
Sekce státního tajemníka Ministerstva obrany
náměstí Svobody 471/4, Praha 6 - Bubeneč, PSČ 1 60 0 1, datová schránka hjyaavk

Čj.MO 938578/2023-7542 Praha 18. prosince 2023 
Přílohy: 1

Opatření č. 3 státního tajemníka v Ministerstvu obrany, kterým se mění vzdělávací 
oblast s názvem „Vzdělávání v informačních a v komunikačních technologiích“ (dále jen 

„Vzdělávání v ICT“) v rámcovém vzdělávacím programu oboru středního vzdělávání 
(dále jen „RVP“) 78-42-M/07 Vojenské lyceum

ČÁST PRVNÍ
v

Cl. 1

Ministerstvo obrany v souladu s ustanovením § 4 odst. 4 zákona č. 561/2004 Sb., 
o předškolním základním, středním, vyšším odborném a jiném vzdělávání (školský zákon), ve 
znění pozdějších předpisů, a Opatřením ministra školství, mládeže a tělovýchovy čj. MSMT- 
17140/2023-5

mění

vzdělávací oblast Vzdělávání v ICT v RVP Vojenské lyceum.

ČI. 2

1. Klíčová kompetence „Kompetence využívat prostředky informačních a komunikačních 
technologií a pracovat s informacemi“ má nový název „Digitální kompetence“. Současně je 
aktualizován její obsah.

2. Vzdělávací oblast „Vzdělávání v informačních a komunikačních technologiích“ má nový 
název „Informatické vzdělávání“.

3. Průřezové téma „Informační a komunikační technologie“, má nový název „Člověk 
a digitální svět“. Obsah průřezového tématu byl rozpracován tak, aby rozvoj digitálních 
kompetencí mohl být začleněn do učebních osnov ostatních vzdělávacích oblastí a okruhů.

ČÁST DRUHÁ 

ČI. 3

Vojenská střední škola a Vyšší odborná škola Ministerstva obrany v Moravské Třebové má 
povinnost zapracovat Informatické vzdělávání do svého školního vzdělávacího program 
a vyučovat podle aktualizovaného ICT kurikula od 1. září 2025.



ČÁST TŘETÍ
v

Cl. 4

Toto opatření nabývá účinnosti dnem 1. ledna 2024.

Ing. Petr Vančura 
státní tajemník v MO 

podepsáno elektronicky

Elektronický podpiirt9nj.2023 
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Príloha 1 k čj. MO 938578/2023-7542

Kapitola 3 Kompetence absolventa 
Kapitola 3.1 Klíčové kompetence

h) Digitální kompetence
Vzdělávání směřuje k tomu, aby absolventi byli schopni se orientovat v digitálním prostředí 
a využívat digitální technologie bezpečně, sebejistě, kriticky a tvořivě při práci, při učení, 
ve volném čase i při svém zapojení do společenského života, tzn. že absolvent:

ovládá potřebnou sadu digitálních zařízení, aplikací a služeb, včetně nástrojů z oblasti umělé 
inteligence, využívá je ve školním a pracovním prostředí i při zapojení do veřejného života; 
digitální technologie a způsob jejich použití nastavuje a mění podle toho, jak se vyvíjejí 
dostupné možnosti a jak se mění jeho vlastní potřeby nebo pracovní prostředí a nástroje;

- získává, posuzuje, spravuje, sdílí a sděluje data, informace a digitální obsah v různých 
formátech v osobní či profesní komunitě; k tomu volí efektivní postupy, strategie a způsoby, 
které odpovídají konkrétní situaci a účelu;
vytváří, vylepšuje a propojuje digitální obsah v různých formátech; vyjadřuje se za pomoci 
digitálních prostředků;
navrhuje prostřednictvím digitálních technologií taková řešení, která mu pomohou vylepšit 
postupy či technologie či jejich části; dokáže poradit ostatním s běžnými technickými 
problémy;
vyrovnává se s proměnlivostí digitálních technologií a posuzuje, jak vývoj technologií 
ovlivňuje společnost, osobní a pracovní život jedince a životní prostředí, zvažuje rizika 
a přínosy;

- předchází situacím ohrožujícím bezpečnost zařízení i dat, situacím ohrožujícím jeho tělesné 
a duševní zdraví i zdraví ostatních; při spolupráci, komunikaci a sdílení informací 
v digitálním prostředí jedná eticky, s ohleduplností a respektem k druhým.



Kapitola 6
Kurikulární rámce pro jednotlivé oblasti vzdělávání

INFORMATICKÉ VZDĚLÁVÁNÍ

Obecným cílem informatického vzdělávání je vést žáky ke schopnosti rozpoznávat 
informatické aspekty světa a využívat poznatky z informatiky k porozumění a uvažování 
o přirozených i umělých systémech a procesech, ke schopnosti řešit nejrůznější pracovní 
a životní situace, cílevědomě a systematicky volit a uplatňovat optimální postupy.
Výuka informatiky přispívá k hlubšímu a komplexnímu porozumění výpočetním zařízením 
a principům, na kterých fungují. Tím usnadňuje využití digitálních technologií v ostatních 
oborech a rozvoj uživatelských dovedností žáků vázaných na vzdělávací obsah těchto oborů.

Vzdělávání směřuje k tomu, aby žáci:
- porozuměli základním pojmům a metodám informatiky jako vědního oboru a jeho uplatnění 

v ostatních vědních oborech a profesích;
- rozpoznávali a formulovali problémy s ohledem na jejich řešitelnost;
- získávali, zaznamenávali, uspořádávali, strukturovali, předávali data a informace;
- rozkládali systémy a procesy na části, odhalovali jejich vztahy a strukturu;
- byli schopni uplatnit algoritmický způsob myšlení při řešení problémů, vytvářeli 

a formulovali postupy a řešení, které lze přenechat k vykonání jinému člověku nebo stroji;
- vytvářeli formální popisy, modely a simulace skutečných situací i pracovních postupů;
- testovali, analyzovali, vyhodnocovali, porovnávali a vylepšovali existující i navrhované 

algoritmy, postupy nebo informatická řešení;
- rozuměli technickým základům digitálních technologií do té míry, aby byli schopni je 

efektivně a bezpečně používat a snadno se naučili používat nové;
byli schopni využít digitální technologie při řešení problémů, které jsou příliš složité nebo 
rozsáhlé (pro člověka);

- navrhovali systémy či jejich části, procesy, propojovali různé technologie či jejich části 
a vytvářeli tak nová řešení za pomoci již existujících nástrojů a prvků;

- hodnotili přínos a rizika různých systémů, procesů, postupů a technologií v kontextu 
zadaného problému;

- dorozuměli se a spolupracovali s ostatními při dosahování společného cíle;
- neohrožovali svým chováním v digitálním prostředí sebe, druhé ani technologie samotné;
- uvědomovali si, že technologie ovlivňují společnost, a naopak chápali svou odpovědnost při 

používání technologií.

V afektivní oblasti směřuje informatické vzdělávání k tomu, aby žáci získali:
- otevřený i kritický postoj k digitálním technologiím a jejich využívání;
- motivaci k celoživotnímu učení;
- důvěru ve vlastní schopnosti a preciznost při práci;
- schopnost odhadnout, které úlohy jsou schopni řešit sami a u kterých si vyžádají pomoc 

odborníka;
sebejistotu a vytrvalost při řešení obtížného či složitého problému;

- schopnost vypořádat se s otevřenými problémy a nejednoznačně zadanými úkoly.
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Žáci mohou používat vhodná prostředí, pomůcky, ale i různé běžně dostupné nástroje, 
programy a technologie. S informatickými koncepty se seznamují prostřednictvím vlastní 
zkušenosti s řešením rozmanitých problémových situací. Setkávají se i se situacemi blízkými 
jejich životu a odborné praxi. Některé řeší s pomocí programování a technologií, některé bez 
nich. Charakteristickým znakem výuky je to, že žáci postup řešení aktivně hledají a testují ve 
skupinách nebo samostatně, není cílem postupovat pouze podle předem daných návodů.

Výsledky vzdělávání Učivo
- Žák:
- interpretuje data (získá z dat informace), 

posuzuje množství informace v datech, 
vyslovuje předpovědi na základě dat, 
uvědomuje si omezení použitých modelů;

- odhaluje chyby v datech;
- porovná různé příklady kódování dat

a jejich použití; vysvětlí proces digitalizace 
a jeho úskalí;

- aktivně a s porozuměním používá různé 
datové formáty, ovládá konverzi mezi 
různými formáty téhož obsahu;

- formuluje problém a požadavky na jeho 
řešení; získává potřebné informace, 
posuzuje jejich využitelnost a dostatek 
(úplnost) vzhledem k řešenému problému; 
používá systémový přístup k řešení 
problémů; pro řešení problému sestaví 
model;

- převede data z jednoho modelu do jiného; 
najde nedostatky daného modelu a odstraní 
je; porovná různé modely s ohledem na 
kvalitu řešení daného problému;

- zvažuje přínosy a limity statistického 
zpracování dat a strojového učení v oblasti 
umělé inteligence;

1. Data, informace a modelování
- data a informace, interpretace dat;
- informace a množství informace v datech;
- chyby v datech a kontrola dat;
- kódování informací a dat;
- záznam, přenos a distribuce dat a informací 

v digitální podobě;
- datové formáty, kódování různých formátů 

dat (např. text, obraz, zvuk, video);
- zápis informace pomocí kódovací tabulky 

nebo kódovacího jazyka;
- model jako zjednodušení reality (např. 

schéma, graf, diagram, pojmová
a myšlenková mapa);

- vlastnosti, vazby a závislosti modelu dat;
- statistické zpracování dat, odhad 

a předpovědi;
- strojové učení na základě dat, jeho limity, 

přínosy a rizika.

- na základě analýzy problému specifikuje 
zadání pro tvorbu programu, skriptu nebo 
webové aplikace;

- rozdělí zadání nebo problém na menší části, 
rozhodne, které je vhodné řešit 
algoritmicky, své rozhodnutí zdůvodní;

- navrhne algoritmy a datové struktury podle 
specifikace zadání a zapíše je vhodnou 
formou;

- ve vztahu k charakteru a velikosti vstupu 
hodnotí algoritmy a datové struktury podle 
různých hledisek, porovná a vybere pro

2. Tvorba, testování a provoz softwaru

Požadavky a analýza
- specifikace a popis řešeného problému, 

požadavky na řešení;
- analýza a dekompozice (rozložení) 

problému;
Tvorba a vývoj
- základní koncepce tvorby programů (např. 

proměnná a datový typ, řídící příkazy, 
cykly);

- návrh algoritmů a datových struktur;
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řešený problém ty nejvhodnější; vylepší 
algoritmus podle daného hlediska;

- vytvoří jednoduchý spustitelný program, 
skript, nebo webovou aplikaci;

- testuje spustitelný program, skript nebo 
webovou aplikaci; najde, specifikuje
a opraví případnou chybu;

- spolupracuje při tvorbě programu s další 
osobou, popisuje strukturu programu další 
osobě;

- zápis algoritmu vhodnou formou (např. 
blokové schéma, přirozené a formální 
jazyky, skriptovací a programovací jazyk);

- využívání hotových komponent;
Testování
- druhy chyb, chybové hlášky, neočekávané 

ukončení a zamrznutí;
- způsoby a druhy testování softwaru;
- spotřeba výpočetních a jiných zdrojů;
Běh a provoz
- verze programu, instalace a aktualizace 

programu;
- hlášení a evidence závad, logování 

a sledování provozu;
- nápověda a licence programu.

- analyzuje a hodnotí informační systémy 
podle zadaných hledisek;

- vyhledává pomocí uživatelského rozhraní 
a navigace v informačním systému 
specifické informace podle zadání;

- vyhledává a zpracovává data pomocí 
vhodných nástrojů pro dotazování; používá 
při vyhledávání vazby mezi entitami, 
číselníky a identifikátory;

- identifikuje zdroje záznamů v informačním 
systému a určuje jejich umístění, validitu
a míru zabezpečení; provede hromadný 
import nebo export dat;

- navrhne procesy zpracování dat a roli/role 
jednotlivých uživatelů;

- navrhne a vytvoří strukturu vzájemného 
propojení dat; navrhuje číselníky
a identifikátory dat;

- třídí a řadí data, která následně vizualizuje 
nebo zpracuje do obvyklého formátu
v daném kontextu a oboru;

- navrhne způsob využití informačního 
systému k řešení problému ve svém oboru, 
otestuje ho se skupinou uživatelů
a vyhodnotí případné chyby, chybové stavy 
a jejich příčiny;

3. Informační systémy
- účel a charakteristika informačního 

systému nebo služby;
- veřejné nebo oborové informační systémy 

a služby;
- uživatelská rozhraní (např. navigace, 

přístupnost, jazykové mutace);
- uživatelské účty, role, oprávnění

a bezpečnost v informačních systémech;
- datový záznam, entita, atribut a vazba, 

číselníky a identifikátory;
- definice procesů, činností a konfigurace 

informačního systému;
- zdroje záznamů v informačním systému 

(např. databáze, souborový systém, síťové 
služby);

- vyhledávání a vizualizace dat (např. třídění, 
řazení a filtrování, rozpoznávání vzorů
a trendů);

- hromadné zpracování dat, export a import;

- identifikuje v historii vývoje hardwaru 
i softwaru zlomové události; ukáže, které 
koncepty se nemění a které ano;

4. Digitální technologie
Hardware a software
- zlomové události a technologie v historii 

a jejich vliv na obor, trh práce a společnost;
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- rozumí fungování hardwaru a periferií 
natolik, aby je mohl efektivně a bezpečně 
používat a snadno se naučil používat nové;

- popíše, jakým způsobem operační systém 
zajišťuje své hlavní úkoly;

- rozpozná různé druhy paměťových úložišť 
a popíše jejich základní principy, nastavuje 
sdílení a zálohování dat;

- na základě porozumění fungování softwaru 
efektivně a bezpečně využívá různá 
uživatelská prostředí;

- efektivně a bezpečně využívá vhodné 
aplikace podle stanoveného cíle;

- porovná jednotlivé způsoby propojení 
digitálních zařízení, charakterizuje 
počítačové sítě a internet; vysvětlí, pomocí 
čeho a jak je komunikace mezi 
jednotlivými zařízeními v síti zajištěna;

- rozumí fungování sítí natolik, aby je mohl 
bezpečně a efektivně používat;

- identifikuje a řeší technické problémy 
vznikající při práci s digitálními zařízeními; 
poradí druhým při řešení typických závad;

- chrání digitální zařízení, digitální obsah
i osobní údaje v digitálním prostředí před 
poškozením, přepisem/změnou či 
zneužitím; reaguje na změny 
v technologiích ovlivňujících bezpečnost;

- s vědomím souvislostí fyzického
a digitálního světa vytváří, spravuje 
a chrání jednu či více digitálních identit;

- kontroluje svou digitální stopu, ať už ji 
vytváří sám, nebo někdo jiný, v případě 
potřeby dokáže používat služby internetu 
anonymně;

- v případě personalizovaného obsahu 
dokáže identifikovat obsah generovaný 
algoritmy doporučovacích systémů.

- současná výpočetní zařízení, jejich 
technické parametry, základní komponenty;

- připojitelné periferie, zobrazovací zařízení, 
vstupní/výstupní zařízení, rozhraní
a konektory;

- souborový systém a paměťová úložiště;
- operační systémy;
- aplikační software a jeho využití pro 

odborné činnosti (např. textový procesor, 
tabulkový procesor, software pro tvorbu 
prezentací, grafický software, software pro 
oblast 3D technologií);

- zařízení s vestavěnými systémy;
Počítačové sítě a síťové služby
- internet a počítačové sítě, přenos dat, 

komunikační protokol a adresování v síti;
- typy, vlastnosti různých sítí, internet věcí;
- fyzická a logická infrastruktura sítě, typy 

síťových zařízení, servery a datová centra;
- cloudové a sdílené služby v síti, 

virtualizace;
- webové aplikace a služby, hypertextový 

formát dat, URL adresa a doména;
Bezpečnost v digitálním prostředí
- způsoby útoků na technologie, základní 

prvky ochrany (např. aktualizace softwaru, 
antivir, firewall, VPN, šifrování);

- sociotechnické metody útoků na uživatele, 
bezpečné chování a nastavení prostředí 
(např. práce s hesly, vícefaktorová 
autentizace, zálohování dat);

- digitální identita, elektronický podpis, 
eGovemment a státní informační systémy;

- digitální stopa - vědomá a nevědomá, logy, 
metadata, cookies a narušení soukromí při 
využívání technologií;

- sledování uživatele, algoritmy sociálních 
sítí a personalizace obsahu, doporučovací 
systémy.
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Kapitola 8 Průřezová témata

8.4 Člověk a digitální svět 

Charakteristika tématu
Digitální technologie přinášejí vzdělávání řadu nových příležitostí. Schopnost bezpečně, 
sebejistě, kriticky a tvořivě využívat digitální technologie pro učení, vzdělávání se a zvyšování 
vlastní kvalifikace, stejně jako při práci, občanských aktivitách i ve volném čase je jedna 
z klíčových kompetencí a je nezbytná pro schopnost celoživotního učení i zapojení absolventů 
do společenského a pracovního života.
Cílem tématu je začlenit digitální technologie do výukových aktivit a do života školy a propojit 
formální výuku se zkušenostmi žáků z jejich neformálních vzdělávacích aktivit a učení mimo 
školu. Důležitým předpokladem rozvoje digitálních dovedností žáků i formování jejich postojů 
a hodnot souvisejících s využíváním digitálních technologií je promyšlené a plánované 
využívání digitálních technologií ve výuce různých předmětů tak, aby měli žáci dostatek 
příležitostí učit se s nimi bezpečně, tvořivě pracovat a diskutovat o možnostech i rizicích jejich 
využití.
Přínos tématu k naplňování cílů rámcového vzdělávacího programu
Hlavním cílem průřezového tématu je vybavit žáky digitálními kompetencemi, ty mají 
podpůrný charakter ve vztahu ke všem složkám kurikula.
Digitální kompetence chápeme jako průřezové klíčové kompetence, tj. kompetence, bez 
kterých není možné u žáků plnohodnotně rozvíjet další klíčové kompetence. Jejich základní 
charakteristikou je aplikace - využití digitálních technologií při nejrůznějších činnostech, při 
řešení nejrůznějších problémů.
- V jazykovém vzdělávání a komunikaci jsou žáci vedeni zejména k tomu, aby byli schopni 

využít digitální technologie k vyjádření, formulaci a obhajobě svých názorů, k získávání 
informací z různých zdrojů i k jejich sdílení, předávání a prezentaci způsobem vhodným pro 
danou (komunikační) situaci a s ohledem na zamýšleného příjemce.
Ve společenskovědním vzdělávání jsou žáci vedeni zejména k tomu, aby vnímali postavení, 
roli či vliv digitálních technologií a práci s nimi v historickém, politickém, sociálním, 
právním a ekonomickém kontextu.
V přírodovědném vzdělávání jsou žáci vedeni zejména k tomu, aby pracovali s digitálními 
technologiemi při vytváření modelů, při badatelských a experimentálních činnostech 
a jejich prezentaci, při zpracování a vyhodnocování získaných údajů, při analýze a řešení 
přírodovědných problémů a při komunikaci, vyhledávání a interpretaci přírodovědných 
informací.

- Matematické vzdělávání směřuje k tomu, aby žáci pracovali s digitálními technologiemi při 
řešení běžných situací vyžadujících efektivní způsoby výpočtu, při práci s matematickým 
modelem a při vyhodnocování a interpretaci výsledku řešení vzhledem k realitě, při řešení 
problémů, včetně diskuse a prezentace výsledků těchto řešení.
V estetickém vzdělávání jsou žáci vedeni zejména k tomu, aby byli při tvořivých činnostech 
schopni využít potenciál, který nabízejí digitální média, a aby při digitální tvorbě 
a posuzování výsledků této tvorby uplatňovali estetická kritéria.
Oblast vzdělávání pro zdraví vybaví žáky také znalostmi a dovednostmi potřebnými 
k preventivní a aktivní péči o zdraví a bezpečnost při používání digitálních technologií.
Informatické vzdělávání vede žáky k hlubšímu porozumění principům, na kterých pracují 
digitální technologie, a k rozvoji informatického myšlení žáků, které uplatní při řešení 
i neinformatických problémů.
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- V ekonomickém vzdělávání jsou žáci vedeni k tomu, aby využívali vhodné nástroje pro 
výpočty ekonomických údajů (mzdy, RPSN aj.), pro jejich zobrazování (trendy nabídky 
a poptávky, podnikatelský záměr, rozpočet apod.) a aby používali dostupné aplikace 
k ekonomickým či pracovním účelům, např. k daňovým evidenčním povinnostem.

- V odborné oblasti jsou žáci vedeni k efektivnímu využívání digitálních nástrojů potřebných 
nebo vhodných pro odborné činnosti.

Obsah tématu a jeho realizace
Digitální kompetence, ke kterým jsou žáci vedeni, jsou v dnešní době nezbytné pro
zaměstnatelnost, osobní naplnění a zdraví, aktivní a odpovědné občanství i sociální začlenění
každého žáka.
Žáci jsou vedeni zejména k tomu, aby:
- vyhledávali příležitosti k zapojení se do občanského života prostřednictvím vhodných 

digitálních technologií a služeb, např. při komunikaci s úřady; chápali význam digitálních 
technologií pro sociální začleňování, pro osoby s hendikepem, pro kvalitu života;

- kriticky posuzovali vývoj technologií a jeho vliv na různé aspekty života člověka, 
společnosti a životní prostředí; zvažovali příležitosti a rizika a snažili se rizika 
minimalizovat;

- běžně a samozřejmě využívali vhodné digitální technologie a jejich kombinace k naplnění 
svých potřeb; digitální technologie a způsob jejich použití nastavovali a měnili podle toho, 
jak se vyvíjejí dostupné možnosti a jak se mění jejich vlastní potřeby;

- využívali digitální technologie k vlastnímu vzdělávání a osobnímu rozvoji; budovali si 
osobní vzdělávací prostředí; byli schopni rozpoznat, kdy je třeba vlastní digitální 
kompetence zdokonalit nebo aktualizovat, orientovali se v aktuálním dění v oblasti 
kybernetické bezpečnosti; byli schopni podpořit ostatní v rozvoji jejich digitálních 
kompetencí a předat základní bezpečnostní rady a doporučení;

- s vědomím souvislostí fyzického a digitálního světa vytvářeli a spravovali své digitální 
identity; aktivně pečovali o svou digitální stopu, ať už ji vytvářejí sami, nebo někdo jiný;
chránili sebe a ostatní před možným nebezpečím v digitálním prostředí; chránili digitální 
zařízení, digitální obsah i osobní údaje v digitálním prostředí před poškozením či zneužitím; 
při využívání digitálních služeb nejen v online prostředí posuzovali jejich spolehlivost 
a postupovali vždy s vědomím existence zásad ochrany osobních údajů a soukromí dané 
služby;

- při pohybu v online světě a při používání digitálních technologií předcházeli situacím 
ohrožujícím tělesné i duševní zdraví, přizpůsobovali své digitální i fyzické pracovní 
prostředí tak, aby bylo v souladu s ergonomií a bezpečnostními zásadami;

- znali a uplatňovali právní normy v digitálním prostředí včetně norem týkajících se ochrany 
citlivých1 a osobních údajů, duševního vlastnictví a kybernetické bezpečnosti;

- při interakcích v digitálním prostředí respektovali pravidla chování a jednali eticky, 
respektovali kulturní rozmanitost; aktivně vystupovali proti nepřijatelnému jednání v online 
světě; s daty získanými prostřednictvím různých nástrojů a služeb, v různém digitálním 
prostředí pracovali s ohledem na dobrou pověst svou i ostatních;
navrhovali taková (bezpečná) řešení prostřednictvím digitálních technologií, která jim 
pomohou vylepšit postupy či technologie; dokázali druhým poradit s vyřešením technických 
problémů;

1 Viz § 66, odst. 6 zákona č. 110/2019 Sb., zákon o zpracování osobních údajů
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- vyjadřovali se za pomoci digitálních prostředků a vytvářeli a upravovali vlastní digitální 
obsah v různých formátech; měnili, vylepšovali a zdokonalovali obsah stávajících děl 
s cílem vytvořit nový, originální a relevantní obsah;

- získávali data, informace a obsah z různých zdrojů v digitálním prostředí; při vyhledávání 
používali různé strategie; získaná data a informace kriticky hodnotili, posuzovali jejich 
spolehlivost a úplnost;

- přizpůsobovali organizaci a uchování dat, informací a obsahu danému prostředí a účelu;
- komunikovali prostřednictvím různých digitálních technologií a přizpůsobovali prostředky 

komunikace danému kontextu;
- sdíleli prostřednictvím digitálních technologií data, informace a obsah s ostatními; používali 

digitální technologie pro spolupráci a společné vytváření zdrojů a znalostí.

Průřezové téma je vhodné rozpracovat ve školním vzdělávacím programu v co nejužší vazbě 
na činnosti a témata v jednotlivých vyučovacích předmětech všeobecně vzdělávací i odborné 
složky vzdělávání. Základem je reagovat na změny ve společnosti, v profesních požadavcích 
a v pracovním prostředí způsobené rozvojem digitálních technologií a poskytnout žákům 
dostatek příležitostí, situací a kontextů, ve kterých se budou učit bezpečně a efektivně využívat 
různé digitální technologie.

Použití informačních a komunikačních technologií ve vzdělávání žáků se zdravotním 
znevýhodněním - se nemění.

Využívání ICT ve vzdělávání žáků se zdravotním znevýhodněním je nutné přizpůsobit 
individuálním potřebám žáka, a to jak ve smyslu druhu nebo typu používaných produktů, tak 
rozsahu jejich uplatňování. Při posuzování těchto hledisek je nutné mj. vycházet z toho, jaké 
podpůrné nebo kompenzační technologie a produkty žák v průběhu předchozího vzdělávání 
využíval, na jaké úrovni je využívá a do jaké míry lze toto využívání dále zdokonalovat, aby co 
nejlépe reflektovaly individuální vzdělávací potřeby žáka. Při tvorbě individuálního 
vzdělávacího plánu zdravotně znevýhodněného žáka je proto důležité vycházet z odborného 
hodnocení a doporučení školského poradenského zařízení, jehož je žák klientem, případně 
dalších odborných pracovišť, která se zabývají specializovanými technologiemi pro zdravotně 
znevýhodněné.
Výrobci prostředků informačních a komunikačních technologií vycházejí vstříc zdravotně 
znevýhodněným osobám a upravují tyto prostředky pro jejich specifické potřeby. Tělesně 
a zrakově postiženým lidem je k dispozici široké spektrum hardwarových a softwarových 
produktů, které usnadňují používání osobního počítače a umožňují jim tak komunikaci se 
světem, pomáhají jim vzdělávat se i pracovat. V oblasti hardwaru byly vyvinuty pomůcky pro 
jednodušší ovládání klávesnice počítačů, nahrazení části klávesnice pohybem myši, úpravy 
ovládání monitorů a nastavení tiskáren, řada přístrojů je nastavována vzdáleně prostřednictvím 
připojení k síti. Při potížích s používáním standardního rozložení klávesnice se používá 
rozložení alternativní (např. typu Dvorak). K použití těchto funkcí není zapotřebí žádné zvláštní 
vybavení. Bylo vyvinuto alternativní vstupní zařízení, jako je jednoduchý vypínač nebo vstupní 
zařízení ovládané nádechem a výdechem pro osoby, které nemohou používat myš ani 
klávesnici.
Pro potřebu nevidomých a slabozrakých byla vyvinuta komplexní řešení, která umožňují 
realizovat vstup i výstup dat pomocí externího zařízení pracujícího s Braillovým písmem, navíc 
v kombinaci s hlasovým výstupem.
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V oblasti softwaru má většina operačních systémů již zabudované usnadňující funkce. Tyto 
funkce pomohou lidem, kteří mají problémy s používáním klávesnice nebo myši, jsou mírně 
zrakově postižení, či osobám s poškozeným sluchem. Usnadňující funkce je možné nainstalovat 
spolu s operačním systémem neboje lze přidat později z instalačního disku. Vzhled a chování 
prostředí operačních systémů lze vzhledem k různým omezením zraku a pohybu upravit rovněž 
pomocí ovládacích panelů a dalších vestavěných funkcí. Patří sem například nastavení barev 
a velikostí ikon a písma, hlasitosti a chování myši a klávesnice.
Mezi podpůrné aplikace dostupné pro běžné operační systémy patří například:
- programy pro osoby s postižením zraku, které mění barvu informací na obrazovce nebo 

informace na obrazovce zvětšují;
- programy pro nevidomé nebo osoby, které nemohou číst; tyto programy zprostředkují 

informace z obrazovky na externí zařízení v Braillově písmu nebo je převádějí do 
syntetizované řeči;

- programy, které dovolují „psát“ pomocí myši nebo hlasu;
- software, který umožňuje předvídat slova nebo fráze; tento software umožňuje rychlejší 

zadávání textu s menším počtem úhozů na klávesnici.
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