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VZDĚLÁVACÍ OBLAST: INFORMATIKA 

VYUČOVACÍ PŘEDMĚT: INFORMATIKA 

Charakteristika předmětu: 

 

Předmět informatika dává prostor všem žákům porozumět tomu, jak funguje počítač a informační systémy. Zabývá se automatizací, 

programováním, optimalizací činností, reprezentací dat v počítači, kódováním a modely popisujícími reálnou situaci nebo problém. 

Dává prostor pro praktické aktivní činnosti a tvořivé učení se objevováním, spoluprací, řešením problémů, projektovou činností. 

Pomáhá porozumět světu kolem nich, jehož nedílnou součástí digitální technologie jsou. 

Na prvním stupni základního vzdělávání si žáci prostřednictvím her, experimentů, diskusí a dalších aktivit vytvářejí první představy 

o způsobech, jakými se dají data a informace zaznamenávat, a objevují informatické aspekty světa kolem nich. Postupně si žáci rozvíjejí 

schopnost popsat problém, analyzovat ho a hledat jeho řešení. Ve vhodném programovacím prostředí si ověřují algoritmické postupy. 

Informatika také společně s ostatními obory pokládá základy uživatelských dovedností. Poznáváním, jak se s digitálními 

technologiemi pracuje, si žáci vytvářejí základ pro pochopení informatických konceptů. Součástí je i bezpečné zacházení s 

technologiemi a osvojování dovedností a návyků, které vedou k prevenci rizikového chování. 

Hlavní důraz je kladen na rozvíjení žákova informatického myšlení s jeho složkami abstrakce, algoritmizace a dalšími. Praktickou 

činnost s tvorbou jednotlivých typů dat a s aplikacemi vnímáme jako prostředek k získání zkušeností k tomu, aby žák mohl poznávat, 

jak počítač funguje, jak reprezentuje data různého typu, jak pracují informační systémy a jaké problémy informatika řeší. 

Škola je zaměřena na informatiku a technické směřování rozvoje žáků, proto jsou do výuky zařazeny základy robotiky jako aplikovaná 

oblast, propojující informatiku a programování s technikou, umožňují řešit praktické komplexní problémy, podporovat tvořivost a 

projektovou činnost a rozvíjet tak informatické myšlení. 

Škola klade důraz na rozvíjení digitální gramotnosti v ostatních předmětech, k tomu přispívá informatika svým specifickým dílem. 

 

Vzdělávací obsah: 
Základem vzdělávacího obsahu předmětu Informatika je vzdělávací obsah vzdělávacího oboru Informatika. 

 

Cíle: 
Vzdělávání v dané vzdělávací oblasti směřuje k utváření a rozvíjení klíčových kompetencí tím, že vede žáka k: 

• nacházení různých řešení a výběru toho nejvhodnějšího pro danou situaci 

• ke zkušenosti, že týmová práce umocněná technologiemi může vést k lepším výsledkům než samostatná práce 

• porozumění různým přístupům ke kódování informací i různým způsobům jejich organizace 
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• rozhodování na základě relevantních dat a jejich korektní interpretace, jeho obhajování pomocí věcných argumentů 

• komunikaci pomocí formálních jazyků, kterým porozumí i stroje 

• posuzování technických řešení z pohledu druhých lidí a jejich vyhodnocování v osobních, etických, bezpečnostních, právních, 

sociálních, ekonomických, environmentálních a kulturních souvislostech 

• otevřenosti novým cestám, nástrojům, snaze postupně se zlepšovat 

 

Časová dotace: 
4. ročník – 1 hodina 

5. ročník – 1 hodina 

6. ročník – 1 hodina 

7. ročník – 1 hodina 

8. ročník – 1 hodina 

9. ročník – 1 hodina 

 

Organizace výuky: 
Výuka probíhá na počítačích (noteboocích) s myší, přenosných tabletech, buď v PC učebně, nebo v běžné třídě s připojením k internetu. 

Některá témata probíhají bez počítače. 

V řadě činností preferujeme práci žáků ve dvojicích u jednoho počítače, aby docházelo k diskusi a spolupráci. Žák nebo dvojice pracuje 

individuálním tempem. 

Výuka je orientována činnostně, s aktivním žákem, který objevuje, experimentuje, ověřuje své hypotézy, diskutuje, tvoří, řeší 

problémy, spolupracuje, pracuje projektově, konstruuje své poznání. 

Řád učebny informatiky je součástí vybavení učebny, dodržování pravidel je pro každého žáka závazné. 

 

Výchovné a vzdělávací strategie pro rozvoj kompetencí žáků 
(všichni vyučující při své práci využívají společné strategie – viz oddíl Charakteristika ŠVP kapitola 2 a tyto společné strategie dále 

konkrétně rozvíjejí pro předmět Informatika): 

 

KLÍČOVÉ KOMPETENCE VÝCHOVNÉ A VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE 

KOMPETENCE K UČENÍ - vedeme žáky ke stálému zdokonalování ICT dovedností a schopností 

- vytváříme podmínky pro získávání informací potřebných k učení 

- vedeme žáky k samostatnosti a tvořivosti 
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KOMPETENCE K ŘEŠENÍ PROBLÉMŮ 
 

- motivujeme žáky k zpracování a řešení problémových úloh či úloh rozvíjejících 

tvořivost 

- vedeme žáky k dokončování úkolů a zdůvodňování svých závěrů 

- vedeme žáky ke kritickému hodnocení různých mediálních sdělení 

KOMPETENCE KOMUNIKATIVNÍ 

 

- učíme žáky prezentovat své myšlenky, názory a výsledky své práce 

- na vzorových příkladech učíme žáky rozumět různým typům textů a záznamů, 

obrazovým materiálům a jiným informačním a komunikačním prostředkům, 

přemýšlet o nich, reagovat na ně a tvořivě je využívat ke svému rozvoji a k aktivnímu 

zapojení se do společenského dění 

KOMPETENCE SOCIÁLNÍ A 

PERSONÁLNÍ 

 

- vedeme žáky ke vzájemné komunikaci a pomoci při plnění daného úkolu 

- vytváříme příležitosti ke spolupráci žáků při zpracování daného společného úkolu ve 

skupině 

KOMPETENCE OBČANSKÉ 

                     

- vedeme žáky k důslednému dodržování pravidel chování 

- dbáme na dodržování autorského zákona 

KOMPETENCE PRACOVNÍ 

 

 

- učíme žáky správně a bezpečně používat výpočetní techniku 

- vedeme žáky k organizování a plánování postupů plnění úkolu 

- povzbuzujeme žáky k dokončení započaté práce 

KOMPETENCE DIGITÁLNÍ - vedeme žáky ke správnému používání digitálních zařízení a technologií 

- učíme žáky postupy a způsoby, jak získávat, vyhledávat a posuzovat data a informace 

- seznamujeme žáky s aplikacemi a službami, které jim usnadní práci či zjednoduší 

jejich pracovní postupy 

- pomáháme pochopit význam digitálních zařízení a kriticky hodnotit jejich přínosy 

- dbáme na to, aby žáci předcházeli situacím ohrožující bezpečnost zařízení i dat, 

situacím ohrožující jejich tělesné a duševní zdraví i zdraví ostatních  
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Průřezová témata 

 
1. Osobnostní a sociální výchova (OSV) 

1.1. Rozvoj schopností poznávání – cvičení dovedností zapamatování, řešení problémů, dovednosti pro učení a studium 

1.2. Sebepoznání a sebepojetí – moje učení; moje vztahy k druhým lidem; zdravé a vyrovnané sebepojetí 

1.3. Seberegulace a sebeorganizace – organizace vlastního času, plánování učení a studia, stanovování osobních cílů a kroků k 

jejich dosažení 

1.4. Psychohygiena – dobrá organizace času, dovednosti zvládání stresových situací (rozumové zpracování problému, 

uvolnění/relaxace, efektivní komunikace atd.), hledání pomoci při potížích 

1.5. Kreativita – cvičení pro rozvoj základních rysů kreativity (pružnosti nápadů, originality, schopnosti vidět věci jinak, citlivosti, 

schopnosti dotahovat nápady do reality) 

1.6. Poznávání lidí – vzájemné poznávání se ve skupině/třídě; rozvoj pozornosti vůči odlišnostem a hledání výhod v odlišnostech; 

chyby při poznávání lidí 

1.7. Mezilidské vztahy – péče o dobré vztahy; chování podporující dobré vztahy, empatie a pohled na svět očima druhého, 

respektování, podpora, pomoc; 

1.8. Komunikace – komunikace v různých situacích (informování, pozdrav, prosba, vysvětlování, žádost…) 

1.9. Kooperace – dovednost odstoupit od vlastního nápadu, rozvoj sociálních dovedností pro kooperaci (jasná a respektující 

komunikace, řešení konfliktů) 

1.10. Řešení problémů – zvládání učebních problémů vázaných na látku předmětů 

 

2. Enviromentální výchova (EVO) - propojení Environmentální výchovy s digitálními technologiemi umožňuje žákům aktivně 

získávat a sdílet zásadní informace týkající se naléhavých otázek životního prostředí. To umožňuje jednak hlouběji poznávat a 

vyhodnocovat závažnost ekologických problémů, jednak zvyšovat zájem žáků, aby modelovali a prezentovali varianty jejich 

řešení, komunikovali o nich, a vyhodnocovat jejich možné dopady na úrovni lokální a globální. 

2.1. Lidské aktivity a problémy životního prostředí – odpady a hospodaření s odpady – druhotné suroviny (recyklace papíru, plastů 

a kovů) 

2.2. Vztah člověka a prostředí – náš životní styl (spotřeba věcí, energie, odpady) 

 

3. Mediální výchova (MEV) 

Propojení Mediální výchovy s digitálními technologiemi zdůrazňuje témata a činnosti týkající se mediální komunikace, 

bezpečnosti komunikace a minimalizace rizik, potřebnosti rozlišovat mezi soukromou a veřejnou komunikací a vnímat naléhavost 

neustálého kritického vyhodnocování informací a mediálních sdělení. Pro plnohodnotné zapojení žáků do mediální komunikace 
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je třeba vytvářet příležitosti a podmínky k tvorbě mediální produkce a k vědomému využívání různých výrazových prostředků 

a tvořivých realizačních postupů. 

3.1. Kritické čtení a vnímání mediálních sdělení – při práci s internetem umět najít v textu nejdůležitější informace 

3.2. Interpretace vztahu mediálních sdělení a reality – při práci na internetu umět rozlišit mezi reklamou a zprávou 

3.3. Tvorba mediálního sdělení – tvorba příspěvků do školního časopisu 

3.4. Práce v realizačním týmu – schopnost domluvit se, společně třídit a poté realizovat myšlenky 

 

Vzdělávací obsah vyučovacího předmětu Informatika 

4. – 5. ročník 

 

Tematický okruh: Data, informace a modelování 
 

Výstupy z RVP: 

I-5-1-01     Uvede příklady dat, která ho obklopují a která mu mohou pomoci lépe se rozhodnout; vyslovuje odpovědi na základě dat. 

I-5-1-02     Popíše konkrétní situaci, určí, co k ní již ví, a znázorní ji. 

I-5-1-03     Vyčte informace z daného modelu. 

 

Tematický okruh: Algoritmizace a programování 
 

Výstupy z RVP: 
I-5-2-01 Sestavuje a testuje symbolické zápisy postupů. 

I-5-2-02 Popíše jednoduchý problém, navrhne a popíše jednotlivé kroky jeho řešení. 

I-5-2-03 V blokově orientovaném programovacím jazyce sestaví program; rozpozná opakující se vzory, používá opakování a připravené 

podprogramy. 

I-5-2-04 Ověří správnost jím navrženého postupu či programu, najde a opraví v něm případnou chybu. 

 

Tematický okruh: Informační systémy 
 

Výstupy z RVP: 
I-5-3-01 V systémech, které ho obklopují, rozezná jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi. 

I-5-3-02 Pro vymezený problém zaznamenává do existující tabulky nebo seznamu číselná i nečíselná data. 
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Tematický okruh: Digitální technologie 
 

Výstupy z RVP: 
I-5-4-01     Najde a spustí aplikaci, pracuje s daty různého typu. 

I-5-4-02     Propojí digitální zařízení, uvede možná rizika, která s takovým propojením souvisejí. 

I-5-4-03     Dodržuje bezpečnostní a jiná pravidla pro práci s digitálními technologiemi. 

 

4. ročník 

Školní výstup Učivo 

 

Poznámky 
(časové zařazení, 

mezipředmětové vztahy) 

Průřezová témata 

Žákyně/žák: 
- pojmenuje jednotlivá digitální zařízení, se 

kterými pracuje, vysvětlí, k čemu slouží 

- pro svou práci používá doporučené 

aplikace, nástroje, prostředí 

- edituje digitální text, vytvoří obrázek 

- přehraje zvuk či video 

- uloží svoji práci do souboru, otevře 

soubor 

- používá krok zpět, zoom 

- řeší úkol použitím schránky 

- dodržuje pravidla nebo pokyny při práci s 

digitálním zařízením 

Ovládání digitálního zařízení 
- ergonomie a ochrana zdraví uživatele 

- digitální zařízení – zapnutí / vypnutí 

zařízení / aplikace – jejich účel 

- ovládání myši 

- kreslení čar, vybarvování (např. 

v Malování) 

- používání ovladačů – nástrojová lišta 

(např. Word, Excel, PP...) 

- ovládání aplikací (schránka CTRL+ 

C/CTRL+V, krok zpět, zoom) 

- kreslení bitmapových obrázků  

- psaní slov na klávesnici 

- otevírání a ukládání práce do 

souboru, editace textu 

- přehrávání zvuku 

září – listopad 

ČJ 

-  editace textu 

ČJS  

- tvorba souborů 

na různé téma 

VV  

- tvorba obrázků, 

různé druhy čar 

V průběhu okruhu 

zařazování aktivit, 

vedoucích 

k naplňování 

výstupů 

průřezových témat: 

1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 

1.9, 1.10 

 3.3, 3.4 
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Žákyně/žák: 
- uvede různé příklady využití digitálních 

technologií v zaměstnání rodičů 

- najde a spustí aplikaci, kterou potřebuje k 

práci 

- propojí digitální zařízení a uvede 

bezpečnostní rizika, která s takovým 

propojením souvisejí 

- pamatuje si a chrání své heslo, přihlásí se 

ke svému účtu a odhlásí se z něj 

- při práci s grafikou a textem přistupuje k 

datům i na vzdálených počítačích a 

spouští online aplikace 

- u vybrané fotografie uvede, jaké 

informace z ní lze vyčíst 

- v textu rozpozná osobní údaje 

- rozpozná zvláštní chování počítače a 

případně přivolá pomoc dospělého 

Práce ve sdíleném prostředí 
-  digitální technologie v různých oborech  

-  práce v online prostředí (např. 

Office365) - spouštění, přepínání a 

ovládání aplikací; uložení dat, otevírání 

souborů 

- propojení technologií, (bez)drátové 

připojení; internet, práce ve sdíleném 

prostředí, sdílení dat, cloud 

- ochrana digitálního zařízení uživatele 

- práce se soubory 

- technické problémy a přístupy k jejich 

řešení (hlášení dialogových oken) 

- osobní údaje, uživatelské jméno a heslo 

- pravidla bezpečné práce s digitálním 

zařízením 

listopad – leden 

 

ČJS 

- využití 

digitálních 

technologií 

v různých 

profesích 

- bezpečné 

chování  

V průběhu okruhu 

zařazování aktivit, 

vedoucích 

k naplňování 

výstupů 

průřezových témat: 

1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 

1.9, 1.10 

2.1, 2.2 

Žákyně/žák: 
- sestaví robota podle návodu 

- sestaví program pro robota 

- oživí robota, otestuje jeho chování 

- najde chybu v programu a opraví ji 

- upraví program pro příbuznou úlohu 

- pomocí programu ovládá světelný výstup a 

motor 

- pomocí programu ovládá senzor 

- používá opakování, události ke spouštění 

programu 

Základy robotiky se stavebnicí 
- sestavení programu a oživení robota 

 

únor - březen 

M  

- tvorba algoritmů 

V průběhu okruhu 

zařazování aktivit, 

vedoucích 

k naplňování 

výstupů 

průřezových témat: 

1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 

1.8, 1.9, 1.10 
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Žákyně/žák: 
- sdělí informaci obrázkem – piktogram, emoji 

- předá informaci zakódovanou pomocí textu 

či čísel  

- zakóduje/zašifruje a dekóduje/dešifruje text 

- zakóduje a dekóduje jednoduchý obrázek 

pomocí mřížky obrázek složí z daných 

geometrických tvarů či navazujících úseček 

- zvolí při vkládání obrázků vhodnou velikost 

(rozlišení) 

Úvod do kódování a šifrování dat a 

informací 
 

duben – červen 

ČJ  

- tvorba 

jednoduché 

zprávy, 

pozvánky, 

vizitky, 

oznámení apod. 

V průběhu okruhu 

zařazování aktivit, 

vedoucích 

k naplňování 

výstupů 

průřezových témat: 

1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 

1.9, 1.10 

 

5. ročník 

Školní výstup Učivo Poznámky 
(časové zařazení, 

mezipředmětové vztahy) 

Průřezová témata 

Žákyně/žák: 

- pracuje s texty, obrázky a tabulkami v 

učebních materiálech 

- doplní posloupnost prvků 

- umístí data správně do tabulky 

- doplní prvky v tabulce 

- v posloupnosti opakujících se prvků nahradí 

chybný za správný 

- využívá značky, piktogramy, symboly, kódy 

pro záznam informací 

- popíše konkrétní situaci, určí, co k ní již ví a 

znázorní ji 

- vyčte informace z daného modelu 

Úvod do práce s daty 

- data, druhy dat, sběr a jejich zpracování 

do grafu nebo tabulky  

- kódování a přenos dat 

- modelování - využití obrazových modelů 

(myšlenkové a pojmové mapy, schémata, 

tabulky, diagramy)  

září 

M  

- sběr dat, 

dotazník, jejich 

vyhodnocení 

- práce 

s posloupnostmi 

- práce 

s tabulkami 

- různé kódy 

- závislosti, vztahy 

a práce s daty  

 

V průběhu okruhu 

zařazování aktivit, 

vedoucích 

k naplňování 

výstupů 

průřezových témat: 

1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 

1.9, 1.10 
3.1, 3.2 

Žákyně/žák: 
- sestavuje a testuje symbolické zápisy 

postupů  

- v blokově orientovaném programovacím 

jazyce sestaví program pro ovládání postavy 

- v programu najde a opraví chyby 

Základy programování – příkazy, opakující 

se vzory 

 

 

 

říjen – listopad 

M 

- Úlohy z 

netradičních 

prostředí 

(rébusy, 

hlavolamy, …), 

V průběhu okruhu 

zařazování aktivit, 

vedoucích 

k naplňování 

výstupů 

průřezových témat: 
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- rozpozná opakující se vzory, používá 

opakování, stanoví, co se bude opakovat a 

kolikrát 

- vytvoří a použije nový blok 

- upraví program pro obdobný problém 

- ověří správnost jím navrženého postupu či 

programu, najde a opraví v něm případnou 

chybu 

prostorová 

představivost, 

rozvoj logického 

myšlení 

1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 

1.9, 1.10 

 

Žákyně/žák: 

- nalezne ve svém okolí systém a určí jeho 

prvky (např. struktura webových stránek) 

- určí, jak spolu prvky souvisí 

- pro vymezený problém zaznamenává do 

existující tabulky nebo seznamu číselná i 

nečíselná data 

 

Úvod do informačních systémů 

- systém, struktura, prvky, vztahy 

 

prosinec 

ČJ, M, ČJS 

- systémy a 

souvislost prvků 

v těchto 

systémech 

- práce 

s tabulkami a 

seznamy 

- vyhledávání 

společných a 

odlišných 

vlastností 

V průběhu okruhu 

zařazování aktivit, 

vedoucích 

k naplňování 

výstupů 

průřezových témat: 

1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 

1.9, 1.10 

3.1 

Žákyně/žák: 
- v blokově orientovaném programovacím 

jazyce sestaví program řídící chování 

postavy 

- v programu najde a opraví chyby 

- rozpozná opakující se vzory, používá 

opakování, stanoví, co se bude opakovat a 

kolikrát 

- rozpozná, jestli se příkaz umístí dovnitř 

opakování, před nebo za něj 

- vytváří, používá a kombinuje vlastní bloky 

- přečte zápis programu a vysvětlí jeho 

jednotlivé kroky 

Základy programování – vlastní bloky, 

náhoda 
- kreslení čar 

- pevný počet opakování 

- ladění, hledání chyb 

- vlastní bloky a jejich vytváření 

- změna vlastností postavy pomocí 

příkazu 

- náhodné hodnoty 

- čtení programů 

- programovací projekt 

 

leden – únor 

M 

- tvorba algoritmů 

V průběhu okruhu 

zařazování aktivit, 

vedoucích 

k naplňování 

výstupů 

průřezových témat: 

1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 

1.9, 1.10 
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- rozhodne, jestli a jak lze zapsaný program 

nebo postup zjednodušit 

- cíleně využívá náhodu při volbě vstupních 

hodnot příkazů 

Žákyně/žák: 
- pomocí grafu znázorní vztahy mezi objekty 

- pomocí obrázku znázorní jev 

- pomocí obrázkových modelů řeší zadané 

problémy 

Úvod do modelování pomocí grafů a 

schémat 
- graf, hledání cesty 

- schémata, obrázkové modely 

 

březen – duben 

M 

- grafy, schémata 

VV 

- znázornění jevu 

obrázkem 

V průběhu okruhu 

zařazování aktivit, 

vedoucích 

k naplňování 

výstupů 

průřezových témat: 

1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 

1.9, 1.10 

Žákyně/žák: 
- v blokově orientovaném programovacím 

jazyce sestaví program pro řízení pohybu a 

reakcí postav 

- v programu najde a opraví chyby 

- používá události ke spuštění činnosti postav 

- přečte zápis programu a vysvětlí jeho 

jednotlivé kroky 

- upraví program pro obdobný problém 

- ovládá více postav pomocí zpráv 

Základy programování – postavy a události 
- ovládání pohybu postav 

- násobné postavy a souběžné reakce 

- modifikace programu 

- animace střídáním obrázků 

- spouštění pomocí událostí 

- vysílání zpráv mezi postavami 

- čtení programů 

- řešení problému krokováním 

- programovací projekt 

květen – červen 

M 

- tvorba algoritmů 

V průběhu okruhu 

zařazování aktivit, 

vedoucích 

k naplňování 

výstupů 

průřezových témat: 

1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 

1.7, 1.8, 1.9, 1.10 

 

 


