TEMATICKÝ, časový PLÁN       2025/2026   			                 vyučovací předmět: Informatika 4. třída				                             ročník: 4.
	 cíl vyučovací hodiny
(konkretizovaný výstup)
	téma
(konkretizované učivo)
	zaměření na rozvíjení klíčových kompetencí
	poznámky
zařazená PT
učební materiály


	Září

Seznamuje se s technikou iPad, poučení o bezpečnosti práce




Přímo ovládá postavu a vede ji k cíli krok za krokem
Vytváří pořadí pro sběr do krabice
Pracuje s podmínkou s jednoduchou podmínkou
Hledá číselný výraz dané hodnoty










	


Poučení o bezpečnosti práce, řád učebny 

Přihlašování do systému pomocí účtu. 



Základy algoritmizace Emil 3
4. hod

- Přímé řízení postavy, čtení a interpretace záznamu pohybu

-Pořadí a jeho plánování, opakující se vzory, kroky, postupy

-Pravidla tvorby algoritmu, omezení příkazů, počtu kroků,

	


Kompetence pracovní

Dodržuje bezpečnostní a hygienická pravidla pro práci s výpočetní technikou

Kompetence občanské

Předvídá možná rizika i v nových situacích a prostorech a dodržuje známé zásady bezpečnosti při zábavě i práci.

	










Výukový software Emil 3

Svět 1 – Emil sběrač

Pracovní sešit str. 3-15
Metodická příručka str. 9-43


	Říjen

Vytvoří postup pro postavu ke splnění úkolu
Hledá různé postupy vedoucí k cíli
Hledá vhodný postup při omezení nástrojů či počtu kroků
Posoudí, jestli daný postup vede k splnění úkolu









	


Základy algoritmizace Emil 3
4. hod

- Přímé řízení postavy, čtení a interpretace záznamu pohybu

-Pořadí a jeho plánování, opakující se vzory, kroky, postupy

-Pravidla tvorby algoritmu, omezení příkazů, počtu kroků,


	


Kompetence k učení 

Pořizuje si takové poznámky, které mu pomohou při praktické práci s technikou

Kompetence komunikativní

Při vyjadřování uspořádá informace logicky 
	


Výukový software Emil 3

Svět 1 – Emil sběrač

Pracovní sešit str. 3-15
Metodická příručka str. 9-43


	Listopad

         Na Chromebooku spusťte odkaz 
          http://home.pf.jcu.cz/jop/ a zvolte
        „Spouštění na webovém prohlížeči“

Procvičuje motoriku při práci s myší a touchpadem
Jezdíme po obrazovce a klikáme myší

Přesouvá a seřazuje objekty
Taháme myší - taháme věci

Učí se kreslit čáry a tvary, vyplňuje objekty barvou
Kreslení čáry

Edituje digitální text, vytvoří obrázek
Kreslení a vybarvování

	


Ovládání digitálního zařízení
4. hod

- Pohyb po obrazovce a klikání myší.
- Práce s touchpadem
- Přesouvání objektů
- Dvojklik myší
- Kreslení čar v malování
- Kreslení tvarů v malování 
- Vybarvování objektů




	



Kompetence k učení 

Pořizuje si takové poznámky, které mu pomohou při praktické práci s technikou


Kompetence k řešení problémů

Srozumitelně zdůvodňuje a obhajuje svá řešení, závěry formuluje až po posouzení celého řešení

	



Učebnice Informatika pro 
1. stupeň základní školy (Vaníček)

Kapitola: 1,2
Str. 4-13
Str. 14-20

Metodická příručka – Vaníček



Také online web:
http://home.pf.jcu.cz/jop/



	Prosinec

         Na Chromebooku spusťte odkaz 
          http://home.pf.jcu.cz/jop/ a zvolte
        „Spouštění na webovém prohlížeči“


Používá ovladače grafiky a tlačítka
Používáme ovladače

Ovládá základní funkce klávesnice
Psaní na klávesnici

Upravuje hotové texty
Doplňování a úpravy textu

Přehrává soubory a identifikuje hudební nástroje
Přehrávání zvuku – spouštíme aplikace



	

Ovládání digitálního zařízení
4 hod

- Ovladače grafiky
- Psaní na klávesnici 
- Úprava textu
- Zvukové soubory
- Spouštíme aplikace



	


Kompetence k učení 

Ovlivňuje postup učení tak, aby pro něj bylo přínosné

Kompetence občanské

Předvídá možná rizika i v nových situacích a prostorech.

	


Učebnice Informatika pro 
1. stupeň základní školy (Vaníček)

Kapitola: 1,2
Str. 4-13
Str. 14-20

Metodická příručka – Vaníček


Také online web:
http://home.pf.jcu.cz/jop/










	Leden




Rozpozná opakující se vzory, kroky, postupy
Vykoná program podle záznamu.
Vyhledá a opraví chybu v postupu
Určuje polohy předmětů podle záznamu


	 


Základy algoritmizace Emil 3
4. hod


-Stav postavy, změna stavu nástrojem, dostupné nástroje, řetězení nástrojů

-Program a jeho vlastnosti, jeho vytváření, vykonání, úprava, oprava






	




Kompetence k učení

Při učení eliminuje rušivé podněty a vytváří optimální podmínky pro vlastní učení


Kompetence k řešení problémů

Srozumitelně zdůvodňuje a obhajuje svá řešení, závěry formuluje až po posouzení celého řešení

	

Výukový software Emil 3

Svět 1 – Emil sběrač

Pracovní sešit str. 3-15
Metodická příručka str. 9-43
















	Únor

Programuje cestu před vykonáním
Vykoná program podle záznamu
Znamenává příkazy na panelu
Zaznamenává hromadné příkazy


	
Základy algoritmizace Emil 3
4. hod

-Program a jeho vlastnosti, jeho vytváření, vykonání, úprava, oprava

- Záznam příkazů
- Záznamy s hromádkami příkazů

	
Kompetence občanské

Předvídá možná rizika i v nových situacích a prostorech a dodržuje známé zásady bezpečnosti při zábavě i práci.

Kompetence k učení 

Samostatně objevuje možnosti využití informačních a komunikačních technologií v praktickém životě
	
Výukový software Emil 3

Svět 2 – Emil správce

Pracovní sešit str. 17-29
Metodická příručka str.44-79


	Březen

Používá nástroje na změnu políčka
Zapisuje pohyb do frekvenční tabulky
Řeší úlohy s chybějícími příkazy
Programuje pomocí dvojic příkazů
Vytváří dvoj kartičky a spojuje dvojice příkazů
Pracuje s troj kartičkami a čtyř kartičkami


	

Základy algoritmizace Emil 3
4. hod

- Čtení a zápis do tabulky
- Úlohy s chybějícími příkazy
- Řešení před vykonáváním
- Opakování dvojic příkazů
- Opakující se dvojice
- Dvoj a troj kartičky 



	


Kompetence k učení

Při učení volí takovou aktivitu, která se mu z osobního hlediska či vzhledem k charakteru úlohy jeví jako nejvýhodnější,

Kompetence občanské

Předvídá možná rizika i v nových situacích a prostorech a dodržuje známé zásady bezpečnosti při zábavě i práci.

	



Učebnice Informatika pro 
1. stupeň základní školy (Vaníček)

Kapitola: 3
Str. 21-35

Metodická příručka – Vaníček


Také online web:
http://home.pf.jcu.cz/jop/

	Duben


Procvičuje pořadí kladení dílků
Používá nástroj na otáčení dílků
Zkoumá záznam s otáčením dílků
Programuje řešení před vykonáním programu





	

Základy algoritmizace Emil 3
4. hod

- Pořadí kladení dílků
- Nástroj na otáčení dílků
- Řešení před vykonáním


	
Kompetence sociální a personální

Je veden ke kolegiální radě či pomoci, případně při projektech se učí pracovat v týmu

Kompetence k řešení problémů

Srozumitelně zdůvodňuje a obhajuje svá řešení, závěry formuluje až po posouzení celého řešení
	

Výukový software Emil 3

Svět 3 – Emil umělec

Pracovní sešit str. 31-48
Metodická příručka str. 80-123


	Květen



Plánuje kladení a otáčení dílků s překrýváním
Pracuje s pamětí jako označenou skupinou příkazů
Vykoná program s paměťmi
Doplňuje a vytváří paměť podle obrázkového vzoru

	

Základy algoritmizace Emil 3
4. hod

- Otáčení dílků
- Setkání s pamětí
- Doplnění paměti
- Programování s paměťmi

	

Kompetence k řešení problémů

Srozumitelně zdůvodňuje a obhajuje svá řešení, závěry formuluje až po posouzení celého řešení

Kompetence pracovní

Dodržuje bezpečnostní a hygienická pravidla pro práci s výpočetní technikou

	

Výukový software Emil 3

Svět 3 – Emil umělec

Pracovní sešit str. 31-48
Metodická příručka str. 80-123


	Červen


· sestaví postup pro robota, aby došel k cíli
· opraví chybný postup pro robota
· přečte postup pro robota a rozhodne, do jakého cíle dorazí
· přečte postup pro robota a rozhodne o jeho startovní pozici
· sestavuje různé postupy ke stejnému cíli









	


Základy algoritmizace s robotickou hračkou blue bot
4. hod

Bee-bot: základní ovládání, sled zadaných příkazů, určení cílového místa, hledání chyby v programu…

	


Kompetence k řešení problémů

Srozumitelně zdůvodňuje a obhajuje svá řešení, závěry formuluje až po posouzení celého řešení

	


Učebnice „Algoritmizace s využitím robotických hraček pro děti do 8. let“
+ pracovní listy

str. 32–37

+ Firemní manuál
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