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,PRO CELOU NASI SPOLECNOST PLATI: POKUD JDE O NAS 5
BLAHOBYT A ZACHOVANI NASI KULTURY NEMAME NIC JINEHO NEZ
HLAVY PRISTI GENERACE.” M. SPITZER




,SPISE NEZ PRIJMOUT ZJEDNODUSUJICI A ZAKORENENE POSTOJE TYPU
,DOBRE", CI ,SPATNE, ,PROSPIVAJI“, CI ,SKODI“ MUSIME NEJPRVE
ZJISTIT, JAKE JSOU VE SKUTECNOSTI ARGUMENTY OBOU STRAN A
NASLEDNE PAK BYCHOM MOHLI VYRESIT PRIPADNY VYSLEDNY KONFLIKT
V CHAPANI A OCEKAVANI.“ SUSAN GREENFIELDOVA
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O Ccem to bude?

oCo je to demence
oSocialni sité a vztahy

oPocitacové hry a pozornost, zavislost a agrese

oVyhledavace - uceni a pamét




Demence je dusevni pokles

o Demence v prubéhu ¢asu zpusobuje
.

zhorsovani ruznych funkci mozku, mezi
které patri pameét, mysleni, jazyk,
planovani a také osobnost.

oDusevni vykonnost zavisi na poctu
dusSevnich vykonu, které denné podavame

oDigitalni demence - psychicky proces, ve
kterém priliSné uzivani digitalnich médii
vede k rozkladu kognitivnich funkci mozku
(poruchy pameéti, pozornosti a soustredéni,
emocionalni zplosténi a celkova otupélost)




Prvni zpravy o digitalni demenci

Jizni Korea 2008

onejvic digitalizovany narod na svete

o tri Ctvrtiny déti vlastni chytry telefon.

oKorejci u svych déti a teenageru popsali poruchy paméti a soustredéni spolecné
s tékavosti a citovym ,,zplosténim*

oDéti hur Cetly psany text a méné mu rozuméli. Prislo se na to, Ze ¢ast téchto
poruch souvisi s prilis intenzivnim vyuzivani elektronickych médii



Mame dost zdraveho rozumu na to, aby
kyberkultura zcela neovladla nas zivot?

oKvantitativni rozdil mezi starsimi technologiemi a soucasnymi
digitalnimi protejsky (délka doby na kterou uchvati obrazovka
pozornost)

SCHEMA: prof. Braun-Galkowska
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Neuroplasticita mozku

oMozek se méeni podle toho jak ho pouzivame

oPredpoklada se ze v budoucnosti budou mozky dnesnich , digitalnich
domorodcu” (digital natives) propojeny jinak nez mozky starsich lidi

oMuzZe to mit za nasledek problémy s pameéti, zdkladni schopnosti premyslet do
hloubky, pocitovat hlubsi sounalezitost s dalSimi lidmi a reagovat tvari v tvar
jeden na druhého




Seniofi a technologie v USA a CR

Pripojeni k internetu v USA

2000 2013

Dospeéli 50 % 86 %

65+ 14 59

2013 USA: 65-69 let 74 % 70-74 let 68 %
75-79 let 47 % 80+ 37 %

Z uzivatelu v USA 71 % denné a 11 % 3-5x tydné

2013 CR: 65-74let 27 % 75+ 6 %

Nejméneé: velmi stari, nizké vzdélani, chudi, vesnice

(WWW.pewinternet.org/2014/04/03)



Seniofi, kteri pouzili PC a internet
v poslednich trech meésicich 2014
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Tri zasadni otazky

oJaky je vliv socialnich siti na identitu a vztahy?
oMaji pocitacove hry vliv na pozornost, zavislost a agresi?

o Jaky je vliv vyhledavact na uceni a pamét?
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TECH 4 CHART OF THE DAY

FACEBOOK DOMINATES THE SOCIAL MEDIA LANDSCAPE . .. . .
Monthly active users of selected social networks and messaging services* ® PO Cty u Z Ivate I u V Ce rv n u 20 1 7

Socia

*VSechny generace

WeChat " 938M
p—y
Qzone 632M
Weibo ¢33’ 340M
Twitter ) 328M
Pinterest () 175M
Snapchat i}} 166M**
Vkontakte a 95M
WWW.justit.cz
0 400M 800M 1,200M 1,600M 2,000M
SOURCE: Company data  *Latest data (Dec “16—Jul "17)  **Daily active users statista¥a BUSINESS INSIDER



Socialni site - vyhody

oU¢inna a snadna komunikace na velké vzdalenosti

oKontakt se starymi prateli

oNavazovani novych pratelstvi? — kompenzace nedostatku primych (off-line)
vztahU

oBudovani kariéry

oSeznamky

oPrimy marketing ke spotrebiteli




Socialni sité — problematické otazky

oChapani vlastni identity — soukromi ztraci hodnotu — provazani on-line
komunikace s identitou z realného sveta — ,,alter ego”

oTouha po uznani — sebeprezentace na internetu a nase ,pravé ja“ nemusi
byt totozné - zkresleni — zesileny narcizmus

olluze kamaradstvi bez pratelstvi

oSlaba emocionalni podpora — mizi neverbalni komunikace — rec tela —
snizovanl intenzity empatie

oZtrata zabran pri kritice — kybersikana
|ll

0,,Byt super, byt coo
oSrovnavani a zavist




Rozdil mezi vztahy on-line a of-line

oNa siti ukazujeme, pouze to co chceme, vytvarime seznam toho, co se nam libi
nebo nelibi

oNeni vidét, jak se vyporadavame s problémy, jak trpime ve stresovych situacich,
které maji realné a trvalé nasledky

oTvari v tvar se da pred pritelem tézko skryvat, co Clovek opravdu citi

Otazkou neni to, zda jsou socialni sité Spatné nebo dobré, ale to, jak jsou
vyuzivany a jakou ulohu hraji a jaky vyznam maji v zivoté daného jedince.



PocCitaCcove hry

Role tradicnich her:

*Karty, hadanky a kvizy- interpretace reci téla, znalost pouzivani o¢niho kontaktu,
umeni vcitit se do myslenkovych procest a emoci, rozvoj kognitivnich schopnosti
- uvazovani, pamét...

*Hra s panenkami — pripravuje na péci o déti

*\/Sechny druhy sportl — tymova prace, fyzické zdravi, zdrava soutézivost

Videohry — poprvé oddéluji zdbavu od nezbytnych predpokladt pro preziti



PocCitaCcove hry

Technicky pokrok — zazitky jsou bohatsi a rozmanitéjsi

Nicole Lazzarova (XEODesign) — Ctyfi ruzné druhy zabavy:
*Obtizna - vyzva v kombinaci s prislibem mistrovstvi
*Jednoducha — radost ze samotného herniho zazitku

*VVazna — ozivuje nudné ukoly

*Sdilena s lidmi — soucast Casu stravena s prateli

Hry se lisi platformou (pocitac, konzole, telefon) a rezZimem (pro jednoho, pro vice hracu, off-line,
on-line)



PocCitaCcove hry

Nicole Lazzarova (XEODesign) — charakteristika her:

*Zjednodusuji svét
*Odkladaji nasledky
*Umoznuji rychlou zpétnou vazbu

*Stanovuji jasné cile




PocCitacove hry — proC hrajeme

Pohnutky se lisi v zavislosti na pohlavi, véku, znacich osobnosti a naladé hrace

NejCasteji se uvadi:
oPrilezitost ,,dosahnout uspéchu”
0,,Uniknout” — odreagovat se

0, Stykat se s lidmi“




PocCitacove hry a pozornost

Pozornost je zameérenost a soustredenost dusevni Cinnosti na urcity objekt nebo
déj.

Selektivni — zameérena pozornost — schopnost soustredit se na konkrétni soubor
podnétl — typ pozornosti, ktery obvykle urcuje vnitfni motivace

Udrzovana pozornost — schopnost udrzovat bdélost po delsi dobu (zvladat
unavné, jednotvarné cinnosti)

Obecné vétsSina hracu nema problém se selektivni pozornosti, ale s pozornosti
udrzovanou.



PocCitaCove hry a zavislost

Navykovy charakter mlze mit jakékoliv chovani — mUze se vyznacovat nutkdnim znovu a znovu
praktikovat urcité jednani, dokud toto jednani nema vazny a trvaly negativni vliv na fyzickou,
psychickou a socialni pohodu nebo financni situaci daného ¢lovéka.

Nejvice ndvykové hry MMORPG — pocitacové on-line hry na hrdiny o vice hracich (World of
Warcraft — VOVKO)

Socialni povaha
Moznost vytvorit si citovy vztah ke svému hrdinovi (avatarovi)
Vtazeni do déje

W ()l{l D>
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PocCitacove hry a agrese

Rozdil mezi pasivnim sledovanim nasili v médiich a hranim pocitacovych her — interaktivita

Craig Anderson (profesor psychologie lowa State University — odbornik v oblasti videoherniho
nasili)

Bezprostredné po té, co je Cloveék konfrontovan s nasilim v médiich, dochazi ke zvyseni tendence
agresivniho chovani z nékolika dtvodd.

1. Roste pocet agresivnich myslenek, to zvysuje pravdépodobnost, ze mirna Ci nejednoznacna
provokace bude vykladana jako nepratelsky akt

2. Roste agresivni mysleni

3. Roste obecné vzruseni (napfr. srdecni frekvence), coz vede ke zvySené tendenci dominantniho
chovani

4. Neékdy dochazi k primému napodobovani nedavno pozorovaného agresivniho chovani



PocCitaCcove hry — zaCarovany kruh

1. INTENZIVNi OBRAZOVKOVA STIMULACE:
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Greenfieldova S.: Zména mysleni




PocCitacove hry - pozitiva

oHraci videoher vnimaji svet jinak — z jedné vizualni scény jsou schopni vytézit vice informaci, na to aby dospeli k
pravdépodobnostnimu zavéru jim stac¢i méné informaci a dokazou to rychleji

oNékteré hry zvysuji vizualné prostorovou a kognitivni inteligenci hrace — byvaji to vynikajici piloti dron(
oVudci schopnosti ziskané béhem her, se projevuji i v zaméstnani

oAkeni hraci maji lepsi koordinaci ruka — oko a vizualné motorické dovednosti (odolnost vuci rozptyleni, citlivost
k informacim v perifernim vidéni, schopnost spocitat predméty vidéné jen po kratkou dobu

oHrani her v cizim jazyce — nenasilné uceni

oRychlé a dobré zvladani novych uloh

oRychlé zpracovani novych informaci — vyssi kapacita kratkodobé pameéti
oHry mohou pfispét ke zvraceni ubytku kognitivnich funkci u starsSich osob

oPorLIJ(cf;y autistického spektra — Sestitydenni prosocidlni hry — reakce na emociondlni slova a emoce (snimky
mozku

oObeéti dopravnich nehod s posttraumatickou stresovou poruchou — fizeni a jizda autem ve virtualni realité — mirni
symptomy a uspisi rekonvalescenci



Surfovani

Slovo ,,surfovani evokuje vzruseni, zdravi, mladi a rychlost s jakou
bez namahy prochazime jednotliveé stranky, prohlizime si videoklipy a
zjistujeme fakta. Cinnost, kterd je pro kyberkulturu specificka.

Mame vice odpovéedi nez otazek
Pojmy prostoru a casu nemaji stejny vyznam jako drive

Internet se stavd osobni pamétovou bankou daného jedince



Pamet a vyhledavace

RUzné druhy paméti, které mohou nebo nemuseji byt ovlivnény vyhledavaci
(Googlem)

oNedeklarativni pamét (implicitni, ¢i procedurdlni) — nevédomé vybavovani —
neni dotCeno, ani v pripade, ze se spoléhame na Google

oDeklarativni pamét (explicitni) — proces aktivniho vzpominani — epizodicky nebo
sémanticky

o Epizodicky — konkrétni Casoprostorové souradnice, spojeni s mnoha odliSnymi
udalostmi a skutecnostmi — jsou osobni

oSémanticky — objektivni samostatna fakta, ,slovnikové” znalosti — mohou byt
pristupna z externich zdroju (Google a spol.)
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Uceni

,googlovanim®

oSpoléhani na podita¢ (mam ulozeno)
zhorsuje motivaci si pamatovat

oProc bych se néco ucil, kdyz si to
kdykoliv najdu na internetu

oUcCeni ale probiha tak, ze novée
poznatky pripojuji k tomu, co uz znam

oMUSI ALE MIT K CEMU PRIPOJOVAT




/

Uceni

oDéti a dospéli se uci jinak
oDéti se uci nové obsahy tak, ze vytvareji nove struktury
oDospéli se vraci k jiz hotovym strukturam propojuiji je a
meni

066% déti na 1. stupni ZS ma digitalni technologie (tablet,
chytry telefon) — 22% uz v predskolnim veku

(PhDr. O. Neumajer ,,Digitalni technologie ve vzdélavani“, NK ¢erven 2017)



V\yhledavace — otazky a odpovedi

oVyhledavace méni pamétové strategie i myslenkové procesy
oVyhledavani odpovédi na otazku

oDrive — nutnost soustredit se na to co je podstatné — kazdy krok byl spojen do
linearni drahy, bylo nutné jit do vetsi hloubky — cil

oNyni — moznost nekonecného surfovani po nekonecném mori odpovedi —
zaplaveni mnozstvim informaci — hloubka zpracovani

oDiky vyhleddvac¢im nyni misto formulovani otazky bojujeme s odpovédmi



V\yhledavace — otazky a odpovedi

oSbirani izolovanych informaci — chybi nachazeni souvislosti

oCtrl C— Ctrl V — slozené z pasazi a vynatku

oVeétsinove generace Google (narozena po roce 1993) klouze po
povrchu — casto obétuje hloubku veédeéni za jeho Siri




Ulehcit ne nahradit

Deti mély mit pristup k
oocitaci az ve chvili, kdy je
jisté, ze ovladnou ony
poutac a ne poutaCJe
tedy obvykle az na
druhém stupni zakladni
skoly.




Ctenf

oClovék, ktery se v mladi nenaudi
kvalitné Cist, mUze mit snizenou
schopnost usudku a dedukce. Neziska
dostatecné analogické dovednosti a

nebude schopen kritické analyzy a
reflexe.

ole treba cvicit linearni neprerusovany
a pomaly styl Cteni. VSeobecné lze fici,
ze 30 minut neprerusovaného cteni
muze prispét ke zlepSeni nasich
kognitivnich schopnosti.




Cteni

oNas mozek byl zvykly Cist linearné.

oCim €astéji ¢teme elektronické texty, tim vice &teme nelinedrné, povrchné a bez
hlubsiho porozumeéni

oHledame v textu klicova slova, text skenujeme o€ima a preskakujeme na c¢asti, o
kterych si myslime, ze jsou nejzajimavejsi nebo nejhodnotnéjsi. Cteme
selektivné, nepozorné a na text se dostatecne nesoustredime.

oV porovnani s temi, kteri Ctou identicky text v tisténé podobé, jsou Ctenari
online médii rychleji unaveni a pocituji vétsi miru stresu

oVysledky vétsiny vyzkumu také dokazuiji, ze ¢teni tisténého média je vyhodnéjsi
pro nase uceni a porozumeni textu



Co délat

oDigitalni dieta — stanovte si Cas, ktery (ne)budete travit ,,on-line”

—den, tyden, mésic bez internetu
oZdrave se stravujte
oHybejte se (alespon pul hodiny denné)
oSoustredte se védome na tady a ted
oPenize utracejte za zazitky, nikoli za véci
oUsmivejte se
oBudte aktivni — prekonavejte prekazky
oStykejte se co nejvice s dalsimi lidmi — pfimy socialni kontakt je nenahraditelny

oChodte Casto do volné prirody
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,Pro celou nasi spolecnost plati: pokud jde o nas blahobyt a zachovani
nasi kultury nemame nic jineého nez hlavy pristi generace.” M. Spitzer

Dékuji za pozornost
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