
INFORMATIKA 
 
Informatika se zaměřuje především na rozvoj informatického myšlení a na porozumění 

základním principům digitálních technologií. Je založena na aktivních činnostech, při kterých 

žáci využívají informatické postupy a pojmy.  

Poskytuje prostředky a metody ke zkoumání řešitelnosti problémů i hledání a nalézání jejich 

optimálních řešení, ke zpracování dat a jejich interpretaci a na základě řešení praktických 

úkolů i poznatky a zkušenost, kdy je lepší práci přenechat stroji, respektive počítači. 

Pochopení, jak digitální technologie fungují, přispívá jednak k porozumění zákonitostem 

digitálního světa, jednak k jejich efektivnímu, bezpečnému a etickému užívání. 

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. 

 

 

Charakteristika vyučovacího 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. 

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 klade důraz na rozvíjení digitální gramotnosti v ostatních předmětech, k tomu přispívá 

informatika svým specifickým dílem. 

1. Vzdělávací oblast předmětu 

Rozvoj informatického myšlení. 

Vzdělávání v dané vzdělávací oblasti směřuje k utváření a rozvíjení klíčových kompetencí 

tím, že vede žáka k: 

- systémovému přístupu při analýze situací a jevů světa kolem něj 

- 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 

- rozhodování na základě relevantních dat a jejich korektní interpretace, jeho obhajování 

pomocí věcných argumentů 



- komunikaci pomocí formálních jazyků, kterým porozumí i stroje 

- standardizování pracovních postupů v situacích, kdy to usnadní práci 

- posuzování technických řešení z pohledu druhých lidí a jejich vyhodnocování v osobních, 

etických, bezpečnostních, právních, sociálních, ekonomických, environmentálních a 

kulturních souvislostech 

- nezdolnosti při řešení těžkých problémů, zvládání nejednoznačnosti a nejistoty a vypořádání 

se s problémy s otevřeným koncem 

- otevřenosti novým cestám, nástrojům, snaze postupně se zlepšovat 

 

2. Časová dotace 

Ve 4. a 5. ročníku 1 vyučovací hodina týdně 

3. Místo realizace 

Výuka probíhá na počítačích či noteboocích s myší, buď v PC učebně, nebo v běžné učebně s 

přenosnými notebooky, s připojením k internetu. Některá témata probíhají bez počítače. 

4. Formy a metody práce 

Vyučovací hodina: samostatná práce, práce s počítačem či tabletem, skupinové vyučování, 

diskuze, práce na projektech. 

Spirálové učení, témata ze 4. ročníku jsou postupně rozvíjena a obohacována v ročníku 5. 

 

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. 

Není kladen naprosto žádný důraz na pamětné učení a reprodukci.  

 

5. Průřezová témata 
Výchova k myšlení v evropských a globálních souvislostech 

Propojení tématu s digitálními technologiemi umožňuje žákům zejména samostatně získávat, 

vyhodnocovat a sdílet informace o zemích Evropy a světa.  

Multikulturní výchova 

Propojení multikulturní výchovy s digitálními technologiemi umožňuje žákům zejména 

získávat, vyhodnocovat a sdílet informace jako východisko pro přemýšlení o některých 

tématech a způsobech jejich řešení. 

Environmentální výchova 

Environmentální výchova s digitálními technologiemi umožňuje žákům aktivně získávat a 

sdílet zásadní informace týkající se 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. 

Mediální výchova 

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. 



 

6. Výchovné a vzdělávací strategie pro rozvoj klíčových kompetencí žáků 
Vyučovací předmět Informatika se úzce prolíná se všemi vzdělávacími oblastmi 

 

7. Klíčové kompetence 
Kompetence digitální 

Žák 

- ovládá běžně používaná digitální zařízení, aplikace a služby; využívá je při učení i při zapojení 

do života školy; samostatně rozhoduje, které technologie pro jakou činnost či řešený problém 

použít 

- získává, vyhledává, kriticky posuzuje, spravuje a sdílí data, informace a digitální obsah, k 

tomu volí postupy, způsoby a prostředky, které odpovídají konkrétní situaci a účelu 

- vytváří a upravuje digitální obsah, kombinuje různé formáty, vyjadřuje se za pomoci 

digitálních prostředků 

- využívá digitální technologie, aby si usnadnil práci, zautomatizoval rutinní činnosti, 

zefektivnil či zjednodušil své pracovní postupy a zkvalitnil výsledky své práce 

- chápe význam digitálních technologií pro lidskou společnost, seznamuje se s novými 

technologiemi, reflektuje rizika jejich využívání 

- předchází situacím ohrožujícím bezpečnost zařízení i dat, situacím s negativním dopadem na 

jeho tělesné a duševní zdraví i zdraví ostatních; při spolupráci, komunikaci a sdílení informací 

v digitálním prostředí jedná eticky 

 

 

 


