TEMATICKÝ, časový PLÁN        			                 vyučovací předmět: Informatika 5. třída				                             ročník: 5.
	cíl vyučovací hodiny
(konkretizovaný výstup)
	téma
(konkretizované učivo)
	zaměření na rozvíjení klíčových kompetencí
	poznámky
zařazená PT, učební materiály


	Září

Seznamuje se s řádem učeben informatiky, poučení o bezpečnosti práce

Ověřuje připojení ke svému školnímu účtu


Pracuje s texty, obrázky a tabulkami v učebních materiálech
Doplní posloupnost prvků

              Pracovní listy na dvě hodiny: 01–02–03–04–05

	

Poučení o bezpečnosti práce, řád učebny 1. hod


Přihlašování do systému pomocí účtu.
1. hod

Úvod do práce s daty
2. hod

- Víme, co jsou data
- Evidujeme data

	

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.
	

Řád počítačové učebny

Přihlášení do počítače


Práce s daty pro 5. až 7. ročník základní školy

Metodika práce s daty

On line učebnice (.web)

ON LINE zdroj:
BOBŘÍK INFORMATIKY



	Říjen

       Umístí data správně do tabulky a doplní prvky v tabulce 
       V posloupnosti opakujících se prvků nahradí chybný za správný 

         Pracovní listy na dvě hodiny: 06–07–08–09–10


       Odkaz na registraci učitele do Scratch (vytváření tříd)
       https://scratch.mit.edu/educators/register

Odkaz na učebnici žáka a možnost vytvoření účtu
https://scratch.mit.edu/studios/27307286/

Seznámí se s programem Scratch, pochopí, co jsou to algoritmy a programování


Vytváří obrazce pomocí otisknutí a tažení                                
(10 -Vzory otiskni)
                  
	

Úvod do práce s daty
2. hod

- Kontrolujeme data
- Filtrujeme, třídíme a řadíme data
- Porovnáváme data
Základy programování – příkazy, opakující se vzory
2. hod

Vytvoření účtu

Popis programu
Video Scratch (1)

Vzory otiskni
Video Scratch (2)



	

Kompetence k učení 

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


Kompetence komunikativní

Při vyjadřování uspořádá informace logicky 
	

Práce s daty pro 5. až 7. ročník základní školy

Metodika práce s daty

On line učebnice (.web)

ON LINE zdroj:
[bookmark: _heading=h.ijqmzhyo2evu]BOBŘÍK INFORMATIKY






Učebnice Scratch 5. ročník

Metodický materiál pro učitele Modul 1

Modul 1 Bádání 1
[bookmark: _heading=h.3znysh7]Prezentace 1/1
1.1.1


	Listopad 




Vytváří souměrné obrazce pomocí otisknutí a otočení            (11 -Vzory otáčej)

Vytváří pravidelné obrazce posunem a otisknutím dlaždice
      (12 -Vzory posun) 

      

Opakuje vzory, kde střídá dva různé kostýmy dlaždice                            (13 -Vzory opakuj)



      Opakuje skupiny bloků střídáním dvou různých kostýmů                              
[bookmark: _heading=h.gjdgxs]      (13 -Vzory opakuj)


	Základy programování – příkazy, opakující se vzory
4. hod

Potáhni, otoč a otiskni I
Video Scratch (3)

Potáhni, otoč a otiskni II, III
Video Scratch (4)
Video Scratch (5)



Vzory s opakováním, střídavé vzory
Video Scratch (6)
Video Scratch (7)

Opakujeme a střídáme
Video Scratch (8)

	

Kompetence k učení

Ovlivňuje postup učení tak, aby pro něj bylo přínosné

Kompetence občanské

Předvídá možná rizika i v nových situacích a prostorech.

	

Učebnice Scratch 5. ročník




Modul 1 Bádání 1
Prezentace 1/1
1.1.2
1.1.3






Modul 1 Bádání 2
Prezentace 1/2
1.2.1
1.2.2
1.2.3
1.2.4

	Prosinec



Určí, co jsou systémy kolem nás

Úvodní pracovní list 

Nalezne ve svém okolí systém a určí jeho prvky

K čemu slouží DRONY – pracovní list + VIDEO
Dalekohledy – ponorka – pracovní list + VIDEO

Určí, jak spolu prvky systémů souvisí 

Robot – pracovní list + VIDEO


	

Úvod do informačních systémů
3. hod

- Systém, struktura, prvky, vztahy
- Systémy kolem nás 







	


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

	


Metodika Základy informatiky pro 1. stupeň Systémy kolem nás


Prezentace 
DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE
CHYTRÁ ZAŘÍZENÍ

ON LINE zdroj:
BOBŘÍK INFORMATIKY

	Leden





      Zkoumá, jak funguje nový algoritmus na vytváření        
      kruhových vzorů ze středu.
      (14 – Vzory květy)

      Propojuje znalost algoritmu ze středu s uvažováním o        
      úplném otočení a prací s couváním zpět.
      (14 – Vzory květy)

      Zkoumá, jak vytvářet vzory „ze středu“, které využívají   
      násobné kostýmy dlaždice.       
      (14 – Vzory květy)

      Samostatně vytváří kruhové vzory dle vlastního návrhu


	Základy programování – příkazy, opakující se vzory
4. hod


Dopředu a dozadu I 
Video Scratch (9)


Dopředu a dozadu II 
Video Scratch (10)


Dopředu a dozadu III 
Video Scratch (11)



	


Kompetence k učení 

Samostatně objevuje možnosti využití informačních a komunikačních technologií v praktickém životě, pro toto poznávání využívá zkušeností s jiným OS 

Kompetence komunikativní

Při vyjadřování uspořádá informace logicky
	





Modul 1 Bádání 2
Prezentace 1/3
1.3.1
1.3.2
1.3.3


	Únor




     Vytváří, používá a kombinuje vlastní bloky
     (14 – Vzory květy)


     Zkoumá, jak využít postupy, k vytvoření řadových vzorů 
     (14 – Vzory květy)


     Vytváří složité vzory vytvořené z jiných vzorů květů
     (14 – Vzory květy)




	Základy programování – příkazy, opakující se vzory
3. hod

Vlastní blok
Video Scratch (12)



Řada květů
Video Scratch (13)


Květ květů
Video Scratch (14)

	


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 Scratch 5. ročník


Modul 1 Bádání 4
Prezentace 1/4
1.4.1
1.4.3
1.4.4


	Březen


           Podle schématu najdi odpověď na následující otázky

(Aktivita 7_6 Grafové modely)
Bobří úlohy na modelování – BLOK 1

Najde nejlepší spojení buněk dle obrázku

(Aktivita 7_8 Grafové modely)
Bobří úlohy na modelování – BLOK 2

           Pomocí obrázku znázorní jev

(Aktivita 8_2 Další obrázkové modely)
Bobří úlohy na modelování – BLOK 3

                Pomocí grafu znázorní vztahy mezi objekty

           ON LINE procvičení modelování - 9. cvičení



	

Úvod do modelování pomocí grafů a schémat
4. hod

- Grafové modely
- Další grafové modely
- Obrázkové modely

	



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

	



Metodika Základy informatiky pro 1. stupeň Úvod do modelování grafů a schémat


ON LINE zdroj:
UMÍME INFORMATIKU

ON LINE zdroj:
BOBŘÍK INFORMATIKY

	Duben



Pomocí obrázkových modelů řeší zadané problémy 

(Úloha b 1_2 na ověření modelování)

Řeší ON-LINE modelové situace

Bobří úlohy na modelování – BLOK 4

Řeší složitější modelové situace

SOUHRNÁ CVIČENÍ



	

Úvod do modelování pomocí grafů a schémat
3. hod

- Řešení problémů pomocí modelů
	


Kompetence k řešení problémů

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

	


Metodika Základy informatiky pro 1. stupeň Úvod do modelování grafů a schémat


ON LINE zdroj:
UMÍME INFORMATIKU

ON LINE zdroj:
BOBŘÍK INFORMATIKY

	Květen





    Zkoumá, jak můžeme nakreslit římské číslice pomocí pera 
    (20 – Římské číslice)



    Nastavuje a používá pero postavy pro kreslení mnohoúhelníků.
    (22 – Mnohoúhelníky)

    Zkoumá, jak může vytvořit nový blok pro kreslení čtverce.
    (22 – Mnohoúhelníky)

    Zkoumá, jak může kreslit blok složitějších výstupů.    
    (22 – Mnohoúhelníky)
	Základy programování – postavy a události
3. hod


Římské číslice
Video Scratch (15)



Jak na mnohoúhelníky
Video Scratch (16)

Vyrábíme vlastní bloky
Video Scratch (17)

Kombinujeme vlastní bloky
Video Scratch (18)


	


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







	
Učebnice Scratch 5. ročník

Metodický materiál pro učitele Modul 2


Modul 2 Bádání 1
Prezentace 2/1
2.1.1



Modul 2 Bádání 2
Prezentace 2/2
2.2.1
2.2.3
2.2.4


	Červen





     Zkoumá, jak lze kreslit „čáry“ složené z teček nebo čárek 

     Vytváří vlastní bloky pro kreslení teček a čárek        
      (23 – Tečky a čárky)


     Zkoumá, jak naprogramovat Brouka na náhodných pozicích
      (24 – Roj teček)

     Zkoumá, jak může programovat obrázek s náhodnými prvky.         
      (25 – Projekt pana Brouka)

	Základy programování – postavy a události
3. hod

Tečky a čárky
Video Scratch (19)
Video Scratch (20)


Roj teček
Video Scratch (21)

Kreslíme stromy
Video Scratch (22)

	


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






	


Učebnice Scratch 5. ročník



Modul 2 Bádání 3
Prezentace 2/3
2.3.1
2.3.3



Modul 2 Bádání 4
Prezentace 2/4
2.4.1




