního materiálu.


	KOMPETENCE SOCIÁLNÍ A PERSONÁLNÍ

Rozvíjet u žáků schopnost spolupracovat, pracovat v týmu, respektovat a hodnotit práci vlastní i druhých.
	· Vedeme žáky k zaujetí odpovědnému, estetického přístupu k nevhodným obsahům vyskytujících se na internetu a v jiných médiích.

· Minimalizujeme používání frontální metody výuky a podporujeme vzájemnou spolupráci žáků.

· Podporujeme vzájemnou pomoc žáků, vytváříme situace, kdy se žáci vzájemně potřebují.

· Žáky se speciálními vzdělávacími potřebami učíme výhodám využívání informačních technologií.

· Důsledně vyžadujeme dodržování společně dohodnutých pravidel chování, tak aby se vzájemně žáci nevyrušovali při tvořivé práci.

Jdeme příkladem – vlastní zkušenosti žáků podporujeme a využíváme je při výuce žáků ostatních. 

Dovedeme se učit od zkušenějších žáků, kteří mají širší rozhled v oblasti ICT.


	KOMPETENCE OBČANSKÉ

Vychovávat žáky

· jako svobodné občany, plnící si své povinnosti, uplatňující svá práva a respektující práva druhých

· jako osobnosti zodpovědné za svůj život, své zdraví a za své životní prostředí

· jako ohleduplné bytosti, schopné a ochotné pomoci v různých situacích
	· Netolerujeme záliby žáků v informacích, které by mohly vést k sociálně patologickým jevům.

· Nabízíme žákům vhodné pozitivní aktivity jako protipól nežádoucích sociálně patologickým jevům.
· Na konkrétních modelových příkladech demonstrujeme pozitivní a negativní projevy chování lidí.
· Neustále monitorujeme chování žáků (především při práci s internetem), včas přijímáme účinná opatření.

· Využíváme pomoci a zkušeností odborníků, výchovného poradce, PPP, besedy s odborníky a s lidmi zabývajícími se těmito otázkami a uplatňujeme individuální přístup k žákům.

· Rozumně a zodpovědně využíváme informačních zdrojů – s ohledem na jejich účinnost a vliv na osobnost jedince.

· V hodnocení žáků (ve zřetelné převaze) uplatňujeme prvky pozitivní motivace.

· Jsme vždy připraveni komukoliv z žáků podat pomocnou ruku.

Jdeme příkladem – respektujeme právní předpisy, zákony o duševním vlastnictví. Respektujeme osobnost žáka, jeho práva a záliby. Budujeme přátelskou a otevřenou atmosféru při vyučování.


	KOMPETENCE PRACOVNÍ

Vést žáky k pozitivnímu vztahu k práci, naučit žáky používat při práci vhodné materiály, nástroje a technologie, naučit žáky chránit své zdraví při práci.
	· Vedeme žáky využíváním výpočetní techniky, aplikačního i výukového softwaru, ke zvýšení efektivnosti jejich učební činnosti a k racionálnější organizaci jejich práce.
· Vedeme žáky k dodržování zásad bezpečnosti při práci s technikou napojenou na elektrickou síť.
· Učíme žáky provádět základní údržbu hardwarovému zařízení, vedeme je k šetrné práci s výpočetní technikou.
Jdeme příkladem – písemné informace určené ke zveřejnění vytváříme na počítači. Ve své učitelské profesi v maximální míře využíváme možnosti, které nám poskytují dostupné informační a komunikační technologie.


5.3.4 Očekávané výstupy vzdělávacího oboru (OVO) Informatika
	1. ZÁKLADNÍ PRÁCE S POČÍTAČEM
        Očekávané výstupy (OVO) - 1. a 2. období

1.1 využívá základní standardní funkce počítače a jeho nejběžnější periferií
1.2 respektuje pravidla bezpečné práce s hardware o software a postupuje poučeně v případě jejich závady

1.3 chrání data před poškozením a zneužitím




Učivo (U)

1.1 digitální zařízení, práce s nimi
1.2 dodržování pravidel a pokynů při práci s digitálními zařízeními
1.3 jednoduchá údržba počítače, postupy při běžných problémech 

1.4 zásady bezpečnosti práce zdravotních rizik spojených s dlouhodobým využíváním výpočetní techniky
	        2. VYHLEDÁVÁNÍ INFORMACÍ A KOMUNIKACE

Očekávané výstupy (OVO) – 1. a 2. období

         žák

2.1 při vyhledávání informací na internetu používá jednoduché a vhodné cesty

2.2 vyhledává informace na portálu, v knihovnách a databázích

2.3 komunikuje pomocí internetu či běžných komunikačních zařízení




Učivo (U)

2.1 vývojové trendy informačních technologií

2.2 společenský tok informací (vznik, přenos, transformace, zpracování, distribuce informací)

2.3 základní způsoby komunikace (e-mail, chat, telefonování)

2.4 metody a nástroje vyhledávání informací

2.5 formulace požadavku při vyhledávání na internetu, vyhledávací atributy

5.3.5      Vzdělávací obsah vyučovacího předmětu Inf           INFORMATIKA – 4. ročník

	KONKRETIZOVANÝ VÝSTUP
	KONKRETIZOVANÉ UČIVO
	NÁSTROJE HODNOCENÍ
	VAZBY, PŘESAHY

	Ovládání digitálního zařízení
Žák/žákyně

· pojmenuje jednotlivé digitální zařízení, se kterými pracuje a vysvětlí k čemu slouží
· vysvětlí co je program a rozdíly mezi člověkem a počítačem

· edituje digitální text, vytvoří obrázek

· přehraje zvuk či video

· uloží svoji práci do souboru, otevře soubor

· používá krok v před, zoom

· řeší úkol použitím schránky

· dodržuje pravidla a pokyny při práci s digitálním zařízením

Práce ve sdíleném prostředí

· Uvede různé příklady využití digitálních technologií v zaměstnání rodičů
· Najde a spustí aplikaci, kterou potřebuje k práci
· Propojí digitální zařízení a uvede bezpečnostní rizika

· Pamatuje si a chrání své heslo, přihlásí se ke svému účtu a odhlásí se z něj

· Při práci s grafikou a textem přistupuje k datum i na vzdálených počítačích a spouští online aplikace

· Rozpozná zvláštní chování počítače a případně přivolá pomoc dospělého

Úvod do kódování a šifrování dat a informací

· popíše konkrétní situaci, určí, co k ní již ví, a znázorní ji

· vyčte informace z daného modelu

· sdělí informaci obrázkem

· předá informaci zakódovanou pomocí textu či čísel

· zakóduje/zašifruje a dekóduje/dešifruje text

· zakóduje a dekóduje jednoduchý obrázek pomocí mřížky

· obrázek složí z daných geometrických tvarů či navazujících úseček
	 Digitální zařízení

· Zapnutí/vypnutí zařízení/aplikace
· Ovládání myši

· Kreslení čar, vybarvování

· Používání ovladačů

· Ovládání aplikace (schránka, krok zpět, zoom)
· Kreslení bitmapových obrázků

· Psaní slov na klávesnici

· Editace textu

· Ukládání práce do souboru

· Otevírání souborů

· Přehrávání zvuku

Výukové metody a formy:

Diskuse, práce ve skupině, samostatná práce, praktické činnosti, objevování, experiment
· Příkazy a program

· 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

Výukové metody a formy:

Diskuse, práce ve skupině, samostatná práce, praktické činnosti, objevování, experiment

· Piktogramy, emodži

· Kód

· Přenos na dálku, šifra

· Pixel, rastr, rozlišení

· Tvary, skládání obrazce
Výukové metody a formy

Diskuse, badatelské aktivity, problémová výuka, samostatná práce ve dvojicích či skupinách
	T, PP, Ú
	OVO:

1.1, 1.2, 1.3

U:

1.1, 1.2, 1.3, 




5.3.6      Vzdělávací obsah vyučovacího předmětu Inf           INFORMATIKA – 5. ročník

	KONKRETIZOVANÝ VÝSTUP
	KONKRETIZOVANÉ UČIVO
	NÁSTROJE HODNOCENÍ
	VAZBY, PŘESAHY

	Úvod do práce s daty

Žákyně/žák:

· pracuje s texty, obrázky a tabulkami v učebních materiálech

· doplní posloupnost prvků

· umístí data správně do tabulky

· doplní prvky v tabulce

· v posloupnosti opakujících se prvků nahradí chybný za správný

Základy programování – příkazy, opakující se vzory
· v blokově orientovaném programovacím jazyce sestaví program pro ovládání postavy

· v programu najde a opraví chyby

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

· vytvoří a použije nový blok

· upraví program pro obdobný problém

Úvod do informačních systémů

· nalezne ve svém okolí systém a určí jeho prvky

· určí, jak spolu prvky souvisí

Základy programování – vlastní bloky, náhoda

· v blokově orientovaném programovacím jazyce sestaví program řídící chování postavy

· v programu najde a opraví chyby

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

· rozpozná, jestli se příkaz umístí dovnitř opakování, před nebo za něj

· vytváří, používá a kombinuje vlastní bloky

· přečte zápis programu a vysvětlí jeho jednotlivé kroky

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

· cíleně využívá náhodu při volbě vstupních hodnot příkazů

Úvod do modelování pomocí grafů a schémat

· pomocí grafu znázorní vztahy mezi objekty

· pomocí obrázku znázorní jev

· pomocí obrázkových modelů řeší zadané problémy

Základy programování – postavy a události

· v blokově orientovaném programovacím jazyce sestaví program pro řízení  pohybu a reakcí postav

· v programu najde a opraví chyby

· používá události ke spuštění činnosti postav

· přečte zápis programu a vysvětlí jeho jednotlivé kroky

· upraví program pro obdobný problém

· ovládá více postav pomocí zpráv


	· Data, druhy dat

· Doplňování tabulky a datových řad

· Kritéria kontroly dat

· Řazení dat v tabulce

· Vizualizace dat v grafu

Výukové metody a formy

Praktické činnosti, experiment, samostatná práce, práce ve dvojici, diskuse

· Příkazy a jejich spojování

· Opakování příkazů

· Pohyb a razítkování

· Ke stejnému cíli vedou různé algoritmy

· Vlastní bloky a jejich vytváření

· Kombinace procedur

Výukové metody a formy

Samostatná práce ve dvojici, praktické činnosti, diskuse, objevování, experiment, problémová výuka

· Systém, struktura, prvky, vztahy

Výukové metody a formy

Diskuse, badatelské aktivity, samostatná práce, heuristický rozhovor

· Kreslení čar

· Pevný počet opakování

· Ladění, hledání chyb

· Vlastní bloky a jejich vytváření

· Změna vlastností postavy pomocí příkazu

· Náhodné hodnoty

· Čtení programů

· Programovací projekt

Výukové metody a formy

Samostatná práce ve dvojici, praktické činnosti, diskuse, objevování, experiment, problémová výuka

· Graf, hledání cesty

· Schémata, obrázkové modely

· Model

Výukové metody a formy

Diskuse, badatelské aktivity, problémová výuka, práce ve dvojicích či skupinách

· Ovládání pohybu postav

· Násobné postavy a souběžné reakce

· Modifikace programu

· Animace střídáním obrázků

· Spouštění pomocí událostí

· Vysílání zpráv mezi postavami

· Čtení programů

· Programovací projekt

Výukové metody a formy

Samostatná práce ve dvojici, praktické činnosti, diskuse, objevování, experiment, problémová výuka
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