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Timto dodatkem se upravuje Skolni vzdélavaci program zakladni $koly od 1. 9. 2023

takto:

1)

2)

3)

Vyucovaci pfedmét: Prvouka

Timto dodatkem se upravuje Casova dotace vyucovaciho predmétu Prvouka ve 3.
ro¢niku — snizeni na 2 hodiny tydné. Zmény ve vystupech jsou oznaceny Cervené.
Vystupy a ucivo se neméni.

Vyu&ovaci predmét: Cesky jazyk

Timto dodatkem se upravuje ¢asové dotace vyuéovaciho predmétu Cesky jazyk ve 3.
ro¢niku — navyseni na 9 hodin tydné.

Vystupy a ucivo se neméni.

Vzdélavaci oblast Informatika a predmét Informatika.

V roce 2021 vydalo MSMT revidovany Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni
vzdélavani. Cilem revize bylo modernizovat obsah vzd¢lavani tak, aby odpovidalo
dynamice a potfebam 21. stoleti. Novy RVP ZV zavadi vzdélavaci oblast Informatika
a rozvoj digitalni gramotnosti zakl zafazuje na uroven klicové kompetence.

Od 1.9.2023 je nové zavedena vzdélavaci oblast Informatika a predmét
Informatika od 4. ro¢niku. 1 hodina tydné ve 4. ro¢niku a 1 hodina tydné
Vv 5. ro¢niku.



Ucebni plan

4. Ucebni plan

Oblasti Predméty 1.ro€¢. |2.ro€. |3.ro€. [4.ro€. |5.ro€. |soucet
Jazyk a 51 | Cesky jazyk 7+1 7+2 7+2 6+1 6+1 40
jazykova
komunikace Anglicky jazyk 0+1 0+1 3 3 3 11
Matematika 24 | Matematika 4 4+1 4+1 4+1 4+1 24
ajeji
aplikace
Informatika 2 | Informatika 1 1 2
Clovék 14 | Prvouka 2 2 2 6
a jeho svét Vlastivéda 2 1+1 4
Pfirodovéda 1+1 1+1 4
Hudebni
Umeéni 12 |vychova 1 1 1 1 1 5
Vytvarna
a kultura vychova 1 1 1 2 2 7
) Télesna
Clovék 10 |vychova 2 2 2 2 2 10
a zdravi
Pracovni
Clovék 5 | &innosti 1 1 1 1 1 5
a svét prace
Celkem
hodin 20 22 24 26 26 118




4.1. Poznamky k u¢ebnimu planu

V uéebnim planu SVP jsou dodrzeny podminky:
* je dodrzena povinna ¢asova dotace na prvnim stupni (118 hodin)

* neni piekrocena maximalni tydenni hodinové dotace stanovena pro jednotlivé ro¢niky
zékladniho vzdé€lavani skolskym zdkonem (1. a 2. ro¢nik 22 hodin, 3. az 5. ro¢nik 26 hodin)

* obsahova napln vzdélavacich obort je pfizplsobena profilaci skoly, regiondlnim
zvlastnostem a schopnostem zakd.

Celkova povinna ¢asova dotace je tvofena minimalni ¢asovou dotaci pro vzdélavaci oblasti
(vzdélavaci obory) a disponibilni ¢asovou dotaci.

Disponibilni ¢asova dotace je vyuzita k posileni asové dotace jednotlivych vzdélavacich
oblasti a vzdélavacich oborli nad ramec zdvazného minima (viz. Ucebni plan).

Jednotliva prufezova témata jsou realizovana formou projektovych dnii nebo spole¢nych
celoskolnich projektt, na kterych pracuji spolecné zaci od 1. do 5. ro¢niku. Zatrazeni
projektovych dnli do vyuky mtize byt upraveno podle aktudlni potieby jednotlivych tfidnich
kolektivii.

4.2. Poznamky ke vzdélavacim oblastem

Jazyk a jazykova komunikace

« vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru Cesky jazyk a literatura ma komplexni charakter a je
¢lenén do slozek: Komunikaéni a slohova vychova, Jazykova vychova, Literarni vychova

Ve vyuce se vzdélavaci obsah jednotlivych slozek vzajemné prolina.

« vzdé&lavaci obsah vzdélavaciho oboru Cesky jazyk a literatura je realizovan ve viech
ro¢nicich v predmétech Cesky jazyk



Cizi jazyk — Anglicky jazyk

* vzdelavaci obsah vzdélavaciho oboru Anglicky jazyk je realizovéan od 1.roc¢niku.

Matematika a jeji aplikace

* vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru Matematika a jeji aplikace je realizovéan ve vSech
ro¢nicich v predmétu Matematika

Informatika

* vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru Informatika je realizovan ve 4. a v 5. ro¢niku
v predmétu Informatika.

Clovék a jeho svét

* vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru Clovek a jeho svét je realizovan v 1. az 3.ro¢niku jako
vyucovaci predmét Prvouka, ve 4. a 5.ro¢niku jako vyucovaci predmét Vlastivéda a
Ptirodovéda. Zmény ve vystupech ve 3. rocniku jsou vyznaceny cervené.

« soudasti obsahu vzdélavaciho oboru Clovék a jeho svét je také Dopravni vychova, Vychova
ke zdravi — zdravému zivotnimu stylu, projekt Ovoce do $kol, Mléko do $kol, Prevence irazu
a prvni pomoc, Ochrana ¢lovéka za mimotradnych udalosti, Prevence nésili a Sikanovani,
Prevence socialné patologickych jevi.

Uméni a kultura

* vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru Uméni a kultura je realizovan jako vyucovaci
predméty Hudebni vychova a Vytvarna vychova ve vSech rocnicich.

Clovék a zdravi

* vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru Clovek a zdravi je realizovan jako vyucovaci predmeét
Télesna vychova ve vSech rocnicich.

» Skola maximalné vyuziva okolnich podminek — sportovni halu, hii§t¢ Sokol Dublovice,
okolni krajinu

* Zdravotni télesna vychova je soucasti vzdélavaciho obsahu vzdélavaciho oboru T¢lesna
vychova, jejiz prvky jsou preventivné vyuzivany v hodinéch télesné vychovy pro vSechny
zaky. Plavecky vycvik je zatazen do vzdélavaci oblasti Clovék a zdravi v 1. - 2. roéniku, a to
formou Plaveckého vycviku v Ptibrami. Lyzatsky vycvik je zatfazen do vzdé€lavaci oblasti
Clovék a zdravi v 1. — 5. ro¢niku, a to formou tydenniho lyZzafského kurzu.



Clovék a svét prace

* vzdelavaci obsah vzdélavaciho oboru Clovek a svét prace je realizovan ve vSech ro¢nicich
jako vyucovaci pfedmét Pracovni Cinnosti.



Vzdélavaci oblast: Clovék a jeho svét
Vyuéovaci predmét: Prvouka

Rocénik: 3.

Vystup

Ucivo

Priifezova témata
Mezipfedmétové vztahy

Projekty a kurzy

Poznamky

Vyznadi v jednoduchém planu misto Skoly,
svého bydlis§té a cestu na uréené misto.
Zacleni obec, mésto do pfislusného kraje.

Pozoruje a popise zmény v nejbliz§im okoli,
obci.

Rozlisi pfirodni a umélé prvky v okolni krajiné.

Urci svétové strany v pfirodé i v mapg,
orientuje se podle nich.

Zjisti, jaka je dopravni sit v obci, ur¢i dopravni
znacky v okoli Skoly.

Pousiva L turistioké % blizkel
Koli s - .
Ridi se podle zasad bezpe&ného pohybu a

pobytu v pfirodé.

Misto, kde zijeme

Domov, obec, okolni krajina, mistni

oblast, region




Vyjadii na zakladé vlastnich zkudenosti
zakladni vztahy mezi lidmi.

Vyvodi a dodrzuje pravidla souziti ve Skole,
rodiné, obci.

RozliSuje zakladni rozdily mezi jednotlivci,
projevuje toleranci k pfirozenym odliSnostem
spoluzak i jinych lidi, jejich pfednostem i
nedostatkim.

Obhaji pfi konkrétni ¢innosti své nazory.

UCi se pfiznanim své chyby a domluvé na
spole€ném postupu, feSi problém v kolektivu
Poukaze v nejbliz§im spoleCenském a
pfirodnim prostfedi na zmény v kladném i
zaporném smyslu a pifemysli o moznostech
zlepSovani zivotniho prostfedi obce.

V misté bydlisté nabidne moznosti vyziti.

Lidé kolem nas

Urci Cas jako fyzikalni veli€inu.

Pfesné urdi jakykoli ¢as.

Lidé a ¢as




Orientuje se bezpecéné v kalendarnim a
Skolnim roce.

Objasniuje odlisnosti zplsobu Zivota a bydleni
dfive a nyni.

Vyhledava a shromazduje poznatky o
pamatkach svého regionu. .

Pojmenuje nékteré rodaky, lidové tradice,
zZvyky.
Seznami se s povéstmi svého regionu

Konkretizuje pojmy rodny kraj, domov, vlast.

RozliSuje zivou a nezivou pfirodu.

Zna zakladni podminky zivota na Zemi.
Pozoruje zmény latek a skupenstvi, provadi
jednoduché pokusy.

Zméfi z&kladni veli€iny (jednoduchymi nastroji
a pristroji).

Zaradi nékteré organismy v mistni krajiné do
ekosystému.

Prakticky tfidi organismy do znamych skupin.

Rozmanitost Zivé a nezivé pfirody,

ochrana pfirody




Tridi odpad, chova se ohleduplné k Zivotnimu

prostfedi, chrani pfirodu.

Seznami se s nejdulezitéjSimi vnitfnimi
ustrojimi Clovéka, jeho

smyly, kostrou a svaly.

Uplatriuje zakladni pravidla u¢astniku
silni¢niho provozu.

Chova se bezpecné, aby neohrozoval zdravi
své i jinych.

Dba pokynu dospélych pfi mimoradnych

udalostech.

Chova se spravné pfi havariich s Unikem

nebezpecnych latek.

Clovék a jeho zdravi

Ochrana ¢&lovéka za mimoradnych

situaci




Vvucovaci predmét: Informatika

Charakteristika vyucovaciho predmétu

Predmét informatika dava prostor vS§em zakiim porozumét tomu, jak funguje pocitac

a informacni systémy. Zabyva se automatizaci, programovanim, optimalizaci ¢innosti,
reprezentaci dat v pocitaci, kddovanim a modely popisujicimi realnou situaci nebo
problém. Dava prostor pro praktické aktivni ¢innosti a tvofivé uceni se objevovanim,
spolupraci, feSenim problémii, projektovou ¢innosti. Poméha porozumét svétu kolem
nich, jehoz nedilnou soucasti digitalni technologie jsou.

Hlavni dtraz je kladen na rozvijeni zékova informatického mysleni s jeho slozkami
abstrakce, algoritmizace a dalSimi. Praktickou ¢innost s tvorbou jednotlivych typt dat
a s aplikacemi vnimame jako prostfedek k ziskdni zkuSenosti k tomu, aby zak mohl
poznavat, jak pocita¢ funguje, jak reprezentuje data rizného typu, jak pracuji informacni
systémy a jaké problémy informatika tesi.

Skola klade dfiraz na rozvijeni digitalni gramotnosti v ostatnich ptedmétech, k tomu

pfispivéa informatika svym specifickym dilem.

Organizacni a obsahové vymezeni vyucovaciho predmétu

Vyuka probiha na pocitacich ¢i noteboocich s mysi, bud’ v PC uc¢ebné&, nebo v bézné
ucebné s prenosnymi notebooky, s pfipojenim k internetu. Néktera témata probihaji bez
pocitace.

V tad¢ Cinnosti preferujeme praci zaka ve dvojicich u jednoho pocitace, aby dochézelo

k diskusi a spolupraci. Zak nebo dvojice pracuje individualnim tempem.

Vyuka je orientovana ¢innostné, s aktivnim zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéruje
své hypotézy, diskutuje, tvofi, fesi problémy, spolupracuje, pracuje projektove, konstruuje
sv€ poznani.

Neni kladen naprosto zddny dlraz na pamétné uceni a reprodukeci



Vzdélavaci oblast: Informatika
Vyuéovaci predmét: Informatika
Ro¢énik: 4.

Priafezova témata

Vystup

Ucéivo

Mezipfedmétové vztahy
Projekty a kurzy

Poznamky

Ovladani digitalniho zafizeni

Digitalni technologie

pojmenuje jednotliva digitalni zafizeni, se
kterymi

pracuje, vysvétli k ¢emu slouzi;

vysvétli, co je program a rozdily mezi Clovékem
a pocitacem;

edituje digitalni text, vytvofi obrazek;

prehraje zvuk &i video;

ulozi svoji praci do souboru, otevie soubor;
pouziva krok zpét, zoom;

fesi ukol pouzitim schranky;

dodrzuje pravidla a pokyny pfi praci s digitalnim
zafizenim

Prace ve sdileném prostiedi

Digitalni technologie

uvede rdzné priklady vyuziti digitalnich
technologii v zaméstnani rodic(;

najde a spusti aplikaci, kterou potfebuje k praci;
propoji digitalni zafizeni a uvede bezpecénostni
rizika, ktera s takovym propojenim souviseji;
pamatuje si a chrani své heslo, pfihlasi se ke

Digitalni zafizeni

Zapnuti/vypnuti zafizeni/aplikace
Ovladani mysi

Kresleni ¢ar, vybarvovani
Pouzivani ovladact

Ovladani aplikaci (schranka, krok zpét,
zoom)

Kresleni bitmapovych obrazk
Psani slov na klavesnici

Editace textu

Ukladani prace do souboru
Otevirani soubort

Pfehravani zvuku

Pfikazy a program

Vyuziti digitélnich technologii v riznych
oborech

Ergonomie, ochrana digitalniho zafizeni a

zdravi uzivatele
Pocitacova data, prace se soubory
Propojeni technologii, internet




svému Uctu a odhlasi se z néj;

pfi praci s grafikou a textem pfistupuje k datim
i na vzdalenych pocitacich a spousti online
aplikace;

rozpozna zvlastni chovani pocitace

a pripadné pfivola pomoc dospélého

Uvod do kédovani a sifrovani dat a informaci
Data, informace a modelovani

sdéli informaci obrazkem;

pfeda informaci zak6dovanou pomoci textu

Gi Cisel;

zakoduje/zasifruje a sekoduje/desifruje text;
zakoduje a dekoduje jednoduchy obrazek
pomoci

mrizky;
obrazek slozi z danych geometrickych tvar(
¢i navazuijicich usecek

Ulozisté, sdileni dat, cloud, mazani dat,
ko$

Technické problémy a pfistupy k jejich
fesSeni

Piktogramy, emodzi
Kod

Pfenos na dalku, Sifra
Pixel, rastr, rozliSeni

Tvary, skladani obrazce




Vzdélavaci oblast: Informatika
Vyuéovaci predmét: Informatika
Roénik: 5.

Vystup

Ucivo

Prarezova témata
Mezipfedmétové vztahy
Projekty a kurzy

Poznamky

Uvod do prace s daty
Informacéni systémy

pracuje s texty, obrazky a tabulkami v u¢ebnich

materialech;

doplni posloupnost prvkd;

umisti data spravné do tabulky;

doplini prvky v tabulce;

v posloupnosti opakujicich se prvkd nahradi
chybny za spravny

Zaklady programovani - prikazy, opakujici
se vzory

Algoritmizace a programovani

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;
vytvofi a pouzije novy blok;

upravi program pro obdobny problém

Uvod do informaénich systém
Informacni systéemy

nalezne ve svém okoli systém a urci jeho
prvky;

Data, druhy dat

Doplfiovani tabulky a datovych fad
Kritéria kontroly dat

Razeni dat v tabulce

Vizualizace dat v grafu

PFikazy a jejich spojovani
Opakovani pfikazl
Pohyb a razitkovani

Ke stejnému cili vedou rdzné algoritmy

Vlastni bloky a jejich vytvareni
Kombinace procedur

Systém, struktura, prvky, vztahy




urci, jak spolu prvky souvisi

Zaklady programovani - vlastni bloky,
nahoda

Algoritmizace a programovani

v blokoveé 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 pfikaz umisti dovnitf
opakovani, pfed nebo za né;j;

vytvafi, pouziva a kombinuje vlastni bloky;
precte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky;

rozhodne, jestli a jak Ize zapsany program nebo
postup zjednodusit;

cilené vyuziva nahodu pfi volbé vstupnich
hodnot pfikazl

Uvod do modelovani pomoci grafii a
schémat

Data. informace a modelovani

pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty;
pomoci obrazku znézorni jev;

pomoci obrazkovych modelu fesi zadané
problémy

Zaklady programovani - postavy a udalosti
Algoritmizace a programovani

v blokové orientovaném programovacim jazyce
sestavi program pro Fizeni pohybu a reakci
postav;

v programu najde a opravi chyby;

Kresleni ¢ar
Pevny pocet opakovani
Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvareni

Zména vlastnosti postavy pomoci pfikazu
Nahodné hodnoty

Cteni programt

Programovaci projekt

Graf, hledani cesty
Schémata, obrazkové modely
Model

Ovladani pohybu postav

Nésobné postavy a soubézné reakce
Modifikace programu

Animace stfidanim obrazku




pouziva udalosti ke spusténi ¢innosti postav; Spousténi pomoci udalosti
precte zapis programu a vysvétli jeho jednotlivé | Vysilani zprav mezi postavami
kroky; Cteni programt

upravi program pro obdobny problém; Programovaci projekt

ovlada vice postav pomoci zprav




