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OCEKAVANE VYSTUPY (CiLE)

uCIvo

pracuje s texty obrazky a tabulkami v ucebnich
materialech

doplni posloupnost prvka

umisti data spravné do tabulky

doplni prvky v tabulce

v posloupnosti opakujicich se prvkii nahradi chybny
za spravny

Informacni systémy
Uvod do prace s daty
- data, druhy dat
- doplnovani tabulky a
datovych rad (umimeto.org)
- kritéria kontroly dat
- rFazeni dat v tabulce
- vizualizace dat v grafu

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

Algoritmizace a programovdni
Zaklady programovani — prikazy
- prikazy a jejich spojovani

- opakovani prikazii

- pohyb a razitkovani

- ke stejnemu cili vedou ruzné
algoritmy

- vlastni bloky a jejich
vytvareni

- kombinace procedur

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

Informacni systémy
Uvod do informacnich systémi
- systém, struktura, prvky,
vztahy

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 ptikaz umisti dovnitt opakovani,
pred nebo za néj

vytvaii, pouzivé a kombinuje vlastni bloky

precte zapis programu a vysvétli jeho jednotlivé
kroky

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

cilen€ vyuziva ndhodu pfi volbé vstupnich hodnot
ptikazi

Algoritmizace a programovani
Zaklady programovani — bloky
- kresleni car
- pevny pocet opakovani
- ladeni, hledani chyb
- vlastni bloky a jejich
vytvareni
- zména vlastnosti postavy
pomoci prikazu
- ndhodné hodnoty
- Cteni programi
- programovaci projekt




pomoci grafu znazorni vztahy mezi objekty
pomoci obrazku znazorni jev
pomoci obrazkovych modelt fesi zadané problémy

Data, informace a modelovani
Uvod do modelovani grafii a
schemat

- graf, hledani cesty

- schémata, obrazkové modely

- model

v blokové orientovaném programovacim jazyce
sestavi program pro fizeni pohybu a reakci postav
v programu najde a opravi chyby

pouziva udalosti ke spusténi ¢innosti postav
piecte zapis programu a vysvétli jeho jednotlivé
kroky

upravi program pro obdobny problém

ovlada vice postav pomoci zprav

Algoritmizace a programovdni
Zaklady programovani — postavy
- ovladani pohybu postav
- ndsobné postavy a soubézné
reakce
- modifikace programu
- animace stridanim obrdzkii
- spousténi pomoci udalosti
- vysilani zprav mezi
postavami
- Cteni programi
- programovaci projekt




