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Anotace

Bakalarska prace se zabyva dopady pouzivani technologii a digitalnich médii,
se kterymi jsou déti dennodenné v kontaktu. PribliZuje negativni dopady, které
s technologiemi souvisi. Popisuje dostupné technologie, hry a také aplikace pro
rodicovskou kontrolu. V ramci vyzkumu se poté zaméruje prevazné na dospivajici
déti a jejich zplsoby vyuziti technologii. Dale zkouma jejich aktivity mimo
technologie, vyuZiti volného ¢asu a zmény, které maji souvislost s technologiemi.
Zkouma také rozdily a shody mezi vypovéd'mi rodict a déti. Toto srovnani probiha
at' uz v ramci jedné rodiny nebo mezi rodici a détmi zvlast. Tato prace je oknem do
zkoumanych rodin. Zachycuje situace a problémy, které rodina v souvislosti
s technologiemi resi. Dava také prostor rodi¢lim a détem vyjadrit své vlastni nazory

na celou problematiku.

Klicova slova: déti, rodice, hry, volny ¢as, technologie, zatizeni, zavislost, rodicovska

kontrola, socilni sité

Annotation

Title: The impact of technologies on a children's life

The bachelor thesis deals with the impact of the use of technology and digital media
that children are in touch every day. It presents the negative impacts associated with
technology. It describes the available technologies, games as well as parental control
apps. The research then focuses mainly on adolescent children and their use of
technology. It also explores their non-technology activities, use of free time and
changes that are related to technology. It also explores the differences and
similarities between parents' and children's statements. These comparisons are
made either within the same family or between parents and children individually.
This thesis is a window into the studied families. It captures the situations and
problems that the family faces in relation to technology. It also provides a space for

parents and children to express their own views on the whole issue.

Key words: children, parents, games, free time, technology, devices, addiction,
parental control, social media
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Uvod

Bakalaiska prace se zabyva vlivy technologii na Zivot ditéte a moZnymi
dopady, které jsou s pouzivanim technologii spjaty. Prace byla provedena
kvalitativni metodou vyzkumu, za ucCelem pochopeni vyznami, které aktéri
prikladaji zkoumané problematice. Z pohledu literarni reSerSe se prace opira
o neurovédce Manfreda Spitzera, dale pak o jednoho znejvyznamnéjsich
predstavitelii cCeské psychologie Josefa Langmeiera a vneposledni tadé
o amerického profesora psychologie a marketingu Adam Altera (vice viz teoreticka
cast).

Cilem bakalarské prace je priblizit vliv technologii na Zivot ditéte.
V teoretické Casti prace je cilem pribliZit vyvoj déti, druhy a typy technologii,
se kterymi se dnes déti mohou setkavat. Dale je cilem vyzdvihnout dopady téchto
technologii na Zivot déti a predlozit technické moZnosti, které maji dnes rodice
k dispozici. V praktické casti je vramci kvalitativniho vyzkumu cilem pomoci
polostrukturovanych rozhovori s rodici a détmi ptiblizit to, jakym zplisobem rodice
feSi vyuZzivani technologii u svych déti, jak oni sami technologie vnimaji a jaké
zatizeni Ci sluzby vyuZivaji. A naopak u déti zkoumat, jak ony vnimaji technologie,
co konkrétné za zarizeni dnes pouZzivaji a co jim jejich vyuZiti prinasi.

Soucasna véda pochopitelné zkouma, jak pozitivni, tak i negativni vlivy
na déti a clovéka obecné. Je ale nutné konstatovat, Ze aktualnost tohoto problému
se neodrazi v poctu dostupnych publikaci a odbornych ¢lankt. Z mého pohledu
je vramci tohoto tématu i velmi malo besed a odbornych sezeni, které by pomohli
primarné rodicim se zorientovat v tomto, pro né novém a neskutecné rychle
se ménicim svété. To povazuji za jeden z divodd, pro¢ se klaické verejnosti,
v souvislosti s timto tématem, priliS informaci nedostava.

Déti se s technologiemi seznamuji ve stale drivéjSim véku, coz ovliviiuje jejich
vyvoj. Ja osobné tento posun vnimam jako alarmujici a mam obavu, kam
az lze vramci zaclennovani technologii do Zivota déti dojit. Nékteré pripady déti
bychom mohli nazvat azZ symbiézou s technologii.

[ proto jsem se v ramci této prace rozhodl vice toto téma oteviit a podrobnéji

se zamérit na disledky dnes dostupnych technologii. Diky tomu lze také 1épe



porozumét tomu, co muze déti vést ktomu jit hrat hry, nebo prosté jen
bezmyslenkovité travit €as na socialnich sitich. Vramci teoretické casti jsem
rozebral vyvoj ditéte z pohledu dospivani, jelikoZ v ramci vyzkumu jsou déti pravé
v tomto véku.

Déle jsem se zaméril na zakladni lidské potieby a dnes dostupné technologie,
se kterymi se déti mohou setkat. Podrobnéji jsem rozvedl oblast zavislosti,
socializace a hrani her, jelikoZ to povazuji za nejzasadnéjsi dopady, které zarizeni
mohou na dospivajici a déti mit. Dale jsou zde zminény rodiCovské pristupy
a postupy, které mohou zlepSit rodinné souziti ve spojitosti s technologiemi.
TreSnickou na dortu teoretické casti je pak ukazka dostupnych aplikaci pro
rodicovskou kontrolu i s popisem jejich vyhod a cenové politiky.

V praktické ¢asti jsou pak rozebrany hlavni témata, ktera se v ramci
rozhovorl objevovala a také jednotlivé postoje a nazory. Samotnid metodologie
vyzkumu je v praktické ¢asti podrobné objasnéna. Soucasti praktické ¢asti je také
porovnani déti a rodi¢li mezi sebou, a ukazka jednotlivych shod a rozdild, které
zvypovédi vzesly. Rada ztéchto vyjadfeni a myslenek patii kvelice tidernym
a vérim, Ze se v nich najde nejeden rodic. Prakticka ¢ast pak potvrzuje aktualnost
zvolené problematiky a prezentuje nazorové rozdily mezi dospivajicimi a jejich
rodici.

Hlavni motivaci pro vybér tohoto tématu byla jednoznac¢né soucasna situace
ve spolec¢nosti, kde lze jiZ pozorovat dopady na détsky zivot. Tato prace ma za cil
nachazet odpovédi na otazky, o jaké konkrétni zmény jde a jestli je vnimaji i déti
samotneé. Ja osobné jsem jiz pred samotnym napadem toto téma vnimal jako velmi
komplikované, ale zaroven jako vyzvu a téma, které ma smysl zkoumat a bliZe se mu
vénovat. Zaroven zde byla i osobni motivace a snaha o osvétu, jelikozZ mij mladsi
bratr se k technologiim dostal drive nez ja, mizu tak pozorovat v pfrimém prenosu

veSkeré nastrahy a problémy, které s sebou technologie prinaseji.



| Teoreticka ¢ast
1 Vyvoj déti a jejich potreby

1.1 Dospivani

Pokud mame na celé téma nahliZet jako na komplexni problematiku, a ne jako
na oddéleny stav ¢i problém, je zapotrebi se nejdiive vénovat samotnému vyvoji,
konkrétné jejich dospivani. Za pocatek tohoto obdobi Ize povaZovat tzv. pohlavni
zrani, tedy zejména objeveni prvnich sekundarnich pohlavnich znak, kdy spole¢né
s nimi dochazi k celkovému zrychleni samotného télesnému riistu. Konec dle autora
nastava pii dovrSeni pohlavni zralosti a dokonceni télesného ristu
(Langmeier, 2006).

Pro obdobi dospivani je také diilezité zminit typickou rozdilnost v akceleraci
vyvoje, ktera neni rozdilna pouze mezi chlapci a divkami, ale také u kazdého pohlavi
samostatné. Jedna se tedy o velmi individualni proces. (Binarova, 2010). Langmeier
(2006) toto dale rozvadi a dava do kontextu, kdy je obtiZznéjsi jednoznacné urcit
a vymezit obdobi samotného dospivani, coZ komplikuje dle jeho slov moZnosti
vyzkumu. On sam toto obdobi déli na dvé, konkrétné na obdobi pubescence a obdobi

adolescence.

1.1.1 Obdobi pubescence

Obdobi pubescence rozdéluje Langmeier (2006) na dvé faze, kdy prvni faze
je zhruba od 11 do 15 let a za¢ina prvnimi znamkami pohlavniho dospivani. Tuto
fazi shodné Binarova (2010), stejné jako Langmeier, nazyva obdobim prepuberty.
V tomto obdobi spojeném s biologickymi zménami zde za¢ina mit vliv na chovani
i sexudlni pud. Plisobenim toho pudu se poté, vice intenzivnéji u chlapct objevuje
Casté stridani nalad, které je od vybuchu agrese a kriku aZ po nezajem
a apatii. U divek toto obdobi kon¢i nastupem menarche a u chlapcii prvni emisi
semene (Langmeier, 2006).

Druhd faze, oznacovand jako vlastni puberta, nastupuje po dokonceni
prepuberty, a konc¢i pii dosaZeni reprodukéni schopnosti (Langmeier, 2006).

Binarova (2010) se zminuje o zpomaleni fyzického rlistu a rozvoji psychickych



funkci. Samotné obdobi puberty definuje: ,obdobim pohlavniho dozrdvdni, které
premeériuje dité na biologicky zralého dospélého, schopného sexudlni reprodukce.”

Langmeier (2006) vymezuje obdobi puberty od 13 do 15 let.

1.1.2 Obdobi adolescence

Druhé obdobi, obdobi adolescence je dle Vagnerové (1999) relativné dlouhé
Casové obdobi, které trva priblizné od 15 do 20 let. Dale zde zminiuje novou roli,
kterou dité ziskava. S touto roli se poji i zména jeho socialni pozice. Za zminku,
kterou Vagnerova (1990) uvadi, také stoji fakt, Ze adolescenti jsou flexibilni
a vyrazné se jim rozvinula schopnost pouzivat nové zpisoby mysleni.

Adolescenti obecné uprednostiiuji rychla a primocara reSeni, které vedou
k jistoté. Veskeré omezeni ¢i nejednoznacnost poté mize byt adolescenty chapana
jako nedokonalé nebo dokonce Spatné reseni. Kompromis je adolescenty chapan
jako neZadouci. Adolescenti se dokazi nadchnout pro jakoukoliv ¢innost. Mezi tyto
Cinnosti patri sport, umélecké aktivity €i technické oblasti (Vagnerova, 1999).

Narozdil od Vagnerové Langmeier (2006) obdobim adolescence oznacuje
vékové rozpéti mezi 15 az 22 lety. Zaroven potvrzuje, Ze jedinec v obdobi
adolescence rychle méni své postaveni ve spolecnosti a dochazi zde k prechodu
ze zakladni Skoly na Skolu stfedni, pripadné na ucilisté. Langmeier tuto skupinu dale
oznacuje jako ,mladistvi“, ,dorost" Ci teenagers".

Novotna (2012) adolescenci popisuje jako synonymum ke slovu mladi. Uvadi
zde plivod v latinském slové adolescere, coZ znamena vyrtistat ¢i mohutnét. Dale
zminuje adolescenci jako pokracujici proces budovani vlastni individualni identity.
Sebepoznani hraje vyznamnou roli vsebeformovani a autoregulaci, ktera
je s obdobim adolescence pevné spjata. Presto, Ze se jedna o klidné a harmonické

obdobi Zivota, objevuji se zde neurotické projevy a problémy s toxikomanii.



1.2 Emancipace od rodiny

Zacatek osamostatiiovani od rodiny je typicky uz pro drive zminéné obdobi
prepuberty, kdy se uvoliiuji citové vazby k rodi¢lim a rodice jiz u déti akceptuji
chovani dospélejsi a racionalnéjsi (Binarova, 2010). Na to navazuje emancipace
pubertalni, kdy se vyznamnym zplsobem projevi vytvareni vlastni identity
dospivajiciho. Ten si nechce pripustit, Ze by s nim rodice jakymkoliv zplisobem
manipulovali. Tato snaha o autonomii pubescenta nevede ke zruseni citové vazby
k jeho rodic¢tim, ale dochazi zde k proméné téchto vazeb (Vagnerova, 1999).

Vagnerova (1999) proces odliSeni déli na dvé faze. Kdy v prvni fazi se dité
chce odlisit a nechce byt jako rodice. Diisledkem podle autorky byva zpochybnéni
rodicovskych hodnot a pravidel. Toto zpochybnéni plati dokonce
i na hodnoty, kterym dité samo véri. Vdruhé fazi pubescent experimentuje
s vlastnim osamostatnénim a odmita zavislost na rodiné. Mnohem se vice se snazi
byt se svymi vrstevniky. Ty maji pro néj v tu chvili vétsi prinos a davaji mu podporu,
kterou drive mél u dospélych.

Langmeier (2006) v souvislosti s rodinou uvadi, Ze: ,rodina poskytuje ditéti
zdkladni citovou jistotu, bezpeci pri vsech uddlostech, ttocisté, k nemuz se miiZe
uchylit i v situacich ohroZeni a bolesti.” Dale autor zminuje, Ze i v pripadé, kdy dité
v pribéhu vyvoje navazalo s rodi¢i hlubsi a vrelejSi vztah, neni osamostatnéni
jednoduché ani pro jednu stranu. Pokud se na tuto problematiku podivame
z pohledu rodice, Castokrat zde nalezneme obavu spojenou se strachem, Ze rodice
své dité ztrati. Langmeier (2006) uvadi zejména matky, které se mermomoci snazi,
aby jejich déti zlistaly stale na matce zavislé. Zminuje také i pravy opak, a to situace,
kdy rodice dité naopak nuti do samostatnosti, priCemz dité do této faze jesté
nedospélo (Langmeier, 2006).

Tento jev zminuje také Vagnerova (1999), ktera popisuje zdanlivy konflikt,
ktery vznikd mezi potfebami rodi¢ci a dospivajicich. Béhem dospivani
a osamostatiiovani jejich ditéte si rodice potiebuji udrzet s ditétem stavajici citovy
vztah a maji problém akceptovat jeho proménu. Pokud vyvijeji na dité prili§ silny
tlak, zvysSuje se podle autorky riziko konfliktu, které mize vést az k uplnému

odtrzeni a vytvareni vazeb nékde jinde.



Binarova (2010) votazce autonomie také potvrzuje vliv predchozich
a soucasnych vztahli v ramci rodiny. Zminuje, Ze pokud rodi¢e podporuji u svych
déti autonomii, ale zarovenn maji prehled, co jejich dité déla za aktivity,
tak je pravdépodobné, Ze podpori jak odpovédnost, tak i prirozenou nezavislost.
Opacnym pripadem je autoritativni pristup, kdy rodice potlacuji odpovédi svych
déti, jelikoZ podcenuji jejich rozhodovaci schopnosti, coZ ma negativni vliv na jejich
vyvoj nezavislosti a autonomie.

Na zakladé empirickych vyzkumt pri feSeni vztahovych nebo vnitinich
emocnich problému se i pres Kritiku, kterou dospivajici miii proti svym rodi¢iim
nejcastéji obraci na matku. AZ jako dalsi uvadyi, Ze by $li dany problém resit se svymi
prateli, nebo spoluzaky (Geckova etal.,, 2000 in Langemeier, 2006). K celému tématu
emancipace od rodiny Langmeier (2006) dopliiuje, Ze: ,Mnozi dospivajici vyjadiuji
prani, aby jejich rodic¢e byli jini a méné je omezovali, ale presto svych chovdnim

prozrazuji, Ze sami pocituji potfebu vedeni a primérené kontroly“.

1.3 Sebepojeti

Sebepojeti a rozvoj identity patfi do vyvoje déti a promita se do jejich
kazdodennich potreb. ,VSechny zmény souvisejici sdospivainim maji néjaky
subjektivni vyznam,” ¥ika Vagnerova (1999). Poukazuje tim na to, Ze dospivani,
sebepojeti a dalsi aspekty, které k vyvoji patfi, maji subjektivni a zaujaty pohled.
Je tedy velmi tézké urcit néjakou posloupnost zmeén, nebo ¢asovou navaznost. Kazdy
se totiz vyviji individualné a také jeho sebepojeti a vnimani sebe sama je rozdilné.

Identita a sebepojeti provazi celé obdobi dospivani. Podle Novotné (2012)
je hledani identity a sebepojeti: ,naléhavd potreba definovat sebe sama jako
prislusnika urcité skupiny, s jejimiZ cili se ztotoZiiuje a intenzivni touha diivérovat
blizkym lidem.“ Erikson (1968 in Novotna, 2012) sebepojeti definoval
takto: ,/d jsem to, Cemu vérim.“

Tomuto pohledu dava za pravdu i Langmeier (2006), ktery uvadi, Ze prave
mlady c¢lovék hleda odpovédi na fradu otazek. Mezi tyto otazky patii
napft.: ,Kym jsem?‘, ,Kam patiim a kam sméruji?“, ,Jaky jsem?“ a ,Jaky je smysl mého

Zivota?"



V tomto obdobi mlady c¢lovék také casto resSi, co si o ném mysli ostatni
a srovnava to stim, jak se citi on sam. Uroveii sebehodnoceni a sebediivéry
na pocatku dospivani klesa, pravé z divodu vyse zminénych otazek a aZ teprve
kolem 15-16. roku Zivota za¢ina opét pozvolna nartistat (Langmeier, 2006).

V obdobi puberty a dospivani se vyrazné rozvijeji také socidlni vazby.
Toto obdobi je charakteristické touhou po zaclenéni se do riiznych skupin a proZivat
spolecné zazitky napii¢ spoleCnosti. Touto potiebou si adolescent napomaha
pii podpore vlastniho sebevédomi (Binarova, 2010).

Pohled na vlastni ja lze délit do nékolika skupin, nékdy nazyvanych
jako slozky (Balcar, 1983 - Ri¢an, 1982 in Novotna 2012).

Prvni slozka je ,Redlné jad“, tedy predstava o svych vlastnich mozZnostech,
silnych a slabych strankach. Vyviji se postupné a neni to néco, s ¢im adolescent
do rané dospélosti prichazi.

Druhd slozka je ,IdedIni jd“, tedy predstava, jaky by clovék chtél byt.
Standardné je mezi témito ,jd“ rozdil. Cim je tento rozdil vyraznéjsi, tim vice to vede
k nedostatku sebedtivéry a muize to skoncit az komplexem ménécennosti.

Treti slozka je nazvana jako ,Obranné jd“, kde ¢lovék svoje mysleni a védomi
zamérné odvraci od toho, co je pro néj nesnesitelné. Je to obrana pired samotnou
realitou, ktera je pro néj moc drsna. Jako priklad Ize uvést téZce nemocného clovéka,
ktery stale pevné véri, Ze se uzdravi.

Ctvrta a posledni slozka se nazyva ,Citovy vztah“ a je to: ,zdkladni sympatie
a tcta k vilastni osobé.“ Neni to ani sobeckost ani narcismus. Podle Fromma (1967

in Novotna 2012) se naopak jedna o ,ldsku k sdm sobé a diivéru ve vlastni bytost.”



1.4 PBSP

Soucasti samotného vyvoje jsou také bezpochyby zakladni lidské potreby.
Tyto kazdodenni potreby se mensi ¢i vétSi mirou podepisuji na Zivoté kazdého z nas,
déti o to vic. Potfebam se konkrétné vénuje psychomotoricka terapie PBSP, ktera
je zkratkou z anglického Pesso Boyden System Psychomotor.

Jedna se o terapeuticky systém, ktery je urceny ke zmirnovani vlivu
negativnich emoc¢né vztahovych zkuSenosti na jeho dospély Zivot. Tyto zkuSenosti
si jedinec s sebou nese z détstvi. Autorem je americky psychoterapeut Albert Pesso,
ktery terapii vytvoril spolecné se svoji manzelkou Diane Boyden-Pesso.
Zaklad terapie ma ptlivod ve vyrazovém tanci, pohybovém divadle a choreografii.
Pti téchto disciplinach nalezli manzelé principy, na jejichz zakladé sestavili svoji

terapii PBSP (Sitinek, 2021).

1.4.1 Potreba mista

Prvni potrebou, je potfeba mista. Samotni autori terapie PBSP misto
vyzdvihuji pravé pro to, Ze je dllezité pro kazdého z nas. Prvnim mistem je misto
v srdcich a myslich naSich rodict, jesté predtim, nez jsme pocati. Je velmi dalezité
si vytvaret misto pro sebe, a proto uz malé déti miluji stavéni domeck a vlastnich
doupat. V dalSich fazich détstvi je s mistem spojeno velké mnozZstvi dojmi.
Ty ovliviiuji pocit, Ze nékam patfime, a také nam upresiuji, jaké to misto je.
Jestli jde o misto pohodIné a vonavé, anebo naopak neusporadané a neklidné.

Nemusi se vZdy jednat o nedostatek dané potreby, ale mliZe jit i o nadbytek.
Ten znamena exkluzivni podminky a specialni misto. Dité je potom od béZného svéta
izolované a do budoucna u néj miiZou ptichazet pocity bezmoci.

Mezi prvni priznaky deprivace patii poruchy energie, které maji podobu
hyperaktivity anebo naopak stazeni. Druhou formou je prirazné az agresivni
chovani, kdy si déti vynucuji jejich misto Sikanou ostatnich. Strach ze ztraty mista
nedoprovazi pouze déti, ale objevuje si vZivoté nas dospélych, konkrétné

pti osobnich krizich jako jsou rozvody nebo ztrata zaméstnani (Duskova, 2003a).



1.4.2 Potreba podpory

Potreba podpory je velmi silny emo¢ni i kognitivni zaZitek. Samotna potieba
ma sviij pocatek opét v prenatalnim obdobi, kdy jsme nadnaseni plodovou vodou.
A7 samotny zasadné méni zaZitek podpory a jednd se o tzv. gravitacni Sok.
Télo se musi vyrovnat s proZitkem vahy vlastniho téla.

Potieba podpory souvisi s détskou tuZbou po nahlé ztraté a rychlého ziskani
podpory zpét. Konkrétné sem miizeme zaradit hry, jako napt. vyhazovani ditéte
do vysky. Pro déti jde o vzruSujici zaZitek, kdy se strach strida s uspokojenim
potieby. Déti prosté miluji cokoliv, co souvisi s houpanim, skakanim a c¢imkoli
CO pruZi.

S vékem se samoziejmé forma podpory méni a prechazi vice v tstni formu.
Disledek adekvatniho nasyceni ma za nasledek, Ze cloveék si je sam sobé oporou.
Umi ustat nelehké zZivotni nastrahy a nau¢i se podporovat druhé lidi.
Naopak deprivace ma za nasledek pokles energie. Tyto jedinci poté ve vétsSim véku
nedokaZou odolat zatézi, vSe rychle vzdavaji a neuméji se postavit sami za sebe.

Jak uZ bylo zminéno u potreby mista i v pfipadé potieby podpory se miize
stat, Ze rodic svoji podporu pieZene. Takové déti pak maji problémy, predevsim
proto, Ze mohou dostat pocit, Ze se nedokaZou postavit na vlastni nohy, ale jsou
odkazani na druhé.

Pokud u ditéte v jeho vyvoji prevazovaly zkuSenosti, Ze kdyZ néco udélj,
prijde posilujici reakce, poté ma dité uloZeny zazitek, Ze vztahy maji néjaky smysl.
V opa¢ném pripadé si dité nese presvédceni, Ze kontakt s druhymi je nedosazitelny

(Duskova, 2003b).

1.4.3 Potieba péce a syceni

Treti potfebou, kterd je spojena s potrebami déti je potreba syceni a péce. NeZ
se narodime, jsme syceni naprosto luxusné. Nemusime polykat ani kousat a jidlo
nam teCe do nitra samo. ZkuSenosti ovliviiuje, jak a ¢im jsme krmeni. Dale jestli jsme
prekrmovani a do jidla nuceni nebo miizeme, to, co ndm nechutna vyplivnout.

V pripadé naplnéni této potreby si do Zivota dité odnasi schopnost vnimat
svét jako bohaté a chutné misto. Opacna situace ma za nasledek sloZitéjsi vytvareni

blizkych vztaht. Prili§ opecovavané déti, pak maji poruchy chovani a prozivani.



K dal$im neduhlim nenaplnéni potieby péce a syceni patii pocit prazdnoty.
Lidé maji tendenci prostor zaplitovat toxicky, coz si miizeme piedstavit jako projevy

sebeposkozovani, pripadné poruchy prijmu potravy (Duskova, 2004a).

1.4.4 Potreba bezpeci

Ctvrtou z péti potieb, které ¢lovéka formuji uz od utlého véku, je potieba
bezpeci. Bezpetné misto je lino matky, které nas chrani proti vnéjSim i vnitfnim
nebezpecnym podnétlim. Po narozeni potiebujeme oporu ostatnich, ktefi pro nas
vytvori bezpecné prostiedi. Pti snaze o tvorbu super bezpecného prostredi se dité
nenauci rozeznavat co je a co neni nebezpecné a jak se ma podle toho také chovat.

V pripadé nenaplnéni pocitu bezpec¢i se lidé dostavaji mnohem castéji
do rizika a do nebezpecnych situaci. PriliSnd péCe se odrazi v dospivani,

kdy mladistvi pak maji naivni oCekavani od druhych (DuSkova, 2004b).

1.4.5 Potreba limitu

Patou a posledni potfebou, ktera ma vyznamny vliv na Zivot ditéte je potieba
limitu. Tato potfeba oproti predchozim zminénym vynika tim, Ze se resi forma,
a ne samotny obsah této potieby. Samotna potireba ma nékolik vyvojovych rovin,
kdy v ramci prvni se fesi naSe prozitky z utlého détstvi. V této fazi jsme naprosto
zavisli na okoli.

Pokud se potieba limitu v pribéhu naseho Zivota darila naplnovat, poté
v pripadé tézké situace vérime, zZe kazdé trapeni ma sviij konec, a Ze na FeSeni
nejsme samy. JestliZe Slo o obracenou situaci, jdeme do téZkych situaci s pocitem
bezmoci, coz se mize projevit formou deprese ¢i rezignace. K dal$im projeviim patri
také obava zemoci, které védomé potlacujeme, protoZe mame strach, Ze nas
ovladnou a my nad nimi ztratime kontrolu.

Druha rovina vznika v détstvi, kdy déti od rodict zazivaji, Ze je néco odsud
posud, a Ze véci maji rad. Pokud rodi¢ vychazi ditéti porad vstric a neurci jasna
pravidla a limity, vyrostou z téchto déti tzv. mali tyrani, ktefi projevuji svoje chovani

bez limitu.
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Rozdil mezi represi a limitem je to, Ze pomoci represe se snaZime trestat
to, Ze dité néco déla. Naopak v pripadé limitu davame ditéti najevo, Ze akceptujeme
jeho emoci (at uZ je jakakoliv). SouCasné laskavym zplisobem zastavujeme jeji
neadekvatni formy. Pri tvorbé limitli dochazi castokrat ke konfliktu dvou svét,
respektive toho, co si rodi¢ preje a co skutecné déla. Neboli rozkol mezi tim, kdy
détem nejdrive dava pokyny jako: ,Nech toho, prestan.“ a na druhé strané dité

slysi: ,,Bud’ chlap.” (Duskova, 2004c).
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2 Druhy technologii

Technologie a lidstvo se v poslednich letech propojuje a proplétd takovym
zplsobem, Ze je dnes prakticky nemoZné najit Zivotni situaci, kdy by se clovék
nespoléhal ¢i nebyl dokonce zavisly na technologiich. KdyZ plijdeme k Gplnym
zakladim fungovani dneSni spolecnosti, narazime na technologii, ktera
je tak zasadni, Ze si bez ni uzZ nedokaZeme Zivot predstavit.

Pokud ale vezmeme v potaz vyvoj a posun, ktery nyni lidstvo zaZziva,
je az fascinujici, jak daleko jsme se dostali od objeveni elekttiny, ke kterému prispél
objev italského védce Alessandra Volty na pocatku 19. stoleti. Ten spolecné s Luigim
Galvanim objevili vyrobu elektrického napéti a Volta sestavil prvni baterii
(Havlikova et al., 2018).

Technologie jde dopiedu takovym zpiisobem, Ze samotny autor vyndalezu
telefonu Alexander Graham Bell, by dnesni moderni podobu telefonu ani nepoznal
(Farndon, 2007). Je na misté se zamyslet a rict si, kdy jsem mél prvni dotykovy
telefon? Jak dlouho vlastné uZ mame doma televizi nebo pocitac?

Tyto zmény, ke kterym dochazi na poli informacnich a digitalnich médii maji
mnohem rychlejsi vyvoj neZ vyvoj nasSeho chapani (Harris, 2022). To mlZe mit
za nasledek nejen pozitivni vystupy, kdy clovék bude naplno vyuZivat veSkeré
vynalezy a inovace, ale také to mlze znamenat ztratu kontroly nad technologiemi
jako takovymi.

Technologie ovliviiuji Zivot kazdého z nas a zejména déti. Ty jsou ke vSemu
vice otevirené a vznika u nich mnohem rychleji navyk. Pojd'me se spole¢né podivat
s ¢im v§im mohou dnes déti prijit do styku a jaké druhy digitalnich technologii dnes

nalezneme prakticky v kazdé domacnosti.
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2.1 Mobilni zarizeni

2.1.1 Mobilni telefon

Mobilni telefon patfi spolecné spocitatem a internetem k nejbéZnéjSim
prvkim informacnich technologii. V poslednich letech se natolik vyvinul,
ze poskytuje funkce, které byl drive schopen poskytnut pouze osobni pocitac
(Manénova, 2012).

Hlavni funkci mobilniho telefonu je komunikace, ktera ma pro déti vyuziti
nejen pri spojeni srodici, ale také s vrstevniky (Novotna, 2016). Dnes mobilni
telefon natolik zevSednél, Ze v pripadé, Ze zazni pojem mobilni telefon, je tim mySlen
tzv. smartphone (z anglictiny - chytry mobil).

Chytrost mobil nabyl tim, Ze k samotnému volani a komunikaci pires SMS
je nyni uZzivateli k dispozici nekonec¢na paleta moznosti. Podle Kernighana (2017)
mobilni telefon dnes plni funkci prohliZzece, hodinek, posty, i srovnavace
pii nakupovani.

Mobilni telefon by se dnes dal oznacit spiSe za kapesni pocitac, ktery
ma vlastni operacni systém, pamét, procesor a dalsi nezbytné naleZitosti, které jsou
typické pro osobni pocitac¢ (Havlikova et al., 2018).

Zajimavosti je také zminit, Zze Rizicka (2007) mobilni telefon prirovnava
ke komplikovanéjsi vysilac¢ce. Zaroven udava, Ze uZ pro tehdej$i dobu mobily
neslouZily pouze pro volani, ale pro mladé to byl multimedialni pristroj, ktery
spojuje hrani her, nataceni videi a poslech hudby do jednoho zatizeni.

Mobilni telefon je natolik rozsiten, Ze Lin (2023) uvadi, Ze k pocatku roku
2023 vlastnilo mobilni telefon 6.8 miliard lidi. Zaroven upozoriiuje na skokovy
nartust, ktery je oproti predchozimu vyzkumu z roku 2016 o neuvéritelnych 86.5 %.

Podle indické studie, kterd potvrzuje vyrazny narist vyuzivani mobilnich
telefonti, nejcastéji mladistvi vyuzivaji na mobilnim telefonu pristup k socidlnim
sitim. Druhou nejcast€jsi aktivitou je poslech hudby. Na hry vyuZziva mobilni telefon

podle studie pouze necelych 7 % (Vaidya, 2016).
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2.1.2 Tablet

Mezi dal$i mobilni zatizeni, se kterymi se dospivajici ve svém Zivoté bézné
setkavaji je tablet. Mezi nejznaméjsi znacky tabletu patii Apple se svym produktem
iPad. Hlavni vyhodou tabletu je, Ze oproti standardnim smartphoniim poskytuje
uzivateli vétsi pohodli, kterého je dosazeno diky vyrazné vétSimu displeji,
nez ma smartphone (Havlicek, 2022).

Velky displej je samoziejmé pro mladsi déti a mladistvé prijemnéjsi
pro vyuziti, a to konkrétné pri hrani her, prehravani videi ¢i pfi komunikaci
na socialnich sitich. Vzhledem k neustalému zvétSovani uhlopti¢ek u standardnich
smartphonti dochazi ke zmensSovani rozdili mezi velikosti displeje tabletu
a chytrého mobilu. Fisher (2023) tablet popisuje jako: ,velky telefon a maly notebook

v jednom“.

2.2 Pocitace a konzole

2.2.1 Pocitac

VSem znamy pocita¢ neni potreba zdlouhavé predstavovat. Koncept
analytického stroje predstavil jiZ vroce 1830 védec Charles Babbage, ktery
je povazovan za ,otce moderniho pocitace” (Havlikova et al., 2018). Prvni pocitac
(ENIAC) byl postaven ve 40. letech minulého stoleti a zaplnil tehdy dvé velké
mistnosti (Kerrod, 2002). Pocitace, které se rozsitily do SirSiho okoli byly
ale az pocitace od spolecnosti Apple, kterd snimi na trh ptisla vroce 1977
(Britannica, 2023).

Pocita¢ ma v nasi spolec¢nosti jiZ svoje misto a mlizeme se s nim setkat nejen
jako soucasti domacnosti, ale také napriklad ve Skolach, na uradech,
¢i vnemocnicich. Pivodné byl pocita¢, jak uz jeho nazev napovida, vytvoren

Se samotnym pouZivanim souvisi pocitacova gramotnost, ktera je soucasti
informacni gramotnosti. To je soubor Uplné novych dovednosti v ramci pouzivani
modernich technologii (Manénova, 2012).

PocitacC je dnes soucasti témeér kazdé rodiny a jak bylo jiz zminéno plni

mnohem vice funkci, neZ pro které byl plivodné vytvoren. Do kategorie pocitaci

14



spadaji také notebooky, laptopy, netbooky a dalsi, které komplikuji jeho pfesnou
definici (Manénova, 2012, s.15).

V souvislosti s notebooky se objevuje rostouci trend tzv. dotykovych
notebook. Ty plni funkci mobilniho pocitace a zaroven se daji sloZit do tvaru, ktery
pripomina tablet. Na specializovanych primyslovych s$kolach vznikaji tzv.
notebookové tiidy, které vyZaduji od studentti, aby vlastnili sviij vlastni notebook.

Zajimavosti je, Ze notebook i smartphone ma stejnou architekturu, i kdyz
z diivodu rozdilného rozméru a vykonu se samotna implementace liSi (Kernighan,
2017). Zaroveii je notebook pro jeho mensi rozméry vyuzivan jako rodinny pocitac.
Pro hraje i prizniva cena, ktera v pripadé vyuziti napriklad pouze na online vyuku
a Skolni aktivity, porazi klasicky stolni pocita¢. Notebook ma v sobé vSe, co dité
pro online vyuku potrebuje (web kamera, mikrofon, monitor, klavesnice a touchpad

- slouZici jako mys).

2.2.2 Herni konzole

Nedilnou souéasti nékterych domacnosti je také herni konzole. Uplné prvni
herni konzole je datovana k roku 1966, kdy vznikla konzole kompatibilni pouze
s televizi stejnojmenného vyrobce - Magnavox. Pro sniZeni nakladi nebylo
k dispozici audio a graficky obraz byl ¢ernobily. V druhé generaci hernich konzoli
slavila Uspéchy primarné konzole Atari 2600, kterd méla jizZ barevny obraz i zvuk.
Soucasti Atari byly prvni, dnes jiz legendarni hry Space Invaders nebo Pac Man.

Boom pak prisSel v roce 1985, kdy proti sobé vedly konzolovou valku firmy
Nintendo a SEGA. Vyvoj pokracoval a prisli konzole s CD-ROM mechanikou,
konkrétné prvni PlayStation od firmy Sony. Dale se pridal Microsoft se svoji herni
konzoli Xbox. Nintendo pak prineslo na trh velmi zndmou konzoli Nintendo Wii,
kdy spolecné s ni priSly do hrani na konzoli i pohybové prvky.

V soucasnosti je na trhu nékolik hernich konzoli. Mezi nejnovéjsi patii
PlayStation 5, Xbox Series X a Nintendo Switch, kterd oproti predchozim dvéma

miuZe slouzit i jako konzole prenosna (Gamesmag, 2021).
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2.3 Televize

Televize je ze zminénych technologii nejrozsirenéjsi. Doma ji nema jen ten,
co ji nepotrebuje anebo nechce. Televize jako takova méla drive funkci sdélovaciho
prostredku a méla vzdélavat. Dnes se z ni stal spiSe druh zdbavy, k ¢emuz prispéla
produkce nejriznéjSich filma a seridly. Dnes televize prevazné vypliuje mezery
a Castokrat bézi i nepretrzité (Blazek, 1995 in Novotna 2016).

Vyuziti televize jako prijimace nejriiznéjsSich televiznich kanali stagnuje.
Dnes ma televize vyuziti hlavné na internetové televize, jako jsou napt. Netflix
¢i HBO. Tyto online knihovny Ize spustit i na drive zminénych zatizenich, takze
exkluzivita televizniho vysilani odpada. Havlikova (et al., 2018) k televizi dodava:

,Sledovdni televize miiZe lidem zabrat hodné ¢asu.“

2.4 Internet

Internet vznikl jako projekt na propojeni vicero zarizeni z rliznych mist.
Piredchiidce internetu byl projekt financovany ministerstvem obrany Spojenych
statl americkych a jmenoval se ARPANET. Prvni zprava pies ARPANET
byla odeslana 29. fijna 1969 z UCLA do Stanfordu, coZ je necelych 550 km
(Kernighan, 2017).

Do samotného Ceskoslovenska pfisel internet oficidlné a%z vroce 1992,
kdy se prvni oficidlni spusténi konalo na CVUT v Praze (Chlad, 2000).
Dnes je internet dostupny témeér vSude. Optické vlakno propojuje paterni sité
ve méstech a je k dispozici i bezdratovy pienos pro odlehlejsi oblasti.

Mobilnimu internetu kraluji 4G a 5G sité. Standardni 4G sit pokryva jiz témér
celou plochu Ceské republiky. Naopak sité 5G zatim ,obsluhuji“ pouze vétsi mésta

a sviij ¢as maji tak je$té pred sebou (CTU, 2023).
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2.5 Smart prislusenstvi

2.5.1 Chytré hodinky

Nedilnou soucasti modernich technologii jsou chytré hodinky. Na trhu
jich nalezneme nespocet. Zakladni dva typy jsou chytré hodinky, ve smyslu
smartwatch a fitness naramky. Fitness naramky jsou vybavou omezeny primarné
na sport a monitorovani aktivit a spanku.

Chytré hodinky naopak zachazeji ve svém vyvoji tak daleko, Ze jiZ maji témér
podobné funkce jako mobilni telefon (F-mobil, 2019). Nejnovéjsi typy hodinek maji
moznost placeni primo zhodinek (po propojeni smobilnim telefonem),
GPS lokalizaci ¢i oxymetr, ktery méri okysliceni krve. Propojeni s mobilnim

telefonem je standardné reSeno pomoci bezdratové technologie Bluetooth.

2.5.2 Bezdratova sluchatka

Bezdratova sluchatka jsou dnes mezi mladymi velmi popularni. Staci
se porozhlédnout kolem sebe a bilych tycek tré¢icich z jejich usi si dozajista vSimnete.
Bezdratova sluchatka kromé hudby mohou nalézt vyuziti i pti poslechu podcasti
¢i audio knih. Mezi nejznaméjsi sluchatka patii AirPods od spolecnosti Apple,
na které jsem na zacatku této kapitoly odkazoval. Podle seznamu nejprodavanéjsich
bezdratovych sluchatek se AirPods celosvétové radi na druhé misto (Software

Testing Help, 2023).

2.6 Virtualni realita

Virtualni realita existuje jiZ nékolik dekad, ale aZ zhruba pred deseti lety
se teprve zacala dostavat do SirStho povédomi lidi. V roce 2013 pftisSla spole¢nost
Oculus se svym headsetem Rift. Oculus o rok pozdéji koupil Facebook, ktery je nyni
soucasti spole¢nosti Meta. Ta pripravuje do budoucna svij vlastni Metaverse.

Zuckerberg sam rekl: ,Vérime, Ze tato rozsirend realita se stane soucdsti
kaZdodenniho Zivota miliardy lidi“ (Alter, 2017). Pomoci virtualni reality se Clovék

ponofi do jiného svéta. Z vlastni zkuSenosti mohu potvrdit, Ze pokud se podari

vychytat par nuanci, bude potom velmi obtiZné rozeznat, co a je co neni realné.
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3 Dopady pouzivani technologii

3.1 Zavislost

Zavislost je jeden z mnoha dopadi, ktery mohou technologie na clovéka,
a obzvlast na déti, mit. Pokud se budeme bavit o zavislosti na videohrach, jedna
se o situace, kdy hrani her koliduje a naruSuje bézny Zivot ¢lovéka. Jak zavislost
postupuje, miliZe dojit az k socidlni izolaci jedince, kterou doprovazi casté zmény
nalad, ztrata predstavivosti ¢i odriznuti kazdodennich aktivit vjejich Zivoté
(Zubiaga, 2020; Abdallah, 2020; Kharisma et al., 2020 in Elsayed, 2021).

Ohledné zavislosti na internetu, pocitaci a dalsich technologiich je dnes
k dispozici vicero studii. Z vyzkumi vyplyva, Ze ve skupiné mezi 14 az 16letymi ¢ini
podil zavislych na internetu 4 procenta. Dale také, Ze divky jsou zavislejsi
nez chlapci, coz lze prisuzovat uzivani socidlnich siti. Naopak chlapci nejcastéji
vyuzivaji internet k hrani her. Spoletné c¢innosti pro obé pohlavi bylo sledovani
videi, online nakupovani a chatovani. Spitzer (2012) zaroven potvrzuje vySe
zminéné disledky zavislosti. Dodava, ze studenti, ktefi jsou na siti nejvice, redukuji
své aktivity v redlném cCase, coZ ma za dusledek socialni izolaci.

Podle vyzkumu Hadlingtonové (White, Curtis, 2019), ktery byl proveden
tematickou analyzou na détech ve véku mezi 8-9 lety, se tablet stava dllezitym
aspektem v Zivoté déti. Tento stav nazyvaji vznikajici zavislosti a uvadi, Ze stav
nabiti daného tabletu pifimo ovliviiuje ¢as na ném straveny. Déti jsou dokonce
jiz navyknuté, Ze si davaji tablet nabijet, aby ho méli pti ptichodu domt ihned
k dispozici. Pro nékteré déti je sloZzité tablet odlozit, a dokonce i tehdy, kdy se tablet
vybiji a je nutné ho dat nabit.

Nastupujici globalni trend zavislosti na mobilnich a pocitacovych hrach mezi
détmi a dospivajicimi potvrzuje i Straker (et al.,, 2009 in Elsayed, 2021). Jako hlavni
priznaky zavislosti zminuje Elsayed (2021) nechut ditéte jit ven, hrani si s ostatnimi
détmi, neustdlé vymluvy a lhani. Diky lhani se dité zbavi matcinych a otcovskych
otazek, na které nechce odpovidat pravdu. Dale sem patfi zmény nalad, utlumy
anebo naopak vybuchy energie. Tuto myslenku dale rozvadi Triberti (et al. 2018),

ktery zminuje, Ze déti trpici zavislosti maji tendenci posouvat, nebo se dokonce snazi
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uplné eliminovat jiné aktivity, aby si mohli doprat vice hrani. Lidé, ktefi maji
problémy s nadmérnym hranim, hraji hry i v Casech, které jsou urcené pro jiné
aktivity (napf. pro ranni rutinu).

Projevy zavislosti a zmény v chovani lze pfirovnat k chemické zavislosti,
kterd je typickd pro zavislost na alkoholu ¢i drogach. Mezi projevy patii také
zhorSend pozornost, pocity osamélosti, vyhybani se komunikaci s ostatnimi
a uzkosti (Kim, 2013; Mendoza et al., 2018 in Conte et al., 2022).

Dilezitou otdzkou také je, podle ceho lze usuzovat, Ze jde o zavislost?
Sorensen zminuje, Ze je diileZité se na zavislost nedivat jako na pouze jednoznacny
stav. Je zasadni si neplést problém s hranim na pocitaci se zavislosti. Je to totiz
stejné, jako kdyby se intenzivni Cteni povaZovalo za zavislost, coZz se nedéje
(Ferguson, Coulson, Barnet, 2011; Kirsh, 2006 in Sorensen, 2018).

Podle studie z Hongkongské univerzity zamérené na souvislost mezi digitalni
kompetenci a zavislosti na hrach, se pravdépodobnost zavislosti pti kazdodennim
pouzivani na vice nez 3 hodiny zvySuje. Pro sniZeni rizika zavislosti je dtlezité
vzdélavani v digitdlni kompetenci (Tso et al. 2022). Lécba samotné zavislosti
je velmi naroc¢n4, jelikoZ pacienti velmi ¢asto odmitaji uzivat doporucené postupy
1é¢by (Gao, Sun, Xiang, 2021 in Tso et al., 2022).

Na téma zavislosti mizeme nahliZet i z pohledu rozdili mezi pohlavimi,
o kterych jiz castecné byla re¢. Z vyzkumu spolecnosti HomeNet vyplyva, Ze kluci
vyuzivaji internet Castéji nez divky, i kdyz divky maji k technologii stejny pristup
(Subrahmanyam et al., 2001). Novéjsi studie pak uvadi, Ze muzi nejcastéjsi trpi
zavislosti na online hrach (Bouna-Pyrrou et al., 2015; Spilkova et al,, 2017; van den
Eijnden et al., 2018 in Mari et al., 2023). U Zen se pak jedna o zavislosti spojené
se socidlnimi sitémi, jelikoZ je vyuZivaji Castéji neZ muzi (Chae et al., 2018; Varchetta
etal., 2020 in Mari et al.,, 2023).

Na druhou stranu jiné studie ukazuji, Ze zavislost na socidlnich sitich je
umuzl vétsi nez u zen (Robles, 2016; Isbulan, 2012 in Mari et al., 2023). Praveé proto
je o tolik komplikovanéjsi pochopit a popsat téma zavislosti. Nelze totiZ jasné rici,
ano, pro Zeny je obecné vétsi nachylnost k zavislostem na socialnich sitich, a naopak

pro muze je to hrani online videoher.
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Podle studie, ktera se zabyvala hranim volné dostupnych online hazardnich
her, které jsou c¢asto soucasti socialnich siti vyplynulo, Ze tyto hry obsahuji specialni
mechanismus. Tento mechanismus funguje na principu, kdy na zacatku je v3e
zdarma. Postupem casu ziskate moznost pokracovat v hrani diky vloZeni finan¢nich
prostredki. Nebo si miliZzete nakoupit urcitou véc, kterd vdm pomtZe ve hre ziskat
vice bodili a posunout vas bliZe k vyhie (Gainsbury et al, 2015 in Yu, Fu, 2018).

Tento mechanismus pouzivd mnoho her, které i na prvni pohled nemusi
s mechanikou hazardu mit nic spolecného. Podle britské studie, ktera zkoumala
univerzitni studenty, 1ze podle ¢asu straveném online hranim predpovidat problémy
spojené s hazardem (Wood et al, 2007 in Yu, Fu, 2018).

Zavislost muze dojit az tak daleko, Ze tomu lze jen tézko uvérit. Uvedu zde
dvé situace, nad kterymi uz zlistava rozum stat. Prvni je, Ze 28lety muz zkolaboval
v internetové kavarné po 50hodinovém hrani hry StarCraft v kuse, kdy si daval
pauzu pouze pro nezbytné lidské potieby (BBC, 2005 in Bavelier et al., 2010).

Nasledujici situace je dle mého nazoru za hranou vSeho myslitelného.
Par totiz nechal k smrti vyhladovét svoji dceru, protoZe byl posedly staranim

se o virtualni divku v online hie Prius (CNN News, 2010, Bavelier et al., 2010).

3.2 Dopamin

Zavislost je Uzce spjata s fyziologickym procesem, ktery mame v sobé vSichni
zakofenény. Jedna se o lidsky pud, a to pud preziti. Pokud délame véci, diky kterym
preZijeme (napf. jime, délame fyzickou aktivitu, rozmnoZujeme se), centrum
v mozku nds za to odméni uvolnénim dopaminu. Dopamin je neurotransmiter, ktery
prenasi nervové vzruchy do centra, které byva priznacné oznacovano jako centrum
potéSeni. Dopamin tedy spousti proces, diky kterému se citime lépe. Tento jev
ma slouzit jako motivace k opakovani této ¢innosti. (Fojtt, 2014).

Podle Spitzera (2012) je toto centrum oznacovano jako centrum zavislosti,
jelikoz prakticky vSechny latky, které zplisobuji zavislost, toto centrum aktivuji.
Vtomto centru se také ukladaji specifické vzpominky, které jsou spojeny

se zavislosti. Pfi navratu do znamého prostredi mizeme zavislosti opét propadnout.
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JiZ vice neZ deset let je znama a potvrzena souvislost mezi aktivaci centra
zavislosti a vyuzivanim digitalnich médii, napf. ve formé pocitacovych her
(Koepp et al,, 1998 in Spitzer, 2014). Nadmérnému hrani online her korejsti védci
prisuzuji sniZzeni funkce dopaminovych receptorii. To miliZe vést knarusSeni
dopaminového systému a mit za nasledek vznik syndromu ADHD
(Sang Hee et al,, 2011 in Tso et al., 2022).

Neurovédec Gillan se vrozhovoru o zavislostech zminuje, Ze ,dokud
je chovdni odménujici, a bylo tomu tak i v minulosti, mozek s nim bude zachdzet stejné
jako s drogou” (Gillan in Alter, 2017).

K uvolnovani dopaminu dochazi povétSinu asu pouze po malych davkach.
Navykové zazitky pak ale zptsobuji nadmérnou produkci dopaminu. Jako priklad
1ze uvést rozdil mezi pocitem nahrivani si rukou u ohynku, napitim se vody, kdyz
mame Zizen anebo situaci, kdy si drogové zavisly da davku. Rozdil je také v situaci,
kdy Clovék spusti novy ukol v pocitacové hie World of Warcraft (Alter, 2017).

Tuto hru oznadila studie provadéna na berlinskych Skolacich za hru
s nejvétSim zavislostnim potencidlem (Spitzer, 2012). Za pravdu této nalepce dava
i clanek z roku 2013 v americkém védnim magazinu Popular Science, ktery World
of Warcraft popsal jako ,jasnou volbu“ v otdzce nejnavykovéjsi hie svéta. V této hie
si hrac¢ vybere avatara, za kterého hraje a plni tkoly ve virtudlnim svéte s nazvem
Azeroth. Hrac¢i se mohou spojovat do tzv. ,guild, ve kterych spolecné plni ukoly.

To je jeden z prvki, ktery déld samotnou hru tak navykovou. ,Je prece jen
tézké usinat s pocitem, Ze dalsi clenové vasi guildy jsou prdvé na honbé za epickym
ukolem bez vds“ (Alter, 2017).

Samotné uvolnéni dopaminu v prvni fazi sice prinasi potéseni, ale pti dalSim
opakovani mozek zacne tuto zaplavu dopaminu povazovat za chybu. Zacne tedy
produkovat méné a méné dopaminu. Pro navrat do pivodniho rause je zapotiebi
vétsi davky. V nasem pripadé to znamena stravit vice €asu hranim videoher
(Alter, 2017).

Na dusledku této dlouhodobé opakujici se dopaminové zaplavy se Alter
(2017), Montag (2015) a Fojtt (2014) shoduji. Shodné pak uvadi, Ze si mozek
vytvoii navyk a toleranci, kterd zplisobuje, Ze produkce dopaminu s kaZzdou

stimulaci vnéjSimi podnéty klesa na nové dno. Misto produkce prirozenych - malych
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davek dobrého pocitu, se centrum stésti dostava do necinnosti. Fojtii dokonce uvadi:
»nezridka dochdzi také k eliminaci dopaminovych receptorii“. Z necinnosti centrum
podle Altera (2017) dostane aZ nadmérna stimulace zplisobena vnéjsSim podnétem.

Alter (2017) dal zminuje, Ze se jedna o zacarovany kruh. Nejdiive se mozek
snaZi reagovat sniZenim produkce dopaminu po zaplaveni euforii. Poté ale zdroj
euforie odezni a mozek se stim snaZi vyrovnat. Zacne tedy produkovat méné
dopaminu, neZ produkoval predtim.

To vyusti, i podle Montaga (2015), vsituaci, kterd motivuje zavislého
k dal§imu uZivani. Toto uZivani totiZ zastavi negativni efekt a abstinenc¢ni priznaky.
Reakce mozku je, Ze sniZi produkci dopaminu po kazdé dalsi dopaminové zaplavé
(Alter, 2017).

Podle Fojtd (2014) dochazi tedy k tomu, Ze diive dostacujici mnozstvi nyni
neprinasi ocekavany efekt. Dale rika: ,abstdk se dostavuje drive, vznikd fyzickd
zavislost. UZivatel tak potiebuje ldtky vice, jen aby se citil normdlné, ¢imZ se uzavird
carovny kruh, ze kterého je velmi téZké uniknout. Dochdzi k reorganizaci motivacniho
centra, preskupeni priorit a uZiti latky se stdvd stredobodem zdjmu."

NejnachylnéjSim obdobim ke vzniku zavislosti je podle Altera (2017)
dospivani. Velmi malo lidi si vytvori zavislost pozdéji v Zivoté, pokud nebyli zavisli
jako adolescenti. Nejvétsi ¢ast dne travi déti a mladistvi u digitalnich médii. Je tak
na misté si délat starosti z dlouhodobych disledki na jejich budouci Zivot (Spitzer,
2012).

Podle Zurnalisty Biltona je diilezité si uvédomit, Ze digitalni doba je mnohem
navykovéjsi nez cokoliv, s ¢im se lidstvo v historii potkalo. Kdyz se vratime
do Sedesatych let minulého stoleti, lakadel a ,hdckii“ pro zavislost bylo pomalu.
Jednalo se o cigarety, alkohol anebo velmi drahé a nedostupné drogy. Pfi posunu
do soucasnosti je dulezité si uvédomit, ze ,hdckii“ je mnohem vice. Konkrétné se
miuZe jednat o Facebook, ¢i Instagram, email anebo online nakupovani. V nékterych

pripadech muze vzniknout i zavislost na pornografii (Alter, 2017).
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3.3 Hrani her

Celé toto téma se toci kolem hrani her, konkrétné muze jit naptiklad o hry
pocitacové. Dopady her na déti tu byly, a jeSté mnohokrat budou zminény.

Pojd'me se nyni podivat na jednotlivé typy her, a také na jejich zavislostni potencial.

3.3.1 Pocitacové hry

Vyzkum, provedeny britskym Centrem pro bezpecnéjsi internet, zjistil,
ze 65 % déti ve véku mezi 8-17 lety povazuji hrani online her za dlleZitou soucast
jejich Zivota. Dalsi statistiky uvadi, Ze nejoblibenéjsi hrou z pohledu prodanych kust
za rok 2021 je FIFA 22. Této kultovni fotbalové hry se prodalo
pres 2 000 000 kust. Na druhém se umistilo Call Of Duty: Vanguard a tésné za nim
Grand Theft Auto V, znamé také pod zkratkou GTA V. Call Of Duty je Cistokrevna
strileCka, kdeZto GTA je ak¢ni hra s otevienym svétém (Baker, 2023).

Jako nejhranéjsi hru svéta kbreznu 2023 server Newzoo oznacuje
budovatelskou hru Minecraft. Na druhém misté je ,battle royale” free-to-play hra
Fortnite, ve které je ikolem po vyskoceni z leticiho autobusu pristat na atraktivnim
misté. Tam nasbirat vybaveni a zbrané, a snazit se preZit v soubojich s ostatnimi
hraci. Treti misto obsadila opét free-to-play hra Roblox, ktera je charakteristicka
svoji détskou grafikou, rozmanitou nabidkou her a moznosti vytvaret vlastni
minihry (Newzoo, 2023).

Tato statistika nemusi uplné odrazet realitu, jelikoZ hry se dnes déli nejen
podle platformy, ale také podle herni knihovny, ve které je hra pristupna. Mezi
nejznaméjsi herni knihovny patri Steam, GOG Galaxy ¢i Epic Games Store (Prescott,
2019). Steam je bezpochyby nejvétsi platforma, ktera obsahuje vice nez 50 000 her
(Wise, 2023) a vyuziva ji vice nez 120 miliont aktivnich hracia (Todorov, 2023).

Na této platformé mezi nejhranéjsi hry pattri Counter-Strike: Global Offensive,
coZ je pravdépodobné nejznaméjsi multiplayer strilecka svéta. Druhou nejhranéjsi
hrou je Dota 2, coz je free-to-play multiplayer online hra, kde proti sobé stoji dva
tymu po péti hracich, s cilem znic¢it zakladnu druhého tymu. Do tretice vSeho
nejhranéjstho patii opét ,battle royale“ free-to-play hra s nazvem Apex Legends

(Steamcharts, 2023).
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3.3.2 Zavislostni potencial her

V souvislosti s hranim her a zavislosti 1ze podle studie provedené v Dolnim
Sasku (Rehbein et al.,, 2009 in Spitzer, 2012) urcit konkrétni znaky, které jsou

typické pro hry s vysokym zavislostnim potencidlem, konkrétné jde o:

e Udélovani virtualnich odmén v zavislosti na mnoZstvi strdveného ve hre.

e Udélovani vzacnych a prestiznich virtudlnich odmén pri dodrZeni
pravidelnych navstév herniho svéta.

e Zdlouhavy systém levelq, ktery je zaloZeny na vytrvalém a ¢asové narocném
hrani.

e Rozlehly a slozity svét se spoustou sloZzitych tkold, které se daji splnit pouze
pii zapojeni vice hract. Disledkem je, Ze nepfitomnost v hernim svété vede

k nesnazim a pocitu zavazku viici ostatnim hrac¢iim v dané skupiné.

Uvolnéni jiZ nékolikrat zminéného dopaminu neprichazi pri kazdé aktivité,
ale hraje zde svij faktor také nahoda. Toto si vyvojari her velmi dobte uvédomuji
a zameérné jsou pocitaCové hry vybaveny faktorem nahody a nepredvidatelnosti.
MizZe to byt chapano i jako védomé podnécovani k zavislosti (Spitzer, 2012).

Alter (2017) kzavislostem dodava, Ze technologie nejsou ani dobré,
ani Spatné, dokud snimi nezacnou nakladdat korporaty pro masovou spotirebu.
Podporuje myslenku Spitzera, Ze aplikace a platformy mohou byt navrZeny tak,
aby podporovaly bohaté socidlni vazby anebo, stejné jako cigarety vyvolavaly
zavislost.

Xnapy (2019) se ve svém videu pozastavuje nad tim, z jakého diivodu je hra
League of Legends tolik popularni a hraje ji stale tolik lidi. Souvislost vidi v motivaci.
Motivace je proces, ktery nas Zene kuptedu a je to také mechanika, jak udrzet lidi
u urcité ¢innosti. Ta se déli na vnitini a vnéjsi.

Vnitini motivace podle néj vychazi z ¢innosti samotné a délame ji proto,
Ze nam dava smysl a madme o ni vnitini presvédceni. Jako priklad lze uvést
pocitacové hry, ve kterych mize byt vnitini motivaci se zlepsit a uzit si zadbavu
s kamarady. Vnéjsi motivace je naopak jednoducha, prfima a jedna se napriklad

0 odménu nebo trest.
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S pocity Stésti souvisi i tzv. gratifikace, kterou miizeme rozdélit na dva druhy.
Prvni je gratifikace okamzitd a druhd gratifikace oddalena. Okamzita gratifikace
je rychly pocit Stésti, ktery se dostavi z kratké nebo rychlé ¢innosti. Jev je vétSinou
zavisly na vnéjsi motivaci, kratkodobém cili a pocitu rychlého zisku. Dale se autor
zminuje, Ze ¢im mladsi osoba, tim je pro ni vétsi problém gratifikaci oddalit (Xnapy,
2019).

Tyto pocity Stésti trvaji jen velmi kratkou dobu a ¢lovék si na né za par dni

//////

v

Clovéku s odstupem casu ,prinesou nejvice spokojenosti v Zivoté“ a pocity Stésti
spojené s urc¢itym uspéchem vydrzi dlouho (Riederova, 2020).

Tento jev potvrzuje i Spitzer (2012) a odkazuje se na experiment z ¢asopisu
Science. Ten zkoumal schopnost odkladu odmény, a to ve formé tzv. marshmallow
testu. Slo o experiment, kdy dité bud sni marshmallow hned anebo pocka,
a za nékolik minut bude moci snist dva. Vysledkem experimentu bylo, Ze pouze
30 % déti odménu odloZilo. Nékteré se v pocatku s pokuSenim pokousely bojovat,
ale presto marshmallow snédly uz po 2 minutach. Nékteré déti ho dokonce snédly
hned.

V ramci videa Xnapy (2019) dale mluvi o teorii efektu vytésnéni motivace.
Tato teorie tvrdi, Ze pokud je priliS velka porce vnéjsi motivace, ma to za nasledek
vytésnéni motivace vnitini. To potom znamenda ztrdtu zajmu o tuto Cinnost.
Lidé si zvykli na snadné tikoly a rychlé odmény, a to jak v redlném Zivoté, tak i pifimo
ve hrach. Samotni vyvojari pak délaji hra¢im neustdle radost a spousti tim
Fetézovou reakci kratkodobych pocitli Stésti. Tento jev vSak diive ve hrach neplatil
splnit mnohem naroc¢né;jsi ukol nezZ dnes.

Dnesni hraci dle Xnapyho (2019) nedokaZi oddalit gratifikaci a chtéji byt
hned nejlepsi, mit nejvyssi droven a nejvice bodi. Podle néj vyvojari vyuzivaji
okamzité gratifikace, aby nabrali co nejvétsi mnozstvi hract a vydélali co nejvétsi
mnozstvi penéz. Upozornuje také na skryté prvky hazardu umisténé do nejnovéjsich

her, které nam maji nabidnout okamzitou gratifikaci bez naro¢né prace.
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3.3.3 Virtualni realita

Even Pullen popsal v ¢asopise Time své zazitky z virtudlni reality (2016,
in Alter, 2017). Pullen zde, pres cely pozitivné ladény c¢lanek a chvalu na virtualni
realitu pripustil, Ze i on sdm byl ,,chycen“. Co tim je mysleno? Nejspis to, Ze prichod
modernich technologii v Cele s virtualni realitou vzbuzuje tak bohaté emoce, Ze jsou
zralé k zneuziti. Alter (2017) ale zd{iraziuje, Ze je na hodnoceni prili$ brzy. Samotna

virtualni realita je totiZ v plenkach a je pouze otazkou ¢asu, jak se bude vyuzivat.

3.4 Socializace

V uplynulych dvou letech celou situaci ohledné vyuzivani digitalnich médii
vyrazné zménil pfichod pandemie koronaviru, ktery celou planetu na chvili zastavil.
Déti musely sedét doma na online vyuce. Rodice museli détem koupit zarizeni, které
spliiovalo naroky pro pripojeni k online vyuce. Toto urcité nezmirnilo dopady
nadmérného pouZzivani technologii, ke kterému online vyuka pfimo vybizela.

VySe zminéné potvrzuje vyzkum, ktery zkoumal dospivajici v Bangladési
pravé za doby covidu. Z néj vyplyva, ze témér 70 % adolescentli v dobé pandemie
vyuzivalo internet k boji proti samoté. ,,Dospivajici se totiZ v situacich, kdy si uvédomi,
Ze jejich socidlni potreby nejsou naplnény, uchyluji k digitalnim technologiim, které jim
jejich potreby snadno a jednoduse uspokoji“ (Islam et al., 2023).

Subrahmanyam (et al., 2001) dodava, Ze jsou zde obavy, Ze u déti mliZe dojit
k vybudovani tzv. ,elektronického prdtelstvi“, misto standardniho pratelstvi mezi
vrstevniky. Podle studie HomeNet (Kraut et al, 1998 in Subrahmanyam, 2001)
se pak socialni problémy a psychologicka nestabilita primo odviji od ¢asu straveném
online.

Marino (et al, 2020) zddraziuje, Ze pro hrani ma kazdy hrac¢ jinou motivaci.
Mize to byt: uUték od reality, sniZeni stresu, zlepSeni hernich schopnosti,
socializace - hrani spole¢né s ostatnimi a vytvareni novych pratelstvi, soutéZeni
a zabava. Virtualni pratelstvi je zptisob komunikace s ostatnimi, kdy se vyhneme
odmitnuti ¢i strachu z konfrontace ostatnich lidi. Pro nékteré miize byt strach velmi
silny a internet nabizi od strachu okamzitou dlevu. Samota je pak podle studii
spojena srizikem vzniku zavislosti na internetu (Hardie, Tee, 2007;

Morahan-Martin, 1999 in Montag, 2017).
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3.5 Socialni sité a socializace

O socialnich sitich by bylo moZné vytvorit samostatnou védeckou praci,
jelikoZ se jedna o velmi sloZity komplex. Se socialnimi sitémi se denné setkava
miliony lidi a maze tedy slouzit jako nastroj k monitorovani populace a jejich aktivit.

Sam jeden ze zakladatelii socialni sité Instagram Greg Hochmuth si uvédomil,
Ze pomahal vytvaret ndvykovy stroj. Sdm rika: ,VZdy je tam dalsi hashtag, na ktery
miiZzeme kliknout“ a pokracuje: ,Zije si to vlastnim Zivotem (Instagram),
jako organismus a lidé se miiZou stdt zdvislymi“ (Alter, 2017).

Podle Huanga (et al, 2023) miZe zavislost na socidlnich sitich zvysit
nespokojenost lidi se svym télem a miize dochazet i k porucham prijmu potravy
a psychickym potizim. Za zminku také stoji, Ze na socidlnich sitich jsou velmi
propracované tzv. ,doporucovaci systémy“. Ty dokaZzi ke kazdému uzivateli
pristupovat individualné a doporucovat mu obsah, ktery je uSity pfesné na miru jeho
preferencim a zalibAm. Ucelem je zde udrZeni uZivatele na socialn{ siti co nejdéle.
Je nutné podotknout, Ze primarné z tohoto diivodu spolecnosti investuji nemalé
prostiredky do vyvoje téchto systémt (Park et al.,, 2012 in Hasan, 2018).

Hrani her a chatovani mize lidem prindSet mnohem vice zabavy, nez tomu
bylo drive a udrzet uzivatele na platformé. Tim se zvySuje riziko zavislosti. Lidé
s niz$im sebevédomim maji tendenci vyuzivat sledovani online video streamii vice
ve spole¢nych prostorech, napriklad ve Skole, protoZe doma maji jiné moznosti
utéku od reality Hasan (et al.,, 2018).

Choi (2018 in Savci et al., 2019) konstatuje, Ze: ,vyuzivdni socidlnich siti dava
prileZitost predstavit sim sebe mnoho lidem a dostdvat od nich zpétnou vazbu."” Také
upozoriiuje na to, Ze prispévky a videa uzivateld jsou bezchybnd, protoZe uzivatelé
sami ovliviiuji, co na socidlni sit' nahraji. Tim i zaroven ovliviiuji a upravuji svij
image tak, jak chtéji, aby je jejich okoli vnimalo.

V souvislosti se zabavou a socidlnimi sitémi Bavelier (et al., 2010) uvadji,
Ze misto toho, aby obsah slouZil kvyvoji lidstva, je vyuZivan pouze k prodeji

a dodava: ,to, co se proddvd nemusi byt pro nds nutné dobré!“.
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Spitzer (2012) v souvislosti se socialnimi sitémi upozormuje na anonymitu.
Ta vede k tomu, Ze se mladistvi mizZou nechat unést k takovému chovani, které
by si diive, v obavach z reakce jejich okoli, nikdy nedovolili.

Alter (2017) dal upozornuje na tzv. efekt nekone¢ného scrollingu (bezedny
obsah). Tento efekt je soucasti socidlnich siti, jako jsou Facebook, Instagram anebo
TikTok. Jedna se o automaticky ,feed”, ktery je synonymem pro obsah, ktery pravé
na socialni siti vidime. Dokonce i Netflix automaticky spousti po dokonceni jedné
epizody druhou. Tristan Harris (in Alter, 2017) varuje pied tim, Ze je zde ,tisice lidf
na druhé strané a jejich praci je vam utlumit vasi schopnost seberegulace”.

Podle vyzkumii je vyuzivani Instagramu spojeno s negativnimi dopady.
Konkrétné se jednad o nespokojenost se svym télem. Tento dopad se nelisi
pri pasivnim ani aktivnim vyuZivani (Zhao et al., 2023). Zaroven z vyzkumu neni
uplné patrné, jaké dopady ma vyuZivani Instagramu na samotu. Studie Lina (et al.,
2016 in Zhao et al,, 2023) totiZ naSla souvislost mezi aktivnim vyuZivanim socialnich
siti a samotou. Na druhou stranu Hunt (et al, 2018 in Zhao et al., 2023) tvrdji,
Ze omezeni Casu na socialnich sitich mélo negativni dopad, a to také pocity osaméni.

Vystupem vyzkumu Lina (et al, 2016 in Zhao et al, 2023) je,
Ze pri pasivnim vyuZivani socidlnich siti dochazi klepSimu duSevnimu zdravi.
Nasledkem toho je spokojenost a pozitivni vliv na sebevédomi. Vyuzivani socialnich

siti ale zaroven prispiva k depresim a prohlubuje pocity samoty.

3.6 Nasili

Nasili je druh agresivniho chovani, které je soucast vybavy kazdého clovéka
a umoziuje nam prezit. Agresivni chovani ma tedy biologicky zaklad. Tuto potrebu
lze uvoliiovat i neSkodnou formou, napt. sportem. Nasili mezi lidmi je pak spiSe
ovlivnéno kulturou a lidskymi hodnotami (Langmeier, 2006).

MuZi jsou vice nachylni ke konzumaci nasilného obsahu neZ Zeny, protoze

vvvvvvv

Klimmt, 2006 in Sorensen, 2018).
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3.6.1 Nasili v médiich

Kunczik (1995) poukazuje na to, Ze ve zpravodajstvi jsou tézké zloCiny
prezentovany prilis Casto. Zaroven dodava, Ze nasili v médiich neni jedinou pri¢inou,
ale spiSe posilenim jiZ existujictho negativniho stavu (postoj k Zivotu).

Langmeier (2006) mluvi o nasili v médiich jako o nasili ,predstavovaném*
nebo ,moZném®“. Dale uvadi, Ze nespocet studii od 80 let jiz potvrdilo, Ze: ,dlouhé
sledovdni televizniho ndsili miiZe mit trvaly vliv na charakter osobnosti déti a miiZe

vést k zdvaznému krimindlnimu chovdni a k antisocidlnimu ndsili vsech typi.”

3.6.2 Nasili ve hrach

vaivys

tomu vSak vzdy (Provenzo, 1991 in Subrahmanya et al, 2001). Prvni hra s nazvem
Pong nasilnd nebyla. Rodi¢e casto ani nevédi, Ze déti hraji nasilné hry, coZ
je zplisobeno tim, Ze nemaji piehled o tom, co jejich déti na zarizenich délaji
(Goldberg, 1998 in Subrahmanya et al., 2001).

Sorensen (2018) komentuje strilecku snazvem Counter-Strike,
kde upozornuje na to, Ze vramci hry neni mozné se rozhodnout najednou
vyjednavat o miru, nebo si uprostied mapy udélat piknik.

Za zminku také stoji experiment (Bushman, Anderson, 2009 in Spitzer,
2012), kdy bylo pies 300 vysokoskolskych studentli rozdéleno do dvou skupin.
Prvni hrala nasilné hry (Mortal Kombat, Duke Nukem) a druha hry nenasilné
(3D Pinball, Tetra Glider Pro). Studentlim bylo sdéleno, Ze po dvaceti minutach
zazvoni budik, oni vyplni dotaznik a tim bude vyzkum ukoncen.

Ve skutecnosti, ale vedouci pokusu odeSel a poprosil kazdého ucastnika,
at’ pocka, nez se vrati, i kdyZ bude mit jiZ dotaznik vyplnén. Cilem bylo tfi minuty
po zazvonéni budiku pustit za dvefmi mistnosti magnetofon, ze kterého byla
pusSténa nasilna rozmiska. Vedouci pokusu pak méril cas, za jak dlouho prijdou
zkoumané osoby na pomoc, jelikoZ osoba za dvermi ziistala sama a sténala bolesti.

Mnozi ze skupiny hract nasilnych her spor ani nezaznamenali. A pokud prisli
na pomoc, potrebovali pro to 5krat vice Casu nez skupina, ktera hrala hry nenasilné.
Lze tedy konstatovat, Ze hraci nasilnych her byli vii¢i redlnému nasili otupéli a brali

ho jako méné zavazné.
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4 Vychova a pristupy rodicu

4.1 Rodicovské pristupy

Dle studii rodice détem dom1i porizuji pocitace a plati si pripojeni k internetu,
aby détem prinesli prileZitosti se vzdélavat a pripravovat se na tzv. ,informacni éru“
(Turow, 1999 in Subrahmanyam et al,, 2001). Zajimavosti je, Ze podle dalSich studif
maji rodice obavu zvlivu internetu na jejich déti a davaji najevo jejich
nespokojenost. Zaroven ale povaZuji cas straveny na pocitaci jako ,méné vyhozeny*,
nez €as straveny u televize. Dokonce povazuji déti bez pocitace jako znevyhodnéné
(Kraut et al.,, 1996 in Subrahmanyam et al., 2001).

U déti narlistd pouZivani digitdlnich technologii doma, coZ miize vést
ke zméné domaciho prostiedi. Pro rodice je to situace, kdy se musi seznamovat
s novymi metodami a pristupy. Nékdy se tento posun nazyva digitalni rodi¢ovstvi
(Blumm-Ross, Livingstone, 2016 in Hadlington et al., 2019).

Rodice jsou ve vyuzivani technologii vzorem pro jejich déti. V pripadé,
ze rodice travi na technologiich nadmeérné mnozstvi ¢asu, miiZe to mit souvislost
i s problémy na strané ditéte (Hiniker et al., 2016 in Hadlington et al., 2019).

Nékteri rodice se naopak obavaji toho, Ze by technologie mohla pro samotné
dité byt jakasi bariéra vuceni ¢i ve vyvoji a déti by mohly byt vystaveny
nevhodnému obsahu (Mitchell et al, 2005 in Hadlington et al, 2019). Proto
se nékteri z nich rozhoduji détem zarizeni limitovat. Mezi nejcastéjsi formy limitu
patii omezeni Casu straveného na zartizenich, a také obsah, ktery déti konzumuji
(Vandewater et al., 2005 in Hadlington et al., 2019).

Jako digitalné fungujici rodinu Lim (2018 in Fidan et al., 2021) charakterizuje
stav, kdy rodiCe maji pozitivni pristup k digitalnim technologiim, vytvari doma
digitalni prostredi a davaji détem pristup k digitalnim technologiim. Zaroven, ale
také monitoruji jejich aktivity a maji nad détmi kontrolu, i kdyZ nejsou s nimi.

Pro vytvoreni takového prostiedi je potfeba naplnit pét oblasti, které
dohromady tvori digitadlniho rodice. Prvni z nich je digitalni gramotnost, coZ je

schopnost pouzivat technologie na zakladni irovni a pozitivni postoj k technologiim.
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Druha oblast je povédomi o hrozbach a prileZitostech online prostredi. Rodi¢
tedy dokaze rozpoznat negativni situace, a také, co konkrétné jejich déti na pocitaci
délaji. Treti oblast je dohled, kdy rodice hlidaji soukromi jejich ditéte. O ctvrté
oblasti Ize hovorit jako o etickém ptistupu a diirazu na urcita pravidla na internetu.
Posledni oblasti je potom otevirenost vii¢i inovacim. (Yurdakul et al., 2013 in Fidan
etal, 2021).

Nikken a Jansz (2006 in Fidan et al., 2021) rozdéluji tii pristupy rodict, kdy
prvni z nich jsou rodic¢e velmi striktni a maji tendence détem pevné limitovat cas
straveny na zatizenich. Druhy pristup neni jiz tak striktni a rodice se spiSe zaméiuji
na nastaveni pravidel, kolik déti na zarizenich budou travit c¢asu, pripadné jaké
budou hrat hry. Treti ptistup potom voli rodice, co jsou spiSe na strané her a Casto
i s détmi videohry hraji.

Rodi¢e vSak nedrZi krok s rychlosti zmén v ramci digitalnich technologii.
Diisledkem je sniZend moznost dohlédnout na jejich déti, jelikoz jiZ novéjsim
technologiim tolik nerozumi. (Elsaesser et al, 2017 in Fidan et al., 2021).
Digitalni gramotnost a zkuSenosti i s nejnovéjSimi technologiemi mohou prispét

k lepSimu porozuméni mezi rodici a détmi.

4.2 Vychova v minulosti a dnes

Pti pohledu na rodicovstvi a jeho zmény lze tici, Ze asi kazdy, kdo vychovava
déti (napf. rodic, ucitel) se nékdy zamyslel nad problémy, které presahuji jeho
osobni, a tykaji se celé spoleCnosti. V minulosti byla situace ohledné vychovy
jednodussi, protoZe vychovné praktiky byly mezigenerac¢né velmi podobné.

Dité tedy dostavalo poznatky, hodnoty a postoje, které byly uZitecné
pro minulé generace. Historicky se také velmi lpélo na posluSnost déti a fyzické
tresty patrily k Castym reSenim. Teprve aZ od padesatych let minulého stoleti se
ozyvaly hlasy, které navrhovaly, aby dité mélo od poc¢atku moZnost vlastni iniciativy

v jeho duSevnim vyvoji.
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Dnes dochazi k prohlubovani mezery mezi generaci rodi¢t a déti, kdy rodice
vyristali za podminek vyrazné odliSnych nez jejich déti. To mize vést k tomu,
Zze rodi¢e jsou nejisti vtom, jak dité vychovavat. Demokraticky piistup
je problematicCtéjsi nastavit a souvisi také s vétsi pruznosti rodicli. Autoritativni
pristup jiz totiz dnes nemusi stacit.

Dnesni rodice vychovavaji déti pro svét, ktery neznaji. Pro svét, ktery bude
slozitéjsi a také v mnohém rozdilnéjsi, nez jaky ho znaji dnes. Proto je dileZité,
aby rodice v détech podporovali tvorivost a adaptaci na zmény, které prijdou.
Jako dalsi Ize uvést uméni rozliSovat, hodnotit a vybirat, coz je opét na rodicich toto
déti naucit.

Dilezité je déti vychovavat v emocni jistoté, postavené na stalych hodnotach,
na kterych miizou déti stavét cely zZivot. Také je podstatné, aby se déti naucily
respektu kdruhym lidem, a to bez rozdili. Jako posledni, ale stile zasadni
je pak autonomie a osobni odpovédnost, kterou je nutné dité ucit uz od prvnich let

jeho Zivota (Langmeier, 2006).
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5 Rodicovska kontrola

Pojd'me se vramci této kapitoly podivat na mozZnosti, které dnes rodice
v otazce rodicovské kontroly maji. Konkrétné se zaméiime na aplikace, diky kterym
mohou détem ¢innost na zarizenich monitorovat, pfipadné i omezit.

Pri konkrétnim pohledu na dostupné aplikace pro rodi¢ovskou kontrolu
se ale mohou rodice ztratit, jelikoZ dostupnych aplikaci je na trhu opravdu
nepreberné mnozstvi. Také vzdy zalezi, pro jakou platformu byla dana aplikace
vytvorena (napr. pro Android, i0OS ¢i Windows).

Jedna se o strucny vycet dostupnych aplikaci pro rodi¢ovskou kontrolu,

kdy je dtilezité zminit, Ze vybér i popis obsahuje i vlastni zkuSenosti autora.

5.1 Google Family Link

Google Family Link, je aplikace primo od spole¢nosti Google, ktera je zaroven
vyvojarem mobilniho operacniho systému Android. Aplikace je ale dostupna
i pro operacni systém i0S od konkuren¢ni spolecnosti Apple.

V pocatcich méla aplikace velké nedostatky, kdy nedochazelo k blokaci
urcitych aplikaci, pifipadné se aplikace chovala velmi nekonzistentné. Dnes lze
ale i ze zkuSenosti Fici, Ze Google Family Link je jednou znejlepSich variant
pro monitorovani, dohled a limit. Aplikace je navic zcela zdarma, coz patii mezi jeji
dalsi vyhodu.

Aplikace konkrétné umoznuje rodi¢iim ,nastavit pravidla pro pohybovdni
v digitdlnim svéte“. Jedna se o nastaveni ¢asového limitu, a to at' z pohledu celkového
¢asu na zarizeni, nastaveni vecerky pro klidny spanek ¢i limitu na urcité aplikace.
Déle je zde mozné podrobné monitorovat aktivitu déti ¢i omezit nevhodny obsah

na internetu (Google, navstiveno: 25.4.2023).
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5.2 Qustodio

Qustodio je komplexni aplikace pro rodicovskou kontrolu, ktera je dostupna

pro nékolik operacnich systémi. Konkrétné se jedna o Android, i0S, Windows, Mac,
a dokonce i operacni systém pro ctecku knih - Kindle.
Jako svoje prednosti navic oproti jiZz zminénému Family Link spolecnost uvadi
monitorovani hovori a SMS pro mobilni zatizeni. Dale moZnost lokalizace déti
i rodici a upozornéni na neZzaddouci obsah, ktery déti navstivily, ¢i vyhledaly
na internetu.

Pro jedno zatizeni je aplikace zdarma, ale neni zde k dispozici monitorovani
hovorti a SMS, ani sledovani polohy. Nejlevnéjsi Premium verze pro pét zarizeni
vychazi v prepoctu na zhruba 1200 K¢ rocné, tedy na 100 K¢ mési¢né. Podrobnéjsi
cenové nabidky jsou dostupné na strankach spolecnosti v zaloZce Pricing (Qustodio,

navstiveno: 25.4.2023).

5.3 Kaspersky Safe Kids

Jako dalsi je zde software od spole¢nosti Kaspersky, ktera je znama také pro
svlij antivirovy program. Kaspersky prisla s vlastni aplikaci, ktera opét spliiuje
zakladni potreby, tedy moZnost nastaveni limitu, filtry obsahu a GPS lokalizaci.
Kaspersky Safe Kids, stejné jako Qustodio, podporuje nejvétsi operacni systémy,
tedy Windows, Mac, Android a iOS.

Kaspersky nabizi dvé varianty produktu, a to zdarma a prémiovy. Obé verze
maji kdispozici na jeden uzivatelsky ucet neomezené mnoZstvi sledovanych
zarizeni. U prémiové verze mohou rodi¢e navic oproti standardnim funkcim
vyuzivat ¢asovy rozvrh, sledovani GPS pozice, pristup k historii aktivit na Youtube
a upozornéni na nezadouci online aktivity v realném Case. Prémiova verze stoji

310 K¢ na rok, tedy necelych 30 K¢ mésicné (Kaspersky, navstiveno: 25.4.2023).
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5.4 Microsoft Family Safety

Aplikace Microsoft Family Safety je vydana prfimo vyvojafem
nejpouzivanéjSiho operacniho systému Windows. Diky tomu je pfimo napojena
na tento systém, coZ usnadniuje samotnou implementaci. Dale pak podporuje
i mobilni operacni systémy Android a iOS.

Podle autort aplikace pomahda v ,rozvijeni zdravych ndvyki pri aktivitdch
v digitdlnim svéteé“. Je dostupna ve dvou variantach, kdy prvni je zdarma a druha
verze s prémiovymi funkcemi je soucasti balicku Microsoft 365 pro rodiny.
Ten obsahuje navic i 1 TB ulozZného prostoru na cloudovém uloZisti OneDrive
a vSechny znamé Office aplikace primo ke stazeni.

Prémiova verze navic upozorni rodice, pokud se dité na zakladé jeho polohy
nachazi v urcitém, predem uloZeném misté (napf. doma). Prémiova verze jako
balicek potom stoji 269 K¢ na mésic, kdy je k dispozici pro maximalné 6 osob a pro
kazdou z nich je moZné pripojit aZ pét zarizeni soucasné. Pti ro¢ni frekvenci placeni
tento balicek vychazi na 2 699 K¢. Je zde k dispozici i zkuSebni verze zdarma,

a to na 1 mésic (Microsoft, navstiveno: 25.4.2023).
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Il Prakticka cast

1 Vlastni vyzkum

1.1 Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu je pribliZit téma vlivu technologii na Zivot déti. Konkrétné
se jedna o rozklicovani a pochopeni toho, co déti povazuji za prinos hrani her, jaké
vnimaji rozdily v komunikaci online a off-line a zdali viibec néjaké vidi. Cilem je také
zjistit, co na tyto témata rikaji rodice, a blize popsat konkrétni ptiklady a zkusenosti
jednotlivych rodict s technologiemi jako takovymi.

Dale je cilem popsat rozdilné pohledy jednotlivych rodict i déti na stejné
téma. DalSim z cili je zjistit, jak by podle déti vypadal jejich Zivot, kdyby technologie
neexistovali, a jak hodné by se jim zménil. K tomu pak poskytnout pohled rodic,
kteri toto obdobi sami zaZili.

Cilem je poskytnout nahled do dnesnich rodin, ukazat, jaké jsou mozné
zplUsoby feSeni jednotlivych komplikaci, které mohou prichazet ve spojeni

s technologiemi (napft. limitovani zarizeni). A dale poskytnout pohledy déti a rodici

vaivs

1.2 Téma vyzkumu

Tématem vyzkumu jsou vlivy a dopady na Zivot déti. Do vyzkumu jsou
zatazeni i rodice, ktefi mizou hrat roli protipélu oproti détem. Maji totiZ mnohem
vice zkuSenosti a zaZily zrod prvnich technologii. Diky tomu se dokazi nad tématem
lépe zamyslet a udélat si obrazek o tom, jak vyrazné se doba posunula.

V ramci vyzkumu jsou rodic¢e zahrnuti i proto, Ze technologie mohou mit
na déti pozitivni i negativni vliv, a tim padem mohou technologie nepfimo ovlivnit
i zivot rodicd. Je také zajimavé, Ze i rodiCe vychovné ptlisobi na své déti a tim

je ovliviiuji.
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1.3 Metoda vyzkumu

Pro vyzkum byla zvolena kvalitativni metoda, konkrétné se jedna o metodu
polostrukturovanych rozhovort, na kterych byla provedena kvalitativni tematicka
analyza. Sbér dat probihal po dobu 6 mésicii (od zari 2022 do Gnora 2023). V ramci
vyzkumu byly navstiveny jednotlivé rodiny, kdy rozhovory probihaly vzdy v dané
domacnosti.

Kazdy respondent zodpovidal na otazky v oddélené mistnosti tak, aby nebyl
ruSen, a zaroven aby ho ostatni Clenové rodiny neslysSely. Sada otazek byla
rozdeélena zvlast pro rodice a zvlast pro déti. Konkrétni podoba otazek je k dispozici
v prilohach této prace.

Treti ¢ast sady otazek pro déti je inspirovana stupnici navykového pouzivani
internetu (Meerkerk, 2009 in Spitzer, 2012).

Délka samotnych rozhovori se u rodict odvijela od vztahu daného rodice
k tématu technologii a nazoru na technologie jako takové. Vzhledem k formé
vyzkumu zde byl prostor pro rozvedeni urcitych témat a kazdy rozhovor se tedy
ubiral jinym smérem. U rodici se délka rozhovora pohybovala od 20 do 60 minut.
U déti zalezelo na véku a vztahu svyzkumnikem, ale rozmezi lze stanovit
od 20 do 40 minut.

Jednalo se o hloubkovy vyzkum, kde dochazelo k rozsireni zakladniho setu
otazek o pridané podotazky, které vidy vyplynuly z povahy daného rozhovoru.
Cilem bylo se doptat a pochopit vyznamy ¢i urcité nejasnosti.

V dalsi fazi vyzkumu doslo k prepsani vSech rozhovorti do textové formy.
Tyto prepsané texty byly podrobeny kvalitativni analyze, kdy bylo vyuzito oteviené
kodovani, které poslouzilo pro kategorizaci témat. Data byly podrobeny neustalé
komparaci coz vedlo k lepSimu pochopeni souvislosti a porovnani mezi jednotlivymi
détmi a rodici.

V ramci etickych pravidel byl vidy na zacatku rozhovoru precten souhlas
s provedenim rozhovoru. Data byla anonymizovana a jména respondentii byla
nahrazena anglickymi kfestnimi jmény. Jména vramci rodin maji vzdy stejné
pocatectni pismeno, pro lepsi orientaci. Etické souhlasy jsou na vyZadani k dispozici

u autora prace, stejné jako rozhovory a dal$i materialy spojené s vyzkumem.
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1.4 Vyzkumny vzorek

Vzorek vyzkumu obsahuje 9 rodin, v nichZ byly provedeny zvlast
polostrukturované rozhovory srodi¢i a détmi. Vyzkumu se celkem zucastnilo
13 déti a 15 rodic¢a. Kompletni demografické informace jsou pro vétsi prehlednost

rozepsany v tabulkach niZze.

1.4.1 RodinaB
Tabulka 1 - Rodina B.

Demografické udaje Betty - matka
Nejvyssi dosazené vzdélani Stredni odborné s vyucnim listem
Zaméstnani Administrativa
VEk (prvni dité v) 48 (34)
Déti Bryan (kluk) - 14 let

Bryan bydli s Betty v byté ve mésté. Otec s nimi neZije.

1.4.2 RodinaD
Tabulka 2 - Rodina D.

Demografické udaje Diana - matka Derek - otec

Nejvyssi dosazené vzdélani | Stiedni odborné s maturitou | Stfedni odborné s vyucénim listem

Zameéstnani Administrativa Mistr v lakovné
Vék (prvni dité v) 41 (26) 45 (30)
Déti Dory (holka) - 14 let

Dory bydli s rodici v byté ve mésté. Diana s Derekem Ziji v nesezdaném partnerstvi.
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1.4.3 RodinaF
Tabulka 3 - Rodina F.

Demografické udaje

Freya - matka

Nejvyssi dosazené vzdélani

Stredni odborné s maturitou

Zameéstnani Uéetni
Veék (prvni dité v) 50 (28)
Déti

Franklin (kluk) - 15 let

Franklin bydli s Freyou a star§im bratrem (22 let - neni soucasti vyzkumu) v byté

ve mésté. Otec s nimi neZije.

1.4.4 Rodina Ch
Tabulka 4 - Rodina Ch.

Demografické udaje

Chloe - matka

Nejvyssi dosazené vzdélani

Stfedni odborné s maturitou

Zaméstnani Osobni asistent
Vék (prvni dité v) 47 (25)
Déti

Charles (kluk) - 11 let

Charles bydli s Chloe a jejim ptitelem v byté ve mésté. Chloe je rozvedena a ma tii

déti (Charlese a dva starsi kluky - 18 a 22), vSechny z predchoziho vztahu. Bratri

Charlese nejsou soucasti vyzkumu, protoZe neziji s Chloe, ale s otcem déti.

1.4.5 Rodinal
Tabulka 5 - Rodina L.

Demografické udaje

Lucy - matka

Leonard - otec

Nejvyssi dosazené vzdélani

Stredni odborné s maturitou

Stredni odborné s maturitou

Zaméstnani Uéetni Vedouci technického sektoru
VEk (prvni dité v) 47 (29) 50 (32)
Déti

Layla (holka) - 15 let a Luca (kluk) - 18 let

Layla a Luca bydli s rodi¢i vdomé na vesnici. Leonard a Lucy jsou manZelé.
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1.4.6 RodinaM
Tabulka 6 - Rodina M.

Demografické udaje

Madison - matka

Michael - otec

Nejvyssi dosazené vzdélani

Vysokoskolské vzdélani

Vysokoskolské vzdélani

Zameéstnani Détsky psycholog Vedouci ICT
VEKk (prvni dité v) 47 (32) 48 (33)
Déti Maria (holka) - 12 let a Mark (kluk) - 15 let

Maria a Mark bydli s rodici v byté ve mésté. Michael a Madison jsou manzelé.

1.4.7 RodinaP
Tabulka 7 - Rodina P.

Demografické udaje

Pamela - matka

Patrick - otec

Nejvyssi dosazené vzdélani

Vyssi odborné vzdélani

Vysokoskolské vzdélani

Zaméstnani Administrativa Vedouci konstruktér
Vék (prvni dité v) 40 (27) 44 (31)
Déti Parker (kluk) - 13 let

Parker bydli s rodi¢i a mladsim bratrem (6 let - neni soucasti vyzkumu) v byté ve

mésté. Patrick a Pamela jsou manZzelé.

1.4.8 RodinaT
Tabulka 8 - Rodina T.

Demografické udaje

Teresa - matka

Trevor - otec

Nejvyssi dosazené vzdélani

Stredni odborné s maturitou

Stredni odborné s maturitou

Zaméstnani Laborantka Vedouci logistiky
VEk (prvni dité v) 44 (26) 44 (26)
Déti Timothy (kluk) - 15 let a Thor (kluk) - 18 let

Timothy a Thor bydli s rodici vdomé na vesnici. Trevor a Teresa jsou manzelé.
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1.4.9 RodinaW
Tabulka 9 - Rodina W.

Demografické udaje Wendy - matka Walter - otec
Nejvyssi dosazené vzdélani Vysokoskolskeé vzdélani Vysokoskolské vzdélani
Zaméstnani Profesorka Technicky referent
Vék (prvni dité v) 43 (28) 43 (28)
Déti Walker (kluk) - 13 let a William (kluk) - 15 let

Walker a William bydli s rodi¢i v domé ve mésté. Wendy a Walter jsou manzelé.
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2 Vyhodnoceni vyzkumu

Z provedené analyzy dat a jeji komparace se v ramci vyzkumu vytvortily
zakladni stavebni kameny - kategorie. Tyto kategorie jsou predlohou pro samotné
kapitoly v ramci vyhodnoceni vyzkumu. Jednotlivé kapitoly jsou spolecné pro déti
i rodice.

Pro prehlednost pri srovnavani ve vysledcich vyzkumu byly zvoleny znacky

za jmény jednotlivych respondentd, kdy (r) za jménem oznacuje rodice a (d) dité.

2.1 Technologie

Technologie je dnes soucasti Zivota kazdého Clovéka. Pro déti slouzi jako
prostiedek ke komunikaci, k zdbavé ¢i kinformacim. U rodi¢i byva technologie
soucasti jejich pracovniho dne. Oproti svym détem se ale stechnologiemi
seznamovaly v pozdéjsim véku a byli uz u jejich prvopocatkl. Pojd'me se podivat,

co déti a rodice vyuzivaji za zarizeni a pro jaké ucely tomu tak je.

2.1.1 Déti

VSech 13 déti ma kdispozici vlastni mobilni telefon. Je to jejich prvni
technologie, se kterou se setkali. V 8 letech dotykovy mobil dostal Parker, Walker,
Maria a Dory. Parker si pral mit mobil jiZ od 7 let, naopak Maria po mobilu ptivodné
vibec netouzila. Dory mobil sice dostala v 8 letech, ale do 10 let ji leZel v Supliku
a nezajimal ji. 0d 9 let je mobil soucasti Zivota u Franklina a Timothyho.

Nejcastéji svilij prvni dotykovy mobil dostali déti v 10 letech (Charles, Bryan,
Mark, William a Thor), kdy Charles, Bryan, Thor i William vidéli inspiraci
u kamaradi a na zakladé toho si mobil piali. Sourozenci Luca a Layla se s dotykovym
mobilem setkaly pozdéji, Lucav 11 a Layla aZ ve 12 letech.

VSechny déti se také setkaly a nadale setkavaji s pocitaci ve Skole, kde k nim
maji pravidelny pristup pri hodinach informatiky. Mezi dalSi zarizeni patfi
nejcastéji pocita¢ (Parker, Mark, William, Maria, Dory, Franklin, Luca a Layla)

Ci notebook (Bryan, Walker, Thor, Timothy).
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Velmi castou soucasti domacnosti je také herni konzole. Prvnim
a nejcCastéjSim typem herni konzole je PlayStation (Parker, Walker, William, Maria
a Mark), kdy Mark dokonce jmenuje konkrétni tfi typy - PlayStation 3, 4 a 5.
Na druhé strané stoji Charles, ktery ma doma Xbox, coZ je nejvétsi konkurence
PlayStationu.

Mezi dal$i dopliiky v souvislosti stechnologiemi patii chytré hodinky,
ty zminuji dvé divky, konkrétné Dory a Layla. VSichni, kromé Thora vyuzivaji
technologie na hrani her. Dale se néktefi zminiuji o tom, Ze diky technologiim maji
piistup k informacim (Parker, Walker, William, Maria, Thor a Layla).

Socialni sité jsou také ¢astym vyuzivanim zminénych zarizeni. Parker, Thor
a Luca zminuji jako vyuZiti sledovani videi na internetovém portale YouTube.
Poslech hudby jako vyuZiti zminuje Walker, Dory a Thor. Mark dokonce diky
technologiim hudbu sklada.

VSechny déti také vyuZivaji zminéné technologie ke Skole, konkrétné k uceni,

hledani informaci na prezentace, ¢i ke komunikaci s uciteli.

2.1.2 Rodice

Jak jiz bylo zminéno, rodice se s technologiemi setkali pozd€ji nez déti, diky
tomu maji také vétsi nadhled a dokazi se vice pozastavit nad tim jaky technologie
udélaly pokrok. VSichni rodic¢e az na Chloe pro svoji praci potrebuji technologie,
konkrétné se jedna o pocitac¢ a mobilni telefon.

Nékteri rodice se zminuji, Ze technologie povazuji za vyznamné pomocniky
v praci (Betty, Lucy, Freya, Michael, Patrick a Pamela). Michael také zdtiraziuje,
Ze technologie jsou jeho hobby, které mu poskytuje praci, tudiz i obZivu.

Betty toto ulehceni konkrétné zminuje v souvislosti s poc¢itacem, kdy rika:
,Kdybych to méla psdt na stroji, tak se zbldznim.“ Patrick toto rozvadi a zminuje,
Ze by musel kreslit vykresy na papir tusi a trvalo by to mnohem déle neZ dnes, takze
diky technologiim se zrychluje samotnd prace, ale na druhou stranu je zde vétsi tlak
na vyssi produktivitu, neZ tomu bylo drive.

Wendy s Patrickem se shoduji, Ze diky online meetingiim se také Setfi ¢as
a urychluje komunikace. Wendy ale vzapéti dodava, Ze pres online meeting se lidé

tolik nesblizi a nedomluvi se toho tolik jako u spolecného posezeni, napft. u piva.
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Leonard zmifuje, Ze technologie: ,nékdy pomiiZzou, nékdy potrdpi“ a dale tuto
mySlenku rozvadi smérem kbyrokracii a vyraznému narustu technickych
dokumentd. Trevor, Michael i Leonard vyuzivaji mobil jako kancelai v mobilu
a dokazi z mobilu vytidit vSe potiebné pro jejich praci. Leonard mobil nazyva jako:
»kapesni pocitac”.

Nejcastéji je rodici doma vyuzivdn mobil, ten slouZi jako relax ve formé
poslechu hudby (Pamela, Wendy) ¢i hrani logickych her (Madison). Naopak Derek,
Leonard, Chloe, Lucy a Diana vyuZivaji jako relax televizi. Leonard sleduje televizi
po praci, zbytek zminénych az ve veCernich casech. Lucy si u televize hackuje.

Naopak Betty, Walter a Wendy televize jako takova nebavi. Betty jde radsi
na mobil, Walter ma radéji online databazi filmt a serialti a Wendy zminuje, Ze sama
nevi, jak online databazi nastavit, takze si televizi rad€ji nepusti. Zajimavosti je také
zminit, Ze Diana a Derek maji televizi puSténou neustale co jsou doma a vnimaji
to jako kulisu.

Wendy, Madison a Derek zminuji, Ze jsou odpirci technologii. Wendy sebe
oznacuje za ,zpdtecnika, ktery by nejradsi Zil v 19. stoleti“ Wendy spolecné
s Derekem byly k prechodu na novéjsi technologie donuceni bankou, kdy si museli
pro dalsi fungovani zatidit mobilni bankovnictvi. Derekovi piivodni tlacitkovy
telefon vyhovoval a Wendy méla sice starsi dotykovy mobil, ktery ji ale dle jejich slov
naprosto stacil. Madison zmiiuje, Ze jsou ji nové technologie doporucovany doma
od manzela a déti.

Naopak jako vyhodu pfistupu k mobilnimu bankovnictvi zmitiuje Walter,
Diana, Pamela, Patrick a Michael. Michael vyuziva i dalSi financni aplikace
pro rodinny rozpocet. Jako vyhodu mobilniho telefonu zminuji Chloe a Lucy
moZnost vyuZiti map v mobilnim telefonu na cestovani a vylety. Betty dodava,
ze vyuZziva e-recept, diky kterému ma k dispozici potiebné léky, aniZ by musela
k doktorovi.

Betty také zminuje, Ze mobil jiZ nijak neoddéluje a je to pro ni druhj,
respektive treti ruka. Podle Waltera je technologie nezbytnou soucasti dneSniho
Zivota, pocitace jsou vSude, ale podle néj je to na ukor zrychlené a hektické doby.

27 ax

nebyly: ,cely svét se zborti jako domecek z karet"“.
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Postoje k technologiim se rtzni. Na jedné strané Michael a Lucy zminuj,
ze vidi pozitivni prinos novych technologii. Lucy zminfuje obrovsky posun
ve vyzkumu a zdravotnictvi. Michael dodava, Ze ho bavi, kam se technologie
posunula a jakym zplisobem se vyviji uméla inteligence.

Patrick je ndzorové na opacné strané a zdiiraziuje, Ze je dobfte, Ze jde vyvoj
dopredu, ale na rozdil od Michaela se umélé inteligence obava a povaZuje
ji za: ,neprdtelsky organismus*, kdy lidi nevédi, co dokaZe, presto se dale vyviji
a muze to dojit az za hranu, kterou oznacuje jako ,zkdza“. Trevor ma sviij nazor
podobny jako Patrick, ke kterému dodava: ,uméld inteligence nds jednou seZere,
robot nepotrebuje jist, spdt, neni nemocnej a furt pracuje,“ podle néj to bude mit

vyrazny dopad na pracovni pozice lidi, kdy tento dopad je moZné pozorovat jiZ dnes.

2.1.3 Shody a rozdily

V tématu technologii se rodice (Trevor, Madison, Pamela, Chloe, Diana,
Michael a Walter) shoduji s détmi (Thor, Marie, William, Walker, Parker a Layla)
vtom, Ze diky technologiim maji k dispozici informace. Informace kazdy vnima
trochu jinak. U détijsou to informace, kdyZ potrebuji néco zjistit, Castokrat je zminuji
v souvislosti se Skolou. U zminénych rodici je to potom vnimano vice zesiroka.

Madison (r) zminuje informace v kontextu, Ze jich je vSude mnoho a déti maji
problém se vtom mnoZstvi zorientovat. Michael (r) pridava, Ze diky informacim
se Clovék mlZe v néfem zdokonalovat a taky, Ze informace akceleruji pokrok
a sdileni informaci. To zminuje i Diana (r), tedy lepsi dostupnost informaci. Chloe (r)
bere informace jako zpravy, diky kterym je v obraze. Pamela (r) naopak informace
vyuzije pri hledani pracovniho postupu.

Obé skupiny predchozi mobil nazyvaji pojmy jako jsou: ,tlacitkovy, klasickej,
tlacitkdc, cihlicka“ atd. Casto maji také predchozi generaci mobilnich telefont
spojenou se znackou Nokia. Za rozdil lze urcité povaZovat prvni setkani
s technologiemi ¢i samotny zptsob vyuzivani technologii. Michael (r) sviij prvni
dotykovy mobil mél pred 13 lety a potvrzuje tak to, Ze se o technologie zajima
a je jejich nadSenym fanouskem. Naopak Madison (r), ktera se zminovala, Ze je spi$
proti technologiim ma mobil s dotykovou obrazovkou pouze 7 let. Teresa (r)

homa 12 let.
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Nejcastéji se rodice s chytrymi mobily setkali pred 10 lety (Trevor, Walter,
Patrick, Betty, Diana, Chloe). Pamela (r) a Freya (r) maji chytry mobil 6 let a Wendy
(r) s Lucy (r) pouze 5. Derek (r) ma chytry mobil 3 roky, coZ koresponduje s jeho
vyjadienim o donuceni nakupu kviili mobilnimu bankovnictvi, o kterém tu jiZ byla
zminka drive.

Vyuziti technologii u rodicl je ve vétsiné pripadli odliSné od déti. Nékteri
rodice (Chloe, Patrick, Walter, Lucy, Trevor, Leonard a Teresa) vyuZivaji mobilni
telefon dle slov Chloe (r): ,postaru”, to znamena primarné na telefonovani a posilani
SMS. Madison hraje kvizové a antistresové hry. Wendy (r) a Pamela (r) poslouchaji
pisnicky. Derek (r) i Freya (r) vyuzivda WhatsApp, pripadné Messenger
pro komunikaci s rodinou.

Zajimavosti je zminit Michaela (r), ktery mobil, pocitac¢ a dalsi technologie
vyuziva pro tvorbu hudby a rizné jeji ipravé a mixu. MiZzeme vidét, Ze Michael (r)
svym hudebnim a technologickym nadSenim ovliviiuje svého syna Marka (d), ktery
také pomoci technologii skladda hudbu a ma k dispozici nespocet technickych

vymozenosti, se kterymi se mtlize zabavit.

2.2 Skola

vivys

Skola patfi kéasové nejnaro¢néjsi polozce vZivoté kazdého ditéte
a dospivajictho. Na zakladni Skole spostupem do vysSich trid pribyva také
vyucovanych hodin a na stiedni $kole se potom tento objem navysi jesté vic a prida
se k nému také vétsi mnozstvi uciva, které se je potireba ucit doma.

Ke Skole také neodmyslitelné patii technologie a jiZ zde bylo zminéno,
ze Skola kazdému poskytuje zkuSenost a ma predméty zamérené na digitalni
kompetenci a pocitacovou gramotnost.

Pojdme se spolectné podivat, jak pristupuji zkoumané déti ke studiuy,

co vyuZzivaji za technologie a jak ve Skole v kooperaci s technologiemi funguiji.

2.2.1 Déti

Vsechny déti kromé Thora vyuZivaji pro studium program Microsoft Teams,
kdy tento program je zdarma a za doby koronaviru slouZil jako hlavni program

pro online vyuku. Dnes je stale vyuZivan a ucitelé zde nahravaji pro studenty ukoly,
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a naopak zaci zde nahravaji své prezentace Ci referaty. Na Skole Thora vyuzZivaji
ucitelé software od spolecnosti Google, konkrétné Google ClassRoom, ktery funguje
na podobném principu jako MS Teams.

Mezi dalsi zminéné softwarové pomocniky, které déti vyuzivaji patii balicek
MS Office, kde maji nejvétsi zastoupeni Word a PowerPoint (Bryan, Maria, Franklin,
Timothy a Luca). Za zminku stoji také Bakalati, které zminuje ve spojitosti se Skolou
Dory a Luca. Timothy tyto softwary dopliiuje i o PhotoMath, ktery
je mu pomocnikem pti matematickych vypoctech.

V otazce, zdali déti diiv délaji ukoly, hraji hry nebo jsou na mobilu uz takova
shoda nepanovala. Diiv ukoly délaji pouze 4 déti (Charles, Bryan, Maria a Layla),
kdy Layla dodava, Ze udéla diiv ukoly, aby méla pak od Skoly pokoj. Charles naopak
zacne ukoly, ale spécha, aby mohl jit co nejdrive hrat. Maria Ukoly uptednostiiuje
pred mobilem v pripadég, Ze jich je hodné a dale se mluvi o tom, Ze Skola je naplni
jejiho Zivota.

Hrani, nebo pobyt na mobilu pred tkoly uprednostiuje vétSina déti (Parker,
Walker, William, Dory, Franklin, Timothy a Thor). Thor a Dory se odvolava
na potiebny odpocinek, ktery je nutnosti pfed samotnou praci na dkolech. Walker
ukoly déla aZ vecer a Franklinovi se toto feSeni zda dobré. Mark je nékde mezi, kdy
rika: ,vZdycky si musim promyslet, jestli si stihnu zahrdt anebo musim jit rovnou
na tkoly.”

Pojd'me se nyni také zamérit na to, jestli déti v pripadé, Ze kol délaji, tak
se na néj soustiedi anebo maji podobnou tendenci jako Charles. Tedy, Ze to chtéji
mit co nejrychleji za sebou a zamirit zpét k zarizenim. Tuto tendenci potvrzuje
Walker a Timothy, kteri klidné kol odflaknou, aby mohli jit hrat. Dory dokonce
klidné odevzda i ukol, o kterém vi, Ze je Spatné, pokud vi, Ze poté ptjde na mobil.

Bryan, Parker, Mark, William a Timothy se zminovali o tom, Ze maji pouzivani
mobilu ve Skole zakdzané, a to i o prestavkach. Bryan na zadkladé toho mobil do Skoly
ani nenosi. Mark podotyka, Ze diky tomu to vSechny nuti ke vzajemné komunikaci
a hraji spolu ping pong misto koukani do mobilu. William ale toto vnima jako
neférové a Stve ho to.

Naopak Dory, Walker, Thor a Luca mobily vyuzivaji i ve Skole. Walker hraje

o prestavkach se spoluzaky na Skolni Wi-Fi hry. Thor s Lucou vyuZivaji mobil
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dokonce i v hodinach, kde jsou na socialnich sitich. Dalo by se to prisuzovat jejich
vékovému odstupu od ostatnich a taky vyrazné se projevujicim aspektiim spojenym
s dospivanim a prvky rebelie.

Timothy a Thor se shoduji, Ze mobil je rusi pti uceni a nedokazi se naplno

soustiedit. Proto mobil odkladaji, nékdy dobrovolné a nékdy na popud rodicu.

2.2.2 Rodice

Rodice v tématu Skoly zajimaji také urcité stanovisko a nazor. Obecné jiz
rodice prijmuli fakt, Ze kvili online vyuce ucitelé zacali dostupné online technologie
vyuzivat i kdyZ se samotna vyuka vratila do normalu. Patrick (r) zminuje, Ze jeho syn
Parker (d) vyuziva sdileny notebook v obyvacim pokoji pravé na skolu a pripravu
riiznych referatt a ukolt.

Lucy se také v souvislosti se Skolou a jejimi détmi zminiuje o tom, Ze jim chodi
zadani ukolt pres pocitac. Madison toto porovnava i z pohledu svych studijnich let,
a tedy Ze driv museli do knihovny pro vytvoreni referatu, ale Ze dnes je vSe
na internetu anebo dokonce, Ze to za né napise robot.

Teresa zminiuje Bakalate, do kterych jim ucitelky davaji ukoly a oni se z toho
poté uci. Nelibi se ji to a byla radsi, kdyz se ucily ze seSitu. Podle ni je Skola cela
v telefonu, a dokonce si tam déti hledaji i povinnou Cetbu. Také podotyka, Ze diky

mobilu si navzajem posilaji Skolu, pokud je nékdo nemocny a zrovna chybi.

2.2.3 Shody a rozdily

Vramci porovnani rodicti a déti v oblasti Skoly zde z vyzkumu vyplyva,
Ze rodic¢e maji vlivi prehled o Skolnich aktivitach a vysledcich. K pripadnym zménam
ve Skolnich vysledcich se dostaneme pozdéji. V otdzce Skoly Patrick (r) udava,
ze Parker (d) pouziva Teams, a to také na komunikaci se spoluzaky a pripravu ukoli
do Skoly, coZ jak uZ vime od Parkera (d) je pravda.

Ukazuje se také to, Ze je pravda, co zminovali Timothy (d) a Thor (d).
Tedy, Ze Teresa (r) bere détem mobil ve chvili, kdy se maji ucit, protoZe to dle jejich
slov déti rozptyluje a diky tomu, Ze u sebe nemaji mobil se dokazi 1épe soustredit.
Dalo by se zde tedy mluvit i o formé limitu, ktery si déti bud’ davaji sami anebo jsou

zapotrebi rodice.

48



2.3 Hry

Pocitacové, mobilni i konzolové hry jsou dnes jiZ béZnou soucasti Zivota
vétSiny déti. Jak z vyzkumu vyplyva a jak bylo zminéno, déti hraji hry na mobiluy,
pocitaci ¢i na jiZ zminéné konzoli. Her je nepreberné mnozstvi (viz kapitolu 6.3),
ale pojd'me se podivat, jaké hry hraji zkoumané déti a co za typ her hraji nejradéji.

Také si rozebereme, co déti vidi za hlavni prinos her.

2.3.1 Déti

V otdzce hrani her se déti ve vyzkumu déli na nékolik skupin. Prvni z nich
hraje hry pouze na mobilu (Timothy, Layla a Luca), druha skupina poté hraje hry
na pocitaci (notebooku) v kombinaci s mobilem, pripadné konzoli (Charles, Parker,
Mark, William, Maria a Franklin).

Treti skupina jsou pak vyhranéni hraci, ktefi hraji pouze na pocitadi,
¢i notebooku a mobilni hry je nebavi (Bryan a Dory), z diivodu mensiho displeje
a také rozdilné ovladatelnosti. Ze stejného diivodu Timothy radéji hraje na pocitaci.
Franklin také radéji hraje na pocitaci, jelikoZ jsou zde dle jeho slov ,lepsi hry*“.

Walker ma pouze konzoli a k tomu hraje na mobilu. Thor hry nehraje vibec,
vzhledem ke svému véku se jiZ vénuje jinym aktivitdm a misto, které zbylo po hrach,
vyplnil pobytem na socialnich sitich, ptipadné ¢asem s pritelkyni.

Z pohledu konkrétnich her mezi nejhranéjsi pocitacové hry patii
League of Legends (Bryan, Mark, William), stim souvisi i jeho mobilni verze
(WildRift), kterou hraje Luca. Dale se Luca zminil, Ze spolecné se jeho sestrou Laylou
hraji specialni hru primo uvnitf samotné hry League of Legends, kdy Luca
je na pocitaci a Layla hraje s nim z mobilu.

Mezi nejhranéjsi hry urcité patii také Minecraft (Bryan, Mark, Franklin, a diiv
i Timothy a Luca), ktery Ize hrat na konzoli, mobilu i na pocitaci. Jako dalsi

pocitacové hry déti jmenuji Roblox, Fortnite, Valorant a GTA.
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Na konzolich se paleta her vyrazné rozrostla o hry se sportovni tématikou,
jako je Rocket League (Charles) a FIFA (Parket). Jako dalsi kousek sem patfi hra,
ktera je postavend na obtizném hrani a sloZitych vyzvach s nazvem Dark Souls
(Mark), pripadné polska kultovni hra sotevienym svétem a magii Zaklinac¢ III
(Maria). Je to ukazkou také toho, Ze konzolové hry maji svoje kouzlo a vyrazné
se odlisuji stylem hrani od klasickych her na pocitaci ¢i mobilu.

Zastoupeni mobilnich her je opét rozmanité. Walker a Franklin hraji
nejcastéji ak¢ni RPG strilecku Brawl Stars, William a Parker Sachy a Luca dopliiuje
zebticek mobilnich her o strategickou fantasy hru Clash of Clans.

Nejoblibenéjsi Zanry her jsou strilecky (Charles, Dory, Thor, Timothy),
strategie (Parker, William, Layla, Mark) a ak¢ni (Franklin, Bryan). Nejradsi déti hraji
hru pro vice hract. Pouze Maria a Thor maji radsi hry pro jednoho hrace. Parker,
William a Dory rikaji, Ze hrat hry sam je ,nuda“. Franklin a Layla to potvrzuje tim,
ze dle jejich slov ,radéji hrajou s kdimosema“.

Jako prinos déti zminuji zadbavu (Bryan, Layla, Timothy, Luca), relaxaci
a oddych (Parker, Walker, Mark). Dale pak radost (Bryan, Maria, Franklin). Parker,
Mark a Timothy zminuji, Ze se diky hrani her zlepSuji v anglictiné.

Zajimavosti je, Ze pro Thora je ptipadné hrani odreagovani a vypnuti hlavy,
kdyzto Mark ma nejradsi hry, kde se musi premyslet. K otazce piinosu jsou i dalsi
odpovédi, konkrétné Charles popisuje, Ze ho bavi, Ze se vdané hre zlepsuje.

Na to navazuji i myslenky Bryana a Marka, které bavi porovndani s jinymi hraci.

2.3.2 Rodice

Rodice maji na videohry riizné nazory. VétSina hry nikdy aktivné nehrala
a maji problém porozumét tomu, co na nich jejich déti vidi (Derek, Chloe, Diana,
Pamela, Wendy, Freya, Trevor, Leonard, Teresa a Lucy).

Druha skupina jsou rodice, ktefi hry v minulosti hry hrali, a i diky tomu maji
predstavu, co to mize prinaset jejich détem (Madison, Betty a Walter). Treti skupina
jsou soucasni hraci her, kam se za dospélé radi Michael a Patrick. Michael hraje
nepravidelné na konzoli moderni hry (Dark Souls, Days Gone) a Patrick hraje
ve veCernich casech, kdyz déti spi na notebooku ptivodni hry, které hraval pred

30 lety jako dité.

50



Z prvni skupiny ne-hracia stoji za zminku Lucy, kterd se smichem zminuje,
Zze méla na predchozim mobilu maximalné hru had. Diana v podobném duchu
dodava, Ze hrala maximalné Solitaire. Wendy dale podotyka, Ze toho diiv tolik
nebylo a Ze kdyZ zkousSela hrat, tak se vZdy akorat vynervovala.

Tti rodice (Wendy, Trevor a Derek) nezavisle na sobé uvedli, Ze za nich byla
v détstvi dostupnd maximalné hra, kde vlk chytal vajicka. Tuto hru Wendy hrala,
kdyZ jela srodi¢i na dovolenou, a naopak Derek si dobu, kdy tahle hra prisla
pamatuje a upozoriuje na to, ,Ze kdo tuto hru mél, byl na ni furt.”
se na to, co je drive bavilo. Betty se smichem udava jako svoji nejoblibenéjsi hru Zoo,
kde se starala o zviratka, kterou hrala, kdyZz byl Bryan maly. Dnes Betty hraje
na mobilu rizné logické hry. Walter uvadi hry SimCity, Dunu a Transport Tycoon,
kde se mu libilo stavéni vlastniho mésta. Dnes nehraje, protoZe je tolik unaven
z prace, kde cely den kouka do pocitace, Ze si rad€ji pusti radio.

Michael spole¢né s manZelkou Madison hrali pred 20 lety online RPG hru na
styl Drac¢iho doupéte (Dungeons and Dragons - DnD). Ve hie byli ¢esti hraci
a spolecné se hlasovalo o novych ¢lenech. Hra byla hodné navykova a byla schopna
Clovéka pohltit. Dnes hraje pribéhové hry a ma rad ,souls hry,“ kde o néco jde
a je tam prvek strachu a nepredvidatelnosti.

Zarovei zminuje, Ze hry jsou interaktivnéjsi nez divani se na televizi a vzdy
chce, aby v hrach byly pro déti hadanky, ucily se jazyky a byla to takova interaktivni
kniha. Dale uvadi, Ze pokud to neni dlouhodobé stejné hrani porad dokola, tak to ma
pro clovéka prinos.

Spole¢nym tématem pro rodiCe hrace i ne-hrace jsou strile¢ky. Ty zminuji
4 rodice (Chloe, Walter, Patrick a Freya), kdy Walter zminuje, Ze se mu strilecky
nelibili (uvadi konkrétné Counter Strike), protoze: ,byly moc ndsilny“ anevidél v tom
smysl. Patrick uvadi podobnou mysSlenku, a tedy Ze jeho posun hernimi Zanry
se zastavil pravé pri prichodu stiilecek.

Naopak Chloe, ktera hry nikdy nehrala uvadji, Ze ji strileCky neptijdou uplné
normalni, Ze sice se ve hie stiili postavicky, ale ty vypadaji jako lidi a zvirata.
Na vysSi uroven toto posouva Freya, ktera tika: ,hraje priblby strilecky, coZ se mi

7«
1

nelibi, protoZe ndasili budi jenom ndsili.
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2.3.3 Shody a rozdily

V ramci podobnosti z pohledu hrani her jsou zde prvky, které z vyzkumu
vyplyvaji. Konkrétné se zde jedna o to, Ze pokud rodice patii do skupiny, kterd hry
nehraje, tak presto, Ze je jejich déti zvou ke spoletnému hrani, tak se k nim rodice
nepridaji. MliZe to byt hned z nékolika divod.

Prvnim z nich a nejcastéjsi je, Ze je hrani jako takové neoslovilo, nebavi a hry
nehraji (Chloe, Freya, Pamela, Lucy, Leonard, Teresa, Trevor, Derek a Diana).
Druhym dtivodem je, Ze jsou po praci unaveni a jiZ nemaji energii na to hrat hry
(Walter). Treti pripad je, Ze Patrick (r) hraje hry po vecerech, kdyZ déti spi, a naopak
jeho déti hraji, kdyZ on neni doma.

Také se objevuji situace, kdy déti prosi a volaji jejich rodice, aby se §li podivat,
co zrovna hraji a divali se. Castou reakci z vypovédi rodicii je, Ze pro né to jsou
panacci a postavicky ,co se tam mldti“ (Betty, Trevor).

U rodict, ktefi hry hrdli, ¢i ptipadné stale hraji je zde Castéjsi hrani her
s détmi, ale opét zalezi na situaci. Napt. Walter (r) potvrzuje jiZ zminénou Unavu,
kdy nemd ndladu ani silu si sdétmi zahrat, protoZe ma unavené oci z prace,
ale vzapéti dodava, Ze se obcCas kouka, jak hraje mladsi syn Walker (d) ak¢ni hru GTA.

Michael (r) je pro svou rodinu inspiraci i z pohledu her. Jeho déti Mark (d)
a Marie (d) hraji hry, které hral on sam, ¢i je na konzoli poridil. Dokonce podle
Madison (r) Michael (r) kontroluje to, jestli jsou dané hry pro jejich déti vhodné.

Michael (r) a Madison (r) dale zminuji, Ze hraji na PlayStationu i rodinné hry,
kdy se kazdy clen rodiny pfipoji pres mobilni telefon a hraji spoletné rodinné
a kvizové hry. Michael (r) se Markem (d) tfesi hry a Mark (d) chce, aby se na néj
koukal. Michael (r) pokracuje tim, Ze se dostali doma do faze, kdy jeho syn Mark (d)
hraje hry, které rozehral sam Michael (r), ale proto, Ze Mark (d) ma vice Casu, tak

se v nich dostava dal a pribéh dané hry mu ,spoiluje“.
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2.4 Kamaradi

Kamaradi jsou nepochybné jednou z hlavnich skupin, se kterymi se déti
setkavaji a travi spole¢né Cas. Vyzkum se zaméril primarné na to, co spolu déti
nejcastéji délaji, jakou roli vtom hraji technologie a zdali hrani her ¢i pobyt
na technologiich ma néjaky vliv na jejich kamaradstvi.

Dnes je diky technologiim moZné byt v kontaktu s kamarady i online, a to bud’
pres socialni sité, ¢i riizné videohovory pripadné chatovaci aplikace. Otazkou je, jak
déti vnimaji komunikaci online a zdali mezi své kamarady tradi i déti, které poznali

na internetu, ale osobné je neznaji.

2.4.1 Déti

Skola je pro viechny déti generatorem novych vztaht, zndmosti a konexi.
Je to misto, kde se déti potkavaji nejcastéji a jsou soucasti urcitého kolektivu, ktery
se nijak zasadné neméni. Déti z vyzkumu jsou toho dlikazem, jelikoZ nejvétsi cast
jejich kamaradi je pravé ze Skoly. Ke Skole se pak nejcastéji pridavaji krouzky
a pro nékoho tam patfi i kamaradi z online prostredi, napt. z Instagramu (Dory,
William a Luca) nebo z her (Charles, Parker a Walker).

Nejcastéjsi spolecnou aktivitou je hrani her, pobyt venku s kamarady
a konicky. Jako dalsi aktivity Layla zminuje nakupovani obleceni, nebo jit
s kAmoskami do mésta na jidlo. Luca priznava, Ze s kamarady hry nehraje, protoze
oni hraji na pocitaci, coz ho nebavi a nejde mu to. Podobnou zkuSenost popisuje
i Mark, ktery tika: ,driv jsme se bavili o hrdch, ale ted’ka uZ se to néjak nesvazuje,
Ze nehrajeme viibec vlastné stejny hry.“ Thor, ktery hry nehraje se k nej¢astéjSim
spolecnym aktivitam odpovida: ,prosté si jdeme sednou nékam na pivko, pokecat,
probrat néjaky véci, co se ndm déje.“

Zajimavym tématem a vystupem vyzkumu je taky pohled déti na kamaradstvi
a pocet jejich kamaradi. Zde se na zakladé stejné otazky déti déli na dva tabory,
kdy prvni skupina bere kamarady jako pravé (Layla, Luca a Thor), coZ by se dalo
priradit Zivotnim zkuSenostem spojenym s kamaradstvim.

Druha skupina ma kamaradt hodné, oznacuje je jako dobry (Bryan, Parker,
Mark) a fajn (Timothy). Dory spolecné s Walkerem maji dle jejich slov taky zavislé

kamarady. Walker tomu prisuzuje i to, Ze si s nimi vice rozumi. Toto zdiiraziuje také
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Timothy a zminuje se, Ze diky tomu, Ze jsou s kamarady podobné na mobilu, tak
spolu miizou volat a byt spolu. Naopak William poukazuje na to, Ze nékteii jeho
kamaradi jsou zavisly na pocitacich a nechodi ven, piipadné resi hry i venku.

Luca uvadi jako priklad komunikace: ,obcas si napiseme, ale aby treba zatitocil
v Clashku jako by no jenom abys odehrdl néco“, kdyZto naopak Thor ve stejném véku
uvadi, Ze ma super kamarady a miiZe se jim s ¢imkoliv svérit. Co se tyCe poctu
kamaradi tak rekordmany jsou Bryan a Franklin, kteri jich dle jejich slov maji
20-30. U obou se ale zaroven objevuje jev, Ze je obtizné tyto kamarady dostat ven,
na néjakou jinou aktivitu, neZ hrani her ¢i komunikaci na socialnich sitich.

Bryan toto komentuje: ,,Bud’ nemaj socidlni sité, Ze se s nima nemiiZzu domluvit
na ven treba. Nebo, ty, co uZ je maj, a chci se domluvit na ven, tak prosté nejdou, Ze jo.
Bud' se jim nechce, nemiiZou anebo jsou nékde na dovoleny.“ Franklin k tomu dodava,
Ze ma strach, Ze kdyZ nebude dlouho online, tak by mohl prijit o 1-2 kamarady.
Toto potvrzuje i Mark, ktery se zminuje, Ze ma kamarady, ktefi vyZaduji, aby ostatni
byli online.

V otazce online kamaradu to je v ramci vyzkumu velice komplikované téma
k uchopenti. Jedna se o to, Ze kazdé dité ma kontakt se svymi kamarady jak na osobni
bazi, tak samozirejmé také pres internet. Vtomto ohledu jsou zde déti, které nemaji
dalsi kamarady, které by méli pouze online a osobné by neznaly (Mark, Maria,
William, Layla, Timothy a Thor).

Daéle je zde skupina déti, ktera ma online kamarady, ale dava si pozor, co jim
fikd a vnima rozdil v rdmci vztahu s redlnymi kamarady a kamarady online (Parker,
Bryan, Walker). Dalsi skupina zde Zadny rozdil nevnima, a dokonce by se moc radi
potkali s online kamarady i osobné (Charles, Dory a Luca).

Pro Charlese je to jeden online kamarad, ktery je ale z druhé strany republiky
a volaji si tak pres videohovor. Luca naopak zminuje, Ze ma i slovenské kamarady,
se kterymi je v kontaktu online a osobni setkani zde ani jedna strana neplanuje. Dory
dokonce tika: ,my chceme prdvé s mym nejlepsim kdmosem jit v lété ven prdvé
no uvidim ho jako poprvé“ a na otazku kde se poznali odpovida s ismévem: ,na

Instagramu.”
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2.4.2 Shody arozdily

V otdzce kamaradstvi a rozdilnych pohledl rodic¢li a déti se zvyzkumu
objevuji rozporuplné pohledy. Utlum v aktivité venku potvrzuji viichni rodice. Betty
(r) potvrzuje slova Bryana (d) a tika: ,Zazvoni na jd nevim 6 kamarddii a nikdo ven
nejde, no to mé stve jo, protoZe kdyZ uz teda jako mds to diteé, ktery jako chce jit ven
v dnesni dobé, tak on se nikdo nepridd.” V souvislosti s aktivitou venku Wendy (r)
s povzdechem dodava: ,tak to nejhorsi, co miiZete v dnesni dobé rict ditéti je béZ ven,
takZe to uZ to vidim, jak jako zacne: ,co tam jako budu délat?‘ a jak je nastvanej
votrdvenej znudénej napnutej.“

Chloe (r) podotyka, Ze jeji syn Charles (d) hry vyuziva spole¢né s hranim
i ke komunikaci s kamarady. CoZ pravé i Charles (d) zminiuje a v rozhovoru uvadji,
ze kdyZ vi, Ze kamaradi maji delsi rozvrh, tak ani s ikoly nespéchd, protoZe si chce

zahrat s nimi.

2.5 Online vs. off-line svét

Otazka online a off-line svéta ma velmi podobny kontext jako pohled
na kamaradstvi. V dneSnim svété se pro déti tolik véci presunulo do online prostoru,
Ze je otazkou, zdali ho déti viibec néjak odliSuji od off-line (realného) svéta. Mlizeme
zacCit Skolou, dale komunikaci s rodici a kamarady, je zde moZnost podivat se v kolik
jim jede dopravni spoj ¢i si pripadné cokoliv najit na vSemocném internetu. Jestli
a pripadné jaké déti vnimaji rozdily a jakymi pravidly se fidi v online a off-line svété

rozkryvaji nasledujici kapitoly.

2.5.1 Déti

V ramci vyzkumu byly déti dotazovany na nékolik otazek smérovanych pravé
k vnimani online a off-line svéta a pripadnych jejich odliSnosti. Jako prvni se pojd'me
podivat jaké déti pozoruji zmény v ramci téchto dvou svétli na sobé. Vétsina déti
s kamarady (Charles, Bryan, Parker, Walker, William, Dory, Franklin, Layla, Timothy
a Luca).

Timothy a Bryan také zminuji, Ze kdyZ nejsou doma samy, tak tolik hlasiti

nejsou. Luca dodava, Ze pri hrani ma sluchatka s hudbou, takZe si nékdy i ,zarve“.
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Walker k tomu priznava, Ze nékdy i bouchne do stolu. Charles a Mark se pri
hrani online vice soustredi, a proto jsou i situace, kdy viibec nemluvi. Parker také
uvadi, Ze v online prostiedi mluvi méné sproste, protoze se boji pripadného banu.

Mark ma taky takové pravidlo, ale plati pro néj i pro svét off-line, tedy
nenadavat. Walker ma toto Uplné obracené a v realité je naopak méné sprosty.
William z divodu hranf her, konkrétné League of Legends na sobé zacal pocitovat,
Ze je vice vulgarni a rychleji se nasStve. Mark v sobé naopak naStvanost drzi
a je otazkou, kde si ji vybiji.

V pripadé porovnani se objevovali pozitivni vystupy na stranu off-line svéta,
kdy Charles, Mark a Maria zminuji, Ze mohou ¢lovéka realné vidét a také mu lépe
porozumét. Maria k tomu dodava: ,pres ten mobil to nepozndm tplné jakd jako treba
ta zprdva méla tén,“ a obecné zdlraznuje, ze ma radéji komunikaci face-to-face.
Naopak pro Laylu je jednoduss$i a piijemnéjsi komunikovat pres socidlni sité.
Obé (Maria i Layla) se shoduji vtom, Ze v online svété si ¢lovék miiZe pripravit
a promyslet, co napiSe nebo odpovi. Thor to moc hezky shrnuje: ,Nenapises si to,
co si reknes.”

Ohledné dalSich rozdili za zminku stoji Parker, ktery prindsi téma
anonymity, kdy rika: ,v tom online svété miiZes bejt treba jako anonymni a napsat
jako néco jako néco treba sprostéjsiho, ale nikdo nevi, kdo to vlastné byl,“ a pokracuje
»nevim, co si mdm myslet. KdyZ to tam nékdo napise, tak bych snad mél védét, kdo to
je.“ Anonymitu zminuje Bryan, Walker i William, ktefi upozoriiuji na to, Ze si ostatni
dovoli online vic, protoZe to neni: ,,z o¢i do oci".

z s 7

Velice zajimavou interpretaci k porozuméni chdpani détskych rozdili
vonline a off-line svété pouzil Timothy, ktery rika: ,Hraju redlnou hru Zivot,
Ze jo prosté Ziju," a zdiraznuje, Ze ho redlny svét bavi mnohem vic. Franklin na
otazku rozdilnosti téchto svétt rika: ,jsou to dva jiny svéty, Ze jo to nemiiZes
srovndvat” a dal pokracuje: ,,Nejsou tady Zddny neredlny postavy. Neni tady Zddnd

magie v off-line sveéte.”
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Ohledné pravidel v online a off-line svété se spoustu déti ztracelo a nevédély,
co maji odpovédét. Mé osobné pobavila odpovéd’ Lucy, ktery na otazku, jakymi
se 1idi pravidly v online svété odpovida: ,Nic mé nenapadd, ¢im bych se mél ridit,
prosté hraju a déldm si co chci.” ¢imz ukazuje svoji ndklonost k hrani a také prvek

autonomie, ktery k jeho véku pochopitelné patii.

2.5.2 Shody a rozdily

Rodice se i diky svym zkusSenostem na online svét divaji jinak nez jejich déti
a uvédomuji si i rizika, které zde mohou byt. Napr. Pamela (r) zminuje, Ze Parker (d)
pochytil sprosté vyrazy od Youtuber, ktefi mluvi ve videich sprosté, coz se ji nelibi.
Patrick (r) svého syna (Parker) upozoriiuje, Ze na internetu miiZe narazit na nékoho
nepiijemného a také aby nikde nedaval svoje udaje. Lucy (r) k udajim zminuje:
»Poucila jsem je, Ze treba bankovni tdaje, Ze to jako nemaji ddvat, Ze o penézich
se nemaji s nikym bavit, Ze se nemaji fotit a ddvat si tam svoje fotky na to.“

Diana (r) svoji dceru Dory (d) varuje, at neposild ,tohle a tamto“ a nepiSe
s nikym cizim. CoZ je k zamysleni poté, co Dory (d) uvedla, Ze jeji nejlepsi kamarad
je zInstagramu a nikdy se osobné nevidéli. Derek (r) dal Dory (d) upozoriiuje
na digitalni stopu a tika: ,to, co je jednou napsany je zneuZitelny, to nesmaZes, dd se
to cely zneuzit." a tika ji, at tam ,neddvd kraviny*, protoZe si to mize kazdy precist
a nékomu to ukazat.

Chloe (r) syna (Charles) upozornila na faleSné profily na socialnich sitich
a sama se pozastavuje nad tim, Ze ma problém poznat takovy profil ona jako dospél3,
natoz pak aby to odhalilo dité. Wendy (r) pridava jesté rozdil v dostupnosti
informaci a jejich nadmérnému mnoZstvi, které musi clovék filtrovat a divat se
na néj kriticky, coz je opét slozité uz i pro dospélé, natoZ pro déti. Podle Waltera (r)
by déti samy méli védét, co je dobte a co ne.

Pro porovnani je dilezité rict, Ze rodice maji tendenci détem predavat své
zkuSenosti a varovat je pred pripadnymi riziky, coZ je urcité dobra zprava.
Na druhou stranu je na posouzeni ¢tenart, jestli to ma nebo nema sviij efekt, kdyz
vezmeme v potaz, kolik déti ma online kamarady a néktefi je dokonce berou uplné
stejné jako své kamarady z realného svéta a mezi online a off-line svétem rozdil

nevidi.
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2.6 Zavislost

Téma zavislosti 1ze brat jako jedno z nejstéZejnéjSich témat samotného
vyzkumu. JelikoZ kvantifikovat a presné mérit zavislost je velmi naro¢né, vyzkum
se vice zaméroval na to, jak déti technologie vnimaji, jestli sami naplnuji néjaké
znaky zavislosti a také jaké maji o zavislostech povédomi. Pojd'me se tedy spolecné

podivat na to jak déti a rodice celé téma zavislosti vnimaji.

2.6.1 Déti

Nejdiive se zaméfme na samotné prvky a znaky zavislosti. Pro Charlese
je hlavni naplni Zivota konzole a mobil a mysli na hry, kdyz se zrovna nudi, nebo
je venku a ma vybity mobil. Parkera jako svoji hlavni napln Zivota oznacuje mobil
a tési se na néj jiz po cesté ze Skoly, protoZe jak jiZ vime, ve Skole ho pouzivat nesmi.
Zajimavé je, Ze Franklin s Lucou nehovofi pfimo o naplni Zivota, ale nazyvaji
to konickem, kdy Luca zdaraziiuje, Ze hraje, protoZe chce, ne protoze by musel,
to samé rika i Franklin.

Thor mobil povaZuje za jednu z naplni jeho Zivota, ke kterym dodava
kamarady a sport. Thor také konstatuje, Ze mobil mu dava: ,vsechno a nic zdroven.“
Pro Williama a Dory jsou hlavni naplni také kamaradi. Pro Dory to je navic rodina
a pro Williama sport, konkrétné plavani.

V dalsi fazi se pojdme podivat na fenomén, ktery mozna rodice uz slySeli
a tedy, Ze online hry se dle slov déti ,nedaji vypnout.“ Na internetu dokonce koluji
vtipné obrazky, které zminuji, Ze ve chvili, kdy zapnete néjakou online hru, rodice
vas zacnou volat k obédu i veceri, ¢i vas budou velmi urgentné potrebovat.

Pohled na vypnuti hry, kdyZ jsou déti zrovna online pribliZzuje Parker, ktery
rika: ,Tak to je hodné téZky ji vypnout, kdyZ hrajes pres internet online s vice hrda¢ema,“
a na otazku proc¢ tomu tak je pokracuje: ,no, Ze ty hrdce prosté nechces zklamat,
Ze prosté za tebe bude hrdt néjakej bot treba.“ Parker jako bota oznacuje umélou
inteligenci, ktera nahradi vas charakter a hraje za vas v pripadé, Ze se ze hry
odpoijite.

Walker povazuje vypnuti online hry také za problém a William dokonce

dodava, Ze online hru vypnout nejde a zminuje zde ,ban“ (postih), ktery by prisSel,
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pokud by se odpojil. Mark rika: ,lolko je neprijemny vypnout“ a dodava to samé
co William, tedy Ze by dostal ban.

Bryan ma podobny pohled a také je pro néj tézké vypnout hru, ale pouze
v pripadech, kdy na tom zaleZi. O které jde piipady? Dle jeho slov jsou to napft. online
turnaje v jizZ nékolikrat zminéné hre League of Legends. Dory nerada vypina hru,
pokud jizZ v ni ma , dobrej level” a je potom nastvana. Souvislost s vypnutim ma také
ukonceni hrani ve chvili, kdy si Feknu.

V ramci vyzkumu se zde objevuji dvé logické varianty a tedy situace, kdy déti
hru ukon¢i a nemaji s tim problém (Charles, Mark, Layla, Luca, Walker, William,
Timothy, Thor) a naopak déti, kterym ukonceni déla problémy (Bryan, Parker,
Maria, Dory, Franklin). Franklin s Bryanem se shoduji, Ze kdyz je hra bavi ,zapnou
dalsi“ ¢imzZ oba referuji na dal$i hru v League of Legends. Oba také dodavaji, Ze se
kviili tomu casto dostavaji do casového skluzu, Bryan zminuje, Ze se hra ,protdhne*
a Franklin zase, Ze si ,nepohlidd cas"“.

Maria c¢asto lituje kdy pokracuje ve hrani, protoZe potom nestiha. Dory dale
zminuje, Ze je mobil ,silnéjsi“ a dodava: ,kdyZ jako nechci, prosté treba kdyZ spéchdm
na autobus, to se mi taky stdvd casto, prosté vim, Ze ho musim poloZit, no prosté
ho nepoloZim a pak nestiham."

Z vyzkumu dale vyplynulo, Ze nékteré déti i sami sebe jiZ oznacuji za zavislé
(Walker, Dory, Thor a Charles). Dory dokonce dodavj, Ze jsou zavisli vSichni jeji
kamaradi a Ze ani uz nechodi ven a ,zlenivéli“. Dory, Thor i Charles od rodict
slychavaji, Ze jsou zavisli, coZ ma také sviij podil na tom, Ze se takto déti oznacuji.
Naopak Maria doufa, Ze zavislost nemd, protoze se strachuje dopadti, které
se k zavislostem poji.

Déle je z vyzkumu patrné, Ze nékteré déti zarizeni vyuZivaji jako misto, kam
muzZou utéct od svych problémi, kterymi jsou nejcastéji Spatné znamky ve Skole
(Charles, Maria, Dory), inik domacim pracim (Parker) nebo ptripadné pro uklidnéni,
kde Franklin tika: ,, Tak miiZu bejt vynervovanej, kdyZ se s nékym pohdddm ve skole
nebo doma, tak k tomu sednu jenom, abych se prosté uklidnil.“ Layla dodava velmi
dtlezitou poznamku a tedy, Ze na mobil také chodi kvili Spatné naladé, ale castokrat

Jjde spatné i z mobilu“.
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Co se tyCe naklonosti kjednotlivym technologiim a taky tzv. baZeni,
tak Charles prozrazuje Ze se na hry tési kazdy den, Walker na PlayStation mysli
posledni dvé prestavky ve Skole. Dory na mobil mysli také, kdyz je ve Skole. Franklin
konstatuje, Ze obcas jsou i situace, kdy je pocitac silnéjsi nez on a polovinu ¢asu,
co neni u pocitace na néj mysli a citi vnitini neklid, kdyz na ném nemiize byt.

Timothy dokonce poznamenavd, Ze by to nevydrzel, kdyby si nevzal mobil.
Dory podotyka néco velmi podobného, a tedy Ze sama od sebe nedokaZe polozit
mobil, protoZe ji to ,tdhne.“ Podle Layly jsou si diky mobilu bliZ s kamarady, William
zase vidi rychlé napojeni a podle néj zde odpada nutnost chodit ven.

Thor je na mobilu pfi jidle a bere si ho s sebou i na zachod, coZ podle néj neni
normalni. Dal pozoruje vliv mobilniho telefonu na jeho soustfedéni, konkrétné
se dokaze soustredit pouze piil hodiny a poté se musi jit podivat, jestli mu nékdo
nenapsal. Thor by dle svych slov chtél omezit mobilni telefon u jidla, ale na zachod
s nim bude asi chodit furt.

Parker ma naopak strachy, Ze kdyZ nebude kazdy den online, mohl by pfijit
o dilezité informace do Skoly, o které Parker v ramci rozhovoru mluvi nejvice.
Timothy s Markem jsou oba na mobilu pred spanim a také po probuzeni,
a uz to berou jako automatickou véc.

Zatizeni maji vliv i na détsky spanek, kvili hrani her totiZ chodi déti pozdé
spat. Prvnim z davodi je, Ze dohravaji online hru a ¢as jim hrozné rychle utece
(Charles, Parker, William). V druhém ptipadé se Franklin zminuje, Ze ptl hodiny
neuskodi a nevidi vtom zasadni problém. Opét zde miiZeme pozorovat zndmky
autonomie a snahy o vlastni pravidla. Dory naopak chodi spat podle toho, jak hodné
ma nabity mobil, cemuz se pri vysloveni sama s ismévem tiSe sméje.

Vyzkum se také zabyval myslenkou, kterou vyiklo nékolik respondentd,
a to at uz z rad déti ¢i rodici. Jedna se o to, zdali davaji, a pripadné proc prednost
zatizenim pred svymi blizkymi, které jsou ve vyzkumu uptesnéni jako rodina
¢i kamaradi. VétSina déti prednost zarizenim pied svymi rodic¢i a kamarady nedava
(Bryan, Mark, Maria, Dory, Walker, Timothy, Layla a Luca), ale naopak druha

skupina zarizeni uprednostiiuji (Charles, Parker, Franklin, William).
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Charles zminuje, Ze jde radsi na konzoli neZ za rodici, protoZe je to pro néj
vétsi zabava. Dost podobné to ma Parker, ktery kzabavé pridava jesté veétsi
atraktivitu. William to trochu smutné komentuje: ,,KdyZ prijdu ze skoly, Ze jo, tak jdu
na lolko misto toho, abych sel za rodicema, Ze jo si popovidat, coZ je takovy blby.“

Franklin by tento stav chtél zménit, ale nic pro to sam dle jeho slov nedéla
a dodava: ,zpiisob toho provedeni nechdvdm na ostatnich,” ¢imZ svoji mySlenku
o zméné uplné nepodporuje. Thor uprednostiiuje chatovani skamarady
na socialnich sitich a v situacich kdy po ném rodice néco chtéji reaguje s Gsmévem
takto: ,Prosté to dopisSu a pak to jdu udélat. CoZ je jako néjakd ta minutka teda,
ale budou prosté muset pockat rodice, kdyZ to reknu blbé.“

V pripadé informaci o zavislostech se nejvice ve vyzkumu objevovala Skola
(Parker, Mark, Maria, William, Layla, Dory a Timothy), kde ale je potieba fict déti
neprobirali zavislosti na internetu, pocitacich ¢i socialnich sitich, ale vénovaly
se bud'to zavislostem na drogach (Mark, Maria, William, Parker a Dory), kyberSikané
(Timothy) anebo bezpetnému chovani na internetu (Layla).

Ani jedno rozhodné neni Spatné, jen je Skoda, Ze se déti ve Skole také
nedozvédi o zavislostech na zatizenich, se kterymi jsou ve styku kazdy den
a obklopuji kazdého z nas at chceme, nebo ne. Podle Lucy jsou zavislosti spi$
na socialnich sitich neZ na hrani her, coz je otadzkou, proc toto zminuje ve chvili, kdy
on sam dle jeho slov hraje ,vsechen volnej Cas.”

Nejcastéji od déti zaznivaji dopady spojené se zdravim (Bryan, Walker
Franklin, Layla a Luca) a socializaci (Parker, Charles, Layla a Luca). Walker, Franklin,
Layla a Luca zmiiuji o€i a zdda jako postihnuté oblasti v dlisledku zavislosti. Wiliam,
Mark a Franklin se shoduji, Ze dalSim dopadem je ztrata casu, kterou zavisly stravi
na zarizenich. Dory popisuje osobni zkuSenost, a mluvi o agresivité, kdy na ni jeji
spoluzak ve chvili, kdy mu sahla na mobil agresivné vystartoval. Sama ale dodavj,
Ze je také agresivni a dokonce pry ,triskd vécma,“ kdyz ji nékdo vezme mobil.

Déle je zde zminén ubytek pohybu (Walker, Layla, Parker a Bryan)
a komunikace mezi lidmi (Charles, William, Layla a Luca). Marie, Charles a Timothy
zminuji, ze zavisli potom jen hraji a mtize to dojit tak daleko, Ze zapominaji jist a pit,
pripadné na zakladni hygienu. Franklin tuto zavislost komentuje nasledovné: , kdyZ

se clovék stane zavislej, tak se toho jen tak nepusti. A tak to je s kazdou drogou.”
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2.6.2 Rodice

Pohled rodi¢ii na zavislosti byl také predmétem vyzkumu a otazky
se primarné tykali zkuSenosti rodicti, jejich postojii a také nazord na zavislost
na internetu, pocitaci ¢i obecné na technologiich. Patrick zavislost komentuje:
»Jsme v podstaté vsichni tak jako zdvisli, Ze kdybysme v podstaté dostali befélem,
tak ted’ka to nebudes tejden pouZivat tak jako z toho budem jako dost nestastny jako
néjak to samozi'ejmé preZijeme, ale bude to pro nds jako velkej minus no.“

Pamela jako zavislost chape stav, kdy lidi zapominaji na svoji rodinu, blizké
a nechodi mezi lidi, podle ni je to ,smutny.“ Jako dalsi dopad oznacuje agresivitu
a Spatny vliv na vyvoj. Podle Chloe je rizikem zavislosti to, Ze tomu propadavaji
mladS$i a mladsi, protoZe uZz predsSkolni déti maji mobily. Sama se obava, kam
az to muze zajit. Derek celé téma zavilosti vidi velmi negativné a zminuje se, ze déti
jsou chytlavé a kdyZ se pro néco nadchnou, tak nevédi, kdy maji dost.

Toto potvrzuje i Walter, ktery 1ik3, Ze kvili tomu, Ze déti Ziji prevaznou ¢ast
Zivota s technologiemi jiZ nedokaZi rozlisit co je a neni Spatny a podle néj nemaji
,Zdklopku“. Dopady zavislosti vidi v tom, Ze dité prestane vnimat svét kolem sebe,
uzavie se do sebe a miiZou z toho byt i Skolni problémy a zdlraziiuje, Ze je potieba
to podchytit a nedat tomu Sanci.

Michael jako dopady nadmérného pouZivani technologii vidi udtlum
a sniZzenou aktivitu, podle néj maji déti diky technologiim spoustu ,jednoduchy
zdbavy.“ Také jsou nejhorsi motivacni faktory ve hrach, jako jsou rtizné irovné a ligy,
ve kterych se da postupovat. Jakmile hrani déti propadnou, mysli jen a jen na to.
Madison zminuje, Ze jsou déti unavenéjsi a ,vykoukanéjsi‘. Nékdy se také stava,

Ze jsou déti podrazdéné ve chvili, kdy musi kon¢it online hru a dohaduji se s ni.
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Zdravotni dopady pak zminuje Trevor, kdy podotyka, Ze budou ,tplné
hloupé” kvili hrani nosit bryle a ma to také vliv na détské reakce. Zdravotni dopady
vnima i Freya, kterd k o¢im ptidava problémy se zady. Dale pak zminuje ubytek
predstavivosti a podle ni to ,blbne to mozek.”“ O¢i a zada zminuje i Leonard a Lucy.
Patrick zminuje oc¢i a také nebezpeci zareni, kterému jsme vSichni vystaveni
a zminuje zejména wifi sité, na jejichz dopady podle néj neexistuji studie.

Jako alternativu, kterd by déti priméla na zarizeni dplné zapomenout
se objevovala ,super letni atmosféra“ (Madison), zajimavy vylet, ktery je nadchne
(Pamela), kdy podle Madison se technologiim vénuji méné, pouze o pauzach,
¢i vecer. Betty a Patrick dodavaji jako alternativu spole¢nou aktivitu, napf.
dovolenou. Pamela podotyka, Ze kdyz se vrati z vyletu dom{, tak to ,zase jede,” ¢imz
ma na mysli, Ze déti opét bézi k zarizenim.

Stejnou véc zminuje i Diana, ktera pozoruje, Ze je dcera nervdzni ve chvili,
kdy se vraci z vyletu a musi hnedka kouknout na mobil. Jako dal$i moZnosti rodice
uvadi sport (Derek, Walter), ¢teni a prace na zahradé (Trevor), mit partu déti
a nadchnout se spole¢né pro néco (Chloe, Michael).

Jsouirodice, které alternativa nenapada (Leonard a Diana), kdy oba spolecné
zminuji, Ze kdyby o néjaké védéli, tak uz ,v tom jedou.“ Lucy alternativy neresi,
protoZe syn je velky a dcera ma konicky. Freya dokonce tika: ,Jd si myslim,
Ze to je tak silny, Ze neexistuje nic. Jd nevim, co by to muselo bejt, aby to bylo prosté
lepsinez ta placka, kde se néco hybe, Ze jo?“ a pripousti, Ze by to mohla byt jiZ zminéna

dovolena.

2.6.3 Shody a rozdily

Samotné porovnani pohledu rodici a déti na zavislosti Ize také jisté
povazovat za hlavni oblast vyzkumu. Pojd'me spole¢né rozklicovat jednotlivé nazory
a souvislosti mezi pohledy déti a rodicti. Walter (r) prichazi s nejcastéjsimi hlaskami,
které od déti slysi a sice: ,nemtiZu, nemiiZu, jsem na onlinu pripojenej,“ coz se podle
néj stava hlavné u obéda a maji s tim problém oba jak Walker (d) tak William (d).

Konci to vypnutim wifi, déti vybihaji a ptaji se: ,Co se déje? Nejde to!" Toto
ho Stve a snaZi se to pochopit i s ohledem na to, Ze mu déti rikaji, Ze dostanou ban,

ale nemiizZe to trvat moc dlouho, podle néj maximalné 2 az 3 minuty.
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Wendy (r) toto potvrzuje a ma problém déti dostat od zarizeni a opakuje
se to nékolikrat za vecer. Walter (r) jeSté pripomina, Ze Walker (d) ma problém s tim
prestat hrat a dost Casto se vzteka. Proto také Wendy rika: ,No on je takovej jako
ndchylnej do toho spadnout a nechat se vtdhnout, tak musi mit krouZek. Prosté musi
mit i dalsi zdbavu, kterd by ho ho od toho néjak jako odvddéla. A kdyby tohle nemél,
tak je na tom vlastné pordd a neznal by tu miru.”

Derek (r) se odkazuje na konkrétni dopady, které vidi u Dory (d), kdy
se ji kazi oCiaje ,prudérni, kdyZ to ma vypnout. Dale o détech obecné rika: ,preZijou
jenom tam, kde je wifina“ a oznacuje je jako ,zombiky“, ktefi neuhnou na chodniku,
na lavickach sedi a ,éumi“ do mobilu, to samé v autobuse a Derek (r) priznava,
Ze nevi, co tam vidi. Diana (r) Derekova (r) slova potvrzuje stim, Ze Dory (d)
je protivna, kdyZ ma odloZit mobil a Diana (r) ma uZ pocit, Ze jsou asi vSechny déti
zavislé. Spole¢né s Derekem (r) dcefi zminuji dopady nadmérného pouzivani,
ale Dory (d) podle jejich slov reaguje podrazdéné a ve smyslu, Ze to neni pravda.

Teresa (r) o détech (Timothy a Thor) rika: ,oni na tom zavisly nejsou”
a zavislostmi se tim padem nezaobira. Zajimavé ale je, Ze Trevor (r) se o naznacich
zavislosti zminuje a rika: ,KdyZ jim tady budu chtit vypnout wifinu, tak ty reakce jsou
takovy ,nenene, pockej, musim to jesté dohrdt, musim to jesté dodélat, dopsat.” TakZe
vidim tam néjakou jakoby v uvozovkdch zdvislost, Ze to musej dodélat a jd udéldm
to, Ze to prosté vypnu, prosté to zhasne a koncime, veskery psani, veskery hrani.”

Dal Trevor (r) popisuje, Ze ma problém déti dostat od zarizeni a trva
to zhruba pét minut, nez zvysi hlas a oni pochopi. Zaroveinl z vyzkumu vime,
ze Timothy (d) popisoval, Ze by nevydrzel, kdyby si nevzal mobil a Thor (d) sam sebe
za zavislého dokonce oznacil a zminil, Ze to slycha kazdy den od rodict cili zde
odpovédi Teresy (r) s vypoveédi déti nekoresponduji.

Pamela (r) jako diisledek hrani vidi u Parkera (d) neplnéni si povinnosti,
a to uz Skolnich anebo domacich. Doslo uz to do takové faze, Ze s Parkerem (d) chodi
k psycholoZce, protoZe je na to sama ,kratkd“ a to, Ze mobil neni vSechno mu
vysvétluje nékdo nezaujaty. Patrick (r) je zde naopak lehce nad véci a zminuje
i priklad, kdy Parkerovi (d) zakazali pocita¢ a mobil a dle Patrickovych (r) slov

to ,prezZil," akorat misto pocitaCe koukal na televizi. CoZ je otazka, jestli to byl pro
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Parkera (d) trest, ¢i nikoliv. Parker (d) i sdm zminil, Ze mobil bere jako unik pred
domacimi povinnostmi.

Leonard (r) pozoruje u Lucy (d) to, Ze je nervézni a ma pripominky, kdyz
nemtuzZe hrat. Leonard (r) to uz nazyva zavislosti. Dale se zmiiiuje, Ze by chtél Luca
(d) porad hrat a Ze mobil je silnéjsi. Leonard (r) jeSté dodava: ,driv treba cetl,
Ze jo nebo néco, ale ted’ je prosté videét, Ze to podrizuje tomu hrani na telefonu.” Prestal
také sportovat a socializovat se a vSe podridil mobilu. Leonard (r) véri,
Ze se to srovna se vstupem do pracovniho prostiedi, protoze Lucovi (d) je uz 18 let.

Naopak Laylu (d) Leonard (r) popisuje jako ,do svéta,“ ta chodi na mobil
pouze, kdyZ nema jinou moZnost. Pro obé jeho déti ale plati, Ze kdyZ jim da praci,
tak ji udélaji co nejrychleji, aby mohli jit hned rychle zpatky na mobily. Podle Lucy
(r) se détem zhorsSuji dioptrie a Luca (d) je ,mimo“, kdyZ do toho dlouho kouka.

Negativa jim zminuje, oni reaguji ,o¢ima v sloup.“ Sama Lucy (r) doma vidi
zavislost a dodava, Ze covid prispél k tomu, Ze jsou na tom déti mnohem vice.
Pozitiva vidi Lucy (r) v tom, Ze déti maji prehled, a to diky Youtuberim, kdy ona
sama jmenuje Kovyho.

Betty (r) doma dle jejich slov zavislost ,neproZivaji“ akorat jiz Bryanovi (d)
rikala, jestli mu telefon ndhodou nepfirostl k ruce. Dokonce se ji historicky stalo,
Ze si Bryan (d) prestal délat domaci dkoly a byl jenom na notebooku. Pohrozila mu
s tim, Ze mu to vyhodi z okna a on to pochopil a poslechl. S Bryanem o rizicich mluvi,
ale je to podle ni ,jednim uchem tam a druhym ven.“

Chloe (r) zminuje, Ze Charles (d) je zavisly, protoZe nedokdze dodrzovat
podminky, co si stanovi a je to siln€jsi neZ on. Navic chce byt porad jenom na Xboxu.
Je to podle ni kaZzdotydenni boj, kdy Charles (d) rika: ,jesté chvili, jesté pét minut atd.“

Podle Frey (r) tomu Franklin (d) ,propadl“ nedokaZe normalné
komunikovat, nema na ni €as a kolikrat ani od pocitate nezvedne hlavu. Dale
se zminuje, Ze Franklin (d) je ,vzteklej“ a kdyZ po ném néco chce, tak ho otravuje,
podle ni by se takhle nemél chovat k mamé, ani kdyz hraje ,blbou” hru. Franklin (d)
ma z hrani zdravotni problémy, konkrétné s oima a pateri. Freya (r) to celé uzavira

tim, Ze kdyZ Franklin (d) nehraje, tak ma pocit, Ze mu néco chybi.
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Michael (r) o Markovi (d) rika, Ze driv resil hry i venku. To souhlasi i s tim,
co o sobé Mark (d) tvrdi, a tedy Ze byl driv ,zavislej“. Madison (r) dodava, Ze
ma doma zkuSenost s nadmérnym pouzivanim téch zarizeni, ale nenazyvala
by to zavislosti. CoZ pokud vezmeme v potaz, Ze Marie (d) i Mark (d) za svoji hlavni

napln Zivota oznacili studium a konicky je vice neZ pochopitelné.

2.7 Limity

Téma limit(, hranic, omezeni, ¢i chceme mantineli je také v ramci vysledki
vyzkumu riznorodé. Dilezité je zminit, Ze téma limitd neni jednoduché
ani pro jednu stranu. Déti limity mohou brat jako nespravedlnost a nespravné
feSeni. Naopak rodice ¢astokrat nemaji ¢as ani energii vymahat takovéto limity
a za détmi stat a neustdle je kontrolovat. Je dobré dodat, Ze rodicCe si Castokrat
i uvédomuji potfebnou svobodu a nékteri jiz limity prestali reSit iplné a nechavaji

to v rezii déti.

2.7.1 Déti

Pohled déti na limity je rtiznorody a lisi se také podle toho, co za limit jim
rodice daji a zdali je vlibec néjak limituji. Charles nemiize jit na mobil ¢i Xbox, pokud
nema hotové ukoly. Bryan se zminuje Ze limity nema, pouze pokud dostane Spatnou
znamku, tak odlozi mobil a dokud si ji neopravi, tak ho nema. Zminuje se také,
zZe se jde v noci podivat, jestli nékdo nenapsal.

U Parka doma to podle néj je tak, Ze maminka limity dav4, ale tatinek ne.
Podle néj je to Spatny pristup davat omezeni za to, Ze néco neudéla. A negativné
se vyjadruje i ke zplisobu, jakym mu maminka mobil bere a rika: ,Ze bych to dvakrdt
zopakoval, ale kdyZ to treba napotreti neudéld. Tak aZ pak bych mu ten mobil sebral
ne to mivlastné mamka rikd, no tak tem mamcin bude asi nejlepsi.“ Zde je az ismévné
vidét, jakym zptisobem si Parker sam doSel k tomu, Ze zptlisob, jakym mu maminka
bere mobil je ten, ktery by si on sdm predstavoval, i kdyZ ho kritizuje.

Mark se také zminuje o limitech, konkrétné omezeni aplikacemi a vypinani
internetu, kterého ho podle néj drZi, aby to nepiehnal. Mél od 8 let omezeni
na pocitaci, ale to mu rodice nedavno zrusili. I tak chce mit néjaké omezeni, protoZe

by jinak zbytecné zabijel ¢as. Maria to ma podobneé jako jeji bratr Mark, a tedy Ze ma

66



limity, konkrétné 2 hodiny na mobil a tablet a hodinu a piil na PlayStation. Vecer
se vypina wifi. Maria tyto omezeni chape a i presto, Ze s nimi nesouhlasi v nich vidi
prinos a je rada, Ze je ma.

[ William se zminuje, Ze mél limit, ale uZ ho nema, u néj z divodu online vyuky
a neudrzitelnosti limitu. Walker jeho bratr potvrzuje slovni domluvu, ale podotyka,
Ze se mu uZ stalo, Ze mu rodic¢e 2krat vytahli PlayStation ze zasuvky. Dory méla
donedavna aplikaci, ktera ji sledovala a blokovala po urcitém c¢ase, ona sama rika,
Ze to Uplné nesnasela a chtéla mobil vyhodit z okna. Dokonce se i pies zakaz pokusila
dostat k mobilu a parkrat se ji to i povedlo a popisuje, Ze to byl dobry pocit, dokud
to nezjistili rodice.

Franklin se taky doma setkava s limity pomoci riiznych aplikaci. On sam
zminuje, Ze limit je spravné, protoze by nemél ¢as na nic jiného, ale jednim dechem
dodava, Ze je zakazy potfeba komunikovat. Vzdy, kdyZz néjaky ma premysli, jak
ho obejit a rika: ,kdyZ se mnou ty rodi¢e nechtéli komunikovat, tak prosté jsem
to musel udélat touhle cestou.”

Layla naopak limity nikdy neméla. Timothy a Thor, jak uZ vime, odevzdavaji
mobil, kdyZ se jdou ucit, v ptipadé Timothyho to plati i pri Spatné znamce. Luca svoji
odpovédi opét vSechny respondenty predcil a tika: ,,obcas to bylo takovy to, jakoZe
mé servali za to, Ze jsem treba nevynesl kos, Ze jsem mél jit vynést kos. Jako chteli

to hnedka, ale uz si zvykli, Ze prosté to ptijdu udélat, aZ to pijdu udélat no.“

2.7.2 Rodice

Madison za rodice zminuje, Ze ma nékdy problém déti dostat od pocitace, tak:
»zmdckne cudlik od wifiny a je vyreseno.“ Dale upresiuje, Ze pomoci softwaru
monitoruji détem aktivity, ale Ze je to plné v rezii manZela Michaela. Michael
to potvrzuje a konkretizuje omezeni na veskeré zatizeni, které doma maji. M4 také
prehled diky aplikacim. Dodava, Ze limituje détem zarizeni pravé proto, aby jim
ukazal, Ze to neni spravné, dal jim urcité hranice a podpofil je i v jinych aktivitach
(kreativita, jit ven, stykat se s ostatnima détma).

Naopak Wendy se zminuje, Ze neprisla na to, jak déti od technologii odvadét,
protoZe se v tom neorientuje a navic zminuje, Ze déti stejné ptijdou a zapnou si to.

Zakazy uz ji nebavi, protoZe jsou hrozné ubijejici a otravné.

67



Wendy dodava: ,zlaté za to, kdyZ tohle nebylo, kdyZ tohle moji rodice nemuseli
resit," a pokracuje ,nase generace rodicii na to nejsme nachystany, tyhle problémy jsou
nové a nevim, jak to ddl jako bude fungovat. Jestli tahle vase generace, co vyroste, jestli
uz budete poucenti z toho, co vlastné miiZe nastat a jestli si to budete umét ohlidat
a néjak se tomu prizptisobit. Ale my to neumime."“

Diiv dle jejich slov hodné bojovala, ale viibec to nefungovalo. DoSlo to azZ tak
daleko, Ze s nimi na 14 dni prestala mluvit, ale poté se to vratilo tam, kde to bylo.
Zdtraziuje, Ze kontrolu pomoci aplikaci stejné dité obejde.

Chloe se zminuje, Ze limituje ¢as, nema zZadny software, ale v pripadé potieby
odebere soucast (napft. privodni kabel) a to je forma trestu. Zminuje cetnost tohoto
zakazu a podle jejiho vyjadreni to je na mési¢ni bazi, kdy ale vyhroZuje kazdy tyden.
Na spokojenost s nastavenym systémem reaguje takto: ,No asi jako kaZdy druhy
rodic, se kterym se bavim. TakZe nejsem, je to kaZdodenni boj.“

Leonard s Lucy se shoduji, Ze historicky omezovali as na zatizenich. Leonard
dale zminuje: ,jak se prestanou hlidat, tak v tu rdnu se k tomu vrdtéj zpdtky.“ Patrick
pevné limity nedava a nechava to na domluvé, jediné, co esi a nemiiZe na to prijit
je omezeni wifi a zamezeni navstévy urcitych stranek a vyhledavani urcitych slov.
Vse bylo placené a nefungovalo mu to. Podle néj by déti na pevny zdkaz mohli ,dojet”
a byly by oproti ostatnim spoluzakiim v nevyhodé.

Pamela oznamuje limity slovné a snaZi se ukazat détem jiné véci, které
je budou rozvijet. Uznava, Ze mit software na limit by nebylo Spatné. Problémy podle
ni trvaji doma uz hodné dlouho, vic nez 4 roky a je to kazdodenni rozcilovandi. Jak jiz
bylo zminéno drive, Pamela vSe re$i s odborniky. Domluvu voli i Trevor, ktery
souhlasi s Pamelou aktivitach pro déti, které je vzdélavaji a posouvaji dal, cozZ podle
Trevora jim mobil nic neda a nic nového se diky nému nenauci. Dale dodava, Ze voli
demokratické nastaveni a limity napevno nedéla.

Derek zminuje, Ze pokud se doma néco resi, je to bud problém ve Skole nebo
mobil. A zminuje, Ze by i v rdmci omezeni pritvrdil, ale nemuzZe, protoZe je to jejich
jedind zdbava. On sam, kdyZ mél trest, tak mu otec sebral brusle. Dnesni situaci
komentuje takto: ,KdyZ jim vezmes mobil, tak ti tady z toho udélaji kiilnicku na drivi.
Jedind forma trestu je prosté ji sebrat mobil"“ a pokraCuje: ,KaZdou chvili

na to vyuZzivaj. No takovy, jak kdyby jim mélo néco utyct tam.”
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Walter se ptidava do skupiny rodicti s benevolentnim stylem, kdy limity stavi
dle jeho slov ,kamarddsky“ a funguje to. Driv limity, ale aplikace nefungovali a déti
byly akorat nastvané, kdyZ mély pevné stanoveny cas. Také zminuje stejny piistup,
jako Patrick a tedy, Ze na rozdil od manzelky (Wendy) déti nechava na zarizenich

s mirou, aby méli zkuSenosti, vzdélavaly se a nebyly pozadu oproti ostatnim détem.

2.7.3 Shody a rozdily

Leonardovi (r) slova jen potvrzuji to, co uz je uvedeno vyse, tedy Ze déti
uz maji vlastni rozum a c¢lovék s nimi nehne. MySlenku dal rozviji ve styluy,
ze si ,jedou svoje.” To potrhuje Lucovo (d) vyjadreni ohledné limitl, které
je k nalezeni o par radki vyse. Lucy (r) se driv snazila omezovat, ale dnes jiZ narazi
na stejny problém jako Leonard (r), ¢ili Ze je synovi jiz 18 a jiZ to nejde.

Potvrzuje i vyjadreni Layly (d), Ze nikdy neméla limity. Veselou, ale spiSe
azZ smutnou zpravou je, Ze spolecné s Leonardem (r) omezili wifi od 11 do 5 do rana,
s cilem, aby déti netravili ¢as na zarizenich v noci, ale oni jsou misto wifi v noci
na datech. Betty je se systémem spokojend, mohlo by to byt lepsi, ale kdyZ mu fekne,
tak mobil odlozi. Zaroven potvrzuje i to, co fikal Bryan, a tedy Ze kdyZ dostane
Spatnou znamku, tak mobil odloZi.

Freya (r) je naopak v koncich, vymyka se ji to dle jejich slov z ruky, nefunguje
ji to se synem Franklinem (d). Je na to sama, a i kdyby s nimi bydlel manZel, tak
on je sdm zavisly na hrach, takze by ji nepomohl a ani historicky ji nepomahal.
Ocekavala od Franklina (d) soudnost, ale podle ni ji vzhledem k zavislosti uzZ nema.

Dale se zminuje o tom, Ze je potieba détem ukazovat, Ze neni jenom pocitac,
ale doma se ji to nedari. Franklin (d) nerespektuje nastaveny limit a kdyZ historicky
mél rizné aplikace, tak ji volal do prace a Skemral, coZ ji nervovalo. Franklin (d)
ji tvrdi: ,Ze to je spojeni se svétem a Ze mu beru kamarddy, kdyZ mu to chci vzit."

Freya (r) na to reaguje: ,prakticky mu na to nemdm co rict, protoZe nevim,
nevim, jak mdm reagovat, nevim, rict mu jako nedokdzu, protoZe jsem to nezaZila“

V rozhovoru dodava, Ze syn vZdy veSkeré aplikace prolomil a obesel a je to tedy dle
jejich slov ,marny“. Dodava, Ze uz nema silu to resit, protoZe ji nenapada jina cesta

a Ze je to celé k placi.
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2.8 Cas a aktivity

Cas je pro kazdého ¢lovéka nakladnou komoditou, ktera nelze nikam uloZit.
Obzvlast v dnesSni technologiemi napéchované dobé se jedna o komoditu velmi
cenou. S casem musi pracovat kazdy z nas, je ale otazkou kolik ¢asu vénuji déti
a rodicCe pravé technologiim a jaky by byl za né idealni stav. Zaroven se spoletné

podivame i na aktivity, kterym déti vénuji sviij volny ¢as a nesouvisi s technologiemi.

2.8.1 Déti

Pojdme se na zacatek podivat, kolik ¢asu denné travi déti na jiz drive
zminénych zarizenich. Charles travi na mobilu a Xboxu priimérné 5 hodin denné
a v pozdéjsi fazi rozhovoru na otazku, jaky by mély online aktivity vliv na jeho
kamaradstvi dodava: ,vétsinou ani nejsem zas tolik online, takZe asi ne,“ coz uplné
neodpovida poctu hodin, které zminuje na zacCatku. Idedlné by chtél byt
na zarizenich 3 hodiny denné, ale ptiznava, Ze nevi, co mu dnes brani.

Bryan naopak zminuje, Ze na notebooku je pouze hodinu denné a je to podle
néj idealni stav. Mobil ma potom 3-4 hodiny dennég, coZ by chtél dle jeho slov drzet
pod 3 hodinami, jelikoZ pak uZ je to ,zabiti ¢asu“. Pro Parkera plati to samé.

Mark je na zarizenich dokonce jesté méné, konkrétné hodinu na mobilu
a hodinu na pocitaci, coZ potvrzuje i jeho slova o tom, Ze se plné soustiedi
na studium. Maria je spokojen3, drZzi si dvé hodiny denné.

Walker svoji aktivitu odhaduje na 3 a ptil hodiny denné a k idedlnimu stavu,
ktery je podle néj hodina denné rika: ,Kdybych chtél mit jako zdravej Zivot, coZ jako
asi uZ neptijde (smich), protoZe jsem na tom prosté zdvislej, tak jako nevim.“ Dale pak
priznava, Ze je to pro néj ,kolobéh“, protoze kdyZz nema co délat a nudi se, tak jde
na PlayStation.

William dodav3j, Ze se mu nedafi idedlni stav, kterym je také hodina denné,
ale kon¢iu 3 hodin denné s tim, Ze mu prijde néjaké ozndmeni a je tam déle, nez chtél
ptivodné byt.

Franklin se kazdy den pohybuje mezi 4 aZ 5 hodinami s tim, Ze to je podle néj
vice neZ je vhodné a chtél by se drZet mezi 3 aZ 4 hodinami denné plus explicitné
zminuje plil hodiny na mobil. DAl to popisuje jako automaticky proces, kdy , k tomu

sedne“. Velmi Casto, aby se dle jeho slov uklidnil, protoZe je ,,vynervovanej“ a to at
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uz ze Skoly anebo z hadek v domacim prostredi. Layla chodi na mobil, kdyZ nema
co délat. Dnes je na mobilu 3 a ptl hodiny denné a chtéla by to sniZzit, ale nedari
se, protoZze dle jejich slov jde na mobil vZdycky, kdyz se nudi.

Podobné se vyjadfuje i Timothy a podle néj hry moc nevyuZije. Denné
je na mobilu 2 aZ 3 hodiny a chtél by, stejné jako Layla byt méné, ale je to pro néj
automatické, Ze vezme mobil do ruky, kdyzZ se nudi. Podle néj by na mobilu viibec
nebyl, kdyby mél neustale néjakou zabavu. Zaroven si uvédomuje, Ze je na mobilu
nékdy zbytecné a povazuje to za ztraceny cas.

Thor nejdrive rika Ze je na mobilu ,asi hodné“, coz je konkrétné 5-6 hodin
denné, ale v pozdéjsi fazi rozhovoru se zminuje, Ze je to akorat a neménil by. Luca
opét navysuje latku na otazku, jestli ma prehled, kolik ¢asu travi denné na mobilu
odpovida: , No celej den, volnej cas no.“ a pokracuje, Ze chce byt na mobilu a vyhovuje
mu to. Denné to muze byt klidné pies 8 hodin. Zaroven, ale dodava, co uz zde bylo
zminéno, a tedy Ze je to pro néj zabava a je na mobilu, protoZe chce.

Dory se také tadi k vyraznym uzivatelim zafizeni s8 hodinami denné,
rozloZenymi mezi mobil (7 a pidl hodiny) a notebook (ptl hodiny). Dory dodava,
Ze jde na mobil, kdyZ se nudi a vadi ji, kdyZ ho nema k dispozici. Idedlni podle
ni by bylo se drzet mezi 4-5 hodinami denné, protoZe uz na sobé pozoruje bolesti oc¢i
a hlavy.

Z pohledu vnimani ¢asu a jeho rozdilného chapani se vyzkum zabyval také
touto problematikou, kdy konkrétné Charles ptiznava, Ze nevnima zadny rozdil mezi
¢asem na koniccich a na mobilu. Druha skupina déti oznacuje ¢as bez mobilu jako
Luzitej (Bryan), ,dobrej“ (Parker) a , lip stravenej ¢as“ (Layla). S tim souhlasi i Maria,
Thor a Dory a tedy, Ze je lepSi byt s kamarady venku ¢i na konic¢ku neZ byt na mobilu.

Zminili jsme jiz, kolik ¢asu déti travi na zarizenich, je ale také dtlezité
se podivat, co délaji za dalsi aktivity, které se nepoji k technologiim. Charles a Layla
hraji softball, Bryan a Timothy hraji zavodné fotbal a Walker zavodné tancuje.

Parker driv hral hokejbal, ale ze zdravotnich diivodi musel skoncit,
momentalné chodi plavat a hraje Sachy. Mark hraje na klavir a hraje badminton, plus

se zajima o posilovani. Posilovani zmifiuje i Bryan a Dory.
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Dory a Thor chodi nepravidelné na box. Dory navic chce zkusit MMA. William
chodi plavat a ma také zajem o bojové sporty. Naopak Marie chodi na balet, maluje
a ve volnych chvilich hackuje. U ha¢kovani je Marie ve spojeni s technologii, protoZe
si na internetu vyhledava tutorialy a nechava se jimi inspirovat.

Franklin hraje na klavesy a chodi na badminton. Layla také pridava hudebni
nastroj a sice, Ze si obcas zahraje na kytaru. Luca jako jediny nema zadné dalsi
konicky a aktivity, jeho jedinou aktivitou kromé Skoly je mobilni telefon, coZ

potvrzuje i jeho vlastni slova, a tedy Ze hraje na mobilu veskery sviij volny cas.

2.8.2 Rodice

U rodici se vyzkum také zabyval jejich pohledem na ¢as a jak dlouho travi oni
na zatizenich, které maji k dispozici, a to primarné doma. Lucy, stejné jako Madison,
Teresa, Walter a Wendy, je na zarizeni maximalné hodinu denné, a i to ji ptijde ,dost
casu“. Chloe je na zarizenich 3 hodiny denné, a to konkrétné na televizi pred spanim.

Derek i Diana vymezuje sviij ¢as na 2 az 3 hodiny denné. Diana 2 hodiny
zminuje, jako cisté vecerni cas u televize a celé to pak komentuje slovy: ,nejsem zas
takovej bldzinek.” Patrick zminuje 2 a pil hodiny, Freya 2 a Wendy zminuje hodinu.

Jako Zrout ¢asu technologie oznacila vétSina rodict (Leonard, Diana, Derek,
Teresa, Wendy, Walter, Madison a Betty). Podle Leonarda by se ¢lovék mohl vénovat
nécemu ,,smysluplnéjsimu.” Diana s nim souhlas{ a zmifuje, Ze by mohla délat cokoliv
jiného a Ze se ,vZdycky néco najde.“ Teresa dodava, Ze je to velky Zrout Casu
ve spojeni s u¢enim. Wendy to vnima jako , pasivni promrhdvdni ¢asu.“

Wendy, Derek a Michael podotykaji, Ze hrani her je jednoducha a rychla
forma zabavy. Derek to rozvadi a tika: ,to je nejjednodussi, jak se zabavit, Ze jo, kdyZ
to je vSechno hotovy, Ze jo a jenom mackds cudliky,” pak dale v rozhovoru pokracuje:
»utikd u toho cas, nenudéj se, Ze jo, to jsou hry, ktery hrajou spolecné, Ze jo i proti sobé
treba online, ale je to prosté furt jenom ducha prdzdnej... nic jim to nedd,
nic je to nenauct.”

Z pohledu dalsich aktivit se zde v ramci vysledkt vyzkumu vyrojilo hned
nékolik rliznych aktivit. Zacnéme od Patricka, ktery ve volném case hraje hry,
a to at uZ na mobily, tak i na pocitaci. Freya se rada prochazi, ale zaroven podotyka,

Ze volného c¢asu moc nema. Derek rad jezdi na kole, Cte kniZky a jeho hlavnim
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konickem je modelarstvi. Lucy ma rada sport, vylety a knizky. Leonard je rad venku
a kdyz neni hezky, kouka na televizi a stard se o dim. Stejné jako Freya ani Diana
nema mnoho volného ¢asu a relaxacni je pro ni prochazka se psem, kdy podotyka,
Ze si mobil nebere. Ani Pamela nema moc volného casu a nejradsi ho travi s détmi
u rodict na zahradé.

Walter nejradsi sportuje, béha a chodi se psem na prochazky, podotyka,
ze denné cvici. Chloe hraje volejbal a hazenou. Madison je nejradsi u more s rodinou.
Michael rad tvoii hudbu a vyuziva pro to i technologie, kdy se zvukem rtizné pracuje
a upravuje ho. Wendy rada cte, posloucha pisni¢ky a pochvaluje si sluchatka, které
pouZziva i k domacim pracim.

Velice zajimava je také rozdilnost v aktivitdich vramci roc¢nich obdobi.
Pamela zminuje: , Ted’ v zimé to je takovy horsi nékam vyrdZet, nebo ten tieba sport
nebo jizda na kole je jakoby horsi v téch mrazech, ale tak treba od toho jara, to léto
je takovy jakoby zajimavéjsi jakoby na ty konicky na ty vylety.“

Teresa podporuje tuto myslenku a dodava: ,kdyZ je léto, tak jsme na bardku
anebo kolo,“ a pokracuje: ,to se nevénujeme mobiliim, nebo elektronice, to jsme spis
na zahradé, nebo jedem na vylet.“ Betty dokonce fikd, Ze nenavidi zimu, nudi
se a modli, at' uz je 1éto, protoZe potiebuje zahradu.

Derek také zminuje, Ze v zimé Cte, ale naopak v 1été jezdi na kole a je venku
aktivnéjsi. Madison je stejného nazoru a shrnuje, Ze v zimé jsou technologie ¢astéjsi,

a naopak v 1été je vice aktivit venku.

2.8.3 Shody a rozdily

V rdmci této podkapitoly se zamérime na to, jaky maji rodice prehled o tom,
co déti hraji a zdali to odrazi skutecnost, kterou v ramci rozhovort sdélily déti.
Prvni skupina jsou rodiCe, ktefi nemaji konkrétni piehled, co déti délaji
na zatizenich (Freya, Leonard, Derek, Diana, Lucy, Teresa a Chloe). Druha skupina
jsou rodice, ktefi maji konkrétni prehled a jmenuji konkrétni aplikace a hry, které
jejich déti pouzivaji (Pamela, Patrick, Wendy, Walker, Michael, Madison a Trevor).

Zde napriklad Michael (r) zminuje shodné s Markem (d), Ze hraje Geometry
Dash, pripadné jiZ nékolikrat zminéné League of Legends. | Wendy (1), ktera je proti

hram, ma prehled, co jeji déti (Walker a Wiliam) hraji, a tedy Walker (d) Fortnite
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a William (d) ,lolko“ (League of Legends), které hraje minimalné. To souhlasi s tim,
co zminoval sam William (d). Trevor (r) dale zminuje, Ze jeho syn Timothy (d) hraje
Fortnite, ale pro néj to jsou ,panddci, co se strilej.”

Jako tieti skupina jsou zatrazeni rodice (Betty a Leonard), kteii nemaji viibec
prehled, co déti na zarizenich délaji a nechavaji jim tedy absolutni svobodu nebo
je to naopak nezajima.

Pojd'me se v rdmci srovnani dale také podivat na to, zdali maji rodice piehled,
kolik c¢asu jsou jejich déti na zarizenich a kolik to doopravdy je. Chloe (r) zminuje,
ze Charles (d) je minimalné 3 hodiny na Xboxu a dodava, Ze je to vic, nez by si piala.
Charles (d) se zminoval o celkové 5 hodinach, z toho 2 a ptil na Xboxu, coZ mizeme
brat jako stav, ktery souhlasi.

U Teresy (r) uZ je to zajimavéjsi, ta rika, Ze jsou na tom déti dost dlouho,
klidné 3 hodiny denné, to samé zminuje také Trevor (r), ale starSi syn Thor (d)
se zminuje o 5-6 hodinach denné. Je otazkou, kde vznikla takova mezera? Miize
to byt tim, Ze sama Teresa (r) tika, Ze ji téma nadmérného pouZzivani technologii
nezajima, protoZe to doma neresi?

Diana (r) i Derek (r) nezavisle na sobé udavaji 4-5 hodin denné, kdy Diana (r)
pridava komentar: ,vic snad uZ ani ne,“ a pro Dereka (r) je to ,dost”. Nutné je ale Tict,
ze Dory (d) naopak priznava 8 hodin denné, proto je zde na misté opét otazka, kde
se takto vyrazny rozdil vzal a miiZe to byt zplisobeno i tim, Ze Dory (d) uZ nema
zhruba ptl roku Zzadné omezeni?

Naopak Leonard (r) vi presné, jak to u nich doma je a oteviené priznava:
»2Luca (d) prijde domii ze skoly, coZ je néjakd 3 hodina, konc¢i v 10, protoZe to vypindm
wifinu,“ ¢ili potvrzuje slova Lucy (d), ktery se zminuje o zhruba 8 hodinach denné.

Zaroven Leonard (r) dodava: ,oni si byli vZdycky tak jako sami pro sebe,” ¢imZ
reaguje na otazku ohledné prehledu a toho, co déti na zarizenich délaji. I Lucy (r)
ma jasny prehled, podle ni déti travi mnoho ¢asu na mobilech a potvrzuje Lucovu
(d) denni naloz, tedy 8 hodin a ucast Layly (d) — zhruba 4 hodiny.

Naopak Walter (r) u svych déti nadhodnocuje a udava 4-5 hodin, kdy déti
(Walker i William) oba udavaji denni poZivani na 3 a ptl hodiny. Je pravdépodobné,
ze odhad Waltera (r) bude k pravdé bliz, protoZe je s détmi denné a ma i prehled,

co délaji, kdy je chodi pravidelné kontrolovat. A sam William (d) priznal, Ze mu cas
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neskutecné utece ani vlastné nevi jak. Wendy (r) naopak vramci hodin u déti
prehled nema a dodava, Ze driv ho méla, ale ted’ uz to neresi.

U Pamely (r) a Patricka (r) je rozdil v pohledu na aktivitu déti na zatizenich.
Patrick (r) jak jiz bylo zminéno, je se systémem spokojeny, Pamela (r) naopak
zminuje, Ze na tom déti travi ,strasné volnyho ¢asu“ a mohli by se vénovat né¢emu,
co je pozitivné ovlivni v rozvoji do budoucna. Pamela (r) také podotyka, Ze Patrick
(r) tim, Ze sam hraje détem ukazal hrani jako zabavu a déti to tak bohuZel berou.
Podle Pamely (r) je na tom Parker (d) ,dost ¢asu“, tedy ty 3-4 hodiny denné, které
souhlasi s Parkerovou (d) vypovédi.

Michael (r) s manzelkou Madison (r) maji oba kompletni prehled, také diky
tomu, Ze na vSech zatizenich jsou nainstalovany rtizné sledovaci aplikace, konkrétné
Michael (r) jmenuje Microsoft Family Safety, Family Link a také software ktery
je soucasti jejich domaciho routeru znacky Asus, pomoci kterého omezuje wifi.
Madison (r) priznava, Ze aplikace ma na starost v rodiné Michael (r).

V otdzce poméru mezi aktivitami na zatizenim a mezi ostatnimi aktivitami,
jako jsou napriklad krouzky se opét rodice vyjadiovali riizné. Na zacatek je dilezité
Fict, Ze Freya (r) i Chloe (r) své déti vedou ke sportu a k dalsim aktivitdm, ale obé
se zaroven shoduji, Ze je to pordd malo a jakoukoliv volnou chvili Franklin (d)
a Charles (d) travi na zarizenich.

Naopak Diana (r) stusmévem dodava, Ze se o pomér mezi konicky
a zarizenimi u své dcery Dory (d) viibec nesnaZi. Pamela (r) je aktivnéjSi v ramci
rodiny a déti v otazce konickd, ale podotyka, Ze musi déti ,odtrhnout”, aby jeli na ten
konicek, Ze mobil je asi , lepsi“.

Michael (r) podotyka, Ze se ted pomér konicky vs. zarizeni ,déld blbé“,
protoZe je u déti mald snaha jit ven, aktivity jsou jim cizi, a to by dal na vrub
technologiim. Zajimavé na tom je, Ze Michael (r) s Madison (r) jako jediny z rodict
nastavuje limity svym détem, a i presto ma pocit, Ze je zarizeni ovliviiuji.
Je to fascinujici i z pohledu toho, Ze déti (Mark a Maria) jsou maximalné soustiedéni
na Skolu a krouZzky a dostupné zarizeni, dle jejich slov, vyuZivaji minimalné.

Trevor (r) Timothyho (d) vozi na fotbalové tréninky a zapasy. K otazce, zdali

by se mél nastavovat urcity balanc dodava: ,ten md jesté ten cas jako rozsekanej
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na ten sport, jesté zaplat' pdn biih,“ ¢imz zdlraziiuje to, Ze Timothy (d) potom diky
sportu nema prostor byt na téch zarizenich.

Timothy (d) sdm potvrzuje, Ze ho fotbal bavi a patii se svym dennim ¢asem
na technologiich k nejméné aktivnim z celého vzorku. Podobné to ma i Walter (r)
a Walker (d), kterého Walter vozi na tréninky tancovani a podporuje ho v tom.
U Williama (d) potom podporuje jeho ndpad pokracovat v bojovych sportech,
Walter (r) sam délal kung-fu. Betty (r) podporuje Bryana (d) také ve fotbale a vozi
ho na tréninky a zapasy.

K zamysleni je také postoj Leonarda (r), ktery zminuje, Ze ho u Lucy (d)
nenapada néjaka alternativa, protoZe Luca (d) nema o nic zajem. To stejné zminuje
i Lucy (r). Pravdou je, Ze i sam Luca (d) se zminuje, Ze nejradsi je na mobilu a Zddné
jiné aktivity mu nechybi. Mlze to byt tim, Ze je na mobilu primérné 8 hodin denné

a na Zadné jiné aktivity uz mu pak nezbyva €as ani energie?

2.9 Zmény a dopady

V rdmci posledni kapitoly a poznatcich z probéhlého vyzkumu se zamérime
na zmény a dopady, které pozoruji jak rodice, tak i déti. U déti bylo zasadni zjistit,
jak by vypadal jejich Zivot bez mobilu ¢i pocitace a také, jak by vypadal jejich Zivot
v pripadé, Ze by dnes dostupné technologie viibec neexistovaly a nemél by je nikdo.

Na toto vSechno a dalsi mozné zmény a dopady se ted’ pojd'me podivat.

2.9.1 Déti

Z hlediska déti a jejich vnimani zmén jsou vysledky vyzkumu velice zajimavé
a moznd az zarazejici. Jako prvni je dileZzité zminit, Ze témér vSechny déti zminuji,
Ze by bez dostupného mobilu, pocitacCe i jakéhokoliv dalSiho zarizeni byly vice
venku.

Bryan dodav4, Ze by mu to nevadilo, hral by vic fotbal, ale Ze dnes nema s kym
jit ven. Parker absenci technologii komentuje tak, Ze by nemohl hrat a nékomu
zavolat. Pro Marka by to byla razem nuda, Cetl by vic knihy, hral na klavir a sam rika:
»A mé prijde, Ze to dokonce kviili videohrdm obcas i zanedbdvdm, jako to Cteni treba

hodné dost.“
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Mark se ke cteni vyjadruje i pozdéji v ramci rozhovoru a vysvétluje moznou
pric¢inu, pro¢ tolik necte: ,KdyZ chci Cist tak u cteni ja vzZdycky taky premejsliim
a zpracovdvdm informace a kdyZ si sednu k pocitaci, jako kdyZ to tak reknu, tupé zirdm
na kosticku, kterd skdce tieba pres néjaky pichdky, tak to mé prijde, jakoZe vic takovy
relaxacni” Kostickou je zde myslena jiz nékolikrat zminéna Markova oblibena hra
Geometry Dash.

Walker naopak rika: , Bych zjistil, Ze ten den je taky delsi, protoZe vZdycky kdyZ
hraju tak prosté tieba zacindm ve dvé a pak kdyZ se podivdm na hodiny, tak uZ je tfeba
ptil 4. JenomZe kdyby tady, Ze jo tydlecty konzole nebyly, tak bysme tieba byli venku.
Mél by sem ten Zivot jako zdraveéjsi a uZival bych si venku s kdmosema.“ Druhym
dechem ale dodava, Ze mu dnes nic nebrani, akorat chce prosté byt na konzoli
a nechce pak jit ven.

William by svoje kamarady nutil chodit ven. Dle jeho slov by hned Sel ven,
kdyby bylo s kym, ale protoZe nema co délat, tak je na mobilu. Maria, stejné jako
vSechny déti jmenuje spoustu dalsich aktivit, které by délala, kdyby neméla mobil
ani pocitac, a to konkrétné by se vénovala vice svému mazli¢kovi, u¢eni a také Cteni.
Sama si hned uvédomuje, Ze ji vtom, zménit to nic nebrani. Sama jesté dodava:
»Musela bych si ptijcovat sesity," coZ zni o to vtipnéji, kdyZ vezmeme v potaz, Ze takto
fungovali jeji rodice a dost mozna jeSté ona sama pied par lety, kdyZ neméla mobil.

Pro Franklina by to byla ,rapidni zména“, kdy by byl vic venku s kamarady
a zacal by se také vénovat vice plavani a sebeobran€, zaroven ale podotyka,
Ze jiz ma plny tyden a na dalsi aktivity se mu uz nechce. Upozoriiuje taky na stejny
problém, co zminuje Bryan a William, a tedy Ze moc kamaradii ven nechodi.

Timothy si dokonce stéZuje na to, Ze jeho bratr Thor je poirad na mobilu
a kdyby neméli mobily, mohli by si jit zakopat. Timothy sdm na sobé pozoruje,
Ze vtom zménit tyto ndvyky mu brani samotny mobil a touha ,tam byt“. Thor
na situaci bez mobilu reaguje tak, Ze by se podle néj jeho Zivot ,zmeénil zpdtky“. Mél
by vic ¢asu na sebe, na kamarady, coZ nasledné komentuje: ,,KdyZ ses malej, nemds
telefon, nevis, co to je a dokdZes se zabavit i bez toho.”

Dokonce sam 1ik3, Ze by byl Stastnéjsi a dokazal by Zit ,lip“ a bez zavislosti.

Bez mobilu by Sel také ihned ven, pripadné pomoc otci, kdyZ by bylo potteba.

77



A toto slySet od dospélého teenagera je uz velmi silné kafe, jelikoZ on si uvédomuje
mnohem vic samotné zmény nez zbytek mladsich respondentt ve vyzkumu.

Luca se vyjadiuje k dneSnimu zplsobu komunikace, kdy driv to bylo vse
ustné, ale dnes se komunikuje pouze pres socidlni sité, coZ vnima negativné. DAl
priznava, Ze by bez mobilu vice Cetl knihy a chodil ven, ale takto konkrétni zmény,
které popisuje stejné stary Thor, Luca nezmiiuje. Podle Dory by to bylo ,lepsi“
coz dal vysvétluje: ,Nebyli bysme na tom tak jako zavisli, kdybysme si v§imali jako
toho svéta spis si myslim.“

Otazka spojena se situaci, kdy by déti nemély zadné zarizeni se také promitla
do socializace a kamaradskych vztahi. Konkrétné se na celou problematiku
da pohliZet tfemi pohledy. Prvni znich je, Ze bez mobilu a dalSich zarizeni
by se détem jejich pocet kamaradli nezménil (Charles, Bryan, Parker, Maria
a Timothy).

U druhé skupiny by doSlo knavysSeni poctu kamaradi, diky castéjSimu
pohybu venku a tim padem i mezi lidmi (Mark, Walker a Luca). Treti skupina déti
by naopak ocekavala pokles (William, Franklin a Thor), u Williama z dtvodu
nedostupnosti na socidlnich sitich a Franklin kviili nehrani her s danymi kamarady.

Thor z diivodu toho, Ze je z vesnice a seznamovani je tam dle jeho slov
stfedni Skolu také ve mésté. TudiZ ma vétSinu kamaradl z mésta a musel by tedy
vzdy, kdyZ by chtél jit ven, vyrazit do mésta, kdyZto ted je s kamarady v kontaktu
online a staci si napsat. Jako pokles déti uvadi jednotky kamarada, kdy William mluvi
0 4 a Franklin o 2, Thor konkrétni ¢islo neuvadi.

Zajimavosti samotnych otazek v ramci interview bylo také to, Ze zde byly
détem poloZeny dvé velmi podobné otazky, ale obé se tdzaly na trochu néco
odlisného. Jednalo se o to, Ze prvni otazku a jednotlivé vysledky byli jiZ podrobné
popsany, ale druha otazka se zamérovala na situaci, kdy by zarizeni nemél nikdo
a nikdy by ani predtim neexistovali.

Za zminku stoji napf. Bryan, ktery smutné podotyka: ,Bylo by to dobry
asi, nikdo by ho nemél Ze jo, Ze bysme chodily ven, vsichni by mohli chodit ven,” ¢imz
jasné a jiZz po nékolikaté v ramci celého rozhovoru vyjadiuje svoji frustraci z toho,

Ze s nikym nema moznost jit ven, protoze nikdo z jeho kamaradi ven nechodi.
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William se nad touto otazkou také pozastavuje a rika: ,,Bylo by to lepsi, hlavné,
protoZe by ty lidi jako vic, vic se schdzeli a nebyli jenom jako online. Vlastné musis
jakoby vylizt ven, aby ses s tim ¢lovékem vidél. Nejenom zapnout mobil a zavolat, takZe
jako urcité by to bylo lepsi, no.“ Mark dale zminuje, Ze by nezahazoval ¢as i kdyz
upozornuje, Ze by si musel najit jiny ,relax“. Dale jako pozitivni bere to, Ze by byly

plné sidlisté déti.

2.9.2 Rodice

Vyzkum zpohledu rodice se votazce zmén a dopadl, které souvisi
s technologiemi, vénoval také zménadm mezi détstvim rodict a détstvim jejich déti.
Madison jako zasadni zménu vidi to, Ze za nich nic takového nebylo, byl telefon
na tlacitko a cas travily venku. Michael se vyjadruje slovy ,totdlné odlisny",
kdy potvrzuje slova Madison, Ze ,nic nebylo“ a vice se existovalo venku.

Trevor dodava, Ze délali ,skopiciny a byly venku, lezlo se po stromech a hrali
bojovky. Rozdily dal komentuje takto: ,Détstvi téch déti, co je dneska se mi zdd jako
omezeny, to Ze jim staci ten mobil, oni to vemou tu krabicku, nebo ten displej a mackaj
tam néco, néjaky pandcky a néjaky kosticky. Nerozumim tomu."“ Jako dopad vidi slabé
vyjadrovaci schopnosti. Teresa popisuje, Ze vidi lidi v autobuse co ,sedéj na telefonu*
a Ze si dnes déti misto toho, aby §li ven déti radéji volaji pres telefon. Zdiraziuje,
Ze za ni to bylo lepsi, kdy se schazeli venku a hraly nejrizné;jsi hry.

Diana komentuje odlisnosti takto: ,No tak my jsme to détstvi méli, Ze jo,
my jsme litali po venku, blbli jsme, jezdili na koldch, lezli po stromech, jo, takZe to tady

v

prosté nevidis.“ Derek na soucasné détstvi rika: ,No tak to je hodné smutny. Ale taky
za to miiZou rodice,” a dal se zminuje o tom, Ze dnes déti nevédi, co mohou v lese
snist a prichazeji o zazitky. Dal jesté zdlraznuje, Ze vSe ostatni kromé technologii
je nuda a Ze déti maji svoje zajmy a sice , furt tahat ty mobily"“.

Freya rozdily komentuje stim, Ze to za nich ,bylo skvély“ a dodava:
,Za bardkem jsme litali, viibec jsme neméli technologii a bylo to tiplné skvély. Byli jsme
na vzduchu, méli jsme pohyb, méli jsme prdtelé, je to tiplné néco jinyho, kdyZ to oni jsou
zavreny se sluchdtkama na usich, nehybou se, jsou pokriveny, sedéj nakrivo na zidlich,
nici si oci, usi, zdda a vsechno.“ Na konec dodava skromnost, kterd pry dnesnim

détem chybi a berou vse jako ,automatiku®.

79



Betty pokracuje ve stejném zméni a dodava: ,My jsme z domu utikali. Ted,
abys ty déti vyhdnél.“ Patrick se zminuje o sou¢asném stavu, kdy déti nemaji jit s kym
ven, a proto si ven hrat nechodi, to vnima jako velky rozdil. Sdm ale priznava,
ze kdyby byly pocitace diiv, byl by na tom stejné jako jeho déti. Podotyka také,
Zze déti maji dnes svilij slang a pouZzivaji slova, kterym rodic¢e ¢asto nerozumi.
On sam nékterym rozumi, pravé diky tomu, Ze hry sdm hraje.

Wendy s ismévem prozrazuje, Ze spolecné s Walterem détem fikaji o svém
détstvi a dale popisuje jejich reakci a tika: ,Jsme prosté stary, Ze jo, Zili jsme v ty dobé
kamenny. A v podstaté Zili, protoZe to nase détstvi bylo tiplné jiny neZ to jejich détstvi.”

Leonard jeho détstvi popisuje jako ,diametrdlné odlisny*, kdy tika: ,Pordad
jsme nékde litali na kolech, samozi'ejmé téch priiserti bylo i vic, Ze jo neZ neZ maj déti
ted, Ze jo ted’ maximdlné néco zavirujou.“ Zaroven dodava, Ze je to podle néj , désny
ochuzeni Zivota“, to Ze maji lidi u sebe telefon i kdyz sedi vedle sebe a uZ si nepovidaji
jako dtiv, ale kazdy si tam néco ,zobe"“.

Lucy potvrzuje slova vSech zminénych rodi¢i a dodava, Ze jit ven
je vyjimecna situace. Nepozdava se ji ani zptisob komunikace, kdy se déti nesetkavaji
osobné, ale volaji si pres telefon. Celé to shrnuje a rika: ,Prijde mi to divny, protoZe
za mé to tak nebylo. Ja tak nejsem zvykld no, ale pro né je to asi tipIné normalni.”

Velmi zajimavé je také zjiSténi, které vychazi z analyzy vyzkumu, a sice,
Zze zadny zrodi¢i nepozoruje zménu ve Skolnich vysledcich ve spojitosti
s pouzivanim technologii. Patrick v souvislosti se Skolnimi vysledky zminuje svoji
manzelku Pamelu, ktera se détem vénuje, a i diky tomu maji dobré vysledky. On sdm
zaroven vidi v hrach vyhodu, Ze déti uci anglictiné, ktera se jim bude v Zivoté hodit.

S tim souhlasi i Lucy a Michael, ktefi také vidi pozitivni dopady na Skolu
a také zminuji rozvoj anglictiny. Naopak Freya se s Lucy shoduji v tom, Ze se déti uci
dobfe, aito je divod, proc jim to nemohou zakazat.

Jako dopady a zmény vnimaji Michael (r) s Trevorem (r) i situace, kdy déti
ykouskuji“ jednotlivé Casy, kdy snimi mohou rodi¢e mluvit. U Michaela (r)
je to zdivodu hrani ,lolka“, kdy Mark (d) nemtze srodi¢i mluvit do té doby,
nez dohraje hru, protoze mi jinak dostal ban. Michael (r) uvadi zhruba ptl hodiny
jako Cas, ktery trva tento usek. Podle néj jsou déti laxni, chybi jim proaktivita a hiire

se s nimi komunikuje. ,,Nasadi sluchdtka, poslouchaji tam néco a nereagujou.”
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Trevor zminuje negativni dopad v situaci, kdy chce sdétmi (Walker
a William) néco resit a s lehkym usmévem rika: ,Jejich reakce je abych pockal jd,
a pak teprve budeme komunikovat spolu. TakZe jaé mdm pockat jo, jd mdm pockat.”

Diana pozoruje dopady primo sama na sobé, konkrétné se ji horsi zrak,
nekomunikuje tolik s lidmi a vidi i obecné dopady a negativni vliv na vyjadiovanti se.
Dale zminuje, Ze ,mobil bere vS§echno“ a Ze si spolu lidé tolik nepovidaji.

Na otdzku ohledné dalSich negativnich dopadl reaguje takto: ,Misto,
aby to spolu trdvili, tak kaZdej sdim nékde v koutku v jiny mistnosti a délaji si to svoje
na téch mobilech.” Pozoruje to i doma, Ze spolu tolik nemluvi a ubylo i komunikace
s Dory (d). Nevyhody sama dceri zminuje, ale je to podle ni ,hdzeni hrachu na zed,"
protoZe Dory (d) mavne rukou a jde dal.

Diana (r) dale zminuje véc, ktera byla v ramci vyzkumu jiZ zminéna a tedy:
»Prosté to nechdpe, Ze jo, ty décka uZ to maji, kdyZ to tak blbé reknu odmala ty mobily,
Ze jo? My to méli aZz dyl, my jsme uZ na to byli moznd tak trosku pripravenéjsi,
ale ty décka v tom Zijou vlastné celej Zivot a neznaji nic jinyho, no.“

Derek, Chloe i Betty zdiiraznuji, Zze vidi dopady na soukromi lidi, kdy davaji
na socialné sité vSechno mozné. Podle Dereka se o soukromi pripravuji sami, aniz
by si to uvédomovali. Betty téma rozvadi a podotyka, Ze zde rodice davaji fotky svych
déti a informace, Ze jsou na dovolené.

Chloe a Freya se shoduji na dopadech na vztah s jejich détmi, kdy Freya (r)
zdlraznuje, Ze zarizeni maji vliv na rodinnou atmosféru a stupiiuje se to k horSimu.
Také zminuje, Ze bez pocitaCe je s détmi vétsi sranda a jsou komunikativné;si.
Dodava, Ze pocitac¢ Franklin (d) zacal pouZivat, protoZe jsou tam vSichni ostatni,
podle ni je to sila kolektivu, ktera ale nepiimo ovliviiuje i jeji Zivot.

Chloe a Pamela se shoduji, Ze pozoruji zménu vztahu s détmi od doby,
co pouZzivaji zarizeni. U Chloe to jsou hadky a vyhroZovani, coz Chloe uznavj,
Ze miZe mit spojitostis vékem, ale Xbox na tom ma urcité sviij podil. Pamela naopak
vyjadiuje litost ztoho, Ze to narusSuje jejich vzajemné vztahy a opét zminuje
psychology, se kterymi vse resi.

Wendy popisuje podobnou zkuSenost, jako Diana, a rika: ,Jako mdma jsem
se musela vyporddat, Ze vlastné tady s ndma nejsou, Ze pro né je jako milejsi nebo

vivs

prijemnéjsi bejt si s tou technologii neZ vlastné tady s ndma, s rodicema.”
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Vidi v tom taky davod, proc¢ déti maji zkreslenou predstavu o tom, co kdo doma déla.
Shodu ma Wendy i s Patrickem a konstatuje: ,kdybych byla v tyhle dobé, byla bych
stejnd.“ Wendy i se svym negativnim pohledem na technologie popisuje dopady
na celou spole¢nost, konkrétné sniZzeni empatie, citlivosti, a také emocni a celkové
inteligence.

Chloe se také obava, a rika: ,jd se docela hrozim, jako co bude ddl jo, protoZe
my nevime, jestli to takhle jako miiZe jesté jit nekam ddl. V podstaté, jestli uz ty déti
se budou pak setkdvat jenom v rdmci ty skupiny fakt jenom v ty skole a pak uZ

jako ... jd nevim, toho se docela jako hrozim a ani si to snad nechci predstavovat.”
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3 Diskuse

Na zakladé vysledkd, které byly predstaveny se potvrdilo to, Ze technologie
mohou mit vliv na nas zZivot a samoziejmé také na Zivot déti. Diilezité je ale rici,
Ze jde o velmi komplikovanou problematiku, kdy nelze pfijit s jednoduchy resenim
¢i s jasnym postupem. Je také obtizné tyto vlivy a dopady néjakym zptisobem méfit,
protoZe déti prirozené dospivaji a s tim, jak zde bylo jiZ zminéno, prichazi vyrazné
zmény a vykyvy.

Velmi zajimavym zjiSténim vyzkumu je, Ze se déti shoduji na problému,
kterym je sniZeny pohyb venku. S tim souhlasi i rodice a ¢asto zminuji, Ze jejich
détstvi bylo naopak pouze venku. Déti vSak argumentuji tim, Ze venku ,nikdo neni“
a ,heni s kym jit ven“, protoZe ,nikdo nechce* (Franklin, William, Bryan).

O to vic fascinujici je, kdyz vétsina déti rika to samé, ale vzapéti dodavaji,
ze kdyby méli s kym jit ven, ptiijdou okamzité. CoZ piisobi jako takovy Sach-mat, kdy
déti navzajem vyckavaji jeden na druhého, ale nikdo nema zajem udélat prvni krok.
MiZe to mit spojitost s technologiemi a jejich jednoduchou strukturou a formou?

Technologie prece jen nemaji Spatnou ndaladu, nejsou unavené, ani vam
nefeknou, Ze se jim zrovna nechce. Pro déti tak miiZzou predstavovat, jak jiz bylo
zminéno, velmi jednoduchou a rychlou formu zabavy, kterou mtzou mit kdykoliv
si zamanou.

Pozitivni dopady vyzkum odhalil ve spojitosti se Skolnimi vysledky, kde
se vSichni rodice shodly, Ze technologie jejich déti v uceni nijak negativné
neovliviuji. Dokonce zde byly zminény i pozitivni dopady, a to konkrétné na uceni
se novych jazykd, kde technologie mohou dle vyzkumu byt vyraznym pomocnikem.

Zaroven se pozitivni aspekty vyskytuji i ve spojitosti s jiz zminénou digitalni
kompetenci, kterou déti podle nékterych rodica (Patrick, Walter) ziskavaji pravé
tim, Ze jsou v blizkém kontaktu s technologiemi, a i diky tomu nebudou v budoucnu
na pracovnim trhu v nevyhodé.

Je ale duleZzité zminit, Ze v rdmci Skolniho prostredi vyzkum odhaluje jeden
z mnoha aspekti, ktery souvisi s problematikou nadmeérného pouzivani technologii.
Jedna se o to, Ze dnes$ni déti nemaji povédomi o realnych rizicich a dopadech této

nadmérné cinnosti, protoZe ve Skole pobiraji pouze zavislosti na omamnych latkach,
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ale o technologiich, ve smyslu zavislostnich rizik bohuZel nepadne ani slovo.
Na misté je proto otazka, kde se maji déti o rizicich dozvédét? Kdo by jim mél predat
takové informace?

Jako prvni by nas mohli napadnout rodice, ktefi se v ramci vyzkumu shoduji,
Ze détem o rizicich tikaji, ale nepiinasi to kyZené ovoce. I presto, Ze jizZ vime velmi
podrobné jaka jsou rizika a dopady, média ¢i dalSi statni organizace tomuto tématu
bohuzel nevénuji priliS velkou pozornost a problém skoro az prehliZi. Vyjimkou
je dokument Socialni dilema na Netflixu, ktery zminuje i Wendy (r).

Také velmi pozoruhodné je zjisténi, kdy déti vramci vyzkumu jmenuji
nejruznéjsi aktivity a Cinnosti, které by zaclenily do svych Zivoti ve chvili, kdy
by neméli kdispozici technologie (naptf. ve formé mobilnich telefoni).
O to vic zarazejici je fakt, Ze déti si do velké miry uvédomuji, Ze v tom, vyménit napf.
mobil za pobyt venku jim nikdo nebrani. Zaroven se vétSina shoduje, Ze kdyby
technologie viibec neexistovali, bylo by to ,lepsi“ a byly by ,vice venku s kamarddy"“.

Rodice by i dle jejich vypovédi byli nadmiru spokojeni, pokud by jejich déti
byly vice venku. Nejcastéji vSak déti reaguji tim, Ze jsou unavené, je to pro né
zabéhnutd rutina (Walker, Timothy) a oteviené ptiznavaji, Ze zarizeni jsou silnéjsi
nez ony (Timothy, Dory), coZ bychom mohli vnimat jako urcity ndznak zavislosti.

Dale je zde urcité na misté pripustit, Ze zarizeni détem mohou naplnovat
i jejich zakladni vyvojové potieby. Konkrétné potrebu mista, kdy zarizeni, které
reaguje na détské podnéty jim rika: ,u mé mds své misto, jsem s tebou a neopustim
té,“ a proto je to z hlediska PBSP (viz kapitolu 1.4.1) idealni rodic.

Informace pro clovéka mohou byt naplnénim jeho potreby syceni
(PBSP - viz kapitolu 1.4.3), ale zaroven je potieba zdtliraznit, Ze informaci je obecné
dnes vSude nepieberné mnozstvi a je naro¢né pro kohokoliv se v nich vyznat.

Prvni skupina jsou samoziejmé potiebné a pravdivé informace, coZ o druhé
skupiné informaci uplné fict nelze. Jsou to totiZ nejCastéji toxické nebo
manipulativni informace, které mohou mit negativni vliv na dospivajici a jejich
vnitini predstavu o realité. Je zde také otazka, co lze dnes brat za bezpecné,
v dneSnim svété internetu a nejriznéjsich utocnikl a predatori.

Naopak potreba limitu v kontaktu se zarizenimi naplhiovana byt nemusi.

Jedna se o to, Ze ve hrach ¢i na socialnich sitich neni cilem, aby uZzivatelé kamkoliv
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odchazeli a preruSovali jejich hrani. Cilem je zde udrZet uzivatele co nejdéle,
a to vétsSinou za ucelem zisku. KdyZ si vSak uvédomime, jak efektivné jiz ptisobi tyto
metody na dospélé lidi, je otazkou, zdali bychom meéli u déti ocekavat néjakou vétsi
rezistenci.

Nenaplnéna potreba limitu miZe mit za dlisledek omnipotenci, kdy dité
z divodu toho, Ze nemd priliSny kontakt s ostatnimi a zaroven nema potiebné
limity, mZe pak dostat pocit, Ze je vSemohoucné a vZdy vSe bude podle néj viz
vyjadieni Lucy (d): ,uz si zvykli, Ze to udéldm, aZ to udelam.”

Vramci rozdili vjednotlivych generacich a jejich zplsobd vychovy
je potreba se také pozastavit nad otdzkou bezpelnosti. Obvykle rodice déti
upozoriuji na rtizna rizika, napriklad aby si vzaly rukavice, kdyz jdou pracovat, nebo
si maji dat pozor, at’ se nespali. AvSak tyto varovné podnéty rodice détem nerikaji
v souvislosti s modernimi technologiemi.

Mize to byt disledkem toho, Ze se rodice socializovali v jiném
technologickém prostredi a je to pro né samotné komplikované se s technologiemi
dnesni doby vyporadat. Naopak déti jiz od mala maji ptistup k nejriznéjsSim
vychytavkam a technologiim, napt. ve formé YouTube, ptipadné riznych her pro
mobilni zarizeni. Proto maji pak déti naskok oproti rodi¢iim, coz popisuje Elsaesser
(viz kapitolu 4.1).

Presto, Ze je dnes k dispozici nespocet aplikaci pro rodicovskou kontrolu,
z vyzkumu vyplynulo, Ze nékteri rodice ani nemaji tuseni, jak takovou kontrolu
nastavit (Chloe, Freya), nebo to nikdy nereSili (Betty, Leonard, Lucy, Trevor
a Teresa). Dale lze mluvit i o rodicich, ktefi jsou v pouZivani téchto aplikaci
jiz zbéhlejsi, a vyuzivaji je, Ci je drive vyuZivali. Michael a Diana mluvi o aplikaci
Family Link (viz kapitolu 5.1) a Michael pak dale zminuje i Microsoft Family Safety
(viz kapitolu 5.4) pro monitorovani pocitaci.

Piipadné se objevili i rodice, ktefi se historicky o nastaveni aplikace snaZzili,
ale z nejraznéjsich diivodi se to nakonec nepodatrilo. Jako ptiklad Parker (r) uvadi,
ze aplikace neuzamkla obrazovku po uplynuti ¢asového limitu.

Z vlastni zkuSenosti mohu rict, Ze aplikace pro rodi¢ovskou kontrolu maji

tendenci také uplné destabilizovat operac¢ni systém a Castokrat i negativné ovlivni
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chod samotného zarizeni. Objevuje se Casto také problém s prodlevou, mezi
vyprSenim ¢asu a uzamknutim zarizeni.

Zaroven opét z vlastni zkuSenosti, kdy jsem vyzkousel nespocet aplikaci vim,
ze i pro Clovéka, ktery IT studuje a pohybuje se v ném, je nastaveni takovychto
aplikaci velmi narocné.

Nékteré aplikace i pres povoleni nejriiznéjsich pristupti neméii cas, jiné
napiiklad po kazdé aktualizaci ze zarizeni zmizi. Pomyslnou tfeSni¢kou na dortu je,
kdyz vam dité po nékolika hodinovém boji s nastavenim aplikaci jednoduse odebere

(coz ma vétsSina aplikaci chranéno heslem rodice).
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Il Zavér a doporuceni

Zavérem je dileZité zminit, Ze na téma vlivu technologii na détsky Zivot
lze pohliZet rizné. Diky tak obsahlému a komplexnimu tématu bylo moZno se vice
vénovat urcitym tématlim, které i ze samotného vyzkumu vyplynuly a objevovaly
se v rozhovorech nejcastéji.

Diky této praci jsem ziskal konkrétnéjSi nadhled na celou problematiku
a uvédomil si, jak malo toto téma je probadané. Navic je zde v ramci spole¢nosti
nizka informovanost, rodice ¢astokrat nevédi, jak s détmi a technologiemi spole¢né
fungovat.

Dilezita je také osvéta, kterd pomiize rodiclim se lépe zorientovat v tom,
co oni sami nezaZily, a l1épe pochopit, proc jejich déti takto funguji. Naopak pro déti
je prinosem v ukazce toho, Ze zarizeni maji svilij smysl, ale také jim jasné ukaze
tu odvracenou stranu.

Tuto absenci osvéty bych dal na vrub ¢astecné i dneSnimu skolstvi, které
nezareagovalo na nastupujici trend, ktery je tu jiZ minimalné 10 let
a neaktualizovalo své ramcové vzdélavaci programy.

Proto se déti uci o zavislostech na drogach, a aniz bych chtél tuto osvétu néjak
sniZovat, déti se nedozvi o rizicich spojenych s technologiemi, zavislostech na nich,
a i moZnych dusSevnich a zdravotnich dopadech.

[ tak vérim, Ze diky témto a dalSim vyzkumnym pracim bude této
problematice vénovana dostate¢na pozornost a v nejblizsich letech se i do samotné
Skoly dostanou besedy Ci celé predmeéty, které umozni Zzaktim vidét i druhou stranu
mince.

PovaZuji za podstatné zminit, Ze z vyzkumu vyplyva, Ze pokud se rodice
aktivné vénuji svému ditéti a jsou mu vzorem, kdy napriklad sami sportuji
Ci se vénuji jinym zalibam, jejich déti travi méné casu na technologiich a diky svym
vlastnim konickiim dokazi odlisit realitu od online prostoru.

Prostfednictvim rodici by méli déti poznat své talenty a schopnosti, méli
by také zjistit, kde je jejich limit, coZ je prace rodict. Pokud se budou technologie
vyuzivat k tomu, aby rodi¢tim déti daly na chvili pokoj, poté si nejen rodice, ale i cela

spole¢nost miize nevédomé vytvorit do budoucna velky sociadlni problém.
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Cela tato prace je potvrzenim toho, Ze se skutecné jedna o alarmujici stav,
kdy jiZ nic nelze brat na lehkou vahu, protoze nékteri rodice jizZ dokonce vzdaly
veskeré snahy o reSeni tohoto problému. I proto je nutné konstatovat, Ze vzhledem
k tomu, jak je situace vazng, je k dispozici stale velmi malo studii a odbornych
publikaci, které by toto téma detailnéji popisovaly i pro laickou verejnost.

Také je zasadni Fict, Ze takto rozsahlé a problematické téma ma predispozice
k dalsi, mnohem komplexnéjsi analyze tohoto problému. A praveé proto, Ze se jedna

o aktualni problém v mnoha rodindach, je zde divodli pro vyzkum vice nez dost.
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V PFilohy

1) Sada otazek k rozhovorim - déti

2) Sada otazek k rozhovorim - rodice
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Priloha ¢. 1

1) Zivotni styl - cilem zjistit, co dité pouZiva, k ¢emu, kdy, jak ¢asto to pouZiva

a)
b)

c)
d)
e)
f)

g)
h)

i)
j)

k)

D)

Co mas ted’ k dispozici za zarizeni (doma, ve Skole, u kdmosi)?
K ¢emu vSemu ho pouzivas a jak?
1) Co Skola, néjaky programy do Skoly?
Jaké hrajes hry (ted i v minulosti)?
Co mas na hrach nejradsi?
Jaky typ her hrajes?
Mas radsi hry pro jednoho hrace, nebo multiplayer?
Mas prehled kolik ¢asu travis denné na PC (mobilu)?
Kdy pouzivas PC/mobil?
1) Délas driv ukoly, nebo hrajes hry?
Pti jakych prileZitostech pouZziva$ PC/mobil, kde vSude (vlastni priklady)?
Pti jakych prilezitostech nepouzivas PC/mobil, jaké to pro tebe je?
1) Limituji té rodice v pouzivani PC/mobilu? Jak (priklad)?
Odkdy si chtél mit dany zarizeni?
1) Jak moc ho chces?
Touzil jsi mit to zarizeni?
1) Setiil sis na n&j sam, nebo ti to koupili rodice?

m) Jaka vSechna zarizeni bych chtél mit?

n)

Jak se zménil tviij Zivot, od doby, co mas dany zarizeni (PC/mobil)?

2) Vztahy - cilem je zjistit vztahy online a off-line, zdali jsou zde rozdily
v pristupu

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)

h)
i)
j)
k)
D)

Jaké mas kamarady? Kolik jich mas?

Odkud jsou?

Co spolu délate?

Hrajete spolu hry, chodite spolu na krouZzky, skola?

Délas mezi nimi néjaké rozdily? Jaké?

Podle ¢eho je rozdélujes?

Pozorujes néjaké rozdily v chovani téch kamaradi, kdyZ s nimi hrajes hry a
kdyZ se$ s nimi napft. venku, ve Skole?

RozliSujes kamarady online oproti kamaradtim v realu (konicky, $kola)?
Jak vnimas kamarady, s kterymi se$ v kontaktu pouze online?

VidiS néjaké rozdily? Jaké?

Jakym zptisobem se k nim chovas (online vs. off-line)?

Hraje$ nékdy hry s lidmi, které neznas?

m) Jaky k nim mas vztah?

Chtél by si se s nimi vidét mimo online?
Ovliviiuje néjak hrani her tvoje kamaradstvi?
Jaké vnimas rozdily v tvém chovani, kdyZ komunikujes$ online (volani, hrani
her), nebo kdyZ se bavis$ s nékym osobné (Skola, konicky)?
Chovas se jinak?
Jak si hlasity pfi hrani her?
1) Lisi se to néjak pri online a off-line komunikaci?
Vyjadrujes se jinak? (agrese, vulgarita, mluvim min/vic)



Priloha ¢. 1

t) Jakymi pravidly se ridiS v online a off-line svété?
u) Jaké tam vidis rozdily? (normy, pravidla)
v) Co vSechno je jiné v porovnani online svéta s tim off-line?
w) Jakym zplisobem by se zménil tvij Zivot, kdybys nemél PC/mobil?
x) Jak by se zménil pocet tvych kamaradd, kdybys nemél k dispozici
PC/mobil?
y) Mas nékdy strach, Ze kdyZ nebudes kazdy den online, mohl bys ztratit
kamarady?
3) Zavislost - cilem je si udélat obrazek o naznaku zavislosti u ditéte
a) Jak casto je pro tebe obtiZzné vypnout hru, kdyz jsi online?
b) Jak Casto pokracujes$ ve hrani, i kdyz jsi chtél prestat?
c) Jak casto ti rodice rikaji, Ze bys mél byt na pocitaci (mobilu) méné ¢asto?
d) Jak casto davas pirednost hram pied traveni ¢asu s druhymi (rodice,
sourozenci, kamaradi)?
e) Jak Casto chodis pozdé spat kviili hrani her?
f) Jak ¢asto mysli$ na hry i kdyZ zrovna nejsi u PC?
g) Jak Casto uZ se tésis, az si zase sedne$ k PC a budes hrat hry?
h) Jak casto plni$ ve spéchu domaci ukoly, abys mohl jit diiv hrat hry?
i) Jak casto pouZzivas pocitac, abys unikl starostem, nebo potlacil Spatnou
naladu?
j) Jak casto citi$ neklid, nastvanost nebo zoufalost, kdyZ nemtiZes hrat hry
(bytna PC)?
k) Jaké mas pocity pti hrani her na PC (mobilu)?
1) Co ti vyuzivani téch zarizeni piinasi?
m) Kolik hodin denné bys chtél travit na PC/mobilu?
n) Je pro tebe PC/mobil hlavni ndplni (konickem) tvého Zivota?
0) Mas nékdy pocit, Ze touha po PC/mobilu je silnéjsi nez ty?
p) Zakazuji (omezuji) ti rodice PC/mobil?
1) Jakym zplisobem ti to zakazuji (omezuji)?
2) Jaky mas na to nazor?
1. na omezeni, zakazy, zplisob zakazu
2. na komunikaci s rodi¢i ohledné zakazu
3) Co pocitujes, kdyz ti rodice zakazou PC/mobil?
4) Jak casto premyslis nad tim, jak obejit ten zakaz?
1. Jaky mas pocit, kdyZ se ti podaii obejit ten zakaz?
q) Jak by se ti zménil Zivot, kdyby PC/mobily nebyly (neexistovaly)?
r) Jaké mas povédomi o zavislostech na PC/mobilech?
1) Kde jsi o nich slySel?
2) Jaké to podle tebe mize mit dopad?
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1) Zivotni styl - cilem zjistit obecny Zivotni styl, postoje k technologiim,
gramotnost a zkusSenost s technologiemi
a) Jaké mate dosaZené nejvyssi vzdélani?
b) Jaka je v souCasné chvili vaSe prace?
c) Potrebujete pro svoji praci technologie?
d) Jaky mate nazor na technologie obecné?
e) Jakvy vyuzivate zarizeni, které mate doma?
f) Pouzivate chytry mobil?
1) Jak dlouho ho mate?
g) Co na mobilu nejcastéji délate?
h) Kolik hodin denné travite na vySe zminénych zarizenich?
i) Do jaké miry pouzivate technologie pro zdbavu a praci, a kdy je to pouze
Zrout Casu?
j) Jak travite volny cas a co délate nejradsi?
(konicky, cesta do prace, veCerni Casy, vikendy)
k) Socializace rodice vzhledem k technologiim
1) Jaké mate zkuSenosti s technologiemi?
2) Hrali jste néjaké hry, popripadé jaké?
3) 0d kolika let pouzivate technologie?
1. setkani s internetem, mobil, PC
4) Jaké vidite vyhody s prichodem novych technologii?
5) Jaké naopak vnimate nevyhody, které technologie prinasi?
6) Probirate zminéné nevyhody s vasSimi détmi?
2) Domaci situace - cilem je zjistit domdci situaci, jaké ma rodina technologie a
jak je vyuzivaji
a) Jaky vnimate rozdil mezi va$im détstvim a détstvim vaseho ditéte
z pohledu traveni volného ¢asu?
b) Co mate doma za technologie (zatizeni)?
1) Mate televizi, konzole, pocitace, mobily, tablety, notebooky?
c) Mate doma kazdy mobil?
d) Co vaSe déti pouZivaji za zatizeni?
e) Mate prehled, kolik hodin denné stravi vase déti na danych zarizenich?
f) K Cemu ty zarizeni vaSe déti pouzivaji (vyuziti - Skola, hry, konicky)?
g) Jsou nékteré zarizeni jejich?
h) Je potieba déti vychovavat ohledné pouzivani téch zarizeni a co se vam
pripadné osvédcilo?
i) Mate prehled, co na zarizenich déti délaji?
1) Co hraji za hry?
2) Vsimate si néjakych zmén u ditéte, které maji souvislost s hranim?
3) Hrajete s détmi doma hry?
4) Inspiruji déti vas nebo vy je?
5) Kde po internetu brouzdaji?
j) Jakjste spokojen/a s nastavenym systémem pouZzivani zarizeni u svych
déti?
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k) Limitujete néjak svym détem c¢as na danych zarizenich?
1) Jakym zplisobem détem limitujete pouzivani mobili, PC?
2) Mate néjaké konkrétni zplisoby omezeni (software)?
1. Jaky pouZzivate software?
2. Jak jste s nim spokojeni?
3. Je SW placeny?
3) Jak se s détmi domlouvate o limitech pouzivani?
1. Priklad (oznameni predem)
4) Mate nékdy problém déti dostat od pocitace?
1) Jak reagujete na namitky déti, Ze tam maji kamarady, Ze se jim budou ve
Skole smat, kdyZ nebudou "online"?
3) Vztahy, Skola a zavislosti - cilem je zjistit vztahy doma, ve $kole, $kolni
vysledKy, a to, zdali rodicCe probiraji doma riziko vzniku zavislosti
a) Ma toto zarizeni néjaky vliv na dité a jeho chovani?
b) Zménilo se néco od doby, co toto zatizeni dité pouZziva?
1) rodinna atmosféra (hadky, kiik, stres, odmlouvani)
2) priklad (co jste v posledni dobé resili za problémy, jak to u vas
funguje)?
c) Pozorujete néjakou zménu ve Skolnich vysledcich od doby, co dité zacalo
pouzivat mobil /PC?
d) SnaZite se, aby vase déti méli rovnovahu v pouzivani zatizeni spolecné
s konicky?
1) Pomér sporty, konicky vs. vyuZzivani PC, mobilu
e) Napada vas néjaka alternativa, kterad by déti nadchla pro néco jiného a na
PC by uplné zapomnéli?
1) Sport, divadlo, hudba atd.
f) Vnimate néjakou zménu vaseho vztahu s détmi od doby, co hraji hry (maji
PC, mobil)?
g) Zménilo se néjak chovani déti od doby, co dostali PC, mobil atd.?
h) Mate predstavu, co vase déti prozivaji, kdyz hraji hry? A jakou?
i) VSimli jste si néjaké zmény nalad (vztek, radost)?
j) Vite o zavislostech na hrach, internetu a technologiich obecné?
k) Jaké maji vaSe déti za dalSi konicky kromé pocitace (mobilu)?
1) Co vaSe déti délaly diiv za aktivity a nyni jiZ nedélaji?
1) Myslite, Ze to ma souvislost s technologiemi?
m) Mluvite s détmi o rizicich spojenych s nadmérnym vyuzivanim pocitace
(mobilu)?
n) Vite, jaké dopady to podle studii miize mit?
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