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1 Úvod 

Technické vymoženosti 21. století jsou všude kolem nás. Doma, při cestě do 

školy nebo do zaměstnání, v práci, ve škole, na hřišti i v obchodech, restauracích a 

jiných kulturních zařízeních. Jednoduše všude. Ráno s nimi vstáváme, večer s nimi 

usínáme. Prostoupily náš svět i do zákoutí a míst, kde bychom to nepředpokládali. 

Ovšem předpokládat cokoliv ohledně technologií v současné době je hodně obtížné. 

Jakýkoliv předpoklad dnešního rána, může být večer skutečností. Tak rychlý je vývoj 

moderních technologií. 

Zrovna tak jako nás, obklopují tyto technologie také naše děti. Vkrádají se do 

dětských pokojů, do prodejen s hračkami, do škol a školek a zaplňují dětský svět. Je to 

vlastně logický vývoj. Hračky dětí byly vždy odrazem světa dospělých, ať už to byly 

kočárky, nádobíčko, auta nebo pistole a tanky. 

Počítače v nejrůznějších podobách ovládly téměř všechny profese a nutí lidi 

všech věkových kategorií učit se neustále něčemu novému. V tomto mají děti oproti 

dospělým velkou výhodu, které je třeba využít. Ony se totiž nových technologií nebojí! 

A taky proč? Vždyť jsou to jen hračky, vše je jen hra. Každá hra však musí mít přesná 

pravidla, které je třeba dodržovat. Podobně je tomu i při používání technologií dětmi a 

mládeží. Kdo však tato pravidla utváří a nakolik jsou děti ochotné tato pravidla 

dodržovat? Co je příčinou toho, že v posledních letech se spíše veřejnost dozvídá o 

negativních důsledcích, které mají technologie na děti, než o kladech, které jim mohou 

přinést? Co způsobuje obohacování našich slovníků o slova, jako jsou netolismus, 

kyberšikana, sexting, kybergrooming a podobné? 

Obsahem této práce je shrnutí a porovnání nejrůznějších výzkumů, zabývajících 

se vlivem moderních technologií na děti a mládež, a to především v oblasti trávení 

volného času. Důležitou součástí dané problematiky jsou rovněž vliv, postoje a 

možnosti rodičů. Praktickou částí práce je průzkumné šetření způsobu trávení volného 

času, provedené na základní škole v Praze. 
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Cílem je vytvoření uceleného přehledu o tom, jakým způsobem a v jaké míře se 

podílejí informační a komunikační technologie na současném vývoji mladé generace. 

Jak spoluutvářejí a/nebo transformují jejich životní styl. Co pozitivního, ale i 

negativního přinášejí technologie do světa dětí. 

2 Výzkumy vlivu technologií na současný vývoj mladé generace 

2.1 Výzkumné cíle 

Fakt, že moderní technologie jsou, stejně jako oheň, dobrými sluhy, ale špatnými 

pány, je prakticky neoddiskutovatelný. Především v případě, že uživateli jsou děti, 

jejichž osobnostní vývoj není ukončený. Ministerstvem školství, mládeže a tělovýchovy 

bylo proto zařazeno nadměrné a nesprávné využívání těchto technologií mezi projevy 

rizikového chování vedoucího ke vzniku  sociálně patologických jevů, uváděných 

v Metodickém pokynu MŠMT
1
 k primární prevenci. Vedle drogové závislosti, 

alkoholismu, vandalství a dalších se zde objevuje netolismus, gamblerství, kyberšikana 

a podobné jevy mezi hlavními problémy, jimiž se zabývají programy primární prevence 

a to na úrovni státních i nestátních organizací. K důležitým úkolům těchto organizací 

patří provádění rozsáhlých výzkumů, zjišťujících vliv technologií na vývoj mladé 

generace. Jejich výsledky by měly být využity při sestavování primárních preventivních 

programů a tvorbě preventivních projektů. V neposlední řadě mohou tyto výzkumy 

pomoci při tvorbě návrhů na změny v legislativních opatřeních. 

Naléhavost této problematiky a nejednotnost názorů odborné i laické veřejnosti 

v otázkách vlivu technologií na utváření životního stylu a hodnotové orientace, 

vedly k tomu, že nejrůznější výzkumy a průzkumy se doslova objevují „jako houby po 

dešti“. Ať už se jedná o kvantitativní nebo kvalitativní druhy průzkumů, mají vždy 

společné jmenovatele a těmi jsou děti a technologie. Mnoho z těchto výzkumů je 

v současné době zadáváno a zpracováváno soukromými subjekty a pod dobročinným 

                                                           
 

1 Zdroj: MŠMT. [online]. [cit. 2012-01-16]. Dostupné z: http://www.msmt.cz/file/19621  
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závojem většinou skrývají komerční využití. Tato skutečnost pak namísto usnadnění, 

orientaci v dané problematice spíše komplikuje, a to především laické veřejnosti, tedy 

právě například rodičům. 

2.2 Přehled výzkumů 

V této části jsou uvedeny některé výzkumy a šetření, které se pro dané téma jeví jako 

dostatečně obsáhlé, objektivní a relevantní. 

2.2.1 Český statistický úřad 

Základním kvantitativním průzkumem v dané oblasti je šetření Českého statistického 

úřadu.
2
 

Podle údajů Českého statistického úřadu bylo v roce 2005 v ČR 75,8 % osob ve věku 

16-24 let uživateli mobilního telefonu a 63,7% uživateli počítače s připojením 

k internetu. V roce 2009 bylo ve stejné věkové skupině již 98% uživatelů mobilního 

telefonu a 92,3% uživatelů počítače s přístupem k internetu. Celkové údaje pak ukazují 

nárůst počtu domácností vybavených počítačem s připojením k internetu z 19,1% v roce 

2005 na 56% v roce 2010. K tomuto roku je nejvyšší vybavenost domácností počítačem 

s internetem v Praze- 59,4%, naopak nejnižší v Olomouckém kraji- 43,4%. Statistické 

údaje o vybavenosti domácností počítačem i bez možnosti připojení k internetu z let 

1989- 2010 pak ukazují nárůst z 1,8% na 59,3%. Podobný nárůst je patrný ve všech 

evropských zemích. K nejčastěji provozovaným aktivitám v souvislosti s internetem pak 

patří komunikace a to prostřednictvím e-mailů, telefonování přes internet, chaty, psaní 

do diskusních fór, účast v sociálních sítích apod. Tyto formy komunikace ze 

statistického hlediska upřednostňují spíše muži než ženy a největší zastoupení má 

věková kategorie 16-24 let. V ČR je využití internetu pro telefonování výrazně vyšší, 

než kolik činí celoevropský průměr. 

                                                           
 

2
 Zdoj: Český statistický úřad: veřejná databáze. [online]. [cit. 2012-01-14]. Dostupné z: 

http://vdb.czso.cz/vdbvo/uvod.jsp 
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Za úvahu pak jistě stojí výsledky z roku 2008, ze kterých jasně plyne, že vybavenost 

počítačem s připojením k internetu je procentuelně vyšší v domácnostech s dětmi 

(69,5%), než v domácnostech bez dětí (22,6%), a to zejména v rodinách s věkovým 

průměrem rodičů 40-49 let, což je pravděpodobně předpokladem pro rodinu s dětmi ve 

starším školním věku. 

2.2.2 EU Kids Online 

Jedná se o šetření zadané a financované programem Evropské komise „Bezpečnější 

internet“. Tento projekt byl vypracován právě jako zdroj informací pro vypracování 

podkladů k tvorbě preventivních programů.
3
 

Průzkumu, prováděného na jaře a v létě 2010, se zúčastnilo 25 142 dětí ve věku 9-16 let 

z 25 evropských zemí. 

První částí šetření byl kvantitativní výzkum, který se zaměřil na to, jak často děti 

využívají internet, jaký přístup mají k připojení a čím se na internetu nejčastěji zabývají. 

Druhá část byla zaměřena na míru výskytu online nebezpečí, jakými jsou například 

kyberšikana, pornografie, zprávy se sexuálním obsahem, osobní kontakt s lidmi 

z virtuálního prostředí a zneužití osobních dat. V průběhu šetření byli se svými dětmi i 

jejich rodiče a právě jich se týkala třetí část průzkumu. Ta se zaměřila na míru 

povědomí rodičů o online aktivitách. 

Přehled výsledků 

 93% dětí se alespoň jednou týdně připojuje k internetu (60% denně) 

 87% dětí se k internetu připojuje z domova, z toho 43% dětí ze svého pokoje 

 85% dětí využívá internet ke školní práci 

 83% dětí často hraje na internetu hry 

 59% dětí má svůj profil na sociální síti, z toho 26% má zcela veřejné profily a 

přístup k nim má tedy kdokoliv 

                                                           
 

3
Zdroj:  EU Kids online: Rizika a bezpečnost dětí na internetu 2009. In: Saferinternet.cz [online]. [cit. 

2012-01-14]. Dostupné z: http://www.saferinternet.cz/webmagazine/download.asp?idg=87&file=eu-kids-

ol_cz-shrnuti_2009_87.pdf 
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 14% dětí vidělo na internetu obrázky se zřejmým sexuálním obsahem 

 15% jich tyto obrázky přímo prostřednictvím internetu obdrželo 

 6% dětí se stalo terčem kyberšikany, 3% se přiznalo v případě kyberšikany k 

aktérství 

 30% dětí komunikovalo na internetu s lidmi, které osobně nezná 

 9% dětí se s někým z online prostředí setkalo tváří v tvář 

 21% dětí mělo nepříjemnou zkušenost se zraňujícími obsahy propagujícími 

například násilí, rasismus, sebepoškozování apod. 

 9% dětí se setkalo se zneužitím svých osobních dat zneužitím hesla, nebo 

osobních informací 

 30% dětí ve věku 9-16 let uvádí častou zkušenost s excesivním užíváním 

internetu, projevující se například zanedbáváním přátel, školních povinností, 

nebo spánku. 

Tyto výsledky poměrně korespondují s výsledky dalších podobných průzkumů a nejsou 

nijak dramatické. Alarmujícím se zdá být spíše zjištěné podceňování těchto rizik ze 

strany rodičů. Přestože 70% rodičů uvádí, že hovoří s dětmi o jejich online aktivitách a 

58% rodičů zůstává poblíž, je-li dítě online, tento průzkum odhalil následující: 

 jen 28% rodičů používá nějaké bezpečnostní systémy pro ochranu dětí online 

 73% rodičů považuje za velmi nepravděpodobné, že by se jejich děti mohly 

setkat na síti s něčím, co by je mohlo obtěžovat 

 40% rodičů, jejichž dítě se setkalo na síti s obrázky se sexuální tématikou, tvrdí, 

že jejich dítě něco takového nevidělo 

 52% rodičů dětí, které obdržely na internetu zprávu se sexuálním obsahem, tuto 

skutečnost neguje 

 61% rodičů dětí, které se reálně setkaly s někým z virtuálního prostředí, tuto 

možnost popírá. 
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Výše uvedené výsledky jsou souhrnem ze všech 25 evropských zemí. České děti jsou 

podle tohoto průzkumu nadprůměrné v oblasti digitální vzdělanosti, častěji se pohybují 

na internetu, ale také jsou mnohem více ohroženy riziky souvisejícími s virtuálním 

světem. České děti, mají více zkušeností s pornografií v online prostředí, jsou ochotnější 

k reálnému kontaktu s lidmi z online prostředí a častěji se na internetu seznamují. 

Porovnání chování českých dětí a evropského průměru v oblasti on-line prostředí je 

znázorněno v grafu č. 1: 

a) uživatelé internetu ve věku 9-16 let 

b) počet dětí, které mají profil na sociálních sítích 

c) počet dětí, které se reálně setkaly s někým z on-line prostředí 

d) počet dětí, které obdržely zprávy se sexuálním obsahem 

e) počet dětí, které se na internetu setkaly s pornografií 

 

Graf č. 1 – Porovnání chování dětí v on-lin prostředí 

Nutno, ale také poznamenat, že vyvážením této skutečnosti je fakt, že český rodič je, jak 

dokazují výsledky výzkumu, v oblasti online rizik o poznání znalejší a obezřetnější než 

je celkový evropský průměr a i samotné děti jsou díky vyšší počítačové gramotnosti 

schopny těmto rizikům snáze čelit. 
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2.2.3 Nadace Naše dítě 

Tato nadace se aktivně zajímá o problematiku nebezpečí online prostředí pro děti. Je 

správcem a provozovatelem horké linky Internet Hotline, kde mohou děti, a nejen ony, 

vyhledat pomoc při potížích s výskytem patologických jevů ve virtuálním prostředí. 

I pro tuto práci jsou nezbytné výsledky výzkumů. Jedním z nich je výzkum realizovaný 

společností TNS AISA, s.r.o. právě pro nadaci Naše dítě. 

Výzkum byl prováděn v květnu roku 2009. Zúčastnilo se ho 319 rodin s dětmi ve věku 

10-15 let.
4
 

Dle výsledků má polovina dotazovaných dětí počítač s připojením k internetu 

ve vlastním pokoji. Na internetu tráví průměrně 90 minut denně, ale toto číslo se 

o víkendech zvyšuje. 70% dětí se pohybuje na sociálních sítích, nebo se zapojují 

do diskusních fór. 37% dětí nemá problém komunikovat se zcela cizími lidmi, 14% se 

s nimi osobně setkalo. Asi polovina dětí posílá své fotografie a zhruba třetina se netají 

svými osobními a kontaktními údaji. Z celkového počtu dětí, které se setkaly na 

internetu s něčím, co je vyděsilo, se 20% dětí nesvěřilo s touto zkušeností svým 

rodičům. 

I tento výzkum se zaměřil též na rodiče. Dle výsledků 17% rodičů vůbec nekontroluje 

práci svých dětí na počítači. Pouze 8% rodičů využívá programy omezující přístup 

k nevhodným stránkám, což je podstatně nižší číslo než ukazuje evropský průměr (28%) 

z výzkumu EU Kids Online. Jen polovina rodičů nastavila dětem pravidla při využívání 

internetu. 

Z výzkumu také jasně vyplývá, že děti jsou si vědomy, že jsou v oblasti internetu 

obecně napřed před svými rodiči. Většina dětí je dobře seznámena s pravidly 

bezpečného používání internetu, přesto jsou ochotné tato pravidla obcházet. 

  

                                                           
 

4
 Zdroj: NADACE NAŠE DÍTĚ. [online]. [cit. 2012-01-14]. Dostupné z: 

http://www.nasedite.cz/webmagazine/home.asp?idk=175 
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2.2.4 Národní institut dětí a mládeže MŠMT 

Hodnotové orientace dětí ve věku 6-15 let – to je název výzkumu Národního institutu 

pro děti a mládež, jež byl realizován v rámci projektu Klíče pro život.
5
 

Výzkum probíhal v období od dubna 2009 do června 2011. Zúčastnilo se 2341 

respondentů. Cílem výzkumného projektu bylo zjištění, které faktory a v jaké míře 

nejvíce ovlivňují život dětí. Jedná se o velice rozsáhlý výzkum, mapující vliv rodiny, 

školy, vrstevníků na životy dětí. Pro tuto práci je klíčová především část, vztahující se 

k trávení volného času dětí. 

Z výsledků jednoznačně vyplývá, že volný čas dětí významně ovlivňují rodiče 

a že tento vliv má s přibývajícím věkem dítěte, klesající tendenci. Naopak vzrůstající 

tendenci má využívání moderních technologií. Výsledky byly rozděleny do třech 

věkových kategorií 6-9 let, 10-12 let a 13-15 let. Jako hlavní náplň trávení volného času 

uvádějí všechny skupiny sledování televize, a to přibližně v 80%. 

Z porovnání nejmladší a nejstarší věkové kategorie dětí je zřejmé, že hraní počítačových 

her má vzrůstající tendenci s věkem z 21% na 30% a práce na internetu podobně z 10% 

na 41%. Nejvýrazněji stoupá křivka poslechu hudby a to z 27% na 61%. Z  výsledků 

také vyplývá klesající zájem o sport v souvislosti s věkem a to z 40% na 33%. Zajímavá 

je položka nicnedělání, která má s věkem taktéž vzrůstající tendenci z 23% na 31%. 

Z kvalitativní části je patrná proměna aktivit online s přibývajícím věkem respondentů. 

Mladší děti využívají počítač a internet převážně k hraní her, starší děti inklinují spíše 

ke komunikaci prostřednictvím internetu a pohybu na sociálních sítích. Další aktivitou 

dětí, zvláště ve věkové kategorii 13-15 let, je stahování hudby a filmů z internetu 

a prohlížení nejrůznějších webových stránek. Starší děti internet více využívají 

k přípravě do školy a učení. 

Jistým rozporem k výše uvedenému je to, že podle výsledků tohoto výzkumu si děti 

uvědomují vliv rodičů, školy a vrstevníků na jejich jednání a chování, ale vůbec 

                                                           
 

5
 Zdroj: Národní institut dětí a mládeže: Národní registr výzkumů o dětech a mládeži. [online]. [cit. 2012-

01-14]. Dostupné z: http://www.vyzkum-mladez.cz/registr_detail.php?kod=&lang=CZ&id=236 
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nepřipouštějí vliv médií. Tento fakt je zřejmě ovlivněn tím, že děti tento vliv nepociťují 

a je tedy podvědomý. 

2.3 Shrnutí 

Z výsledků uvedených výzkumů vyplývá, že práce na počítači a internet jsou hned po 

sledování televize druhou nejčastější aktivitou dětí ve volném čase. Většina dětí má 

přístup k internetu z domova (mnohdy neomezený), někteří se připojují ve škole i na 

jiných místech. S věkem dětí vzrůstá frekvence připojení i délka času stráveného ve 

virtuálním světě. Také se mění charakter online aktivit. Čím jsou děti starší, tráví více 

času na síti a zvyšuje se pravděpodobnost výskytu rizik, spojených s používáním 

internetu. Naproti tomu stoupá počítačová gramotnost dětí, která pomáhá se 

s podobnými situacemi lépe vyrovnat. Se vzrůstající počítačovou gramotností dětí klesá 

vliv rodičů na děti trávící čas u počítače. Lze to připsat, kromě změny vztahu rodič-dítě 

vstupem do období puberty, také tomu, že děti své rodiče ve znalosti technologií prostě 

předběhly. 

3 Možnosti využití ICT dětmi v mimoškolním prostředí 

„Rozmachem procházejí také činnosti spjaté s moderními komunikačními 

prostředky. Rozhlas, televize nebo internet umožňují posluchačskou účast na 

sportovních, kulturních, politických i dalších významných událostech a zprostředkují 

kontakt s různými oblastmi reálné a dnes také virtuální přírodní a společenské 

skutečnosti. Aktivity rozšiřují svůj dosah na nové zájemce, odkrývají a rozvíjejí dosud 

skryté předpoklady jejich osobnosti, umožňují jim v různých prostředích jejich života 

dosahovat mimořádných poznávacích a pracovních výkonnostních výsledků a současně 

s tím přispívat také k rozvoji zvolené aktivity.“
6
 

                                                           
 

6
 HÁJEK, Bedřich, Břetislav HOFBAUER a Jiřina PÁVKOVÁ. Pedagogické ovlivňování volného času: 

současné trendy. Vyd. 1. Praha: Portál, 2008, s. 41. ISBN 978-80-7367-473-1. 
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Pokud za mimoškolní prostředí budeme považovat prostředí trávení volného 

času mimo školu a jiná školská zařízení, je nezbytné, rozdělit je na dvě zásadně odlišné 

skupiny – na aktivity organizované a neorganizované. Oběma nabízejí moderní 

technologie podporu prostřednictvím her, komunikace, možnosti navazování nových 

kontaktů a příležitosti pro prezentaci. 

3.1 Mimoškolní prostředí pro organizované trávení volného času 

V tomto prostředí tzn. v prostředí zájmových klubů, kroužků a útvarů 

představuje využití moderních technologií významný pokrok. Činnost těchto organizací 

se díky novým technologiím zásadně mění. Změny se týkají zvýšení efektivity díky 

možnosti lepší prezentace, možnosti propojení jednotlivých organizací, které usnadňuje 

komunikaci mezi těmito organizacemi, možnosti výměny nových informací a poznatků 

a v neposlední řadě také příležitosti pro pořádání nejrůznějších forem soutěží na vyšší, 

než oblastní úrovni. V souvislosti s moderními technologiemi dochází také ke vzniku 

nových zájmových útvarů případně ke zvýšení přitažlivosti těch stávajících. Příkladem 

je využití GPS v turistických oddílech apod. Všechny tyto okolnosti v konečném 

důsledku vedou ke zvyšování prestiže organizací, zabývajících se volnočasovými 

aktivitami dětí a mládeže. 

Nespornou výhodou organizovaných činností je přítomnost dospělé osoby, 

která má možnost vhodným způsobem zvyšovat počítačové dovednosti dětí a 

seznamovat děti s možnými riziky při práci s moderními technologiemi. Příkladem jsou 

nízkoprahová zařízení, nabízející možnost využití počítačů s připojením k internetu 

dětem a mládeži ze sociálně slabších, nebo jinak znevýhodněných rodin. 

Z výzkumu Národního institutu pro děti a mládež je jasně patrné, že zájem o 

organizované trávení volného času s věkem respondentů klesá (viz graf č. 2). Pokles 

není tak strmý u sportovních kroužků, jako spíše u ostatních zájmových aktivit. Tento 

stav je pravděpodobně způsoben snahou dětí na pokraji pubescence o zvyšování jejich 

autonomie, která se nabízí právě v komunikaci prostřednictvím internetu a pohybem na 

sociálních sítích. 
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Graf č. 2 - Zájem o organizované trávení volného času u dětí 

3.2 Mimoškolní prostředí pro neorganizované trávení volného času 

Neorganizovaným trávením volného času se rozumí doba, kterou děti tráví bez 

zásahu dospělých, samy nebo se svými vrstevníky. Tento čas děti tráví většinou doma, 

nebo prostě venku. Z výše uvedeného výzkumu Národního institutu dětí a mládeže 

vyplývá, že nejčastějším způsobem trávení volného času je sledování televize, a to u 

všech věkových kategorií. Dále je z tohoto výzkumu patrné, že s přibývajícím věkem 

dětí vzrůstá zájem dětí o technologie a prodlužuje se doba s nimi strávená. Konkrétním 

ukazatelem způsobu trávení volného času je část výzkumu, zaměřená na dobu strávenou 

dětmi u internetu (viz graf č. 3). Z grafu je patrné, že 33% dětí ve věku 10-12 let tráví 

denně u internetu více než hodinu a u věku 13-15 let je to již 46%. 
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Graf č. 3 - Využití internetu ve volném čase u dětí 10-15 let 

Používání moderních technologií vede děti k neustálému zdokonalování jejich 

znalostí a dovedností z oblasti techniky. Jde zde tedy vlastně o určitou neformálního 

vzdělávání dětí a mládeže. Jakým způsobem děti využijí těchto znalostí a dovedností je 

výslednicí mnoha faktorů - například charakterový typ, výchovný styl rodiny, uznávané 

hodnoty, příležitost k rozhovoru, nastavení pravidel a možnost zpětné kontroly jejich 

dodržování, související s vlivem rodičů. Bylo by velmi krátkozraké hovořit v souvislosti 

s moderními technologiemi výlučně o negativním vlivu. Stejně špatný vliv na utváření 

zdravého životního stylu dětí může mít nevhodný výběr literatury, časopisů nebo vliv 

vrstevnické skupiny. 

Velmi důležitou roli při trávení volného času mají moderní technologie 

v menších obcích nebo lokalitách s omezenou nabídkou příležitostí pro organizované 

trávení volného času. Naprosto jedinečné a mnohdy i jediné možné je využití těchto 

technologií pro děti handicapované. 
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4 Typy her a jejich vliv na vývoj dětí 

Hraní počítačových her a videoher je, jak dokazují výzkumy, první aktivitou dětí 

spojenou s moderními technologiemi. Přitažlivost počítačových her pro děti spočívá 

především v následujících aspektech:
7
 

 dostupnost her 

 pochopitelnost a jasnost pravidel 

 zjednodušení světa 

 nabídka různých „zkoušek a životních situací“ 

 nabídka poznání neznámého, nového, netradičního 

 nevyžadování specifické sociální či fyzické schopnosti a dovednosti 

 umožnění resp. vyžadování vnoření se, které vede k odpoutání se od reality a 

zprostředkování pocitu přesunutí se do „jiného“ světa 

 poskytnutí možnosti hrát různé role, to umožňuje do jisté míry, ale někdy i 

zcela, ztotožnit se s postavou 

 umožnění činnosti, které v reálném životě nejsou běžné, případně jsou 

společensky sankcionované 

 poskytnutí uspokojení z výhry 

 prožitek pocitu moci z možnosti vytvářet svou novou identitu, svůj jiný svět. 

S hrami na počítači nebo herních konzolích se setkávají děti většinou již 

v předškolním věku. Mnohdy je k této aktivitě přivádějí sami rodiče, nebo starší 

sourozenci. S hraním her na počítačích se mnohé děti mohou setkat i ve školce. 

 Obsahem této kapitoly je v první části základní rozdělení počítačových her 

podle typů. V další části je popsán systém usnadňující výběr her vhodných pro děti i 

úskalí s tímto spojené. Poslední část kapitoly je věnována vlivu her na vývoj dětí. 

                                                           
 

7
 POKORNÝ, Vratislav, Anton TOMKO a Jana TELCOVÁ. Patologické závislosti. 2. vyd. Brno: Ústav 

psychologického poradenství a diagnostiky, 2002, 194 s. ISBN 80-865-6802-4. 
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4.1 Typy her 

Počítačové hry jsou takové hry, které jsou provozovány na počítači, označení 

videohry patří hrám, hraných na nejrůznějších herních konzolích. Hry se třídí podle 

nejrůznějších kritérií, například podle doporučeného věku hráčů či podle počtu hráčů. 

Dále podle herního prostředí na 2D nebo 3D, podle nutnosti připojení k internetu. 

Jedním ze základních kritérií je rozdělení podle žánrů, a to do skupin, které se dále dělí 

na podskupiny. Vzhledem k tomu, že trh je neustále doplňován o hry nové, nové verze a 

různé nadstavby, je rozdělení her vlastně trvale rozvíjeno. 

Dělení her dle žánru:
8
 

Adventura Adventura je druh počítačové hry, ve které hlavní hrdina řeší 

rozličné úkoly (tzv. questy – z angl. slova poslání). Hráč 

postupuje 'klikatým' příběhem k vzdálenému cíli, přičemž je 

kladen důraz na četnost řešení zápletek a hádanek. 

Akční počítačová hra Akční počítačová hra nebo akční videohra je označení pro hry, 

jejichž hlavní náplní je eliminace cílů pomocí bojových 

technik. Tyto hry většinou virtuálně znázorňují dynamické 

boje, násilné sekvence (včetně prolévání krve) a škálu 

zbraňového arsenálu. 

Arkáda Arkády se nejčastěji hrají na kola se stupňující obtížností, 

některé hry bývají omezeny časem. Tento druh her byl dříve 

oblíben na video herních automatech a posléze přešel také na 

PC. Dle námětu rozhoduje zejména postřeh, hbitost pohybu 

prstů po klávesách a jeho zautomatizování, rychlost logického 

myšlení, předvídání, trpělivost, koncentrace, rychlost akce. 

  

                                                           
 

8
 Zdroj: Počítačová hra. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia 

Foundation [cit. 2012-03-05]. Dostupné z: 

http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_hra 

http://cs.wikipedia.org/wiki/Adventura
http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_hra
http://cs.wikipedia.org/wiki/Ak%C4%8Dn%C3%AD_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_hra
http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_hra
http://cs.wikipedia.org/wiki/Videohra
http://cs.wikipedia.org/wiki/Ark%C3%A1da_(%C5%BE%C3%A1nr_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BDch_her)
http://cs.wikipedia.org/wiki/Osobn%C3%AD_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8D
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Strategie Mezi strategie řadíme takové počítačové hry, u kterých 

ovládáme větší skupinu objektů a manipulujeme s nimi po 

hrací ploše tak, abychom utrpěli co nejmenší újmu na vitalitě, 

bojeschopnosti, údržbě objektů, zdrojů, území, jednotek, sil 

atp. a zároveň tutéž újmu, kterou na sobě potlačujeme, 

způsobili protivníkovi. Strategie můžeme kategoricky dělit do 

několika sfér podle způsobu hraní a cíle, jež je dán. 

Simulátor Do této kategorie lze zařadit například velmi oblíbenou hru 

The Sims nebo Second Life, simulátory života, dále pak 

nejrůznější letecké a podobné simulátory. 

Hra na hrdiny (RPG) RPG je druh hry, kde hráči zaujímají role fiktivních postav 

(role-playing – hraní v roli), které si podle daných pravidel 

vytvoří a za které v samotné hře jednají. V jádru jsou tyto hry 

formou interaktivní zábavy, založené na výpravnosti příběhu, 

který lze ovlivnit a na kterém lze mít svou fiktivní rolí 

autentický podíl a také možnost odnést si reálný zážitek, 

plynoucí z procesu transformace vlastní libovůle do fiktivního 

charakteru herního světa. Hráč takový svět do jisté míry 

spoluvytváří, mění a vlastně tedy žije a to s minimálním 

rizikem a nulovou zodpovědností 

 

Rozdělení her podle počtu hráčů je celkem jasné, jedná se o hry pro jednoho 

hráče, nebo hry v kategorii multiplayer, tedy pro více hráčů. Tyto hry se u dětí těší velké 

oblibě, protože hráči, alespoň virtuálně, nehrají samy.  Největší zastoupení ve skupině 

multiplayer mají hry, provozované přes internet. V souvislosti s těmito hrami existují 

určitá rizika spojená se vzájemnou komunikací, nejčastěji v různých chatovacích 

místnostech, přímo při hře a tedy v reálném čase. Úskalí tohoto počínání spočívá 

především v tom, že v průběhu hry děti mohou sdělit spoluhráči osobní informace, nebo 

se dokonce mohou snažit o osobní setkání s proti- nebo spoluhráčem, což je nejvyšší 

riziko. Obzvláště velké riziko v tomto směru představují hry na hrdiny v masivním 

počtu (massively multiplayer online role-playing games – MMORPGs), které se mohou 

http://cs.wikipedia.org/wiki/Strategick%C3%A1_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_hra
http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_hra
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Hrac%C3%AD_plocha&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/Hra_na_hrdiny
http://cs.wikipedia.org/wiki/Hra
http://cs.wikipedia.org/wiki/Hern%C3%AD_sv%C4%9Bt
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týkat obrovského množství hráčů, jenž se účastní jedné online hry současně. Dalším 

úskalím těchto her je, že hry probíhají nepřetržitě, tedy i v době, kdy milovník této hry 

není v režimu online. Tato skutečnost směřuje mnohdy až k nutkavé potřebě připojit se 

a pokračovat ve hře. Právě ve spojení s tímto druhem her se nejčastěji hovoří o riziku 

vzniku závislosti a nutno podotknout, že toto riziko se mnohdy netýká pouze dětí. 

„Hry s masivním počtem hráčů se od ostatních online her liší dvěma způsoby: velkým 

počtem protihráčů účastnících se jedné hry a trvalou povahu těchto her (tj. hra 

pokračuje, ať už se jí určitý hráč zúčastní nebo nezúčastní). Tyto hry nabízejí bohatý 

trojrozměrný svět obydlený tisíci hráčů. Například hra World of Warcraft od Blizzard 

Entertainment/Vivendi Game má více než 6 milionů přihlášených uživatelů.“
9
 

4.2 Výběr her pro děti 

Za účelem posouzení vhodnosti her pro určitou věkovou kategorii byl vyvinut 

systém PEGI. 

„PEGI- Pan-European Game Information (PEGI) je věkový rating, který byl 

založen se snahou pomoci evropským rodičům činit informovaná rozhodnutí při nákupu 

videoher. Byl spuštěn na jaře 2003 a nahradil řadu národních ratingových systémů 

jednotným evropským řešením, které nyní využívá takřka 30 zemí (Rakousko, Dánsko, 

Maďarsko, Lotyšsko, Norsko, Slovinsko, Belgie, Estonsko, Island, Litva, Polsko, 

Španělsko, Bulharsko, Finsko, Irsko, Lucembursko, Portugalsko, Švédsko, Kypr, 

Francie, Izrael, Malta, Rumunsko, Švýcarsko, Česká republika, Řecko, Itálie, Nizozemí 

a Spojené království). Systém je podporován hlavními výrobci herních zařízení včetně 

Sony, Microsoftu a Nintenda, jakož i vydavateli a tvůrci videoher v Evropě. Věkový 

rating PEGI byl založen Evropskou federací interaktivního software (ISFE).“
10

 

Na základě tohoto systému jsou obaly her viditelně označeny číslovkou, která 

vyjadřuje vhodnost hry pro určité věkové kategorie. Systém dále podává doplňující 

informace pomocí ikon, které upozorňují na výskyt násilí, sexu, drog, sprostých slov, 

                                                           
 

9
 Zdroj: <http://www.pegionline.eu/cs/index/id/65>,[ cit. 2011-07-14] 

10
 Zdroj:< http://www.pegi.info/cs/index/id/112/>[cit. 2011-07-14] 

http://www.pegionline.eu/cs/index/id/65
http://www.pegi.info/cs/index/id/112/%3e%5bcit
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prvků diskriminace, propagaci alkoholu a tabáku, hororové scény, nebo na podněcování 

ke gamblerství. Pokud se žádný z těchto prvků ve hře nevyskytuje, obdrží hra nálepku 

PEGI OK, což znamená, že hra je vhodná pro všechny věkové kategorie. To vše jsou 

pro zákazníky, a obzvláště pro rodiče, jistě nepostradatelné informace. Bohužel, jak 

bylo již zmíněno, tato označení jsou pouze doporučující a nevztahují se na ně žádné 

právní předpisy. Obchodníci s hrami v důsledku toho nejsou povinni kontrolovat věk 

dětí při nákupu her. Situaci při výběru her neusnadňují ani nevhodně umístěné reklamy 

na tyto hry. Například léty prověřený časopis ABC pravidelně na svých stránkách 

uveřejňuje reklamy na počítačové hry s ratingem 16+ nebo 18+, přestože se jedná o 

časopis pro děti 9-13 let. 

4.3 Vliv her na vývoj dětí 

Hra je od pradávna základním prvkem při trávení volného času dětí. V průběhu 

staletí se tento fakt nemění, mění se jen způsoby hry a prostředky. Vývoj moderních 

technologií znamená významný posun nejen v oblasti vědy a vzdělávání, ale také 

v oblasti zábavy. Tato skutečnost se logicky nabízí k úvahám, jak počítačové hry a 

videohry ovlivňují vývoj dětí. Na toto téma se vede v médiích nespočet diskuzí, 

probíhají nejrůznější průzkumy a zjišťování. Otázkou zůstává, nakolik jsou tyto diskuze 

a průzkumy vedeny opravdovými odborníky, nakolik se jedná o vyjádření laické 

veřejnosti a nakolik jsou průzkumy komerčně podpořeny. Výsledkem jsou rozporuplné 

a mnohdy protichůdné názory a výsledky šetření, objevující se v pravidelných 

intervalech v médiích. 

Vyjdeme-li z výsledků výzkumu Národního institutu dětí a mládeže, je zřejmé, 

že počítačové hry jsou u dětí velmi oblíbené a rozšířené. Ve volném čase se této aktivitě 

s oblibou věnuje 21% dětí ve věku 6-9 let, ve věku 10-12 let je to již 38% dotazovaných 

dětí. Již výše bylo uvedeno, že způsob trávení volného času významné ovlivňuje 

utváření životního stylu dětí. V tomto ohledu se jeví mapování vlivu hraní pc her u dětí 

jako opodstatněné. 
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Veřejnost je velmi často informována o negativním vlivu moderních technologií 

na vývoj dětí, a to především na nárůst agresivity a možnost vzniku závislosti 

v souvislosti s hraním her na počítači. Je nesporným faktem, že současný trh je zahlcen 

nabídkou her, které jsou postaveny čistě na násilí a agresivitě a je zřejmé, že právě tyto 

hry přitahují pozornost dětí. Jedná se o zakázané ovoce, které zpravidla nejlépe chutná. 

Podobně jako u násilí, které se objevuje v televizi, může i tato forma konzumace násilí 

nepříznivě ovlivnit vývoj dětí. Navíc v případě her, na rozdíl od sledování televize, je 

dítě přímým aktérem násilného chování, byť jen prostřednictvím počítače. Obzvláště 

v období mladšího školního věku, kdy děti ještě špatně rozlišují fikci od skutečnosti a 

jejich myšlení je spíše konkrétní, je hraní her s prvky násilí nebezpečnou aktivitou, která 

by mohla společně s dalšími negativními faktory vyústit v některé projevy rizikového 

chování. 

„Carnagey a spol. (2006) uvádějí, že více než 85 % videoher obsahuje nějakou formu 

násilí a přibližně polovina z nich násilné chování závažného charakteru. Haninger a 

Thompson (2004) zjistili mezi 396 videohrami určenými pro dospívající podíl násilných 

videoher v 94 %. Lemmens a spol. (2006) uvádějí, že násilné videohry preferují spíše 

chlapci s menší mírou vcítění, se sklonem k násilí a s nižší inteligencí.“
11

 

Hra, a tedy i ta počítačová, je socializačním činitelem, ne však tak významným 

jako rodina, škola a vrstevnická skupina. K tomu, aby mohlo dojít k tak zásadnímu 

ovlivnění rodící se osobnosti dítěte počítačovými hrami, by logicky bylo potřeba 

dlouhodobého, systematického vlivu. To v zásadě umožňuje mnoho hodin strávených u 

monitoru a libovolný výběr her. Jak je to ale možné u dětí mladšího školního věku? 

Odpověď je prostá, na vině nejsou vývojáři her, ani jejich prodejci, ani společnost. Na 

vině jsou v takových případech rodiče, kteří dětem nezajistí dostatečná pravidla a 

dohled při těchto aktivitách. Negativní a nežádoucí projevy chování dětí jsou tedy vždy 

výslednicí více rizikových faktorů. 

                                                           
 

11
 Zdroj: NEŠPOR, Karel a Ladislav CSÉMY. Zdravotní rizika počítačových her a videoher. Babinet.cz 

[online]. 2007[cit. 2012-02-25]. ISSN  1803-7259. Dostupné z: http://www.babinet.cz/zobraz.php?3813 
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„Kdybychom srovnávali konzumaci počítačových her s konzumací drog, vyjdou z toho 

hry zajisté lépe, třebaže i u nich časem může dojít k závislosti a abstinenčním 

příznakům. Navíc lze předpokládat, že ukončením adolescence a vstupem do skutečného 

života herní závislost postupně vyhasne.“
12

 

O tom, jaký přínos znamená hraní počítačových pro děti, se hovoří mnohem 

méně. Avšak právě hraní her na počítači může za určitých předpokladů, jako je vhodný 

výběr titulů a časový řád přinést i pozitiva ve vývoji dětí. Mezi první a základní pozitiva 

patří bezesporu to, že se děti při hraní her seznamují s počítačem. Práce s počítačem je 

pro ně pak naprosto přirozená. Hraní her u dětí zlepšuje logické myšlení, děti jsou 

nuceny rychle se rozhodovat a plánovat. Některé hry trénují paměť nebo zrakové 

reflexy. Řada her je přímo vzdělávacích, jejich cílem je tedy zvyšování vědomostí dětí. 

Mnohé z nich jsou využívány jako součást výuky v základních i mateřských školách, a 

kromě toho též v ostatních školských zařízeních nebo v zájmových útvarech. 

5 ICT a zdraví dětí 

„V otázce zdravotních dopadů nových komunikačních forem musíme v zásadě rozlišovat 

mezi bezprostředními a dlouhodobými dopady. Obtíž v přiřazení dlouhodobých 

zdravotních účinků spočívá v tom, že kvůli časové prodlevě mezi výskytem příznaků a 

zapříčiňujícími faktory je stěží možné přesné přiřazení. K tomu přistupuje skutečnost, že 

každý člověk je denně vystaven množství vlivů, které na něj, brány v úvahu samy o sobě, 

nějak působí- ať už jeho zdraví podporují, nebo narušují.“
13

  

Také na téma vlivu moderních technologií na fyzické i duševní zdraví bylo 

uveřejněno nespočet studií. Některé jsou podloženy seriózními výzkumy, některé spíše 

připomínají poplašné zprávy, které jsou přinejmenším značně kontroverzní. Prakticky 

každý týden se objevují nové studie vyvracející ty předchozí. Pro zjištění skutečného 

                                                           
 

12
 PROKEŠ, Josef . Člověk a počítač aneb  svítání digitální kultury. 1.vyd. Tišnov : SURSUM, 2000. 

ISBN 80-85799-82-0. Str.41 
13

 BUERMANN, Uwe. Jak (pře)žít s médii: příležitosti a hrozby informačního věku a nové úkoly pedagogiky. Vyd. 1. 

Hranice: Fabula, 2009, 239 s. ISBN 978-808-6600-581. 
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vlivu těchto technologií na lidské zdraví bude zapotřebí zejména patřičný časový 

odstup. 

5.1 Vliv na tělesné zdraví 

Již nyní se odborníci shodují na některých negativních následcích na fyzické 

zdraví lidí, spojených s informačními a komunikačními technologiemi. Tato zdravotní 

rizika se týkají zejména pohybového aparátu, očí, tělesné hmotnosti, onemocnění 

kardiovaskulárního systému a některých neurologických onemocnění. Mnohdy se 

ovšem jedná spíše o kombinaci určité (především genetické) predispozice a vlivu ICT. 

Jiná situace je u dětí, jejichž organismus teprve roste a vyvíjí se. V jejich případě, 

mohou faktory jako spánkový deficit, špatné stravovací návyky a sedavý způsob života 

způsobovat trvalé zdravotní následky v podobě obezity, vadného držení těla apod. 

„Hakala a spol. (2006) identifikovali častou manipulaci s počítači jako nezávislý 

rizikový faktor pro bolesti šíje a ramen a bolesti bederní páteře. Rozšíření počítačů a 

času, který děti a dospívající s počítači tráví, považují citovaní autoři za faktor, který 

vysvětluje nárůst těchto obtíží od roku 1990 do současnosti. Citovaní autoři považují 

počítačové aktivity doslova za „nové riziko pro veřejné zdraví“. Burke a Peper (2002) 

konstatují, že užívání joysticku a hraní počítačových her bylo signifikantním a 

nezávislým prediktivním faktorem pro tělesné obtíže, nejčastěji bolesti zápěstí a zad. 

Kratenová (2007) a spol. zjistili u 38,3 % českých dětí ve věku 11 až 15 let vadné držení 

těla. České děti se věnovaly tělesnému cvičení a sportu v průměru 4 hodiny týdně, 

kdežto sledování televize a hraní počítačových her jim zabralo v průměru 14 hodin 

týdně“.
14

 

Bolesti a následná onemocnění pohybového aparátu v souvislosti s častým 

sezením je lékařsky prokazatelné. Odborníci v této souvislosti upozorňují na důležitost 

ergonomického uspořádání pracovního prostředí, stejně jako na nezbytné přestávky, 

                                                           
 

14
 Zdroj: NEŠPOR, Karel a Ladislav CSÉMY. Zdravotní rizika počítačových her a videoher. Babinet.cz 

[online]. 2007[cit. 2012-02-25]. ISSN ISSN 1803-7259. Dostupné z: 

http://www.babinet.cz/zobraz.php?3813 
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sloužící k protažení páteře. Faktem je, že při hraní her je pro děti mnohem důležitější 

technické vybavení než uspořádání místa, ve kterém je hrají. Přestávky k protažení zad 

jsou pro ně bohužel přibližně stejně zajímavé, jako zeleninová svačina. Jistou změnou a 

zajímavým kompromisem by v tomto ohledu mohla být nová generace her vyžadující 

po hráčích fyzickou aktivitu. Mezi ně patří například X box 360 od společnosti 

Microsoft v kombinaci s pohybovým senzorem Kinect. Mezi dětmi se tento druh 

zábavy, přestože poměrně nový, těší velké oblibě, a nutno podotknout, že se nejedná o 

pouhou náhražku pohybové aktivity, ale skutečný pohyb, který je u podobných her 

srovnatelný se sportovním výkonem. Právě pokles pohybové aktivity, ke kterému děti i 

dospělé vede současný životní styl, vede k nárůstu obezity, a to především právě u dětí. 

„Shields (2006) uvádí, že vzestup obezity se u kanadských dětí mezi lety 1978/1979 až 

2004 ztrojnásobil, což dává mimo jiné do souvislosti s nárůstem „obrazovkového času“ 

(televize, videohry, počítače). Carvalhal a spol. (2007) konstatují nárůst nadváhy a 

obezity u portugalských dětí už ve věku 7 – 9 let a dávají to do souvislosti s časem 

tráveným elektronickými hrami.“
15

 

Jinou souvislost s obezitou u dětí uvádí Mudr. Libor Vítek. Ten poukazuje spíše 

na vliv reklam na nevhodné potraviny na děti, než na samotné sezení u televize. 

Lze proto předpokládat, že nárůst obezity u dětí je způsoben kombinací nevhodných 

jídelních návyků a nedostatkem pohybu. 

5.2 Závislostní chování 

Dalším a to nezanedbatelným rizikem, je riziko závislosti. Také v tomto případě 

jsou názory odborníků zcela nejednotné. I k tomuto tématu se vztahuje řada studií a 

výzkumů. Přestože z medicínského hlediska není tato závislost uznávána jako diagnóza, 

centra, která se touto problematikou zabývají, ji jako závislost, nebo častěji jako 

závislostní chování označují. Důvodem je, že přestože není tato forma závislosti 

způsobena žádnou látkou, má v mnoha ohledech podobné projevy. Mezi tyto projevy 

                                                           
 

15
 Zdroj: NEŠPOR, Karel a Ladislav CSÉMY. Zdravotní rizika počítačových her a videoher. Babinet.cz 

[online]. 2007[cit. 2012-02-25]. ISSN  1803-7259. Dostupné z: http://www.babinet.cz/zobraz.php?3813 
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patří zanedbávání povinností, vlastních potřeb (výživa, spánek), poruchy sociálních 

vazeb apod. 

Touto problematikou se zabývá v České republice mj. Centrum adiktologie 

Psychiatrické kliniky 1. LF UK
16

. Na jejich stránkách je tato forma závislostního 

chování zařazena do skupiny behaviorálních, přesněji technologických závislostí. 

Předním odborníkem v oboru závislostního chování na internetu u nás je doc. 

PhDr. David Šmahel, Ph.D. z Fakulty sociálních studií Masarykovy univerzity. Dle jeho 

studie Digital Divide and Internet Addictive Behavior in the Czech Republic
17

, 

provedené v rámci projektu World Internet Project 2009, se závislostní chování na 

internetu nejvíce vyskytuje ve věkové kategorii 16-19 let, na druhém místě je pak 

věková skupina 12-15 let. 

Jako symptomy závislostního chování jsou zde uváděny: 

 důležitost 

 změna nálady 

 zvyšování tolerance 

 abstinenční příznaky po přerušení činnosti 

 konflikt mezi naší závislostí a okolním světem 

 recidivy. 

Mírou pro určování závislosti na internetu tedy není doba u něj strávená, ale změny 

osobnosti způsobené využíváním internetu. Mezi nejvíce ohrožené patří především 

osamělé osoby trpící depresivní náladou, které zažívají často úzkost v běžných 

sociálních situacích. Východiskem je pak pro tyto jedince sociální interakce na 

internetu. Jak autor uvádí, je otázkou, jakou závislostí by tito lidé trpěli, pokud by nebyl 

internet. 

                                                           
 

16
 Centrum Adiktologie. BARTÍK, Pavel a Michal MIOVSKÝ. Adiktologie [online]. Praha: VFN v Praze, 

2010 [cit. 2012-03-05]. Dostupné z: http://www.adiktologie.cz 
17

 Zdroj: ŠMAHEL, David. Digital Divide and Internet Addictive Behavior in the Czech Republic. 

Dostupné z: 

http://www.worldinternetproject.net/_files/_Published/_oldis/WIP_Budapest%202008_Smahel_Lupac.pd

f 
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6 Vliv sociálních sítí na vývoj dětí 

Sociální sítě jsou vlastně virtuálními kavárnami, kde se mohou po přihlášení 

„potkávat“ lidé z celého světa, psát si vzkazy na zeď, chatovat, posílat si fotky a videa, 

uskutečňovat videohovory, plánovat různé akce, nakupovat v bazaru, seznamovat se, 

nebo hrát hry. Na sociálních sítích je možné vyhledat dávno ztracené spolužáky a 

přátele, jsou jako živý organismus rostoucí každým dnem a chytající do svých spárů 

nové uživatele. Mají milióny příznivců po celém světě. 

Mezi tyto příznivce patří i děti. Jak ukazuje výzkum EU Kids Online, má 59% 

evropských dětí ve věku 9-16 let profil na sociální síti. V České republice je to dokonce 

72%, což nás řadí na páté místo v Evropě. Výzkum ale také ukazuje, že téměř čtvrtina 

těchto dětí má profil veřejný. 

„Podle posledního šetření ve věkové skupině 9-12 let mají dvě pětiny evropských dětí 

tohoto věku vlastní profil na Facebooku. Nejmladší Evropané se tak od Američanů 

příliš neliší. Z měření také vyplývá, že vlastní profil má ve věkové skupině pravých 

teenagerů, tedy 13-16 let, téměř 80 % z nich. Tento výzkum vychází z šetření komise při 

Evropské unii; vzorek populace byl velmi reprezentativní, šlo o 25 000 dětí. Komise 

dále zjistila, že 25 % dětí a teenagerů má vlastní Facebook profil nastaven jako 100% 

veřejný, navíc každý jeden z pěti těchto nezletilých má kompletně a zřejmě pravdivě 

vyplněnou adresu svého bydliště i telefonní číslo.“
18

 

Tímto se děti vystavují riziku, které je právě s pohybem na sociálních sítích 

spojeno. Děti si tato rizika uvědomují, ale pokládají jejich výskyt za nepravděpodobný. 

Nebezpečí spočívající v kontaktu s cizími lidmi, které hrozí dětem, je v současné době 

předmětem zájmu mnoha organizací. V souvislosti s tímto faktem vydala Digitální 

agenda pro Evropu zprávu
19

, ve které jsou uveřejněna jednotlivá opatření pro zvyšování 

                                                           
 

18
 Zdroj:Facemag- magazín o facebooku [cit. 2011-07-14] dostupné z: <http://www.facemag.cz>. 

19
 Zdroj: 

http://europa.eu/rapid/pressReleasesAction.do?reference=IP/11/1026&format=HTML&aged=0&languag

e=CS&guiLanguage=en 

http://www.facemag.cz/
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bezpečnosti dětí v online prostředí. Přijetí těchto opatření svým podpisem dosud 

potvrdilo 21 společností, provozujících sociální sítě. 

Dalším rizikem a mnohem větším v souvislosti s vývojem dětí, je narušení 

procesu socializace. Tímto rizikem jsou ohroženy především děti uzavřené, které mají 

potíže se sociálními interakcemi v reálném životě a děti z problematického rodinného 

prostředí. Virtuální prostředí je pro ně, z jejich hlediska, mnohem bezpečnější. Lze 

měnit vlastní identitu dle svých představ. Změnit lze téměř cokoliv, věk, vzhled, 

pohlaví. Není možné přehlédnout, že charakteristika jedince ohroženého tímto rizikem 

se prakticky překrývá s charakteristikou jedince se sklony k závislostnímu chování na 

internetu. Je tedy pravděpodobné, že právě u dětí, které výrazné preferují sociální 

interakce na internetu prostřednictvím sociálních sítí, vzrůstá pravděpodobnost vzniku 

závislosti na internetu. 

7 ICT a rodiče 

Rodiče, jejichž úkolem je vychovávat děti v současné době, většinou nevyrůstali 

s informačními technologiemi, čímž je jejich situace značně komplikovaná. Je obtížné 

být vzorem a oporou v situacích, které nezažili a těžko je chápou. Je těžké udílet rady a 

doporučení dětem v oblastech, kde znalosti a dovednosti rodičů pokulhávají. 

Tyto skutečnosti jsou patrné i ve výsledcích výzkumu EU Kids Online a také 

z mého průzkumu (viz kap. 7.7). Podle těchto výsledků se rodiče zajímají o to, co děti 

dělají na počítači a provádějí kontrolu spíše u menších dětí. S přibývajícím věkem dětí 

zájem a kontrola ze strany rodičů opadávají. Příčinou dle výzkumu EU Kids Online 

může být: 

Nižší počítačová gramotnost rodičů 

36% dětí ve věku 9-16 let tvrdí, že výrok „o internetu toho vím víc, než mí rodiče“ je 

zcela pravdivý. Jako celkem pravdivý jej uvedlo 31% dotazovaných dětí a 33% uvedlo, 

že tento výrok je nepravdivý. 

Udržet s dětmi krok není rozhodně jednoduché, navíc výsledky výzkumu jasně ukazují, 

že co se týče digitální vzdělanosti, jsou české děti v rámci Evropy nadprůměrné. 
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Podceňování rizik spojených s ICT 

Výzkum se též zabýval možnostmi specifických rizik, jako: setkávání se s lidmi 

z online prostředí, pornografie, „sexting“ (viz. kapitola 1.2.2). Podceňování těchto rizik 

a nízká informovanost rodičů v oblasti ICT je skutečnou hrozbou, obzvláště v případě 

českých dětí, které se v pomyslném žebříčku umístily na předním místě v počtu 

seznámení na internetu a osobních setkání s člověkem z online prostředí. 

Zvyšování informovanosti rodičů i dětí o možných rizicích spojených s ICT zajišťují 

různé organizace. Jejich úkolem je poskytovat dostatek informací a nabízet pomoc, 

v případě problémů. Mezi tyto organizace patří například: 

 Nadace Naše dítě 

 Národní centrum bezpečnějšího internetu 

 Sdružení Linka bezpečí 

Nezájem rodičů 

Výsledky průzkumu mezi žáky, které ukazují na snižování zájmu rodičů, mohou být 

ovlivněny tím, že tento nedostatek zájmu uvádějí především děti v období puberty. To 

znamená děti, které možná spíše tuto kontrolu popírají. Faktem ale je, že podle výsledků 

výzkumu EU Kids Online celých 13% rodičů vypovědělo, že jsou k aktivitám dětí na 

počítači lhostejní. 

8 Průzkum trávení volného času a jeho zpracování 

Průzkum byl prováděn na Základní škole Glowackého Praha 8, v říjnu 2011. 

Jedná se o školu s rozšířenou výukou informatiky a výpočetní techniky. Škola je díky 

iniciativě učitelů tělesné výchovy výrazně orientována na sport. Žáci se pravidelně a 

úspěšně účastní nejrůznějších sportovních soutěží. Díky vybudování nového sportoviště 

a dopravního hřiště škola sama tyto soutěže často pořádá nebo hostí. Tělocvičnu i 

sportoviště využívají různé sportovní kluby, čímž rozšiřují nabídku sportovních 

příležitostí pro děti z této lokality. 
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Průzkum byl prováděn formou dotazníku. Zúčastnili se všichni žáci druhých až 

devátých ročníků. Žákům byl vysvětlen účel, pro který je dotazník zpracováván, a žáci 

byli ujištěni, že výsledky tohoto průzkumu nebudou předány škole ani rodičům. 

Dotazník byl se žáky vypracováván postupně po jednotlivých otázkách, které byly 

žákům podrobně vysvětleny. Vzor dotazníku viz. kapitola 11 Příloha. 

Průzkumu se zúčastnilo 224 žáků od 7-15 let. Podrobněji uvedeno v tabulce č. 1. 

Tabulka č.1 

věk \ pohlaví dívky chlapci celkem 

7-9 let 40 30 70 

10-12 let 36 39 75 

13-15 let 29 50 79 

celkem 105 119 224 

8.1 Předpokládané výsledky 

Cílem průzkumu bylo: 

  potvrdit předpoklad, že informační a komunikační technologie mají nejvyšší prioritu 

mezi způsoby trávení volného času dotazovaných dětí 

 prokázat výrazný nárůst zájmu o tyto technologie s přibývajícím věkem dětí  

 zjistit rozdíl mezi získanými údaji u chlapců a děvčat 

 potvrdit výsledky výzkumu EU Kids Online, podle něhož jsou čeští rodiče v dané 

problematice zodpovědnější, než činí evropský průměr 
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8.2 Volný čas 

První otázka se týkala přímo volby trávení volného času. V dotazníku bylo nabídnuto 

pět možností způsobu trávení volného času: 

 pobyt venku a sport 

 četba 

 sledování televize 

 aktivity na počítači a podobných zařízeních 

 jiné aktivity, zájmové kroužky 

Celkově žáci uváděli jako nejčastější způsob trávení volného času pobyt venku a sport a 

to v 45%. V rozporu s jinými výzkumy uvádělo pouze 9% dětí jako nejčastější aktivitu 

sledování televize. Pro porovnání, například výzkum Národního institutu dětí a mládeže 

(NIDM) uvádí, že sledování televize volí průměrně 86% dětí. Tento fakt může být do 

jisté míry ovlivněn tím, že průzkum ve škole probíhal v měsíci říjnu, kdy většina dětí 

raději volí venkovní aktivity. Navíc škola, ve které průzkum probíhal, nabízí velmi 

pestrou nabídku sportovních aktivit, včetně veřejnosti přístupného sportoviště a 

dopravního hřiště. Je pravděpodobné, že pokud by průzkum probíhal v zimních 

měsících nebo v jiné lokalitě, výsledky by byly odlišné. 

Aktivity na počítači a podobných zařízeních jako nejčastější způsob trávení volného 

času uvedlo 22% dětí. Tento údaj se od výsledků výzkumu NIDM (32%) významněji 

neliší. Podrobné procentuální zastoupení způsobu trávení volného času je uvedeno 

v grafu č. 4. Poměrně významný rozdíl je ve způsobu trávení volného času mezi chlapci 

a děvčaty (viz graf č. 5). 
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Graf č. 4 - Celkové zastoupení aktivit ve volném čase u dětí 7-15 let 

 

Graf č. 5 - Zastoupení aktivit ve volném čase u dětí podle pohlaví 
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8.3 Prostředky pro trávení volného času 

Další část průzkumu (otázka č. 2 a3) se týkala přání dětí. Co si přejí a jak se jim jejich 

přání plní. Dotaz zněl, co děti dostaly k posledním Vánocům eventuelně narozeninám, a 

co si přejí k těm následujícím. Do dotazníku bylo možné napsat jen jednu věc, která 

byla pro děti nejvýznamnější. 

V odpovědích na obě otázky se nejčastěji vyskytovaly tyto odpovědi: 

 hračka 

 kniha 

 zvíře 

 sportovní vybavení 

 počítač nebo herní konzole apod. 

 foto, MP3 apod. 

 oblečení a doplňky 

 nevyplněno 

Odpovědi na otázku č. 2 jsou zpracovány v grafu č. 6. Zpracování otázky č. 3 názorně 

ukazuje graf č. 7. 

 

Graf č. 6 - Nejčastější dárky k Vánocům nebo narozeninám 
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Graf č. 7 - Nejčastější přání k následujícím Vánocům nebo narozeninám 

Pokud souhrnně uvedeme moderní technologie a doplňky, které k nim patří, pak 44,5% 
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technologií a 42% si takové dárky nejvíce přeje. Nutno poznamenat, že z dotazníků je 

patrné, že tyto dárky si přejí převážně děti, které již podobné dárky dostaly. Nezřídka se 
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8.4 Doba věnovaná moderním technologiím ve volném čase 

Otázka č. 6 se týkala zjišťování, kolik volného času děti tráví s počítačem. Dětem bylo 

vysvětleno, že do tohoto času se počítá také hraní her na konzolích a podobných 

zařízeních. Přehled o tom, kolik času tráví děti s moderními technologiemi ve volném 

čase, uvádí graf č. 8. 

 

Graf č. 8 - Čas věnovaný ICT podle věku dětí 

Výsledky se nijak neliší v souvislosti s pohlavím, mnohem výraznější rozdíly jsou při 

porovnání věkových skupin. Z průzkumu je patrné, že s přibývajícím věkem narůstá 

doba, kterou děti tráví u počítačů, což odpovídá výsledkům dalších uvedených výzkumů 

i teoretickým předpokladům. Tento výsledek je téměř shodný například s výsledkem 

výzkumu agentury TNS AISA provedeným v roce 2009, jenž byl zaměřený na aktivity 

dětí (10-15 let) na internetu.
20

 Dle výsledků tohoto výzkumu, tráví děti ve věku 10-11 

let průměrně 60 minut denně ve společnosti počítače, ve věku 12-13 let 90 minut a u 

dětí ve věku 14-15 let je to již přes 100 minut denně. 

  

                                                           
 

20
 Zdroj: Děti a jejich problémy III [online]. 2010[cit. 2012-02-22]. Sdružení Linka bezpečí. ISBN 978–

80–254–6840–1. Dostupné z: http://www.linkabezpeci.cz/data/articles/down_503.pdf 
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V tomto ohledu je zajímavý též výzkum Comparing Addictive Behavior on the Internet 

in the Czech Republic, Chile and Sweden
21

 z roku 2009, prováděný mezi respondenty 

15-60 let. Dle tohoto výzkumu má doba strávená na internetu přibližně po 15 roce věku 

klesající tendenci. Otázkou je, zde je tento fakt ovlivněn nárůstem studijních a 

pracovních povinností, nebo pouze odrazem faktu, že starší uživatelé internetu, nemají 

k této činnosti tak blízký vztah, pěstovaný u dětí již od útlého věku. Tuto otázku 

s největší pravděpodobností zodpoví teprve až výzkumy, provedené s větším odstupem 

času. 

8.5 Výběr aktivit na počítači 

Následující otázka se týkala výběru aktivit spojených s počítači. Děti dostaly za úkol 

vybrat a označit aktivitu, kterou nejčastěji na počítači provozují: 

 surfování na internetu 

 komunikace s přáteli 

 sociální sítě 

 hry 

 učení 

 ostatní 

Z celkového výsledku je patrná převaha počítačových her, opět je však nezbytné 

vytvořit přehled jednotlivých výsledků s ohledem na věk a pohlaví. 

Ve věkové kategorii 7-9 let se logicky nejvíce objevuje hraní her. Chlapci tuto aktivitu 

uvádějí v 77%, dívky uvádějí hry v 65%. U děvčat se již v tomto věku projevuje, i když 

zatím v malé míře, zájem o komunikaci prostřednictvím počítače. 

                                                           
 

21
 Šmahel, D., Vondráčková, P., Blinka, L., & Godoy-Etcheverry, S. (2009). Comparing Addictive 

Behavior on the Internet in the Czech Republic, Chile and Sweden. In: G. Cardosso, A. Cheong, J. Cole. 

World Wide Internet: Changing Societies, Economies and Cultures. Macao: University of Macau, 2009. 

p. 544-582. 
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V další věkové kategorii jsou již výsledky podstatně odlišné a to i mezi chlapci a 

děvčaty. Ve věku 10-12 let klesá zájem o hraní počítačových her na 36% u chlapců a 

25% u dívek. 10% chlapců, preferuje komunikaci přes počítač. U dívek je to 9%. Nově 

se v tomto věku objevuje zájem o pohyb na sociálních sítích. Chlapci uvádějí sociální 

sítě jako preferovanou aktivitu ve 23%, dívky v 56%. 

Ve věku 13-15 let dochází u dívek k výraznému poklesu zájmu o hry, zvyšuje se zájem 

o komunikaci prostřednictvím počítače. Rozmanitým druhům komunikace a sociálním 

sítím se v tomto věku věnuje 86,5% dívek. U chlapců v tomto věku dochází ke zvýšení 

zájmu o počítačové hry, celkem 66% chlapců v tomto věku jakoby se ke hrám vracelo. 

Je možné, že nárůst zájmu o počítačové hry u chlapců v tomto věku je způsoben 

přístupem k jiným typům her, které jsou pro tento věk velmi přitažlivé. 

8.6 Vliv rodičů 

Otázka č. 8 se týkala omezování času stráveného u počítače rodiči. 

Celkem 52% dětí uvedlo, že čas, který mohou strávit u počítače, jejich rodiče přesně 

určují. Tato kontrola s přibývajícím věkem klesá. Ve věku 6-9 let kladně odpovědělo 

71%, ve věku 10-12 let toto omezení ze strany rodičů připouští již jen 53% dětí a ve 

věku 13-15 let pouhých 32%. Otázkou je, zda kontrola ze strany rodičů s věkem 

opravdu klesá, nebo zda ji děti v tomto věku nechtějí přiznat. 

Úkolem otázky č. 9 bylo zjišťování, zda rodiče kontrolují aktivity dětí na počítači. 

Z celkového počtu dotazovaných dětí 30% odpovědělo, že jeho aktivity na počítači 

rodiče nikdy nekontrolují. 46% dětí uvádí občasnou kontrolu, 7% dětí uvádí, že je 

rodiče vždy kontrolují a 17% dětí o kontrole ze strany rodičů neví. Stejně jako v případě 

časového omezení, má kontrola aktivit na počítači ze strany rodičů s přibývajícím 

věkem dětí klesající tendenci. Není patrný rozdíl v kontrole v souvislosti s pohlavím. 

Z výsledků výzkumu EU Kids Online vyplývá, že kontrolu aktivit dětí na počítači 

provádí 70% rodičů. Oproti tomu 13% rodičů je podle tohoto výzkumu k aktivitám 

svých dětí na počítači celkem lhostejná. Podobný výsledek přinesl i výše uvedený 
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výzkum společnosti TNS AISA, podle kterého 17% rodičů nekontroluje aktivity dětí na 

internetu, přestože převážná část dětí se připojuje k internetu z domova. 

8.7 Já a počítač 

V poslední části průzkumu bylo dětem nabídnuto 6 vět. Úkolem dětí bylo, označit ty 

věty, které v jejich případě odpovídají skutečnosti. 

a) Občas jdu díky počítači opravdu dost pozdě spát. 

b) Někdy zapnu počítač i před odchodem do školy. 

c) Počítač zapínám hned po příchodu ze školy. 

d) Tu a tam kvůli počítači nezvládnu svoje povinnosti. 

e) Často se tresty od rodičů týkají zákazu jít na počítač. 

f) Cítím se podrážděně, pokud nemám několik dní přístup k počítači. 

Cílem této části průzkumu bylo zjistit, negativní návyky, které se u dětí objevují 

v souvislosti s moderními technologiemi. Otázky byly sestaveny na základě průzkumu 

informací a testů uveřejněných centry, které se zabývají eventuelní závislostí na 

počítačích a internetu. Jedním z nich je například Centrum adiktologie Psychiatrické 

kliniky 1 lékařské fakulty a VFN Univerzity Karlovy v Praze. 

Výsledky této části byly rozděleny opět podle pohlaví (viz graf č. 9), kde převaha 

kladných odpovědí byla jednoznačně u chlapců a dále podle věku (viz graf č. 10). Při 

rozdělení podle věku dotazovaných byl patrný, stejně jako u času stráveného 

s moderními technologiemi, výrazný nárůst počtu kladných odpovědí. Důležité je 

poznamenat, že celkově by bylo možné dotazníky rozdělit na dvě hlavní skupiny a to na 

skupinu, ve které byla označena nejvýše jedna věta jako pravdivá a na skupinu 

dotazníků, ve které bylo označeno více vět současně. 
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Graf č. 9 - Porovnání počtu kladných odpovědí podle pohlaví 

 

Graf č. 10 - Porovnání počtu kladných odpovědí podle věku dětí 

Pokud by tyto výsledky vyšly z rozsáhlého a tudíž relevantnějšího průzkumu, 

znamenalo by to, dle údajů adiktologického centra, že velké procento dospívajících, 

převážně chlapců, jednoznačně míří k závislosti na počítači. Bereme-li ovšem v potaz 

výsledky výše zmiňovaného výzkumu  Comparing Addictive Behavior on the Internet, 

který uvádí, že po patnáctém roce klesá křivka doby strávené u počítače ve volném 

čase, je pravděpodobné, že úměrně budou klesat i hodnoty v grafech č. 9 a 10. Pro 
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srovnání, ve výzkumu Comparing Addictive Behavior on the Internet, podrážděnost při 

zamezení přístupu k počítači uvádí 7,1% občanů ČR starších 15 let. 

8.8 Shrnutí výsledků 

Provedený průzkum potvrdil, že zájem o informační a komunikační technologie 

ze strany je dětí, je opravdu obrovský. Významně se liší a narůstá s přibývajícím věkem 

dětí. Žáci, hlavně chlapci, v mladším školním věku mají zájem především o hraní her, 

prostřednictvím počítačů a herních konzolí. Je patrný rozdíl mezi chlapci a děvčaty, 

které již v tomto věku, začínají projevovat zájem o komunikaci prostřednictvím 

mobilních telefonů a internetu. Po desátém roce zaznamenává zájem o hry mírný 

pokles, přibližně ve dvanácti letech se však u chlapců navrací - pravděpodobně vlivem 

možnosti hrát hry v online prostředí. Dívky v tomto věku jednoznačně preferují 

komunikaci a možnost pobytu na sociálních sítích. Celkově však projevují vyšší zájem 

o ICT chlapci. 

V rozporu s předpokladem uvedeným v kapitole 7.1 je zjištění, že děti, které se 

průzkumu zúčastnily, celkově preferují ve volném čase spíše sport a venkovní aktivity. 

Vysvětlením je pravděpodobně zmiňované zaměření školy, na které průzkum probíhal. 

Taktéž v otázce rodičovské kontroly průzkum nenaplnil daný předpoklad. Z průzkumu 

nevyplynulo, že by kontrola českých rodičů v této oblasti byla vyšší, než činí evropský 

průměr. Navíc vliv rodičů výrazně klesá s přibývajícím věkem dětí. Právě v období, kdy 

dochází k formování hodnot a postojů, je tato kontrola nedostatečná. Je ale také možné, 

že tuto kontrolu nechtějí děti v období puberty přiznat a popírají ji. Tento fakt je 

možným činitelem, který výsledky průzkumu může zkreslovat. 
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9 Závěry a doporučení 

Informační a komunikační technologie mění životní styl všech generací a 

zejména dětí. Mění se způsob hry, komunikace i učení. To, že tyto proměny budou i 

nadále pokračovat, dokazují zprávy o zdokonalování technologií i software, které se 

v médiích objevují prakticky denně. 

Z uvedených výzkumů je patrné, že informační a komunikační technologie jsou 

dnes středem zájmu dětí, naplňují jejich volný čas v nejrůznějších podobách. Tento 

zájem má určitou křivku vývoje v závislosti na věku a pohlaví dítěte, která v průměru 

koreluje s křivkou vývoje osobnosti. 

Předškolní věk 

V tomto období je pro děti charakteristická hra. Objevuje se hra na hrdiny, nebo sociální 

role. Pokud dítě již v tomto věku objeví kouzlo počítačových her, které jsou úměrné 

jeho věku, mohou právě tyto hry rozvíjet dětskou fantazii a posouvat hranice dětského 

myšlení. Počítačové hry navíc, mnohdy na rozdíl od rodičů, učí děti nekompromisnímu 

dodržování pravidel. 

Mladší školní věk 

S nástupem školních povinností, vzniká nový časový úsek – volný čas. Tento čas děti 

často zaplňují hrou na skutečný život. Právě v tomto období se začíná výrazně odlišovat 

hra dětí podle pohlaví. Chlapci inklinují často k tvrdším kolektivním sportům, ke hrám 

na vojáky. Touží po síle, vítězství a obdivu. Na rozdíl od nich děvčata zakládají tajné 

dívčí spolky podle zájmů, sběratelských vášní nebo podle vysněných vzorů. Tato 

přátelství jsou charakteristická impulzivním vznikem a nestálostí. Rozdíly jsou patrné i 

ve výběru aktivit spojených s informačními a komunikačními technologiemi. Zatímco 

chlapci vyhledávají hry, ve kterých mohou uspět, zvítězit, děvčata touží spíše po 

komunikaci. V tomto věku se objevuje nejčastěji přání dívek vlastnit mobilní telefon a 

profil na sociální síti. 
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Pro děti v tomto věku je pro jejich správný vývoj důležitý mimo jiné úspěch. Nové 

povinnosti, které vznikají s nástupem do školy, chtějí děti zvládat co nejlépe. Ne všem 

dětem se toto daří naplňovat. Některé děti zažívají opakovaně neúspěchy ve školních 

výsledcích nebo v procesu školní socializace, které v konečném důsledku vedou 

k pocitu méněcennosti. Právě pro tyto děti bývá nejčastějším východiskem útěk do 

virtuálního světa, ve kterém je pravděpodobnost zažití úspěchu mnohem vyšší než ve 

skutečném životě. Pokud by tyto útěky vedly ke zdravému zvyšování sebevědomí a 

nenarušily chod reálného života, mohou být pro děti jedině přínosné. 

Starší školní věk 

Období staršího školního věku je charakteristické nástupem puberty. Typickými projevy 

jsou vzdor vůči autoritám a příklon k vrstevnickým skupinám, touha po samostatnosti, 

experimentování s vlastní identitou, zájem o sex, i když spíše v teoretické rovině. 

Všechny tyto projevy se odráží ve využívání ICT. V tomto věku je charakteristický 

zájem o získávání informací, komunikaci, pohyb na sociálních sítích a online 

počítačové hry. Všechny tyto aktivity navozují tolik potřebný pocit autonomie. Mnohdy 

mohou být také řešením při zvládání emocionálního přetlaku. 

Období puberty je z psychologického hlediska nejbouřlivějším a nejnáročnějším 

obdobím v životě člověka. Není proto překvapující, že výsledky výzkumů varují před 

vznikem závislosti na internetu právě v tomto období. Je to prakticky stejné jako u 

všech jiných druhů závislostí a dalších sociálně patologických jevů. 

Stejně tak, jako mnoho dalších faktorů, se i informační a komunikační technologie 

podílejí na vývoji dětí, na utváření jejich životního stylu a procesu socializace. 

„Právě v dětství a mládí je vývoj ovlivňován tak intenzivně, že to má dlouhodobé, někdy 

celoživotní následky. Příčinou je specifická vývojová citlivost mladého člověka, takže 
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určité vlivy a jejich prožívání se vtiskují do základů stavby jeho osobnosti, na kterou se 

pak vrství to, co přijde později.“
22

 

Úkolem rodičů, pedagogů a organizací, které se na výchově podílejí, je provést děti 

jednotlivými etapami vývoje až na práh dospělosti. V průběhu této cesty ukazovat 

dětem správný směr, zajišťovat jim pocit bezpečí a být oporou. Tento úkol není nijak 

snadný. Pokud dospělí selžou, je více než pravděpodobné, že budou nahrazeni třeba 

právě moderními technologiemi. 

Doporučení týkající se zdravého vývoje děti v souvislosti s moderními technologiemi: 

 Stanovit pravidla používání ICT, která budou platná pro celou rodinu. Rodiče 

jsou pro děti vzorem, a proto i oni musí dodržovat určitá pravidla. Tato pravidla 

se týkají výběru aktivit, časové dotace a možností kontroly ze strany rodičů. 

 Hovořit s dětmi o tom, co dělají ve svém volném čase. Tím je ovšem myšleno 

vedení opravdového dialogu s prvky pochopení a podpory. 

 Informovat děti o možných rizicích souvisejících s ICT. 

 Učit děti třídit a kriticky posuzovat informace získané z médií. 

 Zajistit vhodné prostředí pro práci s ICT tak, aby se minimalizovala zdravotní 

rizika, která jsou s nimi spojená. 

 Nabízet jiné, společné aktivity. 

 Při výběru PC her být obezřetní, je obecně doporučováno zahrát si hru, kterou 

hrají děti. Kromě kontroly vhodnosti vybrané hry, je tímto způsobem možné 

proniknout do světa dětí a lépe je pochopit. 

 Snažit se udržet krok s dětmi v souvislosti s ICT, mnohdy tento úkol není pro 

rodiče snadný, ale je důležité se o to alespoň pokusit. 

 Mít přehled o organizacích, které v případě výchovných problémů spojených 

s ICT nabízejí podporu a pomoc. 

 Snažit se mít přehled o tom, co děti na počítači dělají (kromě osobní přítomnosti 

lze použít i specializovaný software). 

                                                           
 

22
 HELUS, Zdeněk. Osobnost a její vývoj. 2., přeprac. vyd. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Pedagogická fakulta, 

2009. s. 75, ISBN 978-80-7290-396-2. 
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11 Příloha 

Dotazník 

1. Pokud mám volnou chvilku, nejraději se věnuji: 
o pobytu venku a sport 
o četbě 
o sledování televize 
o počítači 
o jiným aktivitám (zájmové kroužky apod.) 

2. Nejlepší dárek k minulým Vánocům: 

3. K těm příštím si určitě přeji: 

4. Jsem 
o dívka o chlapec 

5. Je mi ……………. let 

6. Denně strávím na počítači 
o méně než hodinu 
o asi hodinu až dvě 
o více než dvě hodiny 
o u počítače ztrácím pojem o čase, takže opravdu nevím 

7. Na počítači nejčastěji: 
o jen tak surfuji o hraji hry 
o bavím se s přáteli ( ICQ, Skype…) o učím se 
o věnuji se Facebooku o jiné 

8. O tom, kolik strávím času na počítači, rozhodují moji rodiče 
o ano o ne 

9. To, co dělám na počítači, kontrolují moji rodiče 
 

10.  Z následujících vět označte ty, které jsou o vás pravdivé 

o Občas jdu díky počítači opravdu dost pozdě spát. 
o Někdy si zapnu počítač i před odchodem do školy. 
o Počítač zapínám hned po příchodu ze školy. 
o Tu a tam kvůli počítači nezvládnu svoje povinnosti. 
o Často se tresty od rodičů týkají zákazu jít na počítač. 
o Cítím se podrážděně, pokud nemám několik dní přístup k počítači. 

o vždy 
o nevím o tom 

 

 

 

 

 

o nikdy 
o občas 

 


