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Digitální gramotnost, informatické myšlení

• Co se změnilo v RVP ZV 2021

• Pojmy a souvislosti

• Informatika, informatické myšlení

Co nyní uvidíte a uslyšíte?



Rámcový vzdělávací program pro základní vzdělávání 
2021

Digitální gramotnost, informatické 
myšlení – Co je nového?

Informační a komunikační technologie

nový vzdělávací obor Informatika

nová klíčová kompetence: digitální kompetence



RVP ZV 2021

• ovládá běžně používaná digitální zařízení, aplikace a služby; využívá je při 
učení i při zapojení do života školy a do společnosti; 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, 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

Digitální kompetence

obrázky: vlastní – Eva Fanfulová, 2021, licence CC 
BY-SA, Creative Commons 4.0 Mezinárodní
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s negativním dopadem na jeho tělesné a duševní zdraví i zdraví 
ostatních; při spolupráci, komunikaci a sdílení informací v digitálním 
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Digitální kompetence = klíčová kompetence

obrázky: vlastní – Eva Fanfulová, 2021, licence CC 
BY-SA, Creative Commons 4.0 Mezinárodní
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Výchova 
ke zdraví

Tělesná 
výchova

Člověk a 
svět práce

Informatika
„Klíčové kompetence nestojí vedle 

sebe izolovaně, různými způsoby se 

prolínají, jsou multifunkční, mají 

nadpředmětovou podobu a lze je 

získat vždy jen jako výsledek 

celkového procesu vzdělávání. 

Proto k jejich utváření a rozvíjení 

musí směřovat a přispívat veškerý 

vzdělávací obsah i aktivity

a činnosti, které ve škole 

probíhají.“

zdroj: [1] Revize v ICT – D. Růžičková, 2018
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Digitální kompetence nebo  gramotnost?



Digitální kompetence nebo  gramotnost?
ovládá běžně používaná digitální zařízení, aplikace 
a služby; využívá je při učení i při zapojení do života 
školy a do společnosti; 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

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

chápe význam digitálních technologií pro lidskou 
společnost, seznamuje se s novými technologiemi, 
kriticky hodnotí jejich přínosy a reflektuje rizika jejich 
využívání
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Digitální gramotnost pojímáme jako soubor 

digitálních kompetencí (vědomostí, dovedností, 

postojů, hodnot), které potřebuje jedinec 

k bezpečnému, sebejistému, kritickému a tvořivému 

využívání digitálních technologií při práci, při učení, 

ve volném čase i při svém zapojení 

do společenského života.
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Souvislosti?



Kde je vidět v oborech?

Digitální kompetence/gramotnost

Příklady 
oborů, 
ukázky 
aktivit
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Příklady oborů, 
ukázky aktivit

Kde je vidět v oborech?

Digitální kompetence/gramotnost
Člověk a 

svět práce

Český 
jazyk a 

literatura

Matematika

Výtvarná 
výchova

1. st.

2. st.



1. stupeň, 1. období

Aktivita Ozdobný zápich

Člověk a svět práce

https://gramotnosti.pro/1stupen-18



1. stupeň, 1. období

Aktivita Ozdobný zápich

Člověk a svět práce



1. stupeň, 1. období

Aktivita Ozdobný zápich

Člověk a svět práce



Digitální 
kompetence

Aktivita Ozdobný zápich

Digitální 
gramotnost

https://revize.edu.cz/clanky/clovek-a-svet-prace-1-stupen Digitální gramotnost v uzlových bodech vzdělávání



2. stupeň, 8.–9. ročník

 Navrhujeme rozpočet městské knihovně (VO: ČSP, lze i M)

 Vytváříme moderní výroční zprávu pro městskou knihovnu (VO: ČJ)

 Vytvoření loga (VO: VV)

 Infografikou do světa informací (VO: ČSP)

 Tvoříme web městské knihovny (VO: I, ČSP)

 Prezentace (VO: ČSP)

Soubor aktivit – Fiktivní firma

Člověk a svět práce

Aktivita 
Rozpočet



2. stupeň

Aktivita Rozpočet

Člověk a svět práce

https://gramotnosti.pro/2stupen-37



Aktivita Rozpočet

Člověk a svět práce

Digitální gramotnost v uzlových bodech vzdělávání
https://revize.edu.cz/clanky/clovek-
a-svet-prace-2-stupen

2. stupeň



1. stupeň, 2. období

Přihláška do kroužku

Český jazyk a literatura

https://gramotnosti.pro/1stupen-45



1. stupeň, 2. období

Přihláška do kroužku

Český jazyk a literatura



1. stupeň, 2. období

Přihláška do kroužku

Český jazyk a literatura



Digitální 
kompetence

Digitální 
gramotnost

Digitální gramotnost v uzlových bodech vzděláváníhttps://revize.edu.cz/clanky/cesky-jazyk-a-literatura-1-stupen

Aktivita Přihláška do kroužku



Tematické oblasti:

• Data, informace a modelování

• Algoritmizace a programování

• Informační systémy

• Digitální technologie

Jak vypadá nová informatika v RVP ZV

Informatika,
informatické myšlení

https://revize.edu.cz/nova-informatika-v-rvp-zv



• dekompozice – dělení na menší (lépe zvládnutelné) části

• rozpoznávání vzorů – hledání podobností mezi problémy

• abstrakce – hledání podstatného a odhlédnutí od nepodstatného

• algoritmizace – návrh postupu řešení a zápis tohoto postupu

Čtyři základní koncepty informatického myšlení

Informatika,
informatické myšlení



Informatika – inspirace

https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-
1-stupen-zs



Profil žáka deváté třídy, jak to vidíte? (13 bobříků)

1. Dodržuji zdravé návyky při práci a hraní online.
• Dodržuji pravidla, jak přepínat online/offline.
• Pamatuji si hesla, sleduji svou digitální stopu. Nesděluji nikomu žádné ze svých hesel.
• Umím nepoužívat internet/mobil na půl dne.
• Umím jednou měsíčně mít offline den (bez internetu/mobilu).
• Zvládám si zajistit základní nastavení mého zařízení.

2. Umím najít a ověřit informaci online.

3. Vytvořil/a jsem svůj ryze digitální příspěvek do školního časopisu, 
případně jsem vytvořil digitálně ročníkovou/závěrečnou práci.

4. Obrázek nakreslený rukou umím naskenovat a nasdílet na sociální síť.

5. Udržuji si seznam odkazů na své oblíbené stránky (sdílený dokument).

6. Přihlašuji si do pošty nebo prostředí do distanční výuku, chráním hesla.

7. Emailem umím odeslat zprávu s předmětem, přílohou.



Profil žáka deváté třídy, jak to vidíte? (13 bobříků)
8. Sestavím online dotazník, sesbírám data a vytvořím zprávu/graf.

9. Vytvořím podle návodu v blokovém dětském programovacím jazyce 
jednoduchý program, upravuji hotové programy.

10. Udržuji si v mém „informačním systému“ (tabulkách) potřebná data 
(moje knihovna, můj adresář, finanční gramotnost, …).

11. Umím digitálně vytvořit myšlenkovou mapu/schéma.

12. Reaguji správně dle základního právní povědomí o zdravém chování 
online a při setkání s nezvyklými situacemi přivolám pomoc.

13. Umím předat bezpečně zazipovanou/komprimovanou složku s heslem.

Každá škola, každý učitel si buduje/vytváří tvorbou 
ŠVP a plánů výuky svůj profil žáka základní školy.



Pohledy na výuku – fantazie a matematika hodin
• 13 bobříků za podpory učitele informatiky x 7 hodin opakování = 91 hodin

• 3 opakování v aplikované hodině (fyzika, hudebka, …), reflexe v informatice = 
39 hodin

• Každý půlrok 4 hodiny minimálně věnované bezpečnosti, návykům = 24 hodin

• 50 hodin
• Hlavně, aby neodpadly 
• Exkurze, školy v přírodě – nosíme s sebou tablet, mobil, zkoušíme bobříky, BYOD.
• Prostor pro projekty a individuální výzvy

• Vlastní blog, webová stránka. – Soutěže a přehlídky s digitálními výstupy. – Digitální zpracování vlastních 

zájmů dítěte. – Projekty na podporu podnikavosti a kreativity. – Spojení s oblastí Člověk a svět práce –

kariérové poradenství. – Příprava na řidičák na počítač. – Psaní všemi deseti. – Aplikace pro osobní rozvoj. 

– Nové trendy, novinky ze světa dětí. – Prostor pro rozvoj talentu (hardware guru, UX specialisti, grafici, 

zvukový mistři) – Multimédia. – CLIL – Projekty, které pomáhají (JUNIORERB) - ….



Rozšiřujeme svou výuku o prvky informatického myšlení

Efektivně propojujeme rozvoj digitálních dovedností do ostatních oblastí
vzdělávání

Spolupracujeme s ICT metodikem a kolegy, žádejme zřizovatele o větší
podporu pozice/role ICT správce (ICT metodik nerovná se ICT správce)

Myslíme na digitální gramotnost a wellbeing svůj i našich žáků

Vnímáme potřebu digitálního minimalismu

Hledejte si pro sebe mentora – mezi svými kolegy nebo i mimo školu

Snažíme se o personalizovaný přístup k učení každého dítěte

7 věcí opravdu důležitých k revizi RVP ZV



Gramotnosti
pro život

Děkuji za pozornost
Eva Fanfulová, eva.fanfulova@npi.cz

Petr Naske, petr.naske@npi.cz


