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Uvod

Tak, jako bylo 19. stoleti oznacovéano stoletim pary, v 20. stoleti doslo k nebyvalému
pokroku v oblasti mediciny a stim souvisejicim rozvojem véd obecné, 21. stoleti se

vyznacuje nebyvale rychlym rozvojem informacénich a komunika¢nich technologii.

V dnesni dobé snad nikoho neptekvapi, ze déti jiz od nejutlejSiho v€ku umi pracovat
s pocitatem, at’ uz nejdiive formou her, které naprosto volné, pfirozené¢ a nenasilné, diky
détské zvidavosti, pozdé€ji prechazeji k vyhledavani informaci, vzdélavani a vzajemné

komunikaci.

V diplomové praci bych chtéla pomoci rodi¢lim i prarodi¢im v rychlé orientaci v tom,
co jejich déti, ptipadné¢ vnoucata de€laji. Hlavnim divodem je, Ze rozvoj a dostupnost
pocitacovych technologii je fenomén piedevSim poslednich let. Mnoho rodict je
v pocitatové gramotnosti na niz8i urovni, nez jejich déti. Pfesto, Ze je dnes jen minimum
profesi, kde pocitac a moderni informacni technologie pfimym zplisobem nezasahuji do
jejich ¢innosti, rodice (a leckde 1 prarodice) se museli ptizpisobit zaclenéni na trhu préce.
Casto u nich jde o zakladni znalosti toho nejnutngj§iho a specifického pro danou profesi.
Tak se stava, ze dospéli ztraci s détmi krok a piehled o jejich aktivitich provozovanych

u pocitace.

Moji snahou bude uvést strucny a predevSim Siroké vefejnosti srozumitelny piehled
o tom, co dnes déti nejcastéji vyuzivaji v praci na pocitai, zejména  pocitacové hry
a internet. V diplomové praci se zaméfim na jednotlivé typy her, jejich strucny piehled,
s kratkym popisem. V souvislosti s vyuzivanim internetu bych se rdda zminila o tom, s ¢im

déti nejcastéji pracuji a upozornila na mozna rizika s tim spojena.

V empirické ¢asti uvedu vysledky dotaznikového Setfeni realizovaného mezi zdky
osmého roéniku ZS Tererovo namésti v Olomouci. Zamé¥im se na to, jak Zaci vyuZivaji
pocitac a internet ve volném case, jak ke své z4jmové Cinnosti, tak 1 pfipravé na vyucovani.
S vysledky vyzkumného Setfeni bude seznameno vedeni Skoly, ucitelé Skoly, pfipadné

1 rodice.



1 Pocitac

V prvni ¢asti objasnime nékteré zékladni pojmy spojené s pocitacem jako takovym
a jeho jednotlivymi komponenty. Zaméiila jsem se opravdu jen na to nejzakladnéjsi
a vybirala jsem pfedevSim z komponentli pouzivanych jak pro hrani pocitacovych her, tak

pro ,,surfovani“ na internetu.

1.1 Hardware

~Pojem Hardware predstavuje souhrn hmotnych technickych prostredki umozZnujicich
nebo rozsirujicich provozovani pocitacoveho systéemu.” (Zékladni obsluha PC; 2003, s. 5)
Jde tedy o technické vybaveni pocitace, kam spadd samotny pocitac¢ (skiin) a jeho
komponenty, jako je pamét, zakladni deska, dile pak zaznamové vybaveni, kldvesnice,

mys, tiskarna atd.

1.2 Software

Software je vzdy nehmotny. Obecné Ize fici, ze jde o jakékoliv programové vybaveni
pocitace, programové instrukce, které jsou v pfirozenych celcich (souborech) na

zdznamovém médiu nebo v paméti pocitace.

1.3 Ostatni prisluSenstvi
Informacni technologie

Informacni technologie (anglicky information technology, zkratka IT) je véda, kterd se
zabyva zplusobem, jakym funguji pocitace, respektive jakym zplisobem funguje jejich

hmotna cast, tedy hardware.

Zaroven je to také souhrnné oznaceni pro tyto technologie. Informaéni technologii je

kazdy elektronicky pfistroj schopny zpracovavat néjaké informace ptijmout néjaka vstupni



data, samostatné¢ s nimi provést néjaké operace a vydat pfisluSna data vystupni. Obor IT
hleda nejefektivnéjsi feSeni, jak tyto technologie vytvofit, sestavit, propojit, zdokonalit,
vynalézaji nové a vytvareji programy, které zajisti komunikaci s dal§imi programy, které

bude pouzivat uzivatel ptistroje (aplikacemi nebo softwarem).

Pocitaé

Pocita¢ je v informatice elektronické zatizeni, které zpracovava data pomoci pfedem
vytvoiené¢ho programu. Soucasny pocitac se skldda z hardware, které predstavuje fyzické
casti pocitaCe (procesor, klavesnice, monitor atd.) a ze software (operacni systém
a programy). PocitaC je zpravidla ovladan uzivatelem, ktery poskytuje pocitaci data ke
zpracovani prostiednictvim jeho vstupnich zafizeni a pocita¢ vysledky prezentuje pomoci
vystupnich zafizeni. V soucasnosti jsou pocitace vyuzivany témei ve vSech oborech lidské

¢innosti.

Osobni pocitac¢

Osobni pocita¢ (anglicky personal computer, zkratka PC, cte se pi si, odborn¢ také

osobni mikropocita¢) je oznaceni pro pocitac uréeny pro pouziti jednotlivcem (na rozdil od

. Monitor (obrazovka)

. Zakladni deska

. Procesor (CPU)

. Pamét RAM

. Rozsitujici karta

. Zdroj

. Optickd mechanika

. Pevny disk

. Pocitacova klavesnice
0. Pocitacova mys




Monitor ( LCD monitor )

Monitor je zékladni vystupni elektronické zatizeni slouzici k zobrazovéni textovych
a grafickych informaci. Je-li pfipojen k pocitaci, je propojen s grafickou kartou, avSak mutize
byt pfipojen i1 k dalsim zafizenim nebo do nich piimo integrovan (PDA), monitor je pfimo
pfipojen k videokart¢ zasilajici patficné informace, které budou na monitoru(jeho
obrazovce) zobrazeny. Monitor muize byt také soucdsti samostatného pocitacového

terminalu.

Signal je do monitoru pfendSen bud’ analogové nebo digitdlné. Monitory mizZeme podle

pouzivanych technologii rozd¢€lit na nékolik skupin:

LCD (tekuté krystaly), plazmova obrazovka, novy typ OLED a jiz malo uzivand CRT

(klasicka vakuova obrazovka).

Plochy LCD monitor

Klavesnice

Klévesnice je vstupni zafizeni sestavajici z klaves (tlacitek, klapek apod.), ur¢ené pro

zadavani dat nebo ovladani pfipojeného zatizeni.

Priklady klavesnic

e alfanumericka klavesnice



o klavesnice psaciho stroje nebo dalnopisu
o pocitatova klavesnice
e numerickd klavesnice
o klavesnice kalkulacky
o klavesnice telefonu
e hudebni klavesnice (téz zvana klaviatura; napft. u klaviru, varhan, akordeonu apod.)
e jiné klavesnice
o piktograficka klavesnice — jednotlivé kldvesy maji specifickou hodnotu
vyjadienou obrazkem ¢i piktogramem (napt. na automatickych potravinaiskych
vahach)

o zvonkova klavesnice (t€Z zvana zvonkové tablo)

Klavesnice muze spadat 1 do vice kategorii najednou — napft. klavesnice dalkového

ovladani je numericka a piktograficka.

Klavesnice

Mys§

Pocitacova mys je malé polohovaci zatizeni, které prevadi informace o svém pohybu po
povrchu plochy (napft. desce stolu) do pocitace, coz se obvykle projevuje na monitoru jako
pohyb kurzoru. Nachazi se na ni jedno ¢i vice tlaCitek, miize obsahovat jedno i1 vice kolecek

pro usnadnéni pohybu v dokumentu. Ze spodni strany nalezneme zatizeni snimajici pohyb.
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Typy pocitacovych mysSi:

Mechanicka mys$

William English, stavitel Engelbartovy pivodni mysi vynalezl tak zvanou kulickovou
myS v roce 1972. Kolecka byla nahrazena kuli¢kou, kterd umoZznila pohyb mysi
v jakémkoliv sméru. Soucasné moderni pocitatové mySi pochazeji ze Svycarského
technologického institutu (Ecole polytechnique fédérale de Lausanne, EPFL). Novy design
zahrnuje jednu kulicku z hrubé gumy a tii tlacitka. Prostfedni tlacitko bylo nahrazeno

rolovacim koleckem po roce 1990.
Mechanicka a optomechanicka mys

Z pocatku se vyrabely i Cist¢ mechanické mysi vyuzivajici kulicku, kterd otacela kruhem
s kontakty. Mechanické snimani pohybu bylo nahrazeno bezkontaktnim feSenim zalozenym

v

na optickém snimani, které je mnohem ptesnéjsi a spolehlivéjsi.
Opticka mys

Optickd myS vyuzivd LED jako zdroj svétla, které je snimdno fotodiodami nebo
dokonalejSim optickym snimacem. Prvni optické mySi vyuzivaly pro snimani pohybu
speciadlné potistény podklad (podlozku pod mys). Moderni optické mysi periodicky snimaji
obraz podkladu osvétleny pomoci LED nebo laserové diody a vyhodnocuji posuv obrazu

vici predchozimu snimku.
Osvétleni a podklad

Pro osvétleni podkladu se tradicné¢ vyuzivaji ¢ervené LED (v dobé vzniku optickych
mysi byly nejlevnéjsi). Na barve osvétleni nezalezi, avSak pii pouziti clovéku neviditelného
infraCerveného svétla miize byt dosazeno vySsi presnosti snimani a nizsi spotieby elektrické
energie. Optickd mys pracuje spolehlivé na strukturovaném povrchu, kde je mozné snadno
rozpoznat pohyb podkladu. Z tohoto divodu je nevhodnym podkladem sklo, zrcadlo nebo

jiny povrch, ktery zpisobuje vznik faleSnych odrazu.
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Bezpecnost optické mySi

I ptes Clanky o mozném poskozeni lidského zraku optickou mysi, neni zadny divod se
obavat, protoze se jedna o laserové zafizeni tiidy I, které ma tak maly vykon, ze zadné

poskozeni nemlize zpuisobit.

Mys

Joystick

Joystick [dzojstyk] cesky ,,pakovy ovladac* je vstupni zafizeni, pouzivané zejména
k interakci s pocitacem. Zakladnim dilem je tycka upevnéna kolmo do vodorovné podlozky.
Vychyleni tycky vyvola odpovidajici pohyb objektu na obrazovce. Nékteré moderni
joysticky jsou vybaveny n¢kolika tlacitky a doplikovymi ovladacimi prvky
s programovatelnou funkci. Ovladani pomoci joysticku se uzivd zejména pii hrani
pocitacovych her a videoher, napt. u leteckych simulatorii se ovladani letadla velmi

pfiblizuje skutecnosti.

Vyznamné neherni uplatnéni v praxi nalezly joysticky v ovladani pramyslovych stroji
jako jetabu, roboti, letadel a raket. Miniaturni joysticky ovladané palcem nalezly uplatnéni

ve spotiebni elektronice jako jsou mobilni telefony.

Joysticky se rozdéluji na:
o digitalni (zvané také neproporciondlni) — indikuje sepnuti v jednom ze Ctyf nebo
osmi smeéra,
e analogové (zvané také proporciondlni) — smér a velikost vychylky je urcena vice

podrobné.
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Proporcionalni joysticky umoziuji odecitat smér a velikost vychylky packy.
Neproporcionalni, uzivané dfive zejména u osmibitovych mikropocitacti, se v dneSni dobé

pouzivaji ve spotfebni elektronice, odecitaji pouze smér nikoliv vychylku.

Driive se na PC pouzivalo ptipojeni ptes Gameport, podobné¢ jako u dalSich ,,padid®, dnes se

Jiz vyuzivéa vyhradné sbérnice USB.

Proporcionalni joystick:

. Drzadlo

. Zékladna

. Tlac¢itko — ,,spoust™ ¢i ,,fire*
. Dalsi tlacitka

. Autofire

. Plynovy pedal

. Klobouckové tlacitko

. Pfisavky pro uchyceni

03N DNk~ W~

Herni konzola

Herni konzole je elektronické zatizeni fungujici na principu pocitace, které je primarné
urceno pro hrani her, v tomto pifipadé takzvanych videoher. Jako vystupni zafizeni vétSinou
slouzi bézna barevna televize, méné Casto pak pocitacovy monitor. Konzole je mozné délit
podle proveden na stolni a kapesni. V pfipadé¢ kapesnich je zobrazovacim zafizenim

zpravidla LCD.

Zaroven, jak postupuje vyvoj technologii kupfedu, snazi se moderni herni konzole
nabizet vice nez pouhé hrani. UZivatel si mize naptiklad pustit DVD anebo se piipojit
k internetu. V tomto sméru se od hernich konzoli pfiStich generaci ocekava stale veétsi

pfiblizovani se k univerzalnosti tradi¢niho pocitace.
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Rozdéleni konzoli

Stolni - béZné herni konzole. Ptistroj v provedeni domaciho spottebice se ptipojuje bud’
k monitoru nebo televizoru. Hry se ovladaji specialnim ovladacem zvanym gamepad. Tyto
konzole maji mechaniky nebo slot pro urcité pamétové médium, napt. pamétovou kartu,

cartridge nebo disketu. U soucasnych konzoli je i moZnost spojit pfistroj s internetem.

Kapesni - tyto herni konzole jsou mensi a leh¢i neZ stolni, nazyvaji se téz handheld.
Maji svtij vlastni displej, ktery tvofi jeden konstrukéni celek spolecné s ovladacimi prvky
a zdrojem (dobijeci akumulator nebo baterie). Tyto pfistroje vétSinou nepouzivaji diskova
média, nybrz pamétové cartridge (vyjimkou je PSP, kter¢é ma UMD disk i slot pro
pamétové karty), pfipadné maji hry v paméti uloZzené napevno. VétSina modernich

handheldti umoziuje spojeni s dalSimi handheldy za G¢elem viceclennych hernich interakci.

Jednoucelové - zvlastni skupina hernich konzoli, které nemaji zddnou mechaniku ¢i

slot. Hry maji pevné ulozené v paméti.

Jednoucelova herni konzola

Kapesni herni konzola
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Tiskarna (jehlickova, inkoustova, laserova)

Tiskarna je vystupni zafizeni, které slouzi k prenosu dat ulozenych v elektronické
podobé na papir nebo jiné médium (fotopapir, kompaktni disk apod.). Tiskarnu pfipojujeme
k pocitaci, ale mize fungovat i samostatné (ptimy tisk pfes USB nebo Bluetooth, sitova
tiskarna apod.) nebo byt soucasti multifunkénich zatfizeni (pokladna v obchodé, 1¢kaiské

piistroje apod.).

Typy tiskaren

Jehlickova (fada 8, 9 nebo 24 jehlicek) jehliCky propisuji pies barvici pasku na papir
jemné body, z kterych se skladaji pismena a obrazky. Tyto tiskdrny maji velmi nizké
naklady na tisk a mohou vytvafet kopii prapisem (pies kopirak). Dalsi vyhodou je, Ze
tiskova paska se opottebovava postupné a nedojde najednou. Stejné tak je Casto pouzivan
"nekonecny" papir s bocni perforaci, ktery mize byt ten¢i (a tim i levnéjsi) a jeho vedeni

tiskarnou je spolehlivéjsi. Nevyhodou je vEtsi hlu€nost, horsi kvalita tisku a u levnéjSich

modeli nizka rychlost tisku.

Inkoustova (anglicky ink-jet printer) — tiskovd hlava tryskd z néckolika desitek
mikroskopickych trysek na papir miniaturni kapicky inkoustu. Ty déle délime na: termické,
piezoelektrické a voskové (tuhy inkoust) — u téchto se princip velmi blizi klasické
inkoustové tiskarné€. Jsou specifické tim, maji velmi zivé podani barev a vyznacuji se

vysokou kvalitou vytisku.

Laserova (anglicky laser printer) — pracuji na stejném principu jako kopirky.

Scanner

Scanner, (skener - doslovny pteklad snimac) je hardwarové vstupni zafizeni umoznujici
prevedeni fyzické 2D nebo 3D ptedlohy do digitalni podoby pro dalsi vyuziti, vétSinou

pomoci pocitace.

Déleni scanneri podle konstrukce

Rucéni (hand-held)
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Timto scannerem je nutno ruéné piejizdét po snimané predloze. Nevyhodou je mala
kvalita nasnimaného obrazu zpiisobend jak nizkym rozliSenim snimace, tak nutnosti
piesného ovladani ze strany uzivatele. Pouzivd se tam, kde je tfeba rychle snimat malé
plochy, pfipadné pfi nemoznosti umisténi piedlohy do stolniho scanneru. Dnes téméf

vymizel vzhledem k masivnimu rozsiteni stolniho typu.

Stolni (flatbed)

Ptredloha se pokldda na sklo, pod nimz projizdi strojové ovladané snimaci rameno,
princip je tedy podobny jako u kopirovaciho stroje. Dnes jsou uz velmi levné (od cca 1000,-
K¢) a proto se staly naprosto béznou soucasti vSech domacnosti. Nevyhodou je zejména
moznost snimani jen relativné tenkych ptedloh. Velkoformatové scannery jsou schopné
snimat ptfedlohu po sloupcich. Drazsi modely ¢asto snimaji pomoci piidavnych néstavci

také diapozitivy a negativy.

Bubnové (drum)

Ptedloha je nalepena na rotujicim valci a je snimdna paprskem. Jejich nevyhodou je
vysoka cena, a proto jsou vyuzivany zejména pro snimani velmi velkych ptedloh, ptipadné
tam, kde je potfeba velice vysoka kvalita vysledku (napft. z predlohy — diapozitivu je potfeba

vytisknout plakat rozméru A2). Tato technologie je zaroven nejstarsi.

Filmové

Slouzi pro snimani jednotlivych policek filmu. Vzhledem ke svému specifickému tcelu
jsou vesmés pouzivany pouze profesionadlné. Napt. systém Flextight a High-End skener

Hasselblad Flextight X5.

3D

Nové technologie umoziujici pomoci laserovych paprskli nasnimat i trojrozmérny

objekt. Velice ndkladna technologie pouze pro profesionalni vyuZiti.
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Scanner

Notebook

Je oznaceni pro pfenosny pocitac, angl. piiv. poznamkovy blok, nékdy také laptop, angl.
na kliné (pocitac, s kterym lze pracovat na klin¢). Notebooky pouzivdme na stejné ulohy
jako stolni pocitace. Notebooky maji zabudované komponenty, které¢ poskytuji srovnatelné

funkce jako komponenty stolnich pocitaca, jejich komponenty vSak nejsou zaménitelné.

Notebook pouziva vlastni typy vnitinich portl, vnéjsi porty jsou stejné jako u stolnich
pocitaci. Komponenty v noteboocich jsou miniaturizované a optimalizované z hlediska
ptikonu, fyzickych rozmérti a hmotnosti. Notebooky pouzivaji k zobrazovani zabudovany
LCD displej, jako optickou mechaniku pouzivaji tenkou (slim) DVD mechaniku,
standardem pro pamét RAM je SO-DIMM modul, procesor je ve verzi ,,mobile*
s optimalizovanou spotiebou a variabilni pracovni frekvenci, klavesnice je nizkozdvihova,
jako vstupni zafizeni se vétSinou pouziva touchpad. Mys a externi klavesnici je mozné

ptipojit ptes USB port.

V soucasnosti neni cenovy rozdil mezi stolnim a ptenosnym pocitacem tak velky, a tim vyrazné
stoupa 1 z4jem o notebooky. I nadale ovSem plati, Ze u notebookt je vyssi cena za mensi vypocetni

vykon.

o Klasicky notebook ma displej o thlopti¢ce 13—17 palcii, hmotnost okolo 2,5 kg a ma
zabudovany zdroj energie — akumuldtor. Notebook se 17palcovym displejem je
oznacovany jako ,,velky notebook®, tento notebook je na hranici vhodnosti rozméri

a hmotnosti pouzitelnych pro pfenaseni.
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e Notebook s obrazovkou mensi nez 12" a hmotnosti 1 kg se nazyva subnotebook. Je
vhodnéjsi variantou na Casté prendSeni. Jest¢ vice odlehcena varianta se nazyva
netbook.

e Notebooky bez klavesnice a s dotykovym displejem vétSinou nazyvame tablet PC.
Neékdy jsou kombinované klasické notebooky s dotykovym displejem, u nichz se da
displej otocit tak, Ze tvoii vrchni kryt notebooku a je mozné na néj psat rukou
pomoci stylusu.

e Notebooky s displejem vétsim nez 17" nazyvame deskbook. Do této kategorie patii
velké notebooky, které jsou urcené jen k praci v kanceldii. K pravidelnému
prenaSeni nejsou vhodné. Diky kvalitnimu hardwaru a velkému displeji je vyuzivaji

hlavné grafici a architekti na prezentace. Standardnim displejem je 20".

Laptop

Laptop je star$i oznaceni pro obdobu notebooku (ndzev vychazi z moznosti pouziti na
kolenou — laptop = pocita¢ na klin). Zména oznaceni tak vyjadiovala zmenseni velikosti

(notebook = zapisnik, kniha).

Notebook
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Trackball

Jde jednoduse o kulicku umisténou v podloZce, jiz se da pohybem prsti pohybovat,
kulicka je navrchu, nikoliv zespodu jako v ptipadé mysi. Byva bud’ samostatné nebo

zabudovan v notebooku.

Trackball je nasazovan v ptipad¢, kdy standardni mys neni vhodné (primyslové pouziti,
vefejné informacni stanky), nebo pro odvétvi, kde je potfeba velmi pfesné polohovani
kurzoru. Naptiklad pro pouziti v pocitatové grafice, aplikacich typu CAD, nebo DTP.
Naopak se pftilis nehodi pro rychly pohyb s vysokou piesnosti, ktery je pozadovan naptiklad

v pocitacovych hrach.

Také je nezbytnou pomuckou pro mnoho postizenych lidi, ktefi nemohou pro dysfunkci

vvvvvv

Trackball

Touchpad

Touchpad je vstupni zafizeni bézné pouzivané u notebookt. Jeho ucelem je pohybovat
kurzorem po obrazovce podle pohybti uzivatelova prstu. Jde o nahradu za pocitacovou mys.
Jedna se o desticku, kterd snima pohyb vaseho prstu.Touchpady se vyrabéji v rtiznych

velikostech, ale jen zfidka vétsi neZ 50 cm?,

Touchpady vétSinou pracuji na principu snimani elektrické kapacity prstu nebo kapacity
mezi senzory. Poloha prstu je pak zjiSténa ze vzorkli kapacity senzorti lezicich na
horizontalni a vertikalni ose touchpadu. To je diivod, pro¢ touchpad nereaguje na Spicku

tuzky nebo prst s rukavici, také vlhky prst mize byt pro touchpad problematicky.

U touchpadu se obvykle nachazeji tlacCitka podobn¢ jako na pocitaCové mysi.

U nékterych touchpadli (v zavislosti na modelu a ovladaci) je mozné také kliknout
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klepnutim prstu na touchpad a pfesouvat objekty stejné¢ jako kurzor mysi plynulym

pohybem, pokud toto posouvani nasleduje ihned po klepnuti.

Neékteré touchpady také maji ,,hotspoty*, tedy mista, ktera mohou mit jiny ucel nez kliknuti.
Naptiklad posouvani podél pravého okraje miize ovladat svisly posuvnik neboli vertikalné
rolovat aktivni okno. Pohyb v dolni ¢asti touchpadu pak muize rolovat okno horizontalné.
Nékteré touchpady také mohou emulovat vice tlacitek mysi klikanim do rohti nebo klikanim

vice prsty naraz.

Touchpady se pouzivaji zejména v pienosnych zafizenich, protoze klasickd mys
potiebuje stabilni rovnou plochu, ktera neni vSude k dispozici. Touchpady maji oproti mysi
nckteré vyhody, zejména ze pozice touchpadu oproti klavesnici je vzdy stejna a k pohybu

kurzoru po obrazovce staci jen malé pohyby prsti.

Touchpad (desticka snimajici pohyby prstu)

trackpoint (mala packa uprostied klavesnice — nad klavesou pismene B)

Trackpoint

Trackpoint je polohovaci zafizeni pifenosnych pocitacl (alternativa k touchpadu — mala
packa umisténa uprostied klavesnice). Poprvé se objevil v roce 1992 na notebooku

a v soucasnosti se nachazi jen u nékterych model

Na rozdil od touchpadu je trackpoint nyni na Ustupu, piestoze jsou stile uzivatelé,
kterym vyhovuje vice. Oproti touchpadu mizete s trackpointem piejet celou obrazovku aniz

z n¢j zvednete prst. Problémem trackpointu je nutnost ob¢asné kalibrace, kdyz se kurzor
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trochu pohybuje do stran, aniz ho uZivatel pouziva. Rekalibrace probéhne automaticky, staci

aby ho uzivatel asi 1s nepouzival.

Pevny disk

Pevny disk (zkratka HDD, angl. hard disk drive) je zafizeni, které se pouziva
v pocitacich a ve spottebni elektronice (MP3 ptehravace, videorekordéry, ...) k do¢asnému
nebo trvalému uchovavani vétsiho mnozstvi dat. Pfedchlidcem pevnych diskl je magneticka
paska
a disketa. Jejich soucasnymi nejvétsimi konkurenty jsou SSD disky a USB flash disk, které

vyuzivaji nevolatilni (stalé¢) flash paméti.

Hlavnim divodem velkého rozsiteni pevnych diskl je velmi vyhodny pomér kapacity
a ceny disku doprovazeny relativné vysokou rychlosti ¢teni a zapisu dat. Hlavni nevyhodou
je mechanické feSeni, které ma pomérné vysokou spotiebu elektrické energie, je nachylné

na poskozeni pfi neSetrném zachazeni (pad, naraz apod.) a relativn¢ vysoka hmotnost.

Zaznamenana data jsou uchovana 1 pfi odpojeni disku od zdroje elektrického proudu,proto
se na pevné disky pouzivané v pocitacich uklada operacni systém, aplikacni software i data.

Pocet ¢teni i1 prepsani ulozené informace je pifi béZném pouzivani téméf neomezeny.

Na pevném disku jsou vytvaieny diskové oddily, které umoziuji disk rozdélit na nékolik

mensich logickych ¢asti.

Pevny disk USB flash disk
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Disketova jednotka

Disketova mechanika komponent, ktery umoziiuje pocitaci nacitat data z disket
a ukladat je na né. Nejbézné€jsi format je 3,5". Nejnovejsi generace pocitacti uz FDD
nepouziva, ale stale je disketa jediné prenosové médium 100 % kompatibilni se starSimi

pocitaci nemajici USB. Disketové mechaniky existuji jak v interni tak externi verzi.

Disketa je magnetické médium slouzici k ukladani a pfenaseni elektronickych dat. Pro
pomalost, malou kapacitu a nevelkou Zivotnost je v prvnim desetileti 21. stoleti vytlaCovana

jinymi médii.

Disketova mechanika a disketa

CD-ROM mechanika

Médium CD-ROM vznikalo ptivodné jako audio nosi¢ a jeho autory byly firmy Philips
a Sony. Jedna se o médium, které je ureno pouze ke ¢teni informaci. Dovoluje uloZeni az

650 MB programt a dat.

Podle rychlosti, kterou je CD-ROM mechanika schopna ¢ist tato data, se mechaniky

rozliSuji na:

o single speed: rychlost ¢teni dat je 150 kB/s, dostacuje pouze pro pienos souboril
e double speed: data je schopna ¢ist rychlosti 300 kB/s, coz poskytuje plynulou
rychlost pro praci s datovymi soubory. Nedostacuje pro piehravani videa

o triple speed: dovoluje Cist data rychlosti az 450 kB/s
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e quadruple speed: mechanika dovolujici cteni dat rychlosti 600 kB/s
e 6x: rychlost ¢teni: 900 kB/s

o 8x: rychlost ¢teni: 1200 kB/s

e 12x: rychlost ¢teni: 1800 kB/s

e 16x: rychlosot ¢teni: 2400 kB/s

e 24x: rychlost ¢teni: 3600 kB/s

CD-ROM mechanika

DVD mechanika

Obdoba mechaniky CD-ROM, jen je zde pouzivané medium DVD, (anglicky Digital
Versatile Disc nebo Digital Video Disc) je format digitalniho optického datového nosice,
ktery mize obsahovat filmy ve vysoké obrazové a zvukové kvalité nebo jiné data. Pfi vyvoji
DVD byl kladen diraz na zpétnou kompatibilitu s CD, takze se mu DVD disk velmi
podoba.

Reproduktory

Reproduktory jsou elektro-akustické meénice, tj. zafizeni, které preménuji elektrickou

energii na mechanickou energii ve formé¢ zvuku .

Zvlastnim ptipadem malych reproduktor jsou sluchatka.
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Reproduktory

Zvukova karta

Zvukova karta je rozSifujici karta pocitace pro vstup a vystup zvukového signdlu,
ovladand softwarové. Zvukové karty mivaji vystupy pro pfipojeni ke sluchatkim ¢i

reproduktorim, mikrofonu a k riznym zvukovym zafizenim.

Pfibylo rovnéZz programt, které dokazi moznosti zvukovych karet vyuzivat. Kvalitni
zvukovy vystup (dfive byl vysadou her) ma dnes napt. program pro vyuku jazykl (uci vas
1 vyslovnost), rizné nauc¢né programy a encyklopedie (psany text s obrazky jsou
doprovazeny hlasem) a mnoh¢ jiné. Existuji také specializované hudebni programy, pomoci
kterych miizete skladat hudbu, klspolupracovat s pripojenymi klavesami ¢i vyuzivat pocitac
jako maly mixazni pult. Pomoci zvukové karty mizete provadét nahravku zvuku
z mikrofonu nebo jiného zafizeni (napi. CD piehravace) do souboru na disk. (Zakladni

obsluha PC 2003)

Mozna kvalita uklddaného nebo prehravaného zvuku je dana tfemi parametry:
= poctem zpracovavanych bitl — 8, 16 nebo 24
= vzorkovaci frekvenci - 11025 Hz (telefonni kvalita), 22050 Hz (radio kvalita),
44100 Hz (CD kvalita), 48000 Hz, 96000 Hz

= schopnosti mono nebo stereo zdznamu
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Zvukova karta ma také ,line in*“ konektor, do kterého je mozné ptipojit kazetovy
ptehrava¢ nebo podobny zdroj zvukového signalu. Zvukova karta tento signal digitalizuje

a ulozi pomoci ptisluSného pocitacového programu.

Ttreti konektor, ktery vétSina zvukovych karet ma, se pouziva k piimému piipojeni
mikrofonu. Signdl z n&j je mozné také nahravat na lozisté dat nebo ho jinak zpracovat

(napf. software na rozpoznavani hlasu).

VétSina zvukovych karet ma také konektor MIDI, slouzi k pfipojeni napf.
elektronického klavesového nastroje nebo jiného zdroje digitdlniho MIDI signalu. Do
pocitace se ulozi informace o tom, ktery nastroj hraje, vyska tonu, délka tonu, dynamika

uhozu na klavesu, atd.

Rozhrani GamePort slouzi k pfipojeni joysticku nebo jiného herniho zafizeni.

Barevné oznaceni vstupti a vystupt zvukové karty (u vétSiny zvukovych karet vyrobenych
po roce 1999 odpovida standardu PC 99 firmy Microsoft pro barevné oznaceni externich

konektortit).

‘ Barva H Funkce

D| Pink HAnalogovy mikrofonni vstup.

D| Light blue HAnalogovy vstup.

Lime |Analogovy vystup pro hlavni stereo signal (pfedni reproduktory nebo
green |sluchatka).

I| Black HAnalogovy vystup pro zadni reproduktory.

D| Silver HAnalogovy vystup pro bo¢ni reproduktory.

D| Orange HS/PDIF digitalni vystup.
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Digital Out

Microphone In

Analog Line In

Front Left | Right
& Headphcnes

Center | Subwoofer

Surround Left / Right

Surround Back Left / Right

USB

USB (Universal Serial Bus) je univerzalni sériova sbérnice. Moderni zpisob pfipojeni
periferii k pocitaci. Nahrazuje diive pouzivané zpusoby piipojeni (sériovy a paralelni port,
PS/2, Gameport apod.) pro bézné druhy periférii - tiskarny, mysi, klavesnice, joysticky,
fotoaparaty, modemy atd., ale i pro pienos dat z videokamer, ¢teCek pamétovych karet,

MP3 prehravact, externich diskii a externich vypalovacich mechanik.

Riizné typy konektorii USB, zleva
doprava:

micro USB,

mini USB,

typ B,

samice typ A,

samec typ A

Pamét

Operacni pamét’ je volatilni (nestald) vnitini elektronickd pamét’ ¢islicového pocitace
typu RWM-RAM, urcend pro docasné ulozeni zpracovavanych dat a spousténého
programového koédu. Tato pamét ma obvykle rychlejsi ptistup nez vnéj$i pamét’ (napf.

pevny disk).
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Zakladni deska

Zakladni deska je zakladnim hardware vétSiny pocitacti. Hlavnim ucelem zékladni desky
je propojit jednotlivé soucastky pocitace do fungujiciho celku a poskytnout jim elektrické
napajeni. Postupem casu se funkce zdkladni desky rozSifovala v tom, Ze sama zacinala

obsahovat nékteré soucastky pocitace, které se do ni diive musely zapojovat zvlast.

Typicka zakladni deska umoZziiuje zapojeni procesoru, operaéni paméti. Dalsi
komponenty (napt. grafické karty, zvukové karty, pevné disky, mechaniky) se pfipojuji
pomoci rozsifujicich slotii nebo kabell, které se zastrkavaji do ptislusnych konektort. Na
zékladni desce je dale umisténa energeticky nezavisla pamét ROM, ve které je ulozen

systém BIOS, ktery slouzi k oZiveni pocitace hned po spusteni.

Nejdilezitéjsi integrované obvody jsou zabudovany v Cipové sadé (anglicky chipset).
Fyzicky mutze jit bud’ jenom o jeden cCip, nebo dva (v tom piipad¢ se oznacuji jako
northbridge a southbridge). Cipova sada rozhoduje, jaky procesor a operaéni pamét je

mozné k zakladni desce pripojit.

Zarizeni, kterd se bézne integruji do zakladnich desek:
e Zvukova karta
o (Grafickéa karta — zejména u kancelatrskych pocitacii a notebookli
o Sitova karta
e Input/Output ¢ip

o ftadice pevnych diski
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2 Pocitacové hry

wHra je starsi nez clovek, hrali si i nasi zvireci predkove, mozna , Ze i zivot sam vznikl
néjakou genialni kombinacni hrou. Vlastné nevime, kolik znalosti, objevii a dovednosti

vzniklo pouhou hrou a kolik nekonecnou drinou.* (Celékové, Celak, 1992, s. 9)

Hra je jednou z hlavnich ¢innosti ditéte, je soucasti jeho vychovy a vzdélavani. Hra
provazi détstvi v kazdé lidské spolecnosti. Uz Platon doporucuje hru jako vychovny
prostiedek. Détskou hrou se zabyval i Aristoteles, Komensky, Rousseau, Pestalozzi aj. Hry
se postupem casu rozvijely. Dulezita loha hry byla kladena na jeji vyuziti v procesu uceni.
Pti hie dité aktivné odrazi okolni skutecnosti, hra pfinasi uspokojeni a vSestranné uplatnéni,
umoznuje ditéti osvojit si pod vedenim dosp€lého spoleCenskou zkuSenost. Hra probiha
v urcitém case, v ur€itém prostoru, ma sva pravidla, hra¢ méd moznost vyjadfit se, projevit

aktivitu vytrvalost, fantazii, tvir¢i schopnosti, radost, estetick¢ vnimani.

Pocita¢ nam dnes umoziuje, a to jak détem tak i dospélym, vyzkouSet a nacvicit si, jak
bézné, slozité, tak nebezpetné situace. Nabizi ndm nepfeberné mnozstvi moznosti v riznych
situacich, se kterymi se setkdva kazdy z nds v bézném zivoté. Vyuzivame jich védomé
1 nevédomky denné¢, ale pfindseji i mnozstvi situaci technicky, védomostné a dovednostné
mnohem naro¢néj$ich. Mlze se tak jednat naptiklad o nejriznéjsi simulatory, kdy je mozno
nacvicit slozité nebo nebezpecné situace napiiklad pro budouci fidice, piloty , kapitany lodi
¢i krizové situace na kosmické lodi nebo v jaderné elektrarné, kdy by pfi sebemenSich
chybnych rozhodnutich mohlo dojit k nedozirnym Skoddm a nasledkim. Stejné tak se
mohou vyuzit pfi bézné pifipraveé na povolani, nebo pii zvySovani znalosti a kvalifikace ve
vSech oborech. (nejriznéjsi Skoleni ufednickych profesi, v medicinskych oborech pfi
vyuziti nejnovejSich pristrojii a technologii pro 1écbu pacient, technické obory a s tim
spojen¢ stale nove a dokonalejsi poc¢itaCové programy, mnoha obory prolinajici se jazykova
znalost.....) Détem se pak stavaji pfitelem pro hru a zdbavu a soupefem pii snaze zvitézit

a prekonéavat nové a nové prekazky.

wrN e

Pocitacové hry se mohly rozsifit az ve chvili kdy mél k ptistup k pocitactim kazdy. Pti
letmém zamysleni se nad vyvojem a historii poc¢itatovych her a pocitaci samotnych vime,
ze nejdefive musel z monstroznich a na obsluhu co do techniky tak do mechaniky a poctu

osob naro¢nych, neziidka mnohametrovych zafizeni, stat pribéznym zmenSovanim s tim
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vSak umérné zvySovanim programové kapacity, pocita¢ v dnesni podob¢, vSemi vyuzivany

v zaméstnani i v béZznych domacnostech.

2.1. Zarizeni pouzivané k hrani her
Hardware (monitor,klavesnice, mys, joystick)
Software
Osobni pocitaé
Notebook

Herni konzola

Mobilni telefon

Patii mezi nejoblibenéjsi zplisob hrani her. Mezi détmi si ziskali oblibu piedev§im pro
svou mobilitu, ¢imz jsou stdle k dispozici a pro multifunkénost. Tim nédm nabizi
mnohostranné vyuziti nékterych funkci jako je telefon, radio, mp3 piehravac,

videoptehravac, fotoaparat, kameru a jiné.

Videohry

Jsou to malé zatizeni s displejem tvaru krabicky, které jsou nosicem jednoho typu hry.
Tyto hry jsou urCeny piedev§im nendroénym hra¢lim a pro svou cenovou dostupnost

a moznost hrat hru kdykoliv a kdekoliv jsou oblibené détmi.

Herni automat

Nelze ho nezminit 1 kdyz se déti pfimo netykd. Nachdzi se pfevazné v hernach

a nekterych typech restauraci a ptistup k nim maji az osoby starsi 18-ti let. Vznik zavislosti
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je u téchto typt her pomérné cCasta, riziko je zvySené predevSim tim, Ze jde o automaty

vyherni.

2.2 Ovladani her

Klavesnice pomoci niz komunikujeme s pocitaem a zadavadme nejriznéjsi povely
a informace rozliSujeme na dva druhy — standardni pro PC/XT a rozsifena pro PC/AT.

Pouziti jednotlivych klaves zavisi pfedevsim na konkrétnim druhu programu.

Samotné ovladani her vSak neni zaméteno jen na kldvesnici, u n€kterych her si mizeme

zvolit ovladani také pomoci mysi nebo joysticku.

Jelikoz jsou hry na celém svété urCeny prevazné détem, je z nich vytlacen jakykoliv

jazyk, ktery nahrazuji menu s obrazky a ikonami, jeZ obsahuji vS§em srozumitelné symboly.

2.3  Druhy her

Neni mozné popsat vSechny hry, nebot’ ve spoust€¢ znich se jednotlivé kategorie
vzajemné prolinaji a kombinuji. Pfesto jsem se snazila stru¢né popsat jednotlivé typy her

a nastinit co by mohlo byt pfi hrani ptinosem.

Stiile¢ky, dospélymi odsuzované, détmi zboziiované. Jak nazev napovida, hlavnim
ukolem je zasdhnout protivnika, ale i stejné¢ tak dobfe se umét vyhnout nepfiteli. V téchto
typech her jde pouze o jednoduché provereni vasich schopnosti v oblasti bystrosti

a presnosti (umeélecky dojem zde vSak nehledejte)

Bludisté, kde jde o to najit tu spravnou cestu, vice ¢i méné zt¢Zovanou né&jakymi ukoly,
sbiranim nejriznéjsich predmétl a postupem se zrychlujicim pohybem vselijakych piiSer jez
vas pronasleduji. Typy bludist mame dva, kdy u prvniho vidime na monitoru celé bludisté
ve kterém sbirame nejriznéjsi predmety, za né pak ziskdvame body. U druhého typu vidime

na monitoru pouhou ¢ast bludisté¢ a byva Casto podobné akénim hram. V obou typech
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poucenim z piedeslych chyb a netspécht vsak kté jediné spravné cesté¢ dojit musime

a otestujeme si zde i svou trpélivost.

Akéni hry, mizeme rozdélit do tfi skupin. Do prvni skupiny miizeme zatadit ty, kde
proti nam stoji zed’, kterou se snazime znicit. Ve druhé skupiné se snazime posbirat rtizné
pfedméty, ani zde proti nam nestoji Zadny nepfitel. Oproti tomu, kdy do tfeti skupiny fadime
vSechny druhy boji a zépast. Je jen malo her, jez bychom mohli oznacit jako ,,Cistou akéni
hru“. Casto koketuji s logickou hrou, bludi§tém &i stiileckami. Od hracd se tak ocekava

nejen rychlost, bystrost a rychla reakce, ale i trpélivost a logické mysleni.

Strategické hry, ve kterych jde o postup, strategie a metodu jakym feSime problémy
a rozhodujeme, jsou zaméfeny na umeéni vést valku a nejriiznéjsi valecné a bojové operace.
Nediktuji pribéh hry, ten si kazdy mtze zvolit sém podle svého a pokazdé jinak. Tyto hry
soupefem pocitac, nelze oCekavat, ze pfi své strategii udéla chybu. Z vyhrané pozice nam
vSak velkoryse poradi, kde jsme chybovali, necha nas vratit Spatné tahy, poptipad¢ poradi,
jak by pokracoval on. Kromé& provéfeni své trpélivosti zde otestujete 1 schopnost

strategického mysleni a uméni se rozhodovat.

Logické hry, se mohou povazovat za zlaty hfeb mezi pocitacovymi hrami. Pii snaze

vyfesit néjaky problém zde musime zapojit predevsim logické uvazovani.

Simulatory aut, u téchto her se naskyta ptilezitost naucit se jezdit. Stejné tak se miizete
vzit do role nejslavnéjSich zavodnik formule jedna, ale i motokdr a motorek. Hry nam
nabizi rizné moznosti a nepifeberné mnozstvi situaci, kdy si mtizeme projet zavodni okruhy
svétového véhlasu (Grand prix) ale i béznou silnici. U vétSiny vidime cestu z pohledu fidice,
nechybi volant, rychlomér, otdCkomér, fadici pdka ani zpétné zrcatko. Simulatory aut
muzeme dé¢lit do dvou kategorii, kdy v prvni z nich zavodime sami na ¢as, v t€¢ druhé je
soucasn¢ na trati vice zévodnik, které se snazime samoziejm¢ porazit.

I znacky nabizenych aut jsou ldkavé, Lamborghini, Lotus, Porsche i Ferrari a dalsi.
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Simulatory letadel, zde nam pocita¢ nabizi nesporné¢ nékolik vyhod, jako jsou
bezpecnost, naklady a minimum Skod pfi nezdafeném startu ¢i piistani. Letét miizeme
hram. Mnohdy mohou mit az pies Ctyficet nebo padesat riznych funkci, zde je tedy tfeba
pfemira trpé€livosti. Nacvicit napfiklad jen takovy vzlet nebo pfistani na letadlové lodi
zabere nespocet hodin nacvi¢ovani, odménou vsak jist¢ bude maximum zazitka jez vam jiné
hry v takovém mnozstvi nenabidnou. Hry jsou pro svou ndrocnost uréeny spiSe starSim

hra¢im nez détem samotnym.

Simulatory lodi a ponorek, nabizi predevSim lod¢ vojenské a ponorky, nebot’ tkolem

v téchto hrach neni jen se naucit s lodi ¢i ponorkou dobie manévrovat, ale pfedevsim v boji

vvvvvv

vvvvvv

sportovat spiSe aktivné. Pocitacové hry nam nabizi simulaci mnoha sportl jako jsou tenis,
golf, kule¢nik, stolni tenis, zimni sporty, ale i kolektivni hry typu fotbal, hokej, volejbal
a dalsi. Samotnou kapitolu tvofi urcit¢ Sachy, kde je tiroven uz na profesiondlnim stupni,
srovnatelna s velmistry. Pro ty z nds, jez nemaji moznost z nejriznéjSich divodu jako je
nadani pro dany sport, ¢as, finance na sportovni vybaveni a podobné¢, to muze byt jista
alternativa, jak si vyzkouset sporty, jez bychom v redlném Zivoté nikdy nezkusili. Pocitac je
k nam zde natolik velkorysy, nejen , ze ndm umozni formou tréninku naucit se jednotlivym
disciplinam, ale dokonce se v samotném turnaji ¢i zédpase z nas mohou stat 1 mistii svéta

a rekordmani. No, komu z nés se to v redlném Zzivot¢ podati?

Textové hry (adventure), patii k t¢ém zajimavéj$im hram, kdy se vlastné snazime
navazat jakousi konverzaci se samotnym pocitacem. K tomu potfebujeme dobrou znalost
cizitho jazyka, ptrevazné¢ angliCtiny nebo némciny. DalSim ptedpokladem tuspéchu je

seznameni se s danym ptibéhem, ktery doprovazi celou hru, pak uz jen neustalé hledani
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novych a novych variant a fantazie kombinovat. V tomto typu her si procvicite ¢astecné

slovni zdsobu daného ciziho jazyka, predev§im vSak bystrost, rychlost a hlavné trpélivost.

Fantazijni hry (RPG), zde hra¢ potkd neskute¢né hrdiny i padouchy s nejriznéjSimi
vlastnostmi, které je mozno k danym postavickdm navolit a zazit s nimi neuvctitelna
dobrodruzstvi. V téchto hrach je hlavnim ukolem nasbirat zkuSenosti, vylepSit si profil

postavy a tim se dostat na dalsi vyssi Groven.

Vyukové hry, u téchto her se mohou déti nenasilnou a hravou formou zdokonalit
v oblastech, které jim ve Skole ¢ini vétsi ¢i mensi problémy. Napiiklad v oblasti ¢eského
jazyka nam pomohou procvicit psani mékkého i1 a tvrdého y, diktat, urCovani slovnich
druht, ¢asovani sloves nebo hledani kotfene slova, podmétu, piisudky a mnoho dalSich
cviceni.

Pro nejmensi déti jsou urcena pexesa, pisnicky, omalovanky a pohadky.

Pocitacova hra se détem muize stat piibé¢hem, kde proziji radost, napéti 1 smutek pomoci
odrazu postavy (s kterou se mohou ztotoznit), které tvoii pravidla hry. Jsou zde obklopeni
peknymi obrazy, podmanivou hudbou a na rozdil od jinych médii (jako je TV...) zde nemusi
byt jen pasivnimi piijemci, ale mohou se aktivné podilet na déni v jednotlivych hrach.

Pocitacova hra je tedy hrou interaktivni.
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3 Pozitivni a negativni nahled na hrani PC her

Neni mym tkolem posuzovat, zda hrani pocitacovych her détem vice $kodi nebo naopak
v jejich rozvoji prospivd, popt., kde je zdrava a Unosna hranice v uzivani pocitace.
Doposud jsem se nesetkala s jednoznaénym verdiktem ani v odbornych kruzich, kde se
objevuji Casto nazory velmi protichidné. Pfesto zde zminim jak ndhled pozitivni, tak

hledisko negativni.

3.1 Mozny prinos z hrani po¢itacovych her

V jedné z piedchézejicich kapitol, u jednotlivych typt her, jsem konkrétnéji zminila,
¢im by mohly byt détem v jednotlivych kategoriich pfinosem. Zde tedy jen kratké shrnuti
moznych pozitiv, mezi ktera spada procvicovani logického i strategického mysleni,
posileni uméni rozhodovani, podpora rychlosti, bystrosti, ale casto i trpélivesti. Hry
tedy ovliviuji Siroké spektrum dovednosti, ale nezlistavaji pozadu ani v oblasti védomosti
(které nédm nabizi pfedevSim hry vyukové, simulace chemickych nebo fyzikalnich
zékonitosti

1 textové hry, kde je nutna znalost cizich jazyki).

Dalsim neopomenutelnym hlediskem je, ze hra je jednou ze zakladnich potteb lidstva
a je naprosto pfirozené, ze hrou se ufime novym dovednostem. Slouzi také

k odreagovani, odpocinku a relaxaci.

3.2 Mozna negativni hlediska pri hrani pocitacovych her

Zde se nazory odbornikil a nejriiznéjsich studii od sebe velmi lisi. Jedny tvrdi, ze PC hry
mohou za zvySenou agresivitu déti, jin¢ naopak fikaji, Ze pomoci her mohou déti

agresivitu naopak ventilovat.

Jedni odbornici uvadéji, ze si na PC hrach zavislost vybudovat nelze, jini naopak

tvrdi, Ze i v této oblasti se hra¢ stava pomalu zavislym.
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3.3 Nékteré nazory

Uvedu zde alespon dva rozdilné nazory:

1. Teorie zavislosti
Prim. MUDr. Karel NeSpor,CSc. zabyvajici se zavislostmi a patologickym chovanim
viubec, se vjedné ze svych publikaci zmifiuje o tom co je a neni zavislost a znacich

zéavislosti, které bych rada ve zjednodusené formé uvedla pro blizsi pfedstavu ctenari.

Diagnodza zavislosti by se méla obvykle stanovit az tehdy, jestlize béhem jednoho roku
doslo ke tiem a vice z nasledujicich jevl: ( podotykdm, ze nasledujicimi rysy zavislosti je

mysleno v souvislosti s drogami, alkoholem, tabdkem a pod.)

= Silna touha nebo puzeni.

= Potize v sebeovladani.

= Télesny odvykaci stav.

= Prikaz tolerance k u¢inku.

= Postupné zanedbavani jinych potéSeni nebo zajmai.

= Pokracovani v uzivani ptes jasny diikaz zjevné Skodlivych nasledki.

Z uvedeného tedy vyplyva, ze zavislost na internetu, patologické hracstvi a dalsi tomu
podobné (zavislost na praci, nesttidmé pojidani projimadel) neni zavislosti v pravém slova
smyslu. Nelze vSak popFit, Zze se popsanému navykovému chovani napadné podoba jak

zavislost na internetu nebo PC hrach.

Psychiatr N. Shapira (in Ritter, 1998), o jehoz studii se K. NeSpor ve své publikaci
zminuje, fadi patologicky vztah k poc¢itacim mezi navykové a impulzivni poruchy (tedy do
stejné skupiny jako patologické hracstvi, kleptomanii ¢i patologické nakupovani). Tento
psychiatr se ale rovnéz zminuje, ze ve skupin€ osob jez se ucastnily jeho studie , byl zjistén
vysoky vyskyt jinych duSevnich problémii (jako jsou bipolarni afektivni poruchy, izkostné

poruchy napft. socidlni fobie, bulimie nebo jiné poruchy pfijmu potravy a dalsi).

DalSimi riziky pro déti, o nichz se NeSpor zminuje v souvislosti s hranim PC her, je
zanedbavani Skoly, zaostavani v sociadlnich dovednostech, rizika pro zdravy vyvoj

pohybového ustroji, prvek nasili a riskovani v PC hrach a virtualni nevolnost (poruchy
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rovnovahy po hie napt. na leteckém simulatoru) apod. Rovnéz zde nelze opomenout ani

znacnou ¢asovou narocnost, kterd s nékterymi riziky ptimo souvisi. (Nespor, 2000, s. 36)

2. Teorie ventilace agresivity

Tuto teorii zastavaji predev§im odbornici z poc¢itatové oblasti, které fikaji, ze pocitacové
hry ndm pomahaji zbavit se pfebytecné agresivity a negativni energie, ktera je v kazdém
z nas. Podle neékterych odbornikl je vliv prezentovaného nasili pfeceniovan. Novinatf Daniel
Etherington z internetové verze BBC to shrnuje takto: ,, Mnohé generace déti uz pri svych
hrach pouzivaly ruzné variace akcnich konfliktii. Od kovboju pres Cetniky a zlodeje az po

nacisty a partyzany. “

Psychoterapeut Doc. PhDr. Oldfich Matousek k tomu dodava: ,,Pocitacové hry urcite
napomdahaji k tomu, aby agrese sla ven. Pocitacové hry existuji asi patndct let a podivate-li
se o sto Ci pet set let zpet, naleznete mnoho prikladii od rozumného ucelu odtrzené

agresivity, destruktivity, kterou nemiizete spojit s poslednimi vydobytky techniky.*

Zastanci této teorie také tikaji, ze problém détskych vraht je jinde, a to napt. v ustave,
ktera kazdému obc¢anu USA umoziuje vlastnit zbran, tedy i lidé, ktefi na to nejsou
psychicky pfipraveni nebo ji nejsou schopni bezpecné schovat pred svymi détmi. Za svoje

problémy nemiZzeme vinit jen techniku. (http://dspace.knihovna.utb.cz )

Negativni vliv na zdravi

Jedny z rizik mohou byt samoziejmé i ty zdravetni. Zminila bych bolesti zad, hlavy,
o¢i a mozZné poruchy prijmu potravy. Nelze vsak fici, ze to souviselo pfimo jen s hranim
PC her, ale jde o negativni zmény na zdravi souvisejici s uzivanim pocitace viibec. Proto se

o0 této problematice zminim v jedné z nasledujicich kapitol.
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4 Internet

Internet je celosvétovy systém navzajem propojenych pocitacovych siti (,,sit” siti*),
ve kterych mezi sebou pocitate komunikuji pomoci rodiny protokolit TCP/IP. Spole¢nym

cilem vsech lidi vyuzivajicich Internet je bezproblémova komunikace (vyména dat).

Nejznaméjsi sluzbou poskytovanou v ramci Internetu je WWW z anglického World
Wide Web (kombinace textu, grafiky a multimédii propojenych hypertextovymi odkazy)

a e-mail (elektronické posta), avSak nalezneme v ném i desitky dalSich.

4.1 Charakteristika internetu

Internet jsou volné propojené pocitacové sité, které spojuji jeho jednotlivé sitové uzly.
Uzlem muze byt pocitac, ale i specializované zatizeni (naptiklad router). Kazdy pocitac¢
piipojeny k internetu mé v rdmci rodiny protokoltt TCP/IP svoji IP adresu. Pro snadné&;jsi

zapamatovani se misto IP adres pouzivaji doménova jména, naptiklad: www.seznam.cz

4.2 Orientace na internetu

Vétsina zajimavych informaci je na internetu soustiedéna do WWW (webové stranky).
Pro usnadnéni orientace ve strankach vznikly specializované sluzby. Abychom se dostali
k informacim, které¢ hleddme, pouzivame tzv. odkazy. NejzndméjSimi sluzbami, které

systematicky s odkazy pracuji, jsou:
Internetovy katalog — seznam logicky rozttidénych odkazl, udrzovany obvykle ru¢né.
Napiiklad:
» seznam.cz — katalog (obsahuje 1 vyhledavac),
* centrum.cz,

» yahoo.com — katalog (obsahuje i vyhledavac),

Internetovy vyhleddva¢ — automatizovany systém pro hledani odkazi podle vyskytu

zadanych slov.
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Naptiklad:
* google.com,

e live.com,

*  jyXo.czZ.

4.3 Zakladni sluzby internetu

V ramci internetu mohou uzivatelé vyuzivat mnoho sluzeb. Sluzby jsou zajistovany
pocitaovymi programy a programy navzajem komunikuji pomoci protokoll. Protokoly
jsou obvykle definovany v dokumentech RFC, které nejsou normami, ale spiSe
doporucenimi, které se vSichni snazi dodrzovat, aby dosahli bezproblémové komunikace.
Dobrovolnost dodrzovani téchto dokumentt a jejich snaha o jejich napliiovani odpovidaji

podstaté svobodného fungovani samotného internetu.
Mezi zékladni sluzby internetu patfi:

= WWW - systém webovych stranek zobrazovanych pomoci webového prohlizece
= E-mail — elektronickd posta

» Instant messaging — online (piima4, zivd) komunikace mezi uzivateli

= VolIP — telefonovani pomoci Internetu (Skype)

= FTP - pfenos soubort

=  DNS — domény (systém jmen pocitact pro snadnéjsi zapamatovani)

= sdileni souborii

= pfipojeni ke vzdalenému pocitaci

a dalsi sluzby a protokoly (nakupovani, online hry,...) (www.cs.wikipedia.org)

4.4 Socialni sité

Socialni sité se stdvaji novym komunika¢nim kanalem. Socidlni sit€ je oznaceni pro
informacni sité (poskytované internetovymi portdly). V ramci téchto portalti je mozné napf.

sdilet své osobni informace (osobni udaje, fotografie, video), komunikovat pomoci chatu.
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Pomoci socidlnich siti se prostfednictvim internetu sdruzuji lidé, ktefi by se jinak fyzicky

nemohli setkat (1idé z celého svéta). (Wwww.cms.e-bezpeci.cz)

V soucasné¢ dobé& prozivaji socidlni sité rychly rozvoj, ktery je urychlovan nové
vznikajicimi technologiemi (Web 2.0, blog a podobné&). O popularité socidlnich siti svédci
i fakt, ze se do nich pfipojuje stale vice uZzivateli. V Evropé v sou€asnosti socidlni sité
vyuziva cca 41,7 milionil uzivatelt (od lofiského roku narostl pocet uZivateli o cca 35 %),

do roku 2012 se predpoklada, ze pocet uzivatelti bude cca 107,4 miliont.

Znamé¢ socialni sité jsou napiiklad:

e Facebook

e Lidé.cz

e YouTube
o Twitter

e Badoo

e MySpace

-39 -



5  Vyuziti pocCitacovych her a internetu ve Skolach

Skola jako spoledenska instituce poskytujici vzdélani nemtize ignorovat vyvoj v oblasti
informacnich a komunikaénich technologii, protoze 1 Skola je soucasti daného
hospodaiského a spoleCenského rozvoje. Zmény ve Skole vSak nejsou vyvolany jen
meénicimi se spoleCenskymi a ekonomickymi podminkami nebo inovacemi v oblasti
technologii, ale Skolu ovlivituji rovnéz pozadavky rodici a relevantnich subjektti Skolského
systému.

( Zounek, 2006, s. 13)

Informacni a komunikacni technologie ptivodné vznikly a vyvijely se mimo svét
vzdélavani a teprve postupné se prosazovaly do Skolskych a vzdélavacich instituci.
Pocitace, multimédia Ci internet se neobjevily se Skoldch v jednom okamziku, ale jejich
zaclenovani probihalo postupné.

Realiza¢ni faze implementace informac¢ni a komunikacni technologie (ve zkratce ICT )
do Skol a Statni informacni politiky ve vzd€lavani byla zahajena v roce 2001 a byla
rozdélena do dvou etap. Prvni etapa fesila Sirokou $kalu ukolt spojenych se zavadénim ICT
do skol, druhd etapa se pak orientovala na vzdélavani v oblasti ICT a ovladani prostredkt
informacnich technologii.

Zaclenovani ICT do nasSeho skolstvi bylo rozdéleno do tii programii:

Informacni gramotnost — zvySovani kompetenci u€iteltl ve vyuzivani prosttedkt ICT.
Vzdélavaci a software a informacni zdroje — zavadéni ICT do vyuky a vzdélavani.
Infrastruktura — zptistupnéni prostiedkt ICT.

Prudky rozvoj ICT nastal v poslednich zhruba dvaceti letech. Klicovymi prvky
a prioritou se staly tzv. informacni gramotnost, dal§im dilezitym cilem je ovladnuti prace
s informacemi s vyuzitim informacnich a komunikacnich technologii a to jak studenty tak
uciteli a integrace ICT do vyuky v souladu sosnovami piedméti. Silicim trendem
soucasnosti je komplexni zavadéni ICT do vzdélavacich programt (kurikula) skol, kde se
vyuziti ICT neomezuje pouze na nékteré predmeéty, ale jde napti¢ vzdélavacimi programy.

Z dotaznikového Setfeni sméfované feditelim jednotlivych zakladnich $kol vyplyva, Ze
nejvetsi vyznam ICT spatiuji v jednotlivych oblastech:

v oblasti uceni a vyuky - vyuziti internetu, vyukovych programti, netradi¢ni podpora vyuky,
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v oblasti komunikace — pfevazovala komunikace vné Skoly a s nadfizenymi organy, dale

pak s vefejnosti a prezentace Skoly.

Déle pak bylo Setfeno v ¢em feditelé Skol vidi vyuzitelné rezervy v souvislosti s ICT:
vybavenost Skoly a dostupnost ICT — kvalita pfipojeni, zastaravani techniky,
ucitelé — znalosti, dovednosti, strach Ze z4ci umi vice, zména mysleni, vékové rozdily,
vyukové programy — nedostupnost programil pfimo v u¢ebnach, obecné malé vyuziti,
zaCletiovani ICT v hodinach — pfipravenost ucitelt, zména tradice, metodika, spoluprace

ucitelli riznych predméti.

Za nejveétsi vliv informacnich a komunikacnich technologii (napiiklad vyukovych
programu a her, internetu apod.) 1ze tedy bezesporu povazovat na u¢eni zaki, v roving jejich
motivace, kdy ICT miZeme chépat jako relativné novy vné€j$i motivacni prostiedek v rukou
ucitele. Zaroven je lze chépat jako nastroj vnitini motivace zaki, coz pravdépodobné souvisi
1 s jejich pfitazlivosti pro zédky. ICT mohou mit vliv na ¢innost zakl pifi vyucovani a uceni
se — zaci, tak nemuseji byt jen pasivnimi ptijemci, ale ICT mohou podporovat ¢i napomahat
jejich aktivni ¢innosti ve vyucovani. Dale ICT mohou zplisobovat i zmény v praci ucitele,
zejména piimo ve vyuce (metody vyuky), ale také ovliviiuji tvofivost ucitelt. Dale za
dalezity aspekt povazuji interakci ve vyuce, coz miizeme chapat jako protknuti dvou poloh
— ICT a zéci na jedné stran¢ a ICT a ucitelé na stran¢ druhé. Interakci ve vyucovani,
motivaci zakl a tvofivost ucitele 1ze tedy povazovat za dil¢i posun od pouhého ptedavani
védomosti zakiim k aktivnimu osvojovani znalosti ¢i potiebnych kompetenci.

Vyukové programy pocitace mohou zajistit dva velmi zadouci rysy: individualizaci

a aktivitu zaka pii uceni. Potieba individualizace je ziejma, wucleni je procesem,
probihajicim u kazdého jedince ponckud rozdiln€. Kazdy zdk potiebuje k osvojeni latky
nejen jiny pristup, ale i rizny ¢as na pochopeni a zapamatovani si nového uciva. Interaktivni
vyukové programy piedstavuji jednu z forem, jak studenta k aktivnimu uceni pfivést.

(Plasil, 1996)
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6 Rizika spojena s uzivanim internetu

,Internet predstavuje pro soukromi uzivatelii vétsi hrozbu nez cokoliv, s ¢im jsme se setkali
predtim. Umoznuje spojit jejich jméno s cimkoli, o ¢em si Cetli nebo co koupili. (Richard
Smith, vedouci technologického useku Privacy Foundation, odbornik na internetovou

bezpecnost, http://www.privacyfoundation.org). “ (Kral, 2006, s. 17)

Jakkoli je pouzivani pocitacli v dneSni dobé naprostou nezbytnosti, predstavuje velka
rizika. Podle vyzkumu je na kazdy pocita¢ piipojeny k internetu kazdych 20 minut

podniknut pokus o vniknuti do tohoto pocitace. (Kral, 2006, s. 17)

6.1 Uto&nici

Uto¢nikem budeme obecn& popisovat toho, kdo se pokusi neopravnéné proniknout do

uzivatelova pocitace.

Zakladni typy Gto¢nikl jsou pojmenovani takto:

= Hacker, vstupuje neopravnéné¢ do pocitacovych informacnich systémi jinych
uzivatelli a v nich hleda problémy a jejich feSeni. Hacketi vétSinou ziskana data
nezneuzivaji. Nebezpeci, ze se hackeii pokusi vniknout do domaciho PC je mizivé;
hacketfi se vétSinou nabouravaji do firemnich pocitaci a siti tzv. serverd, bézni

domaci uzivatelé jsou pod jejich uroven.
= Lamer, jde o mén¢ schopné pocitacové nadSence, ktefi si na dobie zabezpefené
firemni servery a PC netroufnou, proto riziko, ze to vyzkousi s domacimi PC je

mnohem veétsi.

= Phracker, je typ hackera, ktery se vloupava do programd, jez poskytuji zdarma

telefonni sluzby a zneuZziva databéze telefonnich spolecnosti.
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= Phreaker, typ hackera, ktery zneuzivad ukradené telefonni informace k pfistupu

k dal$im pocitactm.

= Joyriders, osoby, pachajici utoky jako zdroj zdbavy (vétSinou studenti).

= Score keepers , tzv. sbéraci bodi, jsou obdobou joyriders.

= Script kiddies, jsou vétSinou zacinajici utoCnici, ktefi hledaji Skodlivé kody

a pouzivaji je.

= Sniffer , sleduji komunikaci v siti a ziskavaji tak citliva data.

* Cracker, vétSinou vstupuji neopravnéné do cizich pocitacovych systému a pilisobi

zde ni¢ivou, nezadouci ¢innost.

= Softwarovy pirat, je Clovek, ktery neopravnéné uziva, vytvari (upravuje) a Sifi

pocitacové programy. (Kral, 2006, s. 21)
6.2  DalSi mozna rizika
Pocita¢ova rizika mizeme déle rozdé€lit na vnéjsi a vnitini.
6.2.1 Vnéjsi nebezpeci
KradeZe zarizeni, kterd mize byt zptisobena zevnitf 1 zvenci.
Pocitacova infiltrace, jedna se predevSim o tzv. malware, cCili veskeré Skodlivé
(nezédouci) pocitacové programy. (Kral, 2006, s. 21)
Ptiklady malware: Trojsky kin, Zadni vratka, Cerv, Virus, Bot, Adware ( reklamni

programy), Spyware (Spionazni programy), Keylogger (klavesovi S$pioni), Logicka

(Casovand) bomba a dalsi.
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6.2.2 Vnitini nebezpeci

o Poskozeni technického vybaveni, predevsim selhani pevného disku

o Vypadek proudu, mize zptisobit ztratu dat, poskozeni programového vybaveni
o Programové (programatorské) chyby

o Kolize technického ¢i programového vybaveni pocitace

o Chyba uzivatele

o Neopravnéna manipulace zevniti

o Finané¢ni

Phishing a Pharming. Ob¢ tyto metody ptedstavuji prinik do vaSeho PC, ¢i ziskani
dat od vas, kdy zneuzivaji lidskych slabosti a povahy. Jde o tzv. socidlni inZenyrstvi, kdy
utocnik vyuZzivajici této metody, vétSinou poskozeného presvédCi (ovlini, oklame), Ze je
nékym jinym a nasledné ho ptfiméje k vyzrazeni urcitych daveérnych informaci. Nejcastéji
dojde wuzivateli pocitace urcita, divéryhodné se tvarici e-mailovad zprava, v niz se
vyzaduje zaslani informaci vétSinou osobniho charakteru. Phising tedy nejcastéji
variantou, kdy jde rovnou o pfesmérovani na $patnou IP adresu. Cili pfi zadani webové
stranky je spravna IP adresa upravena na IP adresu Skiidce a vy se pak pfipojujete na
nespravny server, na nespravnou stranku, vypadajici velmi podobné¢ jako ta na kterou
jsme se chtéli ptipojit. Podvody tohoto typu nejsou u nés zatim pftili§ rozsifené, ale
piedpoklada se, Ze to nebude dlouho trvat, kdy se situace podstatné zméni. V USA, kde
je zminéné nebezpeci nejrozsifendjsi, byly témito metodami napadeny uz miliony lidi,

kteti tak pfisli o penize a finan¢ni ztraty jsou v fadech milioni dolarti. (Kral, 2006, s. 20)

6.3 Rizika na internetu

Dnes na internetu nec¢ihd nebezpeci jen v podobé hackert, phrackert, cracker, joyriders
apod. nebo nejriznéjSich Cervl a vird. Do popifedi z4jml se také dostava kyberSikana,
flaming, cyberstalking, sexting, hoax a dalSi nebezpeci jako je happy slapping, grooming

a WWW stranky s nebezpe¢nym obsahem.
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= Kybersikana

Jedna se o zneuzivani, obtézovani, vyhrozovani nebo tyrani jiné osoby pies informacni
a komunikaéni zafizeni. Muze jit o opakované ublizovani, zvefejiiovani choulostivych
informaci o obétech s cilem je oCernit zesméSnit a to nejCastéji prostiednictvim instant

messenger (ICQ) a zasilani e-maild. (cms.e-bezpeci.cz)
= Flaming

Jde o nepratelské a urazlivé chovani uzivatelli internetu, které provazi nertznégjsi
nadavky a vyhrozovani apod. Obvykle k nému dochazi v prostiedi diskusnich for, webovém
chatu nebo dokonce i v e-mailovych zpravach. Flaming se projevuje tak, ze flamer =
utocnik opakované umist'uje urdzlivé vzkazy do diskusnich for a nésledné stupniuje své
utoky, pfi¢emz ohnivé hdji své nazory. Flamer Uto¢i na toho, s jehoz nazory nesouhlasi,

nepouziva vsak propracovanou argumentaci, ale jednoduse nadava, urazi, vyhrozuje.
= Cyberstalking

Znamend vyuzivani informacc¢nich a komunikacnich technologii, nejcastéji pres internet,
prostiednictvim ICQ, chatu a pod.k obtéZovani jednotlivcti nebo skupin osob. Utoky byvaiji
opakované a stupniované, které mohou mit fadu nejriznéjSich forem a rizné intenzity.(napft.
nabizeni nepozadovanych sluzeb a véci, virtualni pronasledovani, obtézovani a zastraSovani

vybranych uzivatell ptes internet, zasilanim spamti a virti apod.) (cms.e-bezpeci.cz)
= Sexting

Je to pomérné novy fenomén, spojen s vyuzivanim informacnich a komunikaénich
technologii mladistvymi a détmi, je tzv. sexting (Cesky sextovani). jde o elektronické
rozesilani textovych zprav, fotografii ¢i videa se sexualnim obsahem. Tyto zaznamy
(fotografie, video) jsou pak casto zvefejnény na internetu - zejména dojde-li k ukonceni

vztahu mezi mladistvymi. Sexting podporuje riziko $ifeni pornografie mladistvych a déti.
* Hoax

Znamena v prekladu faleSnou zpravu. V pocitacovém svété tak nejcastéji oznacujeme
poplasnou zpravu, kterd varuje pted neexistujicim nebezpecim a vétSinou obsahuje 1 vyzvu

zé4dajici dalsi rozeslani hoaxu mezi pratele.
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= Happy slapping

Zde jde o to, ze nic netusici obét’ nekdo napadne a druhy aktér Gtok nahrava nejcastéji
na mobilni telefon. Ziskané video poté umisti na Internet (napt. YouTube). Video je urceno
k tomu, aby pobavilo. Obéti se muze stat prakticky kdokoliv a kdykoliv.

(www.saferinternet.cz)

= Grooming

Jde o oznaCeni pocindni pedofill, ktefi se snazi navazat pratelstvi a citovy vztah
s détmi. Predstavuji se détem jako jejich vrstevnici a pozd&ji se pokousi déti vyldkat i na
schiizku. Snazi se u déti odstranit stud a zabrany, diky ¢emuz je mohou pozdéji i snadné&ji

zneuzit.
Etapy cyber groomingu
1. vzbuzeni divéry a snaha izolovat obét
2. podpléceni darky ¢i ziznymi sluzbami
3. vyvolani emocni zavislosti obéti na utocnikovi
4. osobni setkani

5. sexudlni obtézovan (www.saferinternet.cz)

=  WWW stranky s nebezpecnym obsahem

Mohou jimi byt stranky obsahujici nasili, srasovou tématikou, ale 1 stranky

pornografické nebo s navody na vyrobu drog, bomb i s ndvodem na sebevrazdu a jiné.

6.3.1  Shrnuti rizik

Je tfeba se rovnéz zminit o fenoménu soucasné doby, kterym je pojem kyberSikana
(cyberbullying). Jedna se o druh Sikany, ktery vyuziva elektronickych prostfedkt, jako jsou

mobilni telefony, e-maily, pagery, internet, rizné blogy (napt. rozsifeny facebook) a dalsi.
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Pro vSechny komunikac¢ni technologie (IT) plati, ze na jedné strdnce mohou byt vyuzivany
s velkym pfinosem pro spolecnost, ale na druhou stranku mohou byt i snadno zneuzitelné.
Je to dano rovnéz tim, Ze v dneSni dobé ma v podstat¢ kazdy jedinec (od ditéte po
dichodce) moznost bezproblémového uzivani téchto systému. Tyto systémy poskytuji
predevsim détem nekonecné pole pilsobnosti, coz sebou samoziejmé miize piinaset fadu
potizi. (Vagnerova a kol., 2009, s. 92)

Kybersikana ma tadu projevi, kdy agresor obéti zasila urazlivé a obtézujici e-maily,
zneuziva webové stranky, kde zverejiiuje fotky a videa obéti bez jejiho souhlasu, napada
obét’ na diskusnich férech a pii chatovani. Od bézné Sikany se li§i tim, Ze agresor je
zpravidla anonymni (pokud je silny v IT) a je nesnadné ho vypatrat a objevuje se zde
absence pifimého fyzického nésili (napt. viditelna zranéni). Tato skutecnost znesnadnuje

odhaleni kybersikany Skolou a rodici. (Vagnerova a kol., 2009, s. 92)
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7 Zdravotni rizika spojena s uzivanim PC

»Praci u pocitace povazuji mnozi za praci lehkou a bez zdravotnich rizik. Prace s pocitaci
vSak miize byt zdrojem ruznych zdravotnich potizi a zdaleka se nejedna pouze o unavu oci

a urychlent vzniku ocnich vad.* (Kral, 1992, s. 13-15)

Zdravotni rizika se netykaji vSak jen dospélych, pracujicich s pocitaem nékolik hodin
denng¢, ale bohuzel i1 naSich déti, ktefi travi u pocitaCe stale vice a vice ¢asu. Nemusi se vzdy
jednat o onemocnéni jako takové, ale jen o bolest krat§iho ¢i dlouhodobéjsiho casového
horizontu. Pfedevsim u déti bych tuto bolest nepodcenovala, doporucuji konzultaci s
pediatrem (détskou Iékarkou/lékarem) napf. telefonicky nebo e-mailem, pti opakovanych

stiznostech 1 osobni navstévu s ditétem.
Onemocnéni zraku

Potize zraku pii praci s PC jsou bézné a jsou potvrzovany i statisticky. Vnimavejsi
jedinci si st&Zuji na unavu zraku, paleni a slzeni nebo sklon k zandtim spojivek. Casté jsou
stiznosti na vecerni neostrost vidéni, tlak v o¢ich a pocit psychické nepohody. Dlouhé
hodiny hrani videoher a podobné aktivity zatézuji nemalym zplisobem zrak. Blehm a spol.
(2005) hovoii o pocitacovém zrakovém syndromu, ktery se projevuje napétim oci, jejich
inavou, podrazdéni, z&ervenanim, rozmazanym a dvojitym vidénim. Casté byvaji také

bolesti hlavy zpisobené o¢nimi problémy. (www.drnespor.eu)

Onemocnéni patere

Pti dlouhodobém sezeni u pocitace je namahana patef, to vyvolava nejriznéjsi bolesti
zad. Casté opisovani dokumenti s hlavou otoenou na stranu je namahana i kréni patef
z ¢ehoz mohou nastat 1 dalsi problémy jako jsou bolesti hlavy az migrény, zavraté az pocity
zalude¢ni nevolnosti. Jednou z pfi¢in i nevhodna zidle a Spatné drzeni téla viz. ergonomie
sezeni u PC. (www.ics.muni.cz )

Rovnéz nevhodnéd je dlouhodobd prace na notebooku, ten je urCen pifevazné pro

prilezitostnou praci a nesplituje zakladni ergonomické pozadavky. Je li tedy vyuzivan jako
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hlavni zdroj prace, doporucuje se k nému dokoupit kldvesnici a mys a notebook pouzit

pfedevsim jako monitor. (Martinkova J., 2009 s.12)

Nemoci v oblasti ruky a zapésti

Dalsi znamou skupinou zdravotnich potizi oznaCovanych anglickou zkratkou RSI
( Repetition Strain Injuries) se tykd poskozeni nervi, svall, Slach a dalSich mekkych tkani.
Jedna se o postizeni vyvoland opakovanymi drobnymi pohyby (napf. prace na klavesnici
nebo s mysi), Spatnou polohou téla a stim spojenym stalym svalovym napétim nebo
opakovanym poskozenim tkani v kloubech a kolem nich. ObtiZe se mohou projevit v rizné
intenzite 1 druhu,kdy nejmirnéjsi stddium trva tydny az mésice, projevuji se inavou a bolesti
zéapesti, pazi, ramene Ci krku, ktera ptfes noc odezniva a lze se ji v této mirné forme tspeésné
zbavit. Nejsou li vSak prvotni pfiznaky vc€as léceny mohou piejit do znatelnych otokl
v oblasti $lach a v nejhorSim stddiu dochazi k bolestem i pfi Uplném klidu (myslena tim
bolest pretrvavajici 1 o dlouhodobé 1€¢b¢).

Seznam typickych problémii:

e Dbolesti;

e otoky;

e citlivost na dotek;

e crepitus (,,praskani* pii pevném stazeni Slach nebo otok);
e mravenceni;

e znecitlivéni;

e uzliny tvofici se na Gponcich §lach;

e valova slabost;

e spasmata (trvale stazené svaly);

e omezeni pohybu kloubti, pfip. tplna ztrata pohyblivosti.

Prevence:
= zatadit Casté piestavky
= spravna ergonomie pii praci na PC

= pravidelné protahovani svall rukou, pfedlokti i ramene (www.ics.muni.cz)
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De Quervinova choroba

Je pretizeni kratkého a extenzoru (natahovace) a dlouhého abduktoru (odtahovace)
palce. Ob¢ Slachy se nachazeji na vnitini (palcové) strané zépésti. Pretizenim mtze dochéazet

k zaniceni tzv. Slachovych pochev, kdy uchop a stisk ruky je vyrazné bolestivy.

Syndrom karpalniho kanalu

Pii pfetizeni zapésti a Castymi opakovanymi pohyby ohybact prsti napf. prace
s klavesnici a mysSi mlze dochazet k postizeni nervu tzv. medianu v uzkém prostoru
v oblasti zapésti. Karpalni kanal tvoii dveé fady zapéstnich kiistek na hibetni strané zapéesti
a na stran¢ dlanové pak pevny vazivovy pruh tzv. pfi¢ny zapéstni vaz., kde probihaji Slachy
ohybacl prstli, cévy a nervy. Bolest je provazena i brnénim a snizenou citlivosti 1. — 3.
prstu ruky, kdy prvni ptiznaky se projevuji vétSinou nocnimi bolestmi.
Dalsimi mohou byt:
zanét Slachovych pochev extenzoru (natahovaci) ruky a zapésti,

syndrom Guyonova kanalu.
Tenisovy loket

Pfi nevhodné umisténé klavesnici a predev§im pii praci s mysi, kdy casto opakovanymi
jemnymi pohyby ruky po delsi dobu je nadmérné naméahan zacatek extenzorli (natahovacii)
ruky a zapésti, které natahuji prsty ruky a ji v zapésti jejich spole¢ny zacatek se nachazi
v oblasti loketniho kloubu.
PietiZeni v oblasti ramene

V dtsledku dlouhodobé strnulé polohy ruky dochazi i1 k ptetizeni a zatuhnuti svalt

v oblasti ramene, ramenniho kloubu a to pfedevs§im té ruky, ktera pracuje s mysi. Bolest se

muze nasledné §ifit i do oblasti Sije a paze.
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Poruchy prijmu potravy

Je mimo pochybnost, Ze déti dospivajici v primyslové vyspélych zemich trévi
v soucasnosti mnohem vice ¢asu sedavym zplisobem zZivota, nez tomu bylo v minulych
generacich. Nezdravy zivotni styl a nedostatek pohybu s sebou pfinasi ¢etna zdravotni rizika
napf. onemocnéni pohybového systému, obezita, diabetes, kardiovaskularni nemoci.

Neékteré zahrani¢ni studie (Shields, 2006, Carvalhal a spol. 2007, Steettler a spol., 2004 )
uvadi, Ze vzestup obezity u déti a dospivajicich se v poslednich dvaceti letech az
ztrojnasobil, coz davaji do souvislosti s ndristem Casu travenymi u televize, videoher
a pocitace. D¢ti tak cCasto pii téchto sedavych aktivitdich naprosto nekontrolovatelné
konzumuji energeticky bohaté potraviny a ndpoje (limonady, sladkosti, chipsy apod.). Na
druhé¢ strané studii Van de Bulcka a Eggermonta ( 2006 ) se zjistilo, ze 13 az 16 leti kviili
televizi, po¢itaovym hram a jinym aktivitdim na internetu jidla vynechévaji nebo nejedi
vibec. Lze tedy predpokladat, ze hrani elektronickych her, internet ale i televize pfispivaji

k nespravnym jidelnim navykim. (www. drnespor.eu)

7.1 Ergonomie pracovniho mista a dalsi zasady p¥i praci na PC

1. Zidle, vyska, ve které je umisténa klavesnice, a osvétleni by se mély Fidit uréitymi
pravidly. Je tedy vhodné dodrzovat nésledujici zasady:

a. sedacka stavitelna s vyskou sedadla, umoziujici sezeni s thlem kolen 90
stupniil a nastavitelné opéradlo sedacky,

b. vzdalenost o¢i od obrazovky 45 - 70 cm,

c. je vhodné pouzivat podlozku pod nohy,

d. sklon zorného pole 10-20 stupnit od vodorovné roviny,

e. vyska klavesnice takova, aby ptedlokti sviralo s vodorovnou rovinou tihel
0-15 stupn,

f. hel 90 stupiii — stejné jako lokty, by mély svirat 1 kycle a kolena.

Vyse popsané viz obrazek ¢.1. Spravné sezeni u pocitace.

2. Mys by méla byt umisténa pomérné nizko (alespon jako klavesnice).
3. Prace s obrazovkou by méla byt rozdélena delSimi pauzami min. po kazdé hoding.

4. Nepodcenovat zpocatku zdanlivé zanedbatelné potiZe a v€as se obracet na I¢kare.
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5. Cvicit vstup dat (psani na klavesnici) bez pozorovani obrazovky.
6. Pozadovat vhodny nabytek, predevsim zidle a stoly a uplatiiovat pozadavky
ergonomie (napt. podlozky pod nohy).
7. Dals§imi pozadavky:
o obrazovka by neméla byt umisténa proti oknu (osliiovani) a od okna
(reflexy),
o okna by neméla byt orientovédna na jih, jihovychod a jihozéapad,
o osvétleni by mélo byt nepfimé,
o tisténé texty, pouzivané pfi praci na PC je vhodné umist'ovat na stojanky

u obrazovky.

Obr.¢.1. Spravné sezeni pii praci na PC.

Ergonomie pracovniho mista

asi 45-70 cm ——

R P
.\--l"{----
'd

/Uplllmélni
e Zzome pole

20-50°

-52-



Obr. €. 2. Nespravné sezeni pii praci na PC.

bolesti hiavy

bolesti Sije
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8 Vyzkumna cast

., Védecky vyzkum je syntetické, kontrolované, empirické a kriticke zkoumani
hypotetickych vyrokii o predpokladanych vztazich mezi prirozenymi jevy “.
., Vyzkumem se potvrzuji ¢i vyvraceji dosavadni poznatky, nebo se ziskavaji nové poznatky “.

(Chraska, 2003, s 7)

Pfi Cetbé a studiu odborné literatury zaméiené na oblast pocitatovych her a internetu
uzivanymi détmi a dospivajici mladezi se mi skyta hned nckolik otdazek. Nakolik jsou
informacni a komunika¢ni technologie u dnesnich déti a mladdeze vyuzivany a k jakym
¢innostem? Jaky to mé vliv a dopad na jejich chovéani? Zda a v jaké mife mohou nékteré

z jevu ovliviiovat studijni vysledky? A mnoho dal$ich.

Chceme-li k vybranému jevu ziskat velké mnozstvi dat v Casové kratké dobé, byva
pouzivan dotaznik. Dotaznik tvoii soubor otdzek, které jsou piedkladany dotazovanym
osobam (respondentiim), jejichz tkolem je odpovédét na dané otdzky zaSkrtnutim jedné
z nabizenych alternativ odpovédi nebo volnym vepsanim odpovédi na ur¢ené misto.

Pro vyhodnoceni dotazniku jsou nejjednodussi typy dotaznikli s vynucenou volbou:

,»ano‘ a ,,ne*, pfipadn¢€ s moznosti treti, néco mezi: ,,nevim, nemohu se rozhodnout*.

Spravné pouziti metody dotazniku vyzaduje diikladnou piipravu. Zalezi na promysleném
vybéru a formulaci otazek i na jejich potradi. Otazky dotazniku musi byt jasné, jednoznaéné
a konkrétné formulovany. Nesmi pusobit sugestivné ani vyzadovat védomosti, které
dotazovani nemaji a museli by je pracné vyhledavat ¢i propocitavat. Dotaznik musi
obsahovat jasné¢ pokyny k vypliovani a mél by byt utvotfeny tak, aby umoznil snadné

zpracovani.

Uspé$nost védeckého zkoumani je rovnéz podminéna spravnou volbou a pouZitim
vhodnych metod pedagogického vyzkumu. Na volbu vyzkumné metody jsou kladeny

pozadavky, které zarucuji, Ze ziskanym vysledkiim je mozno davétovat.
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Mezi tyto pozadavky patii:

1. Validita — platnost
Metoda vyzkumu musi odpovidat zkoumanému predmétu, musi byt piimétend cili
vyzkumu, musi postihnout zkoumany jev a zachytit jeho podstatné znaky. Lze tedy fici, Ze

vyzkum je validni tehdy, jestlize zkouma skute¢né to, co podle ptedpokladu zkoumat me¢l.

2. Reliabilita — spolehlivost
Vyzkum je reliabilni tehdy, jestlize je pfesny a zaroven spolehlivy. Znamena to, Ze pii
opakovani za stejnych podminek mame stejné nebo zhruba stejné vysledky bez ohledu

na pouzitou vyzkumnou metodu a techniku.

3. Prakticnost

Vysledky vyzkumu musi byt adekvatni vynaloZenému usili a pouZzitym prostiedkiim.
Uptednostitujeme vzdy metodu, kterd dava stejné¢ hodnotné vysledky kratsi, snadnéjsi

a usporng¢jsi cestou.

8.1 Vyzkumné Setieni

Pro vyzkumnou ¢ést jsem si zvolila explorativni metodu vyzkumu. Cilovou skupinou
respondentl byli déti ve véku 13 az 15 let. Samotny vyzkum jsem realizovala formou
dotaznikového Setfeni na druhém stupni zékladni Skoly v Olomouci. Dotaznik (viz ptiloha
¢. 1) byl piedan détem prostiednictvim feditele Skoly, ktery byl pfedem seznamen s jeho
obsahem 1 zptisobem vypliovani. Dotaznik byl zaddn v mésici tinoru 2011, byl vypliovan
anonymn¢ a tvofilo ho celkem 20 otazek. Vybrané odpovéedi Zaci oznacili zakrouzkovanim,
pfipadné vepsanim stru¢né odpovédi. Vysledky dotaznikového Setfeni jsou pro lepsi
nazornost zpracovany do tabulek a grafi. Otazky dotazniku byly formulovany tak, aby bylo

mozné dosazeni stanovenych cilti diplomové prace.
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8.2 Charakteristika zkoumanych osob a podminek

1. tnora 2011 jsem ve vSech tfidach zadala dotazniky a na zéklad¢ dohody s feditelem

Skoly jsem si vSechny vyplnéné dotazniky 14. tnora 2011 vyzvedla.

Vzorek studentt:

Vyzkum byl proveden u 127 studentil obou pohlavi z 2. ro¢niku II. stupné FZS Tererovo

namésti 1. V kazdém ze dvou ro¢nika byly vybrany 2 tiidy.

Charakteristika Skoly:

Fakultni zakladni Skola Olomouc, Tererovo nam. 1, pfispévkova organizace, Skola
spolupracuje s UP v Olomouci kdy se pedagogové v pribéhu roku setkavaji se studenty
PdF UP a vzijemné si vyméiuji nazory a zkuSenosti. Skola profiluje v oblasti télesné
vychovy
a na 2. stupni nabizi zakiim rozSitenou vyuku TV. Také realizuje vyuku cizich jazyka od
prvniho ro¢niku formou nepovinného pfedmétu. Zvlastni pozornost vénuje i détem se
specifickymi poruchami uéeni. Skola disponuje také odbornymi u¢ebnami chemie, fyziky,
biologie, pocitacovou ucebnou, interaktivni ucebnou, ale i1 knihovnou a kvalitnim

sportovnim zazemim.

8.3 Formulace cili a pracovnich hypotéz

Pro vyhodnoceni a posouzeni vyplnénych dotaznikli je ve vétSin€ pouzit parametricky
test. Pro zjiSténi souvislosti mezi dvéma sledovanymi jevy, jez byly zméfeny na urovni

nominalniho méfeni je vyuzito Testu nezavislosti chi-kvadrat pro kontingenc¢ni tabulku.

U vybranych casti dotaznikli nejprve formulujeme nulovou a alternativni hypotézu.
Vysledky dotaznikového Setieni se zapisi do tzv. kontingenéni tabulky. Udaje v tabulce
vyjadiuji ¢etnost zakl. Potom vypocitame ocekavanou Cetnost O (Cislo v zadvorce) pro kazdé

pole kontingen¢ni tabulky. Dale stanovime testové kritérium y?, které vypocitdme jako
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soucet vypocitanych hodnot (P — 0)? / O pro vSechna pole kontingencni tabulky. P je
pozorovana ¢etnost. Déle urc¢ime pocet stupni volnosti vypocitaného testového kritéria f =
(r-1)+(s-1), kdy r je pocet fadkti v kontingencni tabulce a s je pocet sloupct v kontingencni
tabulce. Hodnotu y? srovname s kritickou hodnotou testového kritéria pro zvolenou hladinu
vyznamnosti a pfislusnym stupném volnosti f. Zvolena hladina vyznamnosti je ve vSech
ptipadech 0,05. Jestlize bude vypocitand hodnota testového kritéria vétSi nebo rovna

hodnot¢ kritické, pak odmitadme nulovou hypotézu a ptijimame hypotézu alternativni.

1. oblast: Zpiisob jak travi déti volny ¢as.

Ptedpokladam, ze divky budou v mensi mife travit sviij volny ¢as rozliSnym zplisobem
nez chlapci. U chlapcii ocekdvam, Ze vétSina znich se bude vénovat internetu
a pocitacovym hram. Divky by dle mého nazoru mohly mit své zajmy vice rozptylené do

vSech nabizenych moZznosti s ptevahou sportu ¢i kamaradu.

H1: Predpokladam, ze divky travi volny ¢as odlisSnym zplisobem neZ chlapci.

2. oblast: Ovliviiuje ¢as traveny u PC studijni vysledky?

Pti Cetb¢ odborné literatury zamétené na pocitacové hry a déti se Casto zminuje moznou
souvislost se zanedbavanim Skolnich povinnosti. Z tohoto diivodu ocekédvam, ze détmi Cas
traveny u PC urcitou mérou ovliviiyje jejich studijni vysledky. Domnivam se vSak, ze mezi
divkami a chlapci, ktefi travi vice ¢asu u PC a jejich studijnimi vysledky nebude vyznamny

rozdil.

H2: Ptedpoklddam, ze, ze mezi divkami a chlapci, ktefi travi vice Casu u PC a jejich

studijnimi vysledky nebude vyznamny rozdil.

3. oblast: Vliv dosaZeného vzdélani obou rodi¢i na zajmu o ¢innost déti na PC.

Podle mého nazoru, vzdélani a predpoklddané postaveni rodi¢ by mohlo byt

limitujicim faktorem v otdzce zajmu o ¢innosti svych déti.

H3: Predpokladam, Ze rodice s vy$Sim vzdélanim budou projevovat intenzivnéjSi zajem

o to, kolik ¢asu déti travi u PC a k ¢emu pocitac vyuzivaji.
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4. oblast: Povédomi déti o rizicich ICT.

Ptredpokladam, ze v dnesni dobé, kdy se pocitac stal nedilnou soucasti zivota déti, budou

mit dostate¢né informace nejen o jeho vyhodach, ale 1 o riziku a nebezpeci, které jim hrozi.

H4: Predpokladam, ze vétSina dotazovanych zdki mé dostatecné informace o riziku

spojeném s vyuzivanim PC.

5. oblast: Druhy po¢itacovych her

Ocekavam, ze divky se vénuji pocitaovym hram téméf stejnou mérou jako chlapci.
Pfesto se domnivam, ze chlapci budou déavat prednost jinym typim her nez tomu bude

u divek.

HS5: Predpokladam, ze divky hraji jiné typy pocitacovych her nez chlapci.

8.4 Vysledky vyzkumu a jejich rozbor

Charakteristika zaku ve tifidach, jejich pocet vék a pohlavi

Ve tiidé¢ 8.A a 8.B je celkem 59 zakh. Z celkového poctu 59 zaka je 35 divek a 24

chlapcii . VétSina zaku je ve véku 13 az 14 let.

Ve tfid¢ 9.C a 9.D je celkem 58 zaka. Z celkového poctu 58 zdki je 34 divek a 24

chlapcti. Vétsina zaki je ve véku 14 az 15 let.
Pohlavi dotazovanych

Dotaznikového Setfeni se zacastnilo celkem 117 zakt. VEtsi procento bylo divek, jejichz

pocet ¢ini 69, chlapcii bylo 48. Graf zndzorfuje procentuelni rozloZeni obou pohlavi.

Tabulka ¢. 1

Cxape pocet v tf. | pocet v tf. B- vyjadieni v
pohlavi zaku celkem
A-B C %
divky 35 34 69 59
chlapci 24 24 48 41
celkem 59 58 117 100
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Graf¢. 1

Pohlavi zaku

1%

59%

o divky m chlapci

Vék dotazovanych

Dotaznikového Setfeni se ucastnili zaci 8. a 9. rocniku zakladni Skoly ve véku 13 az 15

let.

Tabulka ¢. 2

vék zaku pocet vyjadieni v %
13 let 25 21,4
14 let 74 63,2
15 let 18 15,4
celkem 117 100
Graf ¢. 2
Vék zaku
15% 21%

64%

o13let @14 let g 15 let
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Udaje o Zacich a jejich rozd&leni dle primérnych studijnich vysledki

Primérny prospéch studentti 8. ro¢nikti — tfidy A a B (pfiloha €. 2).

Z celkového poctu 59 zakh 8. ro¢niki je 35 divek a 24 chlapct.

Z celkového poctu zaku je:
23 zaki hodnoceno primérem do 1,5; z toho 15 divek a 8 chlapct.
15 zakt hodnoceno mezi priméry 1,5 az 2,0; z toho 8 divek a 7 chlapct.

21 74kl je hodnoceno priimérem nad 2,0; z toho 12 divek a 9 chlapcii.

Primérny prospéch studentti 9. ro¢nikti — tfidy C a D (pfiloha €. 3).

Z celkového poctu 58 zakh 9. ro¢nika je 34 divek a 24 chlapct.

Z celkového poctu zak je:

22 7aki hodnoceno primérem do 1,5; z toho 15 divek a 7 chlapct.

14 74k hodnoceno mezi primeéry 1,5 az 2,0; z toho 8 divek a 6 chlapct.
22 74kl je hodnoceno priimérem nad 2,0; z toho 11 divek a 11 chlapct.
Vlastnictvi a pouZivani mobilniho telefonu

Z celkového poctu 117 zakl vlastni sviij mobilni telefon vSechny divky, kterych je 69

a 45 chlapcii. Tti chlapci z celkového poctu 48 sviij mobilni telefon nevlastni.

Tabulka ¢. 3

svlj mobil ANO % NE %
divky 69 59 0 0
chlapci 45 38,4 3 2,6
celkem 114 97,4 3 2,6
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Graf ¢. 3

Graf vyjadiuje procenty rozlozeni divek a chlapct, ktefi vlastni, ptipadné nevlastni svij

mobilni telefon.

Mobilni telefon ze 100% zaka ma
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Na testovou otazku ,k ¢emu nejcastéji pouziva$ svilj mobil?* byla nejcastéjsi odpoveéd’
volani a psani SMS zprav, a to u chlapcii 20,5 % i divek 41 %. V druhém nejvysSim
zpusobu uzivani mobilu se uz divky svymi 15 % v kategorii stahovéani a poslech hudby od
chlapct lisily, kteti své zajmy rozptylily do hrani her 7,7 % a pfipojeni k internetu a e-mailu
6,8 %.

Tabulka ¢. 4

nejcastejsi vyuziti divky % | chlapci | % | celkem | %
mobilu

jen volani,SMS 48 41 24 20,5 72 61,5
chaty, facebook 0 0 0 0 0 0
pfipojeni k intern., e-mail 3 2,6 8 6,8 11 9,4
video, fotky 2 1,7 0 0 2 1,7
stahov., poslech hudby 15 12,8 7 6 22 18,8
hry 1 0,9 9 7,7 10 8,6
celkem 69 59 48 41 117 100
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Graf ¢. 4

Graf znazornuje k cemu nejcastéji deti pouzivaji svlj mobil, kdy 100 % je myslen

celkovy pocet 117 zakd.

Nejcastéjsi vyuziti mobilu
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Volny ¢as a zptsob jak ho déti travi
DalSim dotazem sméfovanym zakiim ve véku 13 az 15 let byla otazka ,, jak travis volny
Cas. Zde meély zaci v poradi 1,2,3 , kdy 1 znaci nejcastéji, 2 méné Casto a 3 obCas oznacit

a k jednotlivym moznostem pftifadit zvolené Cisla.

Tabulka ¢.5

straveny volny ¢as nejCastéji % méné Casto % obcas %
kamaradi 29 24,8 10 8,5 15 12,9
sport 17 14,5 17 14,5 5 4,3
zajmové krouzky 0 0 5 4,3 4 3,4
) PC hry 4 3,4 0 0 4 3,4
divkY [internet 11 9.4 14 11,9 19 16,2
pfiprava do Skoly 3 2,6 12 10,4 17 14,5
jina ¢innost 5 4,3 11 9,4 5 4,3
celkem 69 59 69 59 69 59
kamaradi 16 13,6 8 6,8 8 6,8
sport 12 10,4 24 20,6 4 3,4
zajmové krouzky 0 0 0 0 4 3,4
| PC hry 16 13,6 0 0 8 6,8
chlapci [ ternet 4 34 16 13,6 8 6,8
pFiprava do $koly 0 0 0 0 12 10,4
jina Cinnost 0 0 0 0 4 3,4
celkem 48 41 48 41 48 41
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Graf ¢. 5
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1. Hypotéza

Hi: Piedpokladam, Ze divky travi volny ¢as odliSnym zptusobem neZ chlapci.

Ho: Pfedpokladam, Ze mezi divkami a chlapci neni statisticky vyznamny rozdil ve vyuziti

volného ¢asu.

Ha: Mezi divkami a chlapci je ve vyuziti volného ¢asu vyznamny statisticky rozdil.

Kontingen¢ni tabulka pro ovéfeni hypotézy Hi

Zpusob traveni volného ¢asu - pocet Cetnosti -

divky chlapci s
kamaradi 29 (26,5) | 16 (18,5) 45
sport 17 (17,1) 12 (11,9) 29
zajmové krouzky 0 (0) 0 (0) 0
PC hry 4 (11,8) 16 (8,2) 20
internet 11 (8.8) 4 (6,2) 15
ptiprava do $koly 3 (1,8) 0 (1,2) 3
jina ginnost 5 (2,9) 0 (2,1) 5
Y celkem 69 48 117
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Vypocitané testové kritérium ¥* jako soucet vypocitanych hodnot (P — O)? / O pro
vSechna pole kontingen¢ni tabulky. P je pozorovand cetnost, O je vypocet oekavanych
cetnosti. Dale ur¢ime pocet stupiii volnosti vypocitaného testového kritéria f = (r-1)-(s-1)

Testové kritérium x> = 20,104

Pocet stupiii volnosti f =6

Pro dany pocet stupiiti volnosti a zvolenou hladinu vyznamnosti najdeme v tabulce

kritickych hodnot testovaného kritéria (viz ptiloha . 4).

Kriticka hodnota y%0,05 (6) = 12,591

Po srovnani vypocitané hodnoty testového kritéria s hodnotou kritickou, zjistime,
Ze vypocitana hodnota ,,x** je vétsi nez hodnota kriticka. Mezi divkami a chlapci je ve
zpusobu vyuziti volného ¢asu statisticky vyznamny rozdil. PFijimame tedy alternativni

hypotézu.

Mnou stanovena pracovni hypotéza, ze divky travi volny ¢as odliSnym zptsobem nez
chlapci se potvrdila. Z tabulky a grafu ¢. 5 mizeme vidét, Ze dévcata se ve vétSiné veénuji
kamaradim a pak sportu, zatim co chlapci se kamaradim vénuji stejnou mérou jako

pocitacovym hram.
Pocita¢ doma

Na otazku ,,mate doma pocitac?* odpovédélo z celkového poctu 69 divek 65 ,,ano®,

pouhé 4 divky uvedly, ze pocita¢ doma nemaji. Z chlapcit ma pocita¢ doma vsech 48.

Toto zjiSténi je naprosto v souladu s dne$ni trendem a vysledek dotaznikového Setfeni se

v daném ptipadé dal ocekavat.

Tabulka ¢. 6

PC doma ANO % NE %
divky 65 55,6 4 3,4
chlapci 48 41 0 0
celkem 113 96,6 4 3,4
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Graf ¢. 6

Graf vyjadiuje kolik % ze 100 % (117 zékd) moznych méa doma pocitac.
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Kde se nejcastéji pripojuji na internet

Vétsina divek 62 z celkového poctu 69 a 44 chlapci z celkového poctu 48 se k internetu

pfipojuje doma. Jen maly pocet zaki tak ¢ini mimo domov.

Tabulka ¢. 7

pfipojeni k internetu divky % chlapci %
doma 62 53 44 37,6
u kamaradi 0 0 0 0
ve Skole 5 4,3 4 3,4
v internetové kavarné 0 0 0 0
jinde 2 1,7 0 0
celkem 69 59 48 41

Graf ¢. 7 Pfipojeni k internetu
60
53
50 +—
40 1 7.6
divky %
= 30 | |y
m chlapci %
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4334 17
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doma u kamaradu ve Skole  vinternetové jinde
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Nejcastéjsi vyuziti PC
Velmi Castou ¢innosti divek je vyuziti internetu, jak odpovédélo 52 divek z 69 moznych.

Rovnéz u chlapcii je dominantni ¢innost na internetu jak odpovédélo 28 chlapcti z 48

moznych a v zapéti za tim je hrani pocitacovych her.

Tabulka ¢. 8

¢innost na PC divky % chlapci %
ptiprava do $koly 5 4,3 0 0
internet 52 44 4 28 24
PC hry 2 1,7 16 13,6
film, hudba 10 8,6 4 3,4
celkem 69 59 48 41
Graf ¢. 8

Graf zndzornuje ¢im déti nejcasteji travi ¢as u PC. Hodnoty jsou vyjadieny v procentech

z celkového poctu vSech zaki.

Nejcastéjsi €Cinnostna PC

12% 4,3%

@ pfiprava do Skoly minternet g PC hry gfilm, hudba

Jaké PC hry déti nejcastéji hraji

Mezi divkami jsou z pocitacovych her nejobliben€jsi hry strategické, a to 17,1 %
z celkového poctu 69 divek. Chlapci na PC nejradéji hraji RPG hry a to 14,5 % z celkového
poctu 48 chlapct.
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Tabulka ¢. 9

PC hry divky % chlapci %
strategické 20 17,1 8 6,8
akeni, stilecky 2 1,7 12 10,25
logické 7 6 8 6,8
sportovni, zavodni 7 6 3 2,6
RPG 3 2,6 17 14,5
védomostni 3 2,6 0 0
jiné 15 12,8 0 0
nehraji 12 10,2 0 0
celkem 69 59 48 40,95

Graf ¢. 9

Graf je procentuelni vyjadfeni oblibenosti jednotlivych druht her mezi divkami

a chlapci.

PC hry

10,2

mdivky %
mchlapci %

%

2. Hypotéza

H2: Predpokladam, Ze divky hraji jiné typy pocitacovych her neZ chlapci.

Ho: Predpokladam, ze mezi divkami a chlapci neni statisticky vyznamny rozdil v tom jaké
hry hraji na PC.

Ha: Mezi divkami a chlapci je statisticky vyznamny rozdil v tom jaké hry hraji na PC.
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Kontingen¢ni tabulka pro ovéfeni hypotézy Hz

Hry divky chlapci 3
strategické 20 (165) | 8  (11,5) 28
akeni, strileCky 2 (8,3) 12 (5,7) 14
logické 7 (88 | 8 (62 15
sportovni, zavodni 7 (5,9) 3 (4,1) 10
RPG 3 (11,8) 17 (8,2) 20
védomostni 3 (1,8) 0 (1,2) 3
jiné 15 (8,8) 0 (6,2) 15
nehraji 12 (7,1) 0 (4,9) 12
> celkem 69 48 117

Vypocitané testové kritérium ¥* jako soucet vypocitanych hodnot (P — O)? / O pro
vSechna pole kontingen¢ni tabulky. P je pozorovand cetnost, O je vypocet oekavanych
cetnosti. Dale urc¢ime pocet stupiiti volnosti vypocitaného testového kritéria f = (r-1)-(s-1),

kdy ,,** znaci pocet fadki a ,,s je pocet sloupcti v kontingencni tabulce.
Testové kritérium > = 51,800
Pocet stupniti volnosti f = 8

Pro dany pocet stupiii volnosti a zvolenou hladinu vyznamnosti najdeme v tabulce

kritickych hodnot testovaného kritéria (viz ptiloha . 4)
Kriticka hodnota 20,05 (8) = 15,507

Po srovnani vypocitané hodnoty testového Kkritéria s hodnotou Kkritickou,
zjistime, Ze vypocitana hodnota ,,x** je vétSi nez hodnota Kriticka. Proto odmitime
nulovou hypotézu a prijimame hypotézu alternativni. Mezi divkami a chlapci je

statisticky vyznamny rozdil v tom jaké hry hraji na PC .

Mnou stanovend pracovni hypotéza, ze divky davaji piednost jinym druhiim
pocitacovych her nez chlapci se potvrdila. Z tabulky a grafu ¢. 9 miizeme vycist, Ze dévcata
se ve veétSiné vénuji hram strategickym, zatim co chlapci davaji prednost RPG hram,
stiileckam a ak¢nim hram. U divek se rovnéz potvrdil pfedpoklad, Ze n€které z nich PC hry
viibec nehraji.

KazZdodenni uzivani PC

Vétsina divek 62 z celkového poctu 69 a chlapcii 44 ze 48 pouziva pocita¢ denné.
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Tabulka ¢. 10

Uzivani PC denné pocet
ano % ne %
divky 62 53 7 6
chlapci 44 37,6 4 34
celkem 106 90,6 11 9,4
Graf ¢. 10 Uziva PC denné
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Kolik ¢asu (hodin) travi déti u pocitace

Divky se nejCastéji ztotoznily s nabidnutou moznosti 1 - 2 hodiny denné, kdy tak
odpovédelo 24 divek z 69 moznych. Chlapci nejcastéji oznacili moznost vice jak 4 hodiny
denn€, coz povazuji za alarmujici, bereme li v potaz, Ze respondenti dotaznikového Setieni

jsou ve véku 13 az 15 let. Odpovédelo tak 20 chlapci z 48 celkem.

Tabulka ¢. 11

x . , pocet

Cas straveny u PC/den divky % chlapci %
méné jak 1 hod. 14 12 4 3,4
1-2hod. 24 20,6 12 10,25
2 -3 hod. 17 14,5 12 10,25
3 -4 hod 8 6,8 0 0
vice jak 4 hod. 6 5,1 20 171
celkem 69 59 48 41
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Graf ¢. 11

Graf znazoriuje kolik divky a chlapci vénuji denné ¢innostem na PC, vyjadieno

procenty.
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Mezi dotazovanymi divkami je nejcastcji na internetu vyuzivané komunikace jako jsou
nejruznéjsi chaty a diskusni foéra, tuto volbu z moznych nabizenych uvedlo 49 divek
z celkového poctu 69. Chlapci nejcastéji oznacili jinou ¢innost to uvedlo16 chlapct a hrani

her, to uvedlo 12 chlapct z celkového poctu 48 chlapcu.

Tabulka ¢. 12

internet vyuziva k... divky % chlapci %
komunikaci 49 41,9 8 6,8
hrani her 0 0 12 10,4
vyhledavani informaci 4 3,4 4 3,4
hudbé, filmu 10 8,6 8 6,8
jinym 6 51 16 13,6
celkem 69 59 48 41
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Graf ¢. 12

Z grafu mizeme vycist Cemu se nejcastéji divky a chlapci na internetu vénuji.

Jak rodice kontroluji ¢as a aktivity u PC (v souvislosti s jejich dosaZenym vzdélanim)
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V nasledujici tabulce je dano do souvislosti dosazené vzdélani rodich a k jednotlivym

kategoriim pfifazeno, zda se rodice vénuji ¢innosti a asu détmi traveném u PC. Zde je vSak

mij pifedpoklad, Ze se rodice s vy$§im vzdélanim vice vénuji z4jma svych déti, naprosto

odlis$ny od zjiSténych skutecnosti v dotaznikovém Settent.

Napitiklad ve skupiné divek z celkového poctu 69 urcovali rodi¢e s vysokoskolskym

vzdélanim cas traveny u PC jen 4 divkdm. Oproti tomu rodice vyuceni a stiedni Skolou bez

maturity urcovali ¢as traveny u PC 15 ti divkam.

Tabulka ¢. 13

vzdélani rodic¢u

ur€uji €as straveny

kontroluji internet

na PC
vzdélani matka | otec | celkem |primér| % [ANO| % | Ne | % |[[ANO| % | NE | %
vyuden / SS 39 | 44 83 41,5 |355|| 15 |12,8| 13 |111]| 6 |51| 22 |18,8
2 | SS s maturitou 17 12 29 14,5 (124 8 |68 | 11 | 95| 2 |1,7| 17 |144
% VS 13 13 26 13 |11 4 | 34| 18 |154| 3 |26]| 19 |161
celkem 69 | 69 | 138 69 59 | 27 | 23 | 42 | 36 | 11 |9,4| 58 |49,3
vyuéen / SS 20 16 36 18 [154| 4 | 34| 8 |68 O 0| 12 |104
S S8 smaturitou | 12 | 16 | 28 14 [ 12 o [ o [ 12 [104] o |0 | 12[104
% \VZS 16 16 32 16 |136( 8 |6,8| 16 |136| 4 |3,4| 20 |171
celkem 48 | 48 96 48 41 | 12 |10,2| 36 |30,8]| 4 |3,4| 44 |37,9
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Povédomi o rizicich na internetu a zkuSenost s nimi

V dotazniku byla zaktim poloZena i otdzka, zda védi a dokazali by vysvétlit z n€kterych
uvedenych vyrazi jako je napt. kyberSikana, flaming, cyberstalking, sexting, virtudlni svét,
hoax, happy slaping, grooming. www stranky s nebezpe¢nym obsahem. Do skupiny ,,ano*
jsou zafazeni ti zaci kteti méli povédomi o Ctyfech a vice z nabizenych vyraz, do skupiny
,»,malé* spadaji ti, ktefi by dokazali objasnit 1 az 3 z nabidnutych vyrazl a ve skupin¢ ,,ne*

jsou ti respondenti, ktefi neoznacili ani jeden z vyrazi.

Tabulka ¢. 14

ﬁ:i\;(id:;nl;g ANO | % |malé| % | NE | %

divky 27 | 231 31 |265] 11 |94
chiapi 25 |214| 15 [128] 8 |68
celkem 52 |445| 46 |393| 19 16,2

Graf¢. 14
Povédomi o rizicich na internetu
30
26,5
25 234
21,4
20 1 —
°\° 15 +— 12,0
10 1| 9,4
6,8
54—
0 T
Ano % malé % Ne %
mdivky m chlapi

ZkuSenost s kybersikanou a podobnymi jevy (flaming, happy slaping)

Posledni z uvedenych tabulek nasledné i graf jsou zaméfeny na problematiku osobni
zkugenosti s kyberSikanou a podobnymi jevy. Vétsina divek i chlapct na dané ZS nema

zadnou osobni zkusenost s kybersSikanou.
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Tabulka ¢. 15

zkusgposts ANO | % NE % | pozorovatel| % |obét’| % |aktér| %
kybersikanou

divky 1 94 58 | 49,6 3 2,6 8 6,8 0 0

chlapci 7 6 41 35 3 2,6 0 0 4 3,43

celkem 18 15,4 | 99 | 84,6 6 5,2 8 6,8 4 3,43
Graf ¢. 15

ZkusSenost s kybersikanou
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8.5 Zhodnoceni dotaznikového Setieni

Cilem dotaznikového Setfeni bylo zjistit, jaké zajmy déeti upiednostiiuji ve svém volném
Case. Otazky v dotazniku byly zaméteny rovnéz ke zjisténi, aktivit kterym se déti vénuji na
internetu, zda a jaké typy pocitaCovych her hraji, nakolik jsou obeznameny s riziky
internetu, zda maji a k ¢emu pouzivaji mobilni telefony. Také mne zajimalo, nakolik maji
rodic¢e ptehled o tom, co jejich déti na internetu zjistuji a zda reguluji détem cas traveny

u PC.

Z dotaznikového Setieni vypliva, ze déti travi svlij volny Cas nejCasteji s kamarady nebo
na internetu. Tteti nejCastéjsi aktivitou je sport. Nebylo pfekvapenim, Ze vétSina déti vlastni
svij mobilni telefon. Nejcastéjsi jeho vyuziti bylo k volani a posilani SMS zprav, divky
rovné¢z pomérné casto na mobilech poslouchaly hudbu, chlapci vice vyuzivali pfipojeni

k internetu. Ve vybéru typu PC her, které déti nejcastéji hraji se divky a chlapci znacné
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lisili. Divky hraly nej€astéji strategické hry, u chlapcti pfevazovaly RPG (fantazijni) hry. Na
dotaz Casu travené¢ho u PC se odpovédi divek a chlapcii rovnéz vyznamné lisily. Divky se
nejcastéji vénovaly Cinnostem na pocitaci v rozmezi 1 az 2 hodin denné, chlapci vSak
nejcastéji uvedli, ze u pocitace travi 4 a vice hodin denné. Toto zjiSténi je ponckud
alarmujici. Dale i aktivity na internetu jsou mezi obéma pohlavimi rozdilné, kdy divky
jednoznacné nejcastéji vyuzivaji internet ke komunikaci, chlapci dévaji prednost hrani her
a jinym aktivitdim. Povédomi o rizicich na internetu mélo necelych 45 % déti, jen malé
povédomi mélo necelych 40 % déti a 16 % déti o rizicich na internetu nevédélo vitbec. Ani
tato zjiSténi nejsou uspokojiva a domnivam se, ze je zapotiebi déti o téchto rizicich mnohem
vice informovat. Zarazilo mé, Ze se vétSina rodict nestard o to kolik ¢asu jejich déti travi
u PC ani jakym Cinnostem se na pocitaci vénuji. Vzhledem k nejriznéjSim a zdaraziuji, ze
ve svém duisledku nemalym rizikiim, ¢ihajicich na déti na internetu bych radda apelovala na
rodice, aby si vice zajmy svych déti kontrolovali. Nejde o to hlidat déti pii kazdém kliknuti,

ale védét, ze jsou v poradku.
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Z.Aavér

Diplomova prace feSi zavaznou problematiku, ktera je stale aktualni a vyzaduje
pozornost ze strany rodict, Skoly i celé spolecnosti. Jako maminka malého ditéte jsem si pfi
zpracovani tohoto tématu uvédomila, jaké ptedosti, ale i rizika s sebou nese dnes vSude

pritomny internet, pocitacové hry a masova meédia.

V teoretické ¢asti uvadim zékladni poznatky o této problematice. Mohou byt inspirativni

nejen pro rodice, ucitele, ale pro vSechny, ktefi se podileji na medidlni vychové déti.

Prakticka cast, ktera Gizce navazuje na prvni ¢ast diplomové prace ma Siroké vyuziti.
S vysledky dotaznikového Setfeni bude seznameno vedeni ZS, na které jsem vyzkum
realizovala. Piedpokladdm, ze zavéry, ke kterym jsem dospéla vyuziji 1 ucitelé této Skoly
pfimo ve vyuce, zejména v pfedmétech zdklady spolecenskych véd a informacnich
technologii. S né¢kterymi problémy empirické ¢asti budou seznameni rodice déti na tfidnich

schuzkach.

Jsem si védoma toho, Ze problematika, kterou jsem se zabyvala je natolik obsahla, zZe ji
nemohla postihnout moje diplomovéa prace. Problematika pocitacli, internetu a her mé

natolik zaujala, Ze se ji hodlam vénovat i v budoucnu.

Po dohodé s vedenim ZS Tererovo nam. 1 v Olomouci budu zavéry, ke kterym jsem

dospéla v empirické Casti publikovat v regiondlnim tisku.
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Ptiloha ¢. 1 - Dotaznik
Mila zakyné, Mily Zaku,
Obracim se na Tebe jako zéka 8. nebo 9. ro¢niku zdkladni Skoly a prosim Té o vyplnéni

dotazniku. Z nabidnutych moznosti odpovédi vybranou podtrhni nebo struéné vepis.

Dotaznik je anonymni. VSechny tdaje povazuji za divérné a budou pouzity pouze pro

mou diplomovou préci.

Vyplnény dotaznik odevzdej svému tfidnimu uciteli.V ptipad¢€, ze dotaznik z rtiznych

diivodl nevyplnis, rovnéz jej vrat’, abych mohla anketu uzavfit.

Ptedem dékuji za spolupréci.

Michaela Jelinkova
Studentka 6.ro¢niku Pedagogika-spravni ¢innost

Univerzita Palackého v Olomouci
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Dotaznik

Pohlavi: chlapec / divka

W

vek:

DosazZené vzdélani rodicu: MATKA / OTEC
(vyuéen, SS/ SS s maturitou / VS )

Tviij studijni prospéch v 8. ro¢niku

Studovany predmét

Cesky jazyk

Matematika

Anglicky jazyk

Vypocetni technika

T¢lesnd vychova

Hudebni vychova

MaS sviij mobil? ANO /NE

K ¢emu nejcastéji pouzivas sviij mobil?
- jenvoléani a psani SMS
- chaty a facebook
- pfipojeni na Internet a k e-mailu
- prohliZzeni videa a fotek
- stahovani a poslech hudby
- stahovani a hrani her

Kde pouzivas Internet?

doma, u kamaradi, ve Skole, v internetové kavarné, jinde
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Mite doma pocitac? ANO /NE

Jak travi§ volny ¢as?
(vyber maximalné 3 moznosti a ptifad’ k nim potadi 1,2,3, kdy 1 znaci nejcastéji )

kamaradi , sport , zajmové krouzky , PChry ,Internet , piiprava do skoly ,jina
¢innost

Jak nejcastéji vyuzivas PC?

ptiprava do Skoly, Internet, PC hry, sledovani filmt a poslech hudby

Jaké hry na PC nejcastéji hrajes?

strategické, akéni a stiileCky, logické, sportovni, zavodni, RPG, védomostni, jiné

Pouzivas$ PC denné? ANO /NE

Kolik hodin travi§ u PC?

mén¢ jak hodinu denné, 1 - 2 hodiny denn¢, 2 - 3 hodiny denng, 3 - 4 hodiny denné, vice jak
4 hodiny denné

Ur¢uji rodice tviij ¢as straveny na PC? ANO /NE

K ¢emu nejcastéji vyuzivas Internet?

komunikace, hrani her, hledani informaci, stahovani hudby, filmt, jina ¢innost
Kontroluji rodice co délas Internetu? ANO/NE

Vi$ co znamenaji nékteré uvedené vyrazy a dokazal/a by si alespoii 4 z nich vysvétlit?
kybersikana, flaming, cyberstalking, sexting, virtualni svét, hoax

happy slapping, grooming, WWW stranky s nebezpecnym obsahem

Mas nejakou osobni zkuSenost s nékterymi z nasledujicich jevii: flaming, kybersikana,
happy slapping ?
ANO/NE
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Pokud ANO, tak jako: obét’ / aktér / pozorovatel

V pripadé osobni zkuSenosti s kybersikanou, happy slappingem, groomingem a pod.
bych se svéril/a :

- rodici

- uciteli

- na linku bezpeci

- kamaradovi

- nikomu bych se nesvértil
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Ptiloha €. 2 - Prospéch zaki jednotlivych skupin

Primérny prospéch zakli — FZS Tererovo nam. 1 - tfida A a t¥ida B

ZAakyné Odo 1,5 0 od 1,5 do 2,0 O nad 2

1 1,5

2 1,17

3 1,5

4 1,3

5 2,3
6 1,0

7 1,3

8 1,17

9 1,0

10 1,17

11 1,7

12 2,17
13 1,3

14 2,17
15 1,7

16 1,7

17 2,7
18 1,3

19 2,17
20 2,17
21 1,0

22 2,6
23 2,3
24 2,17
25 1,5

26 1,0

27 2,17
28 1,17

29 1,3

30 1,7

31 2,17
32 1,0

33 1,3

34 1,7

35 2,3
Zaci O dol,5 0 od 1,5 do 2,0 O nad 2
36 1,0

37 1,5

38 1,7

-84 -




39 1,3

40 1,0

41 1,17

42 1,7

43 2,17

44 2,17

45 2,5

46 2,3

47 3,0

48 2,0

49 1,17

50 1,5

51 1,0

52 1,3

53 1,7

54 2,3

55 2,5

56 2,17

57 1,0

58 1,7

59 2,17
CELKEM 23 15 21
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Ptiloha €. 3 - Prospéch zaki jednotlivych skupin

Primérny prospéch studenttl — FZS Tererovo nam. 1 - tiida C a tiida D

. D do 1,5 O od 1,5 do 2,0 O nad 2
Zakyné

1 1,3

2 1,0

3 1,17

4 2,17

5 2,3

6 1,3

7 2,17

8 1,0

9 1,3

10 2,7

11 1,5

12 1,17

13 1,5

14 1,0

15 1,17

16 1,0

17 1,5

18 2,17

19 1,7

20 2,3

21 1,3

22 2,17

23 1,3

24 2,17

25 2,17

26 1,7

27 1,7

28 2,6

29 1,5

30 1,0

31 1,5

32 1,3

33 1,17

34 2,7
. D do 1,5 O od 1,5 do 2,0 O nad 2
Zaci

35 2,3

36 3
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37

2,17

38

1,0

39

40

1,5

41

2,5

42

1,0

43

1,7

44

1,3

45

1,17

46

1,7

47

48

2,17

49

1,3

50

1,5

51

1,7

52

2,3

53

1,17

54

2,3

55

2,5

56

1,5

57

1,0

58

2,17

CELKEM

22

14

22
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Ptiloha €. 4 - Kritické hodnoty Studentova testového kritéria

Stupné Hladina vyznamnosti
volnosti 0,05 0,01
1 12,706 63,657
2 4,303 9,925
3 3,182 5,841
4 2,776 4,604
5 2,571 4,032
6 2,447 3,707
7 2,365 3,499
8 2,306 3,355
9 2,262 3,250
10 2,228 3,169
11 2,201 3,106
12 2,179 3,055
13 2,160 3,012
14 2,145 2,977
15 2,131 2,947
16 2,120 2,921
17 2,110 2,898
18 2,101 2,878
19 2,093 2,861
20 2,086 2,845
21 2,080 2,831
22 2,074 2,819
23 2,069 2,807
24 2,064 2,797
25 2,060 2,787
26 2,056 2,779
27 2,052 2,771
28 2,048 2,763
29 2,045 2,756
30 2,042 2,750
35 2,030 2,724
40 2,021 2,705
45 2,014 2,690
50 2,009 2,678
55 2,004 2,668
60 2,000 2,660
70 1,994 2,648
80 1,990 2,639
90 1,987 2,632
100 1,984 2,626
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140 1,977 2,611
200 1,972 2,601
400 1,966 2,588
1 000 1,962 2,581
00 1,960 2,576
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