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Anotace

Cilem bakalarské prace na téma ,Senior a moderni prostredky pro digitalni
vzdélavani“ bylo na zakladé vyhodnoceni dat z dotazniku definovat druhy a
parametry SW vhodného pro zlepSovani kognitivnich schopnosti seniorti. Bylo
provedeno srovnani teoretickych poznatkli z dostupnych odbornych studii a
praktickych informaci ziskanych z rozsdhlého dotazniku témér 600 respondentii
seniorntho véku. Dotaznik vznikl v souvislosti se stanovenymi cili projektu TACR
(TL03000296) ,Digitalni spole¢nost otevirena seniorim®. Je dostate¢né podrobné
roz¢lenén na otazky sociologické, otazky na pouZivana elektronicka zarizeni, dale
otazky na zkuSenosti a vyuzivani internetu a na dovednosti a oblasti zajmu pfri
pouZivani elektronickych zarizeni. V diisledku demografického vyvoje spole¢nosti a
také novych zkuSenosti, které spole¢nosti prinesla pandemie COVID-19, stoupl na
vyznamu vyvoj prostiredkil a aplikaci ur¢enych pro vzdalené pristupy ke sluzbam a
vzdélavani. Porovnanim teoretickych poznatkii a odpovédi zdotazniku byly
identifikovany pozadavky doporuceni pro vyvoj software pro starSi dospélé a

seniory, které by zohlednily jejich specifické potreby.

Klicova slova: senior, digitalni vzdélavani, aplikace, internet, kognitivni vlastnosti,

elektronické zarizeni

Annotation

The aim of this Bachelor Thesis on the topic "Senior and modern means for digital
education” was based on the evaluation of data from the questionnaire to define the
types and parameters of software suitable for improving the cognitive abilities of
seniors. A comparison of theoretical knowledge from available professional studies
and practical information obtained from an extensive questionnaire of almost 600
senior respondents was performed. The questionnaire was created in connection
with the study TACR (TL03000296) "Digital society open to seniors". Main topics
mentioned in the questionnaire are into sociological issues, questions about the
electronic devices using, questions about the experience and use of the internet and
finally about the skills and areas of interest in using electronic devices. As a result of

the social demographic evolution, as well as the new experience brought to the



society by the COVID-19 pandemic, the development of tools and applications for
remote access to services and education has become increasingly important. By
comparing theoretical knowledge and answers from the questionnaire, the
requirements of the recommendations for software development for older adults

and seniors that would reflect their specific needs were identified.

Key words: senior, digital education, applications, internet, cognitive abilities,

electronical devices



1. Uvod

Predkladana bakaladifskd prace je zamérena na urceni dileZitych vlastnosti pro
software elektronickych zafizeni z pohledu seniort nebo starsich dospélych a jejich
doporuceni pro dal$i vyuZziti vramci vyvoje mobilnich nebo webovych aplikaci.
Bakalarska prace je vénovana tématu ,Senior a moderni prostiedky pro digitalni
vzdélavani“.

Uvodni ¢ast je vénovana vysvétleni diileZitych pojmi, sezndmeni se se stavajicim
stavem moZnosti distan&niho vzdélavani a také s demografickym vyvojem v Ceské
republice a ujasnéni si moZnych prekazek, se kterymi se uZzivatelé potykaji.
Prezentovany jsou také zavéry vyzkumnych projektli a studii autori z Ceské
republiky i dalSich zemi, které s tématem prace tésné souvisi.

Na teoretickou ¢ast navazuje analyza dat ziskanych z odpovédi respondentti z fad
star$ich dospélych a seniorfi. Dotaznik je soutasti projektu TACR ,Digitalni
spole¢nost oteviend seniortim“ (https:/starfos.tacr.cz/cs/project/TL03000296), jehoZ
cilem je vyvoj unikatni softwarové platformy pro uzivatele snizs$i digitalni
gramotnosti, zejména pro seniory. Vramci dotazniku bylo shromazdéno velké
mnoZstvi dat, ze kterych lze vyvodit zavéry tykajici se socidlniho statusu seniord,
jejich zvyklosti a zkuSenosti v oblasti modernich technologii.

V zavéru bakalaiské prace jsou z analyzovanych vystupli definovany vlastnosti,
které by urcité mély anebo naopak nemély byt soucasti vyvijenych softwarovych
FeSeni. V ndvaznosti na poznatky z teoretické ¢asti, tj. vysledki uvedenych studii, a

na konkrétni odpovédi ceskych seniorli, jsou zdiiraznény vlastnosti a procesy

vnimané respondenty jako velmi dileZzité.


http://starfos.tacr.cz/cs/project/TL03000296

2. Aktualni moznosti distan¢niho vzdélavani

Distan¢ni vzdélavani je forma studia bez nutnosti fyzické pritomnosti ve Skole, .
zpravidla se jedna o samostudium, v jehoZ ramci student komunikuje s vyucujicimi
prostiednictvim online technologii a interaktivnich prostiedkdi. Konkrétni
programy a prostiedky zavisi na technickém vybaveni $kol a studentli. V posledni
dobé se tyka také zakladnich Skol v rdmci adaptace na situaci zpiisobenou
celosvétovou pandemii nemoci COVID-19 (legislativné bylo ukotveno novelou ¢.

349/2020 Sb. s ticinnosti ode dne 25. 8. 2020).

Na vysokych $kolach je distan¢ni vzdélavani jednou z plnohodnotnych forem studia
u nékterych sméri (oborti), a to bud’ formou plné distan¢ni vyuky anebo spolu s
denni formou jako kombinovana forma studia. Nicméné tento zplisob vzdélavani

primarné neni urcen pro seniory.

Vramci vysokych 8kol jsou zrizeny univerzity urcené a specializované primo na
studium seniori. Nejedna se o zdkonné vysokoskolské studium, ale to neubird na
oblibenosti tohoto typu studia mezi seniory. Hovorime o Univerzitach tretitho véku
(U3V). Vramci téchto univerzit existuji také novéjsi Virtualni univerzity tretiho
véku. Definici cile téchto instituci najdeme zpravidla na webovych strankach
konkrétnich univerzit. CZU v Praze na svém webu uvadi: cilem je ,umoZnit vSem
poslucha¢fim v ramci Ceské republiky zajmové vysokoskolské studium U3V bez
ohledu na vzdalenost od sidel vysokych Skol a univerzit, ve kterych probiha
prezencni seniorské vzdélavani, jehoz se z riiznych diivodii (vzdéalenost, zdravotni a

¢asové dlivody, finan¢ni ndro¢nost na dopravu apod.) nemohou zicastiiovat“l

Vedle Univerzit tretiho véku existuji Akademie tretiho véku, které jsou zpravidla
regionalnimi institucemi. Dale existuji Kluby tiretiho véku, lokalni organizované

aktivity pro seniory.
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Kromé kol je vzdélavani zajiStovano dalS$imi institucemi, a to napft. statnimi
(rozpottovymi a prispévkovymi organizacemi), neziskovymi organizacemi

(nadacemi), cirkvemi apod. a dale komer¢nimi subjekty.

Ptikladem vzdélavacich aktivit jsou napt. edukativni programy Policie urcené pro
seniory (“Seniofi online” — cyklus online preventivnich besed) nebo online jazykové

kurzy pro seniory poradané spole¢nosti Zivot 90.

Distan¢ni vzdélavani poskytuje v porovnani se standardni prezenc¢ni formou studia
dtleZitou vyhodu - neni vdzdno na pevné misto. A pokud studentovi nebrani napf.
jazykova bariéra, pravidla prijeti, ekonomicka situace apod. lze se ucastnit
vzdélavacich programii prakticky kdekoli na svété. DiileZité je, Ze metody pouZivané
nejsou zpravidla lokalni, ale vyuZivaji formaty dobfe zndmé v riiznych prostredich
nebo zemich - online komunika¢ni platformy (napt. Teams, ZOOM), webinafre,

online testovani apod.

Napriklad kvili jiZ zminéné pandemii, kterd zasahla globalné velkou ¢ast zemi po
celém svété, presla rada vzdélavacich instituci na distan¢ni formu vyuky, a to véetné

T4

téch, kde absence praktické ¢asti vzdélani mlize mit velky vliv na uroven dosaZené

vyuky.

Tématu kombinovani a propojeni webinadfli a virtudlnich simulaci béhem
distan¢niho vzdélavani se vénovala studie publikovana v Clinical Simulation in
Nursing, svazek 57 v roce 20212. V tomto konkrétnim piipadé se jedna o studii, do
které bylo zapojeno 35 studentli oSetiovatelstvi z vySSich ro¢nikd. Zatimco
webinare byly zaméreny na teoretické znalosti, podstatnou ¢ast tvorila také
virtudlni ¢ast. Ta obsahovala 10 virtualnich scénard, které nahradily praktickou ¢ast
vyuky. V minulosti jiZ bylo prokazano, Ze webinare jsou pii podpore uceni studentii
stejné ucinné jako tradi¢ni prezencni vyuka. Ve spojeni s virtualnimi scénari mohli
studenti pouZit ziskané teoretické poznatky a aplikovat je pfi hodnoceni dostupnych
priznakd, prani pacientii a ucelené posoudit a vybrat nejvhodnéjsi oSetrovatelsky

postup. Studie méla své limity — napf. pocet ucastnikii byl maly, nebyla pritomna



kontrolni skupina, se kterou by bylo moZné porovnat dosaZené vysledky, byla
omezena na jedno misto a pracovisté. I tak dle vyjadieni autort ,vysledky ukazaly,
Ze distan¢ni vzdélavani kombinujici webinare a virtualni simulace mtZe flexibilné
naplnit vzdélavaci poZadavky starSich studentli oSetrovatelstvi v bezpetném
prostredi a studenti mohou ziskat teoretické znalosti a rozsirit své schopnosti
klinického mysSleni. Distan¢ni vzdélavani nejen zmirnilo tlak studentl z
neschopnosti ucastnit se tradicniho uceni a klinické praxe, ale také udrzelo vysokou

angaZovanost.“3

Dalsi studie, ktera se vénovala vyzkumu piinosi distan¢niho vzdélavani byla
zverejnéna na 13. rofniku mezinarodni konference Virtual Learning - Virtual
Reality, ktera se konala v fijnu 20184 Vyzkum probihal v letech 2014-2017 v Rusku.
V ¢lanku, ktery byl o této studii publikovan, se védkyné zamérily na specifika a
motivaci seniorii v oblasti distan¢niho vzdélavani. Studii zajistovaly socialni sluzby
pro seniory ve spolupraci s univerzitami v regionech. Probihala dotaznikova Setfeni,
strukturované rozhovory mezi tcastniky. Témi bylo 350 seniort, 15 uciteld a 52
dobrovolnikl. Studie stavi na tvrzeni, Ze moderni digitalni technologie umoZiuji
zvySovat socialni troven seniort, interakce s okolim nejen v blizkosti, ale i na velké
vzdalenosti, navazovani novych pratelstvi, ale také udrzovani a rozvijeni odbornych
znalosti. Oblibenymi ucfebnimi metodami mezi seniory pouZivanymi béhem
distan¢nich vzdélavacich kurzii jsou videa, tematické filmy, konkrétni piibéhy, které
souvisi s prezentovanymi vzdélavacimi tématy, Vysledky ukazaly, Ze rozvoj
poclitacové gramotnosti zavisi na motivaci seniorli, jejich socidlni situaci a

zdravotnim (psychickém) stavu a také na atmosféie béhem vzdélavani.

3. Demograficky vyvoj spolecnosti

Proména spolecnosti ve smyslu skladby a starnuti obyvatelstva je jiZ celosvétovym
fenoménem a v navaznosti na néj se jednotlivé zemé pripravuji a vyrovnavaji

snovou situaci. Existuji védni discipliny a sméry, které se vénuji podrobné



potencidlnim rizikim a ptipravé adaptace na novou skladbu spolecnosti, a to
v mnoha rtiznych oblastech (socialni, ekonomicka, zdravotnictvi, tercialni sféra).
Védnim oborem, ktery se vyznamné vénuje otazkdm vzdélavani seniord, je
gerontagogika (nékdy take geragogika). Je to teoreticko empiricka védni disciplina,
jejimZ predmétem je studium a systematizace poznatkl tykajicich se edukace

v

seniorské populace v nejsirSim slova smysluy, tj. vychovy a vzdélavani ve stari a ke

Vv

stari. V uzsim pojeti je to véda zamérend na teorii a praxi edukace starsich jedincii

(podrobné nap¥. NadéZ%da Spatenkova, Lucie Smékalova, 2015)5,

Procentudlni zastoupeni seniorti ve véku 65 a vice let je patrné z obrazku:
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Obr. 1: Procentualni zastoupeni populace ve véku 65 a vice let
v jednotlivych statech Evropy v letech 2000 a 2018
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4. Limity vzdelavani uzivatelu - starsich dospélych a senioru

(kognitivni schopnosti a dovednosti)

Limity vzdélavani seniorli, které maji vliv na motivaci seniori zucastnit se
vzdélavacich aktivit a programt, brani zvySovani gramotnosti seniorii v oblasti
novych technologii a v prevenci vii¢i negativnim jeviim ve virtualnim prostiedi (fake

news, kriminalita).



Je moZné je rozdélit do dvou skupin, a to podle toho, zda:

1. pristupuji z vnéjStho prostredi (dostupnost technologii - internet,
dostupnost HW, lokalni nabidka vzdélavacich aktivit, socidlné-ekonomicka
situace - izolace, ohroZeni chudobou apod.); v této oblasti je prostor pro
zlepSovani podminek a odstranovani bariér branicich starSim dospélym a
seniortim ve vzdélavani

2. souviseji s osobnim stavem c¢lovéka a procesem starnuti, tj. tzv. involuce -
sestupné vyvojové zmény cClovéka v Casovém useku a dalS$i zdravotni
omezeni; tyto bariéry bohuZel i pres postupujici védeckou praci v oblasti
mediciny budou existovat stale, jen miiZe v budoucnu dochazet k posouvani

v Case v zavislosti na zvySujici se délce Zivota

4.1. Limity prichazejici z vnéjsiho prostredi
S ohledem na mfj studijni obor jsem se zaméril na informace tykajici se

technologické dostupnosti (moZnosti pristupu na internet a jeho vyuzivani):

B Domacnosti

Tab. B1 Domacnosti v Cesku s poéitaéem

b
2010 2015 2021
Celkem 59,2 73,1 79,0
domacnosti s détmi do 15 let 846 838 96,5
bezdétné domacnosti osob do 40 |et . 8930 9219
domacnosti osob starSich 65 let 8.8 249 413
ostatni bezdétné domacnost . 768 87.1
Piijmova skupina domacnosti
prvni prijmovy kvartil - nejnizsi prijmy 21,2 343 44 6
druhy kvartil 468 a7 2 78,0
treti kvartil 748 857 94 8
curty prijmovy kvartil - nejuy3Ei prijmy 91,8 9G,7 937

podil z celkového podty domacnost daného typu

Obr. 2: Porovnani poctu domécnosti v Ceské republice s pocitatem v Ease



B Domacnosti

Tab. B3 Domacnosti v Cesku s internetem

%
2010 2015 2021
Celkem 56,0 73 83,0
domacnosti s détmi do 15 let 79,8 83,6 89,3
bezdétné domacnosti osob do 40 |et . 947 977
domacnosti osob starsich 65 let : 242 44 4
ostatni bezdétné domacnosti . 77,0 922
Piijmova skupina domacnosti
prvni prijmovy kvartil - nejnizsi prijmy 18,8 33,8 52,9
druhy kvartil 4210 A7.2 818
treti kvartil 7 858 97.9
Etvrty prijmovy kvartil - nejuyEEi prijmy 891 95 8 992

podil z celkového podty doméacnost daného typu

Obr. 3: Porovnani poctu domécnosti v Ceské republice s pocitatem v Ease

Jak je vidét z dat vySe, pocty domacnosti s datovym pripojenim a vybavenim v ¢ase
vyrazné rostou. Oproti roku 2015 bylo v Ceské republice o 16,4 % seniorskych

domacnosti s pocitacem vice, internet ma doma dokonce o 20 % vice seniort.

Lze predpokladat, Ze postupné v case se tato ¢ast “vnéjSich” bariér bude sniZovat,
resp. bude je snadnéjsi odstranovat, protoZe se spole¢nost zaméruje a pripravuje na
zvySujici se podil seniorli ve spole¢nosti a zaroven pocitacova gramotnost a
praktické uZivani technologii je mlad$Sim ro¢nikiim dostupnéjsi (¢im mladsi ¢lovék,
tim vétsi zkuSenosti s praktickym vyuzivanim technologii a tim 1épe se do budoucna

zorientuje v této oblasti).

O vlivu pouZivani internetu na Zivot seniorti, konkrétné zda existuje vztah mezi
pouZivanim internetu a niZ$im vyskytem deprese u seniorii pojednava Spanélska
studie publikovana v asopise Pixel-Bit Revista de Medios y Educacion®. Z detailnich
vysledkii prokazala, Ze internet mlZe byt velmi G¢innym ndastrojem v boji proti
osameélosti a izolace u senior. Dale je prokazano, Ze k lepSimu psychickému stavu

napomohlo konkrétni sledovani platformy Youtube a aktivni vyhledavani a ¢teni



zprav. PouZivani internetu napomaha seniortim udrZovat kognitivni schopnosti,
zvySuje pocit socialni integrace a také umoZziuje jejich daldi vzdélavani. Studie ve
svych zavérech navrhla vytvorit programy zamérené na zaclenéni starSich lidi do
pouzivani ICT, protoZe se jedna o zvlasté zranitelnou skupinu, ktera je ve vétsi mite

vystavena hlavnim rizikovym faktortim deprese.

4.2. Limity souvisejici s osobnim stavem clovéka a procesem starnuti,

tj. tzv. involuce

Oproti bariéram vnéj$im jsou omezeni spojena s procesem involuce v ¢ase témér
nemeénng, coZ klade vétsi diileZitost na vytvareni uZivatelsky privétivych SW a HW

nastroju.

Kognitivni funkce c¢lovéka je obtizné presné definovat v konkrétnich hranicich,
protoZe se jedna o soubor vlastnosti, které jsou ¢lovéku dany a v priibéhu Zivota se
méni. V diplomové praci ,Kognitivni funkce u senior”” je uvedeno: ,V knize
Kognitivni psychologie autori kladou diiraz na komplexnost a propojenost
jednotlivych kognitivnich procesti a struktur. Uvddéji priklad studenta, ktery se

pripravuje na zkousku a ¢te knihu. V této situaci vystupuji ndsledujici procesy:

o Zrakové vnimdni - zabezpecuje prisun informaci ze strany tisténého textu.

o Pozornost - je zamérend na obsah knihy.

o Disponovdni jazykovymi dovednostmi - je diileZité pro to, aby ¢teni knihy mohlo
prindset uZitek.

o Reprezentace znalosti - vytvdri se v pribéhu studia textu.

o Reseni problémii - nastupuje v pFipadé nutnosti konfrontace prezentovanych

informaci s jinymi texty.

o Emocni stav - ovliviiuje efektivitu ucent.
o Dlouhodobd pamét’ - slouzi k uchovdni poznatkii do c¢asu zkousky.
o Vybaveni - proces vyuZity v priibéhu zkouseni“



Hovorime-li o kognitivnich funkcich a jejich poruchach, mame zpravidla na mysli
predevSim pamét (amnézie). Mezi dal$i poruchy kognitivnich funkci patfi poruchy
reCi (afazie), omezeni praktickych dovednosti (apraxie), poznavacich funkci
(agnosie), dale exekutivnich funkci (neboli abstraktni mysleni a rozhodovani),
planovani a organizace ¢innosti, orientace v ¢ase a prostoru, chapani souvislosti a

dalsi.

Co miiZe branit senioriim ucastnit se vzdélavani vramci organizovanych
hromadnych kurzii? ProC je dileZité, aby seniofi technologie vyuZivali a byli
motivovani k priibéZznému vzdélavani v této oblasti a aktivné se do néj zapojovali?
Relevantnimi diivody pro prijimani novych technologii seniory jsou vedle
zlepSovani kvality Zivota (aktivni starnuti) také napt. komunikace s institucemi za
pomoci technologii za¢lenénych do béZného Zivota (1ékarské instituce, urady apod.).
Ptikladem, kde se vyrazné tato potfeba ukazala v praxi v posledni dobé v souvislosti
s nemoci COVID-19, byl systém registrace ob&anti CR na o&kovani. Ukézalo se, e pro
Fadu seniorti byl online systém registrace problematicky a nevhodny kviili

nedostupnosti pripojeni, absenci HW vybaveni a bohuZel i kvili sloZitosti

rezervacniho systému.

5. Sezndmeni se a zhodnoceni ndzort z fad odborné vefejnosti na

otazky vyvoje SW pro seniory

Studie probihajici po celém svété se snazi objasnit mimo jiné projevy involuce (tj.
zmény v kognitivnich funkcich zplisobené starnutim), vztah mezi témito
omezujicimi funkcemi organismu a frustraci spojenou s napt. pomalym ucenim, s
pocity ménécennosti kvili malému povédomi o dostupnych inovacich nebo s

sz

nizkym sebevédomim vii¢i ostatnim spolecenskym skupinam. Vliv ma také vzdélani

seniortt (¢im niz$i vzdélani, tim méné funkci vaplikacich, hrach a online

komunikac¢nich nastrojich je pro ¢lovéka dostupnych a srozumitelnych), vék,



socidlni prostredi, osoba vyucujiciho atd. Je také diileZité pochopit a porozumét

zplsoblim, jakymi jsou nové technologie seniory vyuZzivany a proc.

V této praci jsou zminény vyzkumné studie zabyvajici se

1. hledisky, ktera ovliviiuji vzdélavani seniort (napf. osoba vyucujiciho)
2. vliv her nebo vzdélavacich aplikaci se vzdélavacimi prvky na kognitivni

schopnosti seniorti a jejich zlepSovani

5.1. Studie popisujici vliv osoby vyuéujiciho na vzdé&lavani seniort

Na moZnosti vyuZiti rliznych technologickych prostredkii pii procesu vzdélavani
seniorii se zamérfila studie publikovana v ¢lanku publikovaném v ¢asopise
Computers & Education, svazek 129, vroce 20198 Studie se vtomto piipadé
zamérila na pohled na vyucujici, tj. jaké prostredky (komunikace, zarizeni, aplikace,
komunika¢ni platformy) mohou vyuZit, aby dosahli lepSich studijnich vysledki u
starSich dospélych a seniorii, ktefi se zucastnili kurzt (tj. vék 55 let a starsi).
Vyucujici v této studii plisobili v ramci vyukovych center stfednich a zdkladnich $kol
na Tchajwanu. Sledovan byl vyucovaci proces a uZivané metody, zptlisob
komunikace a vztah vyucujicich a jejich studenti vcetné piipadii neocekavanych
situaci nebo dotazli studentli. Metodami vyuZitymi p¥i této studii byly detailni zapisy
provadéné pri vyucovacich hodinach a podrobné strukturované rozhovory. Takto
ziskana data byla analyzovana metodami tfidéni dat do analytickych celkd, tyto
celky byly dale rozdéleny do kategorii dle témat. Z vysledkd vyplynulo, Ze obavy
seniortt mohou pramenit

-z prili§ velkého vékového rozdilu mezi vyucujicim a seniory,

-z rozdili mezi seniory ve znalostech dostupnych technologii a v jejich

praktickém vyuZiti.

Doporucenim, které vyplynulo ze ziskanych dat, bylo napf. zapojit do vyuky
asistenta z ad seniori (jednak kvili pribliZeni obou zucastnénych stran, jednak je
vramci vyuky tak bude moZné vénovat vétsi prostor dotazlim a individualizaci

vyukovych oblasti a témat).
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5.2. Vliv her nebo vzdélavacich aplikaci se vzdélavacimi prvky na

kognitivni schopnosti seniort a jejich zlepSovani

a) Vzdélavaci aplikace

v v

Obchodni platformy nejrozsirenéjSich operacnich systémi (nejrozsirenéjsi Android
s platformou Obchod Play nebo operac¢ni systém iOS a AppStore) rozlisuji datovy
obsah ke staZeni jednoduSe na aplikace a hry. Virtualni prostfedi nabizi
prostirednictvim téchto aplikaci ¢i her zlepSeni kvality Zivota seniort. Jedna ze studii
na toto téma byla publikovana v Procedia Computer Science, svazku 192, v roce
2021°. Jeho autori Lukas$ Sanda a Blanka Klimova se ve své praci zamérili podrobné
na ¢tyri mobilni aplikace pro vyuku anglictiny (Duolingo, EWA: English, Mondly:
Naucte se 33 jazykii a LinGo: Play). Aplikace hodnotili uZ v navaznosti na dosud
ovérené skuteCnosti tykajici se uzivatelské privétivosti pro uzivatele seniorského
vékuy, tj. vénovali pozornost minimalistickému designu, prehlednému obsahu bez
nadbytec¢nych nebo nepodstatnych soucasti, jestli ma aplikace srozumitelny navod
a zda je ovladani a navigace jednoduché. Autori se opiraji o jiZ prokazana tvrzeni, Ze
mobilni aplikace mohou zlepSovat pamét a mysSleni, posilovani kognitivnich funkci
zase priznivé ovliviiuje psychiku uZivateld, zvysuje sebevédomi a dale miZe
napomahat k vytvareni a posilovani socialnich vazeb. Porovnavaji mezi sebou jiz
zminéné ¢tyti vzdélavaci aplikace pro vyuku cizich jazyki (ani v jednom pripadé se
nejedna o plivodni Ceskou aplikaci, nicméné jde o aplikace hojné vyuZivané také
v Ceském prostredi).

Duolingo je aplikace velmi roz8ifena mezi uzivateli, k dispozici je na trhu od roku
2012 a jen v prvnim roce si ji stdhlo vice nez 10 milion@ uZivatelt. Na principu
srovnavani se s dalSimi uZivateli formou jednoduchych interakci cili hlavné na
mladsi uZzivatele. Tato aplikace nijak neomezuje placenim za vzdélavaci obsah.

Z celkového srovnani také vychazi jako nejprehlednéjsi.
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Zajimavé a originalni prvky z pohledu vzdélavani obsahuje zejména EWA: English -
aplikace, ktera je dostupnd od roku 2017, obsahuje kromé standardnich prvki jako
karty se slovicky délenymi dle témat, také atraktivni pojeti vyucovacich lekci. Vyuka
probihd za pomoci ukazek z filmi a serialli, coz kromé vyslovnosti nabizi rovnou
praktické priklady uZiti slovicek a frazi. UZivatelim jsou k dispozici také knihy
vCetné jejich audioverzi. Ohledné technickych detaili ma uZivatel moZnost
upravovat velikost textu, prepinat mezi dennim a noc¢nim reZimem, vybirat si
poklepem nebo oznac¢enim za pomoci dotyku prstu tu ¢ast textu, kterou ma aplikace
prelozit.

Zajimavosti v aplikaci Mondly: Naucte se 33 jazyki je vyuZiti Chatbota - koncept
virtualniho asistenta je dnes Casto vyuzivan také ve webovych rozhranich
obchodnich spole¢nosti, e-shopti, pojiStoven atd.

jednotlivych jazykovych urovni znalosti, disponuje mnoha funkcemi a od
predchozich nabizi také poslech televiznich nebo rozhlasovych stanic. Pfi hodnoceni
a porovnavani aplikaci se jako nejvétSim problémem jevi to, Ze ani jedna z nich neni
optimalizovana pro ¢eské prostiedi - to znamen3, Ze nékteré preklady neodpovidaji,
dochazi kvytrzeni slov zkontextu obsahu a podobné. Ohledné uZzivatelskych
vlastnosti se autofi po porovnani a testovani vSech ctyr aplikaci shodli, Ze aplikace

pro vyuku druhého jazyka star$imi lidmi by méla mit

- minimalisticky design

jasny obsah bez nepodstatnych a nadbytec¢nych asti
- navod k pouZivani

- jednoduchou a snadnou navigaci, bez sloZitého ovladani

Pomérné nova studie, publikovana v ¢asopise Education Tech Research Dev 6910
v zari 2021 se zamérila na moZnosti vyuZiti socialnich médii pri vzdélavani ¢inskych
senioril. Cilem bylo zkoumat, které faktory motivuji seniory pouzivat socialni sité
pro vlastni vzdélavani. Vysledky vyzkumu mély jednak napomoci Skolskym

institucim, resp. ucitellim, vybrat vhodné socidlni aplikace a na nich vytvaret
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prislusné kurzy, a jednak podporovat tento typ vzdélavani, a to v€etné poskytovani
riznych typl podpor vetné sitovych sluzeb.
M-learning (tj. mobilni u¢eni) ma mezi druhy vzdélavani stile vzristajici trend.
Stava se velmi efektivnim prostfedkem ke zlepSeni spoluprace mezi studenty
navzajem a mezi studenty a pedagogy. UmoZiiuje prostrednictvim aplikaci
socialnich médii sdilet obsah, ucastnit se virtualnich prednasek, cviteni, vzajemné
chatovat, spolupracovat a vytvaret dalsi interakce.
Nékteré okolnosti, které maji vliv na vyuZivani m-learningu, jsou tésné spojeny
s kulturnim prostfedim Ciny. Konkrétné se jedna napf. o diivéru Citianti v nazory
autorit ve svém okoli (respektuji doporuceni a autoritam véri daleko vice nez
Evropané nebo Americané) nebo flexibilnéjsi pouzivani m-learningu ve vzdélavani
dospélych (studenti pouZzivaji aplikace pfimo v hodinach, domaci ukoly odevzdavaji
také prostrednictvim aplikaci). Vroce 2020 se stal m-learning dominantnim
zpiisobem vzdélavani seniorfi v Ciné kvilli pandemii COVID-19. Studie se proto
zamérila hlavné na vyzkum

- faktort, které maji vliv na to, aby si seniofi osvojili socialni sité také pro

uleni
- jaké jsou soucasné zkuSenosti s pouzivanim socialnich médii pro vzdélavani

seniora

Data byla sbirdna na tzemi pevninské Ciny, studie se i¢astnilo 484 tZastnik{ ve
véku 50 let a starsi ze tff riiznych vysokych $kol pro seniory. Rozdilna hranice pro
uréeni seniorského véku souvisf se socialnim systémem v Ciné - lidé zde odchazeji
z aktivniho pracovniho Zivota do diichodu v zavislosti na pohlavi a na povolani jiz
od 50 let (Zeny s délnickou profesi), 55 let (Zeny s bilymi limecky) aZ po 60 let
(muZi). Seniofi jsou v porovnani s jinymi zemémi mladsi a maji tak v diichodu dels{
dobu pro volnocasové aktivity. VétSina respondentii uZ pouZivala chytré telefony a
v nich aplikace socidlnich siti (WeChat, QQ, TikTok aj.). Respondenti vypliiovali
dotaznik, ktery byl sestaven ze dvou ¢asti. Prvni se tykala demografickych informaci,
druha technologickych. Ziskana data byla nasledné analyzovana za pomoci vice
metod. Z 484 rozeslanych dotaznikli bylo 391 vracenych dotazniki vhodnych a

platnych pro dalSi analyzu.
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Nejcastéji pouzivanymi aplikacemi byly respondenty uvedeny WeChat, TikTok,
Toutiao nebo Weibo. Utastnici uvadéli, Ze prostfednictvim siti ziskavaji rozsahlé
uCebni materialy, které se jim jevily jako uZzite¢né, zajimavé, interaktivni a kreativni.
Dale vyjadrili presvédceni, Ze socialni média dokaZzi poskytnout dobré vzdélavaci
postupy — pomahaji ¢lovéku spojit se s ostatnimi studenty, umoZiuji sdileni tikold,
poskytuji interaktivni podporu pfi uceni.

Mezi nejvétSi obavy uvadéli kybernetickou bezpecnost (internetové podvody,
soukromi, bezpecnost pri platbach, pocitacové viry) a dale technické potize
(problémy se softwarem, mobilnim zarizenim, sitovym pripojenim) nebo
netechnické potiZe (dezorientace v prili§ velkém mnoZstvi informaci).

Vysledkem vyzkumu byla navrZzena doporuceni pro vyzkumné pracovniky,
pedagogy a dals$i odborniky, ktefi se vénuji a do své prace zahrnuji také uceni
prostrednictvim socialnich siti. Doporuceni se tykalo potieby zohlednit organiza¢ni
podminky a dale individualni situaci pri vybéru vhodnych aplikaci pro pouZzivani na
konkrétnich kurzech a $kolenich. Upfednostiiovat bude vhodné aplikace, které jsou
mezi seniory dobie znamé (WeChat). DalSi doporuceni se tykalo socidlni situace,
konkrétné moznosti cenové dostupného internetového pripojeni. Jako vhodnou
podporou pro studium uvedla studie zahrnuti inspirativniho obsahu do kurzt
(¢lanky, vtipy, politika) a dale vytvoreni sluzeb pro podporu ucleni (technicka
podpora online, doucovani). Dal$i moZnosti je Skoleni uciteli - pokud budou
obeznameni a aktivné budou vyuzivat socialni sité béhem uceni, budou seniofri vice

pristupni pouZivat totéz.

b) Hry na elektronickych zafizenich

Relativné novou metodou vzdélavani seniorl je vyuZiti poc¢itacovych her. Hran{ her
totiZ zaroven pomaha pri tréninku kognitivnich funkci uzivatele.

ZlepSeni, resp. zachovani Kkognitivnich funkci je dilezité pro kvalitu Zivota
v seniorském véku, a proto se na né zaméfruji vyzkumy mnoha smérd (hlavné

v oblasti psychologie a dalSich medicinskych oblasti). Vyzkumy probihaji také
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v dalSich oblastech. V této praci je pfedmétem zajmu zaméreni se na vyvoj her pro

seniory.

Hry, které by pomahaly ve zlepSovani fyzickych, psychickych i socidlnich dovednosti
v 70. - 80. letech minulého stoleti a v dne$ni dobé cili na rizné oblasti - zdravi,
zaméstnanost, umélecké hry, vychova mladych, bezpetnost a podobné. Z pohledu
uZzivatell z fad starSich dospélych a seniorii existuji hry cilené napt. na soustiedéni,

vnimani nebo orientaci v prostoru.

Jako jeden z prikladii je hra Sea Hero. Hru Sea Hero vytvorila spole¢nost Deutsche
Telekom (u nas zastoupena spoletnosti T-Mobile) ve spolupraci s Alzheimer’s
Research, University College London, University of East Anglia a hernimi vyvojari
Glitchers. Hra byla vymySlena scilem pomoci pacientim s Alzheimerovou
chorobou. Hra testuje pamét a prostorovou orientaci a diky hrani této hry ziskali
védci obrovské mnoZstvi vstupnich dat, coZ bylo diive p¥i vyuzivani dotaznikl velmi
zdlouhavé. Podle vyjadieni operatora v Ceské republice se jen u nas zapojilo do
vyzkumu vice nez 100 tisic lidi, na celém svété si hru stahlo asi 2,4 milionu lidi.
Uspora ¢asu v porovnani s klasickym vyzkumem byla obrovska. Kdyby si Sea Hero
po dobu 2 minut zahralo 100 tisic hracd, védci ziskaji tolik dat jako za 57 let
klasického vyzkumu. Po tomto tspéchu vyvojari hru o rok pozdéji rozsirili z mobilni
aplikace na aplikaci pro virtualni realitu. Lokalnim partnerem projektu Sea Hero v
Ceské republice je Alzheimer nadaéni fond zaméieny na podporu vyzkumu
Alzheimerovy choroby a dalSich onemocnéni mozku, ktera vedou k porucham
kognitivnich funkci a demenci, viz bliZe v tiskové zpravé operatora T-Mobile ,Hra

Sea Hero prinesla prilomova zjisténhi“11,

VySe jiZ zminéna technologie virtualni realita kromé vSeobecné znamého hrani her
nasla vyuziti napriklad v ramci rehabilitaci nebo pfi psychologickych terapiich.
Objevuje se ¢im dal Castéji v oblastech zdravotnictvi nebo péce o duSevni zdravi.
Technologicky se jedna o specialni bryle, které diky propojeni s aplikacemi simuluji

realny prostor ve virtualnim prostredi (napft. prochazka krajinou, 1étani, chytani
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motyli atd.). Pacient se nachazi vbezpetném prostiedi pod dohledem
zdravotnického persondlu a u kazdé skupiny se simulované prostredi prizplisobuje
jejim problémum.

Bohuzel tento typ medicinské terapie neni vhodny pro vSechny. Mezi ty, ktefi se
terapie bohuZel ucastnit nemohou, patii pacienti trpici epilepsii (kvili velice
rychlému pienosu hlavné grafickych podnétii). Informace mohou u pacientii vyvolat
epilepticky zachvat kvili vysoké frekvenci jejich pfenosu do mozku. Déle neni
vhodna pro osoby, které jsou z rtizného diivodu zmatené, dezorganizované lidi trpici

akutni psychdzou. jak uvedla ve svém clanku Mgr. et Mgr. Iveta Fajnerova, PhD12,

Na vyuZiti virtudlni reality v Ceské republice se podileji zdravotnické organizace,
které tuto technologii vyuZivaji jako jednu z metod pro lé¢bu rtiznych chorob.
Konkrétni vyuziti najdeme naptiklad dale i v oblasti rehabilita¢nich cviceni, ktera
absolvuji lidé po zavaznych urazech. Virtualni realita navozuje a vyvolava pocit
chlize a tak stimuluje zrcadlové neurony, které za pomoci této technologie
predstavuji skute¢ny pohyb a mohou tak vést k rychlejSimu procesu uzdravovani?.
sJednim z ¢astych vyuziti VR ve zdravotnictvi je uplatnéni simulaci béZnych situaci
v nacviku dovednosti, které trénovana osoba v disledku onemocnéni ztratila nebo
je nezvlada. Mezi tyto metody patii zejména kognitivni rehabilitace, ktera miize
pomoci her vést k systematickému tréninku poznavacich (kognitivnich) funkci jako

jsou pamét, pozornost, schopnost navigace nebo planovani innosti.“13

Dals$i moZnost konkrétniho vyuziti virtualni reality je v pomoci seniortim ke zlepseni
psychické a fyzické kondice. Tyto aktivity jsou vhodné i pro seniory s Alzheimerovou
nemoci nebo jinou stafeckou demenci. Z diivodu pandemie COVID19, kdy nebylo
moZné cestovat a spolecensky se stykat, si pacienti Zlinského Alzheimer centra
mohli prohlédnout pomoci virtualni reality Ceské pamatky, zavzpominat si na

dovolenou u move ¢i se zamérit sportovni konicky13.

Prikladem vyzkumu ze zahranici, ktery je zaméreny na vyuziti virtualni reality pri
zlepSovani pohybu seniorti, je studie publikovana v Gait & Posture, svazku 59, v roce

201814, Cilem studie bylo posoudit, do jaké miry ovlivni rovnovahu dvé hry
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Vv

Utastnici byli rozdéleni do dvou skupin podle véku, kazda skupina méla 30 ¢lent.
Technologicky byly pouzity Wii Balance board a senzor Kinect, ktery provadi
sledovani pohybu. Pro¢ zrovna zkoumani rovnovahy? Asi 40 % seniorti ve véku 65+
alespon jednou ro¢né upadne a bohuzel az 20 % téchto padi vede k hospitalizaci
v nemocnici. Mezi rizikové faktory spojené s vékem patii oslabujici se svalova sila a
pokles posturdlni stability (posturalni stabilita je schopnost zajistit vzpfimené
drzeni téla a reagovat na zmény vnéjSich a vnitinich sil tak, aby nedosSlo k
nezamyS$lenému a/nebo nefizenému padu). Jak konkrétné méreni probihala? Cilem
v obou pouzitych hrach bylo ridit avatara na lyzich v lyzarské discipliné slalom na
¢as. Utastnici mohli ménit rychlost naklonénim dopiedu nebo dozadu a dale
pohybem do stran presunutim své vahy. Pohyby tcastnikl byly zachyceny pomoci

sedmi kamer.

Vysledkem bylo zjisténi, Ze pro dalSi vyuZziti virtudlni reality uzivané u zminénych
hernich konzoli pro trénink stability by bylo tfeba dale dotvorit herni programy tak,

aby byly vice prizplisobeny schopnostem starsich osob.

Pokud sledujeme cile, na které jsou zaméreny vyzkumy online vzdélavacich her pro
starsi dospélé a seniory (tj. 55 let a starsi), patfi k nim
- stanoveni technickych poZadavkd,
- urceni prvki spole¢nych s dalsimi aplikacemi vhodnymi pro uZivani seniory
nebo

- vyzkum ergonomickych poZadavki her

Na posledné jmenovanou oblast se zaméril vyzkum Louise Sauvéa, Lise Renaudové,
Davida Kaufmana a Emmanuela Duplaa, publikovany v ¢lanku v Procedia - Social

and Behavioral Sciences, svazek 176, v roce 201515,

Prace se zamérila jednak na zkoumani otazek vyvoje a propagace online

vzdélavacich her s cilem udrZeni zdravého Zivotniho stylu seniorii, a jednak na
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testovani her scilovymi wuZivateli kviili ovéreni uZivatelské privétivosti a
ergonomickych prvki a kvili posouzeni vlivu na zaclenéni (osvojeni) do zdravého
zivotniho stylu. Hra, ktera byla vybrana a byly na ni provadény upravy, byla online
hra Bingo (jde o hru nejoblibenéjsi v cilové skupiné, ktera se ucastnila vyzkumu), a
vysledky ziskané testovanim vedly k doporuéenim na zlep$eni hry ,Zijte dobfe, Zijte
zdravé!“. Vyzkumu se tcastnilo 27 seniort, z toho tretina (33%) spadala do vékové
kategorie 55 - 50 let. Na opacné strané spektra byla skupina 19% seniorii ve véku

70 az 74 let.

Clanek uvadi, e také v dalsich studiich jiZ bylo prokazano, %e videohry mohou mit
pozitivni dopad na seniory:

digitalni hry mohou poskytnout mentalni trénink seniorim a mohou pomoci
prekonat jejich izolaci (Rosenberg, Deep, Vahia, Reichst, Plamer & Kerr, 2010; De
Schutter, 2011; Diaz-Orueta, Facal, Herman Nap & Ranga, 2012; Astell, 2013). Je
klicové respektovat uZivatelskou privétivost a technologickou dostupnost pro
cilovou skupinu, protoZe v opatném pripadé hra jakkoli zajimava se ,nepotka“ se

svou cilovou skupinou. Pfi stanoveni ergonomickych prvkl byla zvolena tfi kritéria:

a) design hry musel byt prizplisoben vlastnostem a urovni uZivatelti -
osvédcCil se design prizplisobeny hraclim cilové skupiny, a hlavné
nastaveny princip ,vyzvy“ - tj. hra¢ ma hned v uvodu moZnost zvolit
uroven obtiZnosti reflektujici herni znalosti seniort, zaroveii 1ze do hry
pridat dalSi motiva¢ni prvky (bonusy); byly provedeny upravy herniho
prostiredi tak, aby si hra udrZela zdjem seniorli (herni motivacni prvky
vcetné audio prvkil apod.)

b) uZivatelska privétivost (herni rozhrani a HW musi byt dostupny pro
cilovou skupinu) - zde bylo pouZito napt. upravy rozliSeni na nejnizsi
1024 x 768, barvy pozadi, viditelnost oken, navigace ve hie - to vSe co
nejsnadnéjsi bez zbyte¢nych rusivych prvki

c) Citelnost, tj. vizualni prezentace respektujici Citelnost a srozumitelnost -
¢itelnosti rozumime zpiisob, jakym je text, ilustrace nebo video vizudlné

prezentovano (formatovani) s cilem wusnadnit uZivatelim Cteni.
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Konkrétné se jedna o rozlozeni textu, font a velikost pisma, pouziti

ilusttraci, pouziti mluvenych textd.

Utastnici studie jiz méli zkuSenosti s pouZivanim ,.chytrych“ zafizeni, vice ne% dvé
tretiny pouzivali tablet, pfes 40 % pouziva chytry telefon. Dvé pétiny (44,4 %) uz
meélo zkuSenost s hranim her po internetu.

Vysledky studie vztahujici se k jednotlivym oblastem vedly ke stanoveni doporuceni
pro upravy hry. Doporuceni se tykala vSech tii zkoumanych oblasti, tj. napt. zlepSeni
prvkl v prvni oblasti vyzvy pro zvySeni hratelnosti a Sance na vyhru. Seniofi by
ocenili vyraznéjsi grafické prvky u ovladacich tlacitek, zvétSeni pisma alespoii o 2

body.

DoporuCenim pro vyvojafe a vyrobce je jednoznatné implementace navrhi
prichazejicich z cilové skupiny, a to hlavné v oblastech ergonomie, navigacnich
prvkd, vizudlni, zvukové a textové stranky. Stdle je tieba mit na paméti motivaci

v o

k hrani, hra musi bavit a udrZet pozornost této specifické skupiny hracu.

Obdobné se vyzkumu v oblasti zlepSeni kvality Zivota seniorli v souvislosti s hranim
her vénuje také dalsi studie stejnych autorti jako u predchozi zminéné: Can Digital
Games Help Seniors Improve Their Quality of Life?16 Studie jako vyzkumné oblasti
stanovila
- vliv vzdélavaci hry na vhimani seniort ve fyzickych aspektech, déale v oblasti
psychického stavu

- ajaky vliv miiZze mit hrani na socialni aspekty v prostiedi seniora?

Hrani her je mezi seniory oblibena aktivita. Vyzkum CEFRIO v kanadském Quebecu
zminovany v ¢lanku uvadi, Ze hrani her se vénuje vice nez tietina seniorii ve véku

55 let a vice.

Mohou mit hry pozitivni vliv na kvalitu Zivota? Definice pojmu ,kvalita Zivota“
zminovana Svétovou zdravotnickou organizaci uvadi, Ze se jedna o jednotlivci
vnimané postaveni v Zivoté v kontextu kultury a hodnotovych systémi, ve kterych

Ziji a ve vztahu ke svym cillim, o¢ekdvanim, standardiim a obavam. Jde o Sirokou
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oblast ovlivnénou fyzickym zdravim, psychickym stavem, mirou nezavislosti na

druhych, socialnimi za¢lenénim a prostiredim.

V ¢lanku se uvadi, Ze socialni platformy Facebook, Skype apod. spolu s dal$imi
interaktivnimi platformami a digitalnimi hrami umoZziuji spojeni mezi lidmi a

zvl4asté mezi seniory hraji diileZitou roli v udrZovani socialnich vazeb.

Vysledky této studie ukazaly, Ze u¢astnici vnimali prinos hrani her pro kvalitu jejich
Zivota, a to jak fyzicky, tak hlavné v socialni oblasti (upevnéni vazeb, pratelstvi a
interakce s prateli, psychicka pohoda). Naopak pozitivni vliv vli¢i pocitim smutku,
izolace nebo zménu fyzickych navyki bohuZel studie vyrazné neprokazala. Pro
budouci vyzkum lze vnimat jako doporuceni navySeni pocCtu respondentd,
prodlouZeni doby experimentu ze stavajiciho jednoho tydne a vétsi poCet her véetné

vyuziti deskovych.

Ve studii uverejnéné v Communications in Computer and Information Science,
v roce 201917 se zminuje diileZitost zaclenéni prvkil urcéenych pro cilovou skupinu
(seniory) uz do vyvoje hry, konkrétné v oblasti designu a integrace ergonomickych
prvkl. V ramci metodiky bylo pouZito testovani v riiznych fazich vyvoje hry jejimi
budoucimi uzivateli. Vyzkumnici navazali na své kolegy z Quebecu a jejich praci
“Aging Well: Can Digital Games Help?” (2012-2016), ve které byla hra Solitaire

uvedena jako hra vhodna pro svou oblibenost mezi star$imi dospélymi.

Obdobné jako vjiZ zminéném vyzkumu byly doporuceny konkrétni prvky, které
udrZzuji motivaci seniorti hrat si:
- vyzva (soutéZ)- riizné uirovné obtiZnosti nebo vyzvy odpovidajici znalostem,
véku a fyzické schopnosti cilové skupiny hract
- pravidla - jednoducha, srozumitelna, nema jich byt moc - jejich pochopeni
musi dat hra¢iim jistotu v pouZivani herniho rozhrani.
- jasny cil hry, odména, vitézstvi — osvédcené ziskavani bodl za spravné

provedené akce
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- vyukovy obsah - vyzkum potvrdil, Ze musi byt rovnovaha mezi dobou uceni
a dobou hrani kvili udrzeni hra¢ské motivace

- zpétnd vazba - ve hie vizualni, zvukova za pomoci grafickych a audio prvkd,
osvédcilo se jeji zafazovani v pribéhu celé hry (napt. zapojeni tutorialu)

- herni vybaveni - standardni HW, tj. pocCita¢, notebook, tablet a prisluSenstvi.

Z vyzkumu vyplynulo, Ze pro cilovou skupinu starSich dospélych je doporucovano
ovladani pomoci kldvesnice nebo joysticku. Vedle téchto dvou ovladacl je moZné
ovladani pomoci mysi. ProtoZe schopnosti uZivateli cilové skupiny jsou vékem
omezeny a uZivatelé nemusi disponovat potfrebnou koordinaci (double-click),
rychlosti, synchronizaci oko-ruka, je pfti vyvoji tfeba pocitat s omezenim na zakladni

funkce mysi.

Studie ukazala, Ze design nejen vzdélavaci hry musi respektovat cilové uzivatele, coz
v pripadé seniorii znamena: doba trvani hry musi byt primérend, priibéh hry musi
byt aktivné stale zobrazovan, doporucuje se moznost vybéru obtiZnosti (udrzeni

motivace hrace).

JiZ bylo zminéno, Ze v uvedenych vyzkumech se prokazalo, Ze uinnost vzdélavaciho
efektu her zavisi na potrebach cilové skupiny (hraci) a dale na individualnich
prvcich a vlastnostech. Je proto nutné vyvinout nebo zlepS$it systémy, které se

prizplisobi schopnostem a poZadavkiim cilové skupiny.

Dalsi studie ,Designing a User-Friendly Educational Game for Older Adults“18 se
zaméruje na uzivatelskou privétivost (UX - user experience, vlastnosti aplikaci nebo
her, které maji vliv na spokojenost uZivatele)

- design zaméreny na uzivatele

- intuitivni ovladani
Aby byla hra uzivatelsky privétiva, musi se snadno pouzivat, byt jednodusSe
pochopitelna i pro uzivatele s nizS§imi pocitacovymi znalostmi. Herni prostfedi musi

napomahat uZivateli soustiedit se na to, co je diileZité.
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Cilem studie bylo zhodnotit uzivatelskou privétivost vzdélavaci soucasti hry pro
seniory. V tomto konkrétnim pripadé pracovali vyzkumnici se hrou Solitaire. Tato
karetni hra byla upravena a pro ucely studie dale spojena s dotaznikovou ¢asti. Jako
vychozi bod byla urtena studie uverejnéna jako Cast projektu “Aging Well: Can
Digital Games Help?” (2012-2016). Do vyzkumu bylo zapojeno 167 starSich
dospélych a seniort (ve véku 55 let a vice), ktefi nebyli vybrani ndhodné, ale jednalo
se o ucastniky projektu ,Podpora socialni propojenosti prostiednictvim spoletné

hry - digitalni socialni sité Hry pro uceni a zabavu“ (2015-2020).

Bylo prokazano, Ze vyukovy obsah je do hry treba zaClefiovat citlivé, informace
prezentovat v malych celcich (jednoduché véty, max. do dvou radki textu), vyuZivat
uzaviené otazky (otazky, na které Ize odpovédét jednoslovné ano - ne).

Navigace v prostiedi by méla zajistit snadny pristup ke vSem dileZitym
komponentam potrebnym k hrani, design by mél byt jednotny a zachovany na vSech

obrazovkach, orientace na strance by méla byt snadna a na vSech strankach stejna:

Zone |

Zone 2

Zone 3

Fig. 1. Game environment

Obr. 4: Prostredi hry, Designing a User-Friendly Educational Game for Older Adults!?

Na obrazku ze hry Solitaire je zobrazeno nazorné:

- Zdbna 1 (Informace) obsahuje vSechny informace potrebné k pochopeni toho,
jak hra se odviji: nabidka moZnosti, Casovac, pocet nashromazdénych krediti

a ikonu pristupu k profilu.
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- Zdbna 2 (herni plan) zahrnuje veSkeré herni prvky hry: hromadky karet v
zasobé, sedm sloupcti a ¢ty¥i hraci pole pro zakladani ¢tyt cilovych hromadek
karet.

- Zdbna 3 (vzdélavaci) zde konkrétné vénovana ,vzdélavacimu“ prvku hry (pf.

tutorial)

Studie prokazala, Ze vyvoj her (vcetné téch s prvky vzdélavacimi) je nutné
konfirmovat s potfebami cilové skupiny. Jednotlivé herni prvky musi byt dobfte
viditelné a jednotlivé akce by mély udrzovat ucastnika motivovaného k hrani a
vzdélavani. Utastnikiim se p¥i této konkrétni hie dobie pracovalo s dotykovymi
obrazovkami a mySi. Nebylo tfeba zvlaStni manualni zru¢nosti. Dotazovani ucastnici

vyzkumu dale projevili vS§eobecny zajem o vzdélavaci hry.

6. Co zohlednit pri vyvoji vhodného softwaru — shrnuti teoretickych

poznatkd

Do budoucna bude dileZité zamérovat se pii vyvoji softwarovych néstroji na
zachovani kognitivnich funkci seniordi, resp. jejich mozné zlepsovani. Pozitivné

hrani her mliZze v tomto sméru plisobit na:

- pamét, pozornost, koncentraci
- rychlost zpracovani informaci, pohotovost
- schopnost vyjadiovani a porozuméni

- prostorovou orientaci

V uvedenych studiich, zamérenych na vyvoj her, byly vyvozeny niZe uvedené zavéry,
které napomohou vyvojairim a projektantiim pii tvorbé novych nebo tpravach
starSich her tak, aby byly vhodné pro seniory a jejich vzdélavani:

- konzultovat a konfirmovat hru jiZ v priibéhu vyvoje se zastupci cilové

skupiny, pro kterou bude hra urcena
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- zahrnout do hry vzdélavaci prvky, napt. formou kvizovych uzavienych
otazek. Napomahaji motivaci hrac¢ii a udrZuje jejich zajem o hru.

- design - prehlednost (hra¢ musi v kazdém okamziku védét, kde se ve hre
nachazi). To znamena maly pocet ovladacich dlazdic, zachovani jednotného
barevného pozadji, velikost tlacitek a pisma

- pozadavky na HW - zakladni, tj. grafické rozliSeni, zvukova karta, operacni
pamét, online i off-line verze hry

- ovladace - dle typu hry; myS$ - nizka citlivost, jednoduché klikani,
nepouZzivat ve hie double-click nebo pretahovani za pomoci tlacitek,
nekombinovat funkce soucastek ovladace (pravé a levé tlacitko, skrolovaci

tlacitko)

Citace ze zminénych ¢lankl dokladaji, Ze tématu vyZiti modernich softwarovych a
hardwarovych prostiredkii pro ucely zlepSovani kognitivnich funkci uZivatell se
vénuji odbornici napri¢ védeckymi obory, pricemZ se vystupy z jednotlivych oblasti

dopliiuji a navazuji na sebe.

7. Data ziskana v ramci studie ,Digitalni spole¢nost otevrena

. o] nw
seniorum

V dalSi ¢asti bakalarské prace budou dale uvadéna statisticka data ¢erpana ze zpétné
vazby respondentli, ktefi se ucastnili studie ,Digitalni spole¢nost oteviena
seniortim, angl. Digital society open to seniors (dale ,DSOS“)“ Jedna se o projekt,
jejimZz hlavnim ucastnikem je Univerzita Hradec Kralové / Fakulta informatiky a
managementu a je planovan na obdobi 07/2020-06/2023. Hlavnim reSitelem
projektu je prof. RNDr. Peter Mikulecky, Ph.D.

»Hlavnim tikolem projektu je vytvorit ,unikdtni rozsiritelnou softwarovou platformu
zpristupriujici jednoduchym zptisobem riizny digitdlni obsah a sluzby lidem s nizkou
digitdIni gramotnosti, zejména seniortim®. Vyjdeme z dosavadniho vyzkumu, jeZ vedl i
k vytvoreni jednoduchého prototypu zamysleného software. Do platformy budou

implementovdny vybrané scéndre uZiti zameérené na komunikaci a medidlni obsah,
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vzdéldvdani a zdznam a sdileni paméti. Propojime znalosti z psychologie, gerontologie,
andragogiky, informatiky v¢. systémového inZenyrstvi a umélé inteligence. Pri
experimentdlnim vyvoji budeme diisledné vychdzet z potieb a omezeni cilové skupiny,
na nizZ bude vystup systematicky ovérovdn a dle zpétné vazby upravovdn. Testovdni

pouZitelnosti zahrne i hardware, ergonomii prostredi apod.“1°

DileZitou ¢asti projektu je zminéna zpétna vazba ziskana z odpovédi respondentii
na dotaznik zaméfeny na formu dotazniku. Dotaznik tvorilo 9 bloki (oblasti),
rozdélenych do 31 sad otazek z9 oblasti, které byly dale konkretizovany
v podotazkach.

Oblasti

- Zakladni udaje o respondentovi

- Postoj kinternetu a elektronickym zatizeni

- Internet a moji vrstevnici

- Dovednosti v pouzivani elektronickych zarizeni
- Navyky pri pouZzivani elektronickych zatizeni

- Parametry elektronickych zarizeni

- Z4jmy a ucel pouZzivani elektronickych zarizeni
- Aplikace a internetové sluzby

- Dodatec¢né udaje o respondentovi

Respondenti zaznamenavali odpovédi na uzaviené otazky nebo volili z konkrétnich
variant odpovédi. Priizkumu se zucastnilo 571 respondentli. Se zaznamenanim
odpovédi a pochopenim smyslu dotazii mohli pomoci dobrovolnici. Ziskané
odpovédi jsou doplnény udaji o ¢asové narocnosti pro respondenty tykajici se jak
celkové doby vyplnéni dotazniku, tak jednotlivych ¢asti.

V navaznosti na téma bakalarské prace byly vySe uvedené oblasti analyzovany

v nasledujicich okruzich:

- Otazky osobnostni, socialni status, prostredi, zajmy
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- Elektronicka zarizeni - typy, které respondenti pouZzivaji, etnost, prostiedi,
vyjadreni na uZzivatelskou privétivost, parametry HW

- Internetova dostupnost, vzdélanost, aplikace a internetové oblasti zajmu,
sluzby

- Dovednosti a navyky v pouzivani elektronickych zarizeni, zajmy a ucel

pouzivani HW

8. Prace s daty a pouzitda metodika jejich vyhodnoceni

Zdrojovy soubor (dotaznik) je ve formatu xls. Ziskana data byla roztridéna dle
jednotlivych tematickych oblasti. Po upravé textace bunék tak, aby Sly vytvaret

kontingenc¢ni tabulky, byla ziskana data analyzovana ve vzajemnych vztazich.

Nejcastéji jsou sledované hodnoty podilti jednotlivych odpovédi viici celku, ve dvou
pripadech kombinované s medianem. Vysledky jsou v nékterych pripadech pro lepsi
piehlednost prevedeny do grafii. Typy grafti byly pouZity tak, aby bylo docileno

optimalni ndzornosti - sloupcové, vysecové, dale Venneltv diagram.

V této praci jsou veskeré vysledky uvedeny v procentech, ve zdrojovém souboru
jsou pro prehlednost k ndhledu také numerické hodnoty. Do konkrétnich vypocti
nejsou zahrnuty odpovédi téch respondentti, ktef'i nezaznamenali u otazek Zadnou

odpovéd’ (nevyplnili).

8.1. Otazky osobnostni, socialni status, prostredi, zajmy

Vedle tdaje tykajiciho se pohlavi jednotlivych respondentii byla soucasti této ¢asti
dotazniku také otdzka na vék — pro prehlednost jsem hodnoty rozdélil hranici 65 let,
kterd je rozliSovaci linii pro déleni starSich dospélych a seniorti. Priizkumu se

zucastnilo témér 4/5 respondentii v seniorském véku.
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senior starSi dospély Celkem
Muz 41,59% 13,32% 54,91%
Zena 37,15% 7,94% 45,09%
Celkem 78,74% 21,26% 100,00%

Obr. 5: Rozdé&leni respondentd dle pohlavi a v&ku, vlastni vypracovani, 2022

Vice neZ 47 % respondentii uvedlo, Ze maji stiredoskolské vzdélani a dalSich 44 %

dosahlo vysokoSkolského vzdélani.

Oznacte oblasti vaseho zajmu
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Obr. 6: Oblasti zdjmu seniord, vlastni vypracovani, 2022

Kromé uvedenych definovanych oblasti méli respondenti moZnost doplnit dalsi,

které je zajimaji. NejCastéji uvadéli tyto:

-?:Fr odborné informace z rdznych obord 19,4404
News  Zpravodajstvi 18,529
:;"é sport 18.52%
]ﬂ'.l hudba, filmy, zdbavné pofady 15,74%
=9  hry kiiZovky 7.41%
literatura 7.41%
;E.; komunikace 7.41%

naboZenstvi 5.56%

Obr. 7: Oblasti zdjmu seniorll, doplnéni, vlastni vypracovani, 2022
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S ohledem na zaméreni tématu této prace je dlileZité vénovat pozornost odpovédim
ze socialni oblasti na otazky dotykajicich se zdravotnich omezeni. Jedna se o dotazy
velmi subjektivné citlivé, proto neni prekvapivé, Ze vyznamna c¢ast respondentli na

né neodpovédéla (nejméné 1/3 respondentli odpovédi na tento typ dotazii

neuvedla).
Vnimani fyzickych omezeni
Mam omezeni Nemam omezeni
Zrakové
Sluchové
Pohybové
Pamét

Procento vypln&nych odpovédirespondenti

Obr. 8: Vnimani fyzickych omezeni, vlastni vypracovani 2022

Z odpovédi téch, co se rozhodli je do dotazniku uvést, vyplyva, Ze vétSina
respondentli si omezeni nepripousti nebo je nevnhima. Mohlo by to znamenat, Ze
napfiklad urcitd pohybova omezeni, ktera souvisi s narlstajicim vékem, jsou
prirozenou lidskou soucasti a lidé je nevnimaji jako omezeni, ale jako urcitou

Jvlastnost” danou ¢lovéku v urcitém véku.

Odpovédi respondentii tykajici se jejich dosavadnich zkuSenosti s pouzivanim
elektronickych zarizeni (hardware). Tazatele zajimalo typové Siroké a ucelené
spektrum zarizeni: PC/Notebook, Tablet, Chytry telefon, Chytré hodinky a také
Tlacitkovy telefon.
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Z pohledu zkuSenosti s jakymkoli elektronickym zatizenim je pozitivni, Ze
v seniorské vékové kategorii nebo v kategorii starSich dospélych ma néjakou
zkuSenost témér kaZzdy. Do prehledu kjednotlivym dotaziim nebyli zahrnuti
respondenti, ktefi neodpovédéli ani na jednu z poloZenych otazek v jednotlivych
castech. ZkuSenost alesponi sjednim typem ,smart“ elektronického zarizeni
(nezahrnul jsem do vypoctu Tlacitkovy telefon) ma vice neZ 94 % ucastnikl

prazkumu.

Nejcastéji se seniofi praci s elektronickym zatizenim vénuji v domacim prostredi.

Casto Nékdy

Kdyz sedim doma u stolu 76,59% 21,88%
Doma v kiresle nebo na pohovce 56,57%  33,03%
KdyZ nékde ¢ekam 2477%  49,85%
KdyZ lezim v posteli 15,79%  29,61%
V dopravnim prostiedku 15,22%  46,58%
T P¥i pohybu venku 13,27%  50,31%

Obr. 9: V jakém prostredi zafizeni respondenti pouzivaji, vlastni vypracovani 2022

Pokud se vyskytnou potiZe, spoléhaji seniofi v nejvétSim procentu na pratele nebo
pribuzné (77,88 %), pripadné se pokusi problém vyfeSit sami systémem pokus -
omyl (53,46 %). Tretina z nich, presnéji 31,57 % pak hleda pomoc u odbornika a jen
kazdy desaty situaci prestane resit (9,22 %).

8.2. Elektronicka zarizeni - typy, které respondenti pouzivaji, ¢etnost,

vyjadreni na uzivatelskou privétivost, parametry HW

Pouziti konkrétniho elektronického zarizeni zavisi na ¢innosti, kterou respondenti
vykonavaji. Pokud jde o pristup na internet kvili vyhleddvani informaci, je
nejoblibenéjsim stolni pocita¢ nebo notebook. Dalsi aplikace jsou seniory vyuzivany
i v telefonech a tabletech. Minimalné jsou vyuzivany chytré hodinky. V nasledujici
¢asti prace jsou blize prezentovany odpovédi na otazky tykajici se tii

nejpouZzivanéjsich zarizeni.
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= Pocditad/Notebook

Které zafizeni pro pfistup
k Internetu = Chytry telefon

je pro lidi Vaieho véku = Tablet
i EiZf?
nejpohodinéjii? liné

2,67% -
5,79% |

. .Ill
18,49% —

— 73,05%

Obr. 10: NejpohodInéjsi zafizeni pro ptistup k internetu, vlastni vypracovani 2022

Stolni pocita¢/notebook
Se stolnim pocitatem nebo s notebookem ma zkuSenost vice nezZ 91 % respondentti

(a z nich 74 % pocitac pouzivalo nebo pouziva pfi praci).

8,57%

o

91,43%

m Nékdy pouZival = Nikdy nepouzival

Jak casto pouzivate PC/NTB?

Témeér denné 84,01%
Tydné 10,91%
Mésiéné 5,08%

Obr. 11: Pouzivani poditaée/notebooku, vlastni vypracovani 2022
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Oblibenost tohoto HW potvrzuje, Ze témér denné snim pracuji Ctyfi zpéti
odpovidajicich respondentli. Pokud hodnotili uZivatelskou privétivost prace
s pocitacem nebo notebookem, respondenti jej ve vétSiné vnimaji jako snadné nebo
dokonce jako velmi snadné. Pravé stolni pocitace nebo notebooky jsou
elektronickym prostiredkem nejcastéji vyuzivanym pro pristup do internetového

svéta.

Chytry telefon

Oblibenym elektronickym zatizenim je rovnéZz chytry telefon. Pouze necelych 31 %

respondentli smartphone nikdy nepouZilo, ti ostatni s nim pracuji témér denné.

30,93%

69,07%

m Nékdy poudival = Nikdy nepouiival

Jak ¢asto pouZivate chytry tlf?
Témér denné 92,12%
Tydné 6.51%
Meésicné 1.37%

Obr. 12: Pouzivani chytrého telefonu, viastni vypracovani 2022

Zvysujici se oblibenosti chytrych zatizeni se prizplisobuji i jejich vyrobci. Dnes je
soucasti nabidky béZné dostupnych telefonii také zatrizeni vhodné pro seniory, které
kombinuje preferované oblibené vlastnosti telefonti minulych let (tlacitka) a nové

technologie (dotykovy display, operacni systém). UZivatelé se tak napriklad nemusi
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vzdavat psani pomoci tlacitkové klavesnice, ktera je ovSem doplnéna dotykovym

displejem.

Operacni systém miiZe byt upraven tak, aby prostiredi bylo prehledné a umoZiiovalo
orientaci také méné technicky zdatnym uZivatellim. Ke staZeni na platformé Obchod
Play se nachazi nékolik aplikaci, které umozni upravit nahled operacniho systému a
aplikaci v telefonu pro potteby seniorii; prikladem je aplikace BIG Launcher, Simple
Launcher a podobné. Funkce, které jsou mezi uzivateli elektronickych zarizeni
oblibené, ziistavaji zachovany i u takto upravenych telefonli (napt. fotoraparat,

vydrzZ baterie, vykon telefonu).

Pokud se bliZze zaméiime na vlastnosti zarizeni, které jsou respondenty dotazniku
preferovany napiic¢ elektronickymi zarizenimi, resp. které jsou oznaceny jako
JnedlleZité”, tak je mozné potvrdit, Ze v soucasné dobé vyrobci chytrych telefonii
reaguji na pozadavky této velké skupiny potencionalnich kupujicich z fad starSich
dospélych a seniorti. Navic, jak uz bylo uvedeno v ivodni ¢asti prace, demograficky

vyvoj tento trend potvrzuje.
Které vlastnosti vnimaji seniofi jako velmi diileZité?

Jednoduse tfeCeno hlavné ty, které jsou piimo spojeny se smyslovym vnimanim:
Citelnost, velka obrazovka, fotografie/videa (zrak), kvalitni zvuk (sluch), snadno se
drzi, tlacitka (hmat). Je to smyslové vnimani, které je se zvySujicim se vékem primo

postiZeno.
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Vlastnosti u zarizeni pro lidi Vaseho véku dle dilezitosti | Velmi dulezité
Citelné za vech svételnych podminek 65,53%
S kvalitnim zvukem (hlasity a jasny) 55,06%
Snadno se nabiji 49,73%
S velkou obrazovkou 43,73%
Rychlé 42,12%
Snadno se drzi (lehky, nesmeka se) 42,09%
Umi poiizovat kvalitni fotky a videa 35,26%
S velkymi tlacitky, ktera se snadno mackaji 34,64%
Robustni, odolné viiéi padu 31,58%
Levné 30,18%
Vodéodolné 19,16%
Lze pouzivat, aniz by se drzelo v ruce 14,15%
Ovladatelné perem (stylusem) 7,59%
Znackové 6,42%

Tab. 1: Vlastnosti zaFizeni dle dileZitosti - velmi ddlezité
UzZivatelé se urcité obejdou bez technologickych ne pfrili$ rozsifenych ,vychytavek”
a nelpf na znacce (to by nap¥. mohlo znamenat, e v Ceské republice mezi seniory
nebude vétSinové zastoupen vyrobce Apple, a to hlavné mezi smartphony, kde je

konkuren¢ni zastoupeni dal$ich vyrobcti velké).

Vlastnosti u zafizeni pro lidi Vaseho v&ku dle daleZitosti Neni dleZité
Ovladatelné perem (stylusem) 80,69%
Znackove 73,39%
Lze pouZivat, aniz by se drzelo v ruce 53,46%
Vodéodolné 46,41%
S velkymi tlacitky, ktera se snadno mackaji 26,54%
Umi pofizovat kvalitni fotky a videa 23,69%
Robustni, odolné vi&i padu 23,68%
Levné 23,08%
Rychlé 16,85%
S velkou obrazovkou 11,47%
Snadno se drii (lehky, nesmeka se) 10,17%
S kvalitnim zvukem (hlasity a jasny) 8,05%
Snadno se nabiji 7,84%
Citelné za viech svételnych podminek 2,37%

Tab. 2: Vlastnosti zafizeni dle dlleZitosti — neni dilezité
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Tablet

51,66% 48,34%

-

» Nékdy poufival = Nikdy nepouiival

Jak casto pouzivate tablet?

Témeés denné 36,96%
Tydné 32,61%
Mésicné 30.43%

Obr. 13: Pouzivani tabletu, vlastni vypracovani 2022

Tretim nejoblibenéjSim typem elektronického zarizeni v nasi zajmové skupiné jsou
tablety. Pravidelné, tzn. alesponl jednou tydné se k tomuto typu hardware vraci
priblizné tretina seniorii ze 48 % respondentti, ktefi se prihlasili ke zkuSenosti
s praci na tabletech.

ProtoZe z dotazniku nelze jednoznacné urcit, které konkrétni ¢innosti nebo za jakym
ucCelem uzivatelé voli pravé tento konkrétni typ zarizeni, vratim se ke zjiSténi
jednoho z drive citovanych c¢lanki (,,Validation of the Educational Game for Seniors:

“Live Well, Live Healthy!”) - tablety jsou oblibené jako herni elektronicka zarizeni.
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Po shrnuti dat ziskanych zbloku dotazli, ktery je zaméfen na zkuSenosti s jejich

konkrétnimi typy, a dosadim je do diagramu, ziskame shrnuti vySe uvedenych dat:

— 86,16 % N

/s \\

/ / AY
/ /8 0
/ =2 / Voo

[ amw [ eorw |
|

| // | 40,65% \\ /|
| / N\ 200 N/

| \ h\ 48,34 % /'I / |
R

Obr. 14: Venndv diagram, Pouzivani rliznych zafizeni, vlastni vypracovani 2022

Do diagramu jsou zahrnuta tfi nejcetnéji zastoupena zarizeni: PC/notebook, chytry
telefon a tablet. Ze vSech respondentili byly do vysledkli zapoc¢itany odpovédi jen
téch, ktefi na dotazy aktivné odpovidali (odpovédi ,nevyplnéno“ nejsou do pocti
odpovédi viilbec zahrnuty). Na dotazy odpovédélo 86,16 % respondenti.

Odpovéd jednoho z respondentti z dotazniku:

»Mély by se vejit do kapsy a neméla by se zlomit, kdyZ si sednu. Myslim, Ze nejlepsi je
zarizeni kombinovat, PC neni treba nosit s sebou, stac¢i mit ho doma. Telefon je dobry

na telefonovdni a SMS, pripadné MMS, nemél by prekdZet. Nemusi umét fotit a natdcet,
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ale vcelku tyto funkce neobtéZuji. Obcas je asi nutné vzit zavdék i tim chytrym

Xz

telefonem, ale kamera je lepsi.

8.3. Internetova dostupnost, vzdélanost, aplikace a internetové oblasti
zajmu, sluzby

Jak je drive v této praci uvedeno, podle dat Statistického uradu bylo v roce 2020
v Ceské republice vice ne% 41 % domécnosti osob starsich 65 let vybaveno
internetovym pripojenim. Kromé pevného pripojeni je pristup na internet
uzivatelim kdispozici také v mobilnich elektronickych zatizenich, jako jsou
smartphony, tablety nebo chytré hodinky. Jak ¢asto se seniofi k internetu pripojuji?
Co na webovych strankach vyhledavaji? Kolik ¢asu tam travi? LiSi se zajmové oblasti

podle typu pouZivaného elektronického zarizeni?

Na nékteré dotazy lze ziskat odpovédi z dotazniku studie ,Digitalni spolecnost

otevienda seniorim®.

Ktera vyjadreni vystihuji VaSe pocity vzhledem k internetu?

98,24% ‘ nizky poéet zaznamenanych odpovédi (36 aZ 42)

78,13% 80,95%

58,97%
47,95% 43,24%

30,98% 33,33% 27.03%

17,14%

—

tecny Jezdbavny Mémobavuz  Je matouci Nemd mnéco Nenibezpetny Je pfilis sloZity Je to ztrétaéasu  Jsouto  Zajimalo by mé,
moZnych rizik nabidnout & coviechno umi

o

Obr. 15: Pocity vzhledem k Internetu, vlastni vypracovani 2022

Prvni ¢tyfi vyjadieni byla ziskana z velkého poctu odpovédi (od 255 do 398
zaznamenanych a je pozitivni, Ze respondenti vnimaji internet jako uZiteCny a
zabavny. Témér polovina z nich ma obavy z moZnych rizik. Konkrétni rizika, ktera

prinadi pohyb ve virtualnim prostoru, v dotazniku specifikovana nejsou. Podle

Centra prevence rizikové virtualni komunikace Pedagogické fakulty UP v Olomouci

36



se seniofi v prostredi internetu setkavaji s podvodnymi e-shopy, aukcemi, inzeraty,
dale s podvodnou emailovou komunikaci v€etné hoaxti, podvodné m-platby apod.
Jedna z nemnoha otevienych otazek dotaznikli se zamétila na ovéreni uZitku a rizik
spojenych s internetem z pohledu starsich uzivateld.

Mezi nejvétsi uzitky nejcastéji uvadéli

- Informace a jejich snadna dostupnost, aktudlni informace z rtiznych oblasti
- Komunikace - komunikace s prateli, s blizkymi, se svétem

- Zpravy - ve smyslu prehledu aktualniho déni, politiky, zpravodajstvi

8.4. Dovednosti v pouzivani elektronickych zafizeni, zajmy a ucel
pouzivani HW

Detailnéjsi pohled nabizi srovnani c¢innosti, které se respondentlim jevi jako
uZiteCné a se kterymi umi pracovat, viz obr. 15, Porovnani odpovédi na otdzku
,Elektronicka zafizeni mohou byt pouZivana k riiznym tcelim. Rekl(a) byste o
nasledujicich pouzitich:“

Zelené zvyraznéné jsou hodnoty vysSi neZ median v dané oblasti (median v ramci
méreni kategorie , To je uzite¢né“ odpovida hodnoté 74,49 %, median v kategorii , To

umim*“ je niZ$i — hodnota je 68,29 %).

Oblasti s nejvétsim uzitkem z pohledu seniorti

sInformace a jejich snadnd dostupnost, aktualni informace zrtznych oblasti“ a
»Zpravy - ve smyslu prehledu aktualniho déni, politiky, zpravodajstvi“ - jak je
patrné z niZe sestavené tabulky, vysoké procento z nich umi vyhledavat informace
zadanim klicového slova, sleduje novinky nebo predpovéd’ pocasi. Vyuzivaji k tomu
vieobecné znamé a popularni vyhledavate Google (USA) a v CR stale vyznamné
zastoupeny Seznam, byt doba, kdy méla ceska platforma navrch, pominula
v souvislosti s rozmachem smartphonti. Americky Google vytvoril vlastni platformu
Android a nabidl ji vyrobclim téchto zarizeni. Android vyuZiva k vyhledavani praveé
Google, takZe také v Ceské republice podil do té doby vedouciho doméaciho Seznamu

pomalu klesa (Kolem roku 2020 drzel Google uZ priblizné 76 % hledani, Seznam jen
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24 %?. Kromé obou uvedenych vyhledavaci je mezi seniory velmi popularni video

platforma Youtube.

Co se tyte ,Zprav - ve smyslu prehledu aktualniho déni, politiky, zpravodajstvi®,
uvadéji seniofi jako oblibené stranky Aktualné.cz, Seznam.cz nebo iDnes. Mezi
zpravodajskymi televiznimi stanicemi vedle tradi¢ni vefejnopravni Ceské televize
respondenti zminili také TN.CZ (TV Nova) nebo DVTV. Na dopliiujici dotaz, které

dalSi aplikace by seniofri uvitali, uvedli, Ze neni tireba - jsou zcela dostacujici.

»,Komunikace“ - seniofi ovladaji posilani a pfijem zprav, aktivné pouZzivaji emaily.
Jejich oblibenou socidlni platformou ziistava Facebook. Respondenti dale uvedli, Ze
by se radi naucili pouZzivat také Instagram nebo Twitter.

Komunika¢nimi platformami vyuZivanymi nejvice jsou Messenger, MS Teams,
WhatsApp, Zoom. Velmi oblibenym zlistava také Skype.

Pfes 2/3 zrespondentli uvedlo, Ze dokdZe komunikovat s druhou stranou
prostrednictvim videohovoru. Vzhledem ktomu, Ze ce$ti mobilni operatori
nenabizeji funkci ,videohovor” vramci svych pauSalnich nebo predplacenych
sluzeb, vyuZivaji jejich uZzivatelé datové aplikace, a to hlavné na svych stolnich
pocitacich - respondenti uvadéji, Ze hovory s prenosem obrazu uprednostiiuji
hlavné v domacim prostredi, kde maji na videohovor dostatetné datové pripojeni,

klid a pohodli a zaroven jim poskytuje vyhodu velké obrazovky (monitoru).

Zajimavosti je hodnota ve sloupci, To umim“v kategoriich Sledovat filmy nebo videa
anebo Hrani her - obé tyto aktivity nenajdeme mezi ,uzitecnymi“, ale seniofi je
umeéji pouZzivat a vnimaji je tedy ne jako uZite¢né, ale zabavné, resp. volnocasové
aktivity.

PrestoZe hry seniofi nevnimaji jako ,uZitecné“, hrani zvlasté nékterych typl
elektronickych her je doporucovano. Cviceni mozku napomahd trénovat pamét a
branit tak procesu zapominani. Hrani nékterych typl her proto miiZze pomahat i
v prevenci mozkovych degenerativnich onemocnéni (napt. Alzheimerova choroba).

Mezi skupiny doporucenych her patti
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- mahjong hry - tikolem hrace je najit stejné dvojice kament (hra obsahuje 144
kamenti)
- hry na hledani rozdild, hry na hledani predmétt

- karetni hry - pexeso, solitaire, marias

To umim/To je uZitecné na elektronickych zarizenich To je uZite¢né To umim

Posilani a prijem zprav nebo obrazku 94,46% 91,04%
Sledovani predpovédi pocasi 91,54% 87,30%
ProhliZeni fotek nebo obrazki 91,01% 90,00%
Cteni a sledovani novinek 88,30% 87,01%
Hledat zajimava mista na mapé 87,31% 81,89%
Vyhledavani informaci zadanim klicového slova 85,93% 80,65%
Kalkulacka (aplikace) 83,08% 73,91%
Pristup k bankovnimu actu 82,84% 70,83%
Foceni nebo nataceni videi 80,08% 76,40%
Svitilna (aplikace) 77,95% 65,83%
Volani s moZnosti vzajemneé se vidét (videohovory) 76,14% 68,29%
Kalendar a pripominky (napr. Ze je c¢as si vzit 1éky) 74,49% 56,29%
Nakupovani na internetu (e-shopy) 72,14% 68,96%
Studium 70,08% 59,37%
Psani poznamek 67,48% 57,70%
Sledovani filmi nebo videi 62,26% 71,14%
Poslouchani hudby 61,09% 63,51%
Uprava fotografii a videf 58,00% 45,81%
Objednavky jidla 46,53% 45,05%
Krokomeér (aplikace) 45,30% 38,14%
Diktafon 40,35% 32,51%
Hrani her, napi'. karet nebo sudoku 31,71% 46,28%
Kresleni na obrazovce 26,38% 21,53%

Obr. 16: porovnani odpovédi na otazku ,Elektronicka zafizeni mohou byt pouzivana k
riznym Gceldm. Rekl(a) byste o nésledujicich pouzitich®
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Ke zkuSenostem s pouzivanim svych elektronickych zarizeni a aplikaci v nich
seniofi méli moZnost pripojit i vlastni komentare.
Takto pripominkovali své schopnosti pouZzivani zarizeni néktefi respondenti:
»Lépe propagovat moZnosti sluZeb, aplikaci, programii apod. Nabizet, skolit, ucit, jak
vyuZivat.”
»~Neprehledné a komplikované ndvody. VyZaduji prilis mnoho ¢asu, ktery nemdm.“
»,KaZdd novd verze je obvykle zbyte¢né o néco sloZitéjsi nez predchozi, tudiZ se hur
pouZivad.”
»INékteré aplikace nemaji dostatecné jasné ndvody k jejich zvlddnuti, na pr. pri
postupnych krocich Vds nepusti ddl, aniZ by jasné uvedly pro¢ (v ¢em je chyba).“
»Zdd se mi, Ze misto, aby se vSe zjednodusilo (v ramci ochrany os. vlastnictvi) se

pristup k cemukoli stavd sloZitéjsill!“

Mezi nejCastéjsi obtize, které musi lidé v seniorském véku pfi pouzivani internetu

prekonavat, uvedli:

- Casté zmény, aktualizace - ménici se vzhled stranek

- absenci vzdélani v novych technologiich, dlisledkem je neznalost, jak
reagovat v pripadé vypadku, poruchy, novych uZivatelskych vlastnosti
v pouzivanych aplikacich apod.

- jazykové bariéry - aplikace byvaji pouze v cizojazy¢nych mutacich

- finan¢ni otazky - ceny hardware, ceny za pripojeni, ale také finan¢ni rizika

spojena s nakupovanim na internetu (podvodna jednani)

Zmény spojené s rychlym vyvojem jak zarizeni, tak i softwarového vybaveni jsou
prekazkou, kterou jako hlavni problém definovali také respondenti ucastnici se
vyzkumu popsaném v ¢lanku ,Informacni technologie a seniofi“20. Ve studii se
prostirednictvim polostrukturovanych rozhovort védci dotazovali 5 osob ve véku 62
azZ 66 let (2 Zeny, 3 muzi). Rozhovor se skladal ze tfi sad otazek, pricemZ prvni sada
otazek byla vénovana identifikaci ICT, které seniofi pouzivali a jak ¢asto je pouZivali.

Druha sada otazek méla identifikovat vyhody a nevyhody pouzivani ICT. Treti sada

otadzek cilila na odpovédi na identifikaci diivodi pro pouzivani ICT. Urcitymi
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omezenimi vyzkumu je pouZitd metoda sbéru dat a hlavné omezeny pocet ucastnikii

a jejich vék (nejsou zohlednény nazory vékové skupiny 70+).
9. Software vhodny pro zlep&ovani kognitivnich schopnosti seniorQ

Pfi vyvoji vhodného software jeho tviirci kromé napadu na tcel programu nebo
aplikace zvaZuji mnoho dilezitych hledisek. Néktera hlavni lze formulovat jako

nasledujici dotazy.

9.1. Otazky na aplikace a webové stranky

- Aplikace nativni, webova nebo hybridni? Odpovéd: hybridni

Souctasnym trendem ve vyvoji aplikaci je vyvoj takzvanych hybridnich aplikaci.
Hybridni mobilni aplikace je kombinaci webovych a nativnich technologii. Nativni
aplikace byly urCeny pro jeden typ zarizeni a jeden druh opera¢niho systému.
Webova aplikace je v podstaté uprava webovych stranek vhodna pro vSechny
platformy (elektronicka zarizeni). Oproti obéma zminénym typim je hybridni
mobilni aplikace vyvijena sice jen jednou, ale tak, aby byla nasledné mozné ji vyuzit
ve vSech platformach.

Podle ziskanych odpovédi bude ze tfi zminénych variant pro seniory nejvhodnéjsi
aplikace nativni. Seniofi nevnimaji pozitivné casté zmény, a to vCetné zmén
v pouzivanych aplikacich. Proto je vhodné vyvijet aplikaci, ktera bude ve stejném
provedeni dostupna na rtiznych typech elektronickych zafizeni i operacnich

systémech.

- Zdarma nebo placena? Odpovéd: zdarma

DileZitym prvkem, ktery ma vliv na staZeni a uZivani aplikaci, je monetizace. Tyka

se aplikaci, jejichZ staZeni a uzivani neni bezplatné a jeji uzivatel musi v urcitém
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okamZiku za aplikaci platit, Nakup mtiZe probihat piimo pii staZeni aplikace,
prostirednictvim ndkupii dalstho obsahu v aplikaci, formou pfedplatného apod.

Seniofi podle vysledkli zminéného vyzkumu upiednostni aplikace zdarma. Finan¢ni
otazku uvedli seniofi mezi nejc¢astéjsi obtiZe, které pri pouzivani internetu vnimaji,

a to vCetné cen zarizeni a aplikaci.

- Které jsou nejoblibenjsi? [MOLISOVE I JEI T ET AU A I L C W £ EVE]

Z pohledu uZivatell je moZné aplikace dostupné na nakupnich platforméch (napft.
Obchod Play, Apple Store) délit dle obsahu do rtiznych skupin, napft.:

Zpravodajstvi - noviny, ¢asopisy, podcasty

Hry - logické, kvizy, strategické, arkady aj.

Vzdélavaci aplikace - jazykové, atlasy, autoSkola, pravopis, matematika aj.

Prace (kancelar) - kancelarské nastroje, poznamky, editory aj.

Komunikace - socialni platformy, seznamovaci aplikace

Pro Casté pouZziti - kalkulac¢ka, slovnik

Nakupy - aplikace obchodnich znacek, srovnavace, e-shopy, vérnostni programy aj.
Zabava - hudebni prehravace, TV aplikace, streamovaci sluzby

atd.

vivs

aktudlni informace z rtiznych oblasti, jejich dostupnost a moZnost je vyhledavat.
Dale Zpravy ve smyslu prehledu aktualniho déni, politiky, zpravodajstvi. Treti
oblasti je Komunikace. Oblibené a aktivné vyuZivané aplikace najdeme tedy ve
stejné zamérenych aplikacich. V oddile Zpravodajstvi napft. online deniky, mezi
komunika¢nimi aplikacemi je velmi oblibeny mobilni Whatsapp nebo v pripadé
pocitact Skype. Zvlastni pozornost by jisté méla byt vénovana také vyvoji a podpote
aplikaci verejné spravy, a to zoblasti napf. socialniho zabezpeceni anebo

zdravotnictvi.
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9.2. S &m pocitat pri vyvoji aplikaci nebo tvorb& webd uréenych pro seniory
- Schopnosti a dovednosti

Na zakladé dotaznikového Settfeni a zpracované analyzy dat lze za pozitivni vnimat
urovenl dovednosti seniorti. Uméji posilat a prijimat zpravy vcetné obrazkd,
prohliZet a porizovat fotografie, dokazi vyhledat pratele na socialnich sitich, znaji a
pracuji s vyhledavac¢i kvili informacim, maji pristup a aktivné vyuZivaji

r v

bankovnictvi, umi si najit a radi sleduji filmy, velka ¢ast z nich hraje hry.
- Limity a omezeni

V oblasti dotazli na zdravotni omezeni vétSina respondentli ponechala otazky bez
odpovédi. Ti, ktefi se vyjadrili, nevnimaji pfipadné potiZe jako omezeni, spiSe je
spojuji s vékem a prirozenym procesem starnuti.

Presto v bloku otazek tykajicich se vlastnosti elektronickych zarizeni kromé jiného
uvedli na prednich mistech Zebticku, Ze by méla mit velky a dobre Citelny displej za
vSech svételnych podminek, kvalitni a ostry zvuk - tedy vlastnosti, které primo
souvisi se smyslovym vnimanim. Dale v odpovédich uvedli, Ze v aplikacich Casto
postradaji jasny a srozumitelny navod, naopak byvaji nespokojeni s mnoZstvim
novych zmén (Casté aktualizace prinasejici upravy v obsahu, vzhledu apod.).
Odpovédi respondentii potvrzuji vysledky studii uvedenych v piedchozich ¢astech

této prace, konkrétné doporuceni na tyto vlastnosti aplikaci obecné:

- minimalisticky design (malo prvki, jednoducha grafika, malo barev - neni
dobré odvadét pozornost od hlavniho tcelu stranky nebo aplikace)

- jasny obsah bez nepodstatnych a nadbyte¢nych ¢asti

- navod kpouzivani (srozumitelny a snadno dostupny, napf. proklikem
z kazdé casti aplikace nebo stranky)

- jednoduchd a snadna navigace, bez sloZitého ovladani

- jednoduchd instalace (napf. bez sloZité registrace, na minimalni pocet

kliknuti)
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Hodné pozornosti je vénovano oblasti hernich aplikaci nebo pocitacovych her
vhodnych pro seniory. Poznatky z vyzkumii prindseji shodu v pouziti nasledujicich
prvki:

- vyzva (soutéZ)- riizné tirovné obtiZnosti nebo vyzvy odpovidajici znalostem,
véku a fyzické schopnosti cilové skupiny hraci (tj. pti vyvoji zohledniovat
jednu z potencialnich cilovych skupin, kterymi jsou starsi dospéli a seniofi a
prizplsobit stupen obtiZnosti)

- pravidla - jednoducha, srozumitelna, nema jich byt moc - jejich pochopeni
musi dat hra¢lim jistotu. Seniofi si oblibili logické nebo slovni hry, napf.
pexeso nebo slovni fotbal. Pravidla jsou jednoducha a jasna, navic dobfe
znama z ,,realného” prostredi.

- jasny cil hry, odména, vitézstvi — osvédcené ziskavani bodl za spravné
provedené akce, hrac¢ (nebo v preneseném smyslu uzivatel jakékoli aplikace)
by mél v kazdém okamziku védét, co se na displeji telefonu nebo monitoru
déje, pro¢ konkrétni akce provadi a ¢eho ma dosahnout (co je cilem)

- vyukovy obsah - vhodné je nezahltit uzivatele velkym mnozstvim informaci
najednou, tj. zachovat rovnovahu mezi u¢enim a dobou hrani kvili udrzeni
hracské motivace a pozornosti

- zpétnd vazba - ve hie vizualni, zvukova za pomoci grafickych a audio prvkd,
osvédcilo se jeji zafazovani v pribéhu celé hry (napt. zapojeni tutorialu)

- herni vybaveni - standardni HW, tj. pocCita¢, notebook, tablet a prisluSenstvi.

Posledni dva zminéné body - tj. zpétna vazba a herni vybaveni - lze povaZovat za

velmi dalezité.

Zpétnou vazbu lze zajistit mnoha tradi¢nimi zplisoby - odbornymi vyzkumy,
odpovédnim formulafem primo v aplikacich nebo na webovych strankach,
marketingovymi aktivitami (navolanim respondentli emailem dorucenym
dotaznikem) apod. Zpétna vazba je klicova a setkavame se s ni prakticky denné,
stava se béZznou soucasti zivota. Lidé odpovidaji na otazky obsluhy v restauracich,
zda byli spokojeni, odpovidaji na formulare po provedenych nakupech, hodnoti, jak

se jim libilo filmové nebo divadelni predstaveni nebo zda byli spokojeni se
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Skolitelem, u kterého jim zaméstnavatel objednal vzdélavaci kurz, jedna se o
dilezitou soucdst vztahu mezi zaméstnancem a zaméstnavatelem, mezi
obchodnikem a klientem, mezi ucitelem a rodici atd. Je velkou chybou predjimat, co
se bude libit nebo co urcité koncovy uZzivatel oceni a investovat ¢as a prostiredky do

zajisténi relevantni zpétné vazby se vyplaci.

Z praktického hlediska by vyvojari méli brat v ivahu moznosti vybaveni modernimi
technologiemi v domacnostech seniorti. Jak uvadi studie zminéné v praci a
potvrzujici odpovédi z dotazniku, investice do elektronickych prostiedkli jsou
limitovany ekonomickou situaci senioril. Zaroven nelze predpokladat pravidelné
upgradovani hardwaru, a to nejen kvili cené, ale také kviili limitovanym znalostem
o technickych parametrech jednotlivych typt zarizeni. Aplikace by proto mély byt
graficky nenaroc¢né (tj. niZsi rozliSeni), nemély by byt vyZadovany casté aktualizace,
s nizkou narocnosti na opera¢ni pamét. Ovladani by mélo byt jednoduché, pres

zakladni funkce mysi nebo klavesy na klavesnici.

Na uplny zavér je vhodné zminit, Ze vzhledem k mnoZstvi sebranych dat by dalsi
zajimavé zavéry mohly prinést napft. vzajemna porovnani preferenci a dovednosti
mezi seniory, ktefi pouZzivaji primarné stolni poc¢ita¢ nebo primarné mobilni telefon.
Doplnéni konkrétnich nazvi aplikaci a her, které seniofi nejcastéji pouzivaji, by
mohlo prinést potvrzeni nebo rozsiteni doporuceni na uzivatelskou privétivost
vyvijeného softwaru (z dotazniku lze vycist preferované komunika¢ni aplikace, ale

napf. pro zpravodajstvi nejsou takto detailni informace v odpovédich uvedeny).
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