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Dodatek k ŠVP ZV č. 1 
 

ŠKOLA PRO ŽÁKY — ŽÁCI PRO ŽIVOT 

Základní školy a Mateřské školy Roztoky u Jilemnice, p. o. 

Roztoky u Jilemnice 190 

 

 

Dokument vstupuje v platnost dnem 1. 9. 2022 

 

V Roztokách u Jilemnice dne 22. 6. 2022   razítko školy    …………………………………………………….. 

             Mgr. Kateřina Zahálková, ředitelka školy 

 

Dodatek k ŠVP ZV č. 1 byl schválen školskou radou dne 27. 6. 2022 

Dodatek k ŠVP ZV č. 1 byl projednán pedagogickou radou dne 23. 6. 2022
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Tímto dodatkem se upravuje od 1. 9. 2022 školní vzdělávací program ZŠ a MŠ takto: 

 

1) V kapitole 3.2. Výchovné a vzdělávací strategie a podpora osvojování klíčových kompetenci — přidána: 

 

Kompetence digitální — výchovné a vzdělávací strategie 

• Vedeme žáky k ovládání běžně používaných digitálních zařízení, aplikací a služeb. 

• Podporujeme žáky ve vyhledávání a kritickém posuzování informací, ke správě a sdílení dat, informací a digitálního 

obsahu, k vhodné volbě postupů, způsobů a prostředků. 

• Učíme žáky vytvářet a upravovat digitální obsah, kombinovat různé formáty, vyjadřovat se za pomoci digitálních 

prostředků. 

• Snažíme se, aby žáci chápali význam digitálních technologií pro lidskou společnost, seznamovali se s novými 

technologiemi, kriticky hodnotili jejich přínosy a reflektovali rizika jejich využívání. 

• Usilujeme o to, aby žáci v digitálním prostředí při spolupráci, komunikaci a sdílení informací jednali vždy eticky, bez 

ohrožování bezpečnosti a zdraví ostatních uživatelů. 
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2) V kapitole 4. Učební plán jsou tyto změny: 

a) V podkapitole 4.1. Povinné vyučovací předměty na první stupni se mění časová dotace předmětu informatika, který 

bude vyučován již od 4. ročníku v dotaci 1 hodiny týdně. Pro zachování stanoveného limitu celkového počtu 

vyučovacích hodin za týden bude ubrána 1 hodina z předmětu člověk a jeho svět ve 4. ročníku, bude tedy vyučován 

v tomto ročníku celkem 2 hodiny týdně (1 hodina vlastivědy a 1 hodina přírodovědy) - viz upravený vyučovací plán 

(modře vyznačená změna)
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  1. STUPEŇ 

Vzdělávací oblasti 
Názvy vyučovacích 

předmětů: 
1. 2. 3. 4. 5. celkem disp. 

Jazyk a jazyková komunikace 
Český jazyk 7 + 2 7 + 2 7 + 2 7 + 2 7 + 1 44 9 

Anglický jazyk   3 3 3 9  

Matematika a její aplikace Matematika 4 + 1 4 + 1 4 + 1 4 + 1 4 + 1 25 5 

Člověk a jeho svět 
Prvouka 2 2 2   6  

Člověk a jeho svět    2 3 5  

Umění a kultura Umění a kultura 2 3 2 2 3 12  

Člověk a svět práce Pracovní činnosti 1 1 1 1 1 5  

Člověk a zdraví Tělesná výchova 2 2 2 2 2 10  

Informační a komunikační 
technologie 

Informatika    1 1 2  

 Celkem 21 22 24 25 26 118 14 
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b) V podkapitole 4.2. Povinné vyučovací předměty na 2. stupni se mění: 

• předmět informační a komunikační technologie na informatiku, tento předmět bude vyučován v každém ročníku 

(tj. od 6. po 9. ročník) v časové dotaci 1 hodiny týdně, 

• v 7. ročníku ubyde 1 hodina výtvarné výchovy, 

• v 8. ročníku budou 2 hodiny dějepisu nahrazeny 1 hodinou dějepisu a 1 další hodina bude dějepisu přidělena 

z disponibilních hodin, ubyde 1 hodina praktických činností (práce s počítačem), 

• v 9. ročníku ubyde 1 disponibilní hodina volitelného předmětu, v nabídce pro tento ročník tedy zůstane jen 1 

volitelný předmět. 
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  2. STUPEŇ 

Vzdělávací oblasti Názvy vyučovacích předmětů: 6. 7. 8. 9. Celkem disp. 

Jazyk a jazyková komunikace 

Český jazyk a literatura 4 + 1 3 + 1 4 4 + 1 18 3 

Anglický jazyk 3 3 3 3 12  

Německý jazyk  2 2 2 6  

Matematika a její aplikace Matematika 4 4 3 + 1 4 + 1 17 2 

Informační a komunikační 
technologie 

Informatika 1 1 1 1 4  

Člověk a společnost 
Dějepis 1 + 1 2 1 + 1 2 8 2 

Výchova k občanství 1 1 1 1 4  

Člověk a příroda 

Fyzika 1 1 + 1 2 2 7 1 

Chemie   1 + 1 2 4 1 

Přírodopis 2 1 + 1 2 1 7 1 

Zeměpis 1 + 1 2 2 1 + 1 8 2 

Umění a kultura 
Výtvarná výchova 2 1 1 1 5  

Hudební výchova 1 1 1 1 4  

Člověk a zdraví 
Tělesná výchova 2 2 2 2 8  

Výchova ke zdraví 1  1  2  

Člověk a svět práce Praktické činnosti 0 + 1 1  1 3 1 

 Volitelný předmět  2 2 1 5 5 

 Celkem 28 30 32 32 122 18 
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Na nový učební plán budeme přecházet postupně.  

Ve školním roce 2022/2023 se tedy dle nového učebního plánu budou učit 3., 4., 6. a 7. třída. 1. až 3. třída nemá změnu v 

učebním plánu, 8. a 9. třída se bude vyučovat ještě dle původního rozvržení hodin.  

Ve školním roce 2023/2024 se podle původního učebního plánu bude učit už jen 9. třída a v následujícím školním roce se dle 

něj budou vyučovat již všechny ročníky. 

3) Následují změny v charakteristikách jednotlivých vyučovacích předmětů: 
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Změna v kapitole 7.1. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 1. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST JAZYK A JAZYKOVÁ KOMUNIKACE, VZDĚLÁVACÍ OBOR ČESKÝ JAZYK A LITERATURA 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální 

❖ Dáváme žákům prostor ke čtení elektronických textů s hlubším porozuměním, včetně porozumění významu obrazných 

symbolů (piktogramů). 

❖ Vedeme žáky ke zjištění, které čtenářské strategie jsou vhodné i pro digitální čtení, a k využívání grafických organizérů pro 

třídění a uspořádání informací. 

❖ Učíme žáky využívání navigace v různých prostředích obrazovky (např. šipky, mapy stránek, nelineární navigace). 

❖ Klademe důraz na hodnocení důvěryhodnosti digitálních informací, které žáci vyhledají, a na ověřování informací z více 

zdrojů 

❖ Podporujeme žáky v získání dovedností a návyků spojených s psaním na dotykovém displeji a v orientaci v rozložení 

jednotlivých znaků, velkých a malých písmen, číslic a symbolů na klávesnici vedeme žáky k dodržování základních 

hygienických návyků při práci s digitálními technologiemi. 

❖ Učíme žáky vybírat vhodné technologie s ohledem na zvolený formát sdělení (SMS, e-mail, chat) a pro sdílení výsledků 

samostatné nebo společné práce. 

❖ Motivujeme žáky k tvorbě příběhů prostřednictvím digitálního storytellingu. 

❖ Umožňujeme žákům využívání online slovníků (slovník spisovné češtiny, slovník cizích slov). 

❖ Vedeme žáky k odlišení vlastního a cizího obsahu, k vnímání problematiky autorství.
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Změna v kapitole 7.2. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 1. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST JAZYK A JAZYKOVÁ KOMUNIKACE, VZDĚLÁVACÍ OBOR CIZÍ JAZYK 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE:  

Kompetence digitální 

❖ Motivujeme žáky k využívání programů, aplikací a webových stránek pro osvojování slovní zásoby a správné výslovnosti. 

❖ Vedeme žáky k využívání online aplikací pro seznámení s reáliemi, které se týkají probíraných témat. 

❖ Vedeme žáky k dodržování zásad bezpečnosti při práci s online aplikacemi a zásad ochrany osobních údajů.
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Změna v kapitole 7.3 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 1. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST MATEMATIKA A JEJÍ APLIKACE, VZDĚLÁVACÍ OBOR MATEMATIKA 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE:  

Kompetence digitální 

  

❖ Učíme žáky rozlišování obrazných symbolů, porozumění jejich významu (např. značky, piktogramy, šipky), odlišování symbolů 

s jednoznačným a nejednoznačným významem. 

❖ Vedeme žáky k posouzení úplnosti dat s ohledem na řešený problém, k dohledávání chybějících informací potřebných k 

řešení úloh nebo situací v doporučených online zdrojích a k ověřování informací z více zdrojů. 

❖ Motivujeme žáky k využití digitálních technologií v situacích, kdy jim jejich použití usnadní činnost (např. převedení údajů 

z tabulky do diagramu v tabulkovém procesoru). 

❖ Klademe důraz na používání kalkulátoru, např. při provádění kontroly odhadů.
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Změna v kapitole 7.4. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 1. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST ČLOVĚK A JEHO SVĚT, VZDĚLÁVACÍ OBOR PRVOUKA 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE:  

Kompetence digitální 

 

❖ Klademe důraz na vytváření společných pravidel chování ve třídě včetně pravidel při práci s technologiemi a na jejich 

dodržování. 

❖ Vedeme žáky k dodržování pravidel chování při interakci v digitálním prostředí, k ochraně osobních údajů a k uvědomění si, 

které údaje je vhodné, a naopak nevhodné o sobě zveřejňovat a proč. 

❖ Vedeme žáky k respektování autorských práv při využívání obrázků, videí a informací. 

❖ Vedeme žáky ke zdravému používání online technologií, k uvědomění si zdravotních rizik, která mohou nastat při jejich. 

dlouhodobém používání, a k jejich předcházení, např. zařazováním relaxačních chvilek. 

❖ Motivujeme žáky ke zkoumání přírody s využitím online aplikací a ke vhodnému využívání digitálních map a navigací. 

❖ Dáváme žákům prostor k plánování a realizaci pozorování a pokusů s účelným využitím digitálních technologií.
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Změna v kapitole 7.5. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 1. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST ČLOVĚK A JEHO SVĚT, VZDĚLÁVACÍ OBOR ČLOVĚK A JEHO SVĚT 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE:  

Kompetence digitální 

 

❖ Klademe důraz na vytváření společných pravidel chování ve třídě včetně pravidel při práci s technologiemi a na jejich 

dodržování. 

❖ Vedeme žáky k dodržování pravidel chování při interakci v digitálním prostředí, k ochraně osobních údajů a k uvědomění si, 

které údaje je vhodné, a naopak nevhodné o sobě zveřejňovat a proč. 

❖ Vedeme žáky k respektování autorských práv při využívání obrázků, videí a informací. 

❖ Vedeme žáky ke zdravému používání online technologií, k uvědomění si zdravotních rizik, která mohou nastat při jejich. 

dlouhodobém používání, a k jejich předcházení, např. zařazováním relaxačních chvilek. 

❖ Motivujeme žáky ke zkoumání přírody s využitím online aplikací a ke vhodnému využívání digitálních map a navigací. 

❖ Dáváme žákům prostor k plánování a realizaci pozorování a pokusů s účelným využitím digitálních technologií.
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Změna v kapitole 7.6. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 1. STUPEŇ 
VZDELÁVACÍ OBLAST UMĚNÍ A KULTURA, VZDĚLÁVACÍ OBOR UMĚNÍ A KULTURA 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE:  

Kompetence digitální 

 

❖ Vedeme žáky k aktivnímu a smysluplnému využívání elektronických hudebních nástrojů, digitálních aplikací i dostupných 

programů jako nástrojů pro reprodukční, produkční i vlastní tvůrčí počiny. 

❖ Motivujeme žáky k zaznamenávání, snímání a přenosu i prezentaci hudby a hudebních i zvukových projektů 

prostřednictvím digitálních technologií, případně k uplatnění digitálních technologií jako nástroje sebeprezentace v rámci 

vlastních audiovizuálních projektů. 

❖ Motivujeme žáky k užívání různorodých vizuálně obrazných prostředků včetně digitálních technologií při vlastní tvorbě, 

k nalézání neobvyklých postupů a různých variant řešení. 

❖ Poskytujeme žákům prostor ke sdílení a prezentaci tvůrčího záměru, témat a výsledků tvůrčí práce v rovině tvorby, 

vnímání a interpretace. 

❖ Vedeme žáky k vyhledávání a sdílení inspiračních zdrojů, uměleckých děl i běžné produkce s respektem k autorství a 

autorským právům.
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Změna v kapitole 7.7. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 1. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST ČLOVĚK A SVĚT PRÁCE, VZDĚLÁVACÍ OBOR PRACOVNÍ ČINNOSTI 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE:  

Kompetence digitální 

 

❖ Seznamujeme žáky s výhodami využívání videonávodů při tvorbě vlastních výrobků. 

❖ Podporujeme žáky při vytvoření videonávodu vlastního výrobku nebo pokrmu. 

❖ Vedeme žáky k tomu, aby vyhledávali pracovní postupy a návody (příprava pokrmů, péče o rostliny, práce s drobným 

materiálem, konstrukční činnosti) v doporučených online zdrojích.  

❖ Motivujeme žáky k zaznamenávání výsledků pozorování přírody a pěstitelských pokusů s využitím digitálních technologií.
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Změny v kapitole 7.8. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 1. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST ČLOVĚK A ZDRAVÍ, VZDĚLÁVACÍ OBOR TĚLESNÁ VÝCHOVA 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE:  

Kompetence digitální 

 

❖ Seznamujeme žáky s různými možnostmi získávání poznatků (v digitálním i fyzickém prostředí) a s tím, jaký význam pro 

zdraví má intenzita pohybového zatížení a doba trvání pohybových aktivit (naplňování pyramidy pohybu). 

❖ Motivujeme žáky k aktivnímu rozvoji a zlepšování zdravotně orientované zdatnosti pomocí dlouhodobého sledování a 

zaznamenávání různými digitálními přístroji, k měření základních pohybových výkonů a porovnávání s předchozími 

výsledky. 

❖ Motivujeme žáky k získávání informací v digitálním prostředí o pohybových aktivitách ve škole i v místě bydliště. 

❖ Klademe důraz na provádění kompenzačních cvičení, která snižují zdravotní rizika spojená s používáním digitálních 

technologií.
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Změny v kapitole 7.9. 
❖  

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 1. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST INFORMAČNÍ A KOMUNIKAČNÍ TECHNOLOGIE, VZDĚLÁVACÍ OBOR INFORMATIKA 

 

NÁZEV VYUČOVACÍHO PŘEDMĚTU: INFORMATIKA 

CHARAKTERISTIKA: 

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.
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ORGANIZAČNÍ A OBSAHOVÉ VYMEZENÍ VYUČUJÍCÍHO PŘEDMĚTU: 

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. 

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 paměťové učení a reprodukci. 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE:  

Kompetence k učení 

❖ Učíme žáky porozumět textu a zadání, umět s ním pracovat, umět vyhledat informace v textu. 

❖ Vedeme žáky k hodnocení vlastních studijních výkonů, dovedností, schopností a k jejich posouzení s reálnými 

možnostmi. 

❖ Škola motivuje žáky zadáváním zajímavých projektů v rámci výuky i domácí práce, přípravou na soutěže a olympiády. 

❖ Snažíme se poskytovat nadstandardní atraktivní informace v rámci tématu a tím prohloubit zájem žáků o učivo. 

❖ Individuálním přístupem k žákům podporujeme jejich motivaci a vytváříme podmínky k dosažení úspěchu. 

❖ Během studia žáky vedeme ke zpracování a prezentaci vlastních prací a projektů obsahujících klíčové informace 

použitelné pro další studium a život. 

Kompetence k řešení problému 

❖ Zadáváme problémové úkoly z praxe, s návazností na známé okolí žáků. 
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❖ Rozvíjíme žákovu schopnost samostatně vyhledat problém a navrhnout jeho vhodné řešení. 

❖ Vedeme žáky k samostatnému hodnocení výsledků práce, a to i v případě, kdy neodpovídají očekávaným výstupům 

❖ Podporujeme logické myšlení, schopnost analýzy, syntézy, úsudku, porovnání a aplikace vzorových úloh na nové 

problémy. 

❖ Necháváme žáky vyhledávat informace k dané problematice, třídit je a zpracovávat. 

❖ Žáci prezentují dosažené výsledky, k čemuž využívají odborné učebny. 

Kompetence komunikativní 

❖ Učíme žáky naslouchat názorům jiných, obhajovat vhodnou formou svůj vlastní názor a logicky argumentovat. 

❖ Začleňujeme metody kooperativního učení a jejich prostřednictvím vedeme žáky ke spolupráci při vyučování. 

❖ Žáci se podílejí na zpracování fotodokumentace z aktivit ve výuce IVT. 

❖ Podporujeme přátelské vztahy ve třídách a mezi třídami. 

Kompetence sociální a personální 

❖ Snažíme se žáky naučit týmové práci a vzájemné pomoci. 

❖ Žáky vedeme k respektování a dodržování pravidel. 

❖ Při praktických činnostech řešení problémových úkolů využíváme skupinovou práci. 

❖ U žáků usilujeme o zaujmutí stanoviska k problému, jeho vyjádření a obhájení. 

❖ Vyžadujeme, aby si žák uvědomoval svoji jedinečnost, ale zároveň respektoval ostatní lidi. 

Kompetence občanské 

❖ Vedeme žáky k uvědomění, pochopení a dodržování základních pravidel chování ve společnosti. 

❖ Vychováváme žáky k respektování druhých (národnostní a kulturní rozdíly, tělesně postižení…). 
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❖ Klademe důraz na žáky jako ekologicky myslící jedince (třídění odpadu, projekty environmentální výchovy). 

❖ Snažíme se připravit žáky pro budoucí život jako svobodné, zodpovědné a samostatně uvažující osobnosti, které jsou 

schopny uplatňovat svá práva ve společnosti a plnit své povinnosti 

Kompetence pracovní 

❖ Vedeme žáky k objektivnímu sebehodnocení a k posouzení svých reálných možností při profesní orientaci. 

❖ Vedeme žáky k tomu, aby se dokázali pružně zorientovat na trhu práce. 

❖ Výběrem volitelných předmětů pomáháme žákům při profesní orientaci. 
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vzdělávací oblast vyučovací předmět ročník 

INFORMAČNÍ A KOMUNIKAČNÍ TECHNOLOGIE INFORMATIKA 4. 
 

Výstupy žáka ZŠ a MŠ Roztoky u Jilemnice, 

příspěvkové organizace 
Učivo – obsah 

Mezipřed- 

mětové 

vztahy a PT 
Pozn. 

Ovládání digitálního zařízení 

● pojmenuje jednotlivá digitální zařízení, se kterými pracuje, 

vysvětlí, k čemu slouží 

● vysvětlí, co je program a rozdíly mezi člověkem a 

počítačem 

● 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 a pokyny při práci s digitálním zařízením 

● Digitální zařízení 

● Zapnutí/vypnutí 

zařízení/aplikace 

● Ovládání myši 

● Kreslení čar, 

vybarvování 

● Používání ovladačů 

● Ovládání aplikací 

(schránka, krok zpět, 

zoom) 

● Kreslení bitmapových 

obrázků 

● Psaní slov na klávesnici 

● Editace textu 

● Ukládání práce do 

souboru 

● Otevírání souborů 

● Přehrávání zvuku 

● Příkazy a program 

M, VV 
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Práce ve sdíleném prostředí 

● 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 

● rozpozná zvláštní chování počítače a případně přivolá 

pomoc dospělého 

• Využití digitálních 

technologií v různých 

oborech 

• Ergonomie, ochrana 

digitálního zařízení a 

zdraví uživatele 

• Počítačová data, práce se 

soubory 

• Propojení technologií, 

internet 

• Úložiště, sdílení dat, 

cloud, mazání dat, koš 

• Technické problémy a 

přístupy k jejich řešení 

VkO, Aj 

Z, EGS, MKV 

EV, MV, VDO 

 

Základy robotiky se stavebnicí 

• 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 

• Sestavení programu a 

oživení robota 

• Ovládání světelného 

výstupu 

• Ovládání motoru 

• Opakování příkazů 

• Ovládání klávesnicí – 

události 

• Ovládání pomocí senzoru 

Čj, OSV  
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Úvod do kódování a šifrování dat a informací 

• sdělí informaci obrázkem 

• 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 

• Piktogramy, emodži 

• Kód 

• Přenos na dálku, šifra 

• Pixel, rastr, rozlišení 

• Tvary, skládání obrazce 

Čj, Vv  
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vzdělávací oblast vyučovací předmět ročník 

INFORMAČNÍ A KOMUNIKAČNÍ TECHNOLOGIE INFORMATIKA 5. 
 

Úvod do práce s daty 

• 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 

• Data, druhy dat 

• Doplňování tabulky a 

datových řad 

• Kritéria kontroly dat 

• Řazení dat v tabulce 

• Vizualizace dat v grafu 

Vv, M  

Základy programování – příkazy, opakující se vzory 

• v blokově orientovaném programovacím jazyce 

sestaví program pro ovládání postavy 

• v programu najde a opraví chyby 

• rozpozná opakující se vzory, používá opakování, 

stanoví, co se bude opakovat a kolikrát 

• vytvoří a použije nový blok 

• upraví program pro obdobný problém 

• Příkazy a jejich 

spojování 

• Opakování příkazů 

• Pohyb a razítkování 

• Ke stejnému cíli vedou 

různé algoritmy 

• Vlastní bloky a jejich 

vytváření 

• Kombinace procedur 

  

Úvod do informačních systémů 

• nalezne ve svém okolí systém a určí jeho prvky 

• určí, jak spolu prvky souvisí 

• Systém, struktura, 

prvky, vztahy 
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Základy programování – vlastní bloky, náhoda 

• 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 

• rozhodne, jestli a jak lze zapsaný program nebo 

postup zjednodušit 

• cíleně využívá náhodu při volbě vstupních hodnot 

příkazů 

• Kreslení čar 

• Pevný počet opakování 

• Ladění, hledání chyb 

• Vlastní bloky a jejich 

vytváření 

• Změna vlastností 

postavy pomocí příkazu 

• Náhodné hodnoty 

• Čtení programů 

• Programovací projekt 

  

Úvod do modelování pomocí grafů a schémat 

• pomocí grafu znázorní vztahy mezi objekty 

• pomocí obrázku znázorní jev 

• pomocí obrázkových modelů řeší zadané problémy 

• Graf, hledání cesty 

• Schémata, obrázkové 

modely 

• Model 

  



25 
 

Základy programování – postavy a události 

• 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 

• Ovládání pohybu postav 

• Násobné postavy a 

souběžné reakce 

• Modifikace programu 

• Animace střídáním 

obrázků 

• Spouštění pomocí 

událostí 

• Vysílání zpráv mezi 

postavami 

• Čtení programů 

• Programovací projekt 
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Změna v kapitole 8. 1. 
ŠVP ZV ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ  

VZDĚLÁVACÍ OBLAST JAZYK A JAZYKOVÁ KOMUNIKACE, VZDĚLÁVACÍ OBOR ČESKÝ JAZYK A LITERATURA  
 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální 

❖ Vedeme žáky k samostatnému a skupinovému kritickému posuzování spolehlivosti informačních zdrojů a informací, 

k dodržování zásad ochrany duševního vlastnictví, zejména při tvorbě vlastních komunikátů v digitálním prostředí. 

❖ Navozujeme různé modelové komunikační situace (komunikace se spolužáky, učitelem, ostatními dospělými) a tímto 

způsobem vytváříme příležitosti, aby žáci rozvíjeli komunikační strategie a techniky s ohledem na komunikační situaci a 

záměr a volili vhodné jazykové a technologické prostředky; vedeme je také k praktickému využívání nových technologií a 

aplikací podle jejich aktuální vzdělávací a komunikační potřeby. 

❖ Učíme žáky slušnému chování a respektu k ostatním, dodržování autorského práva, ochraně osobních údajů a vlastní 

bezpečnosti, dodržování licencí duševního vlastnictví atd. 

❖ Směřujeme žáky soustavně a pravidelně k využívání vhodných digitálních technologií pro usnadnění komunikace ve škole 

i mimo ni podle komunikačního záměru a situace. 

❖ Motivujeme žáky k vyhledávání a praktickému zkoušení nových technologií a aplikací podle vzdělávací a komunikační 

potřeby.
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Změna v kapitole 8.2 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST JAZYK A JAZYKOVÁ KOMUNIKACE, VZDĚLÁVACÍ OBOR CIZÍ JAZYK  – PŘEDMĚT ANGLICKÝ JAZYK 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální 

 

❖ Vedeme žáky k vyhledávání a zpracování informací, samostatnému vyhledávání a snaze posoudit důvěryhodnost 

cizojazyčného informačního zdroje 

❖ Vedeme žáky k dalšímu digitálnímu zpracovávání, ukládání, zálohování a sdílení získaných informací a vytváření 

digitálního obsahu, případně bez opory o jiné zdroje (např. vlastní video nebo prezentace vlastních fotografií) 

❖ Vedeme žáky k uvědomování si existence autorského zákona a k osvojování si zvyku uvádět bibliografické zdroje při šíření 

informací jiných autorů 

❖ Vedeme žáky k práci s vybranými internetovými aplikacemi, které jsou určeny pro studium cizího jazyka, k jejich 

používání, např. využívání online slovníků 

❖ Vedeme žáky k využívání odpovídajících čtenářských strategií vhodných pro digitální čtení a k práci (čtení) v prostředí 

elektronické obrazovky (posouvání řádků, stránek) a k další práci s textem a informacemi 

❖ Vedeme žáky k práci s klávesnicí pro další cizí jazyky, k formulování písemného vyjádření různými formami
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Změna v kapitole 8.3. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST JAZYK A JAZYKOVÁ KOMUNIKACE VZDĚLÁVACÍ OBOR CIZÍ JAZYK – PŘEDMĚT NĚMECKÝ JAZYK 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální 

❖ Učíme žáky získávat informace sběrem a tříděním dat z ověřených zdrojů. 

❖ Vedeme žáky k volbě a účelnému využívání vhodných digitálních aplikací a programů, které jsou určeny pro studium 

cizího jazyka. 

❖ Motivujeme žáky k využívání programů a aplikací k procvičování učiva. 

❖ Vedeme žáky k využívání online aplikací pro seznámení s reáliemi, které se týkají probíraných témat. 

❖ Zdůrazňujeme etické jednání spojené s využíváním převzatých zdrojů. 

❖ Klademe důraz na dodržování zásad bezpečnosti při práci v online prostředí a zásad ochrany osobních údajů. 

❖ Učíme žáky odpovědnému chování v digitálním prostředí.
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Změna v kapitole 8.4. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ  
VZDĚLÁVACÍ OBLAST MATEMATIKA A JEJÍ APLIKACE, VZDĚLÁVACÍ OBOR MATEMATIKA 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální  

❖ Vytváříme situace, kdy žákům využití digitálních technologií napomůže k efektivnímu řešení matematického problému. 

❖ Vedeme žáky k využívání digitálních technologií pro správu a vyhodnocení dat, prezentaci a interpretaci výsledků.
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Změna v kapitole 8.5. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ  
VZDĚLÁVACÍ OBLAST INFORMAČNÍ A KOMUNIKAČNÍ TECHNOLOGIE, VZDĚLÁVACÍ OBOR INFORMATIKA 

NÁZEV VYUČOVACÍHO PŘEDMĚTU: INFORMATIKA 

CHARAKTERISTIKA: 

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. 
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ORGANIZAČNÍ A OBSAHOVÉ VYMEZENÍ VYUČUJÍCÍHO PŘEDMĚTU: 

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. 

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. 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence k učení 

❖ Učíme žáky porozumět textu a zadání, umět s ním pracovat, umět vyhledat informace v textu. 

❖ Vedeme žáky k hodnocení vlastních studijních výkonů, dovedností, schopností a k jejich posouzení s reálnými 

možnostmi. 

❖ Škola motivuje žáky zadáváním zajímavých projektů v rámci výuky i domácí práce, přípravou na soutěže a olympiády. 

❖ Snažíme se poskytovat nadstandardní atraktivní informace v rámci tématu a tím prohloubit zájem žáků o učivo. 

❖ Individuálním přístupem k žákům podporujeme jejich motivaci a vytváříme podmínky k dosažení úspěchu. 

❖ Během studia žáky vedeme ke zpracování a prezentaci vlastních prací a projektů obsahujících klíčové informace 

použitelné pro další studium a život. 

Kompetence k řešení problému 

❖ Zadáváme problémové úkoly z praxe, s návazností na známé okolí žáků. 
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❖ Rozvíjíme žákovu schopnost samostatně vyhledat problém a navrhnout jeho vhodné řešení. 

❖ Vedeme žáky k samostatnému hodnocení výsledků práce, a to i v případě, kdy neodpovídají očekávaným výstupům 

❖ Podporujeme logické myšlení, schopnost analýzy, syntézy, úsudku, porovnání a aplikace vzorových úloh na nové 

problémy. 

❖ Necháváme žáky vyhledávat informace k dané problematice, třídit je a zpracovávat. 

❖ Žáci prezentují dosažené výsledky, k čemuž využívají odborné učebny. 

Kompetence komunikativní 

❖ Učíme žáky naslouchat názorům jiných, obhajovat vhodnou formou svůj vlastní názor a logicky argumentovat. 

❖ Začleňujeme metody kooperativního učení a jejich prostřednictvím vedeme žáky ke spolupráci při vyučování. 

❖ Žáci se podílejí na zpracování fotodokumentace z aktivit ve výuce IVT. 

❖ Podporujeme přátelské vztahy ve třídách a mezi třídami. 

Kompetence sociální a personální 

❖ Snažíme se žáky naučit týmové práci a vzájemné pomoci. 

❖ Žáky vedeme k respektování a dodržování pravidel. 

❖ Při praktických činnostech řešení problémových úkolů využíváme skupinovou práci. 

❖ U žáků usilujeme o zaujmutí stanoviska k problému, jeho vyjádření a obhájení. 

❖ Vyžadujeme, aby si žák uvědomoval svoji jedinečnost, ale zároveň respektoval ostatní lidi. 

Kompetence občanské 

❖ Vedeme žáky k uvědomění, pochopení a dodržování základních pravidel chování ve společnosti. 

❖ Vychováváme žáky k respektování druhých (národnostní a kulturní rozdíly, tělesně postižení…). 
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❖ Klademe důraz na žáky jako ekologicky myslící jedince (třídění odpadu, projekty environmentální výchovy). 

❖ Snažíme se připravit žáky pro budoucí život jako svobodné, zodpovědné a samostatně uvažující osobnosti, které jsou 

schopny uplatňovat svá práva ve společnosti a plnit své povinnosti 

Kompetence pracovní 

❖ Vedeme žáky k objektivnímu sebehodnocení a k posouzení svých reálných možností při profesní orientaci. 

❖ Vedeme žáky k tomu, aby se dokázali pružně zorientovat na trhu práce. 

❖ Výběrem volitelných předmětů pomáháme žákům při profesní orientaci. 
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vzdělávací oblast vyučovací předmět ročník 

INFORMATIKA  6. 
 

Výstupy žáka ZŠ a MŠ Roztoky u Jilemnice, 

příspěvkové organizace 
Učivo – obsah 

Mezipřed- 

mětové 

vztahy a PT 
Pozn. 

Kódování a šifrování dat a informací 

● rozpozná zakódované informace kolem sebe 

● zakóduje a dekóduje znaky pomocí znakové sady 

● zašifruje a dešifruje text pomocí několika šifer 

● zakóduje v obrázku barvy více způsoby 

● zakóduje obrázek pomocí základní geometrických 

tvarů 

● zjednoduší zápis textu a obrázku, pomocí kontrolního 

součtu ověří úplnost zápisu 

● ke kódování využívá i binární čísla 

• Přenos informací, 

standardizované kódy 

• Znakové sady 

• Přenos dat, symetrická šifra 

• Identifikace barev, barevný 

model 

• Vektorová grafika 

• Zjednodušení zápisu, kontrolní 

součet 

• Binární kód, logické A a NEBO 

M, VV  

Práce s daty 

• najde a opraví chyby u různých interpretací týchž 

dat (tabulka versus graf) 

• odpoví na otázky na základě dat v tabulce 

• popíše pravidla uspořádání v existující tabulce 

• doplní podle pravidel do tabulky prvky, záznamy 

• navrhne tabulku pro záznam dat 

• propojí data z více tabulek či grafů 

• Data v grafu a tabulce 

• Evidence dat, názvy a hodnoty 

v tabulce 

• Kontrola hodnot v tabulce 

• Filtrování, řazení a třídění dat 

• Porovnání dat v tabulce a grafu 

• Řešení problémů s daty 

VkO, Aj 

Z, EGS, MKV 

EV, MV, VDO 
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Informační systémy 

• popíše pomocí modelu alespoň jeden informační 

systém, s nímž ve škole aktivně pracují 

• pojmenuje role uživatelů a vymezí jejich činnosti a 

s tím související práva 

• Školní informační system, 

uživatelé, činnosti, práva, 

databázové relace 

Čj, OSV  

Programování – opakování a vlastní bloky 

• v blokově orientovaném programovacím jazyce 

sestaví program, dbá na jeho čitelnost a přehlednost 

• po přečtení programu vysvětlí, co vykoná 

• ověří správnost programu, najde a opraví v něm 

chyby 

• používá cyklus s pevným počtem opakování, 

rozezná, zda má být příkaz uvnitř nebo vně 

opakování, 

• vytváří vlastní bloky a používá je v dalších 

programech 

• diskutuje různé programy pro řešení problému 

• vybere z více možností vhodný program pro řešený 

problém a svůj výběr zdůvodní 

• Vytvoření programu 

• Opakování 
• Podprogramy 

Čj, Vv  
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vzdělávací oblast vyučovací předmět ročník 

INFORMATIKA INFORMATIKA 7. 
 

Výstupy žáka ZŠ a MŠ Roztoky u Jilemnice, 

příspěvkové organizace 
Učivo – obsah 

Mezipřed- 

mětové 

vztahy a PT 
Pozn. 

Programování – podmínky, postavy a události 

• 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 

• používá podmínky pro ukončení opakování, rozezná, kdy je 

podmínka splněna 

• spouští program myší, klávesnicí, interakcí postav 

• vytváří vlastní bloky a používá je v dalších programech 

• diskutuje různé programy pro řešení problému 

• vybere z více možností vhodný program pro řešený problém a 

svůj výběr zdůvodní 

• hotový program upraví pro řešení příbuzného problému 

• Standardizovaná 

schémata a modely 

• Ohodnocené grafy, 

minimální cesta grafu, 

kostra grafu 

• Orientované grafy, 

automaty 

• Modely, paralelní 
činnost 

Vv, M 
 

Modelování pomocí grafů a schémat  

• vysvětlí známé modely jevů, situací, činností 

• v mapě a dalších schématech najde odpověď na otázku 

• pomocí ohodnocených grafů řeší problémy 

• vytvoří model, ve kterém znázorní více souběžných činností 

• Opakování s podmínkou 

• Události, vstupy 

• Objekty a komunikace 

mezi nimi 

Vv, M  
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Programování – větvení, parametry a proměnné 

● 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 

● používá podmínky pro větvení programu, rozezná, kdy je 

podmínka splněna 

● spouští program myší, klávesnicí, interakcí postav 

● používá souřadnice pro programování postav 

● používá parametry v blocích, ve vlastních blocích 

● vytvoří proměnnou, změní její hodnotu, přečte a použije její 

hodnotu 

● diskutuje různé programy pro řešení problému 

hotový program upraví pro řešení příbuzného problému 

• Větvení programu, 

rozhodování 

• Grafický výstup, 

souřadnice 

• Podprogramy 

s parametry 

• Proměnné 
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Počítače 

● nainstaluje a odinstaluje aplikaci, aktualizuje 

● uloží textové, grafické, zvukové a multimediální soubory 

● vybere vhodný formát pro uložení dat 

● vytvoří jednoduchý model domácí sítě; popíše, která zařízení 

jsou připojena do školní sítě 

● porovná různé metody zabezpečení účtů 

● spravuje sdílení souborů 

● pomocí modelu znázorní cestu e-mailové zprávy 

zkontroluje, zda jsou části počítače správně propojeny, 

nastavení systému či aplikace, ukončí program bez odezvy 

• Datové a programové 

soubory a jejich 

asociace v operačním 

systému 

• Správa souborů, 

struktura složek 

• Instalace aplikací, 

aktualizace 

• Domácí a školní 

počítačová síť 

• Fungování a služby 

internetu 

• Princip e-mailu 

• Přístup k datům: 

metody zabezpečení 

přístupu, role a 

přístupová práva (vidět 

obsah, číst obsah, 

měnit obsah, měnit 

práva), digitální stopa 

• Postup při řešení 

problému s digitálním 

zařízením (např. 

nepropojení, program 

bez odezvy, špatné 

nastavení, hlášení / 

dialogová okna) 
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vzdělávací oblast vyučovací předmět ročník 

INFORMATIKA  8. 
 

Výstupy žáka ZŠ a MŠ Roztoky u Jilemnice, 

příspěvkové organizace 
Učivo – obsah 

Mezipřed- 

mětové 

vztahy a PT 
Pozn. 

Programování robotické stavebnice 

● 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 

• 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 
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Programování hardwarové desky 

● 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 

• 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 

 
 

Hromadné zpracování dat 

● 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 

• 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 
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vzdělávací oblast vyučovací předmět ročník 

INFORMATIKA  9. 
 

Výstupy žáka ZŠ a MŠ Roztoky u Jilemnice, 

příspěvkové organizace 
Učivo – obsah 

Mezipřed- 

mětové 

vztahy a PT 
Pozn. 

Programovací projekty 

● 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 

• 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 
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Digitální technologie 

● 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 

● na schematickém modelu popíše princip 

zasílání dat po počítačové síti 

● vysvětlí vrstevníkovi, jak fungují některé 

služby internetu 

● diskutuje o cílech a metodách hackerů 

● vytvoří myšlenkovou mapu prvků zabezpečení 

počítače a dat 

diskutuje, čím vším vytváří svou digitální 

stopu 

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) 

 

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) 

 

Bezpečnost 

• Bezpečnostní rizika: útoky (cíle 

a metody útočníků), nebezpečné aplikace 

a systémy 

• Zabezpečení počítače a dat: aktualizace, 

antivir, firewall, zálohování a archivace 

dat 
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 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 
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Změna v kapitole 8.6. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST ČLOVĚK A SPOLEČNOST – VZDĚLÁVACÍ OBOR DĚJEPIS  

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální 

❖ Učíme žáky získávat informace sběrem a tříděním dat z ověřených zdrojů. 

❖ Rozvíjíme dovednost žáků kriticky analyzovat a vyhodnocovat informace a vyvozovat z nich odpovídající závěry.  

❖ Vedeme žáky k volbě a účelnému využívání vhodných digitálních aplikací a programů. 

❖ Motivujeme žáky k využívání programů a aplikací k procvičování učiva. 

❖ Zdůrazňujeme etické jednání spojené s využíváním převzatých zdrojů. 

❖ Učíme žáky odpovědnému chování v digitálním prostředí. 

❖ Klademe důraz na dodržování zásad bezpečnosti při práci v online prostředí a zásad ochrany osobních údajů.
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Změna v kapitole 8.7. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE – 2. STUPEŇ – VZDĚLÁVACÍ OBLAST ČLOVĚK A SPOLEČNOST – 
VZDĚLÁVACÍ OBOR VÝCHOVA K OBČANSTVÍ  

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální 

❖ Učíme žáky získávat informace sběrem a tříděním dat z ověřených zdrojů a kriticky je analyzovat. 

❖ Vedeme žáky k volbě a účelnému využívání vhodných digitálních aplikací a programů a k procvičování učiva. 

❖ Rozvíjíme právní povědomí pro situace v digitálním prostředí. 

❖ Vedeme žáky k zapojování se do společnosti prostřednictvím digitálních technologií. 

❖ Klademe důraz na dodržování zásad bezpečnosti při práci v online prostředí a zásad ochrany osobních údajů. 

❖ Motivujeme žáky k ochraně jejich osobních údajů a dat. 

❖ Vedeme žáky k zodpovědnému budování a k posuzování jejich digitální stopy. 

❖ Vysvětluje nebezpečí sociálních nebo názorových bublin. 

❖ Učíme žáky kultivovaně vyjadřovat názory prostřednictvím digitálních technologií, ověřovat fakta, navazovat a udržovat 

kontakty s ostatními lidmi. 

❖ Zdůrazňujeme etické jednání spojené s využíváním převzatých zdrojů. 

❖ Učíme žáky odpovědnému chování v digitálním prostředí
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Změna v kapitole 8.8. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2.STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST ČLOVĚK A PŘÍRODA, VZDĚLÁVACÍ OBOR FYZIKA 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální: 

❖ Vedeme žáky k využívání digitálních technologií při pozorování fyzikálních jevů. 

❖ Podporujeme využívání digitálních technologií při měření a zpracování naměřených dat. 

❖ Vedeme žáky k využívání digitálních záznamů experimentů a vizuálních simulací k popisu a vysvětlení fyzikálních jevů. 

❖ Učíme žáky řešit problémy sběrem a tříděním dat z otevřených zdrojů. 

❖ Vedeme žáky k tomu, aby při týmové práci, při řešení problémů a při diskuzi o výsledcích úloh používali efektivně 

digitální komunikační prostředky, volili k tomu vhodné nástroje (zejména při distančním vzdělávání). 

❖ Vedeme žáky k tomu, aby své vytvořené nebo získané výukové materiály a záznamy o použitých zdrojích ukládali do 

svého elektronického portfolia k dalšímu využití při vzdělávání.
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Změna v kapitole 8.9. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ 
VZDÉLÁVACÍ OBLAST ĆLOVÉK A PŔÍRODA, VZDÉLÁVACÍ OBOR PŔÍRODOPIS 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální 

❖ Vedeme žáky ke kritickému vyhledávání informací o pozorovaných a zkoumaných organismech a k porovnávání 

vyhledaných informací s informacemi v dalších zdrojích. 

❖ Rozvíjíme dovednost žáků analyzovat a vyhodnocovat informace a vyvozovat z nich odpovídající závěry. 

❖ Vedeme žáky k tvorbě a úpravám digitálního obsahu v různých formátech a jeho sdílení s vybranými lidmi. 

❖ Při spolupráci, komunikaci a sdílení informací v digitálním prostředí klademe důraz na etické jednání spojené 

s využíváním převzatých zdrojů.
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Změna v kapitole 8.10. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ 
VZDÉLÁVACÍ OBLAST ĆLOVÉK A PŔÍRODA, VZDÉLÁVACÍ OBOR CHEMIE 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE 

Kompetence digitální 

❖ Motivujeme žáky ke kritické práci s informacemi, efektivní komunikaci a vzájemné spolupráci v digitálním prostředí. 

❖ Vedeme žáky k tvorbě a úpravám digitálního obsahu v různých formátech a jeho sdílení s vybranými lidmi. 

❖ Při spolupráci, komunikaci a sdílení informací v digitálním prostředí klademe důraz na etické jednání, ohleduplnost a 

respekt k ostatním. 

❖ Seznamujeme žáky s principy bezpečného chování na internetu a vedeme je k tomu, aby při práci s informacemi 

uplatňovali právní a etické normy spojené s využíváním převzatých zdrojů.
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Změna v kapitole 8.11. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST ČLOVĚK A PŘÍRODA, VZDĚLÁVACÍ OBOR ZEMĚPIS 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální 

❖ Vedeme žáky k volbě a účelnému využívání vhodných digitálních technologií při činnostech s digitalizovanými 

geoinformačními zdroji, prameny a programy. 

❖ Seznamujeme žáky s různými možnostmi, jak komunikovat činnosti a výsledky práce s digitalizovanými geografickými 

reáliemi. 

❖ Klademe důraz na bezpečnou a efektivní komunikaci žáků a na jejich odpovědné chování a jednání v digitálním světě.
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Změna v kapitole 8.12. 
 

ŠVP ZV ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ  
VZDĚLÁVACÍ OBLAST UMĚNÍ A KULTURA, VZDĚLÁVACÍ OBOR VÝTVARNÁ VÝCHOVA 

 
VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální 

❖ Vedeme žáky k užívání různorodých vizuálně obrazných prostředků včetně digitálních technologií při vlastní tvorbě, 

k nalézání neobvyklých postupů a různých variant řešení. 

❖ Vedeme žáky k sdílení a prezentaci tvůrčího záměru, témat a výsledků tvůrčí práce v rovině tvorby, vnímání a 

interpretace. 

❖ Vedeme žáky k vyhledávání a sdílení inspiračních zdrojů, uměleckých děl i běžné produkce s respektem k autorství a 

autorským právům. 
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Změna v kapitole 8.13. 
 

ŠVP ZV ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST UMĚNÍ A KULTURA, VZDĚLÁVACÍ OBOR HUDEBNÍ VÝCHOVA  

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální 

❖ Umožňujeme žákovi aktivně a smysluplně využívat elektronické hudební nástroje, digitální aplikace i dostupné 

programy jako nástroje pro reprodukční, produkční i vlastní tvůrčí počiny. 

❖ Dáváme příležitost žákům zaznamenávat, snímat a přenášet i prezentovat hudbu a hudební zvukové projekty 

prostřednictvím digitálních technologií, případně uplatnit digitální technologie jako nástroj sebeprezentace v rámci 

vlastních audiovizuálních projektů. 

❖ Žáci mají možnost vyhledávat a sdílet inspirační zdroje uměleckých děl i běžné produkce s respektem k autorství a 

autorským právům.
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Změna v kapitole 8.14. 

 

ŠVP ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST ČLOVĚK A ZDRAVÍ VZDĚLÁVACÍ OBOR TĚLESNÁ VÝCHOVA – PŘEDMĚT TĚLESNÁ VÝCHOVA 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

Kompetence digitální 

❖ Umožňujeme využívat prostředky a technologie, které jsou vhodné pro tělesnou výchovu. 

❖ Vedeme žáky k poznání a využívání důvěryhodných digitálních zdrojů v oblasti pohybových aktivit a sportu, k využívání 

digitálních technologií pro sledování, zaznamenávání a vyhodnocování pohybového režimu, výkonů i kvality pohybu 

jako běžné součásti pohybových aktivit a péče o zdraví. 

❖ Vedeme žáky k cílenému zařazování kompenzačních cvičení do pohybového režimu pro snížení zdravotních rizik 

spojených s pohybovou neaktivitou při používání digitálních technologií. 
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Změna v kapitole 8.15. 
 

ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST ČLOVĚK A ZDRAVÍ, VZDĚLÁVACÍ OBOR VÝCHOVA KE ZDRAVÍ 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

 

Kompetence digitální 

❖ Učíme žáky získávat informace sběrem a tříděním dat z ověřených zdrojů a kriticky je analyzovat. 

❖ Vedeme žáky k účelnému využívání vhodných digitálních zdrojů v oblasti výchovy ke zdraví. 

❖ Učíme žáky vyhodnocovat data, která jim umožní lepší orientaci v situacích podporujících i ohrožujících zdraví. 

❖ Zdůrazňujeme etické jednání spojené s využíváním převzatých zdrojů. 

❖ Vedeme žáky k cílenému snižování rizik souvisejících se ztrátou soukromí a osobního bezpečí při nedodržení pravidel 

komunikace. 

❖ Klademe důraz na dodržování zásad bezpečnosti při práci v online prostředí a zásad ochrany osobních údajů. 

❖ Učíme žáky odpovědnému chování v digitálním prostředí.
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Změna v kapitole 8.16. 
 

ŠVP ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ 
VZDĚLÁVACÍ OBLAST ČLOVĚK A SVĚT PRÁCE 

 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

 

Kompetence digitální 
 

❖ Vedeme žáky k efektivnímu využívání digitálních technologií v souvislosti se světem práce, pracovními činnostmi, 

výběrem budoucího povolání a vzdělávací dráhy. 

❖ Motivujeme žáky k využívání digitálních technologií a digitálních zdrojů k učení, osobnostnímu rozvoji, spolupráci a 

komunikaci v týmu. 

❖ Prakticky seznamujeme žáky s možnostmi tvorby vlastního digitálního obsahu při realizaci a prezentaci projektů a 

(týmových) úkolů
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Změna v kapitole 8.17. 
 

ŠVP ZV ZŠ A MŠ ROZTOKY U JILEMNICE, PŘÍSPĚVKOVÁ ORGANIZACE – 2. STUPEŇ - VOLITELNÝ PŘEDMĚT 
 

Předměty:  

• cvičení z českého jazyka,  

• cvičení z matematiky,  

• konverzace v anglickém jazyce,  

• přírodovědná praktika,  

• společenskovědní seminář,  

• sportovní hry,  

• zdravotní cvičení 
 

VÝCHOVNĚ VZDĚLÁVACÍ STRATEGIE: 

 

Kompetence digitální 
 

❖ Pomáháme žákům orientovat se v digitálním prostředí a vedeme je k bezpečnému, sebejistému, kritickému a 

tvořivému využívání digitálních technologií při práci, při učení, ve volném čase i při zapojování do společnosti a 

občanského života 


