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Abstrakt

Diplomova prace Snazvem ,Digitalni generace. Zapojeni informacnich a
komunikacnich technologii do vzdélavaciho procesu‘ pojednava o roli pocitaci v zivoté
adolescentll. Informaé¢ni a komunikac¢ni technologie (ICT) se rozviji rychlym tempem a
transformuji na$ kazdodenni zivot. Cile prace jsou (1) prozkoumat promeénu ,,digitalni
generace* v ¢eské spoleCnosti na pocatku 21. stoleti, (2) zjistit zda existuje vztah mezi
hranim pocitatovych her a Skolnimi vysledky a (3) urcit, jaké faktory ovliviuji
pocitacovou gramotnost. K jejich naplnéni byla vyuzita komparativni sekundarni
analyza dat z mezinarodnich vyzkuma zakd PISA 2003, 2012 a ICILS 2013
zamé&fen¢ho na pocitacovou a informaéni gramotnost. Vysledky ukazuji, ze mezi lety
2003 a 2013 doslo k narustu digitalni vybavenosti a vyuzivani ICT patnactiletymi, a
v ¢eském prostiedi tak lze identifikovat odlisné digitdlni generace Y a Z. Hrani
pocitacovych her zistava doménou chlapct. Pocitacova a informacni gramotnost roste
se zkuSenosti s PC, sebehodnocenim zédkladnich schopnosti na PC a svysSim
spolecenskym postavenim rodict. LepSich vysledkl v testu také dosahuji divky a zaci

viceletych gymnazii.
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Abstract

Diploma thesis called ,Digital Generation. Involvement of Information and
Communication Technology in Educational Process* is focused on the role of
computers in a life of adolescents. Information and Communication Technology (ICT)

is evolving very fast and transform our everyday life. The aims of the thesis are (1) to
explore the change of ,.digital generation” in Czech society in the beginning of 21
century, (2) to find out if there is a correlation between playing computer games and
school results and (3) to identify which factors influence computer literacy. In order to
achieve those aims, the comparative secondary analysis of international researches of
pupils PISA 2003, 2012 and research focused on computer and information literacy -
ICILS 2013were used. The results suggest that between 2003 and 2013 digital
possession and using of ICT by fifteen year old pupils increased, so digital generation Y
and Z were identified in Czech society. Playing of computer games remains domain of
boys. Computer and information literacy increases with experience with computers,
self- esteem of basic computer skills and with a higher society status of parents. Better

results in the test also achieve girls and pupils of grammar school.
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1 Uvod

Téma mé diplomové prace Digitdlni generace. Zapojeni informacnich a
komunikac¢nich technologii do vzdélavaciho procesu je problematika, kterd je v dnesni
dobé velmi aktualni. Zvolila jsem si ji pfedevSim ztoho diivodu, ze role pocitact
Vv zivoté jedinct, obzvlasté adolescentu, je velice komplikovanym tématem a eXistuje
mnoho pohledl na to, jaky je jejich pfinos a zejména také, jaké negativni jevy se poji
sjejich kazdodennim uzivanim. Vyvoj informacnich technologii postupuje velice
rychlym tempem a s kazdym rokem nastdvaji nové zmény, které pietvaii, jakym
zpusobem komunikujeme, bavime se, ufime se, ¢i pracujeme. Ve své praCi se
soustfedim pfedevs§im na uziti pocitaci zaky na konci povinné skolni dochézky. Cile mé
prace jsou zaprvé prozkoumat proménu ,,digitalni generace™ v Ceské spolecnosti na
pocatku 21. stoleti, dale pak zjistit zda existuje vztah mezi hranim pocitacovych her a
Skolnimi vysledky a také urcit, jaké faktory ovliviiuji pocita¢ovou gramotnost. K jejich
naplnéni byla vyuZzita komparativni sekundarni analyza dat z mezinarodnich vyzkumi
zakd PISA 2003, ktery obsahoval specialni dotaznik na vyuzivani ICT a PISA 2012
(jehoz hlavnim tematickym zaméfenim je sice matematicka gramotnost, ale obsahuje
hlavni informace o vyuZivani pocitate ve volném case), a také data ze specialniho
Setfeni pocitaCové a informacni gramotnosti ICILS 2013.

Prace si klade nékolik aktualnich otdzek ohledné uzivani ICT mezi
dospivajicimi, hlavni vyzkumna otazka se zabyva tim, zdali v souladu s teorii o digitalni
generaci v Ceské spolecnosti na pocatku 21. stoleti 1ze identifikovat odlisné generace Y
a Z. Tato obecna otazka je rozdélena do dil¢ich vyzkumnych otazek — Jak se proménila
digitalni vybavenost generaci Y a Z? Proménilo se mezi roky 2003 a 2013 vyuzivani
pocitace mezi patnactiletymi? Jaké faktory ovliviiuji vyuzivani pocitate doma a méni se
jejich ptipadny vliv v generaci Y a Z? Mizi genderové rozdily v hrani pocitacovych her?
Vztah mezi Skolnim prospéchem a pocitacovymi hrami pak zkouma otazka — Jak
souvisi frekvence hrani pocitacovych her se skolnim prospéchem Zaki a doslo ke zméné
mezi generaci Y a Z? Faktorim ovliviiujicim pocitaCovou a informacéni gramotnost je
vénovana vyzkumnd otdzka — Jaké faktory ovliviiuji pocitaovou a informacni
gramotnost (CIL) zakt v generaci Z?

Prace je strukturovana do dvou c¢asti. Na uvod jsem zaradila vykladovou —

teoretickou cast, jez slouzi k obecnému uchopeni problému a obeznameni se se
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zakladnimi teoretickymi koncepty tykajicimi se obsahu diplomové prace. Po kratkém
shrnuti stavu dosavadniho poznani nasleduji kapitoly zaméfené na charakteristiku a
historicky vyvoj ICT, dale moznosti novych zpisobi vzdélavani s vyuzitim novych
technologii. Poté se v teoretické ¢asti zabyvam podstatou a ptinosem ICT v oblasti hry,
tedy roli a vyznamem pocitacovych her, které jsou oblibenou aktivitou mladé
generace a Vv neposledni fadé také piimo charakteristikami digitalni generace Y a Z.
V druhé casti prace jsem pak nejprve podala prehled vyzkumnych otazek a hypotéz.
Nasledné jsem upfesnila metodu, pouzité vyzkumy, problémové okruhy a piikrocila
k testovani hypotéz. Zabyvala jsem se digitalni vybavenosti mladych generaci, dale pak
tim, jak Casto zaci vyuzivaji pocitaCe a jaké rozdily lze pozorovat u divek a chlapct po
zapojeni dalSich determinantt. Také jsem sledovala vliv vybranych faktorti na frekvenci
hrani pocitacovych her, vztah pocitacovych her a Skolniho prospéchu zaki a také
determinanty ovliviiujici pocitacovou a informacni gramotnost zakd z generace Z.
V zavéru shrnuji poznatky z vysledki mého vyzkumu a popisuji obecna zjisténi a

piinosy prace.
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2 Teoreticka c¢ast

2.1 Stav dosavadniho pozndani

Vlivu informaénich a komunikacnich technologii na clovéka nebyla dlouho
vénovana patfi¢na pozornost. At' uz se jednalo o zapojeni pocitact do vyuky ¢i o traveni
volného ¢asu dospivajicich na pocitacich. Zejména fenoménu virtudlnich svétt a hrani
pocitaCovych her stale jest€¢ neni V Ceské sféfe akademického badani prikladan
vyrazngjsi prostor. Odborna debata ohledné spolecenskych dopadi masového rozsiteni
ICT byla u nés oproti vyspélym zipadnim zemim pieci jenom opozdéna.t Pokud se
zamétime vyhradné na pocitaCové hry a jejich dopady na jedince, tak jednim z madla
autorl zabyvajicich se touto oblasti, byl Ivan Vagner se svym dilem Svét postmodernich
her. Jak i on sam uvadi, v ceském védeckém prostiedi je téma pocitatl vyrazné
opomijeno. VétSina ¢lankd z poloviny 90. let 20. stoleti vnima vliv pocitaci spiSe
negativné, pfi¢emz zdUraziuje rizika virtualni reality. Bud® jsou tedy publikace
zamétené ,,proti pocitactim®, anebo pfinasi jen strohy popis jejich funkci. Mezi nékolik
vyjimek, které ptinesly novy pohled na pocitace, patii naptiklad B. Blazek se svou
knihou Bludisté pocitacovych her zroku 1990 [Vagner 1995: 142,143]. V Ceském
badatelském prostiedi je tomuto fenoménu vénovana jen mala pozornost. V zahranici je
stav vyrazné odlisny. Pfikladem je ustaveni interdisciplinarniho oboru Herni studia
(Game studies), ktery piinasi novy pohled na tento moderni fenomén. V této oblasti
vznikaji i odborna periodika jako je naptiklad The International Journal of Computer
Game research, ktery je zaméfeny na estetické, kulturni a komunikaéni aspekty
pocitacovych her.

Nutno fici, Ze se situace pomalu méni, za¢inaji se mnozit vyzkumy vlivu poc¢itaci
a obecné informacnich technologii na jedince i celou spole¢nost. Zkoumaji se
pfedevS§im pozitivni a negativni dopady na déti a dospivajici mladez, ktefi jsou
rozvojem pocitact nejvice ovliviiovani. A poté se badatelé také zaméeiuji na vyuziti ICT
v riznych oblastech lidského zivota coby moderniza¢niho trendu. Diraz je kladen

pfedevs§im na oblast ekonomiky, vzdélani i globalniho propojeni svéta pomoci novych

! Jednou z prvnich védeckych praci zabyvajicich se dopady vypo&etni techniky na jedince a spole¢nost u
nas, je publikace Clovék a po¢itad — Dnes a zitra od ttvaru od Systémového Gistavu pro racionalizaci a
organizaci (SUPRO) z roku 1980. Autofi se zde zaméiuji predevSim na automatizaci, ktera je podle nich
dtlezitym a Zadoucim procesem v tehdejsi spolecnosti. [SUPRO 1980: 3]
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technologii. V soucasné spolecnosti se vyzdvihuji spiSe pozitiva spojené s rozsSifenim
informacnich a komunikacnich technologii a na mozné negativni dopady se zapomina.
Atkinson a dal$i autofi uvadéji, ze v souvislosti s ICT dochazi k masivnimu naruseni
soukromi jedinc. Obavaji se mozného rizika ztraty soukromi, jelikoz bariéry mezi
soukromym a vefejnym zivotem na internetu mizi stale rychleji. Autofi proto uvadi, ze
bychom se méli zaméfit na utvareni systéml pro ochranu a zabezpeceni naSeho
soukromi. Déle se pak vénuji otdzce informacni bezpecnosti a informacniho pfetizeni a
varuji jedince pied pifemirou informaci, kterou denné vstiebavaji [Atkinson et al. in
Novotny, VofiSek et al. 2011: 108].

O obecnych piinosech ICT tedy vychazi znacné mnozstvi publikaci. OvSem jina
situace je v konkrétnich oblastech vyuzivani ICT a ve védeckém zajmu o né&, predevsim
pokud jde o mladou generaci a roli ICT ve vzdélavani. O zapojeni ICT do vzdélavaciho
procesu byl mezi teoretiky v 80. letech 20. stoleti velky zajem, ov§em nyni, kdyz nastala
vlna masivni podpory ICT do Skol coby modernizace vzdélavani, tak zjiStujeme, ze
mezi badateli je toto téma jiz paradoxné opomijené. V nasem prostiedi je velkym
pfinosem kniha Ucitelé a technologie: Mezi tradi¢nim a modernim pojetim od Jifiho
Zounka a Klary Sed'ové [Zounek, Sed’ova 2009]. Jak sami autofi pi§i v uvodu, jejich
cilem je, mimo jiné, podnitit odbornou debatu nad timto silicim fenoménem, o ktery se
bohuzel u nas nejevi védecky zajem. S podobnym cilem vydal svou knihu Digitalni
demence i Manfred Spitzer, ktery naopak od Zounka a Sed’ové kritizuje vyuzivani ICT
ve vzdelavani a obecné vyzdvihuje negativni dopady pocitaci na lidskou mysl. Nazory
na vyuzivani ICT jsou velice protikladné, nalezneme zde jejich pfiznivce i radikalni
kritiky, pfi¢emz ob¢ skupiny vychazi z riznych vyzkumi. Naptiklad Marc Prensky,
ktery se dlouhodobé vénuje generaci Y ¢i digitalnim domorodctiim, jak nazyva jedince
narozené po roce 1980, klade diraz na zménu piistupu ve vyucovani mladych lidi
v souvislosti sICT. Podle ng¢j bychom méli zac¢lenit nové technologie do procesu
vzdélavani ve veétsi mife nez je tomu dnes. Zejména pocitace a pocitatové hry vidi jako
motivatory a nové zpisoby uceni. Zahrani€ni z4jem o problematiku digitalnich
domorodcli, Net generace ¢i Tisiciletniki stile roste, a to 1 pfes autory kritizujici
nedostatek empirickych dikazi. Tyto koncepce maji velky vliv na oblast vzdélavacich
technologii a vzdélavani obecné. Zabyva se jimi zejména, vySe jmenovany, M. Prensky,

dale D. Tapscott ¢i W. Strauss [Smith 2012: 2-7].

11
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V Ceské republice se vyzkumy na téma ICT a jejich vyuzivani ve vzdélavacim
procesu zabyva podrobné Cesky Statisticky Utad (CSU), ktery &erpa ze t¥i hlavnich
zdroji. Prvnim jsou udaje o vybavenosti skol informa¢nimi technologiemi z datovych
zdrojit MSMT CR dfive poskytovanych zrusenym Ustavem pro informace ve
vzdélavani. CSU dale &erpa z Prizkumu webovych stranek vysokych $kol a jako tieti
zdroj vyuziva vlastni specializované Setfeni vyuzivani ICT v domacnostech a mezi
jednotlivei. CSU piistupuje k novym technologiim ve $kole pozitivng, proklamuje, Ze ve
vzdelavani hraji vyznamnou roli a napomahaji k novym znalostem a §ifeni informaci.
V posledni dob& se také Ceska republika zapojila do mezinarodnich vyzkumt
zaméfujicich se, mimo jiné, na informacni gramotnost zaka a studenti, Kterou sleduje
Castecné Setfeni PISA a piedevsim specializovany ICILS [Basl 2008; Basl, Bird,

Boudova, Tomasek 2015], o kterych podrobnéji pojednavam v kapitole 3.2.1.

12
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2.2 |Informacni a komunikacéni technologie (ICT)

,, The digital revolution is far more significant than the invention of writing or even

of printing. *
Douglas Engelbart

V nasledujici ¢asti se budu zabyvat zadkladnimi charakteristikami informacnich a
komunikacnich technologii. Zaméfim se pfedevSim na riznd vymezeni novych
technologii, jejich historicky vyvoj a také silné a slabé stranky. Tato kapitola slouzi pro
nastinéni dlouhodobého historického procesu vyvoje informacnich a komunika¢nich
technologii a jejich pronikani do zivota spolecnosti, které¢ jsou jednim ze zakladnich

vyzkumnych aspekti této prace.

2.2.1 Co si predstavit pod ozna¢enim ICT?

Informacni a komunikac¢ni technologie byvaji v §ir§im smyslu ¢asto zaménovany
S terminy masovd, nova ¢i digitdlni média. Termin informacni a komunikaéni
technologie je pouzivan predevsim v Evrop¢, kdezto v USA se dava ptrednost terminu
informaéni technologie (IT) [Zounek, Sedova 2009: 12]. Mezi informaéni a
komunikacni technologie (ICT) spadaji vSechny situace, pfi kterych dochazi k praci
s informacemi (psani a tisk knihy, rozhlas, televize a dals$i audiovizudlni technika,
telefon, poStovni sluzby, publika¢ni systémy, apod.) [Chrasky in MareSova 2012: 10].
Toto je ovSem obecné hledisko, které¢ zahrnuje velké mnoZzstvi aspektl, proto jsou
vhodnéjsi definice v uz§im slova smyslu. Jednim z ptikladi takovéhoto vymezeni je
definice od Chmelarfe a HladiSové, kterd fikd, Ze ICT oznacuje zafizeni ke zpracovani
dat strojovym zpiisobem, patii sem prostiedky pro pofizeni, uchovani, zpracovani,
prezentaci a pienos dat. Pfi¢emz technika se skladd z hardwaru neboli technickych
komponentli pro zpracovani dat, a ze softwaru coby algoritmizovanych postupil
vyjadienych ve formé srozumitelné pro hardware [Chmelaf, HladiSova in MareSova
2012: 10]. Jednou z nejvhodnéjsich definici nabizi Zounek a Sed’ova, ktefi popisuji ICT
jako: ,,Prostredky moderni didaktické audiovizualni techniky (napr. video, televizi, CD
prehravac, datovy projektor) a digitalni technologie, které jsou zaloZeny na pocitacich a
na telekomunikacnich sluzbach, umoznujicich jejich uZivateliim v maximalni mozné mire

zpFistupnit informace a dale s nimi pracovat (napriklad internet, interaktivni tabule,
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digitdalni kamera aj.), ale také riznymi formami a prostiedky komunikovat (e-mail).*
[Zounek, Sedova 2009: 15] ICT miZeme obecné rozlifovat dle jejich funkce na
technologie informacni, mezi které patii internet a elektronicka informacni multimédia,
a dale technologie komunikac¢ni jako jsou email, chat ¢i datové pfenosy. Tteti kategorii
ICT jsou kognitivni technologie nalézajici se v poznavacim procesu ve virtualni realité a

také sem patii vyukové programy [Vani¢ek in MareSova 2012: 11].

2.2.2 Strucny prehled vyvoje ICT

Pokud se podivime na pocatky sociologického zkoumani vlivu ICT na
spole¢nost, tak mezi prvni badatele zaméfujici se na tuto problematiku patii Marshall
McLuhan, ktery se vénoval vyzkumu masovych sdélovacich prostfedka v 60. letech 20.
stoleti. Kladl sice diiraz na to, ze informace maji zna¢ny vyznam a diky technologiim se
nam oteviraji nové moznosti, ovSem také podle n¢j ovliviiuji naSe védomi. DalSim
autorem byl Daniel Bell, ktery v 70. letech 20. stoleti vyznamnym zplGsobem
rozpracoval termin postindustridlni spolecnost a zavedl tii idedlni typy spolecnosti,
kterym jsou ptredindustridlni, industrialni a postindustridlni spole¢nost. Pozd&ji misto
postindustrialni spole¢nosti zacal uzivat vyraz informacéni spole¢nost, coz se velice
rozsitilo zejména v Americe [Brdicka 2003: 10]. I kdyZz informaéni spolecnost je
spojovana spiSe s Manuelem Castellsem, ktery prohlasuje: ,,7rvam na tom, Ze
technologie neurcuje povahu spolecnosti. Doslo k tomuto: ekonomicke, kulturni a
politické procesy byly posileny a zvyznamnény neobycejné silnymi informacnimi
technologiemi, v diisledku cehoz se v poslednich dvaceti letech zménil svét... Vsechna
md dosavadni studia dokladaji, Ze mezi kulturou, politikou, ekonomikou a spolecnosti
na strané jedné a technologiemi na strané druhé existuje spletity vztah, ktery
transformuje spolecnost — nikoliv vSak nutné a vidycky k lepsimu.” [Castells in Petrusek
2006: 117] To, Ze jsou technologie propleteny s riznymi oblastmi spole¢nosti v takové
mife, Ze si jejich fungovani bez vyspélych technologii dnes nelze ptedstavit je véci
neoddiskutovatelnou. Vyraznym zpiisobem totiz pfispivaji k zefektivnéni a zrychleni
prace jednotlivych slozek. Jak uvadi Castells, dopady ICT ale jisté nejsou jen pozitivni,
a prinasi s sebou i dalsi jevy, které jsou nutné spojeny s jejich uzivanim a moznostmi,
které pro spole¢nost oteviraji. V nasledujici tabulce pozorujeme, jak se podle D. Bella
proménily zdkladni rysy spolecnosti predindustridlni, industridlni a postindustridlni
VvV souvislosti s vyrobou. Pficemz véda, informace a jejich zpracovani se staly

vvvvv
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Tabulka 1. Promény zakladnich vyrobnich rysi od spole¢nosti predindustrialni az
po postindustrialni

spole¢nost
predindustrialni, )
postindustrialni
industrialni
1. Zakladni vyrobni ) ] ]
] suroviny a energie informace
zdroj
2. Zakladni vyrobni
dobyvani a vyroba zpracovani
¢innost
absorpce prace a kapitalu kapital absorbuje védéni,
3. Procesy absorpce o _
technologiemi védu a informace

Zdroj: autor na zakladé¢ [Bell in Petrusek 2006: 274]

Soucasni badatelé¢ zabyvajici se informacni spolenosti jsou nazyvani
postindustrialisté a fadi se k nim, naptiklad, William Gibson, Alvin Toffler ¢i Nicholas
Negroponte [Brdi¢ka 2003: 10]. Moderni spole¢nost byva oznaovana ruzné, objevuji
se nazvy jako programovana a technotronickd spole¢nost, spolecnost védéni, a astym
oznacenim je informacni spolecnost neboli informacni v€k. Nyni se podivame na
pocatky samotnych informac¢nich a komunikacnich technologii v historickém vyvoji
Spole¢nosti.

Informaéni a komunikac¢ni technologie jsou dnes vSudypfitomné, ovSem nejsou
jen zalezitosti soucasnosti, nybrz jejich vyvoj sahd do davné historie. Jako nejstarsi
informacni sit’ bychom mohli oznacit sit’ obchodnich stezek, prostiednictvim kterych
poslové pienaleli zpravy adresatim tvaii v tvar. Pozdéji doslo, dle Josefa Prokese,
K odlidsténi predavani informaci a ptibyly nové zpusoby, mezi kterymi byly signaly
akustické, kourové, svételné a mnoho dalSich [Prokes 2000: 10]. Pokud se podivame na
oblast ukladani informaci, tak v davné minulosti slouzily zafezy na prutu, uzly, hlinéné
desti¢ky i kamenné desky, a poté i pergamen &i papir v Ciné. Dokonce se zde miizeme
setkat sjednou z prvnich informacnich omezeni, kdyz se kvili mohamedanskému

zakazu piestal vyvazet papyrus z Egypta do Evropy. To mélo za nasledek krizi v Rimé a
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rozsifeni pergamonu2 v Byzanci, az do importu papiru z Ciny. UZ tato situace dokazuje,
ze paradigma moci je pevné svazano s technologii pohybu informaci. A elektronizace
coby vyznamné technologickd zména bude mit zna¢ny dopad na vSechny existujici
struktury [Prokes 2000: 10]. Ne vSechny dochované informace jsme schopni
rozkliCovat. Na druhé strané je také velké mnozstvi dulezitych poznatki, které podlehly
zkaze. Vhodnym piikladem takového zniCeni cennych informaci je Alexandrijska
knihovna, jez byla hlavnim centrem vzdélanosti a kultury, az do pozarii a nabozenskych
boufi, pii kterych bylo ztraceny poznatky nevycislitelné hodnoty. Kdyz se pak poprvé
zacalo rozsifovat pismo, tak bylo kritizovano, mimo jiné i Sokratem za to, Ze ni¢i oralni
kulturu. Jeho kriticky pohled na pismo je ovS§em znam jen prostfednictvim Platona, a tak
si nemuzeme byt jisté, jaky byl jeho skute¢ny nazor ¢i v jakém kontextu ho vyjadril. I
ptes pocatecni odpor k pismu, se rychle rozsifilo do vSech koutl svéta. Nasledné se tedy
rozsifila 1 komunikace zrakovd, které umoziiovala lepsi zafixovani slozitych
mySlenkovych a jazykovych konstrukei. Dal§i vyznamny piedél predstavuje J.
Gutenberg se svym vynalezem knihtisku v poloviné 15. stoleti, diky kterému lidé méli
moznost ¢ist. Knihy, zejména védecké, pak prispély ke vzniku moderni védy. Podle
nékterych jedinct, knihtisk pfispél k vétsi individualizaci, samoté a bourani ptivodni
pospolitosti. Na druhé stran¢ ale umoznil volné Sifeni informaci, rozvoj véd 1 vzdélani.
Dal8im meznikem v Sifeni informaci se stal telegraf, ktery byl zpocatku také nepiijiman
jen kladné, ale opét byl kritizovan pro své odosobnéni lidi a informaci 1 lidi navzajem.
Musime si uvédomit, ze kazdad nova technologie ssebou piinasi néco kladného i
zaporného. Z vynalezl, které byly vnimany jako velky technologicky pokrok, se posléze
staly negativni jevy, jeZ mnozi autofi kritizuji ¢i pfimo nebezpe¢né hroby pro lidstvo,
coZ souvisi s nedomyslenymi nasledky jednani. Mezi typické ptiklady se fadi stielny
prach, ostnaty drat, $tépeni uranu, klonovani, ale i televize ¢i internet [Prokes 2000: 11 -
14]. Mnozi jedinci se obavali automatizace® a s tim spojeného rizika ztraty prace na
ukor strojl.

Za jeden z nejvétSich vynalezu lidstva je povazovan pocitaé, ktery muzeme
charakterizovat jako: ,,Elektronické zarizeni ke zpracovani informaci a provadeni

vypoctit ... umoziujici matematické a logické operace.” [Conroy 2011] Prvopocatky

2 Pergamen zfejmé pochazel z mésta Pergamon v Malé Asii, kde se ptivodn& zagal vyrabét. Stal se
oblibenym diky blokadé papyru, oviem nasledné byl vytlaéen papirem z Ciny.

% O automatizaci se zminoval jiz Karel Marx, ktery ji povazoval za zdvérecnou etapu rozvoje strojni i jiné
vyroby. Kdy pracovni stroj pfevezme vSechny povinnosti ¢lovéka v pracovnim procesu a lidé jsou pouze
kontrolorem strojt, uz ne samotnymi délniky. [SUPRO 1980: 3]
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pocitaci bychom mohli nalézt jiz v dob¢ pied tfemi tisici lety u starobylych civilizaci,
jako jsou Rekové, Egyptané ¢i Babylonané. Tyto civilizace se zabyvaly geometrii,
trigonometrii ¢i algoritmickym feSenim problémui. A pravé na téchto zékladech se
nasledné zrodila astronomie, chemie ¢i medicina. Za prvopocatek pocitact je povazovan
abakus®, ktery vznikl asi pred tfemi tisici lety v Malé Asii, odkud se §ifil do dalsich
civilizaci [Kopplin 2002].

Dalsi posun v pied a zaroveil jeden ze stavebnich kamenii budoucich pocitact
predstavoval John Napier se svym vyndlezem algoritmii ke zjednoduSeni obtiznych
matematickych operaci. Jeho logaritmické tabulky umoznovaly pfevést nasobeni a
déleni a scitani a od¢itani. Poté nasledovaly ptinosy vyndlezci Wilhelma Schickarda,
Blaise Pascala a Gottfrieda Wilhelma von Leibnize, ktery napiiklad, vynalezl krokovy
kalkulator, jez umozinoval scitat, od¢itat, nasobit a délit na druhou mocninu [Kopplin
2002]. Véda postupovala stale dal a mimotadny piinos pro oblast technologie ptinesl
Charles Babbage v 19. stoleti, ktery navrhl analyticky stroj za u¢elem programovani a
pocitani. I kdyz své dilo nikdy nesestrojil a zstalo na papife, i tak je jeho piinos
neocenitelny. Na konci 19. stoleti se v Americe Utad pro s¢itani lidu (U.S. Census
Bureau) snazil zefektivnit zptisob zpracovani dat, a proto pfijimal navrhy na zlepSeni
tohoto procesu. Vitézem se stal statistik Herman Hollerith s jeho automatickymi stroji,
které znacn€ redukovaly Cas potfebny na zpracovani nasbiranych dat. Tyto stroje byly
predky dnesnich pocita¢i. Znacny predél predstavoval pocita¢ Z1, jehoz autorem byl
Konrad Zuse na zacatku 20. stoleti. Po ném nasledovaly dalsi modely Z2 a Z3 [Conroy
2011]. K. Zuse spolu s Helmutem Schreyerem vroce 1938 vyrobili prototyp
mechanického binarniho programovatelného kalkulatoru. Ve stejné dob&é v Americe
Howard H. Aiken uvedl do provozu prvni programovatelny -elektromagneticky
kalkulator — ASCC Mark 1. Neboli Harvard Mark I. Po ném nésledovala fada vylepSeni
a novych typt, az se pomalu dostavame k prvnimu osobnimu pocitaci, kterym byl -
Commodore PET, jez se na trh dostal vroce 1977. Tento model se rychle §ifil a
vylepSoval na vyss$i urovenl [Vagner 1995: 54]. Pocita¢ se vyvinul v idealniho partnera
Kk praci i ke hram. S postupem doby se bude pocita¢ stale vice podobat ¢lovéku nezli
stroji [Prokes 2000: 37]. K rozvoji pocitacl a internetu patii i virtualni svéty. Tyto svéty

existovaly jiz pfed rozsifenim ICT, a to v riznych forméch. Prvopoc¢atky miiZzeme nalézt

* Abakus je pocitaci pomiicka zaloZend na systému koralki, které na ty&kach & zlabcich klouzou nahoru a
dolt. Toto pocitadlo se objevovalo v mnoha zemich v rtiznych variacich od Babylonie po Cinu. [Kopplin
2002]
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jiz v antice u predstav pohybu pomoci prostorové reprezentaceS. Jedna se o hry,
mluvené legendy a myty, jez se zaobiraly mytickymi hrdiny, tvory a misty ozivajicimi
Vv lidské mysli. Pozd€ji se muzeme s virtualnimi svéty setkat ve fantasy a sci-fi
literatufe, filmech a zejména v pocitaCovych hrach [MareSova 2012: 36]. S rostoucim
vyvojem ICT a specificky pocitact badatelé zacali hovofit o problému ¢lovék — pocitac,
a to zvlasté diky automatizaci, rychlym kvalitativnim zméndm zpracovani informaci 1
psychologické bariéfe jedinct, ktefi se pfizptsobovali t¢émto zménam jen velmi pomalu.
[SUPRO 1980: 3] Pocitace prosly znacnou transformaci a vytvofily nové abstraktni
prostiedi pro myslenkovou komunikaci a vSeobecné¢ pfinesly nové chapani pojmu
informace. Do bézné komunikace pfinesly nové pojmy, jako naptiklad soubor dat ¢i
uzivatelsky jazyk. Spolu srozvojem ICT se zacalo hovofit o pocitacovych svétech,
ovSem, jak uvadi Ivan Vagner, nejdilezitéjsSim aspektem bylo, ze pocita¢ dokazal
oslovit i tu nejméné intuitivni a technicistni ¢ast populace a dal jim pocit tviirce [Vagner
1995: 39].

Informac¢ni a komunikaéni technologie (ICT) se fadi mezi revoluéni trendy
transformujici spolec¢nost, ve které¢ zijeme. Dopady ICT jsou zna¢né, jelikoz ovliviuji
spoustu oblasti spolecenského zivota. Jedna se o problém psychologicky, sociologicky i
eticky. Toto predvidal jiz D. Bell, ktery tvrdil, zZe v pfiStim stoleti bude mit nutnost
nového socialniho postaveni vzdalené komunikace mezi lidmi zasadni vliv na provadéni
zmén v ekonomice, na zplisob jakym budou vytvareny a ziskavadny védomosti a na
charakter dostupnych povolani i prace, jiz se ¢loveék zabyva [Bell in Petrusek 2006:
274]. S procesem globalizace nastoupila globalni média, ktera vyrazné méni pojem
mista a ¢asu. Vhodné to ilustruje kuptikladu tento vyrok: ,, Uz nemame koreny, jen

antény.... Uz nemdme piivod, jen terminaly. [Wark in Sarsar 2007: 6]

2.2.3 Promény vyuzivani ICT Vv ceské spolecnosti

Po celém svété dochazi k riistu komputerizace, digitadlni vybavenosti domacnosti
a taktéZz zvySovani pocitatové gramotnosti jedinctl. V Ceské republice zkouma vyvoj
vyuzivani informacnich a komunikaénich technologii v domdacnostech a mezi
jednotlivei Cesky statisticky afad (CSU). Rozvoj technologii je v publikacich CSU

nahlizen vyhradné pozitivné: ,,Stoupajici vyznam téchto informacnich a komunikacnich

® Prvni historicky zdokumentované hra, pfi které se tahlo figurkou po hraci plose — v abstraktnim svétg,
pochazi ze Sumeru z roku 2500 let pi. n. 1. [Némec in Maresova 2012: 43]
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technologii a jejich rostouci vliv na ekonomiku a spolecnost zvyrazinuje potrebu tyto
jevy statisticky zachycovat a analyzovat, provadeét mezinarodni srovnani a poskytovat
potiebné informace viladnim organiim, podnikatelskym subjektiim i Siroké verejnosti.*
[CSU 2015d : 7] K pomalému rozsitovani ICT v éeské spoleénosti dochazi od pocatku
90. let 20. stoleti, pticemz pocitace v t€ dob¢ vlastnilo asi sto tisic domacnosti. Za 25 let
doslo krychlému ristu technologii a vybavenost pocita¢i vzrostla vice nez
tficetinasobné. V soucasné dobé se pocitace staly témeétf samoziejmosti, zvlasté pro
mladou generaci, kterd se bez pfipojeni na internet v osobnim i profesnim Zzivoté
neobejde. Na zakladé Setfeni CSU mélo v roce 2015 v &eské spole¢nosti piistup na
pocita¢ 3,1 milionu domdacnosti, coz je 2,5 krat vice nezli pied deseti lety, kdy byly
Ceské domacnosti vybaveny pocitaci z 30 procent. Nasledujici tabulka (Tabulka 2) je
zaméfena na procentni podily jednotliveti uzivajici ICT, konkrétné se jedna o jedince
star$i 16 let. Z tabulky je patrny rychly nartist uzivatelti pocitaci, mobilnich telefont i
internetu. Pfi¢emZ miiZeme pozorovat, Ze nejrychlejsi faze rozvoje uzivani ICT byla od
roku 2005 do roku 2009. Po tomto roce dochazi stale ke zna¢nému rustu, ovSem
procentni nartist je o poznani mensi nezli v pfredchozim obdobi, kdy doslo k rychlému

rozvoji technologické vybavenosti jedinct.

Tabulka 2. Jednotlivei v Ceské republice pouZivajici po¢ita¢, mobilni telefon a
internet v letech 2005 - 2015

2005 2007 2009 2011 2013 2015
pocitaé 42% 50,9% 59,2% 67,1% 70,2% 74,4%
mobil 75,8% 85,5% 90,6% 93,9% 96% 97%
internet 32,1% 45% 55,9% 65,5% 70,2% 75,7%

Zdroj: Autor na zakladé [CSU 2015a : 1] [CSU 2015b : 17 [CSU 2015c¢ : 1]

Diilezity aspekt ptfedstavuje zejména internet coby svétovy systém piindsejici
informace a propojujici jedince po celém svété. V Ceské spolecnosti mizeme dnes
pozorovat, ze vsechny domacnosti vlastnici pocitac maji pfipojeni k internetu.
V minulych letech toto nebylo samoziejmosti a jesté pred deseti lety byla pfipojena
K internetu jen necela pétina domacnosti [CSU 2015d : 16, 17]. V ptilozené tabulce

(Tabulka 2) mGzeme pozorovat vyrazny nartst uzivani internetu jednotlivci od roku
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2005 do soucasnosti, pficemz v tomto obdobi doslo ke zvySeni o vice nez polovinu.
Internet spolenost vyuziva zejména pro posilani e-maill, telefonovéni, vyhledavani
informaci o zbozi, cestovani, zdravi, také je hojné vyuzivan pro tcely internetového
bankovnictvi, hrani pocitacovych her ¢i brouzdani po socialnich sitich. Dle Setfeni
Svétového projektu o internetu (World Internet Project), do kterého se Ceska republika
vroce 2014 zapojila, bylo zjisténo, ze vice nez 90 procent uZivatelll internetu
nalezneme mezi studenty, tficatniky a mladsi vysokoskolsky vzdélanou a ekonomicky
aktivni populaci. Jedina ¢ast Ceské spolecnosti, kde neptibyva uzivatell, jsou lidé starsi
75 let. Z vyzkumu také vyplyva, Ze ¢eska spole¢nost vnima internet jako dulezity zdroj
informaci a pfes Ctyfi pétiny uzivatelli ma zkuSenost se zvySenim své informovanosti a
zlepSeni kontaktu s prateli a znamymi Vv souvislosti s moznosti pfistupu na internet
[Lupaé, Chrobakova, Sladek 2014 : 2-6]. V nasledujicich letech bude dochazet ke
zvySovani technologické kvality, pfedev§im rychlosti internetu, také uzivatelské
ptivétivosti, digitalizaci vztahu mezi obfanem a vefejnou spravou a informacni

technologie se budou systematicky rozsifovat do dalsich oblasti Zivota.

2.2.4 Pozitivni a negativni vliv ICT na spole¢nost

Badatelé maji na vliv novych technologii rtizné nazory. Na jedné strané, se
autofi kloni k ndzoru, Ze rozvoj ICT je pro spolecnost velmi pfinosny, jelikoZ poméha
prosazovat rovnostarsky pristup, zeyména v politické oblasti. Umozni totiZ marginalnim
skupinam vyjadfit sviij nazor a mit ptistup k informacim. Badatelé také kladou diiraz na
to, ze ICT pomahaji utvaret lepsi svét, a proto bychom se méli soustiedit na to, jakym
zpusobem bychom mohli nové technologie co nejlépe vyuzit k uzitku celé spolecnosti.
V budoucnu by mohly pfispét k nové syntéze totalniho propojeni vSech médii
historickych i hypermodernich pro feSeni globalnich problémi ekologickych,
socialnich, rasovych i nabozenskych [Prokes 2000: 81]. OvSem na druhou stranu, kritici
prohlasuji, ze ICT spoleCnost spiSe polarizuje a pomaha utvaiet digitalni propast6.
Upozoriiuji na to, Ze tyto technologie rozsituji, jiz existujici, nerovnost mezi zemémi na
mezinarodni Grovni, tedy mezi rozvinutymi a rozvojovymi zemémi, a také na narodni
urovni, mezi horni a dolni vrstvou. Kde je mozné identifikovat dvé skupiny, kterymi

jsou informaéné bohati a informac¢né chudi [Sarsar 2007: 6 -7 ]. OvSem napiiklad jiz

® Tuto problematiku je mozné ozna¢it anglickym terminem - Digital divide, ktery popisuje rizika spojena
s omezenym piistupem k internetu v rozvojovych zemich. [Novotny, Votisek 2011: 108]
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Jean — Francois Lyotard upozornoval na to, ze: ,,Vseobecna dostupnost pocitacu miize
byt technologickou pojistkou proti vsem formdam totalitarni kontroly.“ [Lyotard in
Prokes 2000: 13] Jelikoz rozsifeni internetu coby zdroje informaci, napoméha bojovat
proti chudob¢, umoznuje lidem ziskat piehled o svétovém déni a ovéfovani informaci.
Svou podstatnou ulohu hraji v mnoha oblastech lidského zivota [Prokes 2000: 34].
Pokud se zvysi dostupnost internetu, povede to k vy$§imu vyuziti v domacnostech, a tim
padem ke zlepSeni celkové ICT schopnosti a dovednosti populace. OvSem musime mit
na paméti, zZe piinosy internetu, jakozto vSech technologii obecného zaméieni, se
projevi az surcitym Casovym zpozdénim. Na zacatku nastane obdobi turbulence a
zavedeni zmén, ovSem poté bude konecny efekt pozitivni [Novotny, Voftisek 2011:
104]. Na druhou stranu je srozsifenim informacnich a komunikacnich technologii
spojeno riziko daleko rozsahlejsi kontroly kazdého jedince skrze jeho ¢innost na
internetové siti, kde se jiz nyni tvoii obrovské zdznamy historie jednani jednotlivych
uzivatel. OvSem lidé tento aspekt spojeny s technologickym rozvojem piehlizeji,
pouzivani ICT ve vyspélych zemich stava neodmyslitelnou souc¢asti strategii budouciho
rozvoje. Tento sektor se dostal na stejnou uroven dulezitosti, jako naptiklad, efektivita
finan¢nich trht, investi¢ni prostfedi ¢i kvalita vefejné spravy a jejich sluzeb [Novotny,
Votisek 2011: 16]. Jako dal§i pifinosy bychom mohli uvést zrychleni tempa
ekonomického rlstu, vyzkumného a vyvojového cyklu ¢i divéry jednotlivel i firem
v nové technologie [Lindroos et al. in Novotny, Voiisek 2011: 105]. Obecné jsou tedy
ICT ocenovany jako pokrokové technologie, jelikoz participuji v globalnich trzich,
podporuji demokraticky proces, zlepSuji dodavky zakladnich sluzeb a prosazuji Sirsi
globalni propojeni [Sarsar 2007: 6]. Ocekavani spojené s rozvojem ICT jsou znacéna.
Naptiklad OECD vidi hlavni pfinosy novych technologii ve 3 oblastech. Ve sféte
ekonomické, socidlni a pedagogické, ve které je kladen diraz na ptfinosy spojené
s implementaci ICT do vyudovéni [Zounek, Sed’ova 2009: 11, 12 ]. I kdyZ jsou ptinosy
ICT dalekosahlé, tak nesmime zapominat, ze ve hie je vice determinantd ovliviujici
konkrétni jevy. Vzdy je to souhra faktort, které umoznuji pokrok.

Mimo oblast vzdélavani a ekonomiky je to i napiiklad psychoterapie, ve které se
zapojeni ICT, zejména pocitaci stdle vice rozSifuje. Pocitace totiz umoZznuji
zapomenout na kazdodenni problémy, poskytuji virtudlni seberealizaci a odbourdni

stresu vyluéné psychologickymi prosttedky [Prokes 2000: 34]. OvSem ohlasy na
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masivni vyuzivani ICT nejsou jen pozitivni. Jednim z piednich kritiki pocitact je
Manfred Spitzer’, ktery svou knihou Digitdlni demence rozpoutal diskuzi nad
negativnimi dusledky pftiliSného pouzivani pocitacli, zejména détmi a adolescenty.
Podle n¢j se piilis spoléhame na nové technologie, které ndm organizuji zivot, coz vede
k tomu, Ze jsme bez nich bezradni a nedokdzeme sami piemyslet a orientovat se.
Dlouhodobé uzivani novych technologii poskozuje, jak télo, tak mozek. Nejvice
ohrozeni jsou déti a dospivajici, u kterych se stale Castéji objevuji poruchy uceni,
deprese ¢i sklony k nasili. Kritizuje 1 socidlni sité, které podle néj vedou k socidlni
izolaci a k povrchnim kontaktim. Spitzer se stavi proti pouzivani ICT ve vzdélavani,
jelikoz podle né&j zpiisobuji dusevni Gpadek a poSkozuji pamét. Hlavnim negativem
udeni pomoci novych technologii je povrchnost, jelikoz: ,,Cim povrchnéji se néjakym
vécnym obsahem zabyvam, tim méné synapsi se mi v mozku aktivuje, coz ma za

nasledek, Ze se méné naucim.“ [Spitzer 2014: 65]

" Manfred Spitzer vystudoval medicinu, psychologii a filozofii. Je jednim z nejvyznamngjsich

némeckych badateltl v oblasti neurovédy.
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2.3 Znalosti a vzdélavani v informacni spolec¢nosti S vyuZitim
ICT

“Computers themselves, and software yet to be developed, will revolutionize the
way we learn.

Steve Jobs

Nasledujici kapitola se zamétfuje predevSim na oblast vzdélavani a Skolstvi
v souvislosti s rychlym tempem rozvoje informacnich a komunikacnich technologii.
Ditraz je kladen na nové moznosti vzdélavani se zapojenim ICT, na rlst technologické
vybavenosti $kol a nové digitalni vyukové programy pro mladou generaci. V zavéru se

vénuji problematice pocitacové a informacéni gramotnosti.

2.3.1 Komputerizace $kolského systému v Ceské republice

Nov¢ technologie pomalu pronikaly do vzdélavani v pribchu celého 20. stoleti,
které miizeme nazyvat stoletim novych technologii ve vzdélavani [Zounek, Sed’ova
2009: 43]. Prvni snahou zaélenéni technologii do vzd€lani pozorujeme v rozhlasovém
vysilani. Se vzdé&lavacimi potfady v rozhlase, které predstavovaly pocatky vyuZiti
zvukové techniky ve vyucovani, jsme se mohli setkat ve 20. letech 20. stoleti. Jiz pred
2. svétovou valkou byly vyuZivany ve vyuce gramofonové desky a dokonce byly
k dispozici i specialni desky pro vyuku cizich jazyku. Velkou zménu pak piedstavuji
magnetofony, které umoziovaly nejen poslouchat, ale i nahravat. Ucitel tak mohl jak
nahravat ¢asti vyuky, tak 1 vytvaret podklady na pfisti hodiny. Zvukova technika se
hojné vyuziva predevSim pii vyuce cizich jazykl. Vedle zvukové techniky se do
vyuCovani zapojil 1 film, ktery pozd¢ji vytlacila televize, ktera byla povazovéna za
pfelomovou technologii schopnou nahradit roli ucitele. Problém piedstavoval pevné
stanoveny ¢as vysilani vyukovych potadii a jednostrannost. Vyhodu tedy ptredstavovalo
video, které umoznovalo prehrdvani vyukovych materiald kdykoliv bylo zapotiebi.
Video piehravace dnes postupné vytlaCily DVD piehravace s dalsi digitalni technika,
jako napiiklad, digitalni kamery a fotoaparaty [Zounek, Sed’ova 2009: 44]. V 60. letech
20. stoleti se v Ceskoslovensku zadaly vyuzivat vyu¢ovaci stroje a programové uéeni,

coz se stalo zdkladem pro pozdé¢jsi prestup k pocitacim. KdyZz se postupné zacaly
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vynotovat prvni Skolni pocitace, tak oproti pocCitaclim na Zapad¢ byla jejich pfinosnost
ve vyuce jen omezend. V této dob¢ se také rozvijel pedagogicky vyzkum, ktery se
zamé&foval predev§im na programované uceni. Technologiim byl pfipisovan velky
vyznam, jelikoz vyzkum v oblasti ICT se stal soucasti statniho planu v letech 1976 —
1980. K vyznamnému pred€lu doslo v 80. letech 20. stoleti s pfijetim dokumentu —
Dlouhodoby komplexni program elektronizace ve vychové a vzdé€lavani v oblasti
Skolstvi z roku 1985, ktery se zamétoval na nové osnovy, vybaveni $kol i $koleni uciteli
v souvislosti s rozvojem ICT [Zounek, Sedova 2009:45]. Obecné lze ¥ici, Ze oproti
dnesni dobé bylo zapojeni ICT do vyucCovani v minulosti dosti omezené a jeho vliv na
uéeni minimalni, ov§em jsou to dileZité pocatky znazoriujici silici vliv ICT v oblasti
vzdélavani, ktery ma wvzristajici trend. Po roce 1989 se knam dostavaji nové
technologie, které se zacdinaji implementovat do rtiznych oblasti lidského zivota. A
Ceské Skolstvi se vydava na cestu pomalé transformace vzdélavaciho procesu tak, aby
byl vsouladu s ¢eskou vzdélavaci tradici a se zakladnimi vyvojovymi trendy a
rozvojovymi tendencemi zapadoevropského Skolstvi [Spilkova a kol. 2005: 9]. Velky
rozvoj muzeme pozorovat v oblasti notebookt, bezdratové technologie nebo interaktivni
tabule® [Zounek, Sedova 2009: 55]. Vroce 1992 je napiiklad, Ceskoslovensko
pfipojeno k internetu a objevuji se prvni vyhleddvace. ICT je zapojovano do vyuky ve
stale vétsi mife a vznikaji dva dokumenty vazici se k této problematice. Prvnich z nich
je Néarodni program vzdélavani v Ceské republice (tzv. Bila kniha), ktery piinesl obecny
koncept rozvoje vzdélavani v Ceské republice na obdobi 5 az 10 let [Spilkova a kol.
2005: 21 ]. Druhym byla Koncepce statni informacni politiky ve vzdélavani (SIPVZ),
kterd si jiz vytyCovala konkrétni strategie. Po aplikaci mnoha zajimavych projektt
vramci SIPVZ, byla tato koncepce vroce 2006 zastavena. OvSem vznikaji noveé
programy, které se zabyvaji podporou ICT ve vyucovani na trovni Skolské politiky.
Mezi neddvny vyznamny dokument zabyvajici se vybavenosti Skol ICT se fadi
Koncepce rozvoje informac¢nich a komunikacnich technologii ve vzdélavani pro obdobi
2009 — 2013. V ramci této koncepce pak vznikl akéni plan s nazvem Skola pro 21.
stoleti, ktery se mimo jiné zaméfuje na Skoleni uciteld, tak aby uméli efektivné vyuzivat

nové technologie ve vyuce [Zounek, Sed’ova 2009: 46 - 50].

% Interaktivni tabule byva vybavena softwarem umoZiiujicim zobrazovat animace a trojrozmérné modely.
Také umoziuji ptidavat popisky, poznamky, dokreslovat chybéjici ¢asti a tento proces postupné ukladat.
V zépadni Evropé¢ jsou tyto tabule téméf nedilnou soucasti vyucovani. [CSU 2015 ]
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Pocty pocitach ve skolach se neustale navysSuji. Jak vyplyva z priloZzené tabulky
(Tabulka 3), v roce 2005 ptipadlo na 100 zaku piiblizné 9 pocitaci. Pokud bychom
rozliSovali pocitace pfipojené k internetu, tak jich v témze roce bylo zhruba 7 na 100
zakid. V obou pripadech dochéazi k vzestupné tendenci a pocty pocitaci ve Skolach
rostou. Vybavenost vysokorychlostnim internetem se na Skolach také zna¢né zlepsila. Je
mozné konstatovat, ze témét vSechny pocitace pripojené k internetu jsou piipojeny

vysokorychlostn¢.

Tabulka 3. Polet poéitadii na 100 Zaki ve $koliach v Ceské republice

2005 2007 2009 2011 2013
PC celkem 8,7 11,0 12,5 14,7 16,2
PC s internetem 7,4 10,0 11,8 14,2 15,8
PC s vysokorychlostnim
5,6 9,2 11,2 13,5 15,1
pfipojenim

Zdroj: Autor na zakladé dat [CSU 2015]

Pokud bychom srovnali rizné stupné Skol, od matefskych po vyssi odborné, tak
dojdeme k zavéru, zZe nejlépe pocitacoveé vybavené jsou vyssi odborné skoly, které maji
vroce 2014 piiblizné 40 pocitaci na 100 zakl. Za nimi nasleduje druhy stupeii
zakladnich skol s 27 pocitaci na 100 zakl a tieti nejvyssi pocet pocitacli maji stiedni
skoly s 23 po¢itadi na 100 zakd, piicemZ dochézi k neustalému zvySovani poéti. [CSU
2015] Ceska republika se tak fadi k evropskému priméru ve vybavenosti $kol ICT.
K digitalizaci Ceského Skolstvi vyznamné pfispivaji programy Evropské unie, od
kterych Ceska republika v minulych letech ziskala pfes sto miliard korun na vzdélavani
a vyzkum. Skoly diky nim zvysily poéty poéitadt a interaktivnich tabuli. Také bylo
umoznéno vybudovani superpocitacového centra (IT4I) na Technické univerzité
v Ostravé a financovana vystavba Institutu informatiky a robotiky CVUT v Praze
[Kvackova 2014].
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2.3.2 Moznosti zapojeni ICT do procesu vzdélavani

Snovymi pfistupy se muzeme setkat i V procesu vzdélavani, které byva
nazyvano postmodernim vzdélavanim. Koncept dosud neni piesné vymezen, ovSem je
spojen se stale probihajici zménou ve formé uceni studentli, vyuCovani uciteli a
ptedevs§im V zapojeni novych technologii, které se pomalu ale jisté stavaji nedilnou
soucasti vyucovani. Jelikoz se piedpoklada, ze zapojenim ICT do vzdé€lavani dojde ke
zkvalitnéni a zefektivnéni vyuky. Tento nazor se zacind formovat od 2. poloviny 20.
stoleti, kdy dochazi k natlaku na zménu stylu vzdélavani. Zmény jsou mozné pozorovat
zejména v navaznosti na ideu humanizaci Skoly s principy demokratizace a
decentralizace. Tato idea znovu 0ziva zejména v poslednich dvou desetiletich 20. stoleti
spolu s myslenkovym proudem, ktery se zabyva krizi lidstva, novymi Zivotnimi
hodnotami ¢i spoleCenskou soudrznosti. Vzdélavani je pak chapano v duchu
Komenského skoly jako: ,,Dilna lidskosti, ktera v duchu humanistickych ideji usiluje
predevsim o harmonicky a vyvazeny télesny, dusevni a mravni rozvoj ditéte s dirazem
na sebeutvadreni, sebezdokonalovani.” [Spilkova a kol. 2005: 33] Lze tady urcit dvé
hlavni paradigmata tykajici se zptisobu vyucovani zaku, pficemz je kladen diraz na
opusténi paradigmatu tradi¢niho ve prospéch moderniho. Tradi¢ni paradigma chape roli
zaka jako jedince, ktery pasivn€ pfijimd znalosti. Aktivita Zdka je nutnd jen pfii
procvicovani. Uceni probiha pfedevs§im formou pfedavani poznatki a instruktivni vyuky
s cilem osvojeni a zapamatovani znalosti a dovednosti. U¢itel je nejvyssi autoritou fidici
cely proces uceni. Technologie jsou zde chapany jako nosi¢e vyukového obsahu
k procvicovani a opakovani. Dle Zounka a Sed’'ové je uzivani ICT v ramci tradiéniho
paradigmatu vyuky snadno aplikovatelné a ptinosné. Moderni paradigma se rozvijelo
Vv reakci na paradigma tradi¢ni a v souvislosti s konstruktivismem, ktery pfedpoklada, ze
zédk je aktivnim jedincem, ktery sam konstruuje a buduje své znalosti. Je tedy
kooperujicim tviircem, ktery piebird odpovédnost za své uceni. Ucitel je pak pomocnik
a pritvodce poméhajici zakovi [Zounek, Sed’ova 2009: 29 -33]. Oviem aby bylo mozné
se od tradi¢niho paradigmatu odpoutat a vydat se smérem k transformaci vzdélavaciho
systému, je zasadni proména uvnitf Skol samotnych neboli vnitini reforma. [Spilkova a
kol. 2005: 27] Moderni paradigma se zaméfuje na schopnost Zakd konstruovat a
smysluplné vyuzivat znalosti, pfi¢emz klade dliraz na kritické mysleni, feSeni problémi,
sdileni zkuSenosti a schopnost reflexe. Technologie zde maji informativni,

konstruktivni, kognitivni a komunikativni roli [Zounek, Sed’ova 2009: 34]. Dilezity je
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rozvoj osobnosti ditéte, tak aby bylo schopné se zorientovat v souasném svéte, tiidit
informace, pochopit hodnoty a smysl véci a déjt.

Rozvojem a ucenim prostfednictvim technologii se zabyva oblast vzdélavaci
technologie. Technologie v tomto kontextu bychom mohli definovat jako systematickou
aplikaci vSech zdroju organizovaného védéni [Davies, Richey, Seels in Solomon 2000:
2]. Konstruktivismus je smér, ktery vznikl jesté pred zapojenim ICT do vzdélavani,
ovSem je velmi vhodny a aplikovatelny pro zkoumani novych technologii a jejich vlivu
Vv rychle se ménici soucasné spolecnosti. Jak jsem jiz uvedla, dle této teorie, si jedinci
sami konstruuji znalosti pii interakci® s okolim, piicemz hlavni ulohu hraje aktivni
interpretace ziskanych informaci a jejich implementace do stdvajici poznatkové
struktury [Maresova 2012: 16]. Jak zakim, tak ucitelim umoznuji ICT zavést nové
zpuisoby vyuky a ziskdvani informaci. Pro ucitele se stavaji pomocnikem pfi jejich
pfipravé, planovani vyuky, archivaci materialti, snadnou aktualizaci informaci Cci
poskytnuti odkazii na vyukové materidly. Do vyuky jsou zapojeny zejména osobni
pocitace se vzdelavacimi programy, internetem, ale i digitalni techniky jako scanner,
videokamera, projektor, apod. [Zounek, Sed’'ova 2009: 22]. Obecné se také prosazuje
nazor, ze v procesu uceni hraji dtlezitou ulohu emoce, a proto by zaci neméli byt
vystaveni atmosféfe strachu. Jelikoz uceni je nejsnadngjsi a nejucinnéjsi, kdyz probiha
bez jakychkoli hrozeb. Jedinci by tedy neméli byt motivovani strachem [Proke§ 2000:
71].

Rozvoj vyucovani se zapojenim ICT, pfedevs§im osobniho pocitace, mizeme
pozorovat piiblizné od 60. let 20. stoleti. V t¢ dob& se jeste¢ termin informacni a
komunikac¢ni technologie nepouzival, ale spiSe se davalo pfednost oznaceni pocitatové
technologie [Zounek, Sed’'ova 2009: 12]. Mezi nejstarsi zafizeni pouZzivané v procesu
vzdélavani se fadi vyu€ovaci stroj S. L. Presseyho, coz bylo jednoucelové technické
zafizeni, které dle vybraného programu urcovalo Zakovo uceni a zajiStovalo opakovani
a zkouSeni uciva. Nejvétsi rozmach vyuc€ovacich technologii nastal v 50. az 70. letech
20. stoleti, kdy se kladl diraz na programovanou vyuku. Pfi které se dbalo na dosazeni
stanovenych cild, a pribéh byl fizen specialnim programem [MareSova 2012: 11]. |
kdyz jsou nasledujici zplsoby zapojeni technologii do vyucovéni jiz ptekonany, tak

pfesto jsou podstatné, jelikoz na nich mizeme pozorovat vyvoj, kterym vyuka prosla. A

9 Miize se jednat o interakci mezi studenty navzijem &i mezi studenty a ugitelem. ICT hraje vyznamnou
roli pfi kooperativni vyuce, jelikoz umoziuje propojeni geograficky i ¢asoveé oddélenych zakt nebo tiid a
také participaci v mezinarodnich projektech zaloZenych pravé na kooperace pomoci ICT [Zounek,
Sed’ova 2009: 23, 24].
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dnesni moderni technologie a postupy ve vzdélavacim procesu se zformovaly praveé na
zéklad¢ téchto raznych piistupt, které se vyuzivaji, 1 kdyz v trochu jiné podob¢, dodnes.
Pocitacem podporovana vyuka (Computer — assisted instruction)je jednim z piiklada
tradiéniho paradigmatu uceni. Tato vyuka byla jednim z prvnich koncepti zapojujici
pocita¢ do procesu vzdélavani. Jednalo se o dvousmérnou komunikaci mezi poc¢itaCem a
studentem, kdy pocita¢ poskytoval jednoduchou zpétnou vazbu a pomahal jednici
pochopit zakladni principy vyufovaného materidlu [Zounek, Sedova 2009: 17].
Pocitace tedy piebiraji uréité povinnosti ucitele a umoznuji zaku ovéfit si své znalosti na
predlozenych cvicenich. Jako dalsi koncept, jenz Ize ve vzd€lavacim procesu
identifikovat, je pocitatem fizené uceni (Computer — managed learning). V tomto
ptipad¢ je opét kladen duraz na to, aby si zak skrz sérii cviceni zdokonaloval své
znalosti, ovSem pocitatovy program nyni uklada informace o jedinci a jeho vysledcich.
Tento koncept se casteéné kryje s problematikou uceni podporované pocitatem
(Computer — assisted learning), coZ je obecna teorie zabyvajici se zplsoby zapojeni
pocitace do vyuky. Na konci 20. stoleti se objevuje koncept uceni podporované
webovymi strankami (Web — based learning), ve kterém je kladen diraz na praci
s internetem. Podobnym ptipadem je i uceni zalozené na zdrojich ( resource — based
learning), které se zaméfuje na specialné vytvofené vyukové zdroje, materialy a
interaktivni média [Zounek, Sed’ova 2009: 18 - 20]. Mtizeme tedy pozorovat, Ze existuje
spousty pristupti, jak pfinosnym zplisobem zapojit technologie do vzdélavani.

ICT umoznuje reagovat na rychlé zmény a prizpisobit vzdélavaci strategii dané
situaci, jelikoz tyto technologie piekonavaji tradi¢ni zpisoby chapani ¢asu a prostoru.
Umoziuji mezindrodni spolupraci védeckych komunit, vzdélavacich =zafizeni 1
samotnych zakt [Schultz a kol. in MareSova 2012: 17]. Obecn€¢ bychom se tedy méli
snazit pfistupovat k uceni aktivné, s motivaci a tvofit si vlastni nazory na problematiku.
Jelikoz Zaci si pamatuji ne to slySené, nybrz vlastni verze sdélovanych poznatka [Prokes
2000: 71]. Také bychom se neméli zaméfovat jen na jednu oblast, ale naopak klast
diraz na interdisciplinaritu a nedbat pevné vymezenych hranic védnich obora. ICT dnes
pfedstavuji jednu z hlavnich slozek vzdélavaciho a didaktického systému, jelikoZ jsou
povazovany za zakladni techniky k praci s informacemi a pro komunikaci. ICT také

piispivaji k rozvoji kreativity'® zaki, jelikoZ jim umoziiuji tvofit. Mezi nejpouzivangjsi

10 Zaci mohou vytvafet riizné hodnoty prostfednictvim prace s novymi technologiemi. Mize se jednat,
napiiklad o projekty na webovych strankach skoly ¢i vytvofeni vlastniho multimedidlniho CD, k ¢emuz je
nutné ovladat zaklady prace s technologiemi [Zounek, Sed’ova 2009: 23].
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ICT umoznujici interakci ¢lovéka a stroje patii osobni pocita¢[MareSova 2012: 10].
Toto zafizeni méa v procesu vzdélavani nékolik funkci, je to, napiiklad, néastroj
pedagogicko — psychologické diagnostiky zaka. Dale je to informator a konzultant,
examinator, u¢ebni pomicka, simulator, trenazér, nastroj piimého tizeni celého procesu
uceni a také nastroj vyzkumu procesu uceni [Pricha, Walterova, Mare§ in MareSova
2012: 12]. Pocita¢ je tedy dnes jiZz nepostradatelnym prvkem vzdélavaciho procesu.
Umoziluje piipojeni na internet, ktery zakiim a studentim zprostiedkovava piistup
K riznym digitadlnim vyukovym programim na webovych strankach. RozliSujeme

nekolik stylt digitalnich vyukovych programii ptistupnych prostfednictvim pocitace.

Tabulka 4. Styly digitalnich vyukovych programu na webovych strankach

Webové stranky

Socialni styly Kognitivni styly
Vizudlni Auditivni Hapticky
uceni uceni

Zdroj: autor na zaklad¢ dat z [MareSova 2012: 13]

Prvni pfipad, tzv. vizualni web umoziuje studentim vyuku prostfednictvim
statickych textt, obrazki, animovanych hypertextt ¢i videosekvenci. Klade tedy diraz
na vizudlni strdnku procesu u¢eni. Druhym typem jsou auditivni weby, jez se zamétuji
na zvukové vjemy dopliujici vyklady. Vhodnym piikladem jsou, naptiklad, weby
zabyvajicich se vyukou cizich jazykd, kde je velmi ptinosné nova slovicka ne jen vidét,
ale 1 slySet vyslovnost. DalSim typem jsou weby haptické neboli kinestetické, které
kladou daraz na fteSeni konkrétnich problémi a manipulaci s objekty
v multiuzivatelském prostfedi. Web zaméfeny na socidlni styly uceni umoziuje
interakce a vzajemnou komunikaci jedinct pfi uceni. Jsou jimi, napfiklad,
multiuZivatelské virtudlni prostiedi ¢i online komunikace. Poslednim piipadem
vyukovych programi jsou weby s kognitivnim stylem uceni, ktery se zaobira
sekvenénim stylem uceni, kdy se zdk uci krok za krokem a je mu umoZnéno
experimentovani. V tomto ptipad¢ jsou vyuzivany virtudlni laboratofe, interaktivni
animace ¢i prace s online texty [Maresova 2012: 13].

Zacina byt kladen stale vétSi diraz na zapojeni ICT ve vzdélavacim procesu. A
pravé touto problematikou se zabyva interdisciplinarni obor medialni pedagogika, jez

pfimo zkouma pusobeni médii v procesu edukace. Tento obor sice stdle neni pfesné
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Obsahuje v sobé né¢kolik hlavnich oblasti, na které je kladen didraz. Prvni z nich je
medialni vychova, kterou miizeme €lenit na zdmérnou a nezdmérnou. Zamérna medidlni
vychova probihd v podobé plsobeni uditeld, rodi¢t a médii. Naopak nezamérnou lze
povazovat za medialni socializaci. [Asociace pro medialni pedagogiku 2011] Druhou
oblasti, ktera spadd do medialni pedagogiky je medialni didaktika, ktera se piimo
zabyva zapojenim jednotlivych informacnich a komunikacnich technologii do vyuky. A
také zkouma vyuziti médii pro ucely zefektivnéni procesu uceni. V oblasti teorii uceni
bychom pak mohli uvést disciplinu, ktera se piimo soustfedi na uceni se zapojenim ICT,
a tou jsou technologické teorie uceni, které usiluji o zlepSeni kvality vyuky s vyuzitim
novych technologii. Inspiruji se teorii systémut, pedagogickou kybernetikou, teorii
komunikace, kognitivni psychologii a behaviorismem™ [Maresova 2012: 20-21].
Typickym aspektem dnes$niho vzdélavani je taktéz e-learning?, ktery je klasickym
pfipadem moderniho paradigmatu uceni. Jednd se o proces uceni prostiednictvim ICT,
jako jsou pocitace, interaktivni tabule ¢i digitalni televize. E — learning neboli
elektronické uceni, je koncept, ktery se v soucasnosti rozviji velkou rychlosti. OvSem
stale je kladen duraz na lidsky aspekt pifi procesu vzdélavani, ktery nemutze byt nikdy
zcela odbourédn. Coz je jednim z divodu, proc¢ se v posledni dobé¢ stava oblibengjsi spise
blended learning. Coz je piechodova forma mezi klasickym a elektronickym ucenim
[Maresova 2012: 29]. S e — learningem souvisi také vzdélavani ve virtualnim prostiedi,
cozZ je: ,.typ vyuky, pii které jsou ucitel a zdk oddéleni Casem nebo prostorem (nebo
obojim) a ucitel poskytuje obsah kurzii prostiednictvim fidici aplikace, multimedialnich
zdrojt, internetu, videokonference, apod.* [MareSova 2012: 52] Jedna se o novy zptisob
vyucovani, ktery jesté neni zab&hly, ale ma velky potencial. Jako pozitivum tohoto stylu
uceni se udava, ze zak je aktivni, jedin¢ tak miize byt zapojen do hrani roli a navic tento
zpiisob umoznuje kreativni kolaborativni préaci, ktera by jinak byla omezena hranici
tfidy ¢i poctem ucastnikli [MareSova 2012: 52]. Dtlezité neni jen samotné zapojeni ICT
do vzdélavaciho procesu, ovSem také potfeby a moznosti aktérii vyuky, vzdélavaci cile

a obsah, charakter edukacniho prostfedi a zejména efektivni organizace vyucovani a

1 B. F. Skinner prosazoval, Ze dobré uceni je zavislé pfedeviim na vhodném prostiedi vyuky. Cim lepsi
prostiedi, tim efektivn&jsi udeni [Zounek, Sed’ova 2009: 29].

2 E _ learning mizeme rozd&lit na offline formu, u které neni zapotiebi pfipojeni k internetu, a mezi
ucebni materialy se fadi pamétové nosice, jako naptiklad CD, DVD, USB. Druhou formou je online e —
learning, pii kterém se vyuzivaji pocCitacové sit€ [MareSova 2012: 28].
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uceni. Jelikoz samotné technologie nejsou ni¢im bez spravné implementace do vyuky a

teprve v rukou 74kt a ugiteld se méni v u¢inné nastroje [Zounek, Sed’ova 2009: 15].
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2.3.3 Ruzné pohledy na nové trendy v uceni v souvislosti s rozvojem
ICT

K vyuzivani ICT v procesu vzdélavani se poji pozitivni i negativni dopady.
Pokud se zaméfime piimo na e¢ — learning neboli elektronické vzdélavani, tak mezi
piinosy se fadi flexibilita uéeni, individualizace studia, rozvoj schopnosti samostudia,
odpovédnost jedince za vlastni uceni ¢i moznost participace ucicich se jedinct na tvorbé
nebo rozvoji obsahu uciva. Na druhou stranu se ozyvaji hlasy, jez kritizuji omezeny ¢i
zadny socialni kontakt s vyucujicim 1 mezi zaky pii uceni, nevhodnou motivaci ¢i
neschopnost ucit se samostatnég, pretéZzovani zakl, zvySenou casovou narocnost piipravy
e — learningu, volbu nevhodnych zdroji nebo nedostate¢nou oporu v didaktické teorii i
praxi [Pricha in MareSova 2012: 30 - 31]. Obecné se podporuje zatazeni ICT do
procesu vzdélavani, coz doklada i CSU na svych webovych strankach, kde se docteme,
ze: ,Kvalitni pocitacova infrastruktura a dostupnost internetového pripojeni ve
vzdelavacich institucich napomdaha spoluutvaret prostredi, ve kterém dochazi efektivneji
K transferu znalosti, a tudiz prispiva ke zvyseni kvality celého vzdéldavaciho procesu.*
[CSU 2015 ] Ovsem nékteii kritici se obavaji piilisného odlidsténi uceni. A proto
kladou dlraz na miru vyuziti novych médii pfi vyu€ovani. Obavaji se odcizeni, jelikoz
jedinci spolu nekomunikuji ptimo, tvafi v tvar, ale pomoci technologie, coz pak muze
negativné ovliviiovat jedincovi socidlni schopnosti a dovednosti. Pfi komunikaci pies
pocita¢ také mizi fe€ téla a dalsi osobni hlediska [MareSova 2012: 70]. OvSem lidsky
aspekt stale jeste¢ nemuze byt ni¢im nahrazen, a i kdyZ se Zak u¢i pomoci elektronického
¢1 virtudlniho vzdélavani, vzdy se zdlraznuje kooperace Zakl a ucitelll a Zakl navzajem.
Jednim z pozitivnich aspekti uceni prostfednictvim ICT, zejména pocitace, je, Ze nas
dané Cinnost bavi. Podle nékterych teorii bychom dokonce ani v dospélém véku neméli
rozliSovat mezi hrou a praci, ale mit stejnou radost a uspokojeni z obojiho, coz pocitace
nabizi. Uz v mlad$im Skolnim véku mohou pocitace pfispét ke zdokonalovani reflex,
napomahat ovladani impulzl a rozvijet myslenkové dovednosti, tvofivost a pohotovost
[Prokes 2000: 32-33]. OvSem zaleZi na tom, jakym ¢innostem se na pocitaci vénujeme.
Jak zdlraznuje Spitzer, déti, které maji doma sviij pocitac, maji i horSi znamky. Jelikoz
ho nepouzivaji k uceni, ale k hrani pocitacovych her, cozZ ma za nasledek, Ze je tradi¢ni

styl uéeni ve Skole prestane bavit [Spitzer 2014: 115-116].
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2.3.4 Pocitacova a informacni gramotnost zaka

V zéavislosti na silici implementaci ICT do vzdélavani, profesniho, ale 1
soukromého Zzivota, se pocitacova a informacni gramotnost fadi po boku Ctenaiské,

vvvvvv

digitalni spoleénosti. Urove téchto znalosti a dovednosti Zakil se proto stala pfedmétem

mezinarodnich ~ srovnavacich  vyzkuma.™

Testovani pocitacové a informacni
gramotnosti je cilem nejnovéjsSiho Setfeni mezi zaky osmych tfid na zdkladnim stupni
vzdélani s nazvem International Computer and Information Literacy Study (ICILS).
(Podrobng;jsi informace o Setfeni ICILS 2013 uvadim v kapitole Metodologie a popis
dat.)

Pocitacovou a informacni gramotnost definuje vyzkum ICILS jako:
»Schopnost jedince pouzivat pocitace k vyhledavani, vytvareni a sdelovani informaci
S cilem zapojit se do deni doma, ve skole, na pracovisti a ve spolecnosti.*“ [Fraillon,
Schulz, Friedman, Ainley, Gebhardt 2015 : 15] Dle ICILS do pocitatové a informacni
gramotnosti spadd sedm oblasti. Prvni je pouzivani pocitact jako takové, ¢imZ se
rozumi ovladani technickych védomosti a dovednosti pro praci s ICT. Druhym
aspektem je ziskavani informaci a jejich posuzovani, dale pak zachazeni s informacemi,
pfetvafeni informaci, vytvareni informaci, sdileni informaci a sedmym poslednim
bodem je bezpecné pouzivani informaci. Tato gramotnost zaki je pak prezentovana na
Skale bodu, které byly vytvoreny na zaklad¢ vysledka testti [Basl, Bird, Boudova,
Tomasek 2015 : 8, 9].

Pocitatovd a informacéni gramotnost je jednim ze zakladnich ptedpokladi
uspéchu v soucasné spolecnosti. I proto Skoly kladou stale vétsi diiraz na pocitacové
dovednosti svych 4kl a digitdlni vybavenost uéeben. Zaci na zakladnim stupni §koly
by méli byt schopni ovladat pocitate minimaln€ na zékladni Grovni, tedy ulozeni a
kopirovani souborti, vytvareni novych slozek, vyhleddvani informaci na internetu ¢i
prace s programy Microsoft Office. Skola ma nepochybné dilezitou roli v rozvoji

pocitacové a informaéni gramotnosti zakd, i piesto, Zze dnes se mladé generace s ICT uci

B Mezi 7iky 4. roéniku (a také 8. ro¢niku) zékladni Zkoly sleduje vyzkum TIMSS matematickou a
ptirodovédnou gramotnost, vyzkum PIRLS gramotnost ¢tenaiskou. Tyto vyzkumy, spolu s ICILS mezi
zaky osmych tfid, koordinuje Mezinarodni asociace pro hodnoceni vysledkti vzdélavani (IEA); zaméfuji
se predevsim na probirané ucivo ve Skole. Vedle toho probihaji mezi patnactiletymi zaky a studenty
srovnavaci vyzkumy PISA (Programme for International Student Assessment), které pofada Organizace
pro hospodaiskou spolupréaci a rozvoj (OECD). Ty sleduji ctenafskou, matematickou, pfirodovédnou a
nejnoveji 1 financni gramotnost a jsou vice orientovany na dovednosti povazované za potiebné pro Zivot.
4 Computer and information literacy(CIL).
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pracovat jiz od détstvi v rodinném prostiedi. Hlavnim problémem je, ze do Skolniho
prostiedi nepiichazeji déti se stejnymi schopnostmi a znalostmi pocitacl. Z narodni
zpravy ICILS 2013 mimo jiné vyplyva, ze divky jsou u nds zavislejsi na vyuce ICT ve
Skole nezli chlapci, ktefi se Castéji nauc¢i konkrétni préci s pocitacem sami. To samé
plati 1 o socidlné¢ znevyhodnénych zacich, ktefi nemaji moznost vyuZzivat nové
technologie mimo Skolu a rozvijet tak svou pocitacovou a informac¢ni gramotnost [Basl,
Bird, Boudova, Tomasek 2014 : 30-32].

Mezinarodni srovnani 19 zemi zGcéastnénych v ICILS, z nichz 13 je
evropsk}'/ch,15 ukazalo mozna, ponckud piekvapivé, nadprimérné pocitaCové a
informacni znalosti a dovednosti ¢eskych Zzaki. V testu pocitacové a informaéni
gramotnosti ziskali v praméru 553 boda (500 reprezentuje mezinarodni pramér), coz
spolu s zaky z kanadské provincie Ontario (547 bodt) predstavuje nejlepsi vysledek ze
vSech zemi ucastnicich se vyzkumu ICILS. Na druhém misté se umistili zaci z Australie
(542), Polska resp. Norska (537). Nejnizsich vysledktu dosahli Zaci v Turecku (361) a
Thajsku (373). [Fraillon, Ainley, Schulz, Friedman, Gebhardt 2015: 97] Ve vsech
zemich dosahly divky lepsiho vysledku v testu nezli chlapci. V CR byl tento rozdil ve
srovnani s ostatnimi zemémi jeden z nejnizsich (divky 559, chlapci 548 bodut). [Basl,
Boudova, Rezadova 2014: 19] Vyzkum také sledoval oblast zajmu o ICT, kde naopak
chlapci divky piedstihli, pro chlapce je typictéjsi pozitivnéjsi piistup k pocitactim.
Uroven poéitatové a informaéni gramotnosti je, mimo jiné, zavisla na rodinném zazemi
zaku, pti¢emz ve vSech zastoupenych zemich plati, ze ti nejlepsi Zaci maji oproti zakiim
s nejslabSimi vysledky castéji vysokoskolsky vzdélané rodi¢e. Podobné je tomu i
Z hlediska socioekonomického statusu rodicli, ve vSech zemich zapojenych do ICILS
2013 méli nejlepsi vysledky zaci s vyS$$im primérnym statusem.

Ceska $kolni inspekce také provedla podrobngjsi srovnani CR s nami obdobnymi
okolnimi, pfevazné sttedoevropskymi zemémi (Slovensko, Polsko, Némecko, Slovinsko
a Chorvatsko) [Basl, Bird, Boudova, Tomasek 2015b]. Pokud jde o zajem zakid o
pocitate, vyjadieny byl souhrnnym indexem,'® ten byl u &eskych Zakiéi pramdrny,
podobn¢ jako ve Slovinsku a Polsku. Nadprimérny zajem o informacni a komunikacni

technologie vykazovali Zaci z Chorvatska, zatimco podprimérmy zajem byl zjiStén na

15 Celkové se ze viech zii¢astnénych zemi zagastnilo vyzkumu ICILS 2013 skoro 60 tisic zaka 8. tiid ve
vice jak 3300 skolach.

16" Skala byla zkonstruovéna z miry souhlasu s tvrzenimi jako napf. ,myslim si, Ze pouZivat poéita je
zabava“, ,,prace s pocitatem mi vzdycky Sla dobfe ,,povazuji za zabavngjsi d€lat praci pomoci pocitace
nez bez ng&j“.
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republiky, Chorvatska, Slovenska a Slovinska se naudili vybrané ICT dovednosti ve
vétsi mife ve Skole. Obecné 1ze konstatovat, ze Skola hraje znacnou roli pfi osvojovani
ICT dovednosti ve vSech zastoupenych zemich. [Basl, Bird, Boudové, Tomasek 2015:
12-15] V CR ovSem existuji vyznamné rozdily podle typu 8koly: Zaci viceletych
souvisi S jejich vzdélanostnimi aspiracemi. Bylo zjisténo, ze mezi zéky zakladnich skol
s aspiraci na vyss$i stupen vzdélani stoupa i dosazeny vysledek v testu: u téch, kdo
uvedli, ze by chtéli ziskat vyuéni list, to bylo pouze 507 bodt, u téch, kdo maji jako cil
maturitu na stiedni odborné $kole 534 a aspirujicich na vysokou $kolu 566."" Tento
trend, kdy spolu s rostoucimi vzdélanostnimi aspiracemi dochazi k nartstu primérného
vysledku v testu, plati ve vét§iné sledovanych zemi. [Basl, Boudova, Rezatova 2014:

34]

e

vysokoskolské studium 86 % zak, tak na zakladnich Skoléach jich je pouze polovina (43 %).
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2.4 Pocitacové hry jako fenomén informacni spolecnosti

V nésledujicim textu se hodlam zabyvat podstatou pocitacovych her a jejich
dopady na zivot jedinci. Pocitace predstavuji obrovsky meznik v d&jinach spolec¢nosti,
jelikoz méni zpusob, jakym se bavime, u¢ime, pracujeme, nakupujeme, komunikujeme
a mnoho dalSich aspektii kazdodenniho zivota. PocitaCe, internet a dalSi informacni a
komunika¢ni technologie vyraznym zptisobem méni, jak travime sviij volny cas, dalo by
se fici, ze transformuji nas zivotni styl. Toto se tyka zvlast¢ mladé generace, ktera je
rozmachem pocitacli a informacnich technologii vyrazné ovliviiovana. N¢kteti badatelé
vidi pocitace jako ,zkadzu lidstva®“ a jini je ocefiuji jako inovativni technologie
podporujici rozvoj détskych schopnosti. At uz je pravda jakakoli, faktem zlstava, ze
vliv pocitacl nelze nadéle ignorovat, jelikoz prostupuje do stale vice oblasti lidského
Zivota a v mnoha piipadech se stavaji nenahraditelnym pomocnikem. Zejména déti a
adolescenti jsou rozvojem pocitacl nejvice formovani, jelikoz pomalu opousti tradi¢ni
hry a zadinaji davat prednost virtudlnimu svétu®®. Infomaéni technologie digitalni
generace vyuzivaji zejména ke komunikaci s vrstevniky, vypracovani tkolt do Skoly ¢i
hrani pocitacovych her. A pravé o tomto fenoménu bude nasledujici text zejména
pojednavat. K tématu pocitacovych her se nabizi hned nékolik otdzek, jako naptiklad:
Jaké jsou dopady pocitacovych her na mladou generaci? Pro¢ davaji déti mnohdy
prednost pocitacovym hram pted hrami tradi¢nimi? Jsou pocitaCové hry unikdtnim
fenoménem dnesni digitalni doby, jeZ si zasluhuje rozsahlejsi studium?

Soucasna spoleCnost prochazi rychlymi zménami, které zasadnim zpisobem
proménuji kazdodenni realitu. Néktefi badatelé nazyvaji tuto spolecnost postmoderni,
jini jsou zdrZenlivé€j$i a popisuji ji spiSe v terminech spolecnost mifici do postmoderny
nebo tento koncept zcela zavrhuji. At uz se tedy v postmoderni spole¢nosti nachazime,
¢i do ni teprve sméfujeme, pocitatové hry v ni sehravaji vyznamnou roli. Digitalni
generace jimi Casto nahrazuje tradi¢ni hry a dava prednost kyberprostorulg. Coz je

jednim z divodi, pro¢ by jim méla byt vénovana velkd pozornost. Dle Vagnera

'® Touto problematikou se zabyval také Ivan Véagner ve své knize — Svét postmodernich her, ve které
popisuje virtualni realitu v kontextu televize, ovSem jeho zavéry jsou aplikovatelné i na pocitace. Hovorii
zde o tom, ze subjektivni intenzita prozitku jedince se stupiiuje, afekty i efekty se zesiluji a pro jedince je
stale t€z8i rozliSovat mezi realitou a fikci [Vagner 1995: 25].

9 Kyberprostor (Cyberspace) je spole¢na halucinace, kterou dennd proZiva bezpodet opravnénych
operatort kazdé narodnosti... graficka prezentace dat stojici na rozhrani kazdého pocitace a lidského
systému. Nepiedstavitelna komplexnost. Rada svétel kongicich v nekoneénu mysleni, seskupeni a
rozlozeni dat [Gibson in Brdicka 2003: 10].
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muzeme virtualni realitu definovat jako: ,,Fiktivni svéty vytvarené pomoci pocitacovych
programii, které umozZnuji interaktivni vyuZivani, to znamend, Ze clovék s pocitacem
komunikuje 7eci, dotyky, gesty nebo i pohledy, ten pak reaguje v redalném case a podava
zpétna hlaseni ve formeé simulovanych obrazu, ale i fyzikalnich sil, napriklad tlakem .
[Vagner 1995: 25] Jak naptiklad uvadi Juul: ,,RozsiFena predstava, Ze hry jsou trividalni
a nedilezite kvyzkumu netrvala dlouho, jak ukdzaly i kvalitni studie Cullina, ktery
dokazal jejich vyznam jako integradlni slozky lidské kultury.* [Juul 2001b] VIiv her na
déti a jejich vyvoj je stale diskutabilni. Dle nékterych teorii hry predstavuji ptfipravu na
déti interaguji s druhymi, kooperuji a také ptijimaji role dospé€lych, ¢imz se u¢i hodnoty
a normy spolecnosti. Na druhou stranu jsou tu i hlasy, jez jsou proti hrani poc¢itacovych
her a varuji pted jejich negativnimi dopady. Mezi mozna rizika spojena s excesivnim
hranim pocitacovych her patii sedavy zplsob Zivota a stim spojené nemoci, jako
napftiklad obezita, cukrovka, nemoci o¢i, epilepsie, Spatné drzeni téla ¢i onemocnéni
pohybového aparatu. Dale je to S$patna organizace cCasu, nepravidelnost v jidle a
nedostatek spanku. Jako dalsi rizika spojend s hranim pocitacovych her miizeme uvést
vEtsi tendence riskovat a rizika trazu, horsi Skolni prospéch, zvyseni agresivity a stresu
¢1 zhorSeni mezilidskych vztaht [NeSpor 2009]. Stale otevienou otdzkou také zlstava,
jestli pfechody z reédlni skute¢nosti do virtudlniho svéta s novou identitou mohou mit
podil na rozstépu osobnosti. Toto se tykd zejména dospivajicich, ktefi jest€¢ nemaji zcela
zformovanou osobnostni strukturu. Tito jedinci jsou zahlceni informa¢nim chaosem a
Ziji ve svém virtudlnim svété. Vyzkumy klinickych psychologl nejsou prikazné a zadné
pojitko mezi témito dvéma aspekty dosud nebylo prokazano [Prokes 2000: 44]. Mezi
kritiky pocitacovych her se fadi 1 M. Spitzer, ktery poukazuje na to, Ze déti, které hraji
denné pocitacové hry, ztraceji schopnost uceni, rozvijeni schopnosti a maji vétsi sklony
Kk nasili [Spitzer 2014: 172-176].

Toto jsou jen nékterd rizika spojend s dlouhodobym hranim pocitacovych her,
pfed kterymi varuji badatelé. Jisté, Ze pii excesivnim hrani jsou déti t€émito riziky
ohroZeny, ovSem nelze obecné tvrdit, Ze hrani pocitacovych her détem Skodi. Dulezita
je vzdy mira a vyvaZenost této aktivity v porovndni s jinymi hrami ¢i sportem. Na
druhou stranu pocitacové hry a pocitace obecné pozitivné meéni, jakym zplsobem se
ucime. Nabizeji nové styly uceni, diky kterym se zkvalitiiuje styl vyuky ve Skole.

Velkym pozitivem pocitacovych her je, Ze zaky bavi a tim padem i motivuji k co
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nejlepSimu vykonu, i piesto, Ze si nejsou védomi, ze se néco uci. Pocitacové hry dnes
predstavuji vyznamnou cast pocitacem podporované vyuky, kdy se klade diiraz na
didaktickou pocitacovou hru coby zvlastni typ edukacniho softwaru [MareSova 2012:
61]. Jak jiz bylo feceno, mnoho pocitacovych her v sobé obsahuje prvky nasili, jez
podle nékterych badateli negativné ovliviiuji détskou psychiku. OvSem na druhou
stranu, zalezi na typu pocitacové hry a kategoricky nelze tvrdit, Ze pocitacové hry
zvySuji agresivitu déti. Rozhodujici je tedy spravny vybér pocitacové hry a dozor
rodi¢l. Okolo pocitacovych her stile panuje celd tada stereotypl, pravdépodobné
nejvetsim z nich je, Zze hra¢ pocitacovych her je osamély adolescent bez socialnich
vazeb na vrstevniky, sedici sam pfed monitorem pocitace. OvSem opak je pravdou,
jelikoz pocitacové hry jsou silnym socidlnim fenoménem, ktery jedince spojuje, nezli
rozdeluje. Velkym piikladem jsou multiplayerové ¢i online pocitatové hry, kdy jsou
hraci vzajemné propojeni v urcitém case. Tito jedinci vzajemné komunikuji, organizuji
se a provadi riizné koordinované akce vyzadujici kooperaci. Pocitatové hry jsou také
Castym tématem rozhovorti mezi détmi a adolescenty, kteti diskutuji herni strategie a
slucuji se do hernich komunit. Naptiklad u strategickych her se jedinci uci riskovat,
poznavaji hodnoty a jsou seznamovani s aspekty podnikdni. Dale jsou nuceni
kooperovat s ostatnimi hraci na spoleéném cili rozvoje, zlepSovat svoje schopnosti,
navyky a uci se rozumét potiebam ostatnich [Shaffer, Williamson et al. 2005: 4]. Na
druhou stranu je pravdou, Ze n&ktefi jedinci se stavaji computerovymi mnichy®
S minimem piimych socidlnich interakci. Mnoho pocitacovych her také zna€nou mérou
pfispiva k rozvoji kreativity ditéte a zlepSuje jeho kognitivni schopnosti. Teorie, Ze
pocitatové hry slouzi jen k zabavé je uz dlouhou dobu ptekonana. Pocitacové hry jsou
unikatni svym stylem uceni, ktery je pfirozeny a déti ani nemaji pocit, Ze se néco
nového uci. Tento proces mizeme nazyvat uceni hrou. Pro mnoho badatell je tento
pfistup nepochopitelny, jelikoZ v sob& neobsahuje ufeni se nazpamét’ definice a fakta.
Pfi hrani pocitacovych her je hra¢im naopak poskytnuta pifima virtualni zkuSenost
s uritymi aspekty, které by si jinak jen t&zko dokazali predstavit. Virtualni svéty®* byly
Vv oblasti vzdélavani poprvé pouzity v 90. letech 20. stoleti, kdy bylo Zakiim umoznéno

prochazet obsah, manipulovat s pfedméty, procvicovat dovednosti a konstruovat

20 Autorkou tohoto terminu je americky sociolozka a klinickd psycholozka Sherry Turkle, kterd jim
popisuje jedince, ktefi travi u obrazovek pocitae dny a noci a hledaji v ném nahrazku za emocionalni
vztahy a intimitu [Turkle in Vagner 1995: 55].

21 Zapojenim virtudlnich svétd do vzd&lavaciho procesu se jako prvni zacaly zabyvat dvé americké
univerzity -Massachusetts Institute of Technology ¢i texaska univerzita v Austinu [MareSova 2012: 53].
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dovednosti piirozenou cestou [MareSova 2012: 53]. Virtudlni svéty v zacich takeé
probouzi zajem o oblasti, které je v klasickém procesu uceni nezajimaly a zdaly se jim
zbytecné. Jedinci pak Cerpaji ze svych nabytych poznatkl, které propojuji s virtualni
zkuSenosti pfi hrani poc¢itacovych her, diky cemuz ziskévaji komplexni pohled na dany
problém. Napftiklad pii hrani pocitatové hry o vesmiru se vraci ke svym piedeslym
poznatklim z hodin fyziky a zaroven si mohou piimo vyzkouset efekt gravitacni sily, a
to zdbavnym zpiisobem. OvSem pocitacové hry neponechavaji jedince, aby se ve
virtudlnim svété zorientoval sdm, ale naopak proto, aby uspél ve hie, musi ovladnout
epistemicky ramec urcité doktriny[ Shaffer, Williamson et al. 2005: 3-4]. Jedinec je totiz
vzdy seznamen s d&jem pocitatové hry, jejimi pravidly a zptisobem ovladani. Casto ma
k sob¢ piid€leny dalsi podptirné postavy, jez ho vedou K vyty¢enému cili. Ve hrach se
také vyskytuji napovédy, predméty ¢i bonusy, diky kterym se hrac¢ 1épe zorientuje
Vv prostiedi a rychleji pochopi pravidla hry. Pocitacové hry se odehravaji ve virtudlnim
svéteé, ovSem hrac¢ se nachazi ve fyzickém prostiedi definovaném socio-prostorovymi
charakteristikami, jako je prostiedi, ve kterém je hra¢ situovan, ¢i ptitomnost
spoluhrac¢t. Vsechny tyto faktory vyznamnym zptisobem ovliviiuji prozitek ze hry. A
pravé herni prozitek je zasadnim aspektem procesu uceni, jelikoz pti hrani stejné hry ale
v riznych kontextech, napiiklad pti vzdélavacim procesu ve Skole a v soukromi, doma,
docilime u déti odlisnych vysledki. Dle vyzkumu Grove, Looy et al., jedinci hrajici hry
doma prozivaji vyssi miru zdbavy, schopnosti uceni 1 identifikace. Mnoho studii se
zam¢efovalo na zkoumani vlivu hrani vzdélavacich pocitacovych her ve Skole, ovSem
velmi malo vyzkuml bylo u¢inéno o vlivu hrani her v jinych prostfedich. Pocitacové
hry maji vyhodu oproti tradi¢nim typiim uceni v tom, Ze jsou zabavné a poskytuji ditéti
pfirozenou motivaci ke zlepSovani svych dovednosti a znalosti. Podle mnohych
badateli mohou pocitacové hry surcitym podilem vzdé€lavaciho obsahu ptispét k
zefektivnéni uceni [Gee, Prensky in Groove, Looy et al. 2012].

Hry mohou byt kategorizovany dle riiznych parametrt, jimiz jsou napiiklad — smysl
hry, procedura akce, pravidla fidici akci, po€et poZadovanych ucastnikd, role ucastniki,
vysledky ¢i odmény, schopnosti a dovednosti pozadované pro akci, interakce,
pozadavky na prosttedi a potfebné vybaveni [Juul 2001b]. Mezi nejvyznamngjsi
badatele v oboru her mtzeme zafadit Johana Huizinga s jeho definici hry jako:
,Dobrovolné cinnosti, kterd je vykondavana uvniti pevné stanovenych casovych a

prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zavaznych
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pravidel, ktera ma svij cil v sobe samé a je doprovazena pocitem napéeti a radosti a
vedomi jiného byti nez je vsedni Zivot.“ [Huizing in Caillois 1998 : 26] Pficemz podle
tohoto autora nepatii také k hram zadné hazardni hry ani ¢innosti vytvarejici hodnoty ¢i
dilo. Jadrem tedy zGstava, ze hry jsou dobrovolné cCinnosti, které maji stanovena
pravidla a umoziuji jedinciim unik pted kazdodenni realitou do svéta fantazie a zéhad.
Coz je jednim z hlavnich cilii pocitacovych her, diky kterym se hra¢ muze pienést do
virtudlni reality s neomezenymi moznostmi, do nového prostiedi, ve kterém mize
dosdhnout uspéchu a ziskat novou identitu. O jisté formé virtudlni reality se zminoval
jiz Platon ve svém podobenstvi o jeskyni®? [Proke§ 2000: 78]. Jak uvadi Roger Callois
ve svém dile Hry a lid¢, je velmi obtizné stanovit pfesnou definici her, tak aby nebyla
prilis uzka ¢i Siroka. Jednou z véci, kterou vidi jako problematickou je aspekt pravidel,
jelikoz uplné kazda hra pravidla dand nema. Poté jsou zde Cinnosti, které zlstavaji na
pomezi hry a nelze je pfesné ke hie zatadit. Proto stanovuje svych nékolik bodi, jez
jsou podle néj platné pro odhaleni jeji podstaty. Aby tedy ¢innost mohla byt oznacena
za hru, musi byt svobodnd, vydélena z kazdodenniho zivota, nejista, neproduktivni,
podiizena pravidlim a fiktivni. OvSem jak sam uznava, tyto vlastnosti hry nejsou zcela
pfesné ani kompletni a napiiklad pravidla a fikci vidi jako dichotomické proménné
[Caillois 1998: 30-32].

Pocitatové hry jsou soucasti multimedialni kultury, kterd je vazana na digitalni
pocitacovou technologii. Tyto hry nabiraly na popularité¢ od 80. let 20. stoleti zeyména
mezi mladymi lidmi®® [Fromme 2003]. Pogitatové hry v sob& obsahuji pravidla, cile,
ukoly, emoce, hra¢skou aktivitu, projekci jedincovych €init do virtualniho svéta a jejich
nasledky. Vyznamnym terminem spojovanym s poc¢itaovymi hrami a jejich piisobenim
na jedince piedstavuje interaktivita (Tabulka 5). O té mizeme hovofit, kdyZ je jedinci
umoznéno podminky prostfedi pfetvaret a svym vlastnim konanim pfispét ke zmeéné.
Analyzovat 1ze interaktivitu vnitini a vné&jsi. Pfi vnitini interaktivité se lidé s pomoci
projekce stavaji ¢leny fiktivniho svéta, a to z first — person perspektivy. Naopak u vnéjsi
interaktivity jedinec neni pfimo soucasti svéta, ale je mimo né&j, napiiklad v pozici Boha,
ktery kontroluje podminky prostiedi. DalSim typem je interaktivita prizkumna, pii které

jedinec objevuje prostiedi virtualniho svéta, ovsem vyraznéji do néj nezasahuje. Naproti

22 \/ podobenstvi o jeskyni jsou vidét jen stiny vn&jsich v&ci a d&ji. A zprostiedkovanym bytim byl pro
Platona svét ideji, coz predstavuje nasi digitalni, virtualni realitu, ve které je hmota jen ,,ztuhlou
informaci®.[Prokes 2000: 78].

2 Prvni pogitatovou hrou byla simulace tenisu, ktera byla vydana v roce 1958, oviem skutetna popularita
pocitacovych her nastala az pozdéji u firmy Atari [Vagner 1995: 54].
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tomu je interaktivita ontologickd, kdy maji jedincovy skutky realny dopad na virtualni

prostiedi a vyvoj piibéhu [Ryan 2001].

Tabulka 5. Interaktivita u pocitacovych her

INTERAKTIVITA

Vnitini — Internal X Vnéjsi - External

Prizkumna — Exploratory X Ontologicka - Ontological

Zdroj: Autor na zakladé: [Ryan 2001]

Prave interaktivita, jez pocitacové hry umoziuji, je jednou z hlavnich davodi,
pro€ jsou déti k témto hram natolik pfitahovany. UmoZznuje jim totiz ptetvaret prostiedi
a byt kreativni na mnoha tUrovnich. Zaroven jim nabizi moznost vybéru typu
interaktivity a taktéz jeji reciprocity, tzn., ze se hra¢ nenudi a hru mize zvolit podle své
momentalni nalady. Dalsi divod, pro¢ jsou jedinci pfitahovéani k pocitacovym hram,
bychom mohli hledat u ptibéhu. Ptibéh neboli narativ mize byt fiktivni a neni zavisly
na literatufe ani romanu. Sestava se ze svéta, je situovan v Case, obsahuje postavy, které
se ucastni udalosti, a predstava o pfibc¢hu je konstruovana ¢tenafem na zakladé textu
[Ryan 2001]. V pocitatovych hrach se setkdme s mnoha riznymi piibéhy, které se
odehravaji ve virtudlnim svéte. Pribéhy uz od pradavna ptitahovaly pozornost lidi a jsou
nedilnou soucasti lidské kultury. VymySleni ¢i poslouchani ptibéhti pro jedince
predstavuje moznost prenést se do alternativniho prostiedi, ve kterém se muze stat
cokoli. Piibéhy také jedincim umoziuji zapomenout na realitu kazdodennich dni a
moznost Utéku od problémi. V piibézich se také Casto objevuji archetypy, jako jsou
hrdinové (heroes) a zlosyni (villains), diky kterym jedinci vstifebavaji hodnoty a normy
spolecnosti, ve které ziji. Nabizi se zde ale otdzka, zda je samotna pocitacova hra
narativem. Do jaké miry se 1i8i od klasického ptibéhu? Jak narativ, tak pocitacova hra
ma dany dé&j a hlavni postavy. Jedna z teorii narativu tvrdi, Ze nikdy nemtizeme poznat
narativ samostatné. Vzdy jej miizeme pozorovat jen prostfednictvim jiného média, jako
jsou naptiklad Gstni vypravéni, romany ¢i filmy. A narativy jsou tedy struktury
nezavislé na jakémkoli médiu [Chatman in Juul 2001a]. Proto se pfiklanim k nazoru, ze
pocitatova hra je stejné jako film médiem, které jedinci zprostiedkovava narativ.
Identifikace se smySlenymi postavami, jeZ se v narativech nachédzi je jednim

z nejsilnéjSich motivatord. MulZeme rozliSovat dvé =zakladni identifikace, a to
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identifikaci podobnosti a vysnénou. Prvni pifipad nastavd, kdyz se lidé identifiku;ji
s postavou, s niz sdili urcité charakteristiky, a proto k ni citi vétsi sympatii. Naproti
tomu identifikace vysnéna souvisi s pfanim byt jako uréita smyslena postava [Grove,
Looy 2012]. Jedinci byvaji nejvice ptitahovani k antropomorfnim postavam, se kterymi
se mohou nejlépe identifikovat. Piibéhy bez takovychto hlavnich postav jsou totiz pro
posluchace i ¢tenafe nudné. Naproti tomu nalezneme mnoho pocitacovych her, které
nemaji zadné antropomorfni postavy a hra¢ neni reprezentovan na displeji jako néjaka
entita, nybrz jen jako vysledek svych ¢ind. Vhodnym piikladem pocitacové hry
splnujici tato kritéria mize byt hra Tetris, ktera nema zZadnou antropomorfni postavu ani
déj, a proto by bylo nemozZné tento narativ transformovat do jiného média. OvSem jako
pocitacova hra je Tetris stdle velmi popularni. Jak je ale mozné, Zze tento abstraktni
narativ bez moznosti identifikace je tolik uspésny? Jak uvadi Jesper Juul, neni pravda,
ze hra je bez antropomorfnich postav, jelikoz hra¢ samotny je hlavni postavou dégje,
ktery utvaii. Lidé jsou motivovani do hry vlozit svou energii, jelikoz je hodnocen dle
svého vykonu. A to je i divod, pro¢ mohou pocitatové hry byt abstraktnéjsi nez filmy ¢i
romany, jelikoz hry zapojuji hrace ptimo do déje [Juul 2001a]. Dale také hraci umoznuji
utvaret nové svéty, budovat mezilidské vztahy a vzit se do role postav, jez jsou pro né
Vv realité nepfistupné. Styl vypravéni piibéhu tedy mize rozhodovat o tom, ¢emu déavaji
jedinci pfednost. Déti jsou k pocitacovym hram silné pfitahovany a tato ¢innost se stava
jejich oblibenou aktivitou. Mnoho z nich je mozna vyhledava vice nez romany, jelikoz
Jim umoziuji ptimou interaktivitu. NybrZ vztah mezi ¢tendfem a roménem je kompletné
odli$ny od vztahu hrace a pocitacové hry. V prvnim ptipadé se Ctenaf nachéazi v Sedé
z6ng, mimo d&j pribéhu, ovSem hraci je umoznéno proniknout do hry a stat se soucasti
déje [Juul 2001a].

Existuje spousty typd pocitacovych her, které se jistym zplisobem snazi
transformovat tradi¢ni hry do virtudlni reality. Vhodné rozdé€leni her na ¢ty zakladni
kategorie stanovil, naptiklad, Roger Callois. Ten formuloval model, ktery se sestava ze
Ctyf typt hry — Agon, Alea, Mimikry a Ilinx, jak mizeme pozorovat v nasledujici
tabulce [Caillois 1998: 7-13]. Pro kazdou kategorii bychom ve svété pocitacovych her
nalezli vhodnou alternativu. I kdyz zazitek z hrani pocitacové hry a skute¢ny prozitek je

stale dosti odlisny?*.

24 zazitek z potitatové hry se ale stale priblizuje realnému prozitku. Napiiklad hrag slozitych akénich her
zapojuje stejné svalstvo jako hrac¢ tenisu, a to i pfesto, Ze nevykonava zadnou fyzickou aktivitu [Vagner
1995: 53].
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Tabulka 6. Rozdéleni her do ¢tyi zakladnich kategorii dle Rogera Callois

4 kategorie her — Roger Callois
AGON Zapas atletika, z&vodni hry, bilidr, Sachy
ALEA Nahoda kostky, karetni hry, ruleta, loterie
MIMIKRY Predstirani divadlo, film, obtady, piehlidky
ILINX Zavrat’ horolezectvi, kolotocCe, horska draha

Zdroj: Autor na zaklad¢: [Caillois 1998: 7 - 13].

Pii faktické Cinnosti je prozitek intenzivnéjsi, jelikoz se jedinec nachazi pfimo
v daném prostiedi, naopak u hrani pocitacové hry neni vystaven zadnému riziku a ma
pocit bezpe€i a anonymity. Nema duvod se citit pfed ostatnimi zahanben z prohry
Vv zavodni hie, protoze neni nikdo, kdo by se mu vysmival ¢i litoval ho. U her stavicich
na nadhod¢ se ve virtudlnim svété nemusi bat riskovat, jelikoz nemé co ztratit. Taktéz se
muze oprostit od pocitu studu pii hife, jeZ je postavena na piedstirani a hrani roli.
Posledni kategorie her je pro jedince také ve virtualnim svéte ptistupnéjsi a pohodIngjsi.
Mnoho jedincti tedy miize volit spiSe hry pocitacové, jelikoz jsou pro né pristupnéjsi a
s ostatnimi jedinci, Casto probihaji v izolaci a sestavaji se s ¢loveéka a pocitace. Dle
urCitych teorii jsou pocitatové hry obrazem spolecnosti, ve které zijeme, vnimani
hodnot, predstavy odpocinku, rychlosti a vzijemnych vztahti. Anebo naopak je
postmoderni svét sneustdlymi zménami, naznaky piibéhl, varovani, citaci a
pseudocitaci, odkazy a informacemi jen kopii svéta pocitacovych her s tim, ze svét
nelze jednoduse vypnout, tak jako pocita¢ [Vagner 1995: 56].

V soucasné dobé se Casto setkdvame s prolinanim ptibeéht a jejich transformaci
do riiznych podob. Naptiklad tentyZ ptib¢h je vypravén skrz rizna média, at’ uz se jedna
o knihy, na zakladé kterych jsou vytvafeny filmy anebo V posledni dobé stale
popularnéj$i pocitacové hry, které maji své jedinecné piibéhy a jsou inspirovany
kniZznim, filmovym ¢i jinym médiem prostiedkujicim narativ. Jak jsem jiz diive
nastinila, pomoci interaktivity, zejména ontologické, kterou pocitatové hry nabizi, se
jedinci mohou projektovat na zakladé svych ¢inl do pozitivni ¢i negativni role — mohou
tedy virtualni svét rozvijet ¢i nicit. Moznosti hrani se neustédle vylepsuji a hry se stavaji
stale realnéjSimi. Zejména v oblasti volnosti pohybu a vlastni volby jednani, na zékladé

které je dale piibeh vypravén. Moralka a moralni jednani hlavni postavy tedy urcuje
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smér ptibéhu, napiiklad pokud se ma hra¢ rozhodnout, jak potrestd zradce — jestli ho
usSetii Ci zabije, zdali se v jiné situaci zachova jako hrdina ¢i zbabélec, apod. Velkou
kapitolou her, jez bychom mohli zatradit k vnéjsi interaktivité, jsou simulatorové hry
(Simulation games), mezi které lze zatadit herni sérii The Sims ¢i Civilization. V téchto
hrach je jedinec nad ptfibéhem v roli Boha, vojeviudce ¢i krale, ktery vladne nad urcitym
uzemim nebo piimo ovlada jiné postavy. U téchto her je narativ obzvlast¢ unikatni,
jelikoz je zcela konstruovan hrac¢em na zéklad¢ jeho ¢inli. Nybrz ve vét§iné ptripadi hrac
neni fizen jednim dominantnim déjem a ani neni nucen vybirat z n¢kolika predlozenych
moznosti jednani. Naopak ma volny prostor pro svou fantazii a utvofeni svého
originalniho ptibéhu. Mizeme tedy uznat, Ze pocitatové hry jsou vhodnym prosttedkem
pro déti k rozvoji jejich strategického mysleni, kreativity, rozhodovani a schopnosti fesit
problémy. Dle MareSové pocitacové hry také slouzi k rozvoji logického mysleni,
schopnosti koncentrace ¢i motoriky [MareSova 2012: 61]. Dichotomické rozdéleni
interaktivity je ale ponékud zjednoduSené piikladové schéma, ve skutecnosti se
Vv pocitacovych hrach jednotlivé typy misi a mizeme pak hovofit, napiiklad o vnéjsi —
objevné, vnitini objevné, vnéjsi ontologické ¢i o vnitini ontologické [Ryan 2001].

Hry jsou nedilnou soucasti lidské kultury, ovSem i pfesto byva jejich dilezitost
Casto podceniovana a pozornost badateld presouvéana k jinym tématim. Pokud se ale
peclivé zamétime na hru a jeji vliv v lidské spolecnosti, zjistime, Ze hra prostupuje
mnoha oblastmi lidského Zivota, jako napiiklad umeéni ¢i filozofie. Jeji podstata a
promény v pribehu historie jsou, dle mého nazoru, definujicimi prvky lidského vyvoje.
Naptiklad dnes, vsoucasné dobé, je =zajimavym tUkazem rostouci popularita
pocitacovych her a obliba virtualniho svéta. Pocitacové hry piedstavuji v informacni
spolecnosti stale siln€jSi fenomén, kterému by se meéla vénovat patiicna pozornost
v oblasti védeckého vyzkumu. Jak uvadi Juul: ,,PotFeba nového vyzkumu vyvéra
Z oblasti kognitivnich dusledkii hry, sociologie sportu, vzdélavaciho systéemu a lidského
Jjednani obecne.“ [Juul 2001b] Vliv her na mladou generaci, at’ uz pozitivni ¢i negativni
je neoddiskutovatelny. Proto si myslim, Ze je potfeba je studovat v SirSich
interdisciplinarnich perspektivach, které umoznuji rizné uhly pohledii na zkoumana
témata. Pocitacové hry jsou oblibené z mnoha divodu, jednim z nich je interaktivita,
kterou hry nabizi. Jak jsem uvedla, interaktivita mize existovat na mnoha urovnich a
nabizet rGzné herni zéazitky. Dle nékterych teorii pocitatové hry rozviji kreativitu,

schopnost rozhodovani a zlepSuji kognitivni schopnosti. Poc¢itacové hry jsou taktéz
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médiem, které dokaze zprostiedkovat narativy originalnim zpasobem. Piib¢h
Vv pocitacovych hrach predstavuje fenomén spolecnosti, ktery prostupuje celou lidskou
historii. A pravé diky pocitatovym hrdm se hra¢ muze pfimo podilet na vypravéni
ptibéhu, méd moznost ménit podminky prostiedi, utvaret d¢j a stava se hlavni postavou

prib¢hu.
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2.5 Digitdlni generace

«

,,Our permanent address is tomorrow.

Marshall McLuhan

Nasledujici text se zabyva predevsim charakteristikami mladé digitalni generace
Y a Z, které¢ Setii mimo jiné mezindrodni vyzkumy o vyuzivani informacnich a
komunikac¢nich technologii ICILS 2013, dale pak PISA 2012 a PISA 2003. Generace Y
je prelomova pravé diky ranému kontaktu s novymi technologiemi v oblasti jejich
vzdélavani i v rodinném prostiedi. Pravé tento trend vyuZzivani technologii od mladi
prinasi nové vlastnosti mladych generaci a také specifické pozadavky na jejich
vzdélavani. Dale se také zabyvam charakteristikami generace Z, pro kterou jsou
informacni a komunikacni technologie nepostradatelnou soucasti bézné¢ho dne jiz od
détstvi. Adaptace na ICT je "generacni" zaleZitosti, a proto je dulezité konceptualizovat

promény generaci.

2.5.1 Nastup nové generace

Devadesata 1éta 20. stoleti jsou léty osobniho pocitace. Informatika je nyni
nejrychleji se rozvijici obor soucasnosti, ktery prorostl do vSech oblasti lidského
jednéni, a proto mizeme dneSni spole¢nost nazyvat spolecnosti informacéni [Prokes
2000: 47]. Soucasna generace studentd je socializovana ze zna¢né miry prostiednictvim
elektronickych médii a obecné informacnich a komunikacnich technologii. Dnes
muzeme pozorovat konflikt ICT s technologii gutenberovskou, ktera vidi psané pismo —
knihu jako umélecky a védecky artefakt [Proke§ 2000: 13]. Star$i generace novym
technologiim €asto nerozumi a maji z nich pfirozenou obavu jako ze v§eho neznamého.
Proto je dulezité poukazovat na vyhody i1 nevyhody pouziti ICT a jak fika, J. Prokes,
oddémonizovat pocitace a dalsi technologie v ocich vefejnosti [Prokes 2000: 75]. Pro
Clovéka bylo vzdy obtizné piijmout novou technologii a implementovat ji do
kazdodenniho zivota. Technologie byvaji popisovany jako nelidské, odcizené ¢i
zotroCujici. Jak uvadi McLuhan: ,, Kazda technologie pro clovéka postupné vytvari zcela
nové prostiedi, které je zpocatku pocitovano jako zkazené a degradujici (...).“ -
[McLuhan in Prokes 2000: 13] S novymi technologiemi se totiZ poji rychlost zmén ve

svete, jez jsou v rozporu s jednim ze zakladnich lidskych pozadavkl mit pevny zéklad a
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neménny bod, o ktery se miizeme vzdy opfit. Je mozné identifikovat nékolik bariér®® na
strané uditelt, $kol i $kolského systému pii aplikovani technologii [Zounek, Sed’ova
2009: 25]. Tento ptistup mizeme pozorovat i u ucitelil, ktefi ¢asto odmitaji zac¢lenéni
ICT do vyuky. A pomalu se dostdvame do bodu, kdy nové technologie rychle
zastaravaji a jsou ihned nahrazovany jesté¢ novéjSimi. Na coz upozoriioval i D. Bell,
ktery tvrdil, ze se zkracuje doba mezi objevem a jeho zavedenim do praxe. Tuto teorii
potvrdil D. Clark, ktery vypocital dobu mezi vynalezem a jeho vyuzitim v praxi. U
fotografie, telefonu, radaru, televize, tranzistoru a integrovanych obvodi je to 112, 56,
15, 12, 5 a 3 roky [Petrusek 2006: 274]. Dospivajici jedinci jsou cCasto soucasti
virtudlnich komunit, které se skladaji z Gi€astnikli propojenych siti vztahd, jez sdili
vlastni kulturu. Podminkami vzniku jsou dostupnost, vzajemna komunikace, skute¢na
vzajemnd znalost, odbourani anonymity, obeznamenost se vztahy a pozadim, zpétna
vazba, pamét’ komunity a také odpovédnost a tvorba konsensu [Prokes 2000: 30]. Na
podobny jev upozorfioval i H. Rheingold, jez se zabyval novymi organiza¢nimi
formami, které vznikaji vyhradné diky novym technologiim. Narazel na problematiku
toho, ze se lidé sdruzuji a utvari hierarchie bez toho, aby se setkali tvari v tvar. Coz vede
ke vzniku nové formy davi, které se nazyvaji tzv. chytré davy®®. Pravé soucasné trendy
virtudlni komunikace vedou ke vzniku novych komunit, jejichZz soudrZznost nebude
vazédna na naboZenstvi ¢i ndrod. A povede k vytvofeni nové kultury vlastniho ja,
programové proti-institucionalni a také sotva zvladnutelna [Prokes 2000: 30]. Mladé
generace jiz nevnimaji nové technologie jako hrozbu ¢i néco neznamého. Ale naopak je
vitaji, velmi rychle si je osvojuji a zaclenuji do svého Zivota. Na zéklad¢é vyzkumu pro
Nadaci Nase dit¢ z roku 2009 vyplynulo, Ze déti travi na internetu v priméru hodinu a
pul ve vSedni den a 2 hodiny o vikendu. Tento vyzkum se uskute¢nil pted péti lety, coz
v oblasti technologii, kde probihaji velmi rychlé zmény, znamend, ze dnes bychom
mohli ocekavat jeSté vyssi hodnoty. V soucasné dobé musime brat v uvahu rozsifeni
novych technologii s pfistupem na internet, jako jsou tablety a zejména znaény vyvoj
vV moZnostech mobilnich telefond, které¢ v dneSni dobé plné nahrazuji televizi, pocitac i
knihu.

% Na strang uéiteld je to napiiklad, nedostatek dovednosti, jistoty & moznosti uzivani ICT. Na stran& kol
je to omezeny piistup k ICT, vyukovym programlim a zastaralost technologii. V oblasti Skolského
systému se jedna o celkovou neménnost struktury tradi¢niho $kolstvi a zpisobu hodnoceni zaka [Zounek,
Sed'ova 2009: 25, 26].

?® Chytré davy jsou vysledkem rostouci miry propojenosti mezi virtudlnim a redlnym svétem. Zasadni
vyznam mad internet, diky kterému se uzivatelé zvedaji ze zidli a vyrdzeji do ulic. Internetové piipojeni se
stava soucasti meéstského prostiedi stejné jako tramvajové traté [Koubsky in Petrusek 2006: 121].
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GRAF 1. Pocet hodin denné stravenych na internetu

Pocet hodin denné stravenych na Internetu

Déti na Internetu pracuji hodinu a pul ve viedni den a pres 2 hodiny o vikendu, Rodice maji a2
prekvapive presny pfehled o case. ktery déti travi na pocitaci.
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V dnesni spolecnosti se také velice rozviji digitalni knihy, tzv. e- knihy, které jsou
k dostani na internetu v elektronické podobé&. Tyto knihy jsou pro mladou generaci
telefonu k ni maji neustaly pristup. Nejsou nuceni s sebou vSude nosit tézké knihy, ale
naopak maji vSechny své oblibené knihy ulozené v paméti telefonu ¢i pocitace, a tak
neustale u sebe. Coz je v dne$ni uspéchané dobé, kdy mnoho jedincii travi zna¢nou cast
dne pfesouvanim z mista na misto, velmi praktické. Mnoho mladych lidi si krati cas
¢tenim v metru, ve vlacich ¢i autobusech. Pficemz necCtou jen beletrii, zdbavnou
literaturu, ale i odbornou do Skoly. Zna¢né mnozstvi studijnich materidli je nyni
Vv elektronické podobé, at’ uz se jedna o odborné ¢lanky, statistiky ¢i odborné publikace,
které jsou dostupné z riiznych online databazi a knihoven. Elektronick4 podoba knih a
jinych publikaci ma smysl i z ekologického hlediska, v rdmci ochrany ptfirody bychom
meli zvazovat, jestli digitalizace psanych materidll neni z dlouhodobého hlediska
piinosnéjsi a pro piirodu udrzitelnéjsi. At uz se tedy jednd o pocitace ¢i telefony, ICT
jsou pro mladou generaci pfirozenou soucasti zivotniho prostfedi, které se stale
obohacuje a méni. OvSem tyto zmény a novinky nejsou pro dospivajici jedince

bariérami, ale naopak prosttedkem k novym zazitkiim a zefektivnéni jejich prace. Dle

48


http://i.iinfo.cz/urs/obr2-124355538865910.JPG

Diplomova prace Tereza Vanurova: Digitalni generace. Zapojeni informacnich a
komunikacnich technologii do vzdélavaciho procesu

mnohych autori je mozné tyto mladé lidi vnimat jako pielomovou generaci, ktera se
svym pfistupem, nejen k novym technologiim, vyznamné 1isi od generaci piedeslych.
V souvislosti s rozvojem ICT se tedy stale vice hovoii o generaci Y a v posledni dobé i

0 generaci Z.
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2.5.2 Kdo jsou zastupci generace Y

S piislusniky generace Y se poji oznaceni digitalni domorodci, tento diskurz se
zacal utvaret v pozdnich 90. letech 20. stoleti a na zacatku 21. stoleti, kdyz ptibyvalo
publikaci popisujicich potiebu zmény v pfistupu s ohledem na charakteristiky nové
generace studentl. U zrodu diskuze o digitalnich domorodcich stal M. Prensky, ke
kterému se pridali Don Tapscott, Neil Howe, William Strauss a mnoho dalSich autord
[Smith 2012: 2]. Tito autofi se zaméfili na charakteristické zmény v pfistupech riznych
generaci k aspektiim kazdodenniho Zivota. Zejména je zajimalo, jakym zpisobem travi
volny ¢as a jaké jsou jejich pfistupy k rychlym zménam ve spole¢nosti v souvislosti
s rozvojem informacnich technologii. Zpocatku se mluvilo jen o generaci X a Y, ke
které se nasledné ptidala nova generace Z. Generace Y ¢i Gen Y byva vymezovana
riznymi zpusoby. Nékteti badatelé tak oznacuji jedince narozené mezi léty 1976 — 2000
[Maresova 2012: 44]. Jini autofi si pod timto pojmem piedstavuji generaci lidi, ktefi se
narodili po roce 1980 a jsou oznacovani jako digitadlni domorodci (Digital Native)?’, Net
generace (Net Generation) ¢i Tisiciletnici (Millenials) [Spitzer 2014: 185]. Pticemz do
Net generace byvaji fazeni jedinci, ktefi se narodili v letech 1977 az 1997. Mezi
definovanim téchto konceptli nalezneme jen malé rozdily, a proto mohou byt vzajemné
zaménovany [Smith 2012: 3]. Pii definici generace Y se obecné jedna o oznacdeni velké
skupiny, pro kterou je technologie jako vzduch, potifebnd a pfesto neviditelnd, jsou to
jedinci, jez si nedokazi predstavit zivot bez ni. [Tapscott 2009: 2] Podle zjisténi NAS
Recruitment Communications z roku 2006 tato generace tvori asi 20 procent populace
[Reilly 2012: 2]. Generace Y se odvozuje od ptedeslého terminu generace X, ktery
charakterizoval jedince narozené mezi léty 1965 — 1980. Podle Dona Tapscotta jsou jeji
Clenové vzdé€lani a pravidelné pouzivaji komunikacni technologie, ovSem nevyrostli
obklopeni pocitaci, a proto jimi nejsou tolik formovani jako generace nasledujici
[Tapscott 2009: 2]. Dle badatelti maji generace X a Y odlisné hodnoty. Naptiklad se
udava, ze jedinci z generace Y déavaji prednost vychytralosti pied tvrdou praci. Véfi, Ze
s pomoci technologii dosahnou vétsi efektivity. Informace a védomosti jsou pro né
snadno dosazitelné pomoci internetu, jeZ jim umoZznuje pracovat rychleji a efektivnéji.
Generace Y proto véfi, ze mlze piekonat generaci predeSlou, a to bez tézké prace

[Reilly 2012: 4]. Jsou to ti jedinci, ktefi vyristali obklopeni informa¢nimi a

2" Autorem tohoto pojmu je Marc Prensky, ktery ho pouZil jako prvni spolu s pojmem digitalni imigranti
[Spitzer 2014: 185].
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komunika¢nimi technologiemi, zejména pocitacem jako samoziejmou soucasti
kazdodenniho Zivota. Jejich domov je v digitdlnim svété moderni informacni techniky
[Spitzer 2014: 185]. Naproti nim stoji digitalni imigranti (Digital Immigrants), coz jsou
jedinci narozeni pied rokem 1980, tedy zminéna generace X, ktefi vyristali ve svéte bez
masivniho rozsifeni novych technologii a tim padem postradaji sebevédomi a diivérnost
pii zachazeni s technologiemi generace Y. Digitalni domorodci k nim méli ptistup jiz od
Skolnich let, a tak se nejsou nuceni ucit novym vécem a piekonavat bariéry pfi
manipulaci s nimi. Vyznacuji se sebevédomim, jelikoz se neboji zmény, ale naopak ji
vitaji. Proto si davaji vysoké cile a chtéji zménit svét. Zajimaji se, napiiklad, o ptirodni
prostiedi, zachranu planety ¢i stravovaci navyky [Reilly 2012: 9]. Jejich z&jmy jsou
utvareny zejména diky vétSimu obzoru, ktery plyne z dostupnosti informaci. Tito jedinci
dokazi bez problému vyhledavat a sdilet informace, které jsou zatajovany nebo
zlehCovany. Média, zejména pak televize a rozhlas, maji tendence své informace
interpretovat urcitym zplisobem, ktery ale nemusi odpovidat realité¢. Nebo se naopak
zamétuji jen na jednu stranu mince a podavaji jednostranné, ¢ernobilé vysvétleni. Dale
je problém, ze se média zaobiraji ur¢itymi problémy, ale jiné, neméné dulezité ignoruji.
Napriklad ekologické otazky, problematika prav zvifat ¢i soustavné niceni zivotniho
prostiedni nadnirodnimi spolecnostmi nejsou popularnimi tématy soucasné doby.
Pokud si tedy lidé cht&ji zjistit relevantni informace o takovychto oblastech, musi sami
patrat na internetu, kde jich je velké mnozstvi. Diive tato moznost vlastni interpretace
udalosti na zakladé zjiSténych informaci z riiznych zdroji nebyla, a lidé byli odkazani
jen na to, co vidéli v televizi nebo si pieCetli v novinach. Tato generace se tedy od
predchozich vyznamné lisi, pfedpoklada totiz neustaly pfistup k pocitaciim, internetu a
ostatnim jedinciim prostiednictvim telefonu a nové se rozvijejici technologie [Tapscott
2009: 2]. Zastupci této generace se fadi mezi nejcastéjsi uzivatele socialnich siti, jelikoz
st zvykli na ur€itou ztratu své anonymity, a tak nemaji problém s komunikaci a sdilenim
informaci v multiuzivatelském prostredi [Maresova 2012: 44]. Tato nova forma
komunikace mnohym jedinciim velice vyhovuje, a dokonce ji preferuji pfed komunikaci
béznou, face to face. Jak fika MareSova, tato generace se neboji sdilet osobni informace
0 sobé a své rodiné. Na socidlnich sitich sdili soukromé fotografie, diilezité udalosti
V jejich Zivoté i nazory na vefejné déni. Nemaji potfebu si chranit své soukromi, tak
jako generace piedeslé a volné sdileni svych zazitkd jim pfijde jako b€zna soucast

kazdodenniho zivota. Na internetové sité zaddvaji nejen fotografie, ale 1 osobni udaje
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tykajici se mista bydlist¢, data narozeni, telefonniho ¢isla, adresu Skoly ¢i zaméstnani,
ale 1 mista, na kterych Casto pobyvaji. Problémem je, Ze jak socialni sité, tak napf.
Google vytvari velké archivy informaci o kazdém uzivateli, ktery kdy mél profil na
jejich strankéch. Toto se ale netyka jen aktivnich uzivatelt, ale 1 téch, ktefi si svij ucet
zrusili. Dals$i uskali, které si jedinci neuvédomuji je, Ze jejich osobni informace jsou
dale sdileny na dalsi internetové stranky, praveé proto jsou kazdému jedinci nabizeny
jiné reklamy, na zéklad¢ jeho zjisténych preferenci. DalSim znepokojujicim bodem,
ktery se tyka hlavné socidlni sité facebook je, ze se ukladdaji nejen osobni informace,
které si na sviij profil jedinci zadaji. Ale také jejich veskerd komunikace. Tedy vSechny
informace, které jedinci sd€lili pfi komunikaci se svymi znamymi, jsou ukladany a
mohou byt snadno dohledany. Toto vSechno je soucasti pravidel uzivani socidlnich siti,
se kterymi lidé pfi zakladani uctu souhlasi. Toto masivni sledovani uzivatelii internetu
vSak nikoho pfili§ neznepokojuje. Na zdkladé vyzkumnych zjisténi, které porovnavalo
internetové chovani generace X, generace Y a generace Z, vyplyva, ze pravé tato
generace Y travi na socidlnich sitich oproti ostatnim nejvice Casu. Naptiklad vice nez
polovina americkych uzivateli Facebooku a Twitteru jsou jedinci patfici ke generaci Y.
[eMarketer 2013]. Mladi lidé tedy rad¢ji ztrati ¢ast svého soukromi, nez aby se vzdali
socidlnich siti. Toto jsou samoziejmé obecné charakteristiky, které se u konkrétnich
jedinctd lisi v souvislosti s rodinnym a socioekonomickym zdzemim, vzdélanim ¢i se
zemi, ve které 7iji. Badatelé si v§imaji, Ze rychlé zmény ve svét€ méni vyraznym
zpusobem jednani a mySleni mladych lidi. Spolu srozvojem ICT pozorujeme, Ze
generace Y je specifickd svou touhou po technologiich, socidlnich sitich, spolupraci a
inovacich, je to prvni digitalni generace [Emeagwali 2011: 23].

Pro generaci Y je typické, ze je trvale nebo vétSinou online, je ve spojeni
s piibuznymi a prateli prostiednictvim e-mailu ¢&i textovych zprav [Spitzer 2014: 185 -
186]. K této generaci se vaze také multitasking, ktery je v o€ich piedchozich generaci
jen tézko pochopitelny. Spolu s rozvojem komunikaénich technologii se dokonce hovoii
o multitasking generaci.?® Socialni védci stale nemaji jasnou predstavu, do jaké miry
multitasking ovliviiuje jedincovo uceni, socializaci a rozuméni svéta. OvSem poukazuji
na to, Ze mladi lidé nejsou schopni relaxovat a byt chvili v klidu, jelikoZ musi neustale

kontrolovat postu, shlizet videa nebo poslouchat hudbu. Na zaklad¢ analyzy literatury

% Jedna se o generaci mladych lidi, ktefi se vénuji dvéma a vice aktivitim nejednou, pfiGemz svou
pozornost neustale presouvaji od jedné ¢innosti k druhé. Studenti pfi psani domdacich ukolii poslouchaji
hudbu, dopisuji si s prateli a kontroluji emaily.
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muzeme v diskurzu digitdlnich domorodcti nalézt osm dominantnich tvrzeni
prohlasujicich vyjimecnost této generace. Jsou jimi osvojovani si novych zplisobu
védéni a byti, fizeni digitdlni revoluce transformujici spolecnost, pfirozena
technologicka znalost, multitasking — jsou tymové orientovani — spolupracujici, rodili
mluvéi jazykem technologii, hraci pocitaCovych her — interaktivita — simulace,
pozadujici okamzité uspokojeni, reflektujici a reagujici na znalostni ekonomiku [Smith
2012: 6,7]. Tato generace je prvni skuteCnou globalni generaci, jejiz ¢lenové jsou
neustale navzajem propojeni po celém svéte, jsou multirasovi a ve vétSiné tolerantni.
Dle Dona Tapscotta bychom jim mohli ptisoudit devét charakteristik, které je definuji
jako generaci. Patfi mezi né svoboda, pfizplsobeni, podrobné zkoumani, integrita,
spoluprace, zabava, rychlost a inovace [Tapscott 2009 :2,3]. Dalsim jejich specifikem je
odlisny pfistup k autoritdim. Mnozi badatelé hovoii o ztraté respektu mladych vici
autoritdm v disledku neustalych skandalt politikti, umélct a atletd. Generace Y si
zkrétka ceni vice lidi s inovativnimi napady nezli jedinci s tituly ¢i odpracovanymi lety.
Podobna situace je v oblasti davéry, pricemz mladi jedinci davaji spiSe na radu pratel
nezli autorit [Reilly 2012: 8]. Také maji vétsi piehled v novych technologiich, coz
zpusobuje generacni problém neboli genera¢ni klin (Generation Lap). Tento termin
vystihuje situaci, kdy dochazi ke zméné roli, a mladi jedinci uéi star§i generaci
manipulovat snovymi technologiemi [Tapscott 2009:2]. Muzeme tedy pozorovat
obracenou transmisi neboli sdélovani informaci od toho, kdo vi, jimz byli tradi¢né
rodice ¢i ucitelé k tomu, kdo nevi, ¢imz bylo dité jako tabula rasa [Spilkova a kol. 2005:

30].
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2.5.3 Zakladni charakteristiky generace Z

Generace Z se sklada z jedinct, kteii se narodili po roce 1990. Byvaji popisovani
téz jako digitalni generace, jejichz zastupci byli jiz od détstvi obklopeni informacnimi
technologiemi. V posledni dobé se o nich hovoii také jako o tzv. Google generaci
(Generation Google), ke které se fadi mladsi zastupci digitdlni domorodct, ktefi jsou
narozeni po roce 1993. Jsou to ti jedinci, ktefi si nepamatuji dobu bez pocitact,
internetu a vyhledavace Google, ktery zapocal v roce 1998 [Spitzer 2014: 189]. Jsou
zvyKli denné pracovat s témito médii a prestavaji byt pasivnimi pfijemci informaci.
Naopak prostiednictvim médii poznatky sdili, vytvaii samostatné medidlni sdé€leni,
nepretrzit¢ komunikuji a aktivné ziskévaji védomosti i dovednosti. Jsou to jedinci, ktefi
byli seznameni s pocitac¢i v dobé od 5 do 8 let [Oblinger, Oblinger 2006: 1]. A uz
v raném veku se s nimi naucili dobfe manipulovat. Nékteti v détstvi méli jiz sviyj vlastni
pocitac, tablet nebo mobil, na kterém hrali hry a sledovali filmy. Pfi srovnavani
jednotlivych generaci hraje velkou roli tieba jen nékolik let, jelikoz i za velmi kratkou
dobu se mohou okolnosti zménit razantnim zplsobem. Rok od roku jsou nové
technologie rozsifengj$i a dostupnéjsi. DEti jsou s nimi seznamovany ve stale niz$im
veku, naptiklad mnoho déti ma jiz od narozeni profil na socidlni siti. Déti generace
Z vnimaji informacni technologie jeSté vice jako samoziejmou soucast kazdodenniho
zivota nez generace Y. OvSem mnohdy se ve vyuce piistupuje k zaktim dle zavedenych
starSich postupti spadajicich do moderniho paradigmatu vzdélavani, které jiz nemusi
vyhovovat jejich vzdélavacim potiebam [MareSova 2012: 16]. Badatelé zduraziuji, ze
studenti nové generace Z jsou spiSe orientovani na vizudlni neZli textové podnéty.
Obecné¢ tato generace preferuje praci v tymu lidi, tzv. pfistup jeden na jednoho (peer to
peer approach), kdy studenti spolupraci a vzajemné si pomahaji [Oblinger, Oblinger
2006: 5]. Uceni je mnohem efektivnéjsi, pokud jsou v ukolech obsazeny obrazky, nezli
jen holy text. Jednim ztypickych piipadii nové vytvofeného stylu ziskdvani novych
poznatkl se zabyva védni obor — konektivismus, jenz zalozili S. Downses a G. Siemens.
Tento pfistup se zaméfuje na konstruktivismus a klade diraz na vzdélavani
Vv kolektivnim slova smyslu jako kooperaci jednotlivcii. Zabyva se socialnimi sitémi a
online sdilenim informaci, coZ umoziiuje soustavné poznavani prostiednictvim pouziti
novych technologii, volného pfistupu k informacim a budovani komunit [Brdicka in
MareSova 2012: 18]. Komunikace zastupct generace Z se prili§ nelisi od generace Y,

ob¢ generace vyuzivaji v plné mife moznosti virtualnich médii. Na internetu travi
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spousty Casu a nemaji problém se sdilenim osobnich informaci. Vyhledavaji interakce
S ostatnimi jedinci, které ani pfimo neznaji a nemaji problém s nimi vefejné sdilet své
zazitky. Socialni vztahy pfes emaily umoziuji zejména introvertim navazovat nové
vztahy. Extroverti zase elektronickou komunikace vyuzivaji jako nastroj K rozsiteni
okruhu znamych [Oblinger, Oblinger 2006: 5]. Také je nutné podotknout, Ze mezi jejich
nejoblibenéjsi technologie jiz nepatii jen televize a pocitac jak tomu bylo diive®, ale i
mobilni telefon, diky kterému jsou neustale piipojeni. Kamkoli jdou, jsou v kontaktu
S prateli, mohou surfovat po internetu, kontrolovat emaily ¢i hrat hry. Mobilni telefony,
specificky chytré telefony (Smart phones) jim umoznuji provadét vSechny ¢innosti,
které pocita¢ a televize umoziuji, a to at’ jsou kdekoli. Samoziejmé je zapotiebi
ptipojeni k internetu, které se sice rozsifuje, ale stale neni celkové pokryti. Proto mnoho
mladych lidi, pokud si mohou vybrat, ddva prednost mistim s pfipojenim na internet,
tak aby mohli byt neustale online. V Ceské republice se s timto problémem v takové
mife nesetkavame, ovSem jinde ve svéte, napriklad v Jizni Koreji je situaci mnohem
vazngjsi. Mladi lidé jsou skute¢né zavisli na mobilnich telefonech, které nedaji z ruky a
kon¢i to az podpirnymi skupinami ¢i pobytem v odvykacich zatizenich, kterych v zemi
pribyva. Situace je natolik vazna, Ze se fesi nejen v médiich, ale i na vladni Grovni. Jizni
Korea je samoziejmé technologicky napied pred evropskymi zemémi, zejména Ceskou
republikou, a tak je dosti mozné, Ze se v budoucnu budeme zabyvat timto problémem

také.

2\ roce 2009 byl uskute¢nén vyzkum, ktery se zabyval medialnim chovanim déti ve véku mezi 4 — 14
let. Zjejich zjisténi vyplyva, Ze déti nejvice vyuzivaji televizi, pak poéita¢ a az poté mobilni telefon
[Mediaresearch 2009].
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2.5.4 Vzdélavani uzpusobené pro digitalni generaci

Dle mnohych badatelii jsou digitalni generace piclomové a predstavuji piedél
Vv zivotnim stylu, ktery by se mél odrazit i ve vzd€lavani. Badatelé zabyvajici se touto
problematikou tvrdi, ze by se Skoly mély modernizovat a implementovat novy styl
vyuky podporujici vlastni aktivitu jedince v souvislosti s rozvojem ICT. Mladé generace
jsou totiz zvyklé na jiny styl poznavani zahrnujici zabavu, fantazii, video hry, internet,
rychlost, multitasking, pfipojeni i aktivitu [Prensky 2001:5]. Ov§em dne$ni vzdélavani
nebere tyto aspekty témeét v potaz a deti se stale uci stylem, kterym byli uceni jejich
ucitelé. Coz je podle mnohych autorii Spatn¢, jelikoz déti se ve tiidach nudi, tim padem
nejsou motivovany a neciti potiebu se samy dal vzdélavat. N. Howe a W. Strauss, ktefi
se zabyvaji mladou generaci, jez nazyvaji Tisiciletnici, maji stejny ndzor a zdiraziiuji,
ze Skoly by mély zmeénit styl uceni ve tfidach, tak aby déti zaujaly a primély je
premyslet o ufivu a byt aktivnimi. Taktéz by mély do vyuky implementovat nové
technologie a zmodernizovat kurikulum [ Howe, Strauss in Emeagwali 2011:24].
Ucitelé by neméli trvat na starych tradicnich metodach, ale naopak by méli zménit
pristup a snazit se zaky zaujmout. V opaném piipadé se totiz budou nudit a vysledek
uceni bude minimalni [Reilly 2012: 5]. Samoziejmé, ze nelze, aby pozadované zmény
prob&hly rychle, tak jako je tomu u technologii, jelikoZ vzdélavani je sloZity proces, do
kterého zasahuje spoustu ciniteld. Zmény jsou tedy provadény v delSim casovém
horizontu, dle autorti ale neni na Skodu poukazovat na jejich potiebnost a zacit s
planovanim jejich uskute¢néni. Styl vzdélavani se v posledni dobé pomalu méni, nové
technologie jsou stale vice zapojovany do vyuky, ale mira jejich vyuZiti je zavisla jak na
finan¢nich prostredcich, tak i na ochoté ucitell. Jak fika M. Prensky, rozvoj ICT otevira
nepfeberné moznosti uceni, kter¢ by mohly byt implikovany do vzdélavani, bohuzel
jsou ale vyucujicimi témét ignorovany. Kognitivni rozdily digitdlnich domorodct volaji
po novém pristupu, ktery by vice zohlednoval jejich potieby[Prensky 2001:5]. S timto
nazorem se ztotoznuji 1 dalSi badatelé zkoumajici podstatu digitalni domorodct. Podle
nich je tato generace unikatni, jelikoz jeji zastupci neznaji svét bez pocitaci a internetu,
tim padem se chovaji a mysli odlisné nez predeslé generace [Smith 2012: 2]. Dle M.
Prenského bychom neméli rozhodovat za studenty, ale naopak s nimi. Méli bychom
klast diraz na zacClenovani studentti do diskuzi o osnovach, metodach uceni, Skolni
organizaci, discipliné 1 ukolech. Reprezentanti studenti by meéli mit podil na

rozhodovani o jejich budoucnosti ve stejné mife jako zaméstnanci fakulty [Prensky
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2006:3 ]. Net generace totiz nabizi novy pohled na problematiku technologii, ke kterym
pristupuji jinym zplsobem nez generace predeslé. Uz to nesou pasivni pfijimaci, ale
aktivné participanti. Napftiklad, téméef 80% z nich ¢te denné interaktivni blogy, pfispiva
do diskuzi®® a zanechavd komentafe [Tapscott 2009: 3]. Pro mladé generace je tento
zpusob komunikace s ostatnimi jedinci prostiednictvim socialnich sitisltypick}'/.
Internetové socidlni sité miizeme definovat jako: ,,vzdjemnymi vazbami propojené
skupiny zakazniku, fanouskd, politickych pfiznivet, apod.© [MareSova 2012: 43] Mnozi
jedinci davaji ptrednost socialnim sitim, jelikoz je to komunikace bez rizika, kterou lze
snadno ukoncit. Lidé maji ur¢itou anonymitu, citi se v bezpec¢i a maji ¢as na promysleni
odpovédi. Na druhou stranu je tu ale riziko neschopnosti komunikace tvaii v tvar, ztraty
zabran & kybersikany®® [Maresova 2012: 44]. Zvlasté kybersikana je velmi aktualnim
problémem, ktery jesté pred deseti lety ani neexistoval. Navic se kyberSikany dopousti i
ti jedinci, ktefi by za normélnich podminek podobnou véc ani nezvazovali. Informaéni
technologie jim totiz poskytuji jak piilezitost, tak pfedev§im anonymitu [Notar, Padgett,
Roden 2013: 1]. Generace Y a Z jsou stale dominantnim diskurzem v oblasti vyzkumu
sttedoskolského vzdélavani, a to lokalné i globalné. Obecné se mnozi vyzkumy na tato
témata na univerzitach po celém svét&®. Oviem je nutné zamé&fit se na diskuzi a analyzu
riznych variaci této problematiky, jelikoZ jeji podstata dosud neni pfesné¢ vymezena.
Jednim z diivodl je nedostatek veédecké literatury a obecné védeckého zdjmu o tuto

problematiku.

%0V roce 2009 byl zrealizovan vyzkum Ceské déti a internet pro Nadaci Nage dits. Z jejich zjisténi
vyplyva, ze 71% déti ve véku 14 — 15 let navstévuje diskusni skupiny. [Handl, Nadace Nase dit€ 2009 ]

31 Pojem socialni sit’ poprvé pouzil J. A. Barnes, ktery ji definoval jako skupinu 100 — 150 lidi a hodnotil
ji z pohledu tradi¢nich rodinnych vazeb [ Barnes in Maresova 2012: 43].

%2 Kybersikana je typ Sikany, ktery se odehrava v digitdlnim prostiedi. Jedna se o obt&Zovéani ostatnich
jedincl na socialnich sitich, pomoci emailll, mobilnich zprav a fotografii [ Notar, Padgett, Roden 2013:
2].

%3 Vyzkumy nalezneme v zemich, jako napiiklad Mexiko (Castenada et al. 2011), Jizni Afrika (Wessels a
Steenkamp 2009), Kostarika (Peréz, Aguitar, Viquez 2007) nebo Novy Zéland (New Zealand Herald
2010) [Reilly 2012: 2].
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3 Empiricka ¢ast

3.1 Vyzkumné otiazky a hypotézy

Empiricka ¢ast mé prace ma tii cile. Prvnim je zjistit, zda i v ¢eském prostiedi 1ze
hovofit o prvni a druhé digitalni generaci, tj. generaci Y a generaci Z, tak jak jsem je
popsala Vv piedchozi kapitole. Obecna vyzkumna otizka proto zkouma, zda se u néas
chovani teenagert z hlediska pouzivani ICT a jeho determinanty v uplynulé dekadé po
roce 2000 n&jak vyznamné proménily. Druhym cilem je prozkoumat vztah mezi
vyuzivanim informacnich a komunikacnich technologii a Skolnim prospéchem.
Kone¢né cilem tietim je uréit, jaké faktory ovliviiuji pocitacovou a informacni
gramotnost. V nasledujici ¢asti predlozim dil¢i otazky a hypotézy, jejichz platnost budu
oveéfovat v analyze kvantitativnich dat. Hypotézy se zabyvaji zejména komparaci
generace Y, jeZ zastupuji teenagefi — patnactileti zaci v roce 2003 a nové generace Z, jez
zastupuji zaci vroce 2013 (a castetné vroce 2012). Diraz je kladen zejména na
charakteristické rysy téchto dvou generaci adolescentli a jejich podobnosti a rozdily
v souvislosti s rychlym vyvojem ICT, jez proménuje kazdodenni Zivot spole¢nosti.
Zabyvam se digitalni vybavenosti mladych generaci, frekvenci traveni ¢asu na pocitaci,
predev§im genderovymi odli$nostmi, poté zkoumam frekvenci hrani pocitacovych her,
souvislost mezi Skolnim prospéchem a hranim PC her a v neposledni tad¢ také
pocitacovou a informacéni gramotnost Zakl. V nasledujici Casti pfedlozim zformulované

hypotézy, jejichZ platnost budu v pribéhu analyzy ovétovat.

Hlavni vyzkumna otazka zni: MiZeme v souladu s teorii o digitalni generaci v ¢eské
spole¢nosti na pocatku 21. stoleti identifikovat odliSné generace Y a Z?

Tato obecna otazka je rozdélena do dil¢ich vyzkumnych otazek VO1-VO4. Vztah mezi
hranim pocitacovych her a Skolnimi vysledky zkouma vyzkumna otdzka VOS5, faktorim

ovliviiujicim pocitacovou a infomacéni gramotnost je vénovana otazka VO6.

VO1: Jak se proménila digitalni vybavenost generaci Y a Z?

H1: V roce 2012 doslo k vyznamnému zvyseni digitalni vybavenosti nové generace Z

oproti zakiim v roce 2003.
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Digitalni vybavenost zakti je charakterizovdna jako vlastnictvi vypocetni
techniky a ICT prostfedki komunikace a zabavy. Proto je zajimavé porovnavat, jakou
mérou se generace Y a Z liSily v moznostech uzivani novych technologii. Na zakladé
trendu rostouci vybavenosti ICT wvcelé dospélé populaci (viz kapitolu 1.2.3)
predpokladam, Zze u adolescenti z generace Z doslo ke zvyseni digitdlni vybavenosti

V porovnani s generaci predchozi ().

VO2: Proménilo se mezi roky 2003 a 2013 vyuZivani pocitace mezi patnactiletymi?

H2: Generace Y v roce 2003 travila méné Casu pied obrazovkou pocitace nezli nova
generace Z v roce 2013.

Vzhledem K rychlému tempu rozvoje informacnich technologii je zajimavé
pozorovat zmény mezi generacemi, jejichz chovani je odvislé¢, mimo jiné od urovné
technologii dané spolecnosti. V posledni dobé se rozvoj technologii neustale zrychluje a
za dobu pouhych deseti let dochazi ve spole¢nosti k velkym zménam, které vyrazné
proménuji kazdodenni zivot. Z toho divodu lze tedy predpokladat, ze spolu s rapidnim
technologickym pokrokem dochazi k vys$Simu vyuzivani technologii, které zasahuji do
naseho Zzivota stale vétsi mérou. Jak fika D. Tapscott, digitdlni generace Z byla
obklopena technologiemi jiz od détstvi, pouZzivaji je denné, vzdjemné je kombinuji a
implementuji je do kaZdodennich cinnosti mnohem vétSi mérou neZli generace

piedchozi [Tapscott 2009: 3].

VO3: Jaké faktory ovliviiuji vyuzivani pocitae doma a méni se jejich piipadny

vliv v generaci Y a Z?

H3a: Genderové rozdily oslabuji. Rozdil ve frekvenci vyuzivani pocitate v domacim
prostiedi mezi divkami a chlapci se v letech 2003 a 2013 vyrazn¢ snizil.

V soucasnosti pfevazuje nazor, ze v&tsi Cas u pocitace travi chlapci, coz
z mnohych vyzkumi také vyplyva. Problémem je, Ze ve spoleCnosti stale pfetrvavaji
stereotypy a zab¢hlé zpisoby jednani fidici pfistup divek a chlapct k pocitactim.
Pocitatova dovednost je jednim z hlavnich ptfedpokladii tspéchu v zivoté. Proto je
dilezité, aby jak chlapci, tak divky méli stejné pfileZitosti a benefity vyplyvajici
z ovladani pocitace. Pfi stanoveni své hypotézy budu vychazet mimo jiné z teorie Robin

Kay o tom, Ze chlapci maji vyssi sebejistotu a k pocita¢tim ptistupuji s nizSim strachem
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a respektem nez divky. Jsou asertivn€j$i a dominantnéjsi, zatimco divky jsou v spiSe
pasivni. Zmény v piistupu k poc¢itacim jsou viditelné zejména od 5. skolni tfidy, kdy si
divky utvafi negativni ndzory o pocita¢ich. Na tom maji zasluhu i ucitelé, kteti pii

feSeni pocitacovych problému spise podporuji chlapce [Kay 2007: 1,2].

H3b: Pocita¢ vyuzivaji doma cast&ji zaci zrodin s vys§im spoleCenskym statusem
(vzdelani a socioekonomicky status rodicti). Tento vliv se vSak mezi lety 2003 a 2013

snizil.

VO4: Mizi genderové rozdily v hrani po¢itacovych her v generaci Y a Z?

H4: Chlapci hraji PC hry ¢asté&ji nez divky (bez ohledu na dalsi faktory). Oproti roku
2003 (generace Y) ale doslo u nové digitalni generace Z k vécné vyznamnému snizeni
tohoto genderového rozdilu.

Rozdil mezi dévc¢aty a chlapci v oblasti hrani pocitacovych her predpokladam na
zaklad¢ teorie o stereotypech v pocitacovych hrach, které maji za nasledek mensi zajem
divek o jejich hrani. Na zdklad¢ rozsahlych vyzkumut, které se zamétovaly na
zobrazovani zen v pocitacovych hrach, byly zjistény rozdilnosti v muzskych a Zenskych
hlavnich postavach. Zkoumany byly hlavni hrdinky a hrdinové pocitacovych her,
pfi¢emz jejich pocet se piili§ nelisil. OvSem rozdil byl v tom, jakym zplisobem byly tyto
postavy znazornény. Zenské hrdinky byly stereotypni, Gasto pasivni a naivni
s nerealistickymi zenskymi tvary, coz bylo pro divky odrazujici. [Mou, Peng 2009: 924]
Proto formuluji hypotézu o vyznamném rozdilu divek a chlapci ve frekvenci hrani
pocitacovych her. Nutno fici, ze v informaéni spolecnosti jsou stereotypy v oblasti ICT

rychle pfekonavany, jelikoZ divky se zajimaji o virtualni svét stejné jako chlapci.

VOS: Jak souvisi frekvence hrani pocita¢ovych her se skolnim prospéchem zaki a

doslo ke zméné mezi generaci Y a Z.?

H5: Cim &astgji zaci generace Y i Z hraji po¢itadové hry, tim horsi prospé&ch maji.
Badatelé ptisuzuji informacnim technologiim jak pozitivni, tak negativni ptisobeni
na jedince. Nejsilngj$i vliv ma ICT zvlasté na déti a dospivajici, kteti se rychle uci
novym vécem a jsou snadno ovlivnitelni. Na negativni vliv technologii, pfedevS§im
pocitacl, upozornuje naptiklad M. Spitzer, némecky badatel v oblasti neurovédy, ktery

proslul svou knihou Digitalni demence. Digitalizace psani, kterd zacina v détském véku,
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ma, dle M. Spitzera, negativni dasledky na ctenaiské schopnosti déti i dospélych.
Excesivni hrani pocitacovych her zvysSuje agresivitu jedinct, toleranci nasili a zhorSuje
schopnost soustiedéni se. Postupujici implementace pocitaci do vzdélavani a
kazdodenniho zivota vede k obtizim jedinci sufenim a nasledné také k horSimu

Skolnimu prospéchu [Spitzer 2014: 166].

VOG6: Jaké faktory ovliviiuji pocitacovou a informaéni gramotnost (CIL) Zaki v

generaci Z?

H6a: Zaci viceletych gymnézii dosahuji lepsich vysledkii v testu CIL nez Zaci na
zakladnich Skolach (bez ohledu na ostatni vlivy).
H6b: Lepsi vysledky vtestu CIL maji ti, kdo spocitatem maji dlouhodobé&jsi
zkuSenosti, maji pocitace v oblibé a maji vyssi sebedivéru ve schopnosti prace
S pocitaci.
H6c: Pocitacova gramotnost roste s velikosti lokality, kde sidli Skola (nejnizsi je na
vesnhici, nejvyssi v Praze).
H6d: Zaci z rodin s vy$§im spoleenskym statusem (vzdélani a socioekonomicky status
rodi¢l) maji lepsi vysledky v testu.

PocitaCovou a informacni gramotnosti se zabyval poprvé teprve vyzkum ICILS
z roku 2013, proto v tomto ptipadé nelze provést ¢asové srovnani. Pii formulaci hypotéz
vychazim z publikovanych vysledkid z tohoto vyzkumu (na vyssi skore v testu CIL u
divek jiz poukéazala narodni zprava ICILS [Basl, Boudova, Rezatova 2014], proto tuto

hypotézu explicitné neformuluji).
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3.2 Metodologie a popis pouZitych dat

Diplomova prace na téma Digitalni generace. Zapojeni informacnich a
komunikac¢nich technologii do vzdélavaciho procesu se sklada z teoretické a empirické
Casti. V teoretické Casti jsem se soustiedila na seznameni ¢tenafti se zkoumanou
problematikou a utvofeni teoretického ramce pro nasledujici empirickou ¢ast. Byla tedy
provedena reSerSe odborné literatury, napiiklad jsem vyuzivala online databazi
odbornych ¢lankd zaméfenych pievazné na vzdélavani s nazvem ERIC neboli The
Education Resources Information Centre, kde je mozné nalézt ¢lanky od roku 1996 po
soucasnost a dale jsem se zaméfila na ¢lanky z online ¢asopisu Game Studies, coz je
mezinarodni ¢asopis vyzkumu poéitatovych her. Také jsem vyuzivala data z Ceského
statistického tfadu, ktery se dlouhodobé zabyva problematikou vyuzivani informaénich
a komunikacnich technologii jednotlivei a domacnostmi v ¢eské spolecnosti.
V empirické ¢asti byl kladen diraz na sekundarni analyzu dat s vyuzitim komparace
Vv ¢ase. Postup prace byl deduktivni, tzn., Ze nejdiive jsem stanovila hypotézy, jez byly
V prib¢hu prace testovany. Pfi analyze dat jsem kombinovala popisnou a inferenéni

statistiku.

3.2.1 Charakteristika pouzitych dat z vyzkumnych Setfeni PISA a
ICILS

V empirické ¢asti vyuzivam data z mezinarodnich srovnavacich vyzkumi zakt
PISA 2003 (a ¢aste¢né i 2012) koordinovaného organizaci pro hospodatskou spolupraci
a rozvoj OECD a ICILS organizovany IEA — International Association for the
Evaluation of Educational Achievement, coz je nezavislé mezinarodni sdruzeni
narodnich vyzkumnych instituci a vladnich vyzkumnych agentur. Cilem téchto
vyzkumi je mezindrodni srovnani uspéSnosti a efektivity vzdélavaciho systému
V jednotlivych zemich. Vychodiskem analyz pro mne bylo Setfeni PISA 2003, jez jsem
komparovala s vyzkumy PISA 2012 a ptedevsim ICILS 2013. Vyzkumy PISA —
Programme for International Student Assessment jsou Setfeni patnactiletych zaku, ktera
jsou provadéna v ramci Organizace pro hospodaiskou spolupraci (OECD) a v Ceské

republice je realizuje Ceska 3kolni inspekce®, ktera vroce 2004 nahradila v této

3 Ceska skolni inspekce (CSI) - http://www.csicr.cz/
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ginnosti zrugeny Ustav pro informace ve vzdélavani (UIV). Vyzkumy PISA méii
Ctenafskou, matematickou a pfirodovédnou gramotnost. Vedle testovych uloh Zzéci
vypliuji i dotaznik zjist'ujici informace o sobé a svych rodinach. Dotazniky vypliuji
nejen zaci ale i jejich ucitelé a feditel skoly. Meritorni otazky jsou zaméfeny na nazory a
predstavy zakul, informace o Skole a vyucovacich metodach [PaleCkova, Tomasek 2005:
11]. Identifika¢ni otazky zjisStuji sociodemografické charakteristiky a informace o
roding. V Ceské republice byli navic Zaci dotazovani i na své $kolni znamky. Vyzkum
probiha ve tfiletych cyklech, ve kterych je vzdy kladen daraz na urcitou oblast. Pro tuto
praci byly urcujici vyzkumy PISA 2003,* ktery obsahoval specialni dotaznik na
vyuzivani ICT a PISA 2012, jehoZ hlavnim tematickym zamétfenim je sice matematicka
gramotnost, ale Setfeni obsahuje i zédkladni informace o vyuzivani pocitace ve volném
Case. Zakladnim souborem je populace vSech patnactiletych zakd, studentt a ucnt
v Ceské republice. Ve vyzkumu PISA 2003 bylo do vyb&rového souboru zahrnuto 6320
patnéctiletych narozenych v roce 1987 z 260 skol. Setfeni PISA 2012 se zacastnilo 5327
patnactiletych narozenych v roce 1996. Pro potfeby této prace a moznosti komparace
sdaty zroku 2013, bylo nahodnym vybérem vybrano 1602 respondentt, tak aby
vysledky statistickych testli byly srovnatelné s vysledky v datech z vyzkumu ICILS
2013, ktery byl realizovan na jiné velikosti vybérového souboru a také ponekud jinak
definované populaci z hlediska véku (viz dale).

Druhy vyzkum, ktery jsem v analyzach vyuzila, byl mezinarodni vyzkum ICILS
2013. Jedna se o nové mezinarodni Setfeni pocitaCové a informacni gramotnosti
(International Computer and Information Literacy Study), které reaguje na rychly rozvoj
pocitaci a dalSich informacnich technologii. Klade diraz na dtleZitost ovladani
pocitacii zadky coby jeden z hlavnich bodid jejich budouciho uplatnéni v zaméstnani.
Cilem tohoto projektu bylo mezinarodni srovnani informacni a pocitatové gramotnosti
zakl, pfipomenme, Ze ta je konceptualizovana jako ,,Schopnost pouzivat pocitace
K vyhledavani, vytvareni a sdélovani informaci ... [Fraillon, Schulz, Friedman, Ainley,
Gebhardt 2015: 15] Pro testovani této gramotnosti byl vypracovan test, ktery se skladal

Z 62 ukoll rozdélenych do ctyt oblasti. Na vyplnéni kazdé oblasti méli zaci vzdy 30

% Data zroku 2003 pochdzi zverze z datového souboru longitudinalni studie PISA-L (PISA-
Longitudinal), jejiz prvni vinu u nas uskutecnil v ramci hlavniho mezinarodniho Setfeni PISA 2003
Sociologicky tstav AV CR, v.v.i. Vyzkum PISA-L dotazoval navic kromé zakl a studentii také jejich
rodi¢e. Tento datovy soubor byl ziskan prostiednictvim Ceského socidlnévédniho datového archivu pfi
Sociologickém ustavu AV CR, v.v.i. a neobsahuje viechny piipady (zaky), které jsou v mezinarodnim
souboru. Ostatni datové soubory (PISA 2012 a ICSILS 2013) byly ziskany z internetovych stranek Ceské
Skolni inspekce http://www.csicr.cz.
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minut. Test, ktery zak obdrzel, se skladal ze dvou oblasti, které byly vybrany nahodné
z 12 rtznych kombinaci. Zak mél tedy jednu hodinu na vypracovéani testu. Jednim
z tkoll bylo napfiklad vyhledat a vyhodnotit informace s cilem vytvofit prezentaci. Po
absolvovani testu zak vyplnoval tficetiminutovy dotaznik o ICT a jeho zékladnich
charakteristikach. V Ceské republice byli zkoumani Zaci 8. roéniku zékladni $koly a
odpovidajici ro¢niky viceletych gymnazii narozeni v letech 1997, 1998 a 1999, pficemz
vétsina zakl byla narozena vroce 1998. Také zde vybér Skoly a zakd probihal
nahodnym vybérem.

Vzhledem k ponékud jinak vymezené populaci z hlediska véku, nez tomu je ve
vyzkumech PISA, kde jde pouze o patnictileté Zaky bez ohledu na ro¢nik, ktery
navs§tévuji (krom 8. tfidy mohou byt ve vyzkumu i zZaci 7. tfid), jsem v datech ICILS
musela nejprve vymezit podsoubor stejné¢ staré populace zakd. Kvili nizkému poctu
ptipadi nebylo ovSsem mozné zahrnout pouze zaky vyhradné patnactileté. Z dtivodu
rozlozeni hodnot v&€ku v ICILS jsem proto zvolila podsoubor zak patnactiletych,
narozenych v roce 1997 a zakd Gtrnactiletych narozenych v roce 1998. Zaky tiinactileté
jsem se rozhodla z analyzy uplné€ vynechat, jelikoz dvoulety vékovy rozdil oproti
vyzkumu PISA je vtomto Zivotnim obdobi jedincd jiz zna¢ny. Celkem jsem tedy
ziskala 1602 respondentli, na zaklad¢ ¢ehoz jsem provedla nahodny vybér, pfiblizné
stejné velikosti v datech z vyzkumu PISA, tak aby bylo mozné oba soubory komparovat
pii stejné vydatnosti statistickych testt. | v ICILS nebyli pfedmétem vyzkumu jen Zaci,
ale 1 ucitelé a feditelé Skol, kteti také vyplnovali elektronické dotazniky. Tento vyzkum
byl v Ceské republice organizovan opét Ceskou $kolni inspekci, tak jako PISA a
probihal pod zastitou IEA.% Podrobnéjsi informace o metodologii vyzkumu ICILS a

vysledcich za CR lze nalézt v narodni zpravé [Basl, Boudova, Rezacova 2014].

% Realizace vyzkumu ISCILS u nas prob&hla v ramci projektu Kompetence II1., ktery je spolufinancovan
Evropskym socidlnim fondem a statnim rozpoctem CR.
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3.2.2 Priprava dat a pouzité metody analyzy

Pti zpracovani dat pouzivam sekundarni analyzu. Z ni plynou jista omezeni,
ovSem pravidlem byva, Ze pfi primarni analyze souborti nejsou data natolik vycCerpana,
aby nemohla poslouzit k dal§im analyzam a novym vyzkumidm. Data jsou proto
archivovana, tak aby byla umoznéna nova interpretace a také aby byla data prospésna
pro dalsi vyzkumy a komparace. Ostatné neni zadouci vytvaiet stile nova data a
organizovat naro¢né vyzkumy, kdyz je spoustu datového materidlu v archivech, jez
muze poslouzit k dal§im tcelim. Z tohoto diivodu jsou mezinarodni vyzkumy vhodnym
zdrojem informaci pro analyzy, které se, tak jako tato prace, zamétuji na podobny
vyzkumny problém, ovSem pojimaji ho zjiného uhlu. Zejména pak poskytuji diky
metodologii vytvofené mezinarodnim tymem expertli a ndro¢né kontrole pii sbéru dat
vysoce kvalitni datovy zdroj. Otazky a hypotézy jsou vytvorené vzhledem k moznostem
vyplyvajicim z existujiciho dotazniku. Data bylo nejdiive nutné upravit (napt. u ICILS
nejprve zkombinovat data za zaky sinformacemi za $kolu) a zkonstruovat nové
syntetické proménné (napf. pfevod mezinarodni na ¢eskou kategorizaci stupiiit vzdélani
rodica v ICILS). V tomto kroku jsem tedy data kontrolovala a transformovala. Bylo
napiiklad upraveno potadi Skaly odpovédi od nejmensi intenzity az po nejvetsi,
dochézelo k vylucovani nékterych kategorii z analyzy nebo naopak ke slucovani
promé&nnych.

Dale jsem také ovéfovala, jakd metoda analyzy je nejvhodnéjsi pro dané
specifické proménné. Naptiklad predpokladem linedrni regresni analyzy neboli metody
nejmensich ctverclt je normalni rozloZeni zavislé proménné. Toto bylo ovéfovano
zejména na zaklad¢é histograml a koeficientu Sikmosti. Pokud se proménna neblizila
normalnimu rozdéleni, nemohla byt aplikovana metoda linearni regrese, ale muselo se
pristoupit k logistické regresi. Tento typ regresni analyzy se uplatiiuje v ptipade, Ze
vysvétlovana proménna je kategoriadlni. S postupem metodologie statistické analyzy
kategorialnich dat bylo mozné navrhnout regresni modely, které tyto piipady
vysvétlované proménné zohlednuji [Pecdkova 2007: 1]. Na zaklad¢ charakteristik
zavislé proménné potom volime mezi tiemi zakladnimi typy logistické regrese, a to
binarni, ordinalni a multinominalni. V ordinalni logistické regresi modelujeme Sanci
(podil pravdépodobnosti) zafazeni do kategorie k a niz§i oproti pravdépodobnosti
zatazeni do kategorie k+1. Tento model jsem pouzila k vysvétleni frekvence traveni

Casu na pocita¢i doma a frekvence hrani pocitacovych her v letech 2003 a 2013.
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K vysvétleni variance v pocCitacové a informacni gramotnosti méfené vyslednym skorem
V testu jsem vyuzila linearné regresni model (tato proménnd je dostupna pouze ve
vyzkumu ICILS za rok 2013).

Vedle regresni analyzy jsem dale vyuzivala deskriptivni a bivariatni analyzy
predevsim kontingen¢ni tabulky S uplatnénim postupti statistické inference pomoci
intervalovych ~ odhadd  (intervaly  spolehlivosti  odhadovanych  parametri

v podskupinach) a chi-kvadrat testu celkové zavislosti.>’

%7 Analyzy byly provedeny pomoci programu IBM SPSS22.
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3.2.3 Limity sekundarni analyzy pouzitych dat

Se sekundarni analyzou dat se poji nékolik metodologickych problémii, které
mohou urcitym zpisobem omezovat ¢i dokonce negativné zasahovat do interpretace
vysledkl. Zaprvé je tfeba vzit v potaz, ze Setfeni PISA a ICILS byla realizovana
s urcitymi vyzkumnymi cili. Prakticky to znamend, Ze nelze otdzky ménit ani je néjak
prizpisobovat na$i piedstavé, a proto musime vymezovat okruh naSeho badani
V navaznosti na data, se kterymi muzeme realné pracovat. Projekt mé prace tedy musel
vychézet z informaci, které bylo mozné z dostupnych dat Cerpat. Vyzkumy PISA a
ICILS byly zvoleny proto, jelikoZ se jako jedny z méla v Ceské republice zamé&fuji na
vyuzivani informacnich a komunikaénich technologii mezi adolescenty. Jinym
problémem vazicim se k analyze téchto dat vychazi z rizného zaméfeni otazek v obou
pon¢kud rozdilnych vyzkumech. Samotné zakovské dotazniky PISA 2003 se totiz ve
velké mife vyuZivanim technologii nezabyvaji, oviem v CR byl vyzkum rozsifen®® o
specialni dopln€k s ndzvem — Dotaznik o vypocetni technice, ktery je zaméten vyhradné
na tuto oblast. Obsahuje n€kolik malo otdzek tykajicich se informaéni gramotnosti,
dostupnosti ICT technologii nebo nazorem zakl na jejich vyuzivani. Problém lze
spatfovat v tom, ze v prvnim Setfeni z roku 2003 jsou nekteré otdzky polozeny jinym
zpusobem, nezli je nalezneme v zatim nejnovéjsi verzi dotazniku PISA z roku 2012 ¢i
ve vyzkumu ICILS. Nékteré otazky jsou formulované odlisnym zptisobem anebo jsou
zde uplné nové typy otazek, které jsou sice velmi zajimavé, ovSem v datech za roky
2012 a 2013 je nenajdeme.

Problémem dat z vyzkumu ICILS, ktery je zaméfen na pocitacovou a informacni
gramotnost, je naopak minimum dopliiujicich informaci o zacich. Nedozvime se
naptiklad, nic o jejich skolnim uspéchu (znamky), jejich vztazich s vrstevniky ¢i
vnimani sebe sama. Dotaznik je striktné zaméfen na informacni technologie, coz zna¢né
omezuje moznosti badani a hledani pficin urcitych jeva a chovani zaka. Také z tohoto
divodu musely byt urcité otazky pifekdédovany nebo jinym zplsobem transformovany,
tak aby je bylo mozno interpretovat, komparovat a vytvaret zavéry.

Poslednim limitem mnou presentovanych vysledki a interpretaci, ktery se
obecné vaze k sociologickému vyzkumu, je aspekt hodnotové ¢i nazorové neutrality. V

kvantitativnim vyzkumu je kladen zna¢ny diraz na vysokou standardizaci postupl a

% Jedna se o projekt PISA 2003, ktery na vybéru ziki z mezinarodniho vyzkumu zalozil longitudinalni
studii. V ramci n&j byly ziskavany i dalsi informace pomoci doplitkovych dotaznikl a dotazniku pro
rodice zak.
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reliabilitu, které by mély zajistit objektivnost vyzkumnika pfi interpretaci dat. OvSem 1
vyzkumnik je neustale ovliviiovan prostiedim, ve kterém byl socializovan, a ve kterém
se pohybuje nyni, mé4 své ndzory a hodnoty dle spolecnosti, ve které zije a dle lidi,
kterymi se obklopuje. Z téchto divodii nelze vydavat zddné interpretace zjisténych

v

informaci za danosti, ale vhodnéjsi je spiSe k nim piistupovat jako k zdveéram, které jsou

vvvvv
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3.2.4 Transformace dat

Jelikoz jsem k datim pfistupovala, aZ poté, co byla sesbirana, interpretace musela
byt pfizplisobena moznostem vychazejicim ze sekundarni analyzy dat. Jednim z cili mé
prace je provést komparaci vysledkll ze dvou vyzkumi, tak aby mozné pozorovat
zmény a trendy mezi jednotlivymi obdobimi. K tomu bylo nutné nejdiive sjednotit
hodnoty proménnych, nebot” odpovédni $kaly nebyly v obou vyzkumech vzdy shodné ¢i
stejnym zpusobem orientované. Hodnoty ordindlnich znakti ve vyzkumu PISA jsem
transformovala dle vzoru ICILS, tzn., od nejmensi po nejveétsi intenzitu jednani. Jednalo
se zejména o frekvence ¢innosti na pocitaci a hrani pocitacovych her. Dale bylo nutné
provést transformaci dat tykajici se slucovani jednotlivych moznosti odpovédi a
nasledné vytvateni novych proménnych. Toto bylo nutné provést napiiklad u Cetnosti
vyuzivani pocitace, hrani pocitacovych her ¢i vlastnictvi informacénich technologii.
Naptiklad u vysvétlujici proménné zkusenost s pocitacem neboli doba, po kterou jiz zak
S pocitatem pracuje, bylo nutné sjednotit moznosti odpovédi, tak aby Skala odpovidala
proménné ve vyzkumu ICILS. JelikoZz v PISE 2003 mohli Zaci vybirat z péti moZnosti
odpovédi, zatimco v ICILS volili ze 4 moznosti. Podobné jsem postupovala u vSech
dalsich proménnych, jelikoz otazky, na které zaci odpovidali, byly viceméné stejné,

ovsem Skaly odpovédi se Casto lisily.
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3.3 Proména digitdlni vybavenosti generace Y a Z

Nejprve se budu vénovat digitalni vybavenosti zakl, ¢imz rozumime vlastnictvi
informacnich technologii. Konkrétn¢ pijde o vlastnictvi pocitact, internetu, mobilnich
telefont a multimedidlnich piehravaca v generaci Y a Z. Pro informacni spole¢nost je
typické navySovani technologii v domacnostech a jejich rostouci implementace do
riznych sfér zivota. Jak zastupci generace Y, tak generace Z vyrustali obklopeni
mnohymi technologiemi, jez denné vyuzivaji. OvSem v soucasné dob& dochazi k velice
rychlym zménam, kdy se technologie neustdle vylepSuji a rozsifuji mezi vétsi podil
obyvatelstva. Ptredpokladam, Ze doslo k vyznamnému zvySeni digitalni vybavenosti
generace Z oproti piislusnikiim generace Y v roce 2003.

Na zéklad¢ vyzkumii PISA 2003 a PISA 2012 bylo mozné provést komparaci,
pokud jde o vlastnictvi stolnich poc¢itacl, internetového piipojeni, mobilnich telefont a
Mp3/Mp4 piehravact, které zaci vlastni. Tabulka 7 potvrzuje, ze mezi lety 2003 az
2012 doslo k narastu vlastnictvi u vSech uvedenych technologii. Nejvice dostupnou
technologii prislusniky generace Y se stal mobilni telefon, ktery vlastnilo pres 87
procent zaki. O néco mensi podil zakli pak mél k dispozici pocitac, za kterym
nasledoval Mp3/Mp4 piehrava¢. Piistup na internet mélo v roce 2003 doma pouze asi

50 procent zak.

Tabulka 7. Digitalni vybavenost mladé generace Y v porovnani s prislusniky
generace Z v Ceské republice, PISA 2003 A PISA 2012, (sloupcova %)

2003 2012
Stolni pocitac 79 90
Internetové ptipojeni 51 98
Mobilni telefon 87 99
Mp3/Mp4 prehravac 60 88

Zdroj:
PISA 2003, PISA 2012 (platné ptipady a chybéjici v piiloze €. 7)

V roce 2012 maji zaci doma k dispozici prakticky vse. Naptiklad mobilni telefon
nevlastni pouze 1 procento zaktli z generace Z. Coz je znacny rozdil oproti generaci Y, u
které mél piistup pouze kazdy druhy zadk. Nejvyznamnégjsi zména byla zaznamenéana u
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internetového ptipojeni, kdy mezi lety 2003 a 2012 doslo k naridstu o 47 procentnich
bodd. Internet je dnes nepostradatelnou technologii, ktera se stala béZznou soucasti
kazdodenni rutiny nejen adolescentii. Internet byl implementovan do bézného zivota
v takové mife, ze se bez n&j zaci neobejdou. Také vlastnictvi Mp3/Mp4 piehravace a
stolniho pocitace se rozsifilo (narast 11 procentnich bodit).

Mlada generace travi vétSinu svého volného Casu pravé u pocitace a mobili,
ptipojenych k internetu. K pocitatim maji pfistup jak doma, tak ve Skole, pficemz
mobilni telefony maji dnes prakticky jiz od détstvi. Informacni technologie pro né
nejsou nééim novym, ¢i snad piekazkou, ale naopak zpisob, jak si zjednodusit zivot. A
jelikoz vyristali obklopeni technologiemi, neni pro né¢ problém jejich ovladani ani
piizpisobovani se zménam. Zaci z generace Z maji v dospivani prakticky jiz
neomezeny pftistup k technologiim, mohou je vyuzivat ve vyssi mife a na vyssi urovni
nezli generace piedchozi. O tom svéd¢i 1 digitalni vybavenost domacnosti. Vyzkum
PISA krom osobniho vlastnictvi ICT technologii zjiSt'oval také, kolik pocitacli a mobilt
je vdomacnosti zaku. Podily v tabulce 8 potvrzuji, ze doSlo k narGstu digitalni

vybavenosti rodin.

Tabulka 8. Digitalni vybavenost domacnosti v roce 2003 a 2012, PISA 2003 a PISA
2012 (sloupcova %)

Pocéitac Mobil

2003 | 2012 | 2003 | 2012

Zadny | 21 1 3 0

Jeden 60 25 5 1

dva 14 35 16 4

Tti a vice 5 40 76 96

Zdroj: PISA 2003, PISA 2012 (Pocty platnych ptipada a chybéjici v ptiloze €. 7)

Zatimco v roce 2003 chybél pocita¢ v kazdé paté domacnosti, tak jeden a vice
pocitact maji vV roce 2012 téméf vSechny domacnosti zakt. Coz ziejmé plyne z nutnosti
pocitace pro zpracovavani domacich ukoll, komunikaci s vrstevniky a obecné pfistupu
na internet. Generace Y meéla vétSinou v domécnosti pocita¢ jeden, ovSem u generace
Z ptevazuji dva az tifi a vice pocitaci. Jak jsme vid€li vySe, zaci v generaci Z maji

v drtivé vétsing sviyj vlastni pocita¢ (90%), o ktery se nemusi s nikym délit. Obecné tedy
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mohu potvrdit platnost hypotézy H1, Zze mezi léty 2003 a 2012 doslo k vécné

vyznamnému narastu digitalni vybavenosti generace Z oproti generaci Y.
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3.4 PouZivdni politace doma a ve Skole v generaci Y aZ

Vidéli jsme, ze pocita¢ ma doma k dispozici devét z deseti patnactiletych zaki a
studentu. Dale se budu zabyvat otazkou, kolik ¢asu travi adolescenti na pocita¢i doma a
kolik ve Skole a Kk jakym zménam doslo v obdobi uplynulych deseti let. Vychazim pti
tom z hypotézy, podle niz generace Y Vv roce 2003 travila méné casu ptfed obrazovkou
pocitace nezli generace Z v roce 2013.

V nasledujici tabulce je mozné vidét, ze mezi 1éty 2003 a 2013 doslo k vyraznym
zménam ve frekvenci vyuzivani pocitace V prostfedi domova. A¢ v obou obdobich
vétSina zakl pouzivala pocita¢ alespont jednou za tyden, tak podil intenzivniho —
denniho vyuZzivani pocitace se zdvojnasobil (ze 44 % na 81 %). Prakticky vymizelo
méné Casté pouzivani pocitate (méné Casto nez jednou mésic¢n€). Také podil zakh
travicich ¢as na pocitaci jen jednou za tyden se rapidné snizil. Nejzasadnéjsi zménou je
ale skuteénost, ze v roce 2003 byla mezi patnactiletymi zaky v CR je$té pfiblizné
sedmina téch, co pocitaé vibec nepouzivali. Z dne$niho pohledu je toto téméf
nepiedstavitelné, jelikoz pocitace se mezitim staly béznou soucasti kazdodenni rutiny.
Jsou vyuzivany ke komunikaci, relaxaci i k praci. Z vyzkumu PISA vyplyva, Ze v roce
2003 jesté pocitace nehraly tak vyznamnou roli Vv zivoté adolescentd jako dnes. A jak
jsme vid€li v pfedchozi ¢asti, pétina patnactiletych zaka tehdy doma ani neméla

K pocitaci ptistup.

Tabulka 9. Frekvence pouZivani poéitace doma, generace Y a Z v Ceské republice,
PISA 2003 a ICILS 2013 (sloupcova %)

Pouzivani pocitace doma 2003 2013
Nikdy 14 1
Mén¢ nez jednou mésiéné 3 1
Aspon jednou mési¢né 13 2
Aspon jednou za tyden 27 16
Kazdy den 44 81
Zdroj:

PISA 2003 (N= 1446, chybéjici hodnoty = 9,7%)
ICILS 2013 (N = 1594, chybgjici hodnoty = 0,5%)
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V roce 2013 je situace jina, pocitace jsou na vyS$i Grovni, jsou dostupnéjsi a
vyuzivanéjsi. Procento téch, ktefi pocita¢ nevyuzivaji, navic mize predstavovat zaky,
kteti vyuzivaji jiné technologie, které jim pocita¢ nahradi. V posledni dobé se velice
rozviji trh s chytrymi telefony, které se v mnoha smérech rovnaji pocitatim. Zaci
pomoci nich mohou kontrolovat postu, ¢ist knihy, sledovat filmy a serialy, hrat hry nebo
komunikovat s prateli na socialnich sitich. Pravé tyto moznosti, jeZ soucasné
technologie nabizi, pfitahuji mladé lidi k pocitac¢im a mobilnim telefonim. Neni proto
ptekvapujici, ze z vysledkii vyzkumu ICILS 2013 vyplyva, ze vétSina studentd pouziva
pocitac kazdy den.

Vyuzivani ICT pfedstavuje v soucasnosti nezbytnost, bez které by se déti jen
tézko obesly. Pocita¢ vyuzivaji jak ke komunikaci s vrstevniky, tak pfi zpracovani
domaécich ukold. Jedinci, ktefi doma nemaji pfistup k pocitaci, byvaji znevyhodnéni a
musi vynakladat vice ¢asu pfi pfipravé do Skoly, jelikoz n€které ukoly dnes bez pocitace
portaly, pomoci kterych ucitelé zadavaji tkoly. V dnes$ni dobé je také nutné denné
kontrolovat postu a Skolni stranky s elektronickymi rozvrhy, jelikoz ty se ¢asto méni.
Jak uz je typické pro generaci Y i Z, davaji ptednost spolupraci pii uceni, ¢ehoz si
v§imaji 1 ucitelé a v posledni dobg je stale vétsi ditraz na zadavani skupinovych projektt
a referatt, které predpokladaji praci v tymu, komunikaci a vzajemnou pomoc. A pravé
referaty byvaji zpracovavany v podobé elektronickych prezentaci, na kterych se Zaci
domlouvaji, jak tvafi v tvaf, tak 1 pomoci elektronické komunikace ptes internet. OvSem
nejen Skola pfedpokladé neustaly pfistup na pocitac, ale tlak na jedince je vytvaren i ze
soukromé sféry. Komunikace mezi prateli a znamymi mimo Skolu probih4 pfes internet,
na riiznych socialnich sitich, které jedinci kontroluji, jak pomoci pocitace, tak v dnesni
dobé¢ stale vice pomoci chytrého telefonu. Student, ktery nema pocitac je tak omezen na
mnoha Urovnich, at’ uz pii zpracovani ukoli do Skoly, tak i v udrzovani socialnich
vztahll s pfateli a znamymi. OvSem to neznamend, Ze praci s pocitaem berou
adolescenti védomé jako né&jakou nevyhnutelnou nutnost. Spise komunikaci pomoci ICT
povazuji za piirozenou, Casto si neumi piedstavit provadéni urcité Cinnosti bez pouziti
pocitace. Nové technologie umozilujici pfistup na internet ulehcuji znaéné praci, Setii
Cas pii pripravé do Skoly, jsou nekoneénym zdrojem zabavy a ziskavani informaci,
slouzi jako prostfednik komunikace s vrstevniky. Vidéli jsme, Ze drtiva vétSina (4/5)

digitalni generace Z pouziva pocita¢ denné, zatimco v generaci Y z roku 2003 to byla
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pouze sotva polovina. Mizeme jen odhadovat, jak bude situace vypadat za dalSich 10
let v generaci Alfa, kdy je pravdépodobné, ze se nesetkame s zaky, kteti by nevyuzivali
pocita¢ denné, proto dal$i vyzkumy by mély sledovat i ¢as (V hodinach) straveny na

e xc 1ox 39
pocitaci béhem dne.

Vénujme jesteé pozornost frekvenci pouzivani pocitace ve Skole. Mlizeme zde
pozorovat stejn¢ vyrazné zmeény jako u frekvence uzivani pocitace zaky doma? Kolik

Casu travila generace Y ve Skole na pocitaci oproti nové generaci Z?

Tabulka 10. PouZivani potitate ve §kole, generace Y a Z v Ceské republice, PISA
2003 a ICILS 2013 (sloupcova %)

Pouiivéréli’( gﬁ}éitaée ve 2003 2013
Nikdy 7 5
Méné nez jednou meésicné 8 13
Asporii jednou mésicné 46 21
Aspori jednou tydné 35 60
Kazdy den 5 2

Zdroj:
PISA 2003 (N= 1451, chyb¢jici hodnoty — 9,4 %)
ICILS 2013 (N = 1587, chybéjici hodnoty — 0,9 %)

Na zékladé tabulky 10 lze konstatovat, Ze Vroce 2003 zaci v CR pouzivali
pocitace ve Skole spiSe nepravideln€. Minimélné jednou tydné s PC ve §kole pracovalo
35 % zaku, typictéjsi frekvence ovSem byla pouze Castéji nez jednou za mésic (46 %).
V roce 2013 se podil zakia vyuzivajicich ve Skole pocitace alespon jednou za tyden jiz
tempem do vSech oblasti lidského zivota a Skola samoziejmé neni vyjimkou. V oblasti
implementace ICT do vyuky na zakladnich Skolach u nas dosSlo v poslednim desetileti
K ur¢itému zintenzivnéni, otazkou je, jak se méni kvalita a funkce ICT ve vyuce. Pokud
je podano zabavnou formou, tak uéeni pomoci pocitace déti ve Skole bavi a dle
mnohych badatelt také pomaha zvySovat efektivitu vyuky. Mnoho Zakli reaguje spise

na vizualni podnéty, nezli jen na mluvené slovo. Pocitace a dalsi technologie zpestiuji

% piekvapivé ICILS z roku 2013, tj. nejnov&jsi vyzkum v této oblasti tuto stranku véci jiz dnes vysoce
aktualni opomiji.
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vyuku a dokézi déti zaujmout. Pomoci vizudlniho zpracovani uciva maji ucitelé
moznost détem ucivo vice piiblizit a upoutat jejich pozornost. Napiiklad elektronické
prezentace se pomalu ale jisté stavaji nedilnou soudasti vyuky. Zaci na ZS stale ¢astéji
pfednasi své referaty pomoci Power-point prezentaci a uditelé je vyuzivaji pfi
vysvétlovani uciva. Patrné ale je, ze adolescenti ve Skole pocitace stale nevyuzivaji
v takové mife, jako doma. Na mnohych Skoldch Zaci pocitate denné vyuzivaji jen
minimalng, a to i pfesto, ze se pocitacova vybavenost Skol neustidle zvySuje. Mnohé
Skoly ovSem stale nedosahly takového poctu pocitact, aby na nich mohli vSichni Zaci
pracovat kazdy den. Navic znacna ¢ast ucitelti pocitace pii vyuce nékterych predméti
nepotiebuje nebo dava piednost tradi¢nim metodam vyuky.

Ptekvapivd muze byt skuteCnost, ze se zmensil podil zaku, ktefi pouzivaji
pocitace ve Skole kazdy den zhruba na polovinu (z péti na dvé procenta). Je to sice
velmi maly rozdil,** navic jde o podil jak v roce 2003 tak v roce 2013 zna¢né nizky,
ovSem i tak je tento vysledek ponckud zardzejici. Generace Z je charakteristicka tim, ze
vétSina z jejich zastupcti pracuje doma s pocitacem kazdy den, ovSem ve Skole ho
vyuzivaji denné jen minimaln¢. I pies zvysujici se technologickou vybavenost skol, tak
stale neni vyuka pomoci pocitace u nas prioritnim vzdélavacim pristupem. Jednim
z moznych vysvétleni uvedeného snizeni frekvence vyuzivani pocitace ve $kole na
denni bazi, by mozna mohla byt okolnost, ze v roce 2003 jesté pétina zakd neméla doma
pocita¢, na kterém by mohla pracovat, a proto mohli byt nuceni pouzivat pocitace
Skolni. Napftiklad urcité doméaci ukoly vyzadujici vytvoreni prezentace nebo skupinovou
praci a ty tak mozna museli Zaci vyhotovovat bezprostfedné ve $kole. Také telefony
nebyly na takové urovni jako v soucasnosti. Adolescenti tehdy proto pouzivali $kolni
pocitace 1 na kontrolu doslych zprav ¢i pro komunikaci se zneimymi.41 V dnesni dob¢ jiz
digitalni generace Z ve Skole nepotiebuje pouzivat pocita¢ pro tyto osobni potieby,
jelikoz maji chytré telefony s internetem. Na druhou stranu bezmala zdvojnasobeni
podilu vyuzivani pocitace ve Skole alespon jednou tydné¢ dokumentuje rostouci zapojeni
ICT do vyuky. Digitalni generace Z vyuziva obecné pocita¢ ve Skole ve vétsi mife —
muZzeme fici rutinné, nezli tomu bylo u generace predchozi.

Obecné lIze konstatovat, ze mezi roky 2003 a 2013 doslo u adolescentl

K vyznamnému naristu vyuzivani pocitaci jak Vv prostfedi domova, tak ve Skole.

0 Vysledek Z-testu ukazuje, Ze jde o statisticky vyznamny rozdil (z= 4,544).
* podotknéme, 7e otizka v dotazniku zndla: ,,Jak &asto pouziva§ poéitad na nésledujicich mistech? a)
doma, b) ve skole (viz ptiloha 1 a 4).
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Miuizeme tedy potvrdit hypotézu H2 — generace Y travila méné Casu pied obrazovkou

pocitace nezli o dekadu mladsi generace Z.

Genderové rozdily ve vyuZivani pocitace

V nasledujici ¢asti se budu zabyvat tim, jak se lisi divky a chlapci ve frekvenci
vyuzivani pocitace. Nejdiive jsem se zaméfila na to, kolik Casu travi divky a chlapci u
pocitace doma a posléze strucné zhodnotim frekvenci vyuzivani pocitace ve skole. Z mé
analyzy dat vyplyvd4, Ze rozdil mezi divkami a chlapci Vv oblasti traveni Casu pred
obrazovkou pocitace existuje. Tento vztah ukazuje nasledujici tabulka. V roce 2013
pouzivaji divky i chlapci pocita¢ vétSinou kazdy den, mala ¢ast potom aspon jednou za
tyden a jen okolo 1 % respondentl méné nez jednou za mésic. Vice nez tii Ctvrtiny
divek a chlapct pracuji s pocitacem kazdy den, coz v soucasné dobé¢, ve které patii ICT

mezi hlavni zdroje zabavy a komunikace, neni piekvapivé.

Tabulka 11. VyuZivani potitate doma divkami a chlapci, generace Y a Z v Ceské
republice, PISA 2003 a ICILS 2013 (sloupcova %)

2003 2013
Divky Chlapci Divky Chlapci
Nikdy 17 12 1 1
Méné nez 1 za mésic 3 2 1 1
Aspon 1 za mésic 18 5 2 1
Aspon 1 za tyden 34 21 19 14
Kazdy den 28 60 78 84

Zdroj:
PISA 2003 (N= 1452, chyb¢jici hodnoty — 9,4 %, Chi-kvadrat = 171,56, Sig. = 0,000)
ICILS 2013(N = 1594, chybé¢jici hodnoty — 0,5 %, Chi-kvadrat = 10,964, Sig. = 0,027)

Digitdlni generace Zje dnes obklopena novymi technologiemi, vétSina
domécnosti je vybavena pocita¢i, mobily a internetem, proto jedinci nemaji problém
s dosazitelnosti médii jak tomu bylo dfive. Rovnostaisky ptistup pro vSechny je jednim
Z hlavnich benefiti ICT, jejichZ zastanci zdiiraznuji, Ze nové technologie nedélaji rozdil
mezi pohlavim, rasou, ndboZenstvim ¢i etnicitou uzivatelli. Navic s ndstupem nové
generace Z, ktera je charakteristickd kazdodennim vyuzivanim ICT, mizi typické
muzské a zenské role, jelikoz zastupkyné digitalni generace Z se zajimaji o technologie

stejné jako chlapci, sleduji YouTube, Facebook, hraji pocitacové hry, ¢tou e-knihy,
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komunikuji pfes emaily ¢i Skype a pracuji s elektronickymi dokumenty stejné jako
chlapci. Dochazi ke zménam v mnoha oblastech kazdodenniho Zzivota, kdy jsou face to
face kontakty nahrazovany virtudlnim svétem, na kterém participuji divky i chlapci
generace Z. I presto vSak z dat ICILS 2013 vyplyva, ze chlapci travi u pocitace stale
vice Casu nezli divky, 1 kdyz rozdil mezi nimi neni veliky. Z analyzy také vyplyva, ze
V soucasné dob¢ neni téméf nikdo, kdo by pocita¢ nevyuzival denné, nebo alespon
jednou za tyden. Je to jen zanedbatelnd mensina, ktera K pocitac¢i doma nema piistup,
nebo jej odmita z né&jakych jinych divodd, jsou to ale opravdu jen vyjimecné piipady.
Pokud se kratce podivame na Skolni uzivani poc€itace v nasledujici tabulce, tak rozdily

mezi divkami a chlapci z generace Z nenalezneme témei zadné.

Tabulka 12. VyuZivani po&itace ve §kole divkami a chlapci, generace Y a Z v Ceské
republice, PISA 2003 a ICILS 2013 (sloupcova %)

2003 2013
Divky Chlapci Divky Chlapci
Nikdy 8 8 4 5
Méné nez 1 za mésic 7 7 14 11
Aspon 1 za mésic 44 46 21 21
Asporni 1 za tyden 36 34 59 60
Kazdy den 5 5 2 3

Zdroj:
PISA 2003 (N= 1452, chyb¢jici hodnoty — 8,9 %, Chi-kvadrat — 1,150, Sig. — 0,886)
ICILS 2013 (N = 1594, chybé&jici hodnoty — 0,9 %, Chi-kvadrat — 6,117, Sig. — 0,191)

Skola piistupuje k divkam a chlapciim stejné, a je zdiiraziiovano, Ze schopnost
prace na pocitaci je predpokladem pro budouci uplatnéni zakii. Nejedna se jen o vyuku,
ale 1 rizné pocitaCové krouzky probihajici na Skoldch ¢i vyuzivani pocitace o
prestavkach. Rozdily mezi divkami a chlapci vyuZzivajicimi pocita¢ ve Skole ale
nenajdeme.

Rozdil v kazdodennim pouzivani pocitace chlapci a divkami ¢inil v roce 2003
asi 32 procentnich bodi v roce 2013 je to jiz jen 6 procentnich bodd. Rozdily mezi
chlapci a divkami z generace Z stale pretrvavaji, ovSem jsou vyrazné mensi. Z analyzy
tedy vyplyva, ze se rozdily mezi divkami a chlapci v oblasti vyuzivani pocitace doma

mezi 1éty 2003 a 2013 vyrazné zmensily, coz potvrzuje platnost hypotézy H3a.
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Proména vyuZivani pocitacu v generaci Y a Z mezi lety 2003 a

2013 — ordindlni regresni model

Az dosud jsme sledovali genderové rozdily ve vyuzivani pocitacl bez ohledu na
vliv ostatnich faktort, jako je socioekonomicky status rodiny nebo mira urbanizace ¢i
typ Skoly. Nyni se zamé&fim na ovéfovani jejich vlivu ve vicerozmérné analyze pomoci
regresniho modelu. Mezi faktory, které mohou ovliviiovat frekvenci vyuzivani pocitace,
jsem vedle pohlavi zatadila také vzdélani rodi¢i a socioekonomicky status rodiny,
umisténi Skoly, typ Skoly a dlouhodobou zkuSenost s pocitacem. V analyze vyuziji
ordinalni regresni model, vnémz budu modelovat vliv jednotlivych nezavislych
proménnych na Sanci byt v jedné z péti kategorii zavislé proménné — frekvenci traveni
Casu na pocitac¢i doma oproti pravdépodobnosti zafazeni do kategorie S niz§i hodnotou
(frekvenci pouzivani PC).*? Jednotlivé bivariatni kontingenéni tabulky ukazujici
souvislost frekvence vyuzivani pocitact a vysvétlujicich proménnych jsou Vv pfiloze €.

6.

42 R x r ~roogor vreox ;o1 . row v
Zavisla proménné frekvence vyuzivani pocitace doma nabyva hodnot: 1 = nikdy, 2 = méné nez 1 za
mesic, 3 = asponi 1 za mésic, 4 = asponl 1 za tyden a 5 = kazdy den.
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Tabulka 13. Determinanty frekvence traveni ¢asu na pocitaci doma v generaci Y a Z v
Ceské republice, PISA 2003, ICILS 2013, ordinalni logisticka regrese

2003 2013
Std. Dolni Horni Std. Dolni Horni
B Exp(B) Sig. . . B Exp(B) Sig. . .
chyba interval | interval chyba interval | interval
Frekvence PC1 | 0498 | 1,646 | 0,222 | 0,025 | 0,063 | 0,934 1 6-73 0,188 | 0,453 | 0,000 | -2,560 | -0,786
Frekvence PC2 | 0,710 | 2,034 | 0,222 | 0,001 | 0,276 1,144 1 650 0,350 | 0,411 | 0,011 | -1,854 | -0,245
Frekvence PC 3 1,456 | 4,290 | 0,223 | 0,000 | 1,020 1,893 0 3_23 0,724 | 0,385 | 0,401 | -1,077 431
Frekvence PC4 | 2 799 | 16,431 | 0,234 | 0,000 | 2,340 | 3,258 | 1,823 | 6,193 | 0,376 | 0,000 | 1,087 | 2,560
Chlapec 1,046 | 2,847 | 0,116 | 0,000 | 0,819 | 1,273 | 0,224 | 1,251 | 0,134 | 0,054 | -0,038 | 0,487
Vesnice 0 602 ,998 | 0,138 | 0,989 | -0,272 | 0,268 | 0,161 | 1,174 | 0,194 | 0,408 | -0,220 | 0,542
Praha 0,320 | 1,377 ,248 | 0,196 | -0,165 | 0,806 0 693 0,911 | 0,211 | 0,658 | -0,507 | 0,320
Zakladni
vzdélani B - - -
_ 0,729 0,468 | 0,407 | 0,073 | -1,516 | 0,078 0,199 0,820 | 0,514 | 0,699 | -1,206 | 0,808
rodiny
Vysokoskolské
vzdélani 0,363 | 1,438 | 0,129 | 0,005 | 0,110 | 0,617 | 0,297 | 1,346 | 0,170 | 0,081 | -0,037 | 0,631
rodiny
Nizky socio -
ekonomicky - - - N -
ICKy 0,277 0,758 | 0,135 | 0,040 | -0,541 | -0,013 0,050 0,951 | 0,170 | 0,769 | -0,384 | 0,284
status
Vysoky socio —
ekonomicky - - N -
ICKy 0,029 0,971 | 0,147 | 0,843 | -0,317 | 0,259 0,032 0,968 | 0,194 | 0,868 | -0,413 | 0,349
status
Viceleta
. 0,026 | 1,026 | 0,169 | 0,880 | -0,306 | 0,357 | 0,071 | 1,074 | 0,183 | 0,697 | -0,288 | 0,431
gymnazia
ZKuSenost s
PC 0,640 | 1,896 | 0,065 | 0,000 | 0,513 | 0,766 | 0,847 | 2,334 | 0,096 | 0,000 | 0,659 | 1,036
Nagelkerke R? | 22 o4 8 %

Zdroj:
PISA 2003 (N= 1338, chybg¢jici hodnoty — 17%)
ICILS 2013 (N = 1545, chybé¢jici hodnoty — 3,6%)

Poznamka: koeficienty statisticky vyznamné na hladiné a < 0,05 zvyraznény tucné.
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Model pro generaci Y z roku 2003 vysvétluje 22 procent variance v hodnotach
zavislé proménné® (zde modelujeme kumulativni $anci na Sast&j§i vyuzivani pocitace),
zatimco Vv roce 2013 ekvivalentni koeficient determinace pro logistickou regresi klesa
jen na 8 procent. Z porovnani modelt tedy vyplyva, ze vliv uvaZzovanych faktorti na
traveni Casu na pocitaci Se mezi generaci Y a Z vyznamné snizil, coz nejspise souvisi
s celkovym rozsifenim traveni volného ¢asu na pocitaci u adolescentti. Jak jsme vidéli
v roce 2013, jde o béZznou kazdodenni aktivitu.

Velky podil na tomto rozvolnéni ma snizeni rozdilu mezi divkami a chlapci v
mladsi generaci Z. V roce 2003 méli chlapci oproti divkam skoro tfikrat vyssi Sanci, ze
budou vyuzivat pocita¢ doma cast&ji (odds ratio 2,8). U generace Z tato podminéna
pravdépodobnost klesla na 1,3 nasobek. Plati tedy, ze divky ve frekvenci pouzivani
pocitace postupné dohangji chlapce bez ohledu na ostatni faktory.

Vliv vzdélani rodict je patrny, pouze pokud jde o vysokoSkolsky vzdélané
rodiny a pouze v roce 2003, tj. v generaci Y, v roce 2013 je jiz statisticky nevyznamny,
byt z vécného hlediska efekt oslabil jen minimalng. Zaci z vysokoskolsky vzdélanych
rodin méli 0 40 % vyssi Sanci (odds ratio 1,44 v 2003 resp. 1,35 v 2013), Ze budou na
pocitaci Castéji nezli zaci z rodin se stfednim vzdélanim (vyudeni nebo stiedoskolské
vzdélani s maturitou). Také vliv socioekonomického statusu rodiny byl vyznamny jen u
generace Y, pficemz zaci z rodin s podprimérnym socioekonomickym statusem méli
mensi Sanci zhruba o 30 procent (odds ratio 0,76), Ze budou travit ¢as u pocitace nezli
zaci z rodin s pramérym SES. Hypotéza (H3Db), podle niz pocita¢ vyuzivaji doma
Castéji zaci z rodin s vy$§im spoleCenskym postavenim tedy v zasadé plati. Plati také, ze
tento vliv se mezi lety 2003 a 2013 snizil.

Zadny vyrazny rozdil v $ancich na ¢astéjsi vyuzivani poitate doma nemizeme
nalézt ani podle typu Skoly ani z hlediska umisténi skoly na vesnici a v Praze. Faktor, u
kterého se prokazal pozitivni vliv na ¢as straveny na pocitaci, je zkusSenost s praci na
pocitaci — ¢im dfive se s pocitaem zak sezndmil, tim vice Casu na ném stravi. Obé
generace byly velmi ovlivnény ICT jiz od détstvi, ovSem u pfislusniki generace
Z nastala prvotni zkuSenost obecné diive nezli u generace pfedchozi. Mezi generaci Y a
Z navic doslo k posileni vlivu této proménné (hodnota logitu stoupla z 0,64 na 0,85; site

intervald spolehlivosti vSak ukazuje na to, Ze nejde o statisticky vyznamny rozdil).

* Je treba podotknout, Ze striktné vzato ve skute¢nosti se nejedna o vysvétlenou varianci, tak jako nam
udéava koeficient determinace V linearné regresnim modelu (Hodnota Nagelkerkeho R2 se ale podobné
pohybuje v rozmezi mezi 0-1).
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3.5 Hrani pocitacovych her v generaci Y aZ

Jak uz jsem ukdzala, z vysledkd vyzkumt vyplyva, Ze zaci travi na pocitaci ¢im
dal vice Casu. Rozdil mezi divkami a chlapci stale pretrvava, i kdyz se zjevné snizuje.
Nyni se zaméfim na specifickou oblast poéitatovych her coby nového fenoménu
informaéni doby. V nasledujici analyze budu testovat hypotézu, podle niz hraji
pocitacové hry Cast&ji chlapci nez divky (bez ohledu na dalsi faktory). A oproti roku
2003 (generace Y) doSlo u generace Z Kk vécné vyznamnému snizeni tohoto
genderového rozdilu. Jako vysvétlujici proménné tedy model zahrnuje pohlavi,
vzdélani rodiny, socioekonomicky status rodiny, umisténi a typ Skoly i zkuSenost s praci
na pocitaci (pro né vSak neformuluji zadné explicitni hypotézy, tyto znaky zde maji
Cisté¢ kontrolni funkci). Zavisla proménna je zde podobné jako v pfedchozi ¢asti u
frekvence pouzivani pocitace ordindlni (stejnych 5 kategorii odpoveédi),* navic kontrola
rozlozeni hodnot i zde ukazuje na to, ze nesplituje predpoklady normalniho rozlozeni
nelze analyzovat pomoci linearni regrese. Proto byla opét zvolena metoda ordinalni
logistické regrese. Kontingenéni tabulky ukazujici bivariatni souvislosti mezi

jednotlivymi determinanty a hranim pocitacovych her jsou umistény v piiloze €. 8.

* Zavisla proménna frekvence hrani poéitadovych her nabyva hodnot: 1 = nikdy, 2 = méné nez 1 za
mésic, 3 = asporti 1 za mésic, 4 = aspoii 1 za tyden a 5 = kazdy den.
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Tabulka 14. Determinanty hrani po¢itatovych her v generaci Y a Z v Ceské republice,
PISA 2003, ICILS 2013, ordinalni logisticka regrese

PISA 2003 ICILS 2013
Std. . Dolni Horni Exp( Std. . Dolni Horni
B Exp(B) Sig. | . . B Sig. | . )
chyba interval | interval B) chyba interval | interval
PChry1 0 5-63 0,569 | 0,217 | 0,009 | -0,988 -0,139 | -0,370 | 0,691 | 0,251 | 0,141 | -0,862 0,122
PChry 2 0,607 1,835 0,211 | 0,004 0,193 1,020 0,871 | 2,388 | 0,247 | 0,000 0,386 1,355
PChry3 1,833 6,252 0,217 | 0,000 1,408 2,258 1,602 | 4,963 | 0,249 | 0,000 1,113 2,091
PChry 4 3,359 | 28,753 | 0,232 | 0,000 | 2,905 3,813 3,008 20625 0,259 | 0,000 | 2,502 3,515
Chlapec 1,890 | 6,623 | 0,119 | 0,000 | 1,658 2,123 2,152 | 8,606 | 0,109 | 0,000 | 1,940 2,365
vesnice 0,046 | 1,047 | 0,132 | 0,729 | -0,213 0,304 -0,212 | 0,809 | 0,140 | 0,128 | -0,486 0,061
Praha 0,151 | 1,163 | 0,225 | 0,503 | -0,290 0,593 -0,051 | 0,950 | 0,153 | 0,740 | -0,351 0,250
Zakladni
vzd&lani 1,249 | 3,487 | 1,397 | 0371 | -1.489 | 3987 | -0729 | 482 | 0407 | 0,073 | -1,526 | 0,068
rodiny
Vysokoskolské
vzd&lani 0,012 | 1,012 | 0,124 | 0922 | -0,231 | 07255 | 0,023 | 1,023 | 0,120 | 0,849 | -0,211 | 0,257
rodiny
Nizky socio -
ekonomicky 0 655 0,947 | 0,129 | 0,672 | -0,307 0,198 0,149 | 1,160 | 0,126 | 0,238 | -0,098 0,395
status '
Vysoky socio —
ekonomicky 0 2'17 0,805 | 0,137 | 0,113 | -0,486 0,052 -0,301 | 0,740 | 0,138 | 0,029 | -0,571 -0,031
status '
Viceleta _
- 0,762 | 0,157 | 0,083 | -0,579 0,035 -0,247 | 0,781 | 0,128 | 0,053 | -0,498 0,004
gymnazia 0,272
ZKkusenost s
PC 0,401 1,493 0,060 | 0,000 0,283 0,519 0,348 1,416 | 0,054 | 0,000 0,241 0,454
Nagelkerke R? | 28 % 32 %

Zdroj:

PISA 2003 (N= 1408, chybgjici hodnoty — 14%)
ICILS 2013 (N = 1543, chybgjici hodnoty -3,8% )

Poznamka: koeficienty statisticky vyznamné na hladin€ a < 0,05 zvyraznény tu¢né.
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Z ptedchozich zjisténi vyplyva, ze chlapci travi na pocitaci vice ¢asu nezli divky.
Tento rozdil se ovSem mezi generaci Y a Z snizuje. Plati to 1 pro hrani her na pocitaci?
Nyni se zaméfim specificky na genderové odliSnosti v oblasti pocitacovych her pfi
zohlednéni soubézného vlivu dalSich faktord. Model pro generaci Y zroku 2003
vysvétluje 28 procent variance, zatimco vroce 2013 ekvivalentni koeficient
determinace pro logistickou regresi stoupl na 32 procent. Vliv sledovanych faktorti na
frekvenci hrani pocitatovych her se mezi generaci Y a Z zvysil. Coz mtze byt zasluhou
zvySeni rozdilu mezi divkami a chlapci, jelikoz v roce 2003 méli chlapci oproti divkam
asi sedm krat vyssi Sanci, ze budou hrat pocitacové hry (odds ratio 6,6). U generace
Z tato podminéna pravdépodobnost stoupla na 8,6 nasobek. Hrani pocitacovych her je
tedy u generace Y i Z vyraznou dominantou chlapci. A na misto vyrovnavani
genderovych rozdilu, dochazi ke snizovani podilu divek hrajicich pocitacové hry.

Dale se ukazal pozitivni vliv zkuSenosti s praci na pocitaci, tedy ¢im dfive se zak
S pocitaem seznamil, tim vice Casu stravi hranim pocitacovych her. Muzeme
pozorovat, ze mezi generaci Y a ZdoSlo k mirnému snizeni vlivu zkuSenosti
s pocitacem (hodnota logitu klesla z 0,40 na 0,35). Dale se ukazalo, ze vzdélani rodic¢u
nema vyznamny vliv na frekvenci hrani poéitatovych her. Zadny vyznamny rozdil
v Sancich na Castéj§i hrani pocitacovych her nebylo mozné nalézt z hlediska umisténi
Skoly na vesnici a v Praze a ani podle typu $koly. Vliv socioekonomického statusu byl
vyznamny jen u generace Z. Zaci z rodin s vysokym socioekonomickym statusem, méli
mensi Sanci na ¢ast&jsi hrani her zhruba o0 25 procent (odds ratio 0,74) nezli zaci z rodin
S primérnym SES.

Hypotézu H4, ktera predpoklédala snizeni genderového rozdilu ve frekvenci hrani
pocitaCovych her u generace Z v porovnani s generaci Y, musime zamitnout. Plati, Ze

hrani her na pocitaci je stale predevsim chlapeckou zéleZitosti.
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3.6 Pocitace a Skolni prospéch

V nasledujici ¢asti budu testovat hypotézu o negativnim vlivu frekvence hrani
pocitacovych her na skolni prospéch zaka. Jeji platnost budu ovéfovat jak v generaci Y,
tak v generaci Z, pficemz predpokladam, ze ¢im cCastéji Zaci hraji pocitacové hry, tim
hor$i skolni prospéch maji. K tomu vyuziji data z vyzkumu PISA 2003 a PISA 2012,
protoze vyzkum ICILS 2013 bohuzel neobsahuje informaci o $kolnich znamkach. Dle
teorie M. Spitzera pocitacové hry negativné ovliviiuji mladou generaci v mnoha
oblastech Zivota, $kolni prospéch nevyjimaje. Casté hrani po¢itacovych her podle ngj
zpiisobuje poruchy soustfedéni a u€eni. Je mozné toto potvrdit i na zékladé¢ vyzkumu
PISA?

Skolni prospéch byl vypoéitan jako primér ze znamek z Geského jazyka,
matematiky, prvniho ciziho jazyka, fyziky, chemie, pfirodopisu a zemépisu. Jedinci,
ktefi neuvedli znamku u vSech uvedenych skolnich ptedméta, byli z analyzy vynechani.
K ovéteni hypotézy o vztahu hrani pocitacovych her a Skolniho prospéchu jsem
spocitala primérny prospéch v kategoriich frekvence hrani pocitatovych her (nikdy az

kazdy den).

Graf 2. Skolni priumér v zavislosti na hrani pocitatovych her pro generaci Y, PISA
2003
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Zdroj: PISA 2003(N = 1298, chyb&jici hodnoty = 19%, F = 1,883, Eta’ = 0,006, Sig.
0,000)
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Graf 3. Skolni pramér v zavislosti na hrani po&itatovych her pro generaci Z, PISA
2012
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Zdroj: PISA 2012 (N = 1295, chybéjici hodnoty = 19%, F = 2,378, Eta® = 0,007, Sig.
0,050)

Z vysledkt analyzy vyplyva, ze u generace Y mizeme pozorovat jen velmi slabou
souvislost mezi hranim pocitacovych her a $kolnim primérem. Z grafu 2 je nicméné
patrné, Ze nejhorsi skolni pramér v roce 2003 maji zaci, kteti hraji hry kazdy den (rozdil
mezi kategoriemi aspon jednou tydné a kazdy den je ptiblizné 0,1 stupné). Mizeme
tedy fici, ze ¢im Cast&ji zaci pocitatové hry hraji, tim hor$i maji $kolni prospéch. U
generace Z je tato souvislost obdobn¢ slaba (graf 3). Patrny je ale opét horsi prospéch u
zakd, co hraji hry denné a témi, co nehraji hry nikdy. Ti, ale maji vroce 2013
srovnatelny prospéch s ostatnimi (rozdil mezi hranim her aspon jednou tydné a kazdy
den je pfiblizng 0,2 stupng). Jak ale ukazuji hodnoty koeficientu Eta?, spomoci
kategorii frekvence hrani pocitacovych her lze vysvétlit méné nez pouhé jedno procento
variance Vv hodnotach Skolnich znamek. Znamena to, ze pfic¢iny rozdilného $kolniho
prospéchu je tfeba hledat jinde nez v hrani her na pocitaci.

Hypotézu HS5, vychazejici z teorie M. Spitzera o negativnim vlivu hrani
pocitacovych her na skolni prospéch nemohu tedy pro ceské adolescenty, jak v generaci

Y, tak Z stoprocentné zamitnout. Pokud ji chceme povazovat za platnou, pak je tieba ji
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ale upfesnit v tom smyslu, Ze negativni efekt hrani poc¢itacovych her neni linearni, nybrz
se projevuje az vyluéné od urcité velmi vysoké intenzity. Na zakladé dostupnych dat je
timto bodem zlomu kazdodenni hrani PC her. Zde Ize opét dodat, Ze je Skoda, ze
vyzkumy nesleduji ¢as strdveny hranim her v hodinach za den, protoze to by nam
umoznilo stanovit piesnéji tuto zlomovou hranici, od které se hrani her stava z hlediska
dopadu na Skolni prospéch negativnim konickem. Zaroven také plati, Ze uvedeny velmi
slaby efekt je pravdépodobné konstantni v Case, protoze k nartstu efektu hrani

pocitacovych her na Skolni znamky mezi lety 2003 a 2012 rozhodn¢ nedoslo.

87



Diplomova prace Tereza Vanurova: Digitalni generace. Zapojeni informacnich a
komunikaénich technologii do vzdélavaciho procesu

3.7 Pocitacova a informacni gramotnost generace Z

V posledni casti analyzy se zaméfim na pocitacovou a informacni gramotnost
(Computer and Information Literacy, CIL) zakia z generace Z, ¢imz se zabyval vyzkum
ICILS 2013. Na zaklad¢ testu, ktery zaci absolvovali, pfipomenime, Ze se jednalo o 62
praktickych ukolt rozdélenych do étyf oblasti, byla tymem ICILS sestavena $kala, ktera
reprezentuje pocitacové a informacni dovednosti jednotlivych zakt (primér za vsechny
zem¢ je standardizovan na 500 bodi, smérodatnd odchylka 100). Jelikoz ma tato
proménna pfiblizné normalni rozloZzeni hodnot (viz pfiloha ¢. 9), je mozné K analyze
vyuzit linearné regresni model. Jako vysvétlujici proménné jsem zvolila zajem o
pocitacové technologie, sebehodnoceni v zékladni préci s pocitacem, sebehodnoceni
v pokrocilé praci s pocitatem, zkuSenost s pocitacem, typ Skoly, umisténi Skoly,
pohlavi, socioekonomicky status rodiny a vzdélani rodi¢t. Prvni tii zminéné skaly byly
sestaveny experty ICILS, obsahuji sumu odpovédi na otdzky, které uvadim nize.
ZkuSenost s pocitatem reprezentuje dobu, po kterou jiz zaci s pocitatem pracuji. Budu
se tedy zabyvat tim, do jaké miry ovliviiuji vysvétlujici faktory uspésnost zaka v testu
pocitacové a informacni gramotnosti. Jak velkou tlohu hraje zdjem o pocita¢? Existuje
souvislost mezi tim, jak si Zaci véii pii préci s pocitacem a vysledkem v testu? Je mozné
prokazat, ze s rustem zkuSenosti s pocitaem roste i UspéSnost ptislusnikd generace

Z V testu pocitacové a informacni gramotnosti?

Zavisld proménnd: pocitacova a informacni gramotnost (vysledek testu CIL)®

Vysvétlujici proménné:

Zajem o pocitacové technologie (Skala vytvoiena v ramci ICILS zahrnujici polozky:
Pracovat s pocitacem je pro mé velice dilezité; Naucit se pouZivat novy pocitatovy
software je pro mé¢ velmi snadné; Myslim si, Ze pouZivat pocitac je zébava; Prace s
pocitacem mi vzdycky §la dobie; Povazuji za zabavnéjsi délat praci pomoci pocitace
nez bez néj; Pocita¢ pouzivam, protoze mne velmi zajimaji pocitacové technologie; Vim

toho o pocitacich vic nez vétSina lidi mého véku; Réd/a se u¢im nové véci na pocitaci,

** Pii testovani schopnosti je zapotfebi co nejvétiiho poétu polozek, coz je ale Gasové naroéné, proto
jednotlivi zaci odpovidaji jen na uréitou podmnozinu testovych tloh a na zéklad¢ statistického modelu
jim jsou nasledné vygenerovany tzv. plausible values (PV). Ty odpovidaji tomu, jak by konkrétni zak
odpovedél, kdyby odpovidal na vSechny otazky v testu. Pfi této imputaci hodnot, kterou v datech provadi
experti ICILS centralné, je vypocet pétkrat opakovan pokazdé s nahodnym prvkem, tak aby byla
zachovéana variance hodnot a nedo$lo ke zmenseni standardnich chyb. V analyze pracujeme s primérem
téchto péti PV §kal za kazdého zaka.
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Umim poradit ostatnim, kdyZ maji problémy s poéitatem; Casto hledam nové zptisoby,
jak néco udélat pomoci pocitace; Bavi me pouzivat internet k vyhledavani informaci)
Sebehodnoceni v zakladni praci s pocitatem (Skala vytvorena vramci ICILS
zahrnujici 6 polozek: Hledat a najit soubor ve svém pocitaci; Upravovat digitalni
fotografie nebo jiné grafické obrazky; Vytvaiet nebo upravovat dokumenty (napt. tkoly
do Skoly); Hledat a najit potfebné informace na internetu; Vytvofit multimedialni
prezentaci (se zvukem, obrazky nebo videem); Nahrat text, obrazky nebo video do
internetového profilu)

Sebehodnoceni v pokrocilé praci s pocitatem (Skala vytvorena v ramci ICILS
zahrnujici 6 polozek: Pouzit software k vyhledani a odstranéni pocitacovych virt;
Vytvotit databazi (napt. s vyuzitim programu Microsoft Access); Vytvofit nebo upravit
webovou stranku; Zménit nastaveni svého pocitace za ucelem zlepSeni jeho chodu nebo
k odstranéni problémil; Pouzivat tabulkovy procesor k vypoctim ukladani dat nebo
tvorb& grafl; Vytvorit pocitacovy program nebo makro (napf. s Basic); Vytvofit
pocitacovou sit’)

ZkuSenost s pocitacem (1 = méné nez 1 rok, 2 =1 az 3 roky, 3 =3 az 5 let a 4 = vice
nez 5 let)

Dale model obsahuje stejné vysvétlujici proménné jako v pifipad€ analyzy frekvence
vyuzivani PC a hrani her (viz pfedchozi ¢ast): pohlavi, vzdélani a socioekonomicky

status rodict (zde je SES kategorizovany na decily) a velikost obce, kde je $kola.

89



Diplomova prace Tereza Vanurova: Digitalni generace. Zapojeni informacnich a
komunikaénich technologii do vzdélavaciho procesu

Tabulka 15. Determinanty pocitacové a informac¢ni gramotnosti v generaci Z v
Ceské republice, ICILS 2013

Nestandardizované | Standardizovany
koeficienty koeficient
Model B Cshg(/jl:')a Beta t Sig.
Konstanta 456,204 11,637 39,202 0,000
Chlapec -6,530 2,847 -0,054 -2,294 0,022
Vesnice -1,328 3,705 -0,008 -0,358 0,720
Praha 6,101 4,057 0,033 1,504 0,133
Zakladni vzd@lani | 46667 | 11078 -0,078 3671 | 0,000
rodicua
VysokoSkolske -0,743 3,166 -0,006 0235 | 0,814
vzdélani rodica
Socioekonomicky 8,087 0,980 0,205 8,253 0,000
status rodiny, decily
Typ Skoly —vicelet¢ | /5 g5, 3,427 0,318 13410 | 0,000
gymnazium
Zajem o PC -0,268 0,159 -0,042 -1,687 0,092
Sebehodnoceni
Zzikladni s PC 1,778 0,182 0,244 9,782 0,000
Sebehodnoceni -0,512 0,170 -0,081 3020 | 0,003
pokrocilé s PC
ZkuSenost s PC 11,012 2,253 0,107 4,887 0,000
Adjusted R Square 31 %

Zdroj: ICILS 2013 (N = 1539)

Poznamka: koeficienty statisticky vyznamné na hladiné a < 0,05 zvyraznény tucné.

Model vysvétluje zhruba 31 procent variance hodnot skoére vtestu CIL.
Nejvyrazng€jsi vliv je mozné pozorovat u promeénné typ Skoly, kdy zaci z viceletych
gymnazii ziskali vtestu o 46 bodl vice nezli Zzaci ze zdkladnich Skol. CoZ neni
piekvapivé, jelikoz na viceletd gymnazia se hlasi spiSe Zaci, kteti maji dobré znamky a
sméfuji dale na vysokoSkolské studium. Hypotéza Hé6a tedy jednoznacné plati. Jako

dalsi determinant, ktery ma vliv na vysledek v testu, se ukazala zkuSenost s praci na
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pocitaci. Zastupci generace Z, ktefi s pocitaci pracuji delsi dobu, s nimi dokazi 1épe
pracovat a vyuzivat ho riznymi zpusoby a ve vét§i miie nezli jedinci, ktefi je vyuzivaji
jen kratce a nemaji s jejich ovladanim takovou zkuSenost. Tedy, ¢im delsi dobu Zzéci
S pocitacem pracuji, tim lepSich vysledku dosahuji. Dalsim faktorem, ktery ma velky
vliv na pocitaovou a informacni gramotnost je sebehodnoceni v zakladni praci
s pocitatem. Cim vice si zaci v&ii pii zakladni praci na poéita¢i, tim lepsi vysledek
Vtestu maji. Naproti tomu u sebehodnoceni pokroCilé prace na pocita¢i nebyl
prekvapivé nalezen zaddny znacny vliv. Ackoliv je regresni koeficient vyjadiujici vliv
zajmu zaka o pocita¢ a to, jak ho/ji bavi pouzivani pocitace statisticky nevyznamny, je
ponckud prekvapivé, ze jeho velmi slaby efekt je piekvapiveé zaporny. U této proménné
by se dalo predpokladat, ze ¢im vétsi zdjem o pocitace jedinci maji, tim lepSich
vysledku v testu dosahnou. Vysvétleni mize spocivat ale v tom, Ze jsou to chlapci, kdo
ma v tomto indexu vyssi skére,*® a pravé chlapei dosahuji niz$iho vykonu v testu CIL.
Platnost hypotézy H6b, tak mohu potvrdit jen z ¢asti a to U vlivu dlouhodobé zkusenosti
s PC a sebediivéry v zakladni praci s PC.

Porovname-li rozdily podle umisténi $koly na venkov¢ a v Praze (vici ostatnim
méstim) V modelu uvazujicim vSechny nezavislé proménné, pak statisticky vyznamny
efekt na vysledek vtestu CIL nenalezneme. Striktné vzato, platnost hypotéza H6c
nemohu potvrdit. Nicméné z modelu, ktery nezahrnoval typ Skoly (neni uvedeno)
vyplynulo, Ze vysledek v testu roste s velikosti sidla, kde je §kola. Zaci Zijici na venkové
dosahli horsich vysledki (o 9 bodi), nezli Zaci pochézejici z mést, oproti nim pak zaci
navstévujici Skolu v Praze méli v testu ptiblizné o 11 bodu vice. Po kontrole vlivu typu
Skoly ovSem tyto rozdily klesaji (vesnice -1, Praha +6 bodt). Prakticky nulovy efekt
vesnice zde souvisi s tim, Ze viceletd gymndzia jsou umisténa ve méstech a nejvice
v Praze.*” Mozna pretrvavajici ptic¢ina lepSiho vysledku v Praze, ktery je sice tomto
modelu jiZ statisticky nesignifikantni, ale vécné ho lze stale povazovat za vyznamny
(Sestibodovy rozdil je podobny jako v pfipadé genderu), vSak nespociva ve vyssi
digitalni vybavenosti prazskych Skol, protoze Skoly ve vSech méstech, tj. véetné Prahy,
maji vV priméru stejny pocet pocitacii na Zdka (10 PC na Zaka, na vesnici je to ovSem
pouze 7). Vysvétleni naskoku prazskych zaka ve vysledku proto je tieba hledat jinde,

kuptikladu mliZze souviset se zpiisobem vyuky ¢i rodinnym zazemim, napf. neméfenymi

*® U chlapci je priméra hodnota indexu zdjmu o poéitade 53 u divek 47 (rozpéti indexu je 58 bodii).
" Ve zkoumaném vyb&rovém souboru 15-16 letych zakd jich chodi na viceletd gymnazia v Praze 40 %,
Vv ostatnich méstech 25 % ale na vesnici zadny (0 %).
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charakteristikami vychovy resp. pfipravy na vyuzivani ICT v rodinném prostiedi (které
predlozeny model nezahrnoval). Vysledky piedchozi analyzy ukazaly, Zze chlapci travi
na pocitaci vice Casu nezli divky, i kdyz se tento rozdil mezi generaci Y a Z vyrazné
snizil. Také hrani pocitacovych her je stale vyrazné chlapecka zalezitost. OvSem
v dosazenych bodech v testu CIL chlapci za divkami zaostavaji, a to o piiblizné¢ 6 bodi.
Tedy, 1 pfesto, ze divky travi znatné méné Casu na pocitaci, jsou ziejmé ve Skole
svédomitéjsi, vice se pripravuji a také vyuzivaji pocita¢ jinak nezli chlapci, tj. Castéji
pro skolni pfipravu nikoliv pro zabavu (na to poukazuje velky rozdil v hrani PC her).

Z vysledkt modelu také vyplyva, Ze pocitatova a informaéni gramotnost souvisi se
spoleenskym postavenim rodiny, ze které zak pochazi. Hypotéza H6d tedy plati. Zaci
rodi¢li se zakladnim vzdélanim jsou V osvojovani si ICT znalosti znevyhodnéni.
Dosahuji totiz az o 46 bodii méné nezli zaci rodici se stfednim stupném vzdélani
(vyueni a stiedni Skola s maturitou). Toto je mozné vysvétlit nedostatkem ICT
kompetence rodi¢li a mozna i men$iho zajmu. Rodi¢e s velmi nizkym vzdélanim se
détem ziejmé tolik nevénuji, neuci je, jak pracovat s riznymi pocitacovymi programy,
jelikoz to Casto ani sami neumi nebo se o to nezajimaji, a tento ptistup k ICT potom po
nich jejich déti opakuji. Obecné ziejmé nekladou takovy diiraz na uceni Se a poznani
novych technologii jako rodice zaki ze vzdélanéjSich rodin. Vysokoskolské vzdélani
rodi¢t, pokud do modelu zahrneme socioekonomicky status, jiz dalsi vliv v porovnani
se stfednim stupném vzdélani nema. Silny vliv ma socioekonomicky status rodiny,
pii¢emz je mozné konstatovat, ze pokud je zak z rodiny s vyssim SES, dosahuje v testu
lepsich vysledki (o jeden decil ISEI lepsi postaveni rodiny znamena 8 bodi lepsi vykon
Vv testu). Tento vysledek je bohuZzel velmi alarmujici, ukazuje na pretrvavajici digitalni
propast (digital divide) v nasi spole¢nosti. Déti pochazejici z 1épe situovanych rodin
maji patrné vetsi moznosti vzdélavani se s novymi technologiemi, nebot’ jejich rodiny
jsou vétSinou nadprimérné digitdlné vybavené, a také jejich rodice disponuji vysSimi

ICT kompetencemi.
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4 Shrnuti a zavéry

Hlavnim cilem této prace bylo pfedstavit fenomén digitalni generace a prozkoumat
jeji promény v Ceské spolecnosti na pocatku 21. stoleti. Dalsim cilem bylo zjistit, zda
existuje vztah mezi hranim pocitaCovych her a Skolnimi vysledky a kone¢né tretim
cilem bylo ur¢it, jaké faktory ovliviiuji pocitatovou a informacni gramotnost. K jejich
dosazeni jsem provedla sekundarni analyzu kvantitativnich dat zaméfenou na komparaci
vyuzivani pocita¢u a informacnich technologii (ICT) adolescenty ve dvou kohortach
patnactiletych zaka v letech 2003 a 2012/2013 reprezentujicich odlisné po sobé
ptichézejici ,,digitalni generace* oznacované Y, respektive Z. Pro generaci Y je typické
oznaceni ,,digitalni domorodci“ a ackoliv nevyrostli obklopeni pocitaci (narodili se po
roce 1980), tak komunikaéni technologie pravidelné pouzivaji. Generace Z se narodila
Vv poloving devadesatych let a nékdy se ji také piezdiva ,,Generation Google*, protoze Si
jiz nepamatuje dobu bez pocitaci, internetu ani vyhledavace Google. Smyslem
empirickych analyz bylo odpovédét na otazku, zda lze tuto typologii, ktera byla
odvozena pfedevsim z vyvoje v Severni Americe, pouzivat i u nas.

Nejprve jsem se ve vykladové casti zaméfila na zakladni charakteristiky ICT
obecné i specificky pro Ceskou spole¢nost a také jsem se zabyvala argumenty ruznych
teoretickych piistupti ohledné spolecenskych pfinost a negativ rozsifovani informa¢nich
a komunika¢nich technologii. Mezi hlavni pozitiva implementace ICT do riznorodych
oblasti Zivota jsou fazeny napiiklad zrychleni tempa ekonomického rlistu a obecné
vyvojového cyklu spole¢nosti, dale pak rozsifeni zdroji informaci a tedy i vSeobecného
prehledu o svétovém déni a také praktické zjednoduSeni mnoha kazdodennich ¢innosti
¢1 psychicka relaxace. Naproti tomu, mezi negativa spojeni s uzivanim ICT je uvadéna
zvySujici se kontrola lidi, vytvareni digitalni propasti (nerovny pfistup a vyuzivani ICT),
prilisné spoléhani se na technologie a také negativni disledky na ¢innost mozku, zvlaste
u malych déti.

Nasledné jsem se zaméfila specificky na postupujici implementaci ICT do oblasti
vzdélavani, kde jsem shrnula, jaké jsou moznosti zapojeni novych technologii ve
Skolstvi a také jak se ruzni nazory badateld ohledné piinosnosti ICT pro rozvoj
schopnosti zakl. Dale jsem se zabyvala dvéma vyznamnymi fenomény informacni
spolecnosti: hranim pocitacovych her a pocitacovou a informacni gramotnosti, ktera se

stava jednim ze zakladnich pfedpokladli ispéchu v dneSnim svété. V zavéru teoretické
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¢asti jsem pak charakterizovala tzv. digitalni generace, jejich vlastnosti, odliSnost od
generaci predchozich a vliv novych technologii na jejich kazdodenni zivot i1 vzdélavani.
Jadro mé prace tvoii sekundarni analyza dat z vyzkumi adolescentd, ve které
postupné zkoumam digitalni vybavenost generace Y a Z, frekvenci vyuzivani pocitace,
frekvenci hrani pocitaCovych her, vliv hrani pocitacovych her na Skolni prospéch a
pocitatovou a informac¢ni gramotnost zakd (CIL). Pouzitda data pochazeji z
mezinarodnich srovnavacich vyzkumi vzdélavacich vysledkG zaka: Setfeni
patnactiletych zaka PISA 2003, PISA 2012 a zaki osmych tiid ICILS 2013. Otazky, na
které jsem hledala odpovédi, znély néasledovné. Hlavni vyzkumna otdzka se zabyvala
tim, zdali je v souladu s teorii o digitalni generaci v ¢eské spole¢nosti na pocatku 21.
stoleti mozné identifikovat odliSné generace Y a Z? Tato obecna otazka je rozdélena do
dil¢ich vyzkumnych otdzek — Jak se proménila digitalni vybavenost generaci Y a Z?
Proménilo se mezi roky 2003 a 2013 vyuzivani pocitace mezi patnactiletymi? Jaké
faktory ovliviiuji vyuzivani pocitac¢e doma a méni se jejich ptipadny vliv v generaci Y a
Z? Mizi genderové rozdily v hrani pocitacovych her? Vztah mezi Skolnim prospéchem a
pocita¢ovymi hrami pak zkouma otazka — Jak souvisi frekvence hrani pocitacovych her
se Skolnim prospéchem zakli a doslo ke zméné mezi generaci Y a Z? Faktorim
ovlivitujicim pocitaCovou a informacni gramotnost je vénovana vyzkumna otdzka — Jaké
faktory ovliviluji pocitatovou a informacni gramotnost (CIL) zaka v generaci Z?

Ov¢fovala jsem platnost obecné hypotézy, podle niz doSlo ke zméné ve
vlastnostech digitalni generace Y, jez byla reprezentovana patnactiletymi v roce 2003 a
generace Z, kterou zastupovali stejné stafi zaci v roce 2012 a 2013.

Pokud jde o digitalni vybavenost Zzaku, operacionalizované jako vlastnictvi
pocitace, internetu, mobilnich telefoni a Mp3/Mp4 prehravaci. Zjistila jsem, Ze
Vv oblasti vlastnictvi pocitacli doslo mezi generaci Y a Z k narGstu o 11 %. Nejvétsi
zménu bylo moZzné pozorovat u internetového pfipojeni, kde doslo k nartstu o 47%.
Témet vSichni Zaci v roce 2012 méli mobilni telefony, pocitac i internet. Pfedpoklad, Ze
doslo ke zna¢nému zvySeni digitalni vybavenosti mladé generace Z oproti generaci Y
vlivem rychlého vyvoje a snazsi dostupnosti novych technologii se tedy potvrdil.

Nasledné jsem se zaméfila na to, kolik casu travi mladé generace Y a Z na pocitaci
a zda se tato doba b&hem uplynulé dekady vyraznéji promeénila. Hypotézu, ktera
predpokladala, ze nova generace Z vyuziva pocita¢ Castéji, nezli generace Y lze

potvrdit, nebot’ mezi lety 2003 az 2013 doSlo u zakid ke znaénému nardstu
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kazdodenniho vyuZzivani pocitace v prostiedi domova ze 44 % na 81 %. Zicjmé jde o
vysledek nékolika faktord, rychlého pokroku technologii, jejich zleviiovani a
postupujici implementace do kazdodenniho Zivota, které posilily a proménily pouzivani
pocitaci. Specificky jsem se zamé&fila na genderové odlisnosti. Ovérovala jsem jednak
hypotézu, podle niz chlapci pouzivaji pocita¢ Castéji nez divky a také jsem testovala,
zda doslo ke snizeni genderovych rozdili. Plati, Ze chlapci v obou generacich Y i
Z travi na pocitaci vice Casu nezli divky. Genderovy rozdil v kazdodennim pouzivani
PC se ovSem V uplynulé dekad¢ vyrazné zmensil (z 32 na pouhych 6 procentnich bodi).
Vysvétlit tento trend mizeme nejen tim, Ze pocitace jsou mnohem dostupnéjsi a
oblibengjsi, ale zfejmé i tim, Ze v soucasné spolecnosti postupné mizi typické muzské a
zenské role, kdy divky jsou motivovany k praci s pocitacem stejné jako chlapci. Pravé
jednou z charakteristik generace Z je stirani genderovych rozdilt v oblasti vyuZzivani
ICT. Vysledky bivariatni analyzy jsem dale ovéfovala pti zohlednéni dal$ich faktord v
ordinalnim regresnim modelu, ktery zahrnoval také dal$i vysvétlujici proménné.
Nejsiln€jsim faktorem ovliviiujici frekvenci pouzivani PC doma se ukdzal byt prave
genderovy rozdil. V roce 2003 méli chlapci oproti divkam skoro ttikrat vyssi Sanci, Ze
budou vyuzivat pocita¢ doma cCastéji, v generaci Z tato podminéna pravdépodobnost
klesla na 1,3 nasobek. Je tedy mozné potvrdit hypotézu, podle niz divky ve frekvenci
pouzivani pocitace dohangji chlapce a rozdily mezi nimi pomalu mizi. Vedle toho doba
stravena na pocitaci roste s dlouhodobou zkuSenosti s pocitaem. Také Zzaci
vysokoskolsky vzdélanych rodi¢ti pouzivaji pocitac cCastéji ale pouze vroce 2003.
Hypotéza s vys$§im spoleCenskym postavenim ovSem plati jen pro generaci Y.

Dale jsem se zabyvala hranim pocitacovych her, které jsou specifickym
fenoménem informacni spolecnosti a postupné nahrazuji hry tradicni. Podil
patnactiletych, ktefi hraji kazdy den pocitacové hry se mezi lety 2003 a 2013 téméf
zdvojnasobil (z 23 na 41 procent). Také zde mne zajimalo, zda existuji rozdily na
zakladé genderu, postaveni rodicl, typu navstévované skoly, velikosti obce, kde se
Skola nachazi a zkuSenosti s pocitacem. Obdobny ordinélni regresni model pro hrani
pocitacovych her potvrdil, Ze jde stale o dominantu chlapcia. Také zde jsem
prepokladala, ze rozdil mezi dévcaty a chlapci se, podobné jako u celkové frekvence
uzivani pocitace, mezi lety 2003 a 2013 snizil. Vysledky ale tuto hypotézu nepotvrdily.
Divek hrajicich pocitacové hry sice ptibylo, u hrajicich kazdy den z 28 na 40 procent; u
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chlapcii byl ale nartist vétsi ze 41 na 62 procent. A tak jsme svédky spiSe opacného
trendu, Sance chlapct na ¢ast€jsi hrani pocitacovych her stoupla (z 6,6 na 8,6).

Shrneme-li vyse uvedené promény vyuzivani ICT patnactiletymi mezi lety 2003 a
2012/2013 mtzeme konstatovat, ze v ¢eském prostiedi 1ze do zna¢né miry identifikovat
prvni a druhou digitalni generaci oznacované jako Y a Z.

Druhy cilem prace bylo odpovédét na otazku, zda existuje souvislost mezi hranim
pocitacovych her a Skolnim prospechem Zzaku. Mnozi badatelé, naptiklad M. Spitzer
[Spitzer 2014], hovoii o negativnich dasledcich hrani pocitatovych her na mladé
generace a jejich skolni vysledky. Proto jsem pfedpokladala, Ze s rostouci frekvenci
hrani her na PC klesa Skolni prospéch. Ukazalo se, ze mezi $kolnimi znamkami a
hranim pocitacovych her byla v generaci Y i Z jen velmi mala souvislost, ktera navic
nema linearni povahu. Pouze zaci, kteti hrali hry nejcastéji — denné, méli horsi skolni
priamér. Jelikoz vSak vyzkumy nesleduji podrobnéji €as straveny hranim her na PC
v hodinach za den, neni mozné hranici, od které se hrani pocitacovych her stava
negativnim koni¢kem, stanovit piesnéji.

Na zavér jsem se vramci tietiho cile prace zabyvala tim, jaké faktory mohou
vysvétlit rozdily V pocitacové a informacni gramotnosti zaka (CIL), ktera je pfedmétem
testovani ve vyzkumu ICILS 2013. Pomoci linearni regresni analyzy jsem zkoumala
vliv obdobnych faktori jako v ptipad¢ pouzivani pocitace a hrani PC her. Nejvyraznéjsi
efekt ma typ Skoly, kdy zaci z viceletych gymnazii ziskali v testu o 46 bodu vic nezli
7aci ze zakladnich $kol. Pfipomenme, Ze vysledky testu CIL dosahuji v CR primérné
hodnoty 554 bodi, coz je nejlepsi vysledek z 19 zemi, kde se vyzkum ICILS provadél
(smérodatna odchylka je 63 bodtli). Hypotéza tak byla potvrzena. Dale jsem zjistila, Ze
vysledek vtestu vyrazné pozitivné ovliviluje sebehodnoceni v zdkladni préci
s pocitadem a délka zkuSenosti s poéitatem. Zaci, ktefi s poéita¢i pracuji delsi dobu, je
dokézi vyuZivat lépe a riznymi zplsoby. Naproti tomu pon&kud piekvapivé pozitivni
sebehodnoceni pokrocilé prace na pocitaci ma slaby, ale negativni efekt a zdjem Zzéka o
pocita¢ resp. to, jak ho bavi na ném pracovat, vliv nema. Zde tedy byla hypotéza
potvrzena jen Casti. Také po kontrole efektu typu Skoly na pocitaCovou a informacni
gramotnost, rozdily podle lokality Skoly, dle miry urbanizace prakticky vymizi.
Hypotézu tak nelze jednoznacné potvrdit. Pfesto je tieba zminit, Ze pokud odhlédneme

od typu skoly, vysledek v testu CIL s velikosti sidla, kde se skola nachazi, roste. Tento
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stav souvisi s tim, ze viceletd gymnazia, jezZ maji nejvetsi efekt na vysledek testu, jsou
umisténa predevsim ve vétSich méstech a v Praze.

Vidéli jsme, ze chlapci pouzivaji pocita¢ castéji nezli divky, i kdyZz mezi
generacemi Y a Z doslo ke snizeni genderovych rozdili. A hrani pocitacovych her
zustava dominantou chlapcii. Jak jiz ukazala narodni zprava z ICILS, v testu CIL ovSem
divky dosahly lepsich vysledkti nezli chlapci, ktefi méli primémé o 6 bodi méng.
Divky se ziejmé do Skoly vice pfipravuji a vyuzivaji pocita¢ jinak nez chlapci, tedy vice
pro uceni nez pro zabavu, coz doklada nizsi frekvence hrani pocitaCovych her.

Hypotézu, ze pocitacova a informacni gramotnost souvisi se spoleCenskym
postavenim rodiny zaka, jsem potvrdila. Zaci rodi¢t se zakladnim vzdélanim dosahuiji
vyrazné niz§iho vysledku nezli zaci rodica se stiednim stupném vzdélani (0 41 bodu),
coz je mozné vysvétlit malymi ICT kompetencemi téchto rodi¢i a ziejmé i menSim
zajmem o pocitace. Silny je také efekt socioekonomického statusu rodiny, Zaci z rodin
s vyS8$im SES dosahuji v testu lepSich vysledki. Digitalni propast (digital divide) v nasi
spoleCnosti ziejmé& pretrvava, zavazna je ovSem skuteCnost, Ze se projevuje
v kompetencich, které se staly zakladnim pfedpokladem tGspéchu v dnesni spolec¢nosti.

Informacni a komunikaéni technologie se rozviji velice rychlym tempem. Aniz si to
uvédomujeme, pronikly v poslednim desetileti do stale vice spoleCenskych oblasti a
postupné tak méni celkovy zplsob Zivota V pozdné moderni dob€. Znac¢ny vliv maji
zejména na mladou generaci, proména v kazdodennim uzivani ICT se dokonce stala
defini¢nim znakem pro vymezeni po sob¢ prichazejicich digitalnich generaci Y a Z. Ma
prace, ve které jsem provedla komparaci téchto dvou generaci dospivajicich na pocatku
milénia, ukazuje, k jak velkym zménam V oblasti vyuzivani ICT u nas béhem obdobi
pouhych deseti let doslo. Adolescenti v generaci Z maji prakticky vsichni pocitace
S internetem a mobilni telefony, a oproti generaci predchozi travi mnohem vice ¢asu na
pocitaci. Presun Zivota déti a teenageri ,,pfed monitory* a k ,hlazeni dotykovych
obrazovek® neziistal bez dopadu na §ir$i souvislosti zivota.

Tato prace ptinesla odpoveédi na nékteré otazky tykajici se predevsim zékladnich
kontur v oblasti vyuzivani poc¢itaci a ICT kompetenci, nicméné nékteré dalsi otazky
také otevira. Za hlubsi prozkoumani by jist¢ stalo napiiklad to, jak se v souvislosti
s (celo)dennim vyuzivanim ICT promeénil zivotni styl, vytvafeni socidlnich vazeb a
hodnotové orientace mladé generace. Jaka jsou pozitiva a negativa vztahujici se

k vyrustani v digitalni informacni spole¢nosti oproti generacim piedchozim, jeZ nové
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technologie v détstvi k dispozici bud’ nem¢ly prakticky viibec (generace X), ¢i se S nimi
setkali az v pozd&jsim véku a s mensi intenzitou (generace Y) nebo je poznali v détstvi

(generace Z) & je zazili prakticky ,,od kolébky* (generace Alfa).*®

*8 Jiz dnes piichazi po generaci Z generace Alfa. Mezi jeji zastupce se fadi déti, kterym je dnes 5 a méng
let a vSichni, kdo se narodi v pfiStich piiblizné€ patnacti letech. Zatimco pfedeslé generace technologie
vyuzivali, generace Alfa je do nich GpIné ponoiena od po¢atku formativnich let [Sterbenz 2015].
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