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Kniha byla povazovana celé pultisicileti za kultovni objekt, vyjadiujici ducha své
epochy. VEk knihy piedstavoval obdobi, v némz pojem vzdélanec byl spojovan s schopnosti
absorbovat Siroké pole znalosti a souvislosti, které zahrnovaly oblast véd exaktnich,
ptirodovédnych, spolecenskovédnich i uménovédnych. K vybaveni vzdélance urcitého oboru
patfilo znat nejen znat utrzky z dél jednotlivych autord, ale celd dila znamych autort, nejlépe
v origindle. Ani vzd¢lanec vSak nevyhledaval knihu jen za ucelem uspokojeni potieby
poznavat, ale také pro estetické uspokojeni nad schopnosti autora poskytnout mu piib¢hy,
které znal nebo které byl jako ptijatelné ochoten pfipustit.

Priznejme si, neprispiva nase doba k poklesu zajmu o ¢etbu tim, ze pojima cetbu jako
»interpretaci, ,kritické Cteni, ,,socidlni interakci®, zatimco bychom méli hovoftit o §tésti,
slasti, krase, kterou nam Cetba poskytuje? (Cilek, 2007)

V dosazeni komplexnosti a celistvosti ve vzdélavani dnes jiz nikdo nevéii. Vzhledem
k §ifi a hloubce poznani nelze garantovat mezi fakty trvané vécné souvislosti. Dé&jepisna,
filozoficka, spolecenskovédni i jiné faktické souvislosti se méni dle toho, na jaké spolecenské
pozici interpret stoji, z jakého pohledu se na fakta, jevy, situace diva.

Udélem dnesniho vzdélance je dokézat spojit fragmenty, v nichZ se pohybujeme do
smysluplné soustavy, jez umoznuje prezit a predat predstavu jistého celku dalSim generacim.
Ramcovy vzdélavaci program do jisté miry podporuje tuto tendenci, rezignuje na klasickou
formu gymnazialniho vzdélavani a nabizi novy zpulsob, jak spojovat fragmentarni informace
do systematické poznatkové soustavy.

Stejné¢ jako vzdélavaci soustava hledd oporu ve vyuziti informaci z internetu,
piestéhovaly se atributy ¢tenafstvi, dosud pevné spjaté s knihou a kamennymi vydavatelstvimi
do digitalniho svéta, do kyberprostoru. Chceme-li ziskat pfesné statistiky o ¢tenarstvi, je nutné
vyhodnotit 1 autorské a ¢tenaiské aktivity ulozené a distribuované v celosvétove siti.

S pfichodem televize se zdalo, Ze dochéazi k poklesu vahy textové informace ve
prospéch informace obrazové. V epoSe TV skutecné doslo k citelnému ubytku zajmu o
tisténou knihu. Ctenatské vyzkumy zaznamenaly nejen pokles zajmu o dopliiovani domacich
knihoven a pokles navstévnosti vefejnych knihoven; jesté vétsi mérou byl alarmujici pokles
Ctenafstvi u Skolni mladeze.

Pocita¢ s moznosti pfipojeni na internet pon€kud vytlacil zcentra zdjmu mladé
generace televizi a stal se médiem c¢islo jedna. Snadnost, s niz se lze dosdhnout libovolnou
informaci v textové ¢i grafické informace, moznost tcastnit se aktivné jako autor, ¢i pasivné
jako komentator nebo Ctenaf Zivota ve celosvétové siti obnovila u mladé generace, i kdyz
Casto ve zkarikované formé¢, zdjem o tvorbu ¢i recepci umélecké literatury. Dilci  statistiky
webovych ¢i weblogovych stranek dokladaji vzestup zajmu o ¢etbu umélecké literatury

V ¢lanku bychom chtéli ziskat odpovéd’ na otazku, zda navyk ziskavani a zpracovani
informace s pomoci vypocetni techniky je opravdu pfi¢inou upadku tradi¢niho zpiisobu prace
s textem ¢i knihou nebo zda Ize naopak chapat vyuziti vypocetni techniky a internetu pouze
jako jiny informacni zdroj pro dosaZeni nezbytné vzdélanosti.

Vyzkumy, které zkoumaji uvedené otazky, jsou zatim nesoustavné, malo
reprezentativni, Casto poskytuji rozporuplné informace. Situace je ve skutecnosti jesté
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grafické informace, ale také na pocitaci mailuji, chatuji, hraji hry, literarné tvoii - feceno
modernim slovnikem — travi stale vice ¢asu ve virtualni realité, kyberprostoru'. V &lanku
se pokusime analyzovat fenomén virtudlni reality jako soucast Sifeji pojaté informacni
gramotnosti.

V Ramcovém vzdélavacim programu i v odborné pedagogické literatuie se s obéma
intelektudlnimi aktivitami pracuje pod ndzvem ¢tenarskd a informacni gramotnost.

Ctenaiska gramotnost

Vyzkumy (Gabal, HelSusova, 2003) potvrzuji, Ze nedostate€nd, nevyzrala ctenarska a
informac¢ni gramotnost vedou v konecném disledku k vaznym problémim pti studiu i pii
uplatiiovani narokli na trhu prace. DosaZeni optimélni irovné obou gramotnosti je také
nezbytnym predpokladem k rozvijeni klicovych kompetenci a proto je RVP intenzivné rozviji
a podporuje.

Ctenafskou gramotnost nelze v informaéni spole¢nosti chapat jako prostou schopnost
Cist v technickém slova smyslu, tedy jako dovednost, kterou jsme ziskali v détstvi a kterad
slouzi k jednoduchému deSifrovani a porozuméni textu. Soucasné pojeti Ctenaiské
gramotnosti v sob¢é zahrnuje, napt. dle I. Prochazkové (2006) schopnost porozumét mnoha
riznym typtim textu vztahujicich se k nejrtiznéjSim situacim ve skole i mimo $kolu, pfemyslet
o0 jejich smyslu a umét je interpretovat. Svétové organizace a projekty (PISA, PIRLS apod.)
zabyvajici se vyzkumem ¢tendiské gramotnosti zdiraziiuji predevsim funkéni povahu cCteni,
které je podle nich procesem, kdy ¢tenat pomoci nejriiznéjSich postupti, dovednosti a strategii
dojde k porozuméni textu. Cteni je stale vice vyuZivano jako nastroj k dosaZeni dalsich
cili, které jsou klicem k uspéchu ve studiu, v pracovnim i osobnim Zivoté.

Informacni gramotnost v pojeti RVP ZV

Cilem oblasti informacnich a komunikacnich technologii, jak je formulovan v
Réamcovém vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani, je dosazeni Sifeji pojaté tzv.
informaéni gramotnosti, kterd spojuje znalosti a dovednosti prace s informacni a
komunikacni technikou (poclitaova grameotnost) a zvlastni znalosti a dovednosti, které
byvaji v odborné literatufe oznaceny pojmem funk¢éni gramotnost.

V naésledujicim textu nabizime urcity teoreticky ramec naznacujici, jak byly
signifikantni znaky pocitacové a funkéni gramotnosti integrovany do gramotnosti informacni:

Pocitacovou gramotnosti

se rozumi souhrn dovednosti a znalosti nezbytnych k bezpe¢nému ovladani systémii
vypocetni techniky a k poznani a pojmenovani jejich hardwarovych a softwarovych
komponent.

Funkéni gramotnost

Cilem funk¢ni gramotnosti je schopnost orientovat se ve svété¢ informaci, a to jak
digitalnich, tak tiSténych, zpracovanych na textovych, zvukovych i grafickych editorech,
ulozenych v celosvétové siti ¢i v informacnich institucich. Pfinos vzdélavaci oblasti ICT
spociva ve schopnosti naucit zaka ziskané informace smyslupIné interpretovat, aplikovat je v
redlnych situacich a za ptispéni dostupnych kancelaiskych ¢i analytickych hardwarovych ¢i
softwarovych prostredk.

! Termin kyberprostor (Sasto se pouziva i anglicka varianta cyberspace [sajbrspejs]) se pouZiva pro oznaceni
virtualniho svéta vytvafeného modernimi technologiemi (pocitaci, telekomunikaénimi sit€émi apod.) paralelné ke
svétu ,,realnému”. Je synonymem pojmu ,,virtualni realita“.



Aby si zak uvédomil cely komplex problému, ktery vnasi do soucasného zivota
komunikace s celosvétovou siti a ostatnimi zdroji informaci, musi dokazat nejen elementarni
technické znalosti spojené se znalosti manipulace s hardwarovymi, softwarovymi a jinymi
prosttedky celosvétové informacni struktury, ale musi si byt védom zejména i jejich moznosti
jako prostfedku poznani a mezilidské komunikace. S tim jsou také spojeny pozadavky na jeho
odpovédny eticky postoj k medidlnim obsahlim, nesoucim casto neovéfené, neziidka i
zamérn¢ matouci, negativni nebo dokonce eticky zavadné informace.

Informacni gramotnost

"Pfidand hodnota" informacéni gramotnosti, vzhledem ke gramotnostem piedchozim,
spo¢iva ve schopnosti integrovat ziskané informace jako neuspofddand data do systému
uspofadanych veédomosti a zkuSenosti zdka. Informacné gramotny zak pfistupuje jiz k
vyhledavani s jasnym zamérem a pifedem zvolenou strategii. Vyhledavéni je jiz zacileno na
urc¢itou formu zpracovani a vyuziti vyhledanych informaci, coz ovSem nevylucuje pfi
vyhledéavani urc¢itou formu "heuristického tapani".

Vétsi diraz je polozen na hodnoceni informaci a informacnich zdroju z hlediska jejich
vérohodnosti a pravdivosti. Zak je veden k tomu, aby dfive neZ informace ziskané z internetu
¢1 jinych médii pouzije, ovéioval jejich vérohodnost tim, Ze je:

. konfrontuje se svymi védomostmi a zkuSenostmi;

. vyuziva k posouzeni vérohodnosti alternativnich informacnich zdroji;

. rozliSuje informacni zdroje s pfihlédnutim k ohodnoceni informac¢niho zdroje,
vyznamu autora, doporuceni autorit apod. (tzv. impaktovy faktor).

74k dale zdokonaluje dovednosti s editory na zpracovani grafické i textové informace.
Snazi se pfitom respektovat esteticka, typografickd, stylisticka, legislativni a jind pravidla,
uzce souvisejici s pozadavky moderni spolenosti na uroven a kvalitu vzdélavani. Dba na
respektovani zakonti o dusevnim vlastnictvi.

Sii‘e problematiky pojmu Informaéni gramotnost

Pojem informacni gramotnost nelze zzit na rozsah, s kterym se zak zdkladni Skoly
nebo stiedni setkava ve vyuce ICT. V pojeti vzdélani ICT v RVP ZV i RVP G je ve veliké
struénosti ulozena ptedstava, jaké znalosti a dovednosti z oblasti ICT by se mély promitnout
do pozadovanych klic¢ovych kompetenci. Tvirci RVP ani ucitelé ovSem nemohou explicitné
formulovat vSechny aktivity, které jsou pozadovany v bézném Zivoté v obdobi informaéni
spole¢nosti.

Z téchto divodil je, v jednotlivych vystupech a ucivu, implicitné ponechana Skala
moznosti pro rozsifovani aktivit umoznénych nové vznikajicimi hardwarovymi a
softwarovymi prostredky.

V zadném ptipad¢ vSak si nové vznikajici pozadavky na prohlubovani informacni
gramotnosti neprotife¢i se znalostmi, dovednostmi a zkuSenostmi zahrnutymi do pojmu
gramotnosti ¢tenarské.

V nésledujici ukdzce nabidky internetovych serverii, chci poukazat na koincidenci,
pranik obsahti obou problematik:

Nabidku ktera se tyka obou druhli gramotnosti v digitalni formé Ize klasifikovat na
www stranky:

» Publikujici piivodni literarni dila v digitalni formé (poezie, beletrie, komiks):
e pro precteni i stazeni:



http://eknihy.host.sk/
http://www.komiks.cz/

e pro pfecteni Ci staZzeni s moznosti dila komentovat:
http://www.blueworld.cz/main.php/

» Nabizejici moznost pro autorskou literarni tvorbu:
http://epika.cz/?p=adresar/

» Nabizejici moznost podpory vyuky:
http://moodle.cz/

> Ctenaiské deniky (asto ve formé ,tahaki“ pro zkouseni &i k maturitni zkousce, pro
ty, kteti dilo necetli):
http://www.ctenarsky-denik.cz/index.php?akce=2/
http://www.jansmely.cz/denik/home/

» Pocitacové on-line hry:
e Pasivni, nevyzadujici interakci ani intelektudlni aktivitu ucastnika hry
http://www.gameson.cz/pocitacove-hry/

e Aktivni, vyzadujici aktivni spolutiCast a intelektualni podil ve hie (jako
spoluautor scénéie hry, jako jedna z postav apod.):
http://www.rpghry.cz/registrace.php/

Z uvedenych ukazek jasné vyplyva, ze na internetovych strankach mohou najit
uspokojeni jak zajemci o klasickou cetbu a samostatnou tvorbu, tak zajemci o interaktivni
kontakt s virtualni realitou, v niz do jisté ptekracuji hranice pouhé empatie (jako ptedpokladu
kontaktu s klasickym dilem) a stavaji se aktéry a ucastniky pouze strucné koncipovaného
scénafe.
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im pritahuje mladou generaci pobyt k kyberprostoru?

Pozadavek dosaZeni znalosti a dovednosti nezbytnych pro zivot v informacni spolecnosti se
netyka pouze a vyluéné nejmladsi a mladé generace. Spise naopak. Casto se zd4, Ze se mladsi i
nejmladsi generace v oblasti informacnich a komunikacnich technologiich pohybuje Iépe a s vétsi
jistotou nez dospéli. Soucasni pedagogové, psychologové i1 sociologové mluvi o nartstajici
,digitalni propasti“ mezi mladsi a star$i generaci. Dilezitou roli pii posuzovani pfitazlivosti
kyberprostoru hraje pojem ,,virtualni realita.*
Virtudlni identitou rozumime identitu ve virtudlni realité, tj. v interaktivnim, trojrozmérném
prostiedi vytvofeném pocitaCem. Prostfedi virtudlni reality ptitahuje mladého cloveka
zejména proto, Ze ve virtualni realit€¢ ma moznost se stat soucasné rezisérem, producentem i
hercem déni, konzumentem i aktivnim tcastnikem. DuSkova (2001) ve svém vyzkumu tvrdi,
ze virtudlni realita pomahd k ,utéku z vazeb redlna“, coz muze uréitym lidem pomoci
piekonavat jejich problémy v redlném zivoté. Virtudlni identity uvadi jako pomocniky pro
zdolavéani redlnych nastrah. Dulezitym fenoménem virtudlniho svéta je dle Vaculika a
Duskové (2002) socialni anonymita. Ve virtudlni realit¢ se clovék mlze stat takovym, jakym
chce, naplnovat své sny o tom, jakym by chtél byt. Mize maskovat témét vSechny aspekty
identity (vek, rasa, pohlavi, tfida), je mu dovoleno unikat z omezeni respektované spolecnosti.



Soustted’'me se na jeden fenomén, ktery s ¢tenairskou a informacéni gramotnosti t€sn¢€ souvisi —
publikovani na weblogu.

Blog je typickym piedstavitelem internetu 2. generace. Dosahl jiz takového rozsiteni a
je do té miry dostupny obCaniim vétSiny socidlnich vrstev, ze umoznuje propojit zajmové i
profesni skupiny, které dosud nemély moZznost rychle, lacino a spolehlivé publikovat ¢i
komunikovat.

Pocatky blogu sahaji do obdobi konce devadesatych let 20 stoleti. V CR se zagina
vyskytovat od roku 2000. Navzdory kratké historii blogu, byl jiz rok 2004 vyhlasen rokem
blogu. TéhoZz roku byla vznesena otdzka, zda, a do jaké miry ovlivni blog tradi¢ni média. Blog
zatim zdanlivé ,,cizopasi® na klasickych médiich.. Velmi oblibené¢ a navstévované jsou
politické blogy, na nichz ¢tenafi hledaji informace, které klasickd média ignoruji. Doplituji
totiz ,,suché* zpravodajstvi. Blogy se snazi poskytovat ocitd svédectvi nenadalych udalosti a
pohrom. Casto jsou anonymni. Neziidka vznikaji v zdchvatu potfeby zvefejnit se — potom
Casto rychle usnou.

Blog mé patrné nejbliZe k publicistickym Zanraim, vznikéd nesporné z ptirozené lidské
potieby uspokojovat zvidavost, z potfeby nenechat se uchlacholit oficielnimi médii, z potteby
angazovat se vetejné, svobodné a bez cenzury. Blog ma snahu, vyjadiovat se upln¢ ke vSemu,
prekracovat, mixovat zanry (mixed media, Cross media), citovat a kopirovat a neziidka 1 krast
naméty ¢i myslenky ostatnich bloggeru.

Nemdme v umyslu zabyvat se blogem v celém rozsahu sluzeb, které nabizi, ale
zam¢eiim se na blog jako na potencialni formu nového interaktivniho literarniho zanru.
Neznamena to, ze soucasny stav literarnich praci mladych autorii umoziuje bezproblémové
zafazeni tohoto utvaru do honosné tiidy literarnich zanrd, ani, ze mladi autofi o toto zatazeni
usiluji.

Cim se blog lii od klasickych médii?

Zatimco z4jem mladé generace o Cetbu klasickych literarnich Zanri na tist€éném médiu,
dle statistickych Setieni celosvétove klesa, dojdeme pii sledovani Zivota na blozich k nahledu,
e polet zajemcil o Cetbu literarnich d&l viak neubyva. Ctenafi se jen orientuji na nova média.
Zajem cCtenaii motivuje k tvorbé nové autory. Jejich zijem o literarni tvorbu a recepci
motivuje novy fenomén — interaktivita médii. S jejich pomoci se téméef v okamziku a
bezplatné mize anonymni jedinec stat autorem, kritikem, producentem i Ctenafem zaroven.
Oproti klasickému médiu se autofi blogh setkavaji s okamzitou odezvou. Pozitivni i negativni.
Kazdy navstévnik webu mize svilij nazor na piectené dilo bezprostiedné vyjadfit a ocekavat
od autora v€asnou odpoveéd. Je—li komunikace oboustranné ptinosna, dochazi k tomu, zZe se
jeji intenzita a frekvence zesiluji.

Z pohledu kritického ctenafe navyklého na standardni Groven literarnich texth
publikovanych v oficielnich ,,kamennych* nakladatelstvich, se mohou literarni projevy autort
blogl jevit jako nezralé¢ zacatecnické pokusy, kterym vahu pfisoudila jen hrstka obdobné
,hezralych Ctenari®.

Z téchto diivodl jsme pfi posuzovani literarniho dila uverejnéného na blogu odhlédli,
feCeno slovnikem literarni védy, od hodnoceni ,,obsahu® a zaméfil jsem se na formalni
struktury, které nabizi autorim téchto novych Zanri informacni a komunikaénii technologie.
Specificnost formy blogu vidime pravé v jeho snaze odtrhnout se od pupecni $nury literatury
s jejimi pevné zafixovanymi kody, a s jejimi zprostfedkovateli - literarnimi kritiky, kteti
tlumoc¢i porozuméni literdrnimu dilu nepoucené skupiné recipientti. Za hlavni charakteristicky
rys blogu povazujeme moznost reciproéni komunikace mezi autorem a ¢tenafem jiz v procesu



vzniku a utvareni dila. Proto jsme cely vzajemné provazany proces tvorby autora a Ctenarské
recepce nazvali literarni komunikaci.

Tato nova platforma k sobé nesporné dosud vaze blize neevidovany pocet autorti a
ctenafl, ktery se ve vyzkumech Cetby klasické literatury se muze jevit jako jejich Ubytek.
Tento schodek v poctu Ctenarti zpusobil pravdépodobné stav pojmenovany jako krize
Ctenafstvi. Bude nutné sestavit nové statistiky ctivosti zahrnujici mezi klasické ctenare také
Ctenate literarnich d€l na digitalnich médiich. Teprve potom bude mozné fici, zda pocet
Ctenafl roste nebo klesa.

Podle vyzkumu uskutecnéném renomovanou frimou v USA (Lenhart, Fox, 2006) existuje
jenom v USA 57 mil. ¢tenafd blogu. 54% ztohoto poctu je mladsich 30. let. Polovinu
predstavuji muzi, polovinu Zeny. 76% uzivatelii blogu pouziva blog jako prostiedi k vyméné
zivotnich zkuSenosti a jako pfilezitost a motivaci k vlastnimu vyjadieni. Blog tak nabyva
charakteru jakéhosi literarniho denicku, ktery 1ze zvetejnit diky tomu, ze autor mize zUstat
anonymni (55% uZivatelll pouziva pseudonym).

Podil Skoly na podpore ¢tenarské a informacni gramotnosti

Abychom se vratili krozpornému problému vztahu Cctenafské a informacni
gramotnosti. Podle nekterych vyzkumu pfilisSna zavislost na vypocetni technice mladému
clovéku Skodi; odvadi jej od potieby navstévovat knihovnu, ¢ist knihy ¢i texty v klasické
tisténé form¢. Na druhé strané existuji vyzkumy, které dokazuji, Ze pouzivani pocitace ve
stiizlivé mife a pod kontrolou rodi¢i zvySuje potiebu kontaktu s knihou i tradi¢ni vzdélanosti
(Gabal, 2005).

Podnétna nalyza détského ctendistvi vznikla za spoluprace firem Investorsko inzenyrska
a.s. a Gabal.l., Analysis & Consulting. Diivodem k uskute¢néni celého projektu byla snaha o
zmapovani ¢tenarskych motivaci a ndvykd mezi détmi ve véku 10 — 14 let, které povazujeme
za jeden ze zakladnich kament vyhledii vzdélanosti a moznosti rozvoje lidskych zdroji v
Ceské republice v budoucich letech.

Predmétem z4jmu vyzkumu byly:

1. ctendiské z4jmy a navyky déti ve véku 10 — 14 let

2. vyznam skoly a rodiny v Zivoté malych ¢tenait

3. vliv médii na vztah ditéte ke knize

4. role knihoven v podpoie détského Ctenaistvi

Vyzkum je zajimavy svou metodologii, protoZze nahlizi do ¢tenaistvi déti z pohledu
rodict, a nikoli Skoly. Tim dopliiuje dosavadni poznatky ziskdvané predevsim
prostiednictvim Skol. Dotazovanymi byly nejen déti, ale vzdy také jeden z rodi€l. Sbér dat
byl proveden v obdobi 1. - 15. 12. 2002 formou dotaznikového Setieni pomoci face-to-face
rozhovorii. Dotazovdno bylo 1092 détskych respondentii a stejny pocet jejich rodicu.
Vysledny soubor 1092 respondentti (respektive dvojic dité-rodic) je reprezentativni z hlediska
pohlavi a v€ku ditéte, regionu a velikosti obce, kde dité bydli, vzdélani rodic¢i a rovnéz Skolni
dochazky do zakladni Skoly ¢i osmilet¢tho gymnazia. Analyza se opird o vysledky
statistickych procedur a zpracovani dat.



Vysledky vyzkumu k problematice vztahu &tenai'ské a informaéni gramotnosti. Uloha
rodiny a Skoly

* Kniha se v sou¢asné dob¢ ocita v multimedidlnim prostfedi. Konkurence ostatnich médii je
dilezitym faktorem, ktery ovliviiuje postoje déti ke knize.

* Prvnim z médii je televize. Televizi sleduje kazdé dit€. Knihu pak bere do ruky vétSinou to,
které¢ je schopno, at’ jiz samo ¢i za pomoci rodicl, regulovat cCas traveny u televize.
Neregulované sledovani televize vede k absenci knihy ve volném case ditéte, a to mimo jiné
v disledku potlaceni ¢tendi'stvi 1 u rodict. Televize ma na Ctendistvi déti pfimy i nepfimy
(skrze rodice) negativni vliv.

* PocitaCe jsou béznou soucasti zivota dneSnich déti. VétSina déti s nimi velice Casto pracuje.
Schopnost prace s pocitacem, byt i ve formé zdbavy, znamena schopnost ditéte pracovat se
specifickym typem informaci. Prace s pocitaCem a cteni knih se vzijemné pozitivné
ovlivnuji, nikoli naopak. Pocitacova gramotnost patrné rychle roste a v soucasnosti jde jiz
vice o to, jak pocitace do vyuky zapojit, nez jak ucit zdkladim zachazeni s pocitacem, které
jsou dnes pro déti béznou znalosti. Cetba, internet a prace s pocitaéi se vzajemné podporuji.

* Knihovna je prostiedi, které je explicitné zaméfeno na knihu. Knihovna zpfistupiiuje ¢etbu
détem. Pro uplatnéni vlivu na déti vSak potiebuje spolupraci s rodinou a pfedev§im se
Skolou. Knihovny mohou tézit ze zdjmu déti o multimédia a touto cestou déti naldkat do
knihovniho prostiedi, kde je jiz ke knize blizko. Vybaveni knihoven pocitaci a internetem
zejména mladé adepty motivuje.

Ctenarska a informacni gramotnost jako prostiedek dynamizace vzdélani

Ctenaistvi a jeho rozvijeni u déti ma schopnost dynamizovat kvalitu vzdélavani.
Analyza ukazuje, ze déti, které ¢tou a komunikuji s uciteli o Cteni, maji lepSi vztah ke
vzdélavani, lepsi vztah ke Skole. Lze usuzovat, ze jsou 1épe schopny samostatné prace. Tyto
déti dosahuji lepSich vysledkii ve Skole. Nedostatek motivace k cetbé mize mit na vyvoj
osobnosti mladého ¢loveka negativni celozivotni disledky.

V této praci jsme rozsifili pojem informacni gramotnost za obzor tzkych hranic, do
nichZ je zpravidla vtésnava pojeti omezené vylu¢né na praci s pocitaem ve Skolni vyuce a
omezen¢é Casto jen na praci s textovymi, grafickymi ¢i prezentaCnimi editory a na vyhledévani
informaci na internetu. V bézném Zzivoté i predstavitelé nejmladsi generace bézné pouZzivaji
mobilni telefony, digitdlni fotoaparaty ¢i kamery a maji potiebu je propojovat s pocitaem
apod. Bézn€ pouzivaji internetovy obchod, e-learning, digitalni média, ptjcuji si knihy a
casopisy s pomoci internetu nebo si je pfimo stahuji z internetovych databazi. Jsou zapojeni
do sité her, identifikuji se s fadou hernich postav, seznamuji se a rozchézeji s partnery, aniz
se spatfili ,,nazivo®, stiidaji identity apod.

Jak bylo jiz feCeno, zatim neexistuje dostatek vyzkumi, aby bylo mozné spolehlivé
fici, v ¢em konkrétné styk Cloveéka s pocitaCem Skodi a v ¢em prospiva. Piesto vysledky
nejsou nikdy tak negativni jako u vyzkumil pasivnich médii, zejména televize. Rada vyzkumi
muze prokéazat pozitivni vliv her v fad¢ aspektti.

Na rochesterské univerzité napt. nedavno provedli test, jehoz cilem bylo méfeni
zrakového vnimani student. Hodnoceny byly dvé skupiny. V jedné byli hraci pocitacovych
her, ve druh¢ lidé, kteti se témto hrdm vyhybali. Hraci dopadli v primeéru o tficet procent 1épe
nez jejich kolegové, kteti se o hry nezajimali. Poté byli hraci opét rozdéleni do dvou skupin.



Clenové jedné skupiny nékolik dnt stiileli vojaky v akéni hie, v druhé trénovali
skladanku. Po deseti dnech byl proveden test vizualniho vnimani. Studenti, ktefi hrali akéni
hru, dopadli v testu mnohem Iépe nez ti, ktefi skladali kostky nebo nehrali zadnou hru.

Zavér? Hry spojené s nebezpecim prohlubuji u mladych lidi pozornost k vizudlnim
vjemiim a to i z prostorového hlediska. Zda se také, ze pocitacové hry zvysuji schopnost fesit
ulohy, spocivajici v rozeznavani riiznych tvard. To se miiZze hodit tfeba pti zdolavani 1Q testi.
Jiné nebezpeci vznika ze stietnuti piilis dokonalé virtuality a vSedni reality. Excitace, s kterou
z komerénich divodii informacni média pracuji, zpisobuje, Ze skutecnd realita pak
neuspokojuje, protoze se zdd nudna. Potvrzuji to rovnéz udaje ze Skol, kde se
experimentovalo s vyukovymi programy, zaloZenymi na virtudlni realité. Tak naptiklad v
Phoenix High School v Chicagu mély tyto vyukové programy velky uspéch, nadSeni ucitelé
vSak museji konstatovat, zZe zdci necht&ji opustit prostfedi virtudlni reality a vratit se do
vsedniho svéta, ktery neni tak fascinujici. (Franék, 2002).

Shrnuti

V informacni spoleCnosti se celd fada procest, které se odehravaly v klasické tisténé
formé presouva do digitalni podoby. Digitalizace zasahuje do celého procesu tvorby dila: od
samotného vzniku myslenky, pies jeji dalsi utvafeni v mozku autora, po jeji transformaci na
digitalni médium aZz komunikaci hotového dila mezi kolegy, nakladateli, redakcemi,
knihovnami, to vSe se zdanlivé jakoby vytlacovalo do pozadi klasicky zptisob prace s tiSténou
knihou a umensovalo vyznam klasické knihovnich sluzeb. V odborném tisku se diskutuje
problém, zda dalsi vyvoj digitalizace nepovede k naruSeni dosavadnich opor vzdélavaciho
procesu, spoléhajiciho na uchovani celistvych struktur poznatki v paméti a zda sméfovani
k ,,pouhému® procesu utvafeni a rozvijeni klicovych kompetenci neochudi dosavadni
komplexni vystavbu osobnosti zaka.

Cilem této prace bylo posoudit zda znalosti a dovednosti zahrnuté v pojmech
Ctenafska a informacni gramotnost (pfesnéji feCeno vzdélanost obdobi predinformacni a
informacni spolecnosti), se vylucuji nebo zda se vzajemné dopliuji.

Ptehlédneme-li webové stranky vénované klasické ¢tenaiské 1 informacni gramotnosti,
muzeme konstatovat, ze webova nabidka se spravedlivou mérou snazi pokryt z4jmy obou
typl uzivatell tim, ze nabizi:

e spojeni s klasickou knihovnou formou nabidky jejich ¢asopiseckych i1 kniznich fondi
e on-line dila v digitalni formé k pfecteni ¢i stazeni
e moznost autorské tvorby, s moznosti komentovat dila ostatnich autortt webové stranky
e moznost ucastnit se neinteraktivnich i interaktivnich pocitacovych her

(at’ jiz jako autor scénaie nebo jednotliva literarni postava)

V souhrnu Ize fici, Ze klasickd kniha na strané¢ na strané¢ jedné a interaktivni
pocitacové prostiedi na stran¢ druhé se mohou vzajemné doplnovat. Aktivni uzivatelsky
ptistup v pocitacovych hrach, stejné jako empatie pii Cetbé literarniho dila, maji slozky
psychologickou i socialni a poskytuji tak prostor pro vznik ifeSeni konfliktl i imaginarni
prostor nabizejici uspokojeni vrolich a identitich ve skutecnosti nedosaZitelnych.
V integraci a posilovani uvedenych osobnostnich slozek hraji ctenafskd a informacni
gramotnost nezastupitelnou roli.
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