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Okruh informac¢ni technologie ve vzdélavani (priifezova disciplina)
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Informatika a vzdélavani — informaéni a digitalni technologie, digitalni gramotnost,
informacni spolecnost, vzdélavani v informac¢ni spolec¢nosti.

Informatické mysSleni — vymezeni pojmu informatické mysSleni, zakladni slozky
informatického mysleni, zptsoby rozvoje informatického mysleni, moznosti hodnoceni
urovné informatického mysleni.

Informacni systém Skoly a pfistupy k jeho tvorbé — moznosti vyuziti sit¢ Internet ve
vzdélavani, ICT ve vyuce, ICT podpora vyuky zZaka, ptiprava na vyucovani za vyuziti ICT.
Programovani komplexnich aplikaci ve vyvojovém prostiedi a verzovani — tvorba
lokalnich a webovych aplikaci, pouziti prostfedkli vybrané¢ho jazyka a ptipadné ukazky
typickych konstrukei.

Programovani komplexnich aplikaci ve vyvojovém prostiedi a verzovani — tvorba
lokalnich, webovych a cloudovych aplikaci, pouziti prostiedkli vybraného jazyka (napf.
Python, JavaScript) a modernich frameworkt (napt. Django, Node.js). Ukazky typickych
konstruketi, jako jsou moduly, balicky, MVC (Model-View-Controller) a RESTful API. Git
a dal8i nastroje pro spravu verzi (napt. GitHub, GitLab), Continuous Integration (CI)
a Continuous Deployment (CD) principy.

Vybrané konstrukce ve zvoleném programovacim jazyce — skriptovani, fizeni chodu
programu (podminky, cykly, vyjimky), prace se soubory a jejich obsahem (CSV, JSON,
XML), propojeni s databazemi (SQL, NoSQL). Paralelni a distribuovany chod programu,
vyuziti vladken (threads), procest (multiprocessing) a asynchronniho programovani (napf.
async/await, Promises). Prace s cloudovymi sluzbami (napt. AWS Lambda, Google Cloud
Functions) pro distribuované zpracovani.

Prehled aplikaénich programovacich jazykt — divody jejich vzniku, licenéni politika
(open-source vs. proprietarni), popis a moznosti. Srovnani jazykll zamétenych na rizné
oblasti vyvoje (napf. Python, JavaScript) — jejich vyuziti, vyhody a nevyhody. Ukazka
typické konstrukce (napt. funkce, tiida) ve zvoleném jazyce nebo nastroji. Zhodnoceni
aktualnich trendt, jako jsou funkcionalni programovani, multiparadigmové jazyky a jejich
vyuziti (napt. Kotlin, Swift).

Vyznam modelovani a simulace — tvorba modelu a ovéfovani jeho spravnosti, simula¢ni
experimenty. Didaktické aspekty modelovani a simulace.

Moderni didaktické prostiedky — interaktivni tabule, jejich typy (dotykové, infracervené,
kapacitni) a moznosti vyuziti ve vyuce. Interaktivni displeje a jejich vyhody oproti
tradi¢nim interaktivnim tabulim.

Prezenta¢ni technika (dataprojektory, vizualizéry, interaktivni displeje) — déleni, funkce
amoderni pfistupy, jako jsou bezdratové prezentace, streamovani obsahu a integrace
s cloudovymi sluzbami (napt. Google Classroom, Microsoft Teams). Virtualni a rozsifena
realita (VR/AR) a jeji aplikace ve vzdélavani.

Licen¢ni politika — typy licenci, platnost licenci, licencni model firmy Microsoft, EULA,
licen¢ni programy firmy Microsoft, licenni model Open Source.
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Humanizace v informatice - uplatnéni humanizac¢nich principti ve vzdélavani v kontextu
informacni technologii, aspekty vzdélavani podporovaného informacnimi technologiemi,
hlavni koncepty reflektujici informacni technologie ve vzdélavani.

Vyukové programy — interaktivni vyukovy software a moznosti jejich vyuziti ve vyuce,
vyuziti generativni Al pfi ptipravé ulitele na vyuku, grafické programy, projektoveé
orientovana vyuka s ICT (volba témat a cill projektu, struktura).

Zavadéni ICT technologii do Skol — kurikularni dokumenty, koncepce statni informacéni
politiky ve vzdélavani, strategie rozvoje digitalnich kompetenci, digitalni kompetence,
aktualni revize RVP ZV a rozvoj informatického mysleni a digitalnich kompetenci.

RVP ZV - jeho charakteristika, hodnoty a cile, sméfovani zakladniho vzd€lavani ve
vzdélavaci oblasti zaméfené na novou informatiku, RVP pro gymnazia a stfedni odborné
Skoly, aktudlni revize RVP ZV (zékladni gramotnosti, prifezova témata, kliCové
kompetence).

Multimedialni a grafické programy a moznosti jejich vyuziti ve vyuce — Bloomova
taxonomie v digitalnim svété, moznosti vyuziti generativni Al pii tvorbé grafickych
vystupl a multimedialnich prezentaci.

Vyukové video - zdsady volby namétu vyukového videa, tvorba scénafil, realizace
nataceciho dne, vybér vhodného technického vybaveni, postprodukce, aktudlni moznosti
prezentace vyukového videa na internetu.

Okruh Skolni informa¢éni systémy a jejich provoz
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Automatizace — charakteristika, vznik, vyvoj, historie. Prostfedky automatického fizeni
(klasifikace, statické a dynamické vlastnosti). Ak¢ni ¢leny, pohony, senzor.

Spojité linearni fizeni a diskrétni fizeni — regula¢ni obvod, druhy regulétorti, stabilita
regula¢niho obvodu a kritéria, algebra blokovych schémat, Laplaceova a Z-transformace.
Rizeni soustav — typy a algoritmy ¥izeni, programovatelné automaty, inteligentni fizeni.
Vyvoj distan¢nich forem vzdélavani realizovanych formou e-learningu — vyvoj distan¢nich
forem vzdélavani, zékladni principy distan¢niho vzd€lavani (programované uceni),
programovani uciva (linearni a vétvené programy).

E-learning a jeho uplatnéni ve vzdélavani — vymezeni pojmu e-learning, $irsi a uzsi pojeti
e-learningu, a jejich odliSnosti, uzivatelské role v e-learningu (instituce, vzdélavany,
vzdélavajici).

Slozky e-learningu — LMS systém a jeho charakteristika a funkce, zakladni slozky LMS
systému, typy LMS systémi na nasem trhu, elektronickd studijni opora a jeji formy
a slozky.

Aktivizace studujicich v e-learningu — role vyucujiciho v e-learningu, vzdélavany
a moznosti jeho aktivizace, vyuziti modernizac¢nich prvkil v e-learningu (m-learning,
virtudlni realita, simulace apod.), komunikac¢ni kanaly v e-learningu.

Virtualizacni technologie a jejich vyuziti pro provoz Skolniho informaéniho systému —
virtualizace a jeji realizace, déleni virtualizacnich technologii, typy virtualizanich
nastrojl, pouziti virtualizacniho néstroje a zékladni principy tvorby virtualnich strojt.
Virtualizaéni systém VMware vSphere — pouziti virtualizaéniho néstroje VMware
vSphere, struktura virtualiza¢niho datacentra postaveného na platform¢ VMware vSphere,
préace s virtudlnimi stroji ve VMware vSphere.

Provoz virtualiza¢niho centra na bazi VMware vSphere — zplisoby piistupu k hypervizoru,
sprava zdrojii, tvorba a sprava virtualnich strojii, migrace virtualnich strojii, vytvofeni
template virtualnich stroju.
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Moderni technologie — aktualni trendy a tendence ve vzdélavani, web-based learning,
MOOC, TED Ed, socidlni sité aj., principy, moznosti a pfinosy MOOC.

Formy MOOC a jejich vyhody — video-obsah, pfednaska, ucebni text, ukoly k feseni, test,
kviz, diskuzni forum.

Platformy MOOC — edX, Coursera, Seduo, TED Ed, postup tvorby MOOC a sdileni.
Socialni sité a jejich vzdélavaci potencial — Twitter, Facebook, Instagram, LinkedIn aj.,
E-twinning — podpora partnerstvi Skol za ucelem vzdélavani s vyuzitim technologii,
technologie pro agendu S$kol — dochdzka zakt, elektronickd zékovska, tfidni kniha,
vysveédcéenti aj.

Dotykova zatizeni ve vzdélavani jako moderni didakticky prostfedek — jejich vyuziti jako
ovladaci rozhrani v robotice (napf. programovani robot pomoci tableti nebo dotykovych
notebookil) a jejich role pii praci s rozsifenou realitou (AR) a virtualni realitou (VR) ve
vyuce informatiky.

Aplikace pro tvorbu a interakci s AR/VR obsahem (napt. CoSpaces, Merge Cube)
a moznosti jejich zapojeni do projektové vyuky. Vyuziti dotykovych zatizeni pii ovladani
a programovani robotickych platforem (napt. LEGO Mindstorms, VEX Robotics) a jejich
piinos pro aktivni uceni a rozvoj informatického a technického mysleni.

Okruh oborovy zaklad didaktiky informatiky
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Ptiprava ucitele na vyuku v laboratofi — robotické stavebnice a Skolska praxe, prehled
robotickych stavebnic, zdsady tvorby didaktického materidlu pro praci s robotickymi
stavebnicemi, bezpecnost prace v kontextu robotiky.

Aplikace vyvojového prostfedi a programovacich ndstrojii pro robotiku — pouziti
vizualnich programovacich nastroji (napi. Scratch, Blockly) a textovych jazyka
(napt. Python, Wiring, C++) v eduka¢nim prostiedi.

Moznosti robotickych platforem (napt. LEGO Mindstorms, Micro:bit, Arduino, Raspberry
Pi) pro vyuku programovani a robotiky. Integrace programovacich néstrojui s prostfedimi
pro simulaci robotiky (napt. VEXcode VR, MakeCode, Tinkercad Circuits) a jejich vyuziti
pfi projektové vyuce.

Metody a organizacni formy vyuky informatiky — volby vhodnych forem a metod vyuky,
interakce ucitele a zdka, komunikac¢ni dovednosti, dialog, tvorba vhodnych otazek,
materidlné-didaktické prosttedky vyuky.

Navozovani ¢innosti zaka — funkce a role ucebnich tloh, instruktaz. Motivace zaku ve
vyuce informatiky.

Projektova vyuka, badatelsky orientovand vyuka — domaci pfiprava zdka na vyuku,
moznosti motivace a zajisténi kazné, kontrola vysledkt vyuky, hodnoceni.

Didaktika informatiky jako disciplina pedagogiky — vymezeni pojmil obecnd, oborova a
specidlni didaktika, zakladni pojmy didaktiky informatiky, vymezeni oblasti zajmu
didaktiky informatiky, ak¢éni vyzkum jako nastroj ucitele pii optimalizaci vyuky.

Soudobé pozadavky na obsah/moznosti vychovy ve vyuce informatiky — integrovana
vyuka, druhy integrace ve vyuce informatiky, mezipfedmétové vztahy informatiky —
informacni gramotnost vs. informatické mysleni, prafezova témata, klicové kompetence.
Vyukové cile a problematika obsahu vyuky — vymezeni pojmu informatika z tohoto
hlediska, ICT, jejich charakteristika a zakladni zakonitosti, vztah k vSeobecnému
a profesnimu vzdélani, informatické mysleni a poc¢itacova gramotnost.

Pojem kurikulum — vychodiska, postup transformace zvolenych obsahii na u¢ivo (uc¢ebni
latka vs. u¢ivo). Rdmcovy vzdélavaci program, skolni vzdélavaci program.

Netradi¢ni metody vyuky — projektova vyuka, badatelsky orientovana vyuka, kooperativni
vyuka, problémové vyuka, individualizace, aktivizace, podstata a principy zadkovského
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badani ve vyuce informatiky, pojem ,,badatelsky orientovana vyuka/vyucovani/uceni, role
ucitele a zéka v rdmci badatelsky orientované vyuky.

Vhodna témata pro badani zaka pii vyuce informatiky — navozovani, fizeni a hodnoceni
badatelskych aktivit zakt. Emoce Zzak provéazejici badani, jejich vyuziti k motivaci,
principy aktivizace zakt, vyuziti digitalnich technologii k badani zakd.

Projekt jako metoda akcentujici SirSi aspekty vzdélavani podporovaného informacnimi
technologiemi — ptistupy k posuzovani kvalitu, obtiznost a pfiméfenost projektd pro zaky
zékladni skoly.

Dotykova zatizeni ve vyuce informatiky — typy (tablety, dotykové notebooky, interaktivni
tabule, interaktivni displeje) a jejich role ve vzdélavani informatiky. Vyuziti dotykovych
zafizeni pfi vyuce algoritmizace/programovani a rozvoji informatického mysleni/digitalni
gramotnosti.

Interaktivni aplikace a néstroje pro tvorbu digitalniho obsahu (napt. Scratch, Code.org,
Google Blockly). Podpora individualniho a kolaborativniho uceni prostfednictvim
dotykovych zafizeni. Vyuziti ve vyuce na dalku, propojeni s vyukovymi platformami
(napt. Google Classroom, Moodle) a moznosti okamzité zpétné vazby pii feSeni uloh.
Vyukovy software uplatnitelny na dotykové didaktické technice — praktické piiklady
vyukového softwaru pro vyuziti ve vyuce informatiky (napf. Scratch, MakeCode,
Code.org, Tynker, Swift Playgrounds, Minecraft: Education Edition). Moznosti softwaru
pro vyuku algoritmizace/programovani a rozvoj informatického mysleni/digitalni
gramotnosti.

Kritéria pro vybér vyukového software - uzivatelskd pfivétivost, kompatibilita
s dotykovymi zafizenimi, podpora individualniho a kolaborativniho uceni, moznosti
integrace do vyukovych platforem (napf. Google Classroom, Moodle). Parametry
a technické pozadavky na software, jako jsou platformni dostupnost (iOS, Android,
Windows) a podpora vice uzivatelskych ucti.



