PREDMET: INFORMATIKA

5. ro¢nik

Konkretizovany vystup

Konkretizované ucivo

Evaluace a jeji
nastroje

Vazby, presahy
(mezipf. vztahy)

Casové
rozvrzeni

pracuje s texty, obrazky a tabulkami v uéebnich
materialech

doplni posloupnost prvka

umisti data spravné do tabulky

doplni prvky v tabulce

v posloupnosti opakujicich se prvkti nahradi
chybny za spravny

v blokové orientovaném programovacim jazyce
sestavi program pro ovladani postavy

v programu najde a opravi chyby

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

vytvoii a pouzije novy blok

upravi program pro obdobny problém

nalezne ve svém okoli systém a urci jeho prvky
urci, jak spolu prvky souvisi

Uvod do price s daty
—  Data, druhy dat
—  Dopliiovani tabulky a datovych fad
—  Kritéria kontroly dat
—  Razeni dat v tabulce
—  Vizualizace dat v grafu

Zaklady programovani — prikazy, opakujici se vzory

—  Prikazy ajejich spojovani
—  Opakovani ptikazi
—  Pohyb

—  Ke stejnému cili vedou riizné algoritmy

—  Vlastni bloky a jejich vytvareni
—  Kombinace procedur

Uvod do informaénich systémi
—  Systém, struktura
—  Prvky, vztahy

nap¥. SP, PV, PS, PC

nap¥. SP, PV, PS, PC

nap¥. SP, PV, PS, PC

OVO0:41,4.2
U:4.1,4.2

Podpiirna op.:
4-1p, 4-2p

OVO0:21,22,23,24
U:21,22,23,24

Podpiirna op.:
2-1p, 2-2p, 2-4p

OVvO0: 4.3
U: 4.3

Podpirna op.:
4-3p




PREDMET: INFORMATIKA

5. ro¢nik

Konkretizovany vystup

Konkretizované ucivo

Evaluace a jeji
nastroje

Vazby, presahy
(mezipf. vztahy)

Casové
rozvrzeni

Zak:

— 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

—  rozpozna, jestli se piikaz umisti dovniti
opakovani, pfed nebo za ngj

—  vytvaii, pouziva a kombinuje vlastni bloky

—  predte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

—  rozhodne, jestli a jak 1ze zapsany program
nebo postup zjednodusit

—  cileng vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich
hodnot piikaza

—  pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty

—  pomoci obrazku znazorni jev

—  pomoci obrazkovych modell fesi zadané
problémy

— v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program pro fizeni pohybu a
reakci postav

— v programu najde a opravi chyby

—  pouziva udélosti ke spusténi ¢innosti
postav

—  predte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

—  upravi program pro obdobny problém

—  ovlada vice postav pomoci zprav

Zaklady programovani — vlastni bloky, nahoda

Kresleni ¢ar

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvareni

Zména vlastnosti postavy pomoci piikazu
Nahodné hodnoty

Cteni programit

Programovaci projekt

Uvod do modelovéni pomoci grafii a schémat

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové modely
Model

Zaklady programovani — postavy a udalosti

Ovladani pohybu postav

Nasobné postavy a soub&zné reakce
Modifikace programu

Animace stfidanim obrazkt
Spousténi pomoci udalosti

Vysilani zprav mezi postavami
Cteni programii

Programovaci projekt

nap¥. SP, PV, PS, PC

nap¥. SP, PV, PS, PC

nap¥. SP, PV, PS, PC, Bu

0OVv0:22,23,24
U:22,23,24

Podpiirna op.:
2-2p, 2-4p

OVO0:3.1,32
U: 32
Podpiirna op.:
3-1p

OVvO0: 23,24
U:2324

Podpiirna op.:
2-2p, 2-4p




