
Informatika 
Nižší stupeň víceletého gymnázia 
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 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. 
 

Obsahové a organizační vymezení: 

 Ve vyučovacím předmětu Informatika je realizován vzdělávací obsah ze vzdělávacího oboru Informatika z RVP ZV;  
 předmět Informatika je realizován v prvním a druhém ročníku v šestiletém cyklu s dvouhodinovou týdenní dotací; 
 obsah předmětu Informatika se cíleně zaměřuje na rozvoj pracovních dovedností a návyků žáků při práci s digitálními technologiemi v jejich 

rozmanitých podobách; 
 výuka probíhá v počítačových učebnách, které jsou připojeny do školní sítě. Na všech počítačích je on-line přístupný internet. Každá třída může 

být rozdělena na skupiny tak, aby každý student měl svůj vlastní počítač; 
 výuka může probíhat také bez použití 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. 
 není kladen důraz na pamětné učení a reprodukci. 
 v rámci výuky předmětu Informatika jsou realizovány některé okruhy průřezového téma Mediální výchova a Osobnostní a sociální výchova;  
 předmět umožňuje žákům dosáhnout základní úrovně informační gramotnosti. Žák získá elementární dovednosti v ovládání výpočetní techniky, 

seznámí se s moderními informačními technologiemi a získá přehled ve světě informací;  



 žáci jsou motivováni ke zvládnutí výpočetní techniky, především k rychlému vyhledávání a kreativnímu zpracovávání potřebných informací pomocí 
internetu a jiných digitálních médií, což umožňuje rozvoj samostatného učení a zároveň odlehčuje paměť při současném využívání většího počtu 
dat. Získané dovednosti a vědomosti jsou důležitým předpokladem pro jejich uplatnění na trhu práce a pro jejich efektivní rozvíjení v budoucí 
profesi;  

 v rámci tohoto předmětu si žáci osvojí základní pojmy v oblasti hardware a software. Ovládají základy práce s tabulkami, grafikou a prezentačním 
softwarem. Učí se vyhledávat informace prostřednictvím internetu a posoudit relevanci získaných informací a informačních zdrojů. Respektují 
zákony na ochranu práv k duševnímu vlastnictví a informační etiku; 

 vzhledem k rychlému vývoji tohoto oboru je nutné neustále začleňovat nové poznatky do výuky a vypouštět již nepoužívané; 
 důraz je kladen na rozvoj informatického myšlení a algoritmizace, základy programování a algoritmizace jsou realizovány v online nebo 

desktopových aplikacích, pomocí robotické sady Lego Mindstorms nebo alternativně pomocí hardwarové destičky Micro:bit.   
 

 

Výchovné a vzdělávací strategie: 

 

Kompetence k učení 

Žák: 

 vykonává úkoly, které vedou k samostatnému objevování možností využití informačních a komunikačních technologií ve vzdělávání a v praktickém 
životě; 

 získává orientaci ve zdrojích informací, porovnává informace z různých zdrojů a tím dosahuje jejich větší věrohodnost, je veden k dodržování 
informační etiky;  

 zpracovává témata prezentací a projektů také s jinou než informačně technologickou tematikou. 
 

Kompetence k řešení problémů 

Žák: 

 využívá učivo z jiných předmětů, např. matematiky, fyziky, zeměpisu, estetické výchovy, českého jazyka a hledá různé postupy řešení zadaných 
úloh. Samostatně vyhledává a odstraňuje chyby; 



 se cvičí ve formulování svých požadavků a používá při práci s počítačem algoritmické myšlení. 
 

 

Kompetence komunikativní, sociální a personální 

Žák: 

 si rozvíjí znalosti v komunikaci na dálku s využitím vhodných technologií a využívá vzdálenou komunikaci při spolupráci se spolužáky; 
 má ústní i písemný projev výstižný, souvislý a kultivovaný; 
 používá správnou terminologii a symboliku. 
 

Kompetence občanské 

Žák: 

 chápe základní principy, na nichž spočívají zákony a společenské normy, je si vědom svých práv a povinností ve škole i mimo školu; 
 se rozhoduje zodpovědně podle dané situace, poskytuje dle svých možností účinnou pomoc a chová se zodpovědně v krizových situacích 

ohrožujících život a zdraví člověka.  
 

Kompetence pracovní 

Žák: 

 rozvíjí svůj odborný potenciál v oblasti Informatiky s cílem uplatnit získané dovednosti ve svém budoucím profesním životě; 
 dodržuje bezpečnostní a hygienická pravidla při práci s výpočetní technikou; 
 pracuje s moderním technickým vybavením (skener, digitální fotoaparát apod.);  
 využívá znalosti a zkušenosti získané v jednotlivých vzdělávacích oblastech v zájmu vlastního rozvoje i své přípravy na budoucnost, činí podložená 

rozhodnutí o dalším vzdělávání a profesním zaměření; 
 zpracovává výsledky formou prezentací, tabulek, grafů, … 

 

Kompetence digitální 



Žák:  

 ovládá běžně používaná digitální zařízení, aplikace a služby; využívá je při řešení zadaných úloh; 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 sám volí vhodné postupy, způsoby a prostředky  
 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, kriticky hodnotí jejich přínosy a 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 
 

Časová dotace v hodinách týdně: 

ročník 1. 2. celkem 

1. – 2. ročník NSVG 2 2 4 

 

  



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

1.6G Žák bezpečným způsobem využívá školní síť a síť internet 
a pracuje s nimi.  

Žák je veden k uvědomění si rizik spojených s prací na 
počítači 

Řád učebny IKT, informace o školní LAN 

 práce ve školní síti, zabezpečení PC a dat 
 zásady práce s elektrickými zařízeními, první pomoc 

 

Osobnostní a sociální 
výchova  

 

 

Žákyně/žák: 

podle návodu nebo vlastní tvořivostí sestaví robota 

upraví konstrukci robota tak, aby plnil modifikovaný úkol 

vytvoří program pro robota a otestuje jeho funkčnost 

přečte program pro robota a najde v něm případné chyby 

ovládá výstupní zařízení a senzory robota 

vyřeší problém tím, že sestaví a naprogramuje robota 

Algoritmizace a programování  

Programování robotické stavebnice 

 Sestavení a oživení robota 
 Sestavení programu s opakováním, s rozhodováním 
 Používání výstupních zařízení robota (motory, displej, 

zvuk) 
 Používání senzorů (tlačítka, vzdálenost, světlo/barva) 
 Čtení programu 
 Projekt Můj robot 

 

Osobnostní a sociální 
výchova  

 

Algoritmické řešení úloh. 
M – algoritmické řešení 
úloh. 

 

 

Žákyně/žák: 

sestaví program pro desku Micro:bit a otestuje jej 

přečte program, najde v něm chybu a odstraní ji 

používá opakování, rozhodování, proměnné 

ovládá výstupní zařízení desky 

používá vstupy ke spouštění a řízení běhu programu 

připojí k desce další zařízení, které z desky ovládá 

vyřeší problém naprogramováním desky Micro:bit 

Alternativně lze zaměnit robotické stavebnice 
programováním hardwarové desky 
Programování hardwarové desky 

 Sestavení programu a oživení Micro:bitu 
 Ovládání LED displeje 
 Tlačítka a senzory náklonu 
 Připojení sluchátek, tvorba hudby 
 Orientace a pohyb Micro:bitu v prostoru 
 Propojení dvou Micro:bitů pomocí kabelu a 

bezdrátově 
 Připojení a ovládání externích zařízení z Micro:bitu 

Osobnostní a sociální 
výchova  

 

Algoritmické řešení úloh. 
M – algoritmické řešení 
úloh. 

 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

 

Žákyně/žák: 

při tvorbě vzorců rozlišuje absolutní a relativní adresu 
buňky 

používá k výpočtům funkce pracující s číselnými a 
textovými vstupy (průměr, maximum, pořadí, zleva, délka, 
počet, když) 

řeší problémy výpočtem s daty 

připíše do tabulky dat nový záznam 

seřadí tabulku dat podle daného kritéria (velikost, 
abecedně) 

používá filtr na výběr dat z tabulky, sestaví kritérium pro 
vyřešení úlohy 

ověří hypotézu pomocí výpočtu, porovnáním nebo 
vizualizací velkého množství dat 

 

Hromadné zpracování dat 

 Informační systémy 
 Relativní a absolutní adresy buněk 
 Použití vzorců u různých typů dat 
 Funkce s číselnými vstupy 
 Funkce s textovými vstupy 
 Vkládání záznamu do databázové tabulky 
 Řazení dat v tabulce 
 Filtrování dat v tabulce 
 Zpracování výstupů z velkých souborů dat 

 

Osobnostní a sociální 
výchova  

 

 

Práce v databázích. 

 

 

Žák si uvědomuje rozdíly mezi vektorovou, bitmapovou a 
3D grafikou. 

Zpracuje a prezentuje informace v grafické formě 
s využitím vektorových, bitmapových a 3D grafických 
editorů. 

Provádí základní úpravy digitálních fotografií a jejich 
archivace. 

 

Počítačová grafika  

 základní pojmy počítačové grafiky  
 základy práce ve vektorovém editoru 
 základy animace 
 základy 3D grafiky a 3D tisku 
 základy fotografování 
 základy práce v bitmapovém editoru  

Mediální výchova 

 

VV – rozvoj estetického 
vyjádření. 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

2.6G  

 

 

Žákyně/žák: 

řeší problémy sestavením algoritmu 

v blokově orientovaném programovacím jazyce sestaví 
přehledný program k vyřešení problému 

po přečtení programu vysvětlí, co vykoná 

ověří správnost programu, najde a opraví v něm chyby 

diskutuje různé programy pro řešení problému 

vybere z více možností vhodný program pro řešený 
problém a svůj výběr zdůvodní 

řeší problém jeho rozdělením na části pomocí vlastních 
bloků 

hotový program upraví pro řešení příbuzného problému 

zvažuje přístupnost vytvořeného programu různým 
skupinám uživatelů a dopady na ně 

 

 

 

Algoritmizace a programování 

Programovací projekty  

 Programovací projekt a plán jeho realizace 
 Popsání problému 
 Testování, odladění, odstranění chyb 
 Pohyb v souřadnicích 
 Ovládání myší, posílání zpráv 
 Vytváření proměnné, seznamu, hodnoty prvků 

seznamu 
 Nástroje zvuku, úpravy seznamu 
 Import a editace kostýmů, podmínky 
 Návrh postupu, klonování. 
 Animace kostýmů postav, události 
 Analýza a návrh hry, střídání pozadí, proměnné 
 Výrazy s proměnnou 
 Tvorba hry s ovládáním, více seznamů 
 Tvorba hry, příkazy hudby, proměnné a seznamy 

 

Osobnostní a sociální 
výchova  

 

Algoritmické řešení úloh. 
M – algoritmické řešení 
úloh 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

 

Žákyně/Žák 

pojmenuje části počítače a popíše, jak spolu souvisí 

vysvětlí rozdíl mezi programovým a technickým 
vybavením 

diskutuje o funkcích operačního systému a popíše stejné a 
odlišné prvky některých z nich 

na příkladu ukáže, jaký význam má komprese dat 

popíše, jak fungují vybrané technologie z okolí, které 
považuje za inovativní 

Digitální technologie 

Hardware a software 

 Složení současného počítače a principy fungování 
jeho součástí 

 Operační systémy: funkce, typy, typické využití 
 Komprese a formáty souborů 
 Fungování nových technologií kolem mě (např. smart 

technologie, virtuální realita, internet věcí, umělá 
inteligence) 

 

 

 

 

 

AJ – základní pojmy 
z informatiky 

 

 

na schematickém modelu popíše princip zasílání dat po 
počítačové síti 

vysvětlí vrstevníkovi, jak fungují některé služby internetu 

 

Sítě 

 Typy, služby a význam počítačových sítí 
 Fungování sítě: klient, server, switch, paketový 

přenos dat, IP adresa 
 Struktura a principy internetu, datacentra, cloud 
 Web: fungování webu, webová stránka, webový 

server, prohlížeč, odkaz/URL 
 Princip cloudové aplikace (např. e-mail, e-shop, 

streamování) 
 

  

 

diskutuje o cílech a metodách hackerů 

vytvoří myšlenkovou mapu prvků zabezpečení počítače a 
dat 

Bezpečnost 

 Bezpečnostní rizika: útoky (cíle a metody útočníků), 
nebezpečné aplikace a systémy 

 Zabezpečení počítače a dat: aktualizace, antivir, 
firewall, zálohování a archivace dat 

Osobnostní a sociální 
výchova  

 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

 diskutuje, čím vším vytváří svou digitální stopu 

 
 
Digitální identita 
 Digitální stopa: sledování polohy zařízení, záznamy o 

přihlašování a pohybu po internetu, sledování 
komunikace, informace o uživateli v souboru 
(metadata); sdílení a trvalost (nesmazatelnost) dat 

 Fungování a algoritmy sociálních sítí, vyhledávání a 
cookies 
 
 

Osobnostní a sociální 
výchova  
 

 

 

 
 
Zpracuje a prezentuje informace v textové a grafické 
formě na webových stránkách ve vhodném programu. 
Respektuje zásady přístupnosti a použitelnosti webových 
stránek. Pracuje s informacemi v souladu se zákony o 
duševním vlastnictví 
 
 

Prezentace informací  
  tvorba webových stránek 

 
 

VV – rozvoj estetického 
vyjádření. 

 

 
Žák zná základní principy pro pořízení videozáznamu a 
umí jej přenést do PC. 
Umí záznam sestříhat, ozvučit a doplnit titulky. 
Umí výsledný film exportovat. 

Prezentace informací   
 základy práce s videokamerou 
 import, zpracování a export videa  

 

Mediální výchova 
 

Příprava zvukového a 
obrazového záznamu s 
využitím pokročilých 
funkcí aplikačního 
softwaru a 
multimediálních 
technologií. 

VV – rozvoj estetického 
vyjádření. 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

 

Žák vytváří projekt dle vlastní volby. Může si zvolit 
programovací projekt nebo projekt pro interdisciplinární 
či mimoškolní aplikaci informatiky, např. vytváření 
digitálních modelů jevů, webové stránky, aplikace v chytré 
domácnosti a další. Alternativou může být také příprava 
na soutěž v robotice, programování. Žák prokáže tvůrčí 
přístup k řešení problémů. 

Závěrečné projekty 
Projektová výuka, samostatná/skupinová práce 
 

Osobnostní a sociální 
výchova  
 

Vazba na všechny 
předměty. 

 

Zlepšení kvality učení 
s využitím internetových 
vzdělávacích portálů, 
vyhledávání a třídění 
informací, samostudium. 



Informatika 
Vyšší stupeň víceletého gymnázia a čtyřleté gymnázium 
Charakteristika vyučovacího předmětu 

Obsahové a organizační vymezení: 

 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 z 
pohledu informatiky jako vědní disciplíny, s jejímiž základy seznamuje. 

 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 ve všech předmětech, k tomu přispívá informatika svým specifickým dílem. 
 

Obsahové a organizační vymezení: 
 Výuka probíhá na počítačích nebo noteboocích buď v počítačové učebně, nebo v běžné učebně s přenosnými notebooky 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. 
 Žákům je umožněno pracovat individuálním tempem odpovídajícím jejich schopnostem, je podporována práce v týmu, ve dvojici. Není kladen 

naprosto žádný důraz na pamětné učení a reprodukci. 
 Téma Základy robotiky jako aplikace programování i tvorba jednoduchých informačních systémů je podstatnou součástí výuky informatiky. Pro 

realizaci tohoto tématu jsou navržena dvě alternativní prostředí: programovatelná deska Arduino se zapojováním obvodů, vhodná spíše pro 
technické a přírodovědné zaměření, programovatelná deska Micro:bit bez nutnosti zapojovat obvody, vhodná pro humanitní zaměření. 

 
 
Výchovné a vzdělávací strategie: 
 

Kompetence k učení 



Žák: 

 vykonává úkoly, které vedou k samostatnému objevování možností využití informačních a komunikačních technologií ve vzdělávání a v praktickém 
životě; 

 získává orientaci ve zdrojích informací, porovnává informace z různých zdrojů a tím dosahuje jejich větší věrohodnosti, je veden k dodržování 
informační etiky; 

 zpracovává témata formou prezentací a projektů také s jinou než informačně technologickou tématikou. 
 

 

Kompetence k řešení problémů 

Žák: 

 využívá učivo z jiných předmětů, např. matematiky, fyziky, zeměpisu, estetické výchovy, českého jazyka a hledá různé postupy řešení zadaných 
úloh, samostatně vyhledává a odstraňuje chyby; 

 se cvičí ve formulování svých požadavků a používá při práci s počítačem algoritmické myšlení. 
 

Kompetence komunikativní, sociální a personální, občanská 

Žák: 

 si rozvíjí znalosti v komunikaci na dálku s využitím vhodných technologií a využívá  vzdálenou komunikaci mezi žáky při vzájemné spolupráci; 
 se snaží o výstižný, souvislý a kultivovaný ústní i písemný projev; 
 používá správnou terminologii a symboliku; 
 dodržuje bezpečnostní a hygienická pravidla při práci s výpočetní technikou. 
 

Kompetence k podnikavosti 

Žák: 

 rozvíjí svůj odborný potenciál v oblasti IKT s cílem uplatnit získané dovednosti ve svém budoucím profesním životě; 
 pracuje s moderním technickým vybavením (skener, digitální fotoaparát, kamera apod.);  
 rozvíjí tvořivost a vlastní iniciativu při zpracovávání témat prostřednictvím výpočetní techniky; 



 zpracovává výsledky formou prezentací, webových stránek, tabulek, grafů, … 
 usiluje o dosažení stanovených cílů, průběžně kriticky hodnotí dosažené výsledky a koriguje další činnosti s ohledem na stanovený cíl. 

 

Kompetence digitální 

Žák:  

 ovládá běžně používaná digitální zařízení, aplikace a služby; využívá je při řešení zadaných úloh; 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 sám volí vhodné postupy, způsoby a prostředky  
 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, kriticky hodnotí jejich přínosy a 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 
 

 

Časová dotace v hodinách týdně: 

   

ročník 1. (3.) 2. (4.) 3. (5.) 4. (6.) celkem 

1. – 4. ročník čtyřletého 
gymnázia  4G 

2 2 0 0 4 

3. – 6. ročník šestiletého 
gymnázia  6G 

2 2 0 0 4 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

3.6G a 1.4G Školní síť 

Žákyně/žák: 
● bezpečným způsobem využívá školní síť a 

síť internet a pracuje s nimi.  
● správně používá operační systém a další 

aplikace.  
● je veden k uvědomění si rizik spojených 

s prací na počítači. 
 
 

Řád učebny IKT, informace o školní LAN 

 práce ve školní síti, zabezpečení PC a dat 
 zásady práce s elektrickými zařízeními, první 

pomoc 
 ergonomie a ochrana zdraví při práci s PC 

 

Osobnostní a sociální 
výchova  

 

Samostatná práce - 
ergonomie a ochrana 
zdraví při práci s PC. 

 

 

Algoritmus 

Žákyně/žák: 
● využívá různé způsoby zápisu pracovních 

procesů (např. přirozený jazyk, diagram, 
program) 

● různé zápisy mezi sebou převádí 
● hodnotí různé zápisy z hlediska 

přehlednosti, srozumitelnosti, 
jednoznačnosti 

● charakterizuje vstupy, pro něž daný 
algoritmus funguje 

● rozpozná problematická místa postupu 
nebo jeho zápisu (např. nekonečné 
opakování, nejednoznačné pokračování, 
nemožný úkon) 
 
 
 

Algoritmus 

● zadání úlohy, vstup, výstup, podmínky řešení 
● pojem algoritmus, vlastnosti algoritmu 
● přirozené a formální jazyky, různé zápisy 

algoritmů 
 

 

Algoritmické řešení úloh. 
M - algoritmické řešení 
úloh. 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

 

 

Algoritmizace a programování 

Žákyně/žák: 
● na základě analýzy problému sestaví 

algoritmus k jeho řešení 
● zapíše program pro vyřešení konkrétního 

problému 
● používá proměnné vhodných datových 

typů 
● využívá různé vstupy a výstupy 
● používá podprogram s parametry 
● používá větvení programu a cyklus se 

složenou podmínkou pro jeho ukončení 
● ověřuje správné fungování vytvářených 

programů 
● nalezne chybu ve svém i cizím programu a 

opraví ji 
● optimalizuje program - čitelnější kód, 

rychlejší, bez duplicitních činností 
● upraví hotový program podle dodatečných 

požadavků 
● zobecní program pro širší množinu 

vstupních 
 
 
 
 

Algoritmizace a programování 

 výstup dat 
 vstup dat 
 syntaktické, běhové a logické chyby 
 proměnné, datové typy 
 návaznost příkazů a dat 
 podprogramy bez parametrů a s parametry 
 cyklus s pevným počtem opakování 
 náhodný prvek ze seznamu 
 podmínky 
 větvení programu a vnořené větvení 
 ladění programu 
 rozdělení problému na části 

 

Osobnostní a sociální 
výchova   

 

AJ - základní pojmy 
z informatiky. 

Algoritmické řešení úloh. 
M - algoritmické řešení 
úloh. 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

 

 

Informace 

Žákyně/žák: 
● porovná zprávy podle množství obsažené 

informace 
● sestavuje dotazovací a rozhodovací 

stromy, hodnotí jejich úspornost 
● na základě dat vyslovuje tvrzení, posuzuje 

jejich správnost 
● formuluje dotazy s odpovědí ano nebo ne 

tak, aby odpovědi poskytly co nejvíce 
informací 

● používá metodu půlení intervalů 
● spočítá, kolik možností lze rozlišit                                                      

pomocí daného počtu otázek a naopak 
● používá bit, byte a násobné jednotky k 

odhadování potřebných datových a 
přenosových kapacit 

● podle potřeby a kontextu rozliší data od 
informací 

● porovnává různé způsoby reprezentace 
čísel, textu, obrazu i zvuku, vhodně volí 
formáty souborů 

● používá různé metody komprese dat 
 

 

 

 

 

 

Informace 

● přenos dat, kódování a dekódování zprávy, 
komunikační kanál 

● pojem informace 
● data a jejich význam 
● získávání, vyhledávání a ukládání dat obecně 

a v počítači 
● kódování dat v počítačích obecně 
● binární soustava, bity a bajty 
● kódování čísel 
● vztah počtu bitů a počtu rozlišovaných 

hodnot 
● kódování textů 
● kódování obrazu, zvuku, videa 
● principy bezeztrátové a ztrátové komprese 
● kontrolní součty 

 

 

Vazba na všechny 
předměty – získávání a 
zpracování informací 
z různých zdrojů 

 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

 

 

 

 

 

 

 

Hromadné zpracování dat 

Žákyně/žák: 
● vyřeší problém použitím vzorce nebo 

funkce pro hromadné výpočty s daty 
včetně funkcí zpracovávajících text 

● vyřeší problém navržením kontingenční 
tabulky 

● zvolí správnou vizualizaci dat grafem s 
ohledem na jeho vypovídací schopnost 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Hromadné zpracování dat 
● zpracování dat pomocí textových funkcí 

tabulkového procesoru 
● vizualizace dat, vypovídací schopnost grafu 
● rozpoznávání vzorů a trendů v datech, 

kontingenční tabulk 
 

 

 

 

M, F - funkce a grafy. 

 

 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

 

 

Informační systémy a databáze 

Žákyně/žák: 
● popíše příklady informačních systémů a různé 

důsledky jejich využívání 
● rozliší různé součásti informačních systémů a 

jejich úlohu 
● zjišťuje potřeby budoucích uživatelů a jejich 

požadavky na řešení, metodicky vybírá, které 
skutečně realizuje 

● práci na vývoji informačního systému 
naplánuje do fází, podle situace plán upravuje 

● navrhuje několik možností řešení 
● hodnotí návrhy řešení z různých hledisek, 

vybírá nejvhodnější 
● specifikuje a vytvoří potřebné tabulky, jejich 

sloupce, propojení a další nastavení 
● specifikuje a vytvoří uživatelské rozhraní 

(celkovou strukturu, různě filtrované, řazené, 
agregované, formátované a vizualizované 
pohledy na data, interaktivní prvky, popisky 
pro uživatele) 

● navrhne a odladí automatizované procesy 
zpracování dat, zejména pomocí vzorců a 
interaktivních prvků 

● informační systém průběžně testuje na 
uživatelích 

 
 
 

Informační systémy a databáze 

● veřejné informační systémy 
● data, jejich struktura a vazby 
● definované procesy, role uživatelů 
● technické řešení informačních procesů 
● vývoj informačního systému: postup tvorby 

informačního systému 
● návrh uživatelského rozhraní, datového 

modelu a procesů 
● hromadné zpracování dat: tabulka, její 

struktura – data, hlavička a legenda 
● dotazy, filtrování, řazení 
● návrh databázové tabulky, atributy polí, 

primární klíč 
● více tabulek, jejich propojení, relace 

 

Osobnostní  a sociální 
výchova   

 

Práce v databázích. 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

4.6G a 2.4G  

 

 

Robotika – alternativa Micro:bit 

Žákyně/žák: 
● vytvoří program pro desku, nahraje jej a 

otestuje funkčnost  
● najde chybu v programu a opraví ji  
● ovládá světelné a zvukové výstupy  
● vytvoří program, který zpracuje informace 

z okolního světa (teplota, osvětlení, 
magnetické pole, azimut)  

● použije proměnné pro uchování a 
zpracování dat ze senzoru  

● vyřeší problém vytvořením programu, 
zpracovávajícího data ze senzorů k 
výstupům  

● řeší úlohy vyžadující spolupráci dvou desek 
 
 
 
 
 
 
 
 

Robotika 
● vývoj programu, nahrání programu do 

Micro:bitu, testování programu  
● ladění programu  
● programové konstrukce - cykly, podmínky 

grafické výstupy  
● zvukové výstupy  
● reakce na podněty od uživatele  
● reakce na podněty od okolního prostředí 
● vzájemná komunikace destiček 
● skupinové projekty s Micro:bitem 

Osobnostní  a sociální 
výchova   

 

 

 

 

Algoritmické řešení úloh. 
M - algoritmické řešení 
úloh. 

 

. 

 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

 

 

Modelování 

Žákyně/žák: 
● Jmenuje a zhodnotí příklady různých 

druhů modelů z informatiky i mimo ni 
● Rozpozná příklady použití grafů 
● Podle potřeby přechází mezi úrovněmi 

zjednodušení, případně dále abstrahuje od 
nepodstatného, či naopak modely 
rozšiřuje 

● Hodnotí, nakolik výsledek z modelu platí i 
v modelované realitě 

● Pomocí editoru vytvoří graf a využije jej 
pro řešení problému 

● Reprezentuje graf nákresem, seznamem 
hran a maticí sousednosti; posuzuje 
výhody a nevýhody těchto zápisů v 
různých situacích 

● Vytvoří stavový prostor, najde v něm 
řešení problému 

● Vytvoří simulaci ve formě buněčného 
automatu, formuluje pozorování, hodnotí 
jejich přesnost a spolehlivost ve vztahu 
k realitě 

 
 
 
 

Modelování 

● model jako zjednodušení reality 
● schéma, diagram, graf, vrcholy, hrany, 

orientovaný graf, ohodnocený graf, kritická 
cesta 

● myšlenkové a pojmové mapy 
● kvalita informačního zdroje, kritické myšlení 

a kognitivní zkreslení 
 

 

 

Osobnostní a sociální 
výchova   

 

M, F - funkce a grafy. 

 



Ročník  Školní výstupy/žák  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

 

 

Digitální technologie 

Žákyně/žák: 
● na základě znalosti fungování počítače 

vysvětlí funkci a význam operačního 
systému a ukáže rozdíly v ovládání 
aktuálně nejpoužívanějších systémů   

● nakreslí strukturu LAN a Internetu, vysvětlí 
paketový přenos dat a popíše komunikaci 
zařízení z lokální sítě do Internetu včetně 
WiFi a GSM sítí 

● vysvětlí, jak jsou digitalizována data 
různého typu 

● popíše fungování webu a cloudových 
služeb, vysvětlí vzdálené ukládání dat 

● z principu fungování sítí a cloudu vyvodí 
bezpečnostní rizika jejich využívání, popíše 
nejčastější způsoby útoků a s využitím 
systémového přístupu navrhne řešení 
zabezpečení počítače a dat 

● identifikuje a řeší hardwarové a 
softwarové problémy vznikající při práci s 
digitálními zařízeními 

● popíše vědomou a nevědomou digitální 
stopu a jejich důsledky na soukromí 

 

 

Digitální technologie 

● hardware počítače a jeho parametry 
● zpracování dat v počítači 
● software – operační systém 
● lokální počítačové sítě a internet 
● web a cloudové služby 
● bezpečné využívání cloudu 
● bezpečnost počítačových zařízení a dat 
● bezpečné digitální prostředí 
● umělá inteligence 
● zlomové události vývoje počítačů 
● nové počítačové technologie 

 

Osobnostní a sociální 
výchova  

 

Zlepšení kvality učení 
s využitím internetových 
vzdělávacích portálů a 
encyklopedií – 
vyhledávání a třídění 
informací, samostudium. 

AJ – základní pojmy 
z informatiky 

 



Ročník  Školní výstupy/žák ●  Učivo  Průřezová témata 
Poznámky, přesahy, 
souvislosti 

 

Vlastní projekt 

● Vyučující může alokované hodiny využít na 
projekt pro interdisciplinární a mimoškolní 
aplikaci informatiky, např. vytváření 
digitálních modelů jevů, informačního 
systému, programování robota, aplikace v 
chytré domácnosti a další. 

● Alternativou může být také příprava na 
soutěž v robotice, v programování.  

● Projekt má sloužit k prokázání tvůrčího 
přístupu žáků k řešení problémů a 
schopnosti projektovat svoji činnost, 
pracovat v týmu.  

● Klíčové je plánování projektu a také jeho 
prezentace, sdílení za dodržení autorských 
práv. 

 

● vývoj programu 
● volba nástroje podle zadání projektu 
● rozdělení problému na části 
● návrh přehledného uživatelského rozhraní 
● testování programu a jeho optimalizace - 

ladění 
● nápověda a dokumentace k programu 
● autorství a licence k programu 
● etika programátora 

 

 

Vazba na všechny 
předměty. 

 

 

 

  


