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Učební osnovy předmětu

Informační a komunikační technologie (ICT)

Charakteristika vyučovacího předmětu

Obsahové vymezení předmětu:
Vyučovací předmět Informační a komunikační technologie (dále jen ICT) realizuje obsah vzdělávací oboru Informatika z RVP G, kde vzdělávací oblast je zároveň vzdělávacím oborem.

Předmět prohlubuje u žáka schopnost tvůrčím způsobem využívat digitální technologie, informační zdroje a možnosti aplikačního programového vybavení. Žák je veden ke schopnosti aplikovat výpočetní techniku s využitím pokročilejších funkcí k efektivnímu zpracování informací. V rámci I se žák seznámí se základy informatiky jako vědního oboru. Cílem je naučit žáky základním pojmům a metodám informatiky, studenti se seznámí s principy fungování prostředků IT, algoritmickým přístupem k řešení úloh a významem informačních systémů ve společnosti. Důraz je kladen na rozvoj informatického myšlení žáků, zejména abstrakce a algoritmizace. Praktická činnost spojená s tvorbou různých datových typů a aplikací slouží k získávání hlubších znalostí o fungování počítačů, reprezentaci dat, práci s informačními systémy a řešením problémů v oblasti informatiky.

Na tento předmět navazuje volitelný předmět Informatika v 7. a 8. ročníku vyššího gymnázia (resp. ve 3. a 4. ročníku čtyřletého gymnázia) s časovou dotací 2 hodiny týdně. 

U maturitní zkoušky z Informatiky v profilové části maturitní zkoušky bude požadována znalost učiva povinného předmětu Informační a komunikační technologie a volitelného předmětu Informatika. Volitelný předmět Informatika slouží k rozvíjení, prohlubování a procvičování nejen učiva, které je obsahem předmětu Informační a komunikační technologie. Maturantům doporučujeme předmět Informatika navštěvovat.

Začleněná průřezová témata:
		Výchova k myšlení v evropských a globálních souvislostech (VEG)
Mediální výchova (MDV)

Časové vymezení předmětu:
Předmět je určen všem žákům 5. a 6. ročníku osmiletého gymnázia a 1. a 2. ročníku čtyřletého gymnázia v rozsahu 2 hodin týdně.
	
Hodinová dotace předmětu I vychází z minimální časové dotace RVP G.

	Ročník
- osmileté/čtyřleté studium
	5./1.
	6./2.
	7./3.
	8./4.

	Týdenní hodinová dotace
	2
	2
	–
	–

	Roční hodinová dotace
	72
	72
	–
	–


Organizační vymezení předmětu:
Žáci jsou rozděleni do dvou skupin tak, aby každý pracoval samostatně na svém počítači, pro výuku jsou k dispozici dvě počítačové učebny plně vybavené výpočetní technikou.

Při výuce se používají výkladové hodiny s ukázkami (počítač, video, projektor), samostudium, referáty, přednášky, projekty, samostatná cvičení.

Výchovné a vzdělávací strategie:
Kompetence k učení
Učitel:
· vede žáky k porozumění zásadám ovládání IT a k základním pojmům informatiky jako vědního oboru

Kompetence k řešení problémů
Učitel:
· vysvětluje ovládání a využívání digitálních technologií při řešení praktických problémů
· vede žáky k uplatňování algoritmického způsobu myšlení při řešení problémových úloh
· nabádá žáky k využívání prostředků IT k modelování a simulacím v různých oborech

Kompetence komunikativní
Učitel:
· vyžaduje od studentů střídmé, jasné a logicky strukturované vyjádření
Žák:
· vysvětluje ovládání a využívání digitálních technologií při řešení problémů

Kompetence sociální a personální
Žák:
· se učí způsoby zacházení s informacemi, jejich zdroji (respektování duševního vlastnictví, copyrightu, osobních dat a zásad správného citování autorských děl)
Učitel:
· upozorňuje na obecně platné zásady práce s daty

Kompetence občanské
Učitel:
· učí šetrnému a ohleduplnému zacházením s digitálními technologiemi, zodpovědnosti za svěřený majetek
· učí žáky kriticky posuzovat jednotlivá řešení problémů z oblasti IT ve společnosti

Kompetence k podnikavosti
Učitel:
· vysvětluje ovládání a využívání digitálních technologií při řešení praktických problémů
· vede žáky k využívání IT ke zvýšení efektivnosti své činnosti

Kompetence digitální
Žák:
· analyzuje situace a děje, odhaduje dopady změny způsobené v systému
· využívá formálních jazyků, kterým rozumění i stroje
· nachází různá řešení, ověřuje řešení na modelech či simulacích, porovnává nalezená řešení z různých, i protichůdných hledisek, a vybírá optimální
· je vytrvalý a trpělivý při řešení složitých a těžkých problémů, zvládá nejednoznačnost a vypořádá se s problémy s otevřeným koncem
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	Roč.
	TÉMA
	
VÝSTUP
Žák:
	UČIVO
	INTEGRACE,
MEZIPŘEDMĚTOVÉ VZTAHY,
PRŮŘEZOVÁ TÉMATA,
POZNÁMKY

	1. (5.)
	Seznámení s prostředím
	· ovládá a používá techniku a prostředky školní sítě, služby sítě a ostatní dostupné vybavení v souladu se školním řádem GVM a obecně závaznými pravidly
	· přihlašování do školní sítě
· popis systému a sítě, dostupná technika
· školní řád a další pravidla, legislativa ČR v oblasti IT
	ZSV, AJ – legislativa ČR, odborná terminologie, výslovnost, počešťování anglických termínů

	
	Hardware
	· využívá teoretické poznatky o funkcích jednotlivých složek HW
· ovládá, propojuje a aplikuje dostupné prostředky IT
· řeší efektivně problémové situace funkce počítače
	· základní pojmy
· jednotky a převody
· čís. soustavy, souvislost s logikou
· historie IT
· HW počítače, V/V zařízení
· kompatibilita
	M, AJ, F – číselné soustavy, odborná terminologie, výslovnost, počešťování anglických termínů, fyzikální principy činnosti zařízení

	
	Software
	· při práci využívá teoretické i praktické poznatky o funkcích software
· řeší efektivně problémové situace na počítači
· dbá o bezpečnost počítače
	· základní rozdělení SW
· operační systém a jeho význam
· autorské právo
· firewall, antivirová ochrana
· ovládání a nastavení počítače s OS Windows
	ZSV – legislativa ČR 


	
	Údržba a ochrana dat
Kódování
Modelování
	· řeší efektivně problémové situace na počítači
· organizuje účelně data a chrání je proti poškození a zneužití
· vysvětlí různé způsoby reprezentace digitálního obrazu
· volí vhodný grafický model a formát dat podle účelu použití
· aplikuje postup zpracování digitálního obrazu
	· správa souborů a složek
· adresářová (stromová) struktura, přístupová cesta, disk
· autorské právo
· komprese, archivace a zálohování dat, antivirová ochrana
· kódování dat – textu, obrázku, zvuku, videa, kódování a dekódování zprávy, kontrolní součty
· vyhledávání a ukládání dat
· kvalita informačního zdroje, chyby a manipulace v interpretacích dat, kritické myšlení, kognitivní zkreslení
· modelování – schéma, diagram, pojmová a myšlenková mapa, graf, vrcholy, hrany, orientovaný graf, ohodnocený graf, kritická cesta
· kódování dat – obraz
· rastrová × vektorová grafika
· barevné modely (RGB, CMYK)
· vrstvy, objekty, uzly – modelování grafického objektu
· postupy zpracování digitálního obrazu
· export a publikace grafických dat
	ZSV – legislativa ČR 

	
	Ergonomie, hygiena a bezpečnost práce s IT
	· dodržuje základní ergonomická pravidla
· chrání své zdraví při práci s IT
	· ergonomie pracovního místa a pracovního prostředí
· ochrana zdraví, gamblerství, objektivní a subjektivní zdravotní problémy
· možnosti využití IT handicapovanými osobami
	B, TV, ZSV – stavba těla, hackerství, gamblerství

	
	Umělá inteligence
	· používá chatboty
· vytvoří video, obrázky, prezentace, …  pomocí AI

	· princip strojového učení
· aplikace umělé inteligence
· limity, přínosy a rizika umělé inteligence
	

	2. (6.)
	Datové sítě
	· zná technologický základ datových sítí
· využívá nabízených síťových služeb v běžném životě
· zná a využívá možností digitálních technologií
· dodržuje pravidla Netiquette
	· základní pojmy
· topologie a technologie sítí
· Internet – fungování , služby
· síťové služby a protokoly (e‑mail, www, cloudové služby, …), přenos dat, zveřejňování dat na www
· zabezpečení sítě – firewall, antivir, autentizace, biometrika, zálohování, hesla
· fyzická identita, neověřená a falešná identita, digitální stopa, metadata, cookies, fungování a algoritmy soc. sítí, datová schránka, el. podpis, token
· Netiquette aneb Jak se chovat na Síti sítí
· digitální technologie – TV, mobilní sítě, internet věcí atp.
· ochrana autorských práv
· ochrana osobních údajů
	VEG (Žijeme v Evropě; Vzdělávání v Evropě a ve světě)
MDV (Média a mediální produkce; Mediální produkty a jejich význam; Účinky mediální produkce a vliv médií; Role médií v moderních dějinách)

	
	Informační systémy a jejich vývoj
	· specifikuje a vytvoří uživatelské rozhraní IS
· zná princip fungování a praktické využití databází

	· data, struktura, vazby
· role uživatelů
· technické řešení IS
· veřejné IS
· úvod do databází – tabulka, záznam, pole, relace, primární klíč
	

	
	Tabulkový kalkulátor
	· zpracovává a prezentuje výsledky své práce s využitím pokročilých funkcí tabulkového kalkulátoru
	· funkce a oblasti využití
· absolutní a relativní adresy buněk
· editace, plnění a formát buněk
· vzorce a funkce
· vizualizace – tvorba grafů
· podmíněné formátování
· řazení dat, filtry
· kontingenční tabulky a grafy
· export a import dat
	MDV (Média a mediální produkce; Mediální produkty a jejich význam; Účinky mediální produkce a vliv médií; Role médií v moderních dějinách)
M, F – funkce a vzorce
– využití znalostí a dovedností v jakémkoliv předmětu

	
	Textový procesor
	· vytváří strukturované dokumenty pomocí stylů
· automatizuje tvorbu dokumentů
· integruje tabulková a grafická data do textu
	· styly, oddíly, automatický obsah
· práce s dlouhým dokumentem
· hromadná korespondence
· odkazy, poznámky, křížové odkazy
· propojení textu s tabulkovými daty
	

	
	Algoritmizace úloh

Programovací koncepty

Testování a optimalizace

Vývoj programu

	· aplikuje algoritmický přístup k řešení problémů
· zvládá základy vyjadřování pomocí formálního jazyka
· rozumí způsobům tvorby programu, principům jeho vykonávání
· ověřuje správné fungování programu
· optimalizuje/nalezne chybu ve svém i cizím programu
	· algoritmus, algoritmizace úlohy
· program, vstup a výstup, podmínky řešení
· zápis programu v programovacím jazyce (proměnné, datové typy, podprogramy, větvení, cykly, seznamy)
· základní programové a datové struktury
· ladění programu, běhové a logické chyby, krokování
· uživatelské rozhraní, nápověda, autorství a licence, 
· použití AI
	M
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