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Uvod

Spolec¢nost je v neustalém vyvoji. Stejné je to i v pfipadé modernich technologii, které
zaéinaji prostupovat do vétsiny socialnich odvétvi. Cim dal vice se zadinaji rozsifovat
technologie, jako je vypocetni, televizni nebo vzdélavaci technika. Pocita¢ s moznosti ptipojeni
k internetu je v Ceské republice uz téméf v kazdé domacnosti nebo firmé, z klasickych televizi
se stavaji chytré interaktivni televize, které lze ovladat mavnutim ruky. Ve Skolstvi ptibyva
pocet interaktivnich tabuli a dokonce se zac¢ina mluvit o zavedeni tabletit do vyuky. Kazda tato
vypocetni nebo televizni technika v sobé miize kloubit prvky animace, vizualizace a interakce,
které mohou mit podobu napt. pocitacovych nebo didaktickych her, vyukovych programd,
animovanych ¢i hranych filmt nebo také socialnich siti. VSechny tyto prvky mohou dnesni déti
a mladez ve svém volném Case vyuzivat, coz mize pfinaset ur¢ité vyhody, ale také rizika.
Vyskyt prvkil animace, vizualizace a interakce je v oblasti vzdélavani a volného Casu ziejmy.
Otazkou zustava, jak tyto technologie ovliviiuji fizeny volny Cas Vv zafizeni, jako jsou Skolni

druziny nebo nizkoprahové zatizeni.

Téma prace jsem si vybral z divodu zajmu o problematiku kombinace volného Casu
a modernich technologii. Dalsim divodem vybéru tématu prace je i souvislost s mym

studovanym oborem Rizeni volno¢asovych aktivit.

Diplomova prace vymezuje pojmy vztahujici se k tématu prace z hlediska vypocetni,
televizni a vzdélavaci techniky s vazbou na volny ¢as a aktéry vychovného procesu. Tato prace
obsahuje dva hlavni cile. Prvnim cilem je zjistit, jaké jsou moznosti vyuziti prvkl animace,
vizualizace a interakce v fizenych volnocasovych aktivitich ve Skolnich druzinach
a nizkoprahovych zafizenich. Druhym cilem je zjistit, jakym zptsobem Z4ci Skolnich druZin
a uzivatelé nizkoprahovych zatizeni vyuzivaji prvky animace, vizualizace a interakce ve svém
volném cCase. Pro usnadnéni dosazeni obou hlavnich cila slouzi dil¢i cile, které jsou spolecné
s dalsimi charakteristikami uvedeny v empirické ¢asti prace. Diplomova prace je graficky
upravena prostiednictvim predpisi Smérnice deékanky Pedagogické fakulty Univerzity
Palackého v Olomouci. Citace pouzitych zdroji spliiuje nejnovéjsi metodiku citatni normy

CSN ISO 690.

Diplomova prace je rozdélena na teoretickou a empirickou cast. Kazda z casti je
rozdélend dle kapitol, které se d€li na podkapitoly. Podkapitoly jsou dale ¢lenény na oddily,

pti¢emz nékteré oddily obsahuji pododdily. Tato prace obsahuje celkem osm kapitol.



Teoreticka cast obsahuje celkem tfi kapitoly. Prvni kapitola se zabyva vymezenim
pojmi animace, vizualizace a interakce a uvedenim piikladi vyuzivéani jednotlivych prvka
zZ hlediska vypocetni, televizni a vzdélavaci techniky. Druha kapitola se zabyva problematikou
volného ¢asu, pticemz se jeji obsah snazi propojovat s kontextem prvni kapitoly. Tteti kapitola
se zamétuje na aktéry vychovného procesu, kterymi jsou z hlediska nami feSené problematiky

vychovni pracovnici.

Empiricka Gast se sklada z péti kapitol. Uvodni étvrta kapitola piedstavuje pohled
na sou¢asny stav zkoumané problematiky. Ukolem paté kapitoly je charakterizovat
kvantitativni vyzkum realizovany ve $kolnich druzinich a nizkoprahovych zafizeni. Sest4
kapitola je zaméfena na stanoveni hlavnich a dil¢ich cild, stanoveni problému a formulaci
hypotéz. Tato kapitola dale obsahuje charakteristiku vyzkumného vzorku, vyzkumné metody
a techniky, pilotni studii a ¢asovy harmonogram vyzkumného Setfeni. V sedmé kapitole jsou
prostiednictvim graft a tabulek interpretovany vysledky vyzkumného Setteni. Posledni kapitolu

tvori diskuze k vyzkumnému Setteni.



TEORETICKA CAST



1 Animace, vizualizace a interakce

Nasledujici kapitola se zaméfuje na vymezeni pojmu animace, vizualizace a interakce
z hlediska vypocetni, televizni a vzdélavaci techniky. V ramci kapitoly budou uvedeny nékteré

ptiklady vyuziti animace, vizualizace a interakce v praxi a zminéna budou také rizika.

1.1 Vymezeni pojmi

Uvodni text kapitoly se bude zabyvat vymezenim pojmii animace, vizualizace

a interakce. Pro lepsi navaznost na problematiku uvedu jako prvni pojem interakci.

1.1.1 Interakce

Obecné muzeme interakci chapat jako vzajemnou reakci dvou nebo vice lidi, kdy spolu

jedinci komunikuji, gestikuluji ¢i na sebe jinak vzajemné pisobi (Rob Cover, 2007).

V pfipadé nami feSené problematiky interakci nejvice vystihuje definice od Leili
Greenové (in Cover, 2007, s. 196), ktera interakci definuje jako ,,schopnost komunikacniho
média nebo jeho produktu byt upravovany uzivatelem (nebo také publikem) a technologii

vyzadujici ke svemu efektivnimu fungovani vklad ze strany uZivatele.

Dle definice miizeme interakci chapat jako vzajemné ptisobeni dvou nebo vice Ciniteli.
V naSem piipadé€ jsou Cinitelé technicky prostiedek a uzivatel, ktery jej ovlada. Tento technicky

prostfedek nuti uzivatele reagovat na véci, které mu zobrazuje. Dochazi tedy k interakci.

Autor (Cover, 2007) v ramci interakce dodava vyuziti v elektronickych hrach
a flashovych videich, ktera mohou svuj digitalni charakter vyuzivat skrze prvky umoziujici

uzivateli volit nebo pfefazovat scény.

Interakce je v digitalnim kontextu zavisla na technickém prostiedku, ktery uzivateli
vyobrazuje ur¢itou virtualni skute¢nost, at’ uz pohyblivou nebo nepohyblivou (Cover, 2007).

V tomto piipadé je fe¢ o animaci a vizualizaci.
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1.1.2 Animace

Pojem animace ma zaklad v latinském slové anima, coZ znamena duse. Jifina Pavkova

(2014) z tohoto piekladu vychazi a hovoii o animaci jako o funkci oduseviiovani.

Pedagogicky slovnik (Jan Pricha, Eliska Walterova, Jifi Mares, 2013) toto
odusSeviiovani nasledné pievadi do vychovy. Pojem animace je zde ptirovnavan k vychové, kde
je animace funkci vychovného pisobeni jako pozitivniho vychovného prvku pro rozvoj

osobnosti a aktivniho traveni volného ¢asu.

V technickém kontextu animaci definuje David Vanécek (2008, s. 53), jako ,,medidlni
nazornost s vyuzitim technickych prostiedki. Tato ndzornost zobrazuje na technickém

zafizeni pohyblivou ¢lov€kem vytvotenou véc.

Pokud vSechny vymezeni spojime dohromady, vyvodime z nich promitany jev, ktery je
v pohybu, kdy sdm autor mu da jeho tvorbou ,,zivot* nebo také ,,dusi®. V tomto piipadé se miize
jednat o kreslené obrazky v pohybu, za které mtizeme pokladat animované pohadky nebo také
vétsinu pocitacovych her. Z vyse uvedenych definic mizeme pokladat za animaci kresleny ¢i

jinak uméle vytvoreny obraz v pohybu.

1.1.3 Vizualizace

Cestmir Serafin (2007 s. 132) definuje vizualizaci jako ,, operaci transformujici urcity
jev (objekt, proces), jeho strukturu, systémotvorné vazby a charakteristické do podoby

‘

umoznujici jeho zrakové vnimani. Je to tedy cinnost, kterou dany jev zviditelniujeme.

Z této definice miZzeme, V ramci naS$i problematiky, vizualizaci pfirovnat
napt. k simulaci virtudlni reality, virtudlnich postav a predmétd, které tento svét muze

obsahovat.

Po vymezeni pojmt interakce, animace a vizualizace mizeme fici, Ze vSechny tfi pojmy
spolu souvisi a jsou zavislé na ur¢itém technickém prosttedku, ktery tyto vlastnosti obsahuje.
Nasledujici podkapitola se zaméfuje na animaci, vizualizaci a interakci v ramci vypocetni

techniky.
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1.2Animace, interakce a vizualizace v ramci vypocetni techniky

Prvnim typem technickych prostiedkii, kterymi se budeme zabyvat, je vypocetni
technika. Vypocetni technika bude vysvétlena z hlediska technickych prostiedku, které ji tvofi.
V ramci této podkapitoly se budeme zabyvat pfevedenim pojmu animace, vizualizace
a interakce do praxe, negativnimi dopady a riziky, které nam muZe pouzivani animace,
vizualizace a interakce ve vypocetni technice pfinést. Prvnim uvedenym prostfedkem vypocetni

techniky bude pocitac.

1.2.1 Pocita¢

wv

Pocitac se da vyuzivat v mnoha smérech a z toho prameni jeho jista dilezitost. Nasledujici text
charakterizuje pocitac a objasni jeho vyuziti ve vztahu k problematice animace, vizualizace

a interakce.

1.2.1.1 Charakteristika pocitace

Pocita¢ je elektronickym zafizenim vypocetni techniky, ktery pomoci pfedem

vytvofeného programu zpracovava data (Zdenck Vratil, 2004).

Pocitaé se sklada z hardwaru a softwaru. Hardware oznacuje veskeré fyzicky existujici
technické vybaveni pocitace. Zakladni jednotkou je skiini pocitace, ve které jsou uloZeny dalsi
komponenty, jako je procesor, harddisk, zdroj napajeni, graficka a zvukova karta a opera¢ni
paméti. Tyto soucasti Ize povazovat za interni hardware. Externi hardware tvofi soucasti, které
je mozné K pocitaci pripojit. Patfi mezi né monitor, klavesnice, mys, reproduktory, tiskarny
a jina doplnujici zafizeni jako je joystick, skener, webova kamera nebo flash disk. Software
tvofi programy, diky kterym pocitac funguje. Hlavni fidici jednotkou softwaru je BIOS, diky
kterému mizeme instalovat operacni systém a nasledné dalsi programy, které zastupuji ur¢itou

funkci. Jednim z typt programt pocitacti mohou byt pocitacové hry (Jifi Dostal, 2007).
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1.2.1.2 Pocitacové hry

Pocitacovou hru definuje z hlediska softwaru Jifi Dostal (2009, online) jako ,,Software,
ktery neni primdrné urcen na dosahovani vnéjsich cilii a dle svého zaméreni uzivateli poskytuje

zabavu, odreagovani, relaxaci ¢i rozvoj osobnosti .

Jinak definice pocitacové hry zni tehdy, pokud pocitatovou hru bereme jako ¢innost,
ktera je vyvijend pii hrani pocitaCovych her. ,,Hra prostiednictvim pocitace je cinnost jedince
(¢i jedinci), ktera mad podstatu ve virtualnim prostredi simulovaném pocitacem, primarné
nespociva v dosahovani vnéjsich cilu a dle svého zaméreni poskytuje zabavu, odreagovani,

relaxaci ¢i rozvoj osobnosti“‘(Dostal, 2009, online).

Autor (Dostal, 2009) dale zmifuje fakt, Ze redlné hracky jsou v rdmci pocitacové hry
pievadény na hracky virtualni. Uz to tedy neni hracka, které se mizeme dotykat, ale je to
animovana hracka, se kterou se dostavame do interakce prostiednictvim vizualizace virtualni

reality.

Vyse uvedeny text potvrzuje, ze pocitacové hry v sobé mohou kloubit prvky animace,
vizualizace i interakce. Do jaké miry se kazdy prvek v pocitacovych hrach vykytuje, zavisi
na zanru dané hry. Nekteré zanry pocitacovych her vymezuje a charakterizuje herni server

(Databaze-her.cz, 2015) nasledovné.

Akéni hry — VéEtsinou se jedna o ,,stiilecky* z pohledu prvni osoby, kde hlavni hrdina
(ovladany hrac¢em) postupuje skrze zpravidla uzaviené virtualni prostiedi a bojuje

s virtualnimi protivniky.

Strategie — Strategické hry zobrazuji virtualni svét pomoci ptaci perspektivy, kde
Vv zavislosti na charakteru hry hra¢ buduje, bojuje nebo kombinuje obé ¢innosti. Hrac
muze hrat hru v jejim realném case (Real-time strategie) nebo hra dale postupuje skrze

jednotlivé tahy. Tento typ hry je zalozen na taktickém uvazovani a kreativit¢.

RPG (Role playing game) — Hra¢ je hlavni hrdina a je vtazen do zpravidla otevieného
svéta, kde se mize svobodné rozhodovat, vylepSovat své dovednosti a defacto ,,zit*.
Od RPG her se odviji dalsi zanr MMORPG (Massive multiplayer on-line role playing

game), o némz se zminuji v oddilu 1.2.1.4.

Sportovni a zavodni hry — Do téchto her spadaji riizné zavody aut nebo také ovladani

fotbalového, hokejového nebo jiného sportovniho tymu.

-13-



Adventury — Adventury jsou piibéhové hry zalozené na feSeni uréitych problému
pomoci sbirani pfedmétd a jejich kombinovanim s virtualnim prostiedim a dialogy
s virtualnimi postavami. V ramci nasi problematiky maji z hlediska adventur nejvétsi
vyznam tzv. interaktivni filmy, které poji klasickou herni adventuru a filmovy d¢j. Tento

zanr je vSak v dnesni dob¢ ojedinély.

Simulatory — Simulatory do jisté miry souvisi se sportovnimi ¢i zdvodnimi hrami.
Mohou vsak také simulovat i jiné véci, jako je napft. zivot, kdy hrac¢ skrze virtualni

postavu chodi do prace, vydélava penize a kupuje nové véci.

1.2.1.3 Internet

Co je internet uvadi ve své publikaci Bofivoj Brdi¢ka (2003). Internet pfirovnava
k mobilnim telefoniim, kdy telefony piedstavuji spojeni lidi. Internet pak stejnym zptisobem
spojuje pocitace. Vznika tak velka pocitaCova sit, do které je umistovan obsah rtzného
charakteru. Kazdy, kdo ma pfistup k témto sitim, ma prostfednictvim internetovych prohlizect
pfistup k témto obsahim. Internet vznikl na pocatku 60. let 20. stoleti v USA za ucelem
efektivniho vyuziti strojového casu tehdejsich velkych sélovych pocitact a poté se rozsitoval

prakticky do celého svéta.

V zavislosti na faktu, Ze je internet pfirovnavan k mobilni siti, mizeme tvrdit, ze ma
vlastnosti urCitého typu interaktivity, ke které miZe dochéazet prostiednictvim ptedavani ¢i
ziskavani informaci v ur¢itém virtudlnim prostfedi. Rliznorody obsah pak odvozuje skutecnost,
Ze se na internetu mohou vyskytovat i prvky, které mohou mit vlastnosti animace a vizualizace.
Vyskyt prvkil animace, vizualizace a interakce v internetu miiZzeme umocnit spojenim termint
poditadova hra a internet. Vznikne tak typ hry, kterou je mozné hrat po internetu. Reé je

0 tzv. online hrach.

1.2.1.4 Online hry

Z mého pohledu se on-line hry rozsiiuji ¢im dal vice a hraje je ¢im dal vice lidi. Dle
mého nazoru muze za tento jev vysoka touha tviirci her nalakat co mozna nejvice hraca. Proto
jsou hry neustdle aktualizovany a dopliiovany o novy obsah. Vzhledem k tomu, ze

prostiednictvim internetového ptipojeni zde dochézi k socialnimu kontaktu, lze ptedpokladat,
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ze ma vysoce interaktivni charakter. To vSe pomoci vizualizace virtudlniho prostedi a také

animace jednotlivych hernich prvki.

Moji teorii potvrzuji autofi Lenka Eckertova a Daniel Docekal (2013), ktefi
charakterizuji obrovské virtudlni svéty jako prostiedek pro tvorbu virtudlni reality, ve které
dochéazi ke kontaktu s dal$imi hraci. V téchto svétech si hrac¢ vytvari postavu, postupné ji
vybavuje schopnostmi, zbranémi a dal$imi vlastnostmi. Autofi dale zminuji, Zze se do hry
dostavaji stale nové prvky, které celou hru prodluzuji. Prakticky tedy hra nemtiZze nikdy skoncit.

Toto je typicky ptiklad jiz zminovaného typu her MMORPG.

Konkrétni piiklad MMORPG hry uvedu na hie World of Warcraft (dale jen WoW)

od spole¢nosti Blizzard.

Charakter hry spoc¢iva ve valce mezi Hordou a Alianci. Kazdy hra¢ si mize zvolit, za
jakou stranu chce hrat. Soucasti hry je také tvorba postavy, kde ma hrd¢ moznost vybéru
z n¢kolika ras a povolani, které maji specifické funkce a moznosti. Celkové je pribéh hry
rozdélen na dvé faze hry, pfi¢emzZ se prvni faze hry zabyva vyvojem postavy, coz je postupovani
na vys$$i urovné€ za pomoci zkuSenosti, které hrac sbird prostfednictvim tzv. ,,questi* (ikoll)
nebo zabijenim virtualnich protivnikii. Po dosazeni maximalni urovné dochézi k druh¢ fazi hry
a tou je ziskavani co nejlepsich virtualnich predmétii pro hractv profil. V tomto piipade se
muze jednat o rizné virtudlni zbran€, brnéni a prostredky, které urychluji hraciv pohyb. Tyto
predméty se daji ziskat dvéma zplisoby. Prvni je prostfednictvim instanci, coZ jsou mista, ktera
obsahuji daleko silngjsi virtualni protivniky a tzv. ,,bosse”, coz jsou vidcové jednotlivych
instanci. Po jejich pfemoZzeni miize hra¢ ziskat néjaky virtualni pfedmét. Specifikem instanci je
fakt, Ze hra¢ nemuze celou instanci projit z divodu ndro¢nosti sam. Je zavisly na ostatnich
hragich, ktefi prochazi instanci s nim a kazdy ma svoji ulohu dle svého povolani. Ukolem
jednotlivych hracu je napiiklad 1é¢it, utocit nebo byt v roli tzv. ,.tanku‘ (toho, komu virtualni
protivnik zpUsobuje zranéni). Druhym zplsobem, jak ziskat virtualni pfedmét je skrze tzv.
,.battlegroundy*, coz je specificky druh instanci, kde se stfetavaji dvé jiz zminované frakce
Hordy a Aliance. Tento zplsob je zaloZen ¢isté na zplsobu ,,hra¢ proti hraci®, kdy tymy, které
tvofi skutecni hraci, spolu bojuji a snazi se ziskat jednotlivé ¢asti instance. Za kazdou vyhru
nebo porazeni protivnikova hrace ziskava hra¢ body, které¢ nasledné miize vyménit za n¢jaky
virtualni pfedmét. Ac¢koliv je oficialni sever placeny, existuji i tzv. ,,free servery®, které jsou

zdarma a muze je hrat prakticky kdokoliv (World of Warcraft, 2015, online).
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Existuje mnoho podobnych her jako WoW. Mohou to byt hry jako napt. EverQuest,
Warhammer Online, Lord of the Rings Online, Age of Conan, The elder scrolls online, Lineage
aj. (MMOgames.cz, 2015, online).

Samoziejmé existuji 1 jiné online hry, které vSak maji odliSny charakter. Jednim

z ptiklada je Second Life

Jan Rylich (2007, online) pise o hie Second life jako o projektu, ve kterém je mozné
délat prakticky cokoliv. Hra¢i mohou chatovat, vzdélavat se, flirtovat, objevovat a vytvaret
dynamicky svét. Na rozdil od WoW se zde neplni herni tkoly a neziskavaji se zkuSenosti, tudiz
zde nedochazi k vyvoji postavy. Hlavnim charakterem ,,hry®, je hru zit, ne ji hrat. ,, Second life
mimochodem vypada jako hra, ale jak tvrdi sami tviirci, hra to neni . Zajimavosti Second life
je jeho ekonomicky model. V samotné hie se pouzivaji tzv. ,linden dolary*, coz jsou herni
penize, za které mohou hrac¢i nakupovat, co chtéji. Tyto hraci penize se vSak daji klasicky
vymeénit za penize skute¢né, tedy za jeden skute¢ny dolar se da koupit celkem 270 lindenovych
dolarti. Obracené to vSak nejde. Tyto poplatky supluji mésicky poplatky, na kterych byva

vétsSina online her zalozena.

Rylich (2007, online) uvadi ptiklad, ktery dokazuje fakt, ze Second life je hra, ve které
je mozné naprosto cokoliv. ,pred par lety tviirce napadlo zavést do SL dane, coz se
pochopitelné hraciim ani trochu nelibilo. Stiznosti pres e-mail nebo v diskusich nezabiraly,
a tak zacaly protesty. A stejné jako v realité by patrné probihaly demonstrace a vypukly
nepokoje, néco podobného se stalo i v Second Life. Skupina uzivatelit vytvorila jednoduchy, ale
efektni skript, ktery zpusobil, Ze jejich postavy zacaly horet. To by az tak nevadilo (protoze SL
neni hra a postavicky nemohou uhoret), ale vtip byl v tom, Ze kdyz se horici demonstrant dotkl
jakéhokoliv jiného navstévnika, ten zacal automaticky horet také. Brzy po méstech béhaly
desitky a stovky lidskych pochodni, coz samozrejmé désilo nové prichozi uzZivatele. Tvurci se
jednak obavali, Ze tento incident otravi potencialni nové hrace, ale zaroven byli i potéseni, jak
kreativni lideé se v jejich svete pohybuji. Ustoupili, tedy ze svého piivodniho planu a dané byly

zruSeny “.

Oba typy uvedenych online her maji dle charakteristiky siln¢ interaktivni charakter. Pro
hréce, ktery chce v téchto hrach né¢eho dosdhnout, je nezbytné, aby spolupracoval s ostatnimi
hraci. K tomu musi dochazet skrze ur¢itou komunikaci, a proto je potfeba mit ve hie néjaky

komunika¢ni nastroj jako napt. herni chat. Existuji ale i jedinci, ktefi hry nehraji, ale chtéji
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virtudln¢ komunikovat. Tito jedinci vyuZzivaji socialni sité, které budou rozebrany

V nésledujicim oddilu.

1.2.1.5 Socialni sité

Informacni web Internet pro vSechny (dale jen IPV) (2009, online) definuje socialni sit’
jako ,,propojenou skupinu lidi, kteri se navzdjem ovliviuji. Tvori se na zakladé zajmii,

rodinnych vazeb nebo z jinych duvodu. *

Dalsi definici uvadi server bezpecny internet.cz (2015, online). ,,Socidlni sité jsou
na internetu mistem k setkavani lidi, sdileni zazitkii, obsahu. Ocekava se vzajemna interakce.
Existuje mnoho typu socidalnich siti. Nekteré vznikaji na zdakladé rodinnych vazeb, kamaradii,

¢

témat, jiné se zameruji na seznament *

Socialni sit’ je tedy nastrojem pro internetovou komunikaci. Je tedy ziejmé, Ze ma

interaktivni charakter.

Mezi nejvice rozsifené socialni sité v CR patii napiiklad Facebook. Dale to jsou weby
Libim se ti, Twitter nebo SpeluZaci. Diky socialnim sitim maji uzivatelé moznost spolu
komunikovat, sdilet odkazy, videa a hudbu, nebo si pfeposilat rizné soubory. Také spolu
mohou hrat rizné online hry. To vSe prostiednictvim pocitae na dalku. Lidé tak zlstavaji

Vv kontaktu a virtudlné mohou pfijit do kontaktu prakticky kdykoliv (IPV, 2009).

TV

V ramci funkce sdileni fotek a videi na socialnich sitich muzeme tvrdit, Ze socialni sité
mohou zahrnovat také prvky animace. VSe probiha ve virtudlné vytvorené mistnosti
pro virtudlni komunikaci, ktera musi mit mensi ¢i vétsi vizualni uroven. V tomto piipadé
muzeme hovofit o vizualizaci. Tyto moznosti sdileni, interakce ve formé¢ seznamovani
a komentovani ptispévki vSak mohou pfinaset i rizika, které mohou mit negativni dopady.

Dostavame se tak K rizikim, ktera nejsou zalezitosti pouze socialnich siti, ale celého internetu.

1.2.2.3 Rizika vyuZivani po¢itacu a internetu

JelikoZ byl posledni text vénovan socialnim sitim, nasledujici text bude v ramci rizik

V této problematice pokracovat.
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Podle Michala Kolafe (2005, s. 15) socialni sité pifinasi riziko kyberSikany, kterou
definuje jako: ,, agresivni, umysiné, opakované jednani ¢i chovani provadené viici jednotlivcei ¢i

skupiné, ktery se nemiize snadno branit. *

Dalsi definici vymezuje Kamil Kopecky, René Szotkowski a Veronika Krejci
(2013, s. 7): ,,Forma agrese, kterd je realizovana vici jedinci ¢i skupiné s pouzitim
informacnich a komunikacnich technologii a ke které dochdzi opakovane, at' uz ze strany

puvodniho agresora ¢i tzv. sekundarnich utocniku *.

Mezi projevy kybersikany patii kombinace n¢kolika slozek. Jedna se o pouzité formy
psychické Sikany, kam spadd tzv. , dehonestovani (ponizovani, naddvéani, urazeni),
pomlouvani provokovani, vyhrozovani, vydirani, obtézovani, prondsledovani atd. Dalsi
sloZzkou jsou formy Sikanujiciho obsahu, coz mtiize byt napf. text, audiozaznam, videozdznam,
graficky zaznam, volani, prozvanéni, kradez identity atd. Posledni sloZkou jsou nastroje Sifeni
kybersikany. Zde spadaji chaty, diskuze, emaily, SMS, MMS, messengery, socialni sit¢,
virtualni vzdélavaci prostiedi atd. (E- bezpeci in Kopecky a kol., 2013).

Ptic¢inu Sifeni kyberSikany lze pticist rychlému rozvoji technologii a jejich sluzeb, které
vytvafi idedlni prostfedi pro Sifeni nebezpe¢nych komunikaénich praktik. To vSak neznamena,
ze vyuzivani informacnich a komunikacnich technologii mad nutné za nasledek vznik
kyberSikany. VSe se odviji od toho, jak a k ¢emu lidé technologie vyuZzivaji. Déti a mladistvi se
vétSinou orientuji ve virtualnim prostiedi 1épe nez dospé€li. BohuZzel rodi¢e v tomto sméru
nemaji Cas neustale zjiStovat, jaké novinky virtualni prostiedi poskytuje a zda je pro jejich dité
bezpecné. Maji tedy podstatné niz§i informovanost nez déti. Lze tedy konstatovat, ze pfiCina

rozvoje kybersikany prameni predevsim z nizké informovanosti o této problematice (Kopecky
a kol. 2013).

Obétmi kyberSikany byvaji prevazné divky a také jedinci vice zavisli na internetu.
Specifikem je také to, Ze obéti maji malo pratel v realném svété a snazi se to kompenzovat
ve virtualnim svété. Podle statistik se obétmi kyberSikany stavaji uzivatelé socidlnich siti
Facebook, Libimseti apod. Obéti byvaji dale neinformované o mozném riziku a z toho diivodu

maji vétsi tendence riskovat a zvefejnovat osobni udaje ¢i fotografie (Kopecky a kol. 2013).

Co se tyka uto¢nikd, byvaji jimi ,,vétsinou chlapci, kteri travi mnoho ¢asu na internetu
a maji tak vetsi znalosti internetovych aplikaci. Jejich rodice se o to, K cemu internet pouzivaji,
moc nezajimaji. Utocnici mivaji v realném sveté hodné pratel a casto jsou puvodci tradicni

Sikany* (Kopecky a kol, 2013, s. 22).
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Dalsim nebezpecim socialnich sitich mize byt kybergrooming, coz je termin, ktery
oznacuje chovani uzivateli internetu, které ma v ditéti vyvolat faleSnou diveéru. Nasledn¢ si
uzivatel domlouva schiizku za uéelem pohlavniho zneuziti zletilé ¢i nezletilé obéti. Utoénici
byvaji casto pedofilové. Obétmi jsou pak nejcastéji déti nebo lidé, kteti hledaji néjaky socidlni
kontakt ¢i vztah. Vyskyt kybergroomingu je nejcastéjs$i na vetejném chatu, seznamce apod.
(Kamil Kopecky, 2007).

Podle Eckertové a Docekala (2013, s. 124) vSak mohou socialni sité ohrozovat jedince

i skrze zavislost. Tato zavislost se poji pfedev§im s nutnou touhu neustale kontrolovat, O je

nového, popt. nutnost byt v neustalém socialnim kontaktu. Fakt, Ze zavislost na socidlnich sitich

skute¢né¢ existuje, dokladd i1 piiklad ze zivota ,,Maji Facebook neustale aktivni, doma

na pocitaci nebo v mobilu. A malokdy si uvédomuji, ze tam nekde je tenkd hranice zavislosti.

Az na jednoho chlapce z Sesté tridy. Ten rekl, Ze na Facebooku byl az Sest hodin denné. Nez si

zrusil ucet. A proc¢ ho zrusil? Sam rekl, Ze mu doslo, Ze je asi na Facebooku zavisly. Tedy si
radeji zrusil ucet .

Zruseni uctu na socialni siti v§ak nemusi znamenat konec rizikovych faktort. Omezi se

sice vyskyt kybersikany a podobné, ale pokud bude uzivatel stale internet vyuZzivat, hrozi mu

I jina rizika zprostiedkovana skrze prvky animace, vizualizace a interakce.

Eckertova a Docekal (2013) ve své publikaci uvadi, Ze se na internetu mizeme setkat

i S pornografii, nasilim a extrémismem.

Pornografie tvori velkou Cast internetového obsahu a lze ji definovat nasledovné:
~Pornografie je dilo, (fotografie i text), jehoz cilem je vyvolat sexualni vzruseni. “ (Eckertova,
Docekal, 2012, s. 84). Autofi dale zmifiuji rozdil legalni a nelegdlni pornografie. Za nelegalni
pornografii povazujeme détskou a tvrdou pornografii, kterou se rozumi deviantni pornografie.
Pornografie je na internetu velmi Zadand, mize byt placena i neplacend, masové sledovana

a sdilena.

»Podle ceskych zakonit ma byt pornografie pristupna lidem od 18 let. Problémy cekaji
osobu, kterd pornografii (v¢. Legalni) vystavi na misté pristupném osobam do 18 let — tedy mj.
na internetu. V praxi je vSak obvyklé povazovano za dostatecnou ochranu pouhé upozornéni,

Ze obsah webovych stranek je do 18 let nepristupny “ (Eckertova, Docekal, 2013, s. 85).

Z vyse uvedeného vyplyva, Ze pornografie je pfistupna prakticky kazdému, kdo internet

vyuziva, tedy i détem.
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Dalsim faktorem, ktery mize mit negativni vliv na dité je nasili. Zaznamy nasilnosti
jsou na internetu volné¢ dostupné a muze je, stejné jako pornografii, oteviit kdokoliv. Jeden
z divodl miZe byt ten, zZe nékteti lidé se snazi vzbudit maximalni z&djem za kaZdou cenu.
Na internetu jsou tyto nejcastéjsi typy nasili: nenavistny obsah, propagace anorexie,

sebeposkozovani, uzivani drog nebo sebevrazda (Eckertova, Docekal, 2013).

Ve skupiné rizik spojenych s vypocetni technikou nesmime opomenout také pocitacové
hry a online hry, které jsou charakteristické obrovskymi virtudlnimi svéty s velkou mirou
interaktivity. Na prvni pohled se mize zdat, ze diky komunikaci prostfednictvim her miizou
vznikat rizika podobna jako u socidlnich siti. Poc¢itatové a online hry jsou vSak ve vEtsi mire
rizikové jinymi zpiisoby. Dle mého nazoru pii dlouhodobém hrani pocitacovych a online her
déavaji hréaci prednost virtudlnimu zivotu pted skute¢nym. Stejny pohled na dlouhodobé traveni

volného ¢asu ve virtualnich online svétech sdili také néktefi autofi.

., AZ tak jde o typicky priklad her, které vedou ke sniim o hrani, ze kterych se probouzite
zmateni a nejisti tim, kde vlastné jste a kdo jste. Stejné tak, jako je typické, pokud hru hrat
prestanete, do nekolika mésicu zacnete mit chut’ se vratit. Videt co je nového ve hre, co byste se

svou postavou mohli udélat, jak se dari dalsim hracim *“ (Eckertova, Docekal, 2013).

Z definice vyplyva, ze hrani on-line her sice napliiuje volny ¢as jedince skrze vizualizaci
virtudlniho svéta a interakci s ostatnimi hraci, je vSak otdzkou, zda je tento zpiisob seberealizace

vzdy pozitivni.

Pavla Vyhnalkova (2013, s. 27) zminuje ze, ,pro dnesni deéti nejsou moderni
technologie pouhym zdbavnim doplitkem nebo snad prostredkem k uceni. Jsou pro né
prostorem, kde hledaji informace, zabavu i pratelstvi, kde se odehrava jejich Zivot i sebe sama

sdili s druhymi. *

Eckertova a Doc¢ekal (2013) mluvi o zavislosti na poc¢ita¢ovych hrach, kdy se jedinec,
ktery travi ve virtudlnim prosttedi nadmérné mnozstvi ¢asu, postupné stava zavislym. Celou
zavislost na internetu dokonce pfirovnavaji k zavislostem 2z klasického svéta. Jako
napf. zavislost na alkoholu, koufeni, hracich automatech nebo jinych drogéach. Je také mozné,

7e se zavislost na internetu mozna dostane mezi 1ékati diagnostikované psychické nemoci.

Autofi (Eckertova, Docekal, 2013) ve své publikaci uvadi piiklad z praxe, kdy muz zavisly

na hte WoW mluvi o své zavislosti. ,,Je mi 23 let, hral jsem tii roky. Po roce a piil jsem se
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na hre stal zavisly. Stravil jsem v ni 12-16 hodin o vikendech a 6 hodin ve vsedni dny. Dokonce
jsem hral i v pracovni dobé, kdyz mé moji kolegové nevideéli, nékdy i cely den.

Dalsi ptiklad zavislosti popisuje Lukas (in Eckertova, Docekal, 2013). ,,Kdyz jsem se
vic casu. Postupné mé zacalo taky bavit splniovat nejriznéjsi obtizné ukol, zvySovat reputace,
ale hlavné bojovat proti jinym hracim. Sedal jsem k pocitaci hned po piichodu z prace. Casto
jsem si vzal rychlé jidlo k obrazovce, chodil spat az dlouho k rano, V podstaté jsem vstaval jen
na zachod a na cigaretu. Zacal jsem se ulivat z prace, abych mohl sedet doma a parit. To
dozralo i pritelkyni, kterda byla zoufala — kdykoliv si chtéla jen promluvit, nemél jsem cas.
Nemluvné o tom, Ze kdyz ja chodil spat o- hodin pozdeji nez ona, tak ani ten sexudlni Zivot za

nic nestal.

Z vyse uvedenych ptiklada je patrné, ze oba aktéfi dlouhodobé travili sviij volny Cas
ve virtudlnim svété, ve kterém jejich primarnim socidlnim kontaktem byli jini hrac¢i. Eckertova
a Docekal (2013) maji pro tuto ndvykovost a zptisob udrzeni hrace u hry jasny nazor. ,, Hry jsou
vytvareny tak, aby byly svym zpiisobem navykové. Aby vyvolavaly chut’ hrat a touhu poznat, co

Jje dal, pripadné dosahnout néjakych cili. *

V ptipad¢ online hry Second Life vyustila problematika zavislosti do takové miry, Ze se
dokonce zvazovalo nataceni filmu o muzi zavislém na Second life. Tento muz travil
ve virtudlnim svété pres 20 hodin denn¢ a ozenil se s jinou hra¢kou. M¢l vSak i1 skute¢nou zenu,
které¢ se to nelibilo. Sam rezisér filmu sdélil, Ze se nechava inspirovat MMO zavislosti.

(pc.hrej.cz, 2008, online).

Dalsi piipad zavislosti na on-line hrach nam doklada informacni web e-bezpeci (2012,
online) prostiednictvim deniku Blesk. ,, Smutnym a désivym prikladem toho se stal tchajwansky
mladik Chen Rong-yu (723), vasnivy hrac online hry League of Legends. Chen si v internetové
kavarné zaplatil pocitac¢ pro neuveritelny 23 hodinovy herni maraton. Béhem hrani znamé

online freeware (zdarma) hry vsak zemrel vycerpanim. “

Otéazkou zistava, co s takovymi rizikovymi faktory délat. Nastésti existuji i nékteré

preventivni kroky, které mohou riziko redukovat.

Zuzana Karaskova Ulbertova (2010) uvadi, ze nejefektivnéj$i prevenci je dobra
odpovédna vychova ze strany rodicli. Rodice by méli své déti obezndmit s nékterymi pravidly

a trvat na jejich dodrzovani. Déti by nemély sdélovat adresu svého bydlisté, telefonni ¢isla nebo
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sva jména a jména rodinnych ptislusnikti. Mély by se také vyhnout posilani fotografii, ¢isla
kreditni karty a dalSich osobnich udaji. Déti by mély s rodici spolupracovat a piipadnou
podezielou aktivitu rodi¢lim sd€lovat. Rodi¢e by méli zabranit pfipadnym okolnostem jako je
setkdni s cizi osobou apod. Pro zabranéni otevieni nevhodného obsahu na internetu je nejlepsi
zabudovat zdarma dostupny software nebo rodicovsky zadmek, aby se dit¢ nemohlo dostat
na nevhodné stranky. Rodi¢e by také méli regulovat cas, ktery dit€ na pocitaci travi

a nedovolit ditéti, aby na pocitaci travilo pfilis casu.

V predchozim textu byly vymezeny pojmy v oblasti pocCitae a internetu. V ramci
vypoéetni techniky se viak jedna pouze o jeden typ. Cim dal vice se na trzich zaginaji objevovat
1 jiné typy vypocetni techniky, které mohou mit podobné, ale také odliSené prvky animace,

vizualizace a interakce jako pocitac. Pfikladem mou byt tablety.

1.2.2 Tablety

Osobn¢ tablet povazuji za revolu¢ni technologii dnesni doby, kterd se bude rozsitovat
¢im dal vice. Tablet ma z mého pohledu obrovské moznosti vyuziti a domnivam Se, ze to je
divodem, pro€ ziskava na popularité. Pfed samotnym objasnénim tabletového vyuziti v podobé

aplikaci, her a funkci je potieba tablet charakterizovat.

1.2.2.1 Charakteristika tabletu

Tablety jsou pomérné novou technologii, kterd je také nazyvana jako fenomén dneSni
doby. “Tablet je v podstaté tenky lehce prenositelny a dotykovy pocitac¢ v placce. “ Jinak jej
muZeme charakterizovat jako chytré zafizeni, které je svym vzhledem podobné chytrym

telefontim S tim rozdilem, Ze tablet ma vétsi displej (Top-tablet.cz, 2015, online).

Tablet je tedy néco mezi osobnim pocitaée a chytrym mobilnim telefonem. Pojem
»dotykovy displej* vyvozuje skuteCnost, ze pro ovladani tabletu je vyzadovéna interakce
uzivatele. Muzeme tedy fict, Ze tablet zahrnuje prostfednictvim displeje prvky animace
a vizualizace. Ackoliv je tablet povazovan za mensi poéita¢, svym obsahem se do jisté miry
1isi. Podobné to muze byt z hlediska animace ¢i vizualizace, kdy tablet dokaze napodobit

virtualni realitu stejné jako pocita¢ (Top-tablet.cz, 2015).
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1.2.2.2 Aplikace a hry

Informacni web (Top-tablet.cz) zminuje funkci tabletu jako moznost pfistupu
k internetu, od ¢ehoz se odviji moznost vyuzivat veskeré funkce, které internet nabizi. Jsou jimi
napf. socialni sité, prohliZzeni videi apod. Pro tablet je také k dispozici velké mnozZstvi riznych
aplikaci a her. V ramci aplikaci mohou byt uzite¢né napfi. navigace, bankovnictvi nebo aplikace,
ktera nam dokaze sdélit, kde je v Ceské republice nejlevnéjsi benzin. Co se tyka her, i na tabletu
existuji hry rizného zanru. Z hlediska srovnani s pocitacem se ale na tabletu objevuji hry, které

jsou pro pocita¢ zna¢né netypické.

Osobné jsem se napiiklad setkal s interaktivni hrou My Talking Tom, jejiz hlavnim
i¢elem je starat se o animovaného kocoura. Ugel hry jiz napovida, Ze se miiZe jednat o nastupce

legendarni interaktivni hry tamagoci.

Tento virtudlni kocour ma klasické zivotni potieby jako je potieba jist, spat,
vyprazdiovat se a potteba zadbavy. Tyto potieby je nutné za jeden den nékolikrat naplnit, jinak
bude kocour neStastny. Hra¢ ma tedy pii hrani této hry ,,nutnost” se o kocoura starat a to
i v ptipadé, ze zrovna nemuze. Pfi napliiovani kocourovych potieb dochazi k jeho vyvoji
a zvySovani urovn¢. ZvySovani arovné znamend odemykani novych predméti, které miize hrac¢
ve hie vyuzivat. Muze se jednat 0 nové obleCeni, nabytek, typ jidla apod. Tento herni prvek

hrace motivuje, aby hru hral i dale a ziskal nové predméty (play-google.com, 2015).

Z mého pohledu se jedna o stejnou funkci jako v piipadé poc¢itatovych MMORPG her.
Vyhodou je prvek zodpovédnosti, ktery uci hrace, aby se o néco nebo nékoho staral a naplitoval
jeho Zivotni potfeby. V normélnim zivoté€ bych to ptirovnal k péci o zvife nebo o dité. V ptipadé
kocoura je ale realita virtualni. Nutnost se o kocoura starat mize hra¢e znaéné omezovat. Dité
si napt. kvli této hie vezme tablet do Skoly a misto pfipravy na hodinu bude pec¢ovat o kocoura.
Domnivam se, ze pokud n¢kdo tuto hru hraje, je na néj vyvijen natlak nosit tablet prakticky

potad u sebe.

Dalsi podobné hry jako My Talking Tom jsou napi. Pou nebo My Talking Angela (play-
google.com, 2015).

Jiny ptiklad hry je Clash of Clans. Tato hra je také primarné zaméiena na tablety. Hra
je charakterizovana jako strategicka online hra. Hlavnim smyslem je pomoci vytéZenych zdroji
rozvijet vesnici na maximalni uroven, pfi¢emz je nutné takticky umist'ovat budovy a obranné

prvky (dé€la, véze, mortary aj.) tak, aby se vesnice stala tézce dobytnou. Hra je z velké ¢asti
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zamétena na multiplayer, kde dochazi k interakci s jinymi hraci prostiednictvim globalniho
nebo klanového chatu. Vyskytuje se zde také Cist€ herni interakce, coz znamena, ze hrac¢ atoci
na vesnici jiného hrace a snazi se 0 jeji celkové dobiti, za coz dostava body a urcité mnozstvi
zdroji. Stejné jako na My Talking Tom, i na Clash of Clans je hra¢ ¢asové zavisly. V tomto
ptipad¢é musi mit hra¢ piehled o svych zdrojich a zvolit spravnou chvili pro vylepseni ur¢itého
prvku vesnice, jinak by mohly byt zdroje vyplenény jinym hraéem. Dal$i ¢asové omezeni je
Vv ptipad¢ klanovych vélek, kdy kazda valka trva 24 hodin. V této dob¢ musi hrac 2 x zattocit.
Pokud je hra¢ v klanu, kde se vynechani Gtoku netoleruje, muze byt z klanu vyloucen a ztrati
tim veskeré¢ vyhody klanu. Kromé toho prakticky pfichazi o smysl celé hry. | v piipadé Clash
of Clans existuji hry, které funguji na podobném principu. Patii mezi né napi. Throne Rush,

Clash of Kings nebo Beach Boom (muj-ipad.com, 2015).

Pro tablety existuji i dalsi typy her. MiiZeme zminit novou hru Heartstone, coZ je karetni
hra, ktera vznikla z vySe zminéné hry World of Warcraft a obsahuje tak nékteré jeji prvky
Heartstone, 2015).

1.2.2.3 Rizika tabletovych her a aplikaci

Stejné jako v piipad¢ pocitacl i v pripad¢ vyuzivani tableti se mohou vyskytovat
n¢které typy rizikovych faktorti. S moznosti Vyuzivani internetu se miizeme setkat se stejnymi

rizikovymi faktory jako v ptipad¢ oddilu 1.2.1.6.

Specifickym problémem tabletl je napt. fakt, ze déti, které vlastni tablet ho vyuzivaji
do takové miry, Ze kvuli tabletim uz nedokédzou vnimat mluvené slovo. , Tablety a televize
rozmazlily zZaky natolik, Ze ve Skole neporozuméji ani vypraveni pohadky. Bez obrazového
doprovodu se neobejdou. Pokud jim rodice nectou, zakrni deétem prislusné centrum

mozku “(zpravy.aktualne.cz, 2015, online).

Informacni server zpravy.aktualne.cz (2015) také dodava, Ze se vSak nemusi jednat
pouze o potize s chapanim mluveného slova, ale také s potizemi S paméti. To potvrzuji i ucitelé
nejmensich déti, ktefi se shoduji, Ze az pétina prviiackti nedokdze vnimat mluveny projev,

pokud ho nedoprovodi mluveny obraz. V tomto piipadé tablett a televize.

Tablety také maji tendenci ubirat détem emocni inteligenci. ,, Mali uZivatelé prestavaji
Vnimat, zvladat a vyjadrovat své pocity. Stavaji se apatickymi. V komunikaci tvari v tvar pak

prestavaji rozumet druhym * (zpravy.aktualne.cz, 2015).
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Je Cisté na rodi¢ich, zda svému ditéti tablet potfidi a prostfednictvim jejich vychovy
budou regulovat mnozstvi ¢asu straveném na tabletu. Otazkou v8ak zistava, co se bude s détmi

dit, pokud se tablety stanou soucasti vyuky.

Server zpravy.aktualne (2015) ve svém clanku uvadi, ze ackoliv Ministerstvo Skolstvi
zatim tablety do Skol neplanuje zavést, urcité o tom diskutuje. Také je aktualné mozné finan¢ni
podpora kazdé skoly z fondi Evropské unie v rdmci programu ,,Penize Skoldm*. Toho jiz
nékteré skoly vyuzily a tablety na zkousku zavedly. Tablety ve Skolach maji nahrazovat
ucebnice a sesity. Zaci misto psani do sesitu budou psat do tabletu a misto éteni z knizek budou
Cist z displeje tabletu. Problém vSak nebude jenom v Zacich ¢i studentech. Téméf polovina
uciteltl bude mit problém tablety vyuzivat. V tomto ptipad¢ se jedna o star$i ucitelé, kterym

déla problém pracovat s novymi modernimi technologiemi.

Osobné v tabletech vidim velké vyuziti a moznosti, nicméné maji i hodné zadpornych
stranek. Je na povazenou, jaky pomé&r ptinost a rizik tablet pfinasi. V ramci negativnich stranek

byl tablet ¢asto spojovan s pojmem televize, kterému se budeme vénovat v nasledujici kapitole.

1.3 Animace, vizualizace, interakce v ramci televizni techniky

V dnesni dobé piinasi televizni technika Siroké moznosti vyuzivani. Ackoliv si vétSina
lidi pti pojmu televizni technika vybavi pouze televizni pofady, filmy nebo serialy, televize
muze mit také interaktivni charakter diky riiznym dal$im zatizenim, ¢i zabudovanym softwarem
ptimo v televizi. V nasledujici kapitole se zaméfime na typy animace, interakce a vizualizace,
které ndm miize televizni technika nabidnout a také na rizika, kterd mize pouzivani televize

pfinést.

1.3.1 Televize

Prvni véci, na kterou se v ramci kapitoly animace, vizualizace a interakce v ramci

televizni techniky zamétime je samotna televize.
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1.3.1.1 Charakteristika televize

Definici televize ve své publikaci vymezuje David Vanécek (2008, s. 30) jako
,,progresivni masoveé-komunikacni médium pro zprostiedkovavani informaci nejriznéjsiho

charakteru*

Televize mize promitat celou fadu potadi. Podle Denise McQuaila (2009) ma kazdy
promitany poiad vliv na divaka, ktery jej sleduje. Samotny vliv se odliSuje od pofadu, které
televize promitd. Z hlediska animace se divak setkava s riznymi kreslenymi pohadkami ¢i

potady.

Piiklady &isté animovanych pofadit mohou dle Ceskoslovenské filmové databaze (2015,

online) byt napt. velmi popularni animovany serial Simpsonovi nebo Futurama.

Z definic vyplyva, Ze televize ndm slouZi jako prostfedek, diky némuz pfijimame
informace. Logicky tyto informace prameni z pofadl, filmi nebo zpravodajstvi, které je
televize schopna piehrat. V rdmci nami feSené problematiky lze usuzovat, Ze televize je
prostiedek, ktery skrze vizualizaci ¢i animaci divakovi aktivné pfedava informace a sam divak

je pak v roli pasivniho pfijemce informaci.

Z hlediska animace miizeme pii sledovani napf. televiznich zprav ¢i zprav o pocasi
konstatovat, ze za posledni dobu udélala obrovsky pokrok a je na vysoké urovni. To samé se da
fict 1 o vizualizaci, kterd nam diky neustalym nabidkam internetovych obchodnikl ptinasi stale

noveé typy televizi, diky nimz je vizualizace skrze obraz kvalitnéjsi (tivis.cz, 2015).

televizni potrady ve 3D zobrazeni.

3D zobrazeni je metoda tzv. stereoskopie, kterd umoznuje prostorovy zrakovy vjem.
Jedna se 0 poskytnuti samostatnych obrazi kazdému oku zvlast. Oko tedy nevidi obraz jenom
plosn¢ ale 1 do hloubky. To znamend, Ze divdk ma vizudln€ pocit, jakoby byl piimo
V promitaném prostfedi. Prvnim nato¢enym 3D filmem byl v roce 2009 Avatar. 3D filmy byly
puvodné vysadou Kin. V dnesni dob¢ jsou vsak i 3D filmy, které lze piehrat doma pomoci

-----

zminovany pohled do hloubky (tivis.cz, 2015).

K televizni technice se vazi predev$im pojmy jako animace nebo vizualizace. Posledni

dobou se vSak na trhu zacaly objevovat televizory, které v sob¢& kloubi i prvky interakce.
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1.3.1.2 Interaktivni moznosti televize

K tomu, aby se televize stala interaktivni, je tieba mit pfipojeny dalsi pfistroj nebo mit

tzv. chytrou televizi. Nejdtive si v§ak vymezime moznosti pfipojnych zafizeni.

Do kategorie piipojnych zafizeni interaktivniho charakteru mohou spadat rizné herni
konzole, jako jsou napf. Playstation, X box, aj. Tyto zatizeni slouzi ptedev§im k hrani video

her. Mizeme tak fict, ze maji stejny charakter jako hry pocitacové (viz. kapitola 1.2.1.2).

Rozdilem muze byt kromé skute¢nosti, ze ke hrani nevyuzivame pocitac ale televizi také
fakt, ze v ramci televizni techniky mtizeme hrat hry zavislé na nasem pohybu. Jako ptiklad bych

uvedl hru, ktera funguje prostiednictvim herni konzole Nintendo Wii, Wii Sports.

Michal Mlynaf tuto hru recenzoval na portalu idnes (2006, online). Podle ngj je to
»zajimava, zabavnad kKolekce peti sportovnich her, z nichz nékterym nechybi ani dostatecna
porce hloubky . Do téchto péti her spada tenis, baseball, box, golf a bowling. Hry funguji
na principu promitani animace na televizni obrazovku. Dé&j na obrazovce ovlada hra¢ pomoci
pohybti ovladace, ktery drzi v ruce. Napf. pfi tenise hra¢ ovladacem naznacuje forhendovy
odpal raketou, ktery se automaticky pienese na televizni obrazovku. Hrac tedy reaguje
na podnéty, které jsou mu televizni technikou vizualizovany. Jedna se tak
o interakci ve vztahu hrac¢ a TV, kdy hra¢ musi vykondvat pohyb svého téla a prevadét ho tak

do virtualni reality.

Pavel Dobrovsky (2006, online) se na webu hrej.cz dale zminuje o akéni hie Call of Wii
Duty 3. V tomto piipad¢ se hra¢ doslova vzije do role amerického vojéka za druhé svétové
valky a prochézi riznymi virtudlnimi prostfedimi, kde se stfetava s virtualnimi protivniky. I zde
je hra zalozend na ovladdani hry ovladacem, ktery slouzi jako zbran. Hrd¢ pohybem ovladace
urcuje smer a mifeni své zbrané a tlacitkem z ni stfili. Pohybuje se pomoci dalsich tlacitek

umisténych na ovladaci.

Vsechny vyse uvedené hry funguji na principu pfipojeni herni konzole. Nyni se
dostavame k televizim, které jsou interaktivni bez jakéhokoliv dopliujiciho média. Re¢ je

o chytrych televizich.

Pojem chytra televize definuje $éfredaktor informa¢niho webu digiromm.digozone.cz
Jan Poticek (2012, online) jako ,,televizni prijimac vybaveny radou dalsich doplnkovych funkci,

které z néj cini interaktivni nastroj*.
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Autor ¢lanku (Poticek, 2012, online) dale uvadi funkce, které chytra televize obsahuje
a Cini ji interaktivni. Jednou z funkci je moznost divaka vybrat si co, kdy a jak bude sledovat.
Tato funkce se vSak vaze na nutnost mit v domacnosti k dispozici vysokorychlostni internet.
Dalsi funkce TV spocivda v moznosti vyuzit chytrou televizi ke stahovani volného
a zpoplatnéného obsahu do TV. Stahnuty obsah je ndsledné v TV uloZen ve form¢ ikonek,
na kterou lze kliknout a oteviit. ,,Z pasivniho televizniho prijimace se tak vlastné stiva takovy
vetsi pocitac . Vyznamnou funkci chytré televize, ktera také mtze do jisté miry ztotoznit TV
s pocitacem, je funkce, u které jsou K dispozici rizné virtualni sluzby jako sdileni fotografii,
rodinné chatovani ¢i zména obsahu na socidlnich sitich. Samoziejmosti jsou také riizné hry
a nau¢né programy pro déti nebo také fitness trenér. Do interaktivnich funkci chytré televize
spada také moznost ovladat TV rukou pomoci gest. TV také umi reagovat na jednoduché slovni
povely. “Nejvetsim vystrelkem Smart TV je ovSem rozpoznani obliceje uzivatele pomoci
zabudované kamery, diky nemuz se divak miize rovnou prihlasit ke svym personalizovanym

¢

sluzbam. *

O chytré televizi tedy hovoiime jako o jakémsi novodobém druhu pocitace, jehoz

primarni funkci jsou TV potady.

1.3.1.3 Rizika vyuZivani televizni techniky

Stejné jako pocitac nebo internet i televizni technika miize obsahovat rizné prvky
animace a vizualizace, které jsou piedevsim pro déti a mladez rizikové. V piipadé televize se
da predpokladat vyskyt uréitych prvki nésili prostfednictvim ak¢nich filmi ¢i seriali nebo také

film1, jez obsahuji nevhodny obsah sexualniho podtextu nebo vulgarnich vyrazu.

V pfipad¢ nasili potvrdila studie v ramci internetového clanku (novinky.cz, 2003,
online) fakt, ze déti, které byly vystaveny televiznim potadiim s prvky nasili, mély v dospélosti
sklony k agresi. ,, Ukdzalo se, ze muzi, kteri v détstvi hojné sledovali televizni porady s ndsilim,
meéli mnohem vetsi sklon fyzicky napadat své partnerky. Také méli vice zdznamii v trestnim
rejstriku a vice dopravnich prestupkii. Bylo mezi nimi napriklad trikrat vice odsouzenych za

«

trestné ciny nez mezi ostatnimi muzi. ‘

Problematika se vSak tykd i1 animovanych potadii. Troufam si tvrdit, ze animované
potfady maji byt ur€eny pro déti. V poslednich letech se vSak zaaly vyskytovat animované

porady, které jsou svym obsahem pro déti nevhodné.
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Prikladem muze byt americky pofad Méstecko South Park, coZ je animovany serial,
ktery je typicky pro svou bohapustnou legraci z celebrit. Tento humor vSak souvisi
I s nevhodnymi a vulgarnimi poznamkami. I proto je u nas South park nevhodny pro mladez

do 18 let, coz vSak nebrani ¢eskym détem Vv jeho sledovani (indes.cz, 2007).

Dle mého nazoru bude podobnych animovanych pofadi s nevhodnym obsahem
ptibyvat. Tézko fici, jak se k tomu postavi jednotlivé televizni stanice a zda tyto pofady budou
vysilat ve vecernich hodinach. Také mi pfipadd, Ze napt. seridl Simpsonovi, ktery se vysila
Vv televizi nékolik let, ma ¢im dal vice tendence pouzivat humor pro dospé€lé a do jisté miry byt

pro déti nevhodny.

V oblasti vypocetni i televizni techniky jsme si objasnili nékolik pojmi. VétSina piipada
vyuzivani a funkci spadala spiSe do oblasti volného Casu. I ptesto, Zze jsme si v oddilu 1.2.2.3
nastinili vyuziti animace, vizualizace a interakce ve Skolnim prostiedi, nasledujici text se
na animaci, interakci a vizualizaci v ramci technickych vyukovych prostfedki zaméfi

podrobngéji.

1.4 Animace, interakce a vizualizace v ramci technickych vyukovych

prostiredki

Stejné jako jina odvétvi i Skolstvi prochdzi neustalym vyvojem. Do vyuky jsou zahrnuty
nové moderni technologie, které mohou vyrazné usnadnit vyuku nebo také pln¢ nahradit praci
pedagoga. To vSe skrze animaci, interakci a vizualizaci. VSechny tyto vlastnosti by mély mit

vV ramci vzdélavani didakticky podtext.

1.4.1 Vypocetni technika ve vzdélavani

V nasledujicim oddilu se budeme zaméfovat na vyuzivani animace, vizualizace
a interakce v ramci vypocetni techniky, kdy jejim hlavnim prostfedkem bude pocita¢. VSechny
prvky jsou v ramci této kapitoly chapany v kontextu vzdélavani, kdy by mély spliovat urcita

didaktick4 pravidla a funkce.

Animace je v odbornych didaktikdch zaméfena na konkrétni skupinu adresati. Méla by
také spliovat urcité didaktické funkce, aby vyuka byla co nejefektivnéjsi. Jednou z nich je

pochopeni zakonitosti, kdy snahou animace je co nejvice objasnit studovany jev s co nejvétsim
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dirazem na nazornost, jasnost a srozumitelnost. Druhym bodem je simulace, kdy dochazi
k vyobrazeni realné situace (napi. fyzikalniho jevu). Dilezita je také ilustratné motivacéni
funkce, ktera slouzi k ramcové piedstavé zaka ¢i studenta o zaclenéni tématu do S$irSiho celku.
Dojde tak i k vétsimu zapamatovani. Animace se dale mize vyuzit k procvi¢ovani latky nebo

k testovani znalosti. Jak tyto funkce animace vyuzit, zalezi na uciteli. (Vanécek, 2008).

Aby byla didakticka animace spravna, musi obsahovat vhodné didaktické vlastnosti.

Mezi tyto zdkladni vlastnosti patii zde: (Vanécek, 2008, s. 54)

1) Nazornost — ,/logicka podminka, pokud jde o animaci, ktera ma graficky vizualné
dokreslit predstavu o tématu, ktery je popsdn teoreticky, Je nutné si rici, co danou
animaci chci studentovi sdélit, co chci pribliZit a zduraznit z teoreticky probraného
uciva “.

2) Jednoduchost — Vysledek animace by mél byt vytvofen pokud mozno co
nejjednoduseji. M€l by mifit pfimo k véci a zobrazovat konkrétni zamér.

3) Priméiena délka — Pokud je animace pfili§ dlouha, mize se po chvili stat nudnou, proto
je nutné zvolit vhodnou délku.

4) Rychlost — ,, prilis velka rychlost studentovi skodi a v podstaté znehodnocuje animaci .
Na druhou stranu pfili§ pomald animace mize mit za nésledek pfilisSné protahovani
a ztratu koncentrace. Je tedy vhodné zvolit pfiméfenou rychlost animace.

5) Velikost animace — Je zavisla na poétu snimkut popt. na jeji délce. Velikost animace je
zaloZena na piistupnosti. Cim vétsi velikost tim mensi piistupnost z diivodu vétsi asové
naroc¢nost pii jejim stahovani z internetu.

6) Pouziti ve vyuce — ,,Scéndr je iizce vdzin na didaktickou funkci animace, zda bude
animace slouzit k motivaci, simulaci, pochopeni zakonitosti, procvicovani latky nebo

k testovani “.

Prvni ¢ast kapitoly se zamétfovala spiSe na vyuZiti animace. DileZitou soucasti

technickych vyukovych prostfedki je vSak interaktivita. K tomu ndm slouzi didaktické hry.

1.4.1.1 Didaktické hry

Hlavnim tucelem pocitaCové hry je pfedevSim pobaveni uzivatele. Mize se vSak
vyuzivat i k rozvoji znalosti, smysli a mySleni. Témto hram se fika hry s vychovnym zamérem.

Tyto hry byvaji oznacovany jako hry didaktické a nejvice byvaji vyuzivané v ramci vzdélavani
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ve skolach a skolnich institucich. ,, Didakticka hra prostiednictvim pocitace je cinnost jedince
(¢i jedinciy), ktera ma podstatu ve virtudlnim prostiedi simulovaném pocitacem a primdrné
spociva v rozvoji osobnosti, pricemz, dle svého zaméreni miize poskytovat zabavu, odreagovani

nebo relaxaci (Dostal, 2009, Online).

Aby byl didakticky program vhodné zvolen, je tieba dodrzovat urcitd kritéria. Prvnim
kritériem je obsah vyukového programu, ktery nam urcuje, na co se vyukovy program zameétuje
a zda u¢ivo v ném obsazené je aktualni. Druhym kritériem jsou didaktické aspekty, tedy dlraz
na to, aby byl program logicky usporadan, udrzoval pozornost a byl ptfiméteny vékové skuping.
Ttetim kritériem jsou hardwarové pozadavky, kdy je tfeba brat v potaz vykon hardwaru.
Naro¢ny software je pro nevykonny hardware k ni¢emu. Poslednim kritériem je instalace

a dokumentace, ktera se zabyva nakupem a licencovani produkti (Dostal, 2007).

Didaktické hry maji trochu odlisné funkce od béznych pocitacovych her. Funkce
didaktickych her uvadi Dostal (2007, s. 54):

1) MéFeni vlastnich sil — ,, Zadk ziskava informace o sobé a nemusi je nikomu sdélovat,
miiZe srovnavat s vykony ostatnich, pri zjisténi spatnych vysledkii se student dalsim
procvicovanim zlepSuje.*

2) Motivace — Student uspokojuje potiebu sebepoznani.

3) Soutéziva funkce — Priznivé emotivni plisobeni nejen ve vztahu dvou zaku ale také
ve vztahu 74k — pocitac.

4) Kolektivni funkce — Tato funkce se uplatiiuje, pokud je hra pro dva nebo vice zaku.
Je zde moznost spoluprace a kooperace pii feSeni problému.

5) Rozhodovaci funkce — Dava zakovi moznost rozhodnout se a pocitit disledky jeho

rozhodnuti. Ve vyuce je to néco nového a pozitivniho.

Didaktickych her je velké mnozstvi. Za zminku stoji ,,Pexesa pro celou rodinu®, coz
je velice jednoduché hra pro jednoho nebo vice hracl. Na vybér jsou zde dva typy pexesa.
Prvnim typem je znamé pexeso, kdy se hadaji pouze obrazky. Zajimavy je vSak typ zvukového
pexesa, kde se hada pexeso pomoci zvukl a melodii. Program mé také moznost vytvofit si
pexeso z vlastnich fotek, které 1ze nasledné vytisknout. Dalsi uzitecné hry jsou Détsky koutek
1,2,3,4 a 5. Jedna se o bali¢ky riiznych her, které tvoii pohadky, omalovanky, Clovéée nezlob

se, pexeso aj. Soucasti her je 1 program Skolicka, kde se uzivatelé mohou naucit znat pismena,
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tvary nebo barvy. Usp&nou didaktickou hrou je také Kresleni pro déti. Hlavni podstata

programu je nenasilna a hrava forma seznameni déti s kreslenim na pocitaci (Dostal, 2007).

Kromé& didaktickych her existuji i dalsi typy vzdélavaciho softwaru. Zminit miZeme

vyukové programy.

1.4.1.2 Vyukové programy

Vyukovy program je software, ktery predklada Zakovi celek uciva a zajist'uje osvojeni
jeho obsahu. Dobry vyukovy program by mél byt interaktivni, mél by také byt kvalitné graficky
zpracovan, aby byly informace pfedavany nenasilnou formou a prace se tak stavala zabavnou
a poutavou. K tomu pfispivd i snadné ovlddani programu a také pfitomnost zvuki

a videosekvenci (Dostal, 2007).

Dostal (2007 s. 53) ve své publikaci uvadi n€kolik funkci, které by mé¢l vyukovy program

spliovat.

1) Motivace Zaka — Stejn¢ jako ucitel, tak i vyukovy program by mél zaka vhodné
namotivovat. Bez né¢ho by nemohlo dochazek k procesu efektivniho uceni.

2) Predavani informaci (u¢iva) Zakovi — Tato funkce je zaméfena na zprosttedkovani
novych poznatkl zadkovi. Vhodny zptsob ptfedavani informaci zakovi skrze animaci
a vizualizaci.

3) Upevnéni osvojenych poznatki a dovednosti — ,, Spravny didakticky program by mél
poskytovat dostatek prostoru k procvicovani osvojeného uciva, ¢imz dochdzi k jeho
fixaci. ”

4) Kontrola ziskané turovné védomosti a dovednosti — Jedna se o nezbytnou fazi
osvojovaciho procesu, kdy se ovéfuji osvojené poznatky.

5) Reakce podle vysledki zpétnovazebni informace - ,,Dobry program by mél umét
reagovat na vysledky zdkova uceni. V pripade, Ze Zak napr. neobstoji pri kontrole

V otazkach z jedné oblasti uciva, mel by byt automaticky motivovan k jejimu studiu.

Dostal (2007) dodava, Ze se nutné nemusi jednat o komplexni program, ktery zahrnuje
vsechny uvadéné aspekty. Mylna je také predstava, ze didaktické pocitacové programy nahradi
ucitelovu praci. Naopak pfi nespravném zatazeni didaktickych vyukovych prostfedkii do vyuky

muze program spise uSkodit.
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Vyukovych programi je celd fada. Jedna se o vykladové programy, které maji urcité
zamé&feni. Napft. program Edison 4.0 je program zamé&fujici se na elektrolaboratof a je dobie
vyuzitelny ve vyuce fyziky. Podobné programy se objevuji i u jinych predmétt jako vlastivéda
nebo déjepis (Zaciname s vlastivédou), angli¢tina (Zafiname s angli¢tinou), matematika
(Zaciname s matematikou), cestina (Zaciname s ¢eStinou). Vsechny tyto hry jsou ureny
pro zacate¢niky a jejich obsahem jsou jednoduché otazky, které uéi zaky reagovat. Na série
pro zacatecniky navazuji didaktické programy a hry, které jsou urceny pro pokrocilé. Zde jsou
ulohy t€z8i a propracovangjsi. Dal§imi programy zde miize byt sexualni vychova, némecky

jazyk, biologie, zemé&pis aj. (Dostal, 2007).

Jak didaktické hry, tak vyukové programy, jsou dle vyse uvedeného textu pouze
programy, které mohou byt spustény na jakémkoliv pocitaci. V tomto piipadé se tedy jedna
o vzdélavaci software vypocetni techniky. Vy vyuce méme moznost vyuzivat i jinou moderni

techniku nez jen vypocetni.

1.4.2 Interaktivni tabule

Nasledujici oddil se zaméfuje na dalsi technologie, které obsahuji prvky animace,
interakce a vizualizace a miZzeme se s nimi setkat ve Skolstvi. Vyznamnym zafizenim je

interaktivni tabule

1.4.2.1 Charakteristika interaktivni tabule

,, Interaktivni tabule jsSou dnes modernim i modnim trendem vyuky. Miizeme ji definovat
Jjako: Velkou plochu umoZnujici prezentovani informace a snimani pohybii ovladajicich pocitac

i pouzité programy. ““ (Alena Maslainova, 2010).

Interaktivni tabule je kombinaci b&ézné popisovatelné tabule a velké dotykové
obrazovky. Po pfipojeni datového projektoru se automaticky objevi plocha pocitace a nasledné
je mozno rukou, ukazovatkem nebo tuzkou ovladat pocitac. Je také mozné na tabuli psat
stiratelnymi fixy jakou na béznou bilou tabuli S tim rozdilem, ze napsany text se ulozi piimo
do pocitace. Z pocitace se pak s textem mize pracovat dale, coz je vyhoda interaktivni tabule.
Za nevyhodu Ize povazovat pomérné vysoké technické a didaktické naroky na ucitele. Prace
s interaktivni tabuli je odlisnd od pouzivani statické projekce, z toho diivodu mize studenty

doslova ,,zahltit* informacemi a aktivitami neZ u klasickych vyukovych prostiedki. Charakter
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tudiz odpovidd mentalit¢ mladych lidi, coz je v rozporu s metodikou starSich uciteld, ktefi jsou

zastanci tradi¢ni formy vyuky (Vanécek, 2008).

1.4.2.2 Funkce interaktivni tabule

Interaktivni tabule se rozd€luje podle typt projekce. Zadni projekce je kvalitni
alternativa, ovsem je zna¢né finan¢né nakladna. Z tohoto divodu se ve Skolnim prostedi p#ili§
nevyuziva. Z hlediska instalace je problémova a nutné potiebuje velky prostor za tabuli.
Pro umisténi v bézné tfid¢ jsou Casto nutné stavebni Upravy. Piedni projekce je Castéjsi
a levngjsi alternativa. Za nevyhodu lze povazovat moznost zastinéni promitané plochy osobou
ovladajici tabuli. Tento problém lze fesit spravnym postavenim ¢loveka, ktery ovlada tabuli

(Maslanova, 2010).

Dopliikem interaktivni tabule muze byt hlasovaci zaFizeni, které ma funkci
celoplosného objektivniho procvi¢ovani, upeviiovani a zkouSeni uciva. Zakladni charakter
hlasovaciho zafizeni spociva v tom, Ze kazdy student dostane vlastni hlasovaci konzoli.
Na interaktivni tabuli nasledné ucitel promita jednotlivé testové otazky. Studenti pak pouze
stisknou tla¢itko odpovédi a ugiteli se zobrazi vysledky. Hlasovaci zafizeni je vyborny nastroj

pro ucitele, ktefi jeho prostfednictvim ovétuji znalosti studentti (Vanécek, 2008).

1.4.2 DalSi typy technickych vyukovych prostiedki

Kromé interaktivni tabule se ve vzdélavani miZzeme setkat také s dalSimi prostfedky,
které obsahuji n¢ktery z prvka animace, vizualizace ¢i interakce. Jako prvni uvedeme datovy

projektor.

1.4.3.2 Datovy projektor

Vyznamnym zdrojem, diky kterému muizeme mit ptistup k animaci a vizualizaci je

datovy projektor.

,wDatové projektory jsou zarizeni, kterda prenaseji informace z pripojeného pocitace

na platno nebo bilou sténu. “ (Vanécek, 2008, s. 35).
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Vanécek (2008) dale rozdéluje datové projektory podle zpiisobu mobility do n¢kolika
kategorii od ultralehkych pfes mobilni az po konferen¢ni. Ultralehké a mobilni je moZno nosit
na vyucovani. Z toho vyplyva vyhoda, Ze dataprojektor mize vyuzivat vice uzivatel do jinych
uceben. Konferenéni dataprojektory jsou zavéSeny pod stropem v ucebné a jejich vyhodou je

pfipravenost k okamzitému pouZiti.

Funkce, kterou datovy projektor vyuziva je moznost studentim zprosttedkovat
informace. Casto se napf. setkAvame s prezentacemi, vyucovacimi programy a také praci
s internetem. Mezi vyhody datového projektoru patii moznost propojeni nékolika didaktickych
prostiedkii a s tim spojené moznosti, jak lépe aktivizovat a motivovat studenty. Naopak
za nevyhody lze zminit vyssi pofizovaci ndklady a také zavislost na spravném osvétleni
pro idealni obraz dataprojektorii. Podminkou jsou i jisté technické znalosti ucitelt, ktefi maji

datovy projektor obsluhovat (Vanécek, 2008).

1.4.3.5 Hypermedialni a hypertextové ucebni pomiicky.

Hypermedialni a hypertextovou ucebni pomicku lze definovat jako , digitalni
prostredek, ktery obsahuje aktivni odkazy nejen na texty ale i tabulky, animace, obrazy, zvuk,
video, apod., zprostiedkujici nebo napodobujici realitu napomahajici vétsi ndazornosti nebo

usnadnujici vyuku.* (Dostal, 2009, s. 19).

Z vyse uvedené definice vyplyva, ze hypermedialni a hypertextovou pomtckou, je
urcita ,,ndhrazka® tisténé knihy. Tato ,,ndhrazka“ je v elektronické podobé a mulze mit

vizualiza¢ni, audio i audiovizualiza¢ni nebo animacni funkce.

Dostal (2009) uvadi ptiklady riznych typt hypermedialnich ucebnich pomucek, které
se z tiSténych knih pfesunuly na monitory. Patfi mezi né napt. PDA, e-Book, nebo také
e-ucebnice. Velkou vyhodou hypermedidlnich a hypertextovych ucebnich pomtcek je, Ze
pro jejich pouzivani sta¢i uZzivateli pouze médium, kde si e-knihu otevie. Na rozdil
od klasickych tisténych knih, které mohou byt t€zké a rozmérové velké, staci uzivateli pouze
kapacitné dostupné paméti. K dispozici musi mit vSak i ¢teci software, ktery je zdarma dostupny

na internetu.
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1.4.3.3 Distanéni vzdélavani

Vyznamné vyuziti ve vzdélavani miizeme najit v distanénim vzdélavani. Distan¢ni
vzdélavani je zaloZeno na samostudiu, pficemz jsou studujici a vyucujici od sebe fyzicky
oddé€leni a ke kontaktu vyuzivaji pouze multimédia, tedy i internet, bez kterého by neslo
distan¢ni vzdélavani uskute¢nit.  Skrze tuto multimediadlni komunikaci dochazi mezi
vyucujicim a studujicim k vymeéné informaci, ovétuji se pokroky studia a realizuje se zavére¢né
hodnoceni. U nas nejznaméj$im nastroje pro distancni vzdélavani je e-learning. (Jaroslava

Podskubkova, 2006).
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2 Volny cCas

Piedchozi kapitola byla zaméfena na animaci, vizualizace a interakci. Tato problematika
byla z velké ¢asti diskutovana v kontextu volného ¢asu. Nasledujici kapitola se na volny ¢as
zaméfuje. Definuje volny cas a vymezuje jeho funkce. Oblast volného Casu bude z casti
zasahovat do problematiky ptedchozi kapitoly, tedy jak volny ¢as souvisi s animaci, vizualizaci

a interakci.

2.1 Zakladni charakteristika volného ¢asu

Na volny ¢as byva pohlizeno z n¢kolika pohledii. Autoti Bietislav Hofbauer, Bedfich
Hajek a Jifina Pavkova (2011, s. 10), volny ¢as definuji jako ,,édst lidského Zivota mimo cas
pracovni (navstéva Skoly a pracovni proces) a tzv. c¢as vazany, ktery zahrnuje biofyziologické
potreby cloveka (spanek, jidlo, osobni hygienu), chod rodiny, provoz domdcnosti, péci o deti,
dojizdeéni za praci a dalsi nutné mimopracovni povinnosti. Volny cas je dobou, kterou ma po
splnéni teéchto potreb a povinnosti clovek k dispozici pro cinnosti sebeurcujici

a sebevytvarejici.

Hajek kol (2011) dale zminuje Cas polovolny, ktery je urcitou hranici mezi ¢asem
povinnym a vazanym. Aktivity v polovolném case pfinaseji radost a zaroven i uzitek. Jedna se

pfedevsim 0 né&jaky druh ru€nich praci, kutilstvi ¢i zahradkateni.

Pedagogicky slovnik (Priicha, Walterova a Mares, 2013, s. 274) volny ¢as definuje jako:
., Cas, s kterym clovek miize nakladat podle svého uvazeni a na zakladé svych zajmii, Volny cas
je doba, ktera ziistane z 24 hodin bézného dne po odecteni casu venovaného prdaci, péci o rodinu

a domdcnost, péci o vlastni fyzické potreby “.

Traveni volného Casu Ize také vymezit na pozitivni a negativni. Pozitivni pojeti volného
¢asu muzeme charakterizovat jako ¢asovy prostor, ve kterém si ¢lovék miize sam zvolit, jakou
¢innost chee praveé vykonavat. Naopak pojeti negativni mizeme definovat jako zbyvajici denni
dobu celkového denniho pritbéhu, ktera zlstala po studijn€ nebo pracovné podminéném case,
povinnostech v domacnosti a uspokojeni zakladnich biologickych potieb. Od téchto potieb,
které jsou definovany, jako potfeby volnoCasové vznika systém funkci, ktery nam volny cas

napliiuje (Mojmir Vazansky, 2001).

| z divodu zminénych funkeci, je v rdmci pojmi animace, vizualizace a interakce klicové

vymezeni od Vazanského. Ackoliv se mlize animace, vizualizace a interakce objevovat v rdmci
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negativniho Casu (napf. tablety ve Skole, ¢i predmét Informacni vychova), zamétime se spise

na vymezeni pozitivni, kde si sam jedinec voli, co a jak dlouho bude délat a to z hlediska aktivit,

které vykonava.

2.1.1 Funkce volného ¢asu

Funkce volného ¢asu podle Opaschowského (in Vazansky, 2001)

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

Rekreace — zotaveni, uvolnéni

Kompenzace — odstrafiovani zklamani a frustraci

Vychova a dalsi vzdélavani - uceni o svobod¢ a ve svobodé, socialni uceni
Kontemplace — hledani smyslu zivota a jeho duchovni vystavby

Komunikace — socialni kontakty a partnerstvi

Participace — angazovani se na vyvoji spole¢nosti

Integrace — stabilizace Zivota rodiny a vristani do spolecenskych organismi
Enkulturace — kulturni rozvoj sebe samého, kreativita v uméni, sportu, v technickych

a dalSich ¢innostech

Jiné ¢lenéni funkci volného ¢asu uvadi i Emilie Kratochvilova (in Pavla Vyhnalkova 2013).

1)
2)
3)

4)

5)

Zdravotné hygienicka funkce — odpocinek, rekreace

Seberealiza¢ni funkce — rozvoj zajmu, schopnosti, nadani ve volném case
Formativné vychovna funkce — zaméfeno na vyuziti volného ¢asu pro rozvoj
mravnich a tvofivych vlastnosti

Socializacni funkce — navazovani kontakti a vztahi ve volném case jak
ve vrstevnickych skupinach, tak v kontextu celé spole¢nosti

Preventivni funkce — vyuziti volného ¢asu jako prostiedek pro predchazeni vzniku

a rozvoji socialné patologickych jevi

Ob¢ vymezeni funkci jsou pro animaci, vizualizaci a interakci podobna. Pro uvedeni

jednotlivych prikladii pouziji vymezeni funkci od Kratochvilové. Prvni typ funkce je

pro animaci, vizualizaci i interakci charakteristicky. Celkové se da fict, ze pokud je zdravotné

hygienicka funkce zaméfend Cist€ na odpocinek nebo rekreaci, mizZe si sam jedinec zvolit,
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jakym zptisobem chce odpocivat. V kontextu prvni kapitoly mize jedinec odpocivat u sledovani
animované¢ho filmu nebo prostiednictvim pohybové hry na televizi (Wii sports). V druhém
ptipad¢ se jedna o zajem pracovat S animaci, vizualizaci a interakci. Tedy pokud nékoho bavi
programovani ¢i vytvafeni animaci, naplituje volny cas skrze animaci nebo vizualizaci.
Podobné je to i u tfeti funkce. U funkce ¢tvrté miizeme v rdmci nasi problematiky vidét smysl
ve vyuzivani internetu a socidlnich siti, prostfednictvim kterych by dochazelo k socidlnimu
kontaktu. Z prvni kapitoly vime, Ze samotna animace, vizualizace a interakce muze piinasSet
rizika. V ramci posledni funkce tak mutzeme zahrnovat uréity prvek prevence, ktery je

specificky pro animaci, vizualizaci a interakci.

Veskeré zminované funkce maji urcity vliv na to, jakym zpiisobem volny ¢as travime.
To zavisi na mnoha determinantech, coz jsou jevy, diky kterym sviij ¢as mizeme vyuzivat nebo
naopak vyuzivat nemuzeme a které nas do jisté miry ve Vyuzivani volného ¢asu ovliviuji

(Vyhnalkova, 2013).

2.1.2 Determinanty volného ¢asu

., VSechny jevy, které na nas piisobi a ovliviuji nase chovani a jednani, tedy i to
volnocasové, lze rozdélit do dvou velkych skupin, a to na cinitele vnitini (endogenni) a cinitele
vnejsi (exogenni). Toto déleni patri k zakladnim strukturam nejen pedagogiky, ale i Fady ved
o cloveku. Zatimco cinitelé vnitini vychdzeji z charakteristik nasi osobnosti, cinitele vnéjsi

zahrnuji jevy, jez existuji spise nezavisle na nas. *“ (Vyhnalkova, 2013, s. 14).

Za vnitini Cinitele Vyhnalkova (2013) uvadi demografické charakteristiky, do kterych
1ze zatadit vék a pohlavi. V tomto ptipad¢ Ize povazovat za volnoCasové ovliviiovani fakt, ze
kazdy jedinec si dle svych zajmu a véku vybira zajmové krouzky. Z toho se da usoudit, ze
chlapec si rad&ji vybere fotbal nez aerobik, ktery by si vybrala spiSe divka. Dale zde spada
zdravotni stav a fyzické moznosti. Jak akutni, tak i chronickd onemocnéni mohou vyrazné
limitovat moznosti volnocasovych aktivit ¢lovéka. Kromé toho ma vliv na vyuZivani
volnocasovych aktivit také fyzicka kondice a stavba téla. Dale nelze opomenout psychické
charakteristiky jednotlivce. Volnocasové aktivity ovliviiuji psychické aspekty jako vile,
motivace, charakter, temperament a také hodnotova orientace. Kromée toho zde miizeme zaradit
kratkodoby i1 dlouhodoby emociondlni stav a také kognitivni jevy jedince jako je napf.

inteligence, pamét,, pozornost, pfedstavivost nebo tvotivost.
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Z vnitinich Ciniteli v oblasti animace, vizualizace a interakce muzeme zafadit
vlastnictvi urcitého technického prostfedku, ktery tyto prvky obsahuje. Z prvni kapitoly vime,

7e jimi mohou byt vypocetni (pocitac, tablet aj.) nebo televizni (televize aj.) technika.

Do vn¢jSich Cinitell, které ovliviiuji traveni naSeho volného Casu, patii prostfedi, ve
kterém zijeme a to i ve vztahu k socialnim kontaktim, které nas obklopuji. Velky vyznam zde
hraje rodina, coz Ize chéapat jako domaci prostedi. Do rodiny spadaji socialni kontakty S rodici,
prarodici, pfibuznymi, partnerem apod. Dal§im vnéj$im Cinitelem je vrstevnicka skupina, coz
V naSem pojeti znamena ,,sit’ piatel a znamych®. S vrstevnickou skupinou se miizeme setkat ve
Skole, v zajmovych krouzcich ¢i pfi jinych volno€asovych aktivitach. Misto bydlisté je dalSim
Cinitelem, ktery ma vliv na volny ¢as ¢lovéka. Do této kategorie miizeme zatadit volnocasové
zafizeni a instituce, které jsou v tomto prostfedi k dispozici. VSe se odviji od toho, kde dany
jedinec zije. Jedinec, ktery Zije na vesnici, ma naprosto odlisné moznosti v traveni volného Casu
nez jedinec, ktery zije ve velkomésté. Do celospoleCenskych podminek Ize zatadit materidlni,
technickou, kulturni a vzdélanostni urovent dané spolecnosti. Velky vliv ma také stat, ktery
miize oblast volného Casu (zejména déti a mladeze) podporovat, ale také opomijet. Zasadni vliv
na traveni volného ¢asu maji masmédia a moderni informacni a komunikaéni technologie.
Volny c¢as dospélych ovliviiuji faktory jako vySe dosazen¢ho vzdélani, troven finan¢niho

zajisténi a prislusnost k urcité vrstvé (Vyhnalkova, 2013).

Z hlediska nami feSené problematiky jsou pro nas klicovd masmédia
a moderni informacni a komunikacni technologie. Jak jiz bylo zminéno Vv prvni kapitole,

prostiednictvim prave téchto technologii dochazi k animaci, vizualizaci a interakci.

Vyuzivani volného ¢asu by mélo byt dobrovolné, mélo by spliiovat funkce volného ¢asu
uvedené v tivodu kapitoly a pfispivat tak K t€lesnému i dusevnimu zdravi. Je dtlezité svij volny
cas aktivné a spravné vyuzivat. Ne kazdy vSak sviij volny Cas travi spravné a v takovych
piipadech existuje moznost ho n¢jakym zpisobem ovlivnit. Mluvime tak o pedagogickém

ovlivitovani volného ¢asu a k tomu ndm v dnes$ni dobé pomaha vychova ve volném case (Hajek

a kol., 2000).

2.2 Pedagogické ovliviiovani volného ¢asu

V oddilu 1.2.2.3 jsme popsali n€kolik ptikladi negativniho dopadu nespravného traveni

volného ¢asu, za které mohly prevazné on-line hry ale také jiné faktory jako kyberSikana apod.
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V dnesni dobé¢ si je spolecnost téchto jevii védoma a snazi se je néjakym zplisobem ovlivnit.
Re€ je o pedagogickém ovliviiovani volného ¢asu. Nez prejdeme k samotné problematice

ovliviiovani volného Casu, je tieba definovat, co je vychova a co ve volném Case znamena.

2.2.1 Vychova

Vychovu definuje Pedagogicky slovnik (Priicha, Walterova, Mares, 2003, s. 277-278)
jako ,,zamerné a cilevédomé vytvareni a ovliviiovani podminek umozZnujicich optimalni rozvoj
kazdého jedince v souladu s individudlnimi dispozicemi a stimulujicich jeho viastni snahu stdat

766

se autentickou vnitiné integrovanou a socializovanou osobnosti .

Vychovou ve volném case se rozumi Cinnost, kdy vychovatel vychovné plisobni
na vychovavaného v jeho volném c¢ase. Sdm vychovatel volny ¢as diky vychovnému ptsobeni
nema. Volny cas tedy pfedstavuje prostor, ktery je vybornou piileZitosti a zarovenn velkou
zodpoveédnosti vychovné piisobit na déti a mladez. O pozitivnim formovani mizeme diskutovat
za predpokladu, Ze je volny ¢as naplnén kvalitnimi aktivitami. Pokud je vSak volny ¢as ditéte
bez vychovného vlivu, mize se snadno stat prostorem pro vznik rizikového chovani a riznych

socialng patologickych jevl (Vyhnalkova, 2013).

2.2.2 Vychovni €initelé

Na volny ¢as ptisobi n€kolik vychovnych Cinitelti. Nejvyznamnéj$im Cinitelem je vliv
rodiny, ktera hraje vyznamnou roli. Dale mohou do jisté¢ miry volny ¢as ovliviiovat ucitelé. Této

moznosti je ale dosud malo vyuzivano (H4jek a kol, 2000).

Vyhnalkova (2013) rozdéluje vychovu ve volném case na dva zakladni typy. Prvnim
typem je vychova volnym ¢asem, kdy je volny Cas prostfedkem, skrze néjz vychova probiha.
Aktivity, metody a formy se mohou stat nastrojem vychovného ptisobeni jedince. Volnému
casu se priklada velky potencial pro UspéSnou vychovu, protoZze je v ném obsazena
nedirektivnost, svoboda, partnerstvi a kooperace, otevienost, zvidavost, radost, spontaneita
a tvorivost. Pomoci téchto hodnot rozviji déti a mladez Sirokou Skalu dovednosti a kladnych
osobnostnich ryst. Druhym typem je vychova k volnému ¢asu, pti¢emz hlavni mySlenkou je
vedeni vychovavanych K spravnému vyuzivani volného ¢asu. Dité si v tomto ptipadé osvojuje

volnocasové navyky, uci se efektivné planovat, spravné odpocivat a rozvijet své zajmy.
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Hlavni myslenkou vychovy ve volném case je, aby jedinec vyuzival Cas spravné
a aktivné. Z hlediska animace, vizualizace a interakce je tfeba jedince vychovavat tak, aby nebyl
ohrozovan nastrahami internetu, pocitacovych a on-line her a televizni techniky (viz. Oddil

1.2.2.3).
Prostiedi, kde déti travi volny Cas nejvice, rozdéluje Jifina Pavkova (2014) nasledovné:

1) Skoly a $kolska zafizeni pro vychovu mimo vyudovani
2) Doméaci prostiedi

3) Vefejna prostranstvi

2.3 Skolni a mimoskolni zarizeni pro volny ¢as

Nasledujici podkapitola popisuje jednotlivé typy Skolnich 1 mimosSkolnich zafizeni,

ktera slouzi pro aktivni napliiovani volného Casu

2.3.1 Skolni druZiny

Ministerstvo $kolstvi, mladeZe a tlovychovy (dale jen MSMT) (2015), na svych
webovych strankach definuje Skolni druziny jako Skolska zafizeni, ktera jsou urCena zakim
skoly pro zajmové vzdélavani. Skolni druzina zahrnuje &innosti jako vychova, rekreace,
sportovni Cinnosti a zdjmové Cinnosti zakld. VSechny cinnosti spadaji do aktivit mimo
vyudovani. Skolni druzina je zpravidla uréena pro zaky prvni az paté tiidy, piipadné i détem
Vv piipravné tfidé¢ jedné nebo vice zakladnich Skol nebo zakladnich Skol specidlnich.
K pravidelné denni dochazce lze pfijimat i Zaky druhého stupné zakladni Skoly, zadky niz$iho
stupné Sestiletétho nebo osmiletého gymnazia nebo odpovidajicich rocniki osmiletého
vzdélavaciho programu konzervatote. Pfijati nemohou byt Zéci, ktefi jsou pfijati k ¢innosti
skolniho klubu. Skolni druzina by méla davat zaktim pocit bezpeéi a to prostiednictvim pestré
nabidky zdjmovych Cinnosti ve zndmém prostiedi. Pro rodi¢e je Skolni druzina financné

dostupna.

Ve $kolnim roce 2012/13 existovalo na Gizemi Ceské republiky 3 974 $kolnich druzin
a pocet zapsanych Zakl do Skolnich druzin dosahoval 269,9 tisic zaki, cozZ je o 18,3 % vice

nez ve §kolnim roce 2007/08 (MSMT, 2015).
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2.3.2 Skolni kluby

Stejn¢ jako $kolni druziny i $kolni kluby poskytuji zajmové vzdélavani zakiim jedné
nebo nékolika skol. Hlavnim rozdilem Skolniho klubu a Skolni druziny je vék ucastniki.
Zatimco Skolni druzinu navs§tévuji zaci prvniho stupné zakladni Skoly, Skolni kluby jsou uréeny
piedevsim pro zaky druhého stupné zékladni Skoly nebo pro zaky nizSiho stupné Sestileté¢ho ¢i
osmilet¢ého gymnazia. Vyjimecné miiZze byt pfijat i zak prvniho stupné zékladni Skoly, nesmi

viak byt Gi¢astnikem pravidelné denni dochazky do druziny (MSMT, 2015).

Ve Skolnim roce 2012/13 existovalo 526 Skolnim klubt. Kazdy rok vznikaji v priméru

3 nové skolni kluby.

Vyskyt prvkli animace, vizualizace a interakce jsou podle Jifiny Pavkové (2007)
Vv druziné vyuzivany nej€astéji prostfednictvim vypocetni techniky. Za vypocetni techniku

autorka uvadi pocitac, ktery je nejcastéjSim zplisobem vyuzivan pro pocitacove hry.

2.3.3 Sti‘ediska volného ¢asu

Stfediska volného €asu nebo také domy déti a mladeZe jsou Skolska zatizeni, ktera maji
za ukol motivovat, podporovat a vést déti, zaky, studenty, mladez i dospé€lé k rozvoji osobnosti.
Dale maji prispivat k =ziskavani a rozvoji kompetenci (kliCovych a odbornych)
a k smysluplnému traveni volného ¢as. K tomu slouzi Siroka nabidka ¢innosti v bezpecném
prostfedi, které vede profesionalni tym pedagogl. Cinnost stfedisek volného &asu se
uskutecniuje ve vice oblastech zajmového vzdélavani nebo se zaméiuje na konkrétni oblast

zajmoveho vzdélavani.

Stiediska volného ¢asu funguji po cely Skolni rok a to 1 mimo vyu€ovaci dny (vikendy).
Organizuji krouzky, coz jsou zajmové utvary pro stalou skupinu tucastnikli. Také jsou
organizatory rtiznych soutézi nebo piehlidek pro déti, otevienych i jednorazovych aktivit,
kurzi, tabort, vyukovych programi pro Skoly navazujicich na prifezova témata Skolnich
vzdélavacich programi, adaptanich program v oblasti prevence rizikového chovani
a socialng patologickych jevi atd. Casto se také vénuji komunitnimu planovani, participaci,
prevenci, vzdélavani pedagogt atd. Byvaji také ucastniky nékterych regiondlnich, krajskych,
republikovych i evropskych projekti a organizuji vyménné pobyty a stdZe pracovnikl. Pocet
sttedisek volného &asu byl ve $kolnim roce 2012/13 na uzemi Ceské republiky 310, které

zaméstnavaly vice neZ 14 tisic pracovnikii (86%) bylo externich (MSMT, 2015).
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2.3.4 Nestatni, neziskové organizace

V ramci volného Casu se také mtizeme setkat s pojmem nestatni neziskové organizace.
Nestatni neziskové organizace jsou zafizeni S poslanim vénovat se détem a mladezi. Jedna
se 0 nezbytné doplnéni Skolskych zatizeni pro zdjmové vzdeélavani a volny cas. Za velkou
vyhodu lIze povazovat, ze détem a mladym lidem poskytuji dlouhodobé zazemi silnych
osobnich vazeb. Mezi nejznaméjsi a nejpocetngjsi spolky déti a mladeZe v Ceské republice patii
napft. Sdruzeni hasi¢t, Junak, Pionyr, Folklorni sdruzeni Ceské republiky, apod. Dnes existuje
celkem 99 Clenskych organizaci. Nestatnich neziskovych organizaci, kam mohou kromé spolkt

spadat nizkoprahova zafizeni, je vSak vice nez 3000 (Vyhnalkova, 2013).

V ramci Skolnich instituci je otdzkou, do jaké miry se v dané instituci vyskytuji
prostfedky, které maji funkci animace, vizualizace a interakce. Mizeme se zde setkat
s interaktivnimi tabulemi nebo dataprojektory. Domnivam se, Ze v dne$ni dobé& jsou pocitace
a televizni technika ve Skolnich institucich samoziejmosti. Z toho prameni moznosti
internetového pfipojeni a tim dal$i moznosti vyuziti animace, vizualizace a interakce.
Vzhledem k pedagogickému personalu lze ptedpokladat, ze Cinnost zakl je usmériovana
a animace, vizualizace a interakce je zde nejcastéji ve formée didaktickych her nebo program,

popf. nauénych filmi, nebo pohadek.

Odlisny ptipad je ten, pokud jedinec tyto prostiedky ma sdm doma. Mluvime tak

o volném Case v domécim prostiedi.

2.4. Volny ¢as mimo Skolu a Skolska zarizeni

V domacim prostiedi ma ve vychové ditéte prakticky nejvétsi roli rodina a je to také

prvni misto, kde se dité setkava s vychovnym plisobenim (Helena Grecmanova, 1998).

2.4.1 Rodina

Rodina je definovana jako: ,.fungujici jednotka, ktera sdruzuje oba rodice a déti. Tato
Jjednotka je zarazena do domdctho prostredi. Domacnost se nachazi v urcitéem domé obci atd.

Rodina je neustale v dynamické interakci s okolnim svétem. *“ (Grecmanova, 1998, s. 8).
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Grecmanova (1998) dale hovoti 0 rodin€ jako 0 operacnim systému, kdy jadro rodiny
tvori rodice (matka, otec) a déti, coz Ize nazyvat jakou malou rodinu. Do kategorie velké rodiny

spadaji ptibuzni apod.

,Zivot v rodiné se #idi podle urcitych pravidel. Maji byt jasnd a v Zivoté realizovatelnd.
Neékdy se vsak stavaji také brzdou zdravého rozvoje rodiny. Je to v pripadech, kdy se

absolutizuji a ,,zkostnati. “(Grecmanova, 1998, s. 8).

2.4.1.2 Typy rodinné vychovy

Zpusoby traveni volného Casu ditéte jsou zavislé praveé na vychovnych ptistupech kazdé
rodiny. Grecmanova (1998) vymezuje nasledujici tfi typy vychovného pulisobeni rodict

ve vztahu k ditéti:

1) Autoritativni vychova — Je chapana jako nadmérna ptisnost rodic¢ti k détem, kdy se
narusuji citové vazby a zpomaluje se rozvoj samostatnosti. Mnohdy vyvolavaji pocity
uzkosti, strachu, kiivdy a bezradnosti, poruchy sebehodnoceni a dalSi negativni
vlastnosti. Autoritativni vychova je proto vychovou odmitanou. Nejde vsak
0 vylucovani ptirozené autority rodice.

2) Liberalni vychova — Je pravy opak vychovy autoritativni, kdy je vychova nadmérné
shovivava. Ackoliv vychazi z akceptovani détskych potieb a zajm1, je charakterizovana
nizkymi pozadavky na dit€. Dé&ti tudiZ mohou mit problémy s plnénim povinnosti
a napliiovanim i pfijimanim spolecenskych norem. Z téchto divodu neni liberalni
vychova doporucovana.

3) Zdrava rodinna vychova — je stied mezi autoritativni a liberalni vychovou. Vnasi mezi
rodice a déti nejen pochopeni ale také nesouhlas. Dusledkem této vychovy je
samostatny, aktivni a tviir¢i dospély clovek, ktery mé schopnost akceptovat spolecenské

normy. | z tohoto diivodu je tato vychova zadouci a doporucovana.

Jak vyplyva z vyse uvedeného textu, hlavnim faktorem pro vyuzivani volného casu
ditéte je rodina. Rodina tedy urcuje, jak moc bude dit¢ prvky animace, vizualizace
a interakce piijimat nebo jak dlouho bude travit ¢as ve virtualni realit¢. Pokud je rodina
liberalni, miize mit dit€¢ tendenci travit u pocitace Ci televize nadmeérné mnozstvi ¢asu, ¢imz
zvysuje Sanci vystavovat se rizikovym faktoriim. Pokud jsou rodice pftili$ piisni, dité€ti nemusi

dovolit vyuzivat technické prostfedky vibec.
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2.4.2 Volny ¢as vV ramci verejnych prostranstvi

Vefejnym prostranstvim mohou byt parky a hfisté, které vétSinou obsahuji rtzné
prilezky, skluzavky, piskovisté, houpacky ale také malé kolotoce. V dnesni dobé je hiisté
piimou soucasti parku a stdva se soucasti denniho zivota jak déti i dospélych. Do kategorie hiist
se fadi streetbalova nebo basketbalova hiisté, dale pak lezecké stény nebo skateboardové
rampy. Sportovni kluby jsou pak zamétené pouze na sport. Mize se jednat o micové hry jako
fotbal nebo tenis, atletiku nebo gymnastiku. K dal§im zpsobtim traveni volného ¢asu slouzi
zajmove kluby a krouzky jako naptiklad keramika, informatika, hra na hudebni nastroj apod.
Samoziejmé existuji 1 krouzky orientované na pohyb a tam Ize zaradit napf. tanec, agility apod.

(Btetislav Hofbauer, 2004).

2.3 Vyuzivani volného ¢asu déti a mladeZe v dneSni dobé

Volny cas déti se za poslednich 25 let vyrazné¢ zménil. Po roce 1989 zahjjila nebo
obnovila ¢innost nejriznéjsi obcanska sdruzeni, ktera obohatila stavajici nabidku etablovanych
typu instituci, ¢imZ se moznosti volnoc¢asovych aktivit rozsifily a diferencovaly. Kromé nartstu
moznosti je v§ak zaznamendn také nartst socialné patologickych jevi, kterych se dopousti déti
a mladez. ,, Mlada generace prejima hodnoty celé spolecnosti, je proto bohuzel prirozené, ze
I ve volném case déti a mlideze se projevuje materialismus, individualismus
a pohodlnost“. Velkou roli hraje i rodinné krize a také razantni vyvoj modernich informacnich

a komunikacnich technologii a masmédii.,, (Vyhnalkova, 2013, s. 25).

Hajek a kol (2008, s. 8) uvadeji tii typy postoju déti a mladeze, které zaujimaji ke svému
volnému Casu a k moznostem aktivit. Prvnim postojem je myslenka, Ze se déti a mladez podili
na zhodnocovani svého volného c¢asu, uspokojuji své zajmy a vyuZzivaji podnéty, které
piichazeji od nich samych nebo z rtiznych prostfedi. Druhy postoj je ve znameni vstupu
prostiednictvim instituci do ptilezitostnych podnétnych vztahli, coZ ma za nasledek mensi nebo
zasadnéjsi konflikty, které oslabuji nebo pifimo vylucuji Zddouci vyznéni téchto aktivit. Tieti
mySslenkou je fakt, Ze pozitivni volnoCasové aktivity déti a mladé lidi vibec neoslovuji

a nemotivuji.

Vyhnalkova (2013, s. 26-27) zminuje nckolik dalSich problémi, které souvisi
S vyuzivanim volného ¢asu mladeze v dneSni dobé. Tyto problémy byvaji hodné diferencované

a Casto v nich jsou zakotveny rtizné protipoly nebo paradoxy. Jsou napt. déti, které maji
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nadbytek volného €asu a nevédi, jak jej vyuzit. O tyto déti se zpravidla nikdo nezajimé a rodice
nefesi, jak jejich dit¢ volny Cas travi. Opakem muze byt preté¢zovani ditéte, kdy je dité doslova
zahlceno velkym mnozstvim podnéta a travi celé dny ve vychovnych institucich. Problémem
pro dit¢ muze byt i to, Ze by se déti rady vénovaly n&jaké volnocasové aktivité, ale nemohou,
protoze nemaji moznosti. Tento problém je u nas v fad¢ obci, kdy nabidka volnocasovych
aktivit neni tak pestra jako ve méstech. ,, 4 na druhé strané stoji nékteri z mladych z mést, kteri
maji nepreberné mnozstvi volnocasovych instituci, krouzkii ¢i sportovnich oddilit na dosah
ruky, ale nemaji zdjem tyto moznosti vyuzit, radéji travi sviij volny cas u pocitace nebo
bezcilnym bloumanim po nakupnich centrech. “ Dalsim problémem je ekonomicka diferenciace,
kdy je fada rodin na hranici chudoby a jejich déti si mnoho volno¢asovych aktivit nemuzou

Z finan¢nich davodu dovolit.

Jak piesné dnesni mladez v Ceské republice travi volny &as, predklada informaéni web
Narodni institut pro déti a mladez (dale jen NIDM) ve statistickém Setieni v roce 2011. Vyzkum
byl zaméteny na hodnotové orientace déti ve véku od 6 do 15 let. Autofi vyzkumu uvadi, ze
celkem 74% dotdzanych dé&ti pravidelné alespont jednou tydné navstévuje néjakou
organizovanou volnocasovou aktivitu. Nejcastéji mezi n¢ spadaji z4jmové utvary sportovniho
charakteru. Divky se nejvice v€nuji hudebné dramatickym, vytvarnym a vzd€lavacim

aktivitdam. Chlapci kromé sportu navstévuji technické krouzky a turistické oddily.

Skoro polovina déti (47%), ktera nenavstévuje zadné volnoCasové aktivity, uvedla, Ze
nejcastéj$im divodem je nezajem. Dal§imi divody pak byla nedostupnost aktivit v misté
bydliste a finan¢ni nedostupnost (20%)(NIDM, 2011).

U spontanné traveného volného Casu ze statistik vyplyva, ze nejvétsi obsazeni
ve vyuzivani volného ¢asu doma patii informacnim technologiim vcéetné poslechu hudby.
Nejveétsi zastoupeni ma sledovani TV. Nejcastéjsimi aktivitami byly u vSech vékovych skupin

pobyt venku a navstévy kamarada (NIDM, 2011).

Z vyse uvedenych vyzkumu vyplyva, ze zastoupeni animace, vizualizace a interakce je
ve volném cCase dneS$ni mladeze znaéné. Jak bylo zminéno, tento fakt souvisi s masivnim

rozvojem komunikac¢nich technologii.

Animace, vizualizace a interakce je tedy velice vyznamnych faktorem volného ¢asu. Je
zfejmé, Ze lidé technické prostfedky vyuZzivaji a z textu je patrné, Ze ne vzdy spravné. Ke
spravnému napliiovani volného ¢asu zde bylo zminéno pedagogické ovliviiovani volného ¢asu,

ve kterém se vyskytuji aktéii vychovného procesu.
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3 Aktéri vychovného procesu

V ramci vychovného procesu jsou nezbytnou soucasti aktéfi, kteti cely vychovny proces
ovliviiuji. Tito aktéfi jsou prevazné pracovnici Skolskych i1 mimoskolskych instituci ¢i
organizaci ale také dobrovolnici. Z pfedchozich kapitol jsme se dozveédéli, Ze animace,
vizualizace a interakce je nedilnou soucasti volného ¢asu. Nasledujici kapitola charakterizuje
aktéry vychovného procesu, kteti v ramci svoji prace mohou pfichazet do kontaktu

s prvky animace, vizualizace a interakce prostiednictvim vychovného ptisobeni.

3.1 Zakladni charakteristika

U vedeni vychovy jsou nezbytnou soucasti aktéfi vychovné vzdélavaciho procesu.
Aktéfi vychovného procesu se rozdeluji na dvé zakladni jednotky a to vychovavajici
a vychovavany. Oba jsou aktivizujicimi a ozivujicimi Ciniteli celého vychovného systému, ktefi
spolu vstupuji do interakce a maji jeden k druhému urc€ity vztah. V ur€itém smyslu jsou objekty

a subjekty vychovy, diky kterym probihd vychova (Josef Hordk, Zden&k Kolat, 2001).

3.1.1 Osobnost vychovatele

Vychovatel ma ulohu stanovit cil. V tom spociva jeho zakladni funkce a tim je také dano
jeho misto jako c¢initele, ktery fidi vychovny proces. Vychovatel tedy vede, ovliviiuje
vychovavaného a také fidi cCinnosti, aby vedly Kk rozvoji urCitych vlastnosti a kvalit
vychovavaného. Da se fict, Ze vychovatel pfispiva k rozvoji osobnosti vychovavaného. Cely
proces rozvoje osobnosti v ramci plnéni stanovenych cild je chapan jako spolecenské poslani,
coz je vychovatelova spolecenska role. Tato role je spole¢nosti neustile provéfovana a také

hodnocena. Dostavame se tedy kK terminu profesionalni vychovatel (Horak, Kolat, 2001).

Profesionalnim vychovatelem je osoba, ktera je zplsobila k vychovnému plisobeni
Vv né&jaké vychovné instituci, kde je vychova podminéna vychovnou kvalifikaci. Kazdy, kdo ma
status profesionalniho vychovatele (tedy 1 ucitelé¢) musi spliiovat tzv. ,kompetenci ucitelti*, coz
je zpisobilost pracovat s vychovavanymi na uritych stupnich $kol nebo institucich.
Kompetence uciteli vydalo Ministerstvo Skolstvi, mladezZe a télovychovy a obsahuje vse, co by

mél vychovatel nebo ucitel znat (Horak, Kolaf, 2001).
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Pro zatfazeni naSi problematiky animace, vizualizace a interakce muze byt vychovatel
v roli toho, kdo celou ¢innost spojenou s t€mito pojmy organizuje a fidi. Tedy uréuje, jakym
zpusobem a jaky obsah bude mit ¢innost, do které spadaji prvky animace, vizualizace

a interakce.
Dovednosti vychovatele charakterizuje Kyriacou (1996) jako kli¢ové. Jedna se o:

1) Planovani a ptiprava

2) Rizeni vyu¢ovaci jednotky

3) Kazen

4) Reflexe vlastni prace a evaluace
5) Realizace jednotky

6) Klima t¥idy

7) Diagnostika

S dnes$ni moderni dobou miiZzeme fict, Ze dovednosti se do jisté miry mohou tykat také
vyuzivani modernich technologii ve vyuce i ve volném case. Osobné jsem se setkal s pfipady,
kdy se ucitel dostal do interakce s novym typem moderni technologie a nevédél, jak s ni

pracovat. Tuto zkuSenost mam ze zakladni i stfedni Skoly.

Rostislav Fojtik prostfednictvim Informacéniho serveru ceskaskola.cz (2000, online)
uvadi fakt, ze 80% procent ucitelii zdkladnich $kol neumi pracovat s pocitacem. ,,Mnozi ucitelé
pristupuji s despektem a vypocetni technice se vyhybaji “ Na vin€ je podle Fojtika vék pedagogu.
Cim je pedagog star§i, tim v&t§i problémy mu mize délat ovladani poéitadt i jinych
informacnich technologii.

Velky diiraz na konflikt star¢ho pedagoga s technikou uvadi Viktor Novak (2012) na
serveru Student point.cz. Autor ¢lanku zminuje velky nartst zavadéni technickych prostredk,
jako jsou interaktivni tabule do vyuky, s tim problémem, ze ucitelé ze ,,staré Skoly* nejsou na

jejich vyuZivani pfipraveni a maji k technice obecné odpor.

V prvni kapitole (oddil 1.4.3.2) nam podobny problém z hlediska dataprojektoru

popisuje i (Vanécek, 2008), ktery uvedl problém star§im kantord ve vyuzivani techniky.

Oproti profesionalnim vychovatelim uvadi autofi Horak a Kolaf (2001) také
vychovatele ,amatéry“. Tito vychovatel¢é zminénou kvalifikaci nemaji, ptesto vychovné

vzdélavaci proces vykonavaji. Stava se tak v ptipadech, kdy se bezdétné rodiné€ narodi dité
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a rodic¢e tak automaticky ziskavaji status vychovatele. Dale to mohou byt riizni externisti ve

stiediscich volného ¢asu nebo domech déti a mladeze.

3.1.2 Osobnost vychovavaného

Stejné jako vychovatel i vychovavany je ucastnikem vychovného procesu. Spolu
S vychovévajicim vlastni aktivni faktor ve vychovné cinnosti. Vychovavany patii mezi
operatory vychovy. Na osobnost vychovavaného je kladena velkd pozornost z divodu
vzajemné interakce mezi vychovavajicim a vychovavanym i hodnoceni vysledkti vychovného

pusobeni (Eva Urbanovska, 2002).

., Ditkladné studium osobnosti vychoviavaného jedince ma nesporny vyznam pro
pochopeni individuality a jejich zvlastnosti a v jeho dusledcich pro optimdlni vychovné

plisobeni ze strany vychovavajiciho ““ (Urbanovska, 2002, s. 195).

Vlastnosti osobnosti maji jednotnou a integrovanou strukturu. Tato struktura se

rozdéluje do nasledujicich étyt zakladnich skupin (Urbanovska, 2002).

1) Vykonné
2) Temperamentové
3) Aktivacné motivaéni

4) Charakterové vlastnosti

Rozvoj osobnosti vychovavaného je zalozen na vyvoji socidlni a psychické trovné, kdy
vzniké specificky lidska forma organizace a fungovani psychiky. Meznikem je v€k kolem tfi
let, kdy si jedinec osvojuje vlastnost sebeuvédoméni. Nasledné clovek prostfednictvim
interakce ziskava tfadu specificky lidskych znakl. Jsou mezi nimi spoleensky akceptované
normy chovani a ndzory a postoje, které si vytvaii sim jedinec. Vychovavany se postupné stava

samoregulujicim Cinitelem (Urbanovska, 2002).

., Proces formovani osobnosti je tedy procesem permanentnim a je podminéen jak faktory
biologickymi a socidalnimi, tak vlastni cinnosti jedince, uplatiovanim jednotlivych slozek

osobnosti a aktivni c¢innosti*“ (Urbanovska, 2002, s. 198).
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3.1.3 Interakce vychovavaného v interakci s vychovavajicim

Podle Urbanovské (2002) je vztah ,,uéitel — zak* nebo ,,vychovatel — vychovavany*
charakter, prib¢h 1 vysledek vychovné vzdélavaciho procesu. Vliv kvality vztahu je patrny
predevsim v détském veéku a to proto, ze dité¢ mladsiho $kolniho véku vidi zpravidla v osobnosti

vychovatele vzor a tudiz snadno piijima jeho autoritu.

, Kvalita tohoto vztahu ovliviiuje dosah, $irku a hloubku pedagogova vychovného
a osobniho piisobeni na Zaka. Pri pozitivnim vztahu je tento obsah daleko veétsi. Vzajemné shody
¢i neshody mezi obéma ciniteli ovliviuji casto také vztah k danému vyucovacimu predmet

(Urbanovska, 2002, s. 208).

3.2 Pedagog volného ¢asu

Vyhnalkova (2013, s. 44) definuje pedagoga volného ¢asu jako kazdého ,, kdo vychovné
(edukacné) pusobi v oblasti volného casu s cilem naplitovat a kultivovat volny cas svych klienti,
nabizet jim smysluplné a obohacujici aktivity a prostrednictvim téchto aktivit rozvijet
a formovat osobnost clovéka. Pusobeni takto chapaného pedagoga volného casu zasahuje

vevr

seniori) nebo treba z hlediska zajmii a potieb.

Pedagog volného Casu se v SirSim kontextu miize uplatnit v oblastech jako je vzdélavani,
kultura a osvéta, zdjmovych spolcich a sdruzenich, v cirkvich, v pobytovych ¢i ambulantnich
zatizenich socialnich sluzeb, ve zdravotnictvi a lazenstvi, ve sportu, ale také napi. v oblasti

rekreace a cestovniho ruchu (Vazansky, 2001).

»V uzsim slova smyslu je pedagog volného casu pedagogickym pracovnikem, na kterého
se vztahuji ustanoveni Zakona ¢. 563/2004 Sb., o pedagogickych pracovnicich a o zménén
néekterych zakonil, ve znéni pozdéjsich predpisii. Pedagogy volného casu, tak jak jsou definovani
zakonem o pedagogickych pracovnicich, nalezneme nejcasteji ve strediscich volného casu

(domech déti a mlddeze) a ve Skolnich kiubech* (Vyhnalkova, 2013, s. 44).
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3.2.1 Schopnosti a dovednosti

Pedagog volného ¢asu musi splitovat veskera kritéria pro kvalitni vykon své prace. M¢l
by disponovat uréitymi znalostmi, dovednostmi a osobnostnimi vlastnostmi. Krom¢ znalosti
pedagogiky a zékladl psychologie by mél byt pedagog volného Casu obeznamen s teorii 1 praxi
pedagogického ovliviiovani volného ¢asu a metodikou her a zajmovych ¢innosti. Také by mél

mit vS§eobecné vzdélani a kulturni a spolecensky ptehled (Vyhnalkova 2013).

Dalsi schopnosti, které by mél pedagog volného casu mit, uvadi Grecmanova
(2002, s. 171-172) Jsou jimi schopnosti:

- Didaktické

- Diagnostické

- Organiza¢ni

- Ridici

- Empatie

- Komunikativni

- Socialni dovednosti

Dulezitou vlastnosti je také autorita, diky které¢ pedagog volného €asu udrzuje kazei.
Autorita by méla byt pfirozena a neformalni. Méla by pramenit z jeho znalosti a dovednosti

a predevsim z jeho pozitivniho vztahu k vychovavanym (Spousta in Vyhnalkova, 2013).

Z hlediska animace, vizualizace a interakce jsou zminéné kompetence vyuzitelné
a uzite¢né. Prostfednictvim téchto vlastnosti mohou vychovatelé vychovavat, diagnostikovat,
organizovat a komunikovat. Problém miiZe nastat v piipadé empatie a socialnich dovednostech,

kde je zapotiebi mit skute¢ny subjekt.

Z kapitoly vyplyva, Ze aktéfi jsou nezbytnym prvkem pro vychovny proces, do kterého
v mnoha pfipadech zasahuje animace, vizualizace a interakce prostfednictvim modernich
technologii. V prvni kapitole byly zminény nékteré technologie, které maji vlastnosti animace,
vizualizace a interakce a mohly by se vyuzit pro vyuku nebo volny ¢as. Po uvedeni nékterych
faktl z pfedchoziho textu vyplyva nékolik otazek tykajici se problematiky animace, vizualizace
a interakce ve vztahu k volnému casu déti a mladeze a predevsim na pedagogicky ovliviiovany

volny Cas. Témto otdzkam se vénuje nasledujici empiricka ¢ast.
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EMPIRICKA CAST
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4 Soucasny stav zkoumané problematiky

Diplomova prace se zabyva problematikou animace, vizualizace a interakce S vazbou
na fizeny volny cas. Nasledujici kapitola ma za ukol pojmy animace, vizualizace, interakce
a tizeny volny Cas zafadit do pfislusnych védeckych disciplin a zjistit, zda se podobnou
problematikou jiz né¢kdo nezabyval. Ackoliv spolu zminované pojmy mohou souviset, jsou
vzhledem K jisté odliSnosti rozdélené na dvé skupiny. Jako prvni bude zminén soucasny stav

problematiky animace, vizualizace a interakce.

4.1 Animace, vizualizace a interakce

S pojmy animace a vizualizace se v kontextu nami feSené problematiky nejvice
setkavame v oblasti technickych véd, pficemz z dlivodu neustalého vyvoje modernich
technologii do nich vyrazné zasahuje i interakce. Konkrétné jsou tyto pojmy spojovany
S pocitatovou ¢i televizni technikou, ktera animaci, vizualizaci a v nékterych ptipadech

interakci umoziuje (Vanécek, 2008).

Pojmy mohou byt dale spojovany se skolstvim, napt. v Informaéni vychové, kde se Zaci
uci pracovat s pocitatem. Ve Skolstvi se diskutuje i o modernich didaktickych pomtickach,
didaktickych hrach nebo vyukovych programech, které maji funkce animace, vizualizace nebo
interakce (Dostal, 2009).

Hrani¢ni disciplinou je sociologie, ve které miizou byt pojmy animace, vizualizace
a interakce spojovany s disciplinou socialni deviace. Do oblasti socialni deviace mizeme
zatadit napft. problematiku kyberSikany nebo netolismu. Od netolismu se nasledné odviji dalsi
hrani¢ni disciplina psychologie, ktera se miize zabyvat napf. problematikou zavislosti na online
hrach a socidlnich sitich. 1 zde se setkavame s pojmy animace, vizualizace a interakce
(Eckertova, Docekal, 2011).

V zavérecnych pracich studentd ¢eskych vysokych kol najdeme v pojmech animace,
vizualizace a interakce velké zastoupeni. Nutné je vSak podotknout fakt, ze u nékterych praci
muze byt pojem animace, vizualizace nebo interakce definovan v jiném kontextu nez v tom,
ktery fesi tato diplomové prace. Rada praci se tématu animace, vizualizace nebo interakce

dotykala pouze okrajové nebo se zabyvala jenom jednim z téchto pojmu (Theses, 2015).
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4.2 Rizeny volny ¢as

O volném case jako o objektu, ktery je tfeba zkoumat, se zacalo mluvit teprve nedavno.
Konkrétne v dobé, kdy se zacaly vyskytovat socialni problémy spojené s volnym ¢asem jako je
nedostatek volného Casu nebo naopak jeho nadbytek. Proto zaCaly vznikat riizné discipliny,
které se volnym Casem zabyvaji. Spravna organizace, neboli také Zadouci ovliviiovani volného
¢asu, se nejvice poji s pedagogikou volného Casu. Nelze opomenout také hrani¢ni discipliny,
které s volnym Casem souvisi, jako je sociologie, kam mizou spadat socialni deviace, sociologie
rodiny apod. Dal§imi hraniénimi disciplinami muze byt psychologie nebo ekonomie

(Vyhnalkova, 2013).

Problematika volného Casu je spojovana s pedagogikou. Nejvice se pedagogikou
volného Casu zabyva Bietislav Hofbauer, Jifina Pavkova, Jan Pricha a spoustu dalSich.
Na Univerzité Palackého se pedagogikou volného ¢asu zabyva Mgr. Pavla Vyhnalkova Ph. D.,
ktera je garantkou obordl Rizeni volnogasovych aktivit a Vychovatelstvi, tedy obord, jejichz
primarni naplni je volny cas.

Volnym ¢Casem se také zabyvaji rizné organizace nebo Skolni a mimoskolni instituce.
Ve skolnich institucich zajist'uji aktivni a spravné traveni volného ¢asu $kolni druziny a skolni
kluby. Z mimoskolnich instituci tuto roli pfebiraji stfediska volného ¢asu a nestatni neziskové
organizace jako nizkoprahova zatizeni pro volny ¢as. Do organizaci spadaji rizné spolky

a kluby jako Skaut, Sokol, YMCA, Prazdninova skola Lipnice aj. (Vyhnalkova, 2013).

Co se tyka dalSich zavére¢nych praci studentti ¢eskych vysokych Skol, ma volny cas,
na rozdil od pojmt animace, vizualizace a interakce, daleko vétsi zastoupeni. Prace na volny
¢as se zamé&fuji predevsim na problematiku traveni volného Casu nékolika vékovych skupin.
Dalsi prace obsahuji zpiisob traveni volného ¢ase dle geografického umisténi nebo srovnavani
traveni volného ¢asu u nds a v zahrani¢i. Nékteré prace se zamétuji na volny cas zdravotné

handicapovanych osob (Theses, 2015).

4.3 Animace, vizualizace a interakce s vazbou na volny ¢as

Soucasny pohled zkoumané problematiky pojmu animace, vizualizace, interakce
a fizeny volny ¢as jsme si vymezili. Nasledujici text se zamétuje na soucasny pohled do oblasti

kombinace obou skupin.
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Domnivam se, ze kombinace animace, vizualizace a interakce s volnym ¢asem byva
nejcastéji spojovana se sociologii a pedagogikou volného Casu. V pedagogice volného Casu
byva vymezeni pojml animace, vizualizace a interakce zna¢n€ komplikované, nebot’ pojmy
animace a interakce zde nemusi byt chapany v technickém kontextu, ale spiSe jako
oduseviiovani ¢lovéka pomoci aktivniho traveni volného casu (Priicha, Walterova, Mares,

2013).

U volného ¢asu se s animaci, vizualizaci a interakci nejvice setkdvame se zmiflovanim

(Vyhnélkova, 2013).

V sociologii je animace, vizualizace a interakce s volnym ¢asem nejvice spojovana
se socialni deviaci, kdy publikace ¢asto uvadéji piipady traveni volného ¢asu jedincem ve
virtudlnim svété nebo na socialnich sitich Je to tedy stejny piipad jako v oddilu 1.2.1.6, kdy

skrze sociologii problematika prostupuje do psychologie (Eckertova, Docekal, 2011).

V ramci praci ¢eskych studentii vysokych $kol si troufdm tvrdit, Ze neni Za4dna prace,
ktera by se spojenim animace, vizualizace, interakce a fizeného volného ¢asu primarné zabyvala

(Theses, 2015).

Ukolem této diplomové prace je zjistit, jaké moznosti animace, vizualizace a interakce
maji uzivatelé ve volnocasovych zafizenich a do jaké miry jsou ovliviiovani skrze animaci,

vizualizaci a interakci v jejich nefizeném volném case.
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5 Charakteristika vyzkumného Setieni

Diplomova prace je zamétena na kvantitativni vyzkumné Setfeni, které je orientovano
do prostiedi fizenych volnocasovych aktivit. V ramci tohoto prostiedi se jedna o skolni druziny
a nizkoprahova zatizeni zamétfena na volny c¢as. JelikoZ jsem pii analyze literatury, zdroji
jinych praci nenasel v ramci Ceské republiky podobny vyzkum, troufim si tvrdit, ze toto
vyzkumné $etieni v Ceské republice jesté nikdo neprovadél. Proto z jeho vysledki vyplyne jista
jedinecnost. Kvantitativni vyzkumné Setfeni bylo vybrano z divodu piedpokladaného velkého
mnozstvi dat a relativni jednoduchosti pii jejich zpracovani. Kvantitativni metodu hodnotim
jako vhodné zvoleny postup pro jeji objektivnost, preciznost a ¢asovou nenarocnost vzhledem

k velkému poctu zkoumanych subjektu.

V empirické ¢asti prace se primarné opiram o publikace pana profesora Miroslava
Chrasky — Metody pedagogického vyzkumu (2007) a profesora Petera Gavory — Elektronicka
ucebnica pedagogického vyskumu (2010).
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6 Metodologie vyzkumu
Ukol nasledujici kapitoly spo&iva v popisu viech kroktl vyzkumného Setient.

Chraska (2007) uvadi jednotlivé faze klasického pedagogického vyzkumu. Prvni fazi
zde zastupuje stanoveni problému, po némz dochazi k formulacim hypotéz, které se nasledné
testuji a oveéfuji. Po této fazi dochazi k vyvozeni zavérii za pomoci prezentovani vysledka

vyzkumného Setfent.

6.1 Vyzkumny cil

Pied stanovenim problémi je zadouci uvést hlavni a dil¢i cile diplomové prace. Za
hlavni cil je mozno povazovat cil celé prace. Funkei dil¢ich cilt je pomoc k dosaZeni hlavniho
cile. Podminkou dil¢ich cilt je navaznost na jednotlivé kapitoly, podkapitoly a jejich oddily

v teoretické ¢asti.

V ramci praktické ¢asti diplomové prace byly zvoleny dva hlavni cile, pfi¢emz kazdy

obsahuje své dil¢i cile.

6.1.1 Hlavni vyzkumny cil 1.

Prvnim hlavni cilem vyzkumného Setfeni diplomové prace je zjistit, jaké moznosti
animace, vizualizace a interakce maji instituce a organizace, jejiz pracovni naplni jsou fizené

volnocasové aktivity.
Dil¢i cile:

1) Zjistit, jak ¢asto a v ramci jakych technicky prostfedkt se pracuje s prvky animace,
vizualizace a interakce v institucich a organizacich zamétenych na volny ¢as.

2) Zjistit nazor pracovniki jednotlivych instituci a organizaci volného Casu na vyuziti
animace, vizualizace a interakce Vv jejich zafizenich v ramci vypocetni a televizni
techniky.

3) Zjistit, jaké typy modernich zafizeni obsahujici prvky animace, vizualizace a interakce

nejCasteji pouzivaji zaci jednotlivych instituci a organizaci volného casu.
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6.1.2 Hlavni vyzkumny cil II.

Druhym hlavnim cilem vyzkumného Setfeni diplomové prace je zjistit, jakym

zpuisobem Zaci Skolnich druzin tfetich az patych ro¢nikid a uzivatelé nizkoprahovych zatizeni

ve véku 8 az 12 let vyuZivaji animaci, vizualizaci a interakci v jejich volném case mimo

zafizeni.

Diléi cile:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Zjistit, zda vybrani zaci Skolnich druzin tietich az patych ro¢niki a uzivatelé
nizkoprahovych zatizeni od 8 do 12 let hraji pocitacové hry, on-line hry nebo hry
na tabletu.

Zjistit, zda zaci Skolnich druzin tfetich az patych ro¢nikl a uzivatelé nizkoprahovych

zatizeni 0d 8 do 12 let maji ucet na nekteré ze socialnich siti.

Zjistit, zda zaci skolnich druzin tfetich az patych ro¢nikl a uzivatelé nizkoprahovych
zatizeni od 8 do 12 let vyuzivaji animaci, vizualizaci a interakci v ramci televizni
techniky a jakym zplsobem.

Zjistit, jak Casto vyuzivaji zaci Skolnich druzin tfetich az patych ro¢nikd a uzivatelé
nizkoprahovych zatizeni od 8 do 12 let animaci, vizualizaci a interakci v jejich
domécim prostiedi.

Zjistit, jaké Cinnosti zaci Skolnich druzin tfetich az patych ro¢niki a uzivatelé
nizkoprahovych zafizeni od 8 do 12 let vyuzivaji, jak Casto je vyuzivaji a které z nich
jsou jejich oblibené.

Zjistit, jak casto zaky Skolnich druzin tfetich az patych ro¢nikii a uzivatele
nizkoprahovych zatizeni od 8 do 12 let omezuji rodi¢e ve vyuzivani vypocetni
a televizni techniky ve volném case.

Zjistit, jaky ndzor maji Zaci Skolnich druzin tfetich az patych rocnikli a uzivatelé

nizkoprahovych zatizeni od 8 do 12 let na vzdé€lavaci techniku v fizeném volném case.
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6.2 Stanoveni problému

Jak jiz bylo zminéno, stanoveni problému je prvni fazi pedagogického vyzkumu. Pfi
formulaci problému by mél existovat vztah alespont mezi dvéma proménnymi, (Chraska, 2007).
Tyto proménné se rozdéluji na zavislé proménné a nezavislé proménné. Zminény vztah obou
proménnych odkazuje na tzv. relaéni problémy, kterymi se budeme ve vyzkumném Setieni
zabyvat. Hlavni funkci relacnich problémd je zjisténi existence vztahu mezi zkoumanymi jevy
a také stanoveni, zda ma urcity jev pfi¢inu k jevu jinému. Kromé relacnich problém jsou také
dilezité deskriptivni problémy. Deskriptivni problémy maji za ukol zjiStovat a popisovat

situaci, stav a vyskyt daného jevu.

V nasledujicim textu uvedu rela¢ni i deskriptivni problémy, které se tohoto vyzkumného
Setfeni tykaji. Oba typy problému jsou ve form¢ tazacich vét. Pro lepsi logickou navaznost

uvedu jako prvni problémy deskriptivni.

6.2.3 Deskriptivni problémy

1) Jaké moznosti animace, vizualizace a interakce maji Skolni druziny a nizkoprahova
zatizeni?
2) Jakym zptisobem je vyuzivana animace, vizualizace a interakce ve volném case zakt

Skolnich druzin tfetich az patych ro¢nikd a uzivatelti nizkoprahovych zatizeni od 8

do 12 let?

3) Jaky ndzor maji vychovni pracovnici a pedagogové volného Casu na animaci,

vizualizaci a interakci v fizeném volném case?

4) Jaky typ pocitacovych her a on-line her hraji ve volném case zaci Skolnich druzin
tietich az patych ro¢nikd a uzivatelé nizkoprahovych zafizeni od 8 do 12 let a kolik
hodin denn€ u her travi?

5) Maji Zaci Skolnich druzin tfetich az patych ro¢nik a uzivatelé nizkoprahovych
zafizeni od 8 do 12 let Gi€et na socialni siti?

6) Jakym zptsobem a jak Casto Zaci Skolnich druZzin tietich az patych rocnika a uzivatelé

nizkoprahovych zafizeni od 8 do 12 let vyuzivaji televizni techniku?

7) Jaka je oblibend Cinnost Zakl Skolnich druZin tfetich aZ patych ro¢nikil a uzivatelt

nizkoprahovych zafizeni od 8 do 12 let zamétena na volny ¢as?
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8) Jaky nazor maji Zaci Skolnich druzin tfetich az patych ro¢nikd a uzivatelé
nizkoprahovych zatizeni od 8 do 12 let na vyuzivani vzdélavaci techniky v fizeném

volném cCase?

6.2.1 Relacni problémy

1) Jaka je souvislost mezi vékem vychovného pracovnika a jeho ndzorem na vyuziti

animace, vizualizace a interakce v ramci po¢itact v fizenych volno¢asovych aktivitach?

2) Jaka je souvislost mezi typem rodi¢ovské vychovy v ramci hrani pocitacovych her
S mirou vyuziti poc¢itacovych her ve skolni druziné?

3) Ma u zaku skolnich druzin tfetich az patych ro¢nikt ¢as straveny hranim pocitacovych
her ve volném ¢ase vliv na hrani poc¢itacovych her ve skolni druzing?

4) Ma u uzivatelt nizkoprahovych zatizeni od 8 do 12 let ¢as straveny na socialni sitich

vV domacim prostfedi vliv na vyuzivani socialnich siti v nizkoprahovém zatizeni?

6.3 Formulace hypotéz

Druhou fazi v kvantitativné orientovaném vyzkumu je formulace hypotéz (Chraska,

2007).

Podle Gavory (2010, online) je hypotéza jednoznaéné vyjadieni, které je
charakteristické svou struCnosti a vystiznosti. Mluvime tak o tzv. vécnych hypotézach.
Z vécnych hypotéz se v pribéhu kvantitativniho vyzkumu stavaji hypotézy statistické, které

jsou nasledn¢ ovétovany za pomoci nulovych a alternativnich hypotéz.

6.3.1 Vécné hypotézy

H1: Vék vychovnych pracovniki mé souvislost s jejich ndzorem na vyuZziti animace,

vizualizace a interakce v ramci pocitaci v fizenych volnocasovych aktivitach.

H2: Typ rodi¢ovské vychovy v ramci hrani pocitaCovych her Zakl Skolnich druzin ma

souvislost s mirou vyuziti po¢itacovych her ve $kolnich druzinach.
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H3:Z4ci Skolnich druzin, kteti ve volném Case hraji dvé a vice hodin denné pocitacové hry maji
ve Skolnich druzinach rozdilny zajem hrat pocitacové hry nez zaci, ktefi pocitacové hry nehraji

nebo je hraji maximalné jednu hodinu denné.

H4: UZivatelé nizkoprahovych zatizeni, ktefi doma travi dvé a vice hodin na socidlnich sitich
maji v zafizeni rozdilny z4jem vyuzivat socidlni sité, neZ uZivatelé, ktefi i€et na socidlni siti

nemaji nebo ji vyuzivaji maximalné jednu hodinu denné.

6.4 Vyzkumny soubor

V rémci vyzkumného Setieni obsahuje prace dva typy zékladniho souboru. Oba typy
zdkladniho souboru jsou subjekty tfi Skolnich druzin a dvou nizkoprahovych zatizenich.
Vyzkumny soubor a cely vyzkum se vztahuje na oblast mésta Olomouc. V ramci vSech zafizeni
bylo osloveno vedeni s prosbou o realizaci vyzkumného Setfeni. Ob& nizkoprahové zatizeni
1 vSechny tfi druziny zadosti vyhovély. Vedeni kazdé instituce jsem poté osobné navstivil

a poskytl informace k realizaci vyzkumu.

6.4.1 Zakladni soubor a vzorek respondenti I

Prvni zékladni soubor ptedstavovali Zaci tii Skolnich druzin a wuzivatelé dvou
nizkoprahovych zatfizeni. V ramci kazdé¢ Skolni druziny byl vybran vzorek respondentt, ktery
tvorili Zaci tretich az patych rocnikll z kazdého oddéleni instituce. V nizkoprahovych zatizeni
se vybrany vzorek vztahoval na vSechny déti ve v€kovém rozmezi 8 az 12 let. Do druzin bylo
pfedano celkem 100 dotaznikd. Navratnost dotaznik ze Skolnich druzin ¢inila 94%. Do
nizkoprahovych zatizeni bylo piredano rovnéz 100 dotaznika, pficemz kazdé ze dvou zafizeni
obdrzelo dotaznikti 50. Navratnost dotaznikl z nizkoprahovych zatizeni Cinila 62%. Celkovy

pocet prijatych dotaznikli ze vSech zatizeni Cinil 156. VSechny dotazniky byly vybrany osobng¢.

6.4.2 Zakladni soubor a vzorek respondenti I1

Druhym zakladnim souborem byli vychovni pracovnici Skolnich druzin
a nizkoprahovych zatizeni. Vybrani pracovnici pracuji ve stejnych zatizenich jako v ptipadé
prvniho zékladniho souboru. Do $kolnich druzin bylo odeslano celkem 15 dotaznikl. Dotaznik

zde obdrzel kazdy vychovny pracovnik, ktery ma ve Skolni druZin€ na starost alespon jedno
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oddéleni. Navratnost dotaznikl ze Skolnich druzin ¢inila 100%. Do nizkoprahovych zatfizeni
bylo odeslano celkem 6 dotaznikli. Dotaznik dostal kazdy zameéstnanec, ktery v zatizeni
pracuje. I zde byla ndvratnost 100%. Celkovy pocet dotaznikli ze vSech zafizeni Cinil 21

dotaznikti. VSechny dotazniky byly vybrany osobné.

6.5 Vyzkumna metoda a technika

Béhem vyzkumu byla zvolena explorativni vyzkumna metoda. Vyzkumnou technikou
byl dotaznik, ktery byl zvolen z divodu vétsiho poétu respondentl a casové nenarocnosti pro

zjistovani dat (Chraska, 2007).

Dotazniky jsem do kaZdého zafizeni osobné& predal a nechal institucim tyden cas
na vyplnéni. Dotazniky jsem piedal vedoucim pracovnikiim jednotlivych zafizeni, ktefi je
nasledné rozdali mezi své kolegy. VSechny vedouci pracovniky jsem osobné poucil ohledné
spravného vyplnéni dotazniku a vysvétlil jednotlivé otazky. Vedouci pracovnici stejné
instrukce predali svym kolegiim, ktefi nasledné poucili respondenty jejich oddé€leni. Po tydnu

jsem vyplnéné dotazniky z kazdého zatizeni osobné ptevzal a nasledné zpracoval.

Dotaznik pro zéky Skolnich druzin a klienty nizkoprahovych zatizeni obsahoval celkem
25 polozek. Dotaznik pro vychovné pracovniky obsahoval polozek 17. Otazky byly vybrany
tak, aby bylo moZzné co nejlépe odpovédét na vyzkumné otazky a mohly se verifikovat

hypotézy.

Oba typy dotaznikli obsahovaly odpovédi ve formé Skalovych poloZek ale i polozek
polouzavienych a uzavienych. U nékterych otazek bylo mozné zvolit vice nez jednu odpoved.
Otazky v dotazniku byly konstruovany tak, aby pro zaky a klienty byly jasné a srozumitelné.
Veskeré¢ informace zjisténé dotaznikem byly v souladu se zdkonem ¢. 101/2000 Sb., o ochrané
osobnich tdaji. Dotazniky tak byly zcela anonymni. V empirické ¢asti také neni zamérné
prezentovano, ze kterych zafizeni idaje pochazi. Dotazniky jsou uvedeny v seznamu ptiloh pod

Sisly 1 a 2.
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6.6 Pilotni studie

Ukolem pilotni studie bylo ziskat co mozni nejvice informaci o zkoumané
problematice. Pilotni studie byla realizovana skrze odbornou souvislou praxi ve $kolni druzing
1 nizkoprahovém zatfizeni, kde jsem mél moznost vidét, jaky typ modernich technickych
prosttedki s prvky animace, vizualizace a interakce v jednotlivych zatizenich vyuzivaji. Toto
pozorovani se da povazovat za prvni krok pilotni studie, na ktery navazuji dalsi kroky
pro realizaci vyzkumu. Do dalSich krokt spadalo kontaktovani ptislusné instituce a domluva
podminek pro vyzkumné Setfeni. Po potvrzeni realizace vyzkumu v institucich prob¢hla tvorba
dotaznikl a jeho projednani s vedoucim pracovnikem kazdého zafizeni. Projednani probihalo
V ramci instrukei pro vyplnovani dotaznikovych polozek, vybéru vyzkumného vzorku a také
terminu odevzdani dotaznikti. Po pouceni mohli vedouci pracovnici tyto informace dale predat
svym koleglim, ktefi sami dotaznik pro vychovné pracovniky vypliovali ale i asistovali

u vyplnovani dotazniku pro zaky skolnich druzin ¢i klienti nizkoprahovych zafizeni.

6.7 Casovy harmonogram vyzkumného Setieni

Celkové lze Casovy harmonogram rozc¢lenit do nékolika fazi, pficemz kazda faze

vyjadiuje urcitou organizaci pribéhu vyzkumi.

1. faze vyzkumného Setieni (biezen 2014 aZ srpen 2014)

- Analyza literatury a zdrojua jako podklad pro tvorbu teoretické ¢asti prace.

2. faze vyzkumného Seti‘eni (zari 2014 aZ prosinec 2015)
- Zpracovani literatury a zdroju.
- Tvorba teoretické Casti prace.
- Pozorovani vyuzivani prvka animace, vizualizace a interakce ve Skolnich druzinach

a nizkoprahovych zafizenich.

3. faze vyzkumného Setieni (leden 2015 az unor 2015)
- Tvorba vyzkumného projektu.
- Vytyceni hlavnich a dil¢ich cilt.
- Stanoveni hypotéz na zékladé relacnich a deskriptivnich problémii.

- Tvorba dotaznik.
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- Osloveni vedoucich pracovniki skolnich druzin a nizkoprahovych zafizeni ohledné

umoznéni realizace vyzkumu.

4. faze vyzkumného Setieni (biezen 2015)
- Predani dotaznikt a instrukci pro jejich vyplnéni.
- Navréceni vyplnénych dotaznik.

- Analyza dotaznikd.

5. faze vyzkumného Setieni (biezen 2015 aZ duben 2015)
- Testovani hypotéz.
- Vyhodnoceni vysledki a jejich prezentace pomoci grafli a tabulek.

- Za&vér a shrnuti vyzkumu.
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7 Vysledky vyzkumného Setieni

Nasledujici kapitola se zabyva zpracovanim ziskanych dat a jejich naslednou analyzou.
Data jsou zobrazena v ramci tabulek Cetnosti a z divodu vyssi piehlednosti jsou udaje
zaznamenany skrze grafy, které zobrazuji hodnoty Skolni druZiny, nizkoprahového zatizeni

a celkovou hodnotu.

7.1 Vysledky dotaznikovych otizek pro Zaky SD a klienty NZDM

Podkapitola interpretuje idaje z dotazniku, ktery byl pro zaky kolnich druzin (SD)
a uzivatele nizkoprahovych zatizeni (NZDM). Prostfednictvim grafli jsou uvedeny pouze

hodnoty. Celkové shrnuti je uvedeno na konci podkapitoly.

Otazka ¢. 1

Hrajes ve svém volném case pocitacové hry?

Tabulka €. 1 — Vyuzivani pocita¢ovych her ve volném case

Otazka ¢. 2 ¢etnost Ni
max. 1 hodinu denné 59
2-3 hodiny denné 32
4-5 hodin denné 9
vice nezZ 5 hodin denné 3
3 156
70,00% 69,35%
68,00%
66,03%
66,00% 64,84%
62,00%
Celkem SD NZDM
H Ano

Graf €. 1 - Vyuzivani pocitacovych her ve
volném ¢ase respondentii
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V ptipad¢€ zaporné odpovédi byli respondenti odkédzéani na otazku €. 5. Respondenti, kteti

na polozku odpovédéli kladné, pokracovali nasledujici otazkou.

Otazka ¢. 2

Kolik hodin denné stravis hranim pocitacovych her?

Tabulka & 2 — Cas straveny hranim poéitadovych her

Otazka ¢. 1 | ¢etnost N1

ano 103
ne 53
Y 156
0,
70,00% 57339 ( 58,33%
60,00% \ 55,81%
50,00%
40,00% 31,07% 31,67%
/ / 30,23%
30,00%
20,00 8,33%
) ()
8,74% 9,30% 1,67%
10,00% i l ‘ 291% 4,56%
0,00% } [ ] ‘
max. 1 hodinu denné¢ 2-3 hodiny denn¢  4-5 hodin denné vice nez 5 hodin

denné

m Celkem mSD = NZDM

Graf &. 2 - Cas straveny hranim pocitatovych her
respondentii za den

- 67 -



Otazka ¢. 3

Jaky typ pocitacovy her nebo online her mas nejradéji? (Pokud chces, mizZes oznacit vice

odpovedi)
Tabulka €. 3 - Nejoblibenéjsi pocitacové hry respondenti
otazka €. 3 cetnost Ni
akéni hry 42
strategie 4
RPG a MMORPG hry 24
sportovni nebo zédvodni hry 24
simulatory 15
adventury 3
jiny typ 23
> 135
50,00% 40, 78% 45,00%
45,00%
34 88%
40,00% 25,58% 30,23% -
35,00% 21,67% 23.30% ' 23,36%
30,00% 18,33% —
25,00% 23,30% 15,00% '
20,00% 1456% | 1395%
15,00% 6 98% 3,33% o
10,00% 3, 88;/067% I TR 2, 334
5,00%
0,00%

akéni hry strategle RPG a sportovni nebo  simulatory adventury jiny typ
MMRPG hry  zavodni hry

mCelkem =SD =NZDM

Graf ¢. 3 - Nejoblibenéjsi pocitacové hry respondentii

= Star table = Minecraft = ostatni

Graf ¢.1.3 - Jiny typ her
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Otazka ¢. 4

Jaké mas ditvody k hrani pocitacovych her? (Pokud chces, miizes oznacit vice odpoveédi)

Tabulka ¢. 4 — Duvody respondentii k hrani pocitacovych her

otazka ¢. 4 Cetnost Ni
kontakt s prateli 27
odreagovani 19
nuda 53
unik z reality 17
nutnost ve hie néceho dosahnout 35
> 151
60,00% 50,00%
51,46% 53,49%
50,00% 26,21% 31,67%
33,98% .
40,00% 35,00% 25,58% 37'/ZM
18,45% 42°°%
q 20,93%
30,00% 13,33% T6.50%
20.00% 13,95% 13,33%
0,00%
Kontakt s ptateli ~ odreagovani nuda unik z reality ~ nutnost ve hie
nééeho
dosahnout

m Celkem mSD mNZDM

Graf ¢. 4 - Diivody respondentii k hrani pocitacovych her
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Otazka ¢. 5

Pokud v zarizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové zarizeni) muzes hrat

pocitacové hry, jak casto je hrajes?

Tabulka €. 5 — Cetnost hrani pocitacovych her v Fizeném volném case

otazka €. 5 cetnost Ni
velmi Casto 11
pomé&rné Casto 6
obcas 54
ziidka 21
téme&f nikdy 26
nikdy 38
> 156
45,00%
40,00% 31,91% o 24,36% St
o
’ 7,05%
25,00% 11,29% 18,09% 22,34%
20,00% — [4,26%  385% [ cacs
15,00% 4,26% ' ,06%
10,00% B,23% /
Ml |i| |
o III als
velmi asto  pomérné obcas ziidka téméF nikdy nikdy
Casto

mCelkem =SD mNZDM

Graf ¢. 5 - Cetnost hrani po¢itacovych her v Fizeném
volném ¢ase

Otazka €. 5 je Skalového typu a veskeré moznosti odpovédi jsou prevzaty z literatury

Petera Gavory (2010). Stejne moznosti odpovédi jsou i u otazek ¢. 10, 14 a 21.
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Otazka ¢. 6

Mas v zarizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové zarizeni) zajem o pocitacové

vyukové programy nebo didaktické (vyukové) hry? (napr. Zaciname s anglictinou)

Tabulka €. 6 — Zajem respondentii 0 vyukové programy nebo didaktické hry

otazka ¢. 6 ¢etnost Ni
ano 36
spiSe ano 27
spise ne 33
ne 60
3156
50,00% 38,46%  46,77%
32, 98
40,00% ‘
30,85%
30,00% 23, 08% 19,15% 2L 15% 27.42%
17,029
20 00 17.31% ‘ 14, 524
,00% 11, 29%

0,00%
spiSe ano spise ne

m Celkem =SD = NZDM

Graf ¢. 6 - Zajem respondentti o vyukové programy nebo
didaktické hry

Otazka €. 6 je konstruovana na principu skalové otazky Likertova typu. Likertovi skaly

se tykaly také otazek ¢. 15 a 23

Otazka ¢. 7
Mas ucet na néjaké socialni siti?

Tabulka & 7 — Uget na socialni siti

Otazka ¢. 7 | éetnost Ni

ano 84
ne 72
> 156
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80,00% 75,81%

70,00%
’ 60,64%
60,00% 53,85%
50,00% 46,15%
39,36%
40,00%
30,00% 24,19%
20,00%
10,00%
SD

0,00%
NZDM

Celkem

Emano ®ne

Graf ¢. 7 - Ucet na socialni siti

B

= Facebook = Twitter = Skype = Neuvedeno
Graf ¢. 7.1 - Typ socialni sité

V ramci této otdzky znamenala zaporna odpoveéd’ respondenta odkazani na otazku €. 10.

Pokud respondent odpovédel kladné, pokracoval otazkou €. 8.

Otazka ¢. 8

Kolik hodin denné svého volného asu stravis na socialni siti?

Tabulka €. 8 — Cas respondentii straveny na socialni siti

otazka ¢. 2 Cetnost Ni
max. 1 hodinu denné 36
2-3 hodiny denné 27
4-5 hodin denné 4
vice nez 5 hodin denné 17
> 84
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80,00%

32,14%
37,84%

27,66%
4,76%
0,00% 8,51%
J. | .

2-3 hodiny denn¢ ~ 4-5 hodin denné
m Celkem mSD mNZDM

34,04%
21,43%

vice nez 5 hodin
denné

Graf ¢. 8 - Cas respondetti straveny na socialni siti

42,86% ’4“’
60,00%
40,00% 29,79%
20,00% I
0,00%
max. 1 hodinu denné
Otazka ¢. 9

Proc vyuzivas socialni site? (Pokud chces, miizes uvést vice odpovédi)

Tabulka €. 9 — Duvod respondenti vyuZivat socialni sité

otazka €. 9 cetnost Ni
kontakt s prateli 67
hrani her na socidlnich sitich 17
seznamovani se s novymi lidmi 17
sdileni fotek, videi a jinych souborti 27
sledovat aktivitu pratel, znamych i neznamych lidi 6
protoZe ho ma v mém okoli kazdy 12
jiny divod 1
> 147
100,00% 79,76%
90,00% ‘ 91,89%
80,00% /- 70.21%
70,00%
60,00%
50,00% 20,24%  20,24%  32:14%

27 03%

40,00% o 24,32%
6 29,73% ) 3617% 14 29% o
30,00% /17 02 °
’ 12, 77% 7,14%
20,00% I B 12 77% 2 704

‘I‘ ooo%

10,00%
0,00% u . .
, S)
K . -\\ . b 0 \\ ‘(\9’ o 40
Q@ *9%\ NS S i . &\@ &
o & & & & & 5
@ > $ =y S & S
OQ 00 %Q B & () D
A S Q . ‘b\ '\Q o
& x > >
& & & Sk &
A A <« & &
& S & s <
< s S > e
i N o &
S ‘\@’Q R O
oy N 4% y
? & @@ u Celkem mSD =NZDM
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Graf ¢. 9 - Diivod respondentii vyuZivat socidlnich siti
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Otazka ¢. 10

Jak casto Te rodice omezuji pri hrani pocitacovych her nebo vyuzivani socidalnich siti?

Tabulka €. 10 — Pristup rodic¢i respondentii k vyuzivani PC her a socialnich siti

otazka ¢. 10 Cetnost Ni
velmi Casto 22
pomérné Casto 11
obcas 35
ziidka 18
témer nikdy 17
nikdy 53
> 156
50,00%
45,00% 27,66% 43,53%
40,00% 33'97%
35,00% 22,44% 24,19%
30,00% 21, 28‘7 .
14,10% 11 54%
25,00% 7.05% 10,90% 12.90%
20,00% 14 89% 15,96% °
15.00% 12 90% |10, 64% 9, 574
10,00% 4, 84%
5,00% 1 161% I
0,00%
velmi ¢asto pomérné Casto obcas ziidka témét nikdy nikdy

mCelkem mSD = NZDM

Graf ¢. 10 - Pristup rodicu respondentu k vyuZivani
socialnich siti a hrani pocitacovych her

Otazka ¢. 11

Viastnis tablet?

Tabulka & 11 — Cetnost vlastnictvi tableti
Otazka ¢. 11 | Cetnost Ni

ano 92
ne 64
> 156
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80,00%

68,09%
70,00%
58,97%
60,00% 54,84%
o 45,16%

>0,00% 41,03% ’
40,00% 3191%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Celkem SD NZDM
mAno mNe

Graf & 11 - Cetnost vlastnictvi tableti

V ramci této otazky znamenala zaporna odpoveéd’ respondenta odkazani na otazku €. 15.

Pokud respondent odpovédél kladné€, pokracoval otazkou €. 12.

Otazka ¢. 12

Jakym zpiisobem tablet nejvice vyuzivas? (Pokud chces, mtzes uvést vice odpovédi)

Tabulka €. 12 — Zptusob vyuZivani tableti

otazka €. 12 cetnost Ni
fotografuji nebo to¢im videa 29
sleduji hrané filmy a seridly 31
sleduji animované filmy a serialy 15
jsem na socialni siti 25
vyuzivam vzdélavaci a vyukové aplikace 12
hraji hry nebo on-line hry 42
vyuzivam jiné aplikace 6

> 160
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60,00%

50.00% 34,38% 34,38% 48,44%
) (]
26,56% 42,65% 39,29%
40,00% 31 5904/ 33,70%| 32,14%
27,17% | 28°7%
30,00% 5,00% ° 15 63%
20,31% St
1 6,25%
20,00% 16 30 13,04% ’
10.00% 7,14% I 7,14% 6,52% | 7,14%
0'00% l . . l
fotgrafuji  sleduji sleduu jsemna  vyuzivam hraji hry  vyuzivam
nebo to¢im hrané filmy animované socialni siti vzdélavaci nebo on- jiné
videa aseridly  filmya avyukové linehry  aplikace
serialy aplikace

mCelkem mSD = NZDM

Graf ¢. 12 - Zpisob vyuZivani tableti

Q

= Clash of clans = Pou = My talking Tom
Angry Birds = Heartstone = Minecraft
= ostatni

Graf ¢. 12.1 - Hry a online hry na tabletu

Otazka ¢. 13

Pouzivas tablet v zarizeni, které navstévujes (Skolni druZina, nizkoprahové zarizeni)?

Tabulka ¢. 13 - VyuZivani tabletii v Fizeném volném case

Otazka ¢. 13 | Cetnost Ni

ano 16
ne 76
> 92
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120,00%

100,00%
100,00%
82,61%
80,00%
57,14%
60,00%
42,86%
40,00%
20,00% 17,39%
, (]
0,00%
Celkem SD NZDM

Eano ®ne

Graf €. 13 - VyuzZivani tabletu v fizeném volném case

Otazka ¢. 14

Jak casto Te omezuji hry, které mas na tabletu? (Pokud hry nehrajes viibec, neodpovidej

a pokracuj otazkou ¢. 15)

Tabulka ¢. 14 — Mira omezovani respondentii tabletovymi hrami

otazka ¢. 14 | Cetnost Ni
velmi Casto 12
pomérné Casto 4
obcas 27
ziidka 12
témert nikdy 15
nikdy 22
> 92
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35,00%
30,00%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%

5,00%

0,00%

Otazka ¢. 15

10,94%

velmi ¢asto

32,81%

29,35%
21,43%
17,86% 14,06% 16 30%
13,04% 1,56% 13,04%
10,71% 10,71%

pomérné obcas
Casto

15,63%

23,

17,86%

ziidka témert nikdy

mCelkem =SD mNZDM

25,00%

91%
I 21,43%

nikdy

Graf ¢. 14 - Mira omezovani respondentii tabletovymi
hrami

Meél(a) bys zajem vyuzivat tablet jako prostiedek pro vyuku?

Tabulka €. 15 — Zajem o tablet jako prostiedek pro vyuku

50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

30,85%

35,90%

otazka ¢. 15 | Cetnost Ni
ano 57
spiSe ano 14
spiSe ne 29
ne 56
> 156
38,30%
0,
3654% | 53 g79;
20,21%
10,64% 18,59% | 16 13%
e | |
ano spiSe ano spiSe ne

u Celkem mSD mNZDM

-78

Graf ¢. 15 - Zajem o tablet jako prostiedek pro vyuku
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Otazka ¢. 16

Sledujes televizi nebo ji jinym zpiisobem vyuzivas?

Tabulka €. 16 - VyuZivani televize

otazka ¢. 16 | Cetnost Ni
ano 119
ne 37
> 156

90,00%
80 00% 76,28%

70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00% 23,72%
20,00%
10,00%
0,00%

Celkem SD NZDM

80,85%

69,35%
30,65%
19,15%

Eano ®ne

Graf ¢. 16 - VyuzZivani televize

V ramci této otazky znamenala zaporna odpovéd’ respondenta odk4zani na

otazku €. 21. Pokud respondent odpovédél kladné, pokracoval otazkou €. 17.

Otazka ¢. 17

Kolik hodin denné venujes sledovani nebo vyuzivani televize?

Tabulka ¢&. 17 — Cas respondentii straveny vyuZivanim televize

otazka ¢. 17 cetnost Ni
max. 1 hodinu denné 58
2-3 hodiny denn¢ 45
4-5 hodin denné 11
vice nez 5 hodin denné 5
>119
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60,00% 44,74% 55,81%

48,74%
50,00%
39,47%

40,00% 37,82% "34,88%

30,00%

20,009

00% . 24(y11 84% 3.95%
10,00% i 4,65% 4,20% | 4,65%
0,00% - I

max. 1 hodinu denné¢ 2-3 hodiny denné¢  4-5 hodin denné vice nez 5 hodin
denné

mCelkem mSD mNZDM

Graf & 17 - Cas respondentii straveny vyuZivanim
televize

Otazka ¢. 18

Co v televizi nejcasteji sledujes? (U zvolenych odpoveédi, uved prosim priklad). (Pokud chces,

miuize$ uvést vice odpovédi)

Tabulka ¢. 18 — VyuZivani televize v ramci sledovani televiznich poradi

otazka ¢. 17
hrané filmy nebo serialy 68
animované filmy nebo seridly 52
dokumenty 14
reality show (napf. Faktor strachu) 37
néco jiného 4
televizi nevyuzivam ke sledovani poradi 4
> 179
60,00% 16,94%
50,00% 38,719 43.70%q g9, -
40,00% 36,36% 27.27% 31,09% 29, 09%
30,00% *1,29% 1,61% 1,61%
20,00% 11,76% |
10.00% 0% . 3, 36‘V 3,64% 3 36%{3 64%
hrané filmy animované doumenty reality show né&cojiného  televizi
nebo serialy  filmy nebo (napf. faktor nevyuzivam
serialy strachu) ke sledovani
poradt

mCelkem mSD mNZDM

Graf ¢. 18 - Zpisob vyuZivani televize v ramci
sledovani poradi
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/3 = Kobra 11 = Ordinace v ruZzové zahradé
' = Ulice Jak jsem poznal vasi matku

10 = Teorie velkého tiesku = Policie Modrava
= rizné filmy na DVD = ostatni
= neuvedeno
0./

9./

1

Graf ¢. 18.1 - Hrané filmy a serialy

o

= Simpsonovi = Futurama = Spongebob
Kim Possible = StarWars Rebels = ostatni

= neuvedeno

Graf ¢. 18.2 - Animované filmy a serialy

Otazka ¢. 19

Vyuzivas televizi k hrani her prostrednictvim konzoli? (Xbox, Playstation, Nintendo Wii)?

Tabulka €. 19 — Vyuzivani hernich konzoli

Otazka ¢. 19 | Cetnost Ni

ano 40
ne 79
> 119
80,00% 73,68%
20.00% 66,39%
60,00% 53,49%
50.00% 46,51%
20.00% 36,97%
, (4
30.00% 26,32%
20,00%
10,00%
0,00%
Celkem SD NZDM

mano ®Ne
Graf ¢. 19 - VyuzZivani hernich konzoli
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Otazka ¢. 20

Uved' jaké hry a na jakém typu konzole je hrajes? (Napr. Playstation — FIFA)

-

N

= Grand Theft Auto (PS) = FIFA (Xbox, PS, PSP)

= NHL (Xbox) Assasins Creed (PS, PSP)
= Tekken (PS, xbox) = Tennis (Wii)

= Sport (Wii) = Call of Duty (Wii,Xbox)

= neuvedeno

Graf ¢. 20 - Typy her v ramci vyuZivani konzoli

V ramci legend grafu ¢€.. 20 znamenaji nazvy v zavorce typ vyuzivané konzole.

Otazka ¢. 21

Jak casto Te rodice omezuji pri sledovani nebo vyuzivani televize?

Tabulka €. 21 — Omezovani respondenti rodici v ramci vyuZivani televize

otazka ¢. 21 | Cetnost Ni
velmi Casto 16
pomérné ¢asto 10
obcas 35
ziidka 17
témert nikdy 17
nikdy 61

>156
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60,00% 56,45%

0,
>0,00% 27,66%
40,00% 39,10%
27, 66%
30,00%
0,
9,57% 22,44% 13,83% 12.77%
20,00% g, 51/ 14,52%
10,26% 11,29% ° e 10,90% 10, 90/’ 8,06%
10,00% 6,41% 6,45% °
I 3 23% I I
0,00%
velmi ¢asto  pomérné obcas ziidka témét nikdy nikdy
casto
m Celkem mSD mNZDM
Graf €. 21 - Omezovani respondentii rodici v ramci
vyuzivani televize
Otazka ¢. 22

Pokud mas v zarizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové zarizeni) moznost

sledovat televizi (film, seridl, naucny porad), jak casto ji sledujes?

Tabulka €. 22 — Zajem respondentii o sledovani TV v Fizeném volném case

otazka ¢. 14 Cetnost Ni
velmi Casto 21
pomérné Casto 6

obcas 39
ziidka 13

témer nikdy 13
nikdy 64

Y156
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60,00%
50%

50,00%
18,09% 41,03%
40,00% 35,48%
30,00%  8,51% 25% 27.42%
20,97%
20,00% 10, 64‘7 6,38%
13,46% 6, 38%
' 11,29%
. 8, 337 8,339 0
10,00% I 3 ssv 4 84% I
j
0,00% l
velmi Casto pomerné obcas zfidka témef nikdy nikdy
casto
m Celkem mSD = NZDM
Graf ¢. 22 - Zajem respondentii o sledovani TV
V Fizeném volném case
Otazka ¢. 23

Mas zdjem v zarizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové zarizeni) o naucné

porady v televizi?

Tabulka €. 23 — Zajem respondentii o nau¢né porady v televizi

otazka ¢. 23 | Cetnost Ni
ano 23
spiSe ano 24
spiSe ne 34
ne 75
> 156
60,00% on5%
50,00% 14,89% 48,08% 46,77%
40,00% 32.26%
15,96%
30,00% ’ 20,21% 21,79%
2000%  14,74% | 17 og% 15,38%
' ' 8,06%
10,00% . . .
0,00%
SplSC ano spi§e ne

mCelkem mSD mNZDM

Graf. ¢. 23 - Zajem respondentii o naucné porady v
televizi
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Otazka ¢. 24

Jak nejradéji travis volny cas v zarizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové

zarizeni) ?(Pokud chces, miizes uvést vice odpovedi)

Tabulka €. 24 — Oblibené ¢innosti respondentii v Fizeném volném case

otazka ¢. 24 cetnost Ni
hrani her na pocitaci 57
vyuzivam tablet 10
jsem na socidlni siti 29
kreslim si 42
hraji stolni hry 47
sleduji televizi 7
jina ¢innost 26
> 218
45,00% 5
40.00% 5 53&17% 39,36%  38,30%

27, 424
35,00% 30,13%
30,00% 4, 260/ 26,92%
25,00% 20,97% O 13,83%
20,00% 18,59% 17,74%  16,67% 16,13%
15,00% 2,13% 6 38%
8 06% 8,06%

10,00% 6, 41% 4,49%

5,00% : 1 61%

0,00%

hrani her na vyuiivém jsemna  kreslimsi hraji stolni sledUJI jina ¢innost
pocitaci tablet  socialni siti hry televizi

mCelkem =SD mNZDM

Graf ¢. 24 — Oblibené ¢innosti respondentii v fizeném
volném case

= byt venku (atrium, htisté, t€locvicna)
= hrani s legem
“ = stolni tenis
3 stolni fotbal
‘ = povidat si

= ostatni

Graf ¢ 24.1 - Jina éinnost
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Otazka ¢. 25

Co bys nejradéji délal v zarizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové zarizeni),

kdyby sis mohl vybrat jednu aktivitu?

Tabulka ¢. 25 — Vybér jedné ¢innosti respondenti, kterou by chtéli délat

otazka ¢. 24 cetnost Ni
hrani her na pocitaci 34
vyuzivat tablet 25
byt na socidlni siti 23
kreslit si 26
hrat stolni hry 26
sledovat televizi 4
Jjina ¢innost 18
> 156
30,00% 27,42%

22,34%
25,00%1 799 = 22,34%
oo 19% | 50 97% 21,28% 6,38% 15,96%
R 16,03%8 1, 240, 16,67% | = 17,76% 8,51%6 13%
0
15,00%
’ 11,54%
10,00% 8,06% 8 06%
3, 19%
5,00% 2,56% | 1,61% I
0,00% =

hrani her na vyuzivat byt na kreslitsi  hrat stolni  sledovat jina ¢innost
pocitaci tablet  socialni siti hry televizi

mCelkem =SD mNZDM

Graf ¢. 25 — Vybér jedné ¢innosti respondenti, kterou
by chtéli délat

\

= hrat stolni tenis = povidatsi = byt venku ostatni

Graf. 25.1 - Jina ¢innost
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7.1.1 Shrnuti a interpretace vysledki

Z vysledkt prvniho typu dotazniku je patrné, Ze vétSina respondentl se ve svém volném
Case dostava do kontaktu s animaci, vizualizaci 1 interakci prostfednictvim vypocetni i televizni
techniky. Populédrni jsou pocitatové hry, velké zastoupeni ma akéni zanr her. Zajimava je také
shodnd odpovéd’ nckolika respondentt, ktefi uvedli jako jiny typ her hru Minecraft. VétSina
hraci pocitacovych her hraje hry z divodu nudy, avSak velké zastoupeni respondentli pocituje
také nutnost ve hie né¢eho dosahnout. Popularitu maji pocitatové hry i ve Skolnich druZinach,
kdy pocitacové hry alesponi z ¢asti hraji tfi Ctvrtiny respondentt. Z vysledka dotazniki mizeme
také usoudit, ze vice jak polovina respondenti ma zkuSenosti se socialni siti. Ackoliv je
nejpouzivanéjsi socialni siti Facebook, v dotaznicich se objevovaly i nazvy jako Skype nebo
Twitter ale v daleko mensi mite. 80% respondentti socialni sité vyuziva z divodu kontaktu
s prateli. Prekvapivé bylo zjisténi, ze vétSina respondenti vlastni tablet. Tito respondenti pak
tablety nejvice vyuzivaji na hry, online hry a také na sledovani filmi a serialti. V ramci tabletu
je tieba zminit i relativné velké procento fotografovani nebo toceni videi. Se siln€ negativni
odpovédi jsme se v dotazniku mohli setkat u otazky, zda Zaci vyuzivaji tablet v fizeném volném
case. Ackoliv vétSina respondentil uvedla, ze tablety v fizeném volném case nevyuzivaji, je
tteba zohlednit fakt, Ze v ramci Skolnich druzin maji Zaci tablety zakdzané. Potvrdit miizeme
také fakt, ze ¢ast respondentl je skrze tablety ¢asové omezovano. Nejvice kladnych odpovedi
se vyskytlo v oblasti televize, kdy televizi sleduje ¢i vyuziva celkem 119 respondentii a to
i pfesto, Zze zhruba polovina téchto respondentti vyuziva televizi maximalné hodinu denné.
V rédmci sledovani televize jsou nejsledovangjsi hrané a animované filmy ¢i seridly. Dle
ocekavani mizeme z vysledku vidét, Ze 1 pomérné velké mnoZstvi respondentil vyuziva televizi
k hrani her prostfednictvim né&jakého typu konzole. Ackoliv se jedna nejcastéji o Playstation
nebo Xbox, néktefi respondenti uvedli také Nintendo Wii. Co se tyka pfistupu rodict
respondentll na vyuZzivani animace, vizualizace a interakce, tak jsou rodice ve vétSi mife
liberalni, své dit¢ malo nebo viibec neomezuji a to jak v piipadé vypocetni tak i1 televizni
techniky. S negativni odpovédi jsme se dale mohli setkat u otazek, jejichz myslenkou bylo
vyuzivani animace, vizualizace a interakce v ramci vzdélavaci techniky. Pomérné malé
mnozstvi respondentll by o tyto moZznosti mélo zajem. O néco vyssi je vSak zdjem o zavedeni

tablett do Skol.
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7.2 Vysledky dotaznikovych otizek pro vychovné pracovniky SD a NZDM.

Otazka ¢. 1

Maji zaci v zarizeni, kde pracujete moznost vyuzivat pocitac?

Tabulka ¢. 26 — Poéitaé v zarizeni rizeného volného ¢asu

Otazka ¢. 1 | Cetnost Ni

ano 18
ne 3
21
120,00%
100%
100,00% ’
85,71%
80%
80,00%
60,00%
40,00%
20%
20,00% 14,29%
0%
o N :
Celkem SD NZDM
mano mne

Graf ¢. 26 - Poéital v zafizeni rizeného volného ¢asu

V ptipadé zaporné otazky byli respondenti odkazani na otazku €. 5.
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Otazka ¢. 2

K jakym c¢innostem mohou zdci pocitac vyuzit? (Pokud chcete, miizete oznacit vice odpoveédi)

Tabulka €. 27 — MoZnosti vyuZiti pocitace v Fizeném volném ¢ase

otazka C. 2 cetnost Ni
pocitacové hry 17
on-line hry 8
internet 8
vyukové programy 9
didaktické hry 10
jinak 9
Y61
120,00%  91,67%
100% 100% 100%
0,
100,00% 94,44% | gr00% =%
80,00% >8,33%
’ 16,67% o 564@
0,
60,00% 16,67 50,00%50% ~>">°750% 50,00%
44,44% 44,44%
40,00% 59
20,00% I
0,00% I I
pocitadové  on-line hry internet vyukové  didaktické jinak
hry programy hry

mCelkem =SD mNzZDM

Graf ¢. 27 - MoZnosti vyuziti pocitace v Fizeném
volném case

= malovani = microsoft office

Graf ¢. 27.1 - Jind moZnost vyuZzivani
pocitaci
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Otazka ¢. 3

Jak casto zaci pocitac vyuzivaji (pokud mohou)?

Tabulka ¢. 28 — VyuZitelnost pocitaci v Fizeném volném case

otazka ¢. 3 éetnost Ni
velmi ¢asto 6
pomérné Casto 10
obcas 1
ziidka 1
témet nikdy 0
nikdy 0
18
80,00%
20.00% 66,67%  66,67%
, )
60,00% 55,56%
0,
50,00% 16 679
40,00% 33 33% 33,33%
30,00%
20,00% 8,33% 8,33%
5,56% 5,56%
10,00% I .0% .0% 0%0%0%  0%0%0%
0,00% = .
velmi ¢asto  pomérné obcas ziidka témet nikdy nikdy
Casto

mCelkem =SD mNZDM

Graf ¢. 28 - VyuZitelnost pocitaci v Fizeném volném
case

Odpoveédi z této Skalové otazky jsou pievzaty s publikace prof. Gavory (2010).
Odpovédi stejného typu se tyka také otazek €. 7, 11 a 15
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Otazka ¢. 4

Jaka je nejcastejsi cinnost zakit na pocitaci?

= socidlni sité = pocitacové a online hry

Graf ¢. 29 - Nejcéastéjsi ¢innost na pocitaci

Otazka ¢. 5

Jaky mate ndzor na vyuzivani pocitacu v zarizeni, kde pracujete?

Tabulka €. 29 — Nazor vychovnych pracovnikii na vyuzivani pocitaci v Fizeném volném

case

otazka €. 5 ¢etnost Ni
negativni 1
spiSe negativni 6
nemam nazor 2
spiSe pozitivni 9
pozitivni 3

> 21
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90,00% 83,33%

80,00%
70,00%
0,
60,00% 26.67%
0,
>0,00% 40% 42,86%
0,
40,00% " 1333%
30,00% 13,33%
9 14,29%16,67%
20,00% . 761y6 67% 9,52%
10,00% ‘0% % % I
0,00%
negativni spiSe negativni nemam ndzor  spiSe pozitivni p021tivni

m Celkem mSD mNZDM

Graf ¢. 30 - Nazor vychovnych pracovnikii na
vyuzivani po¢itacu v Fizeném volném cCase

Odpovédi této otazky jsou Skalové Likertova typu. Déle se tento typ odpovéedi vyskytuje
v otazkach ¢. 13 a 17
Otazka ¢. 30
Nosi zaci do zarizent tablety?

Tabulka ¢. 30 — VyuZivani tableti v fizeném volném case

Otazka €. 1 | Cetnost Ni

ano 3
ne 18
321
120,00%
100,00%
100,00%
’ 85,71% 85,71%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00% 14,29% 14,29%
0,00%
oo 1N ° [ ]
Celkem SD NZDM
Hano ®ne

Graf ¢. 31 - VyuzZivani tablett v Fizeném volném case

-92-



V piipadé zaporné odpovédi byli respondenti odkazani na otazku €. 9.
Otazka ¢. 7

Jak casto zaci v zarizeni vyuzivaji tablety?

= velmi Casto = pomé&rné ¢asto = oblas ziidka = témé&t nikdy = nikdy

Graf &. 32 - Cetnost vyuZivani tabletu (NZDM)

V ptipad¢ této otdzky byl vytvotfen graf Cetnosti v rdmci nizkoprahovych zafizeni

z diivodu nulového vyskytu tabletii ve Skolnich druzinach.

Otazka ¢. 8

Mate prehled o tom, jakym zpiisobem Zaci tablet vyuzivaji?

Tabulka €. 31 — Zptisob vyuZivani tabletu v Fizeném volném case

Otazka ¢. 8 |Eetnost Ni

ano 2
ne 1
>3

b

= hry =socialnisit¢ = foceni

Graf ¢. 33 - Zptuisob vyuzZivani tabletu v Fizeném
volném cCase



V ramci kladné odpovédi bylo uvedeno celkem pét ptikladii vyuzivani tabletu v fizeném

volném case. Data se opét vztahuji pouze k NZDM.

Otazka ¢. 9

Maji Zaci v zarizeni moznost vyuzit televizni techniku?

Tabulka €. 32 — Vyuziti televizni techniky v Fizenych volnocasovych aktivitach

Otazka €. 9 | Cetnost Ni

ano 7
ne 14
21
120,00%
100%
100,00% ;
80,00% 66,67% 66,67%
60,00%
40,00% 33,33% 33,33%
l l
0%
0,00% ’
Celkem SD NZDM

mano ®ne

Graf ¢. 34 - Vyuziti televizni techniky v Fizenych
volnocasovych aktivitach

V piipad¢ zaporné odpovédi byli respondenti odkazani na otazku ¢. 13.
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Otazka ¢. 10

K jakym cinnostem mohou zdici televizni techniku vyuzit?(Pokud chcete, miizete uvést vice

odpovedi)

Tabulka €. 33 — Zpiisob vyuZivani televize v Fizeném volném case

otazka ¢. 10 ¢etnost Ni
porady dle programu jednotlivych stanic 0
hrané filmy a seridly 7
animované filmy a seridly 0
dokumenty 5
naucné potrady 5
hrané pohadky 7
animované pohadky 7
hrani her prostiednictvim konzoli 0
jinak 0
>31
0
= potrady dle programu jednotlivych stanic = hrané filmy a serialy
animované filmy a serily dokumenty
= nau¢né pofady = hrané pohadky
= animované pohadky = hrani her prostfednictvim konzoli
= jinak

Graf ¢. 35 - Zpusob vyuzZivani televize v Fizeném
volném case (SD)

Z hlediska nulového vyskytu televizni techniky v nizkoprahovych zatizeni jsou uvedena

data pouze ze skolnich druzin. Tato skutec¢nost se tyka také otazek ¢. 11 a 12.
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Otazka ¢. 11

Jak casto televizni techniku s Zaky vyuzivate?

Tabulka €. 34 — Mira vyuzZivani televizni techniky v Fizenych volnoc¢asovych aktivitach

otazka ¢. 11 Cetnost Ni
velmi Casto 0
pomé&rné Casto 0
obcas 4
ziidka 3
témér nikdy 0
nikdy 0

>7
0.0 0 0
3

velmi ¢asto = pomérné ¢asto = obcas

ziidka = téméf nikdy = nikdy

Graf ¢. 36 - Mira vyuzivani televizni techniky v
Fizenych volnocasovych aktivitich (SD)

Otazka ¢. 12

K jaké cinnosti televizni techniku nejvice vyuzivate?

Tabulka ¢. 35 — Nejvice vyuZivana ¢innost televize Vv Fizeném volném case

otazka ¢. 12

¢etnost Ni

naucné porady

2

animované pohadky

3

hrané pohadky

2

-06 -

37



= nauéné potfady = animované pohadky = hrané pohadky

Graf ¢. 37 - Nejvice vyuzivana ¢innost televize v
Fizeném volném case (SD)

Otazka ¢. 13

Jaky madte ndzor na vyuzivani televizni techniky v zarizeni?

Tabulka €. 36 — Nazor vychovnych pracovnikii na vyuzivani televizni techniky v Fizeném

volném c¢ase

otazka ¢. 13 cetnost Ni
negativni 1

spiSe negativni 6

nemam nazor 5

spise pozitivni 7

pozitivni 2
21
60,00%
50%
50,00%
26,67%

40,00% 33,33% 33,33% 33, 330

0,
30,00% 28,57% 23,81;6
20,00% 6,67% 16,67% 13,33%

9,52%
10,00%  4,76% '
0% 0%
000% M
negativni spiSe negativni nemam nazor  spise pozitivni pozitivni

mCelkem =SD mNZDM

Graf ¢. 38 - Nazor vychovnych pracovnikii na
vyuzivani televizni techniky v Fizeném volném case
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Otazka ¢. 14

Mate v zarizeni k dispozici vzdelavaci techniku jako je interaktivni tabule nebo dataprojektor?

Tabulka €. 37 — VyuzZivani vzdélavaci techniky

otazka ¢. 14 cetnost Ni
ano, vyuzivame interaktivni tabuli 4
ano, vyuzivame dataprojektor 8
ano, vyuzivame oboji 1
ne, nevyuzivame ani jedno 8
>21
120,00%
100%
100,00%
80,00%
60,00% 53,33%
10,0050 26,67% 38,10% 38,10%
o 19,059 0.67%
20,00% ' 3,33%
()
. 0% [] 476% | oo 0%
0,00% |
ano, vyuzivame ano, vyuzivame ano, vyuzivame ne, nevyuzivame ani
interaktivni tabuli dataprojektor oboji jedno

mCelkem =SD mNZDM

Graf €. 39 - Vyuzivani vzdélavaci techniky

Otazka ¢. 15
Jak casto vyse zvolenou (otazka ¢. 14) vzdelavaci techniku s Zaky vyuzivate?

Tabulka ¢. 38 — VyuzZivani vzdélavacich prostiedkii

otazka ¢. 15 ¢etnost Ni

velmi ¢asto 0

pomé&rné Casto

obcas

ziidka
témer nikdy

nikdy

=l P WO DN
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80%

70% 66,67%

60% 28,579

(]

50% 46,15% 42,86%

40% 33,33%

30% 23,08%

20% 15,38% 14,29% 14,29%

10% 7,69% 7,69%

0% 0%0%0% 0% 0% . 0% . 0%

velmi ¢asto pomérné Casto  obcas ziidka téméf nikdy nikdy

mCelkem mSD mNZDM

Graf & 40 - Cetnost vyuZivani vzdélavacich prostiredki

Otazka ¢. 16

K jaké cinnosti vyse zvolenou (otdzka ¢. 14) vzdélavaci techniku pouzivate?

7\4

= prezentace (NZDM)

= hrané filmy (SD)
= hrané filmy (NZDM) = didakticé hry ($D) = foto (3D) = video ($D)
hran¢ pohadky (SD)
= animované pohadky (SD)
Graf & 41 - Cinnost na Graf & 41.1 - Cinnost na
dataprojektoru interaktivni tabuli
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Otazka ¢. 17

Jaky mate nazor na vyuzivani pocitaci, tabletii a televize ve volném case dnesnich déti a

mladez?

Tabulka €. 39 — Nazor vychovnych pracovnikii na vyuZivani vypocetni a televizni

techniky ve volném ¢ase déti a mladeze

otazka ¢. 17 ¢etnost Ni
negativni 3
spiSe negativni 9
nemam nazor 1
spiSe pozitivni 8
pozitivni 0
>21
60,00%
50,00% 428 6%46,67% 33,33% °0%
40,00% 33.33% 38,10% \
30,00% 13,33%
20,00%  14,29916.67% 6,67%
10,00% I I I 4,76% o
0 00 m % 0% 0% 0%
negativni spiSe negativni nemam nazor  spiSe pozitivni pozitivni

mCelkem mSD mNZDM

Graf ¢. 43 - Nazor vychovnych pracovnikia na
vyuzivani vypocetni a televizni techniky ve volném
case déti a mladeze
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7.2.1 Shrnuti a interpretace vysledki

Z druhého typu dotazniku, ktery je pro vychovné pracovniky, mizeme potvrdit, ze
V naprosté véEtSiné zafizeni volného Casu se vyskytuje néjaky prvek animace, vizualizace
a interakce. Nejvetsi zastoupeni zde maji pocitace, které se ve vétsin€ zatizeni vyuzivaji k hrani
pocitacovych her. Vyskytuji se 1 pfiklady didaktickych her nebo vyukovych programii. O néco
mensi zastoupeni ma televizni technika, u které je zastoupeni pouze prvkll animace
a vizualizace. Zde se totiz nejvice sleduji hrané a animované filmy, nejcastéji ve formé pohadek.
V mnoha ptipadech jsou vyuzivany i rizné nau¢né potrady. Prekvapivé odpovédi jsme se
dockali v rdmci otazky na interaktivni tabuli a dataprojektor. ACkoliv vyuzivani dataprojektoru
Vv fizeném volném case je spiSe ocekdvané, vyuzivani interaktivni tabule v ramci didaktickych
her je jist¢ zajimavé. V oblasti tabletd jsme mohli vidét téméf nulové vyuziti. Z vyzkumu
vyplyva, ze v ramci druzin jsou tablety vedenim Skoly zakézané, proto se v druzinach
nevyskytuji viibec. Naopak v nizkoprahovych zafizenich se vyskytuji pomérné hojné.
Absolutné nulovy vyskyt mizeme sledovat u vyskytu hernich konzoli. Odpovédi na cetnost

vyuzivani animace, vizualizace a interakce, jsou vétSinou oznaovany jako obcas.
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7.3 Ovérovani hypotéz

Ovérovani hypotézy ¢. 1
Vécna hypotéza H1: Veék vychovnych pracovniki ma souvislost s jejich nazorem
na vyuziti animace, vizualizace a interakce V ramci pocitacu N 7izenych volnocasovych

aktivitach.

Prvni hypotéza ma za tikol objasnit, zda ma vék pracovniki souvislost s jejich nazorem
na vyuziti animace, vizualizace a interakce v fizeném volném case. Pro objasnéni této hypotézy
jsem zvolil metodu ctyipolni tabulky. K této hypotéze se vztahuji vyzkumné otazka ¢. 5 (jaky
maji vychovni pracovnici nazor na vyuzivani pocitacli v fizeném volném case). K ovéteni
hypotézy byla také vyuzita kolonka v dotazniku, do které vychovni pracovnici uvedli sviij veék.
Véek vychovnych pracovnikll se pohyboval v rozmezi od 26 let do 71 let. Z divodu malé
cetnosti respondentil jsem vékové rozmezi rozde€lil na mladsi vék (do 45 let) a starsi veék (nad
45 let). Odpovédi na nazor jsem rovnez sloucil na dvé skupiny na negativni a pozitivni. Pfipad
dvou respondentd, kteti oznacili, ze ndzor nemaji, jsem do ¢etnosti nezapocital. Z ditvodu dvou

typti proménnych na kazdé strané jsem pro verifikaci hypotézy zvolil ¢tyfpolni tabulku.

H1lo: VEk vychovnych pracovnikii nemé souvislost s jejich nazorem na vyuziti pocitacové

animace, vizualizace a interakce v fizenych volnoc¢asovych aktivitach.

H1a: VEk vychovnych pracovnikli ma souvislost s jejich ndzorem na vyuziti pocitacové

animace, vizualizace a interakce v fizenych volnoc¢asovych aktivitach.

Tabulka &. 40 — Cty¥polni tabulka prvni hypotézy

vek negativni | pozitivni >
mladsi vek 2 9 11
starsi vék 5 3 8
7 12 19
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starsi veék

mladsi vék

l"

o
N
S
)]
[ee]

10

H pozitivni ™ negativni

Graf. ¢. 44 - Souvislost mezi vékem vychovnych
pracovniki a jeho nazorem na vyuzivani animace,
interakce a vizualizace v ramci vypocetni techniky v
Fizenych volnoc¢asovych aktivitich

V ramci testovani této hypotézy byla hodnota hladiny vyznamnosti zvolena o= 0,05.

(ad—bc)?
(a+b)*(a+c)*(b+d)*(c+d)’

Hodnota testového kritéria (y) byla vypocitand ze vztahu y = n *

Koneéna hodnota testového kritéria byla y“=0,35. Stupen volnosti byl zvolen hodnotou f=1 a dle
statistickych tabulek byla odvozena kriticka hodnota 2 0.05(1) = 6,63.

% >x%0.05 (1)

Jelikoz vypocitand hodnota testového kritéria je niz8§i nez kritickd hodnota, byla
odmitnuta alternativni hypotéza a pfijata nulova hypotéza. Vék vychovnych pracovnikii nema
souvislost s jejich nazorem na vyuziti po¢itacové animace, vizualizace a interakce v fizenych

volnocasovych aktivitach.

Ovérovani hypotézy ¢. 2

Vécna hypotéza H2: Typ rodicovské vychovy v ramci hrani pocitacovych her zZaku Skolnich

druzin ma souvislost s mirou vyuziti pocitacovych her ve Skolnich druzindach.

Druhd hypotéza ma za ukol zjistit, zda pfistup rodici k hrani pocitacovych her
ve volném case jejich ditéte ma souvislost s tim, do jaké miry dit€ vyuziva pocitacové hry ve
Skolni druzing. K ovéteni této otazky ndm poslouZzi otdzky z dotazniki pro Zaky Skolnich druzin.
Konkrétné¢ otdzka €. 6 (jak Casto zak ve Skolni druziné hraje pocitacové hry) a otdzka ¢. 11 (jak

zéaka rodi¢e omezuji pii hrani pocitaCovych her). V ramci otdzky 11 jsem pro lepsi piehlednost
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a lepsi uvedeni do kontextu slougil $kdlové odpovédi do nasledujicich skupin. Skalové
odpovédi ,,velmi casto* a ,,casto” jsem z divodu véts§iho omezovani ditéte rodicem zatadil
do skupiny autoritativni vychovy. Primérné odpovédi ,,0bcas “ a ,, zridka ** jako demokratickou
vychovu a odpovédi jako ,, témer nikdy *“ a ,, nikdy *“ jsem z hlediska s vétsi volnosti déti zaradil
do skupiny liberalni vychovy. Pro verifikaci hypotézy byla zvolena metoda kontingencni

tabulky.

H2A: Typ rodicovské vychovy v ramci hrani pocitacovych her Zaku Skolnich druzin ma

souvislost s mirou vyuZiti pocitacovych her ve skolnich druzindach.

H20: Typ rodicovské vychovy v ramci hrani pocitacovych her Zdku Skolnich druzin nemd

souvislost s mirou vyuziti pocitacovych her ve Skolnich druzinach.

Tabulka €. 41 - Kontingen¢ni tabulka druhé hypotézy

autoritativni vychova | demokratickd vychova | liberalni vychova |

velmi ¢asto 4 (2,15) 4 (2,46) 0 (3,28) 8

gasto 2 (1,07) 2 (1,23) 0(1,23) 4

ob&as 8 (2,87) 23 (17,23) 25(10,25) |0

ziidka 4 (5,65) 5 (6,46) 12(8,61) |21
téméF nikdy 8 (7) 6 (8) 12 (10,67) |26

nikdy 18 (11,03) 8 (12,61) 15(16,82) |41

2 42 48 64
30
25
25 23
20 18
15

15 12 12

10 8 . 8 6 8

s 4 4 ) 4

0 0
0
velmi Casto casto obcas ziidka témét nikdy nikdy
autoritativni vychova demokraticka vychova liberalni vychova

Graf ¢. 45 - Souvislost mezi typem rodinné vychovy a
mirou vyuZiti pocita¢ovych her v SD

V ramci této hypotézy byla zvolena hladina vyznamnosti a = 0,01. Pro kazdou hodnotu

(P-0)

2
byla vypocitana Cetnost O (uvedena v zavorce za ¢islem) a hodnota 5 Po secteni vSech

hodnot bylo dosaZeno testového kritéria, které ¢inilo y2 = 49,85. Poté byl vypoéitan stupefi

-104 -



volnosti ze vztahu f= (r-1) * (s-1), ktery po vypoctu ¢inil f=10. Ze statistickych tabulek
(Chraska, 2007) byla zjisténa kriticka hodnota 20,01 (8) = 23,20.

% > %2001 (10)

Hodnota testového kritéria je vyssi nez kritickd hodnota, proto odmitdme nulovou
hypotézu a pfijimdme alternativni hypotézu. Typ rodiCovské vychovy v rdmci hrani
pocitacovych her zakid Skolnich druzin ma souvislost s mirou vyuZiti pocitacovych her

ve Skolnich druzinach.

Ovérovani hypotézy ¢. 3

Vécna hypotéza H3: Zdci skolnich druzin, kteri ve volném case hraji dvé a vice hodin denné
pocitacové hry maji ve skolnich druzinach rozdilny zdjem hrdt pocitacové hry nez Zaci, kteri

pocitacové hry nehraji nebo je hraji maximalné jednu hodinu denné.

Ukolem tieti hypotézy je zjistit zda Zaci, ktefi ve volném &ase hraji dvé a vice hodin
denné, hraji pocitacové hry ve skolni druziné vice ¢i méné, nez zaci, kteii pocitacové hry nehraji
nebo je ve volném case hraji maximalné hodinu denné. K objasnéni této hypotézy ndm poslouzi
otazky z dotaznik pro zdky Skolnich druzin. Otazka €. 1 (zda Zaci hraji ve volném case
pocitacové hry), otazka ¢. 2 (kolik hodin denné travi hranim pocitacovych her) a otazka ¢. 24
(jaké ¢innosti zak ve skolni druziné provozuje). Tuto hypotézu jsem ovétroval pomoci Ctyipolni
tabulky.

H3a: Zdci §kolnich druzin, kteii ve volném case hraji dvé a vice hodin denné pocitacové hry
maji ve Skolnich druzinach rozdilny zajem hrat pocitacové hry nez Zaci, kteri pocitacové hry
nehraji nebo je hraji maximalné jednu hodinu denné.

H30: Zdci skolnich druZin, kteri ve volném case hraji dvé a vice hodin denné pocitacové hry
maji ve Skolnich druzinach stejny zajem hrat pocitacové hry nez zdaci, kteri pocitacoveé hry

nehraji nebo je hraji maximalné jednu hodinu denne.
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Tabulka & 42 - Cty¥polni tabulka tieti hypotézy

¢Cas hrani poc¢itacovych | hraji pocitacové | nehraji pocitacové
her ve volném Case hry v druzin¢ hry v druziné >
0 - 1 hodina denné 13 56 69
2 a vice hodin denné 21 4 25
> 34 60 94

2 a vice hodin denné 271

. . 56
0 - 1 hodina denné 13

0 10 20 30 40 50 60

nehraji pocitacové hry v druziné hraji pocitacové hry v druziné

Graf ¢. 46 - Rozdilnost v po¢tu Zaki hrajicich
pocitacové hry ve §kolni druziné v zavislosti na poc¢tu
hodin denné stravenych hranim pocitacovych her ve

volném case

Hladina vyznamnosti byla zvolena o= 0,01. Hodnota testového kritéria () byla

(ad—bc)?
(a+b)*(a+c)*(b+d)*(c+d)

vypocitand ze vztahu y = n * Konec¢na hodnota testové kritéria byla

¥?=33,73. Stupeii volnosti byl zvolen hodnotou f=1 a dle statistickych tabulek byla odvozena
kritick4 hodnota 2 0.01(1) = 6,63.

** >y001 (1)

Protoze vypocitana hodnota testového kritéria je vysSs$i nez kritickd hodnota, byla
odmitnuta nulova hypotéza a p¥ijata alternativni hypotéza. Zaci $kolnich druzin, ktefi ve volném
Case hraji dvé a vice hodin denné pocitacové hry maji ve Skolnich druzindch rozdilny zdjem
hrat pocitacové hry nez zaci, kteii poCitacové hry nehraji nebo je hraji maximalné jednu hodinu

denné.
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Ovérovani hypotézy ¢. 4

H4: Uzivatelé nizkoprahovych zarizeni, kteri doma travi dve a vice hodin na sociadlnich sitich
maji v zarizeni rozdilny zdajem vyuzivat socidlni sité, nez uzivatelé, kteri ucet na socialni siti
nemaji nebo ji vyuzivaji maximalné jednu hodinu denné.

Ctvrta hypotéza méla za tikol zjistit, zda uZivatelé nizkoprahovych zatizeni, kte¥i doma
travi dvé a vice hodin na socidlnich sitich maji vyssi €1 niz8i zajem vyuzivat socidlni sité
V nizkoprahovych zafizeni nez uzivatelé, ktefi socialni sit’ nemaji nebo na ni doma travi méné
nez jednu hodinu denné. K vyfeSeni ¢tvrté hypotézy jsem pouzil, stejné jako v piipadé hypotézy
¢. 1 a 3,¢tyipolni tabulku za pomoci dotaznikovych otdzek pro uzivatele nizkoprahovych
zafizeni €. 8 a 9 (zda maji socidlni sit’ a jak Casto ji vyuzivaji) spolecné s otazkou ¢. 24 (jakou
¢innost v NZDM vykonéavaji).

H4A: Uzivatelé nizkoprahovych zarizeni, kteri doma travi dvé a vice hodin na socialnich sitich
maji v zarizeni rozdilny zajem vyuzivat socialni sité, nez uzivatelé, kteri ucet na socialni siti
nemaji nebo ji vyuzivaji maximalné jednu hodinu denné.

H40: Uzivatelé nizkoprahovych zarizeni, kteii doma travi dvé a vice hodin na socialnich sitich
maji v zarizeni stejny zdjem vyuzivat socidlni site, nez uzivatelé, kteri ucet na socialni siti nemaji

nebo ji wuzivaji maximdlné jednu hodinu denné.

Tabulka &. 43 - Ctyi‘polni tabulka &tvrté hypotézy

¢as vyuzivani socidlni | vyuziva socidlni sit | nevyuziva socialni sit v
sité doma v NZDM NZDM >
0 - 1 hodina denné 7 22 29
2 a vice hodin denné 18 15 33
> 25 37 62
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¥ nevyuziva socialni sit v NZDM  ® vyuziva socialni sit v NZDM

Graf ¢. 47 - Rozdilnost v po¢tu Zaki vyuZivajich
socialni sité v NZDM v zavislosti na po¢tu hodin denné
stravenych vyuZivanim socialnich siti v domacim
prostiedi

Pro testovani hypotézy byl zvolen stejny postup jako v piipade prvni a tfeti hypotézy,

(ad—bc)?
(a+b)*(a+c)*(b+d)*(c+d)

kdy se skrze vzorec y = n * vypocitala hodnota testového kritéria y?=

5,93. Hladina vyznamnosti je zvolena na hodnotu 0=0,01 a stupen volnosti f=1. Ze statistickych

tabulek vychazi kritickd hodnota 201(1) = 3,84
12<1"00(1)

V piipadé této hypotézy je kritickd hodnota vyss§i nez vypocitana hodnota testového
kritéria, proto pfijimdme nulovou hypotézu a odmitdme hypotézu alternativni. Uzivatelé
nizkoprahovych zafizeni, kteti doma travi dvé a vice hodin na socidlnich sitich maji v zatizeni
podobny zijem vyuzivat socidlni sité, nez uzivatelé, ktefi ucet na socidlni siti nemaji nebo ji

vyuzivaji maximaln¢ jednu hodinu denné.
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8 Diskuse k vyzkumnému Setireni

V mésici bieznu 2015 byl proveden ve Skolnich druzindch a nizkoprahovych zatizeni
vyzkum, ktery mél za tikol zjistit, jaké moznosti a jakym zplisobem se v fizeném volném case
vyskytuji prvky animace, vizualizace a interakce. Vyzkum také zkoumal vyuzivani animace,
vizualizace a interakce ve volném cCase zakl Skolnich druzin a uzivateli nizkoprahovych
zafizeni. Vyzkum byl proveden dotaznikovou metodou a to pomoci dvou typl dotazniki. Prvni
typ dotazniku byl urcen pro zaky Skolnich druzin a uZivatele nizkoprahovych zafizeni. Bylo
rozdano celkem 200 dotazniki, z ¢ehoz se vratilo celkem 156 kust. U druhého typu dotazniku
pro vychovné pracovniki, kterych bylo 21, byla navratnost 100%. Prostfednictvim analyzy

obou typt doslo k zodpovézeni vyzkumnych otazek a potvrzeni Ctyt typt hypotéz.

V kapitole €. 4, kterd se zamétovala na souCasny stav feSené problematiky, jsem zminil,
ze ackoliv existuje neékolik praci, které se zabyvaji animaci, vizualizaci, interakci nebo volnym
casem, nenasel jsem zadnou praci, kterd by poskytla podobny vyzkum, ktery prezentuji v ramci
této diplomové prace. Abychom mohli vysledky mého vyzkumu komparovat, je tieba se

zamg¢iit alespon na prace, které se problematikou dotykaji pouze okrajove.

Nejvice se feSenému tématu piibliZila bakaliska prace Cinnosti ve $kolni druzing
(2013), jejiz autorem je Bc. Marek Son. Prestoze se autor primarné nezaméiuje na vyskyt
technickych prostfedki, které by mohly mit vlastnosti animace, interakce a vizualizace ve
skolnich druzinach, je této problematice vénovana jedna vyzkumna otazka zameétujici se na
vyuzivani vypocetni techniky ve druzinach. Jako nejvyuzivanéjsi zpiisob pocitace autor zjistil

hrani pocitacovych her, coz se ztotoziuje 1 s vysledkem naseho vyzkumného Setteni.

Velké zastoupeni problematiky ma spojeni volny Cas déti a mladeze a vypocetni ¢i
televizni technika. Jako ptiklad zde uvedu bakalaiskou praci Bc. Zdenka Krejc¢iho (2011), ktery
provadél vyzkum v oblasti vypocetni a televizni techniky jako prostfedkem pro vyuzivani
volného ¢asu déti a mladeze. Z jeho vysledku je patrna totoznost i s vysledky naseho vyzkumné
Setfeni. Shodu miZeme najit v oblasti sledovanosti televize a vyuZivani pocitae. Podobnou
problematikou se ve své diplomové praci Elektronicka media ve volném Case déti a mladeze
(2011) zabyva Bc. Lucie Herberova. Autorka v ramci prace provadi vyzkum zaméfeny na

vyuzivani televizni techniky. Veskeré vysledky se témét shoduji s vysledky naseho Setteni.

Moznost komparace vysledkii lze v ptipadé diplomové prace Mgr. Michaely

Kulakovové (2014) Projekty ve $kolni druzing, ktera se stejné jako v piipadé Bc. Marka Séna
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zaméfovala na skolni druziny. V rdmci srovnani vysledkt je pro nds vyznamnou otazkou, jakou
¢innost by zéci Skolnich druzin nejradéji délali. Nejcastejsi odpovedi v praci Mgr. Kulakovové
bylo hrani na pocitaci. Vysledek je tedy podobny jako v piipadé naseho vyzkumu.. Dalsi otazku
V ramci této prace je otazka, zda zaktim Skolnich druzin chybély tablety, pocitace nebo televize
ve druzinach. Ackoliv tato otdzka vykazovala vice zapornych odpovedi, velké zastoupeni

respondentli odpovédélo kladné.

Ackoliv nemizu vysledky zminénych praci plnohodnotné komparovat s vysledky mé
prace, je ziejmé ze vysledky odpovedi jednotlivych otazek, zamétujici se na prostredi fizeného

volného Casu a prvkli animace, vizualizace a interakce je ve vét$ing ptipadi shodné.
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74avér

Ukolem diplomové prace Animace, vizualizace a interakce v fizenych volno¢asovych
aktivitaich bylo objasnéni dvou hlavnich cili. Prvnim hlavnim cilem diplomové prace bylo
zjistit, jaké jsou moZnosti vyuziti prvkd animace, vizualizace a interakce v fizenych
volnocasovych aktivitach ve Skolnich druzinach a nizkoprahovych zatizenich. Druhym hlavnim
cilem diplomové prace bylo zjistit, jakym zplsobem Zici Skolnich druZin a uZivatelé
nizkoprahovych zatfizeni vyuzivaji prvky animace, vizualizace a interakce ve svém volném
case. Pro naplnéni hlavnich cild byly vyty€eny dil¢i cile, které jejich objasnéni usnadnily. Oba
hlavni cile 1 vSechny dil¢i cile korespondovaly s obsahem teoretické ¢asti a byly také nastrojem

pro tvorbu dotaznika. Hlavnich 1 dil¢ich cilti diplomové prace bylo dosazeno.

V teoretické ¢asti diplomové prace byly charakterizovany pojmy animace, vizualizace
a interakce a byly zahrnuty do problematiky z hlediska vypocetni, televizni a vzdélavaci
techniky. V rdmci této problematiky byly uvedeny jednotlivé piiklady a také rizika, ktera
S vyuzivanim prvki animace, vizualizace a interakce souvisi. Déle byla charakterizovana
problematika volného casu, kde byly uvedeny definice a jednotlivé funkce volného cCasu.
Soucasti kapitoly o volném case bylo objasnéni pojmul v oblasti pedagogického ovliviiovani
volného ¢asu a doslo k deskripci jednotlivych volnocasovych zatizeni. V ramci volného ¢asu
byla snaha volny ¢as propojovat s pojmy animace, vizualizace a interakce a dostavat tak volny
cas do kontextu feSené problematiky diplomové prace. Nasledovala kapitola zaméiujici se na
aktéry vychovného procesu, ve které byly charakterizovany osobnosti vychovavajiciho
a vychovavaného. Uvedeny byly také klicové kompetence a dovednosti vychovného
pracovnika. Kapitola se dale vénovala pedagogovi volného casu jako vychovnému
pracovnikovi. Obsah teoretické ¢asti byl vyuzit jako podklad pro empirickou ¢ast diplomové
prace. V tivodu empirické ¢asti doslo ke zhodnoceni aktualniho stavu zkoumané problematiky
v rdmci animace, vizualizace, interakce a fizeného volného ¢asu. Empirickd ¢ast diplomové
prace nasledné pokracovala vysvétlenim a popisem jednotlivych krokti pro kvantitativné
orientovany vyzkum prostfednictvim jednotlivych kapitol a podkapitol. Zac¢atkem roku 2015
byly ve tfech olomouckych Skolnich druzindch a dvou olomouckych nizkoprahovych
zatizenich realizovany dva kvantitativné orientované vyzkumy. Jejich vysledky byly
predstaveny v pfedposledni kapitole. Prace byla zakoncena zavérecnou kapitolou, kterou tvotila

diskuze k vyzkumnému Setfeni.
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Hlavni vyznam této diplomové prace spociva ve vytvofeni pfedstavy pro vefejnost
0 tom, jaké moznosti animace, vizualizace a interakce nabizi dneSnim Skolnim druzinam
a nizkoprahovym zafizenim. Dal§i vyznam mé prace v seznameni vetejnosti 0 tom, jakym
zpusobem dnesni déti, které navstévuji zatizeni volného Casu, travi volny ¢as prostfednictvim
vypocetni techniky, jako jsou pocitace, tablety a televizni techniky, coz zahrnuje sledovani
televiznich potadu a hrani video her prostfednictvim konzoli. Vysledky prace mohou poslouzit
jako prostiedek pro zavedeni nebo naopak odebrani vypocetni, televizni nebo vzdélavaci
techniky s prvky animace, vizualizace a interakce do jinych Skolnich druzin nebo jinych
volnoCasovych zafizeni. Dale mohou slouzit jako teoreticky prostiedek pro vychovatele,
pedagogy volného casu, vedouci pracovniky Skol a volnocasovych zatizeni ale také pro

psychology nebo sociology.

Jelikoz jsem pred uskutecnénim vyzkumu mél urcitou piedstavu o tom, jaké prostredky
obsahujici prvky animace, vizualizace a interakce nékteré volnoc¢asové instituce vlastni, byl pro
meé vyzkum v prostfedi Skolnich druzin a nizkoprahovych zatizeni pomérné snadny. Hodné mi
také pomohla ochota vedoucich pracovniki vSech zkoumanych zatizeni, ktefi mi ve vSem vysli
vstfic. | Z toho diivodu se mi vyzkum podafil Gspé$né realizovat a diky vétSinové ndvratnosti
dotaznik také ovérit stanovené hypotézy a splnit vymezené cile. Diky studiu literatury jsem se
také obohatil o nckolik novych poznatkti a skrze realizaci vyzkumu jsem ziskal cenné

zkuSenosti.
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Seznam zkratek

CR — Ceska republika

IPV — Internet pro vSechny

MSMT — Ministerstvo §kolstvi mladeze a t&lovychovy
NZDM — Nizkoprahové zatizeni pro déti a mladez
NIDM — Narodni institut pro déti a mladez

PC — Pocitac

SD — Skolni druzina

TV — Televize



Priloha ¢&. 1- Dotaznik pro Zaky SD a klienty NZDM

Dotaznik, ktery se Vam dostal do rukou, se zabyva vyzkumem vyuzivani vypocetni a televizni techniky
ve volném Case déti navstévujicich Skolni druziny a nizkoprahové zatizeni. VSechny ziskané informace jsou zcela
anonymni a jsou v souladu se zakonem ¢. 101/2000 Sb., o ochrané osobnich udaji. Vyzkum je realizovan v ramci
Univerzity Palackého v Olomouci. Dotaznik obsahuje 25 otazek a je slozen z ,,abc™ otazek, dopliujicich otazek a
Skalovych otazek. Na otazky typu ,,abc* odpovidejte zakrouzkovanim zvolené odpovedi. Ve vétsiné ,,abc™ otazek
se krouzkuje pouze jedna odpovéd’. U nékterych je mozno zvolit vice odpovédi. Na tuto moznost jste v otazkach
upozornéni. Skalové odpovédi vypliujte pomoci , kifzkovani® zvolené odpovédi. Zde je mozny pouze jeden vybér

odpoveédi. V dopliiujicich otazkach dopliite text do vymezenych fadka.

Otazka ¢. 1

Hrajes ve svém volném case pocitacové hry?
a) ano
b) ne (pokraduj otazkou ¢. 6)

Otazka ¢. 2

Kolik hodin denné stravis hranim pocitacovych her?

max. 1 hodinu denné 2-3 hodiny denné 4-5 hodin denné Vice nez 5 hodin

Otazka ¢. 3
Jaky typ pocitacovych her nebo on-line her mas nejradeji? (Pokud chces, miizes zde oznacit vice odpovédi)

a) akeni hry (napf. GTA, Counter strike...)

b) strategie (Total War, Sim City...)

c) RPG hry nebo MMORPG (napi. World of Warcraft, League of legends, The elder scrolls...)
d) sportovni nebo zavodni hry (Need for speed, FIFA...)

e) simulatory (Napf. The Sims, Second life...)

f) adventury

g) jiny typ, uved jaky:

Otazka ¢. 4
Jaké mas ditvody k hrani pocitacovych her? (Pokud chces, mizes zde oznacit vice odpovedi)

a) kontakt s prateli

b) odreagovani

c) nuda

d) unik z reality

e) nutnost ve hie né¢eho dosahnout

Otazka ¢. 5

Pokud v zafizeni, které navstévujes (Skolni druZina, nizkoprahové zaiizeni) miizes hrdt pocitacové hry, jak casto
je hrajes?



velmi ¢asto pomérné Casto

obcas

ziidka

témer nikdy

nikdy

Otazka ¢. 6

Mas v zavizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové zarizeni) zajem 0 pocitacové vyukové programy
nebo didakticke (vyukové) hry (napt. Zaciname s anglictinou)?

ano

spiSe ano

spise ne

ne

Otazka ¢. 7

Mas ucet na néjakeé socialni siti? (Facebook, Twitter...)

a) ano, uved na jaké

b) ne (pokracuj otazkou ¢. 10)

Otazka ¢. 8

Kolik hodin denné svého volného casu travis na socidlni siti?

max. 1 hodinu denné 2-3 hodiny denné

4-5 hodin denné

Vice nez 5 hodin

Otazka ¢. 9

Proc¢ vyuzivas socialni site? (Pokud chces, miizes oznacit vice odpovédi)

a) kontakt s prateli

b) hrani her na socialnich sitich

C) seznamovani se s novymi lidmi
d) sdileni fotek, videi a jinych soubort

e) sledovat aktivitu pratel, znamych i neznamych lidi

f) protoze ho ma v mém okoli témét kazdy

g) jiny divod, uved jaky

Otazka ¢. 10

Jak casto Té rodice omezuji pii hrani pocitacovych her nebo vyuZivini socidlnich siti?

velmi Casto pomérné Casto

obcas

zfidka

témér nikdy

nikdy

Otazka ¢. 11
Vlastnis tablet?

a) ano

b) ne (pokraduj otazkou ¢&. 16)

Otazka ¢. 12

Jakym zpusobem tablet nejvice vyuzivas? (Pokud chces, miizes zde uvést vice odpovedi)

a) fotografuji nebo to¢im videa




b) sleduji hrané filmy a serialy

c) sleduji animované filmy a serialy
d) jsem na socialnich siti (Facebook, Twitter, Libim se ti...)
e) vyuzivam vzdélavaci a vyukové aplikace

f)  hraji hry nebo on-line hry, uved’ jaké:

g) vyuzivam jiné aplikace, uved’ jaké:

h) jinak, uved’ jak:

Otazka ¢. 13
Pouzivas tablet v zarizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové zarizeni)?

a) ano, uved z jakého divodu:
b) ne

Otazka ¢. 14

Jak casto Té omezuji hry, které mas na tabletu?(Pokud hry nehrajes vitbec, neodpovidej a pokracuj otdzkou ¢.
15)

velmi Casto pomérné ¢asto obdas ziidka téméi nikdy nikdy

Otazka ¢. 15

Mel(a) bys zajem vyuzivat tablet jako prostredek pro vyuku?

ano spiSe ano spiSe ne ne

Otazka ¢. 16
Sledujes televizi nebo ji jinym zpiisobem vyuzivas (napi. hraci konzole)?

a) ano
b) ne (pokra¢uj otazkou ¢&. 22)

Otazka ¢. 17

Kolik hodin denné vénujes sledovani nebo vyuzivani televize?

max. 1 hodinu denné 2-3 hodiny denné 4-5 hodin denné Vice nez 5 hodin

Otazka ¢. 18

Co v televizi nejcastéji sledujes? (Pokud chces, miizes uvést vice odpovedi. U zvolenych odpovédi uved prosim
priklad)

a) hrané filmy nebo seridly
b) animované filmy nebo serialy
c) dokumenty
d) reality show (napf. Faktor strachu...)
e) néco jiného
f) televizi nevyuzivam ke sledovani potadi




Otazka ¢. 19
Vyuzivas televizi K hrani her prostirednictvim konzoli (Xbox, Nintendo Wii, Playstation)?

a) ano
b) ne (pokra¢uj otazkou ¢&. 21)

Otazka ¢. 20

Uved' jaké hry a na jakém typu konzole je hrajes? (napr. Playstation 3 — FIFA)

Otazka ¢. 21

Jak casto Té rodice omezuji pii sledovani nebo vyuzivani televize?

velmi Casto pomérné Casto obcas ziidka témer nikdy nikdy

Otazka ¢. 22

Pokud mds moznost sledovat v zarizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové zarizeni) televizi (film,
serial, naucny porad), jak casto ji sledujes?

velmi Casto pomérné ¢asto obdas ziidka téméf nikdy nikdy

Otazka ¢. 23

Mas zajem v zaiizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové zarizeni) o naucné porady v televizi?

ano spiSe ano spiSe ne ne

Otazka ¢. 24

Jak nejradéji travis volny cas V zarizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové zarizeni? (Pokud chces,
muizes zde uvést vice odpovédi)

a) hrani her na pocitaci

b) vyuzivam tablet

C) jsem na socialni siti

d) kreslim si

e) hraji stolni hry

f) sleduji televizi

g) jina ¢innost, uved’ jaka:

Otazka ¢. 25

Co bys nejradeji délal v zarizeni, které navstévujes (Skolni druzina, nizkoprahové zarizeni), kdyby sis mohl
vybrat jednu aktivitu?

a) hrani her na pog¢ita¢i

b) vyuzivat tablet

C) byt na socialni siti

d) kreslit si

e) hrat stolni hry

f) sledovat televizi

g) jina ¢innost, uved’ jaka:
h) Dekuji Ti za spolupraci!




Priloha €. 2 — Dotaznik pro vychovné pracovniky

Dotaznik, ktery se Vam dostal do rukou, se zabyva vyzkumem vyuZzivani animace, interakce a vizualizace
Vv fizenych volnocasovych aktivitach a to prostiednictvim vypocetni, televizni a vzdélavaci techniky. VSechny
ziskané informace jsou zcela anonymni a jsou v souladu se zékonem ¢. 101/2000 Sb., o ochrané osobnich Gdaju.
Vyzkum je realizovan v ramci Univerzity Palackého v Olomouci. Dotaznik obsahuje 17 otazek a je sloZen z abc
otazek, doplnujicich otazek a skalovych otazek. Na otazky typu ,,abc™ odpovidejte zakrouzkovanim zvolené
odpovédi. Ve vétsing ,,abc™ otazek se krouzkuje pouze jedna odpoveéd’. U nékterych je mozno zvolit vice odpovédi.
Na tuto moZnost jste v otazkach upozornéni. Skalové odpovédi vyplitujte pomoci , kiizkovani® zvolené odpovédi.

Zde je mozny pouze jeden vybér odpoveédi. V doplijicich otazkach doplite text do vymezenych fadka.

Vas vék:

Otazka ¢. 1
Maji zaci v zarizeni, kde pracujete, moznost vyuzivat pocitac?

a) Ano
b) Ne (pokracujte otazkou ¢. 5)

Otazka ¢. 2
K jakym cinnostem mohou zaci pocitac vyuzit? (Zde miizete zvolit vice odpovédi)

a) pocitacové hry
b) on-line hry

c) internet (socialni sité)
d) vyukové programy

e) didaktické hry

f) jinak, uvedte jak:

Otazka ¢. 3

Jak casto Zdci pocitac vyuZivaji (pokud mohou)?

velmi ¢asto pomérné Casto obcas ztidka témet nikdy nikdy




Otazka ¢. 4

vvvvvv

Otazka ¢. 5

Jaky mate nazor na vyuzivani pocitacu V zarizeni, kde pracujete?

negativni spiSe negativni nemam nazor spise pozitivni pozitivni

Otazka ¢. 6
Nost Zdci do zarizeni tablety?

a) ano

b) ne (pokracujte otazkou ¢. 9)

C) ne, maji to zakdzano, uved’te kym (pokracujte otazkou ¢. 9)
Otazka ¢. 7
Jak casto Zaci v zarizeni vyuzivaji tablety?

velmi casto pomerné Casto obcas ziidka téméf nikdy nikdy

Otazka ¢. 8

Mate piehled o tom, jakym zpiisobem Zdci tablet vyuzivaji?

a) Ano, uvedte jaké

b) Ne

Otazka ¢. 9

Mayji Zaci v zarizeni moznost vyuzit televizni techniku?

a) Ano

b) Ne (pfeskocte na otazku ¢. 13)




Otazka ¢. 10

K jakym cinnostem mohou Zaci televizni techniku vyuzit?

a)
b)
c)
d)
€)
f)
9)
h)
i)

porady dle programu jednotlivych stanic

hrané filmy a serialy
animované filmy a serialy
dokumenty

nau¢né potady

hrané pohadky

animované pohadky

hrani her prostiednictvim konzoli

jinak, uved’te jak:

Otazka ¢. 11

Jak casto televizni techniku s zaky vyuzivate?

velmi ¢asto pomérné Casto obcas ztidka témer nikdy nikdy
Otazka ¢. 12
K jaké cinnosti televizni techniku s zZaky nejvice vyuzivate?
Otazka ¢. 13
Jaky mate nazor na vyuzivani televizni techniky v zarizeni?
negativni spiSe negativni nemam nazor spiSe pozitivni pozitivni

Otazka ¢. 14

Mate V zarizeni K dispozici vzdélavaci techniku jako je interaktivni tabule nebo dataprojektor?

a)
b)
c)
d)

Ano, vyuzivame interaktivni tabuli

Ano, vyuzivame dataprojektor

Ano, vyuzivame oboji

Ne, nevyuzivame ani jedno (pokracujte otazkou ¢. 17)




Otazka ¢. 15

Jak casto vyse zvolenou (otazka ¢. 14) vzdeéldavaci techniku s Zaky vyuzivate?

velmi casto pomerné Casto obcas zfidka témer nikdy nikdy
Otazka ¢. 16
K jaké cinnosti vyse zvolenou (otdzka ¢. 14) vzdélavaci techniku pouzivite?
Otazka ¢. 17
Jaky mate nazor na vyuzivani pocitacu, tabletii, a televize ve volném case dnesnich déti a mladeze?
negativni spiSe negativni nemam nazor spise pozitivni pozitivni
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