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Můj mobil jako zrcadlo: Na co ho používám?
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Informace pro vyučující

Anotace
Pracovní list pracuje s úryvkem, ve kterém děti popisují, k čemu skutečně použily mobil během volné přestávky. Vedle her a sociálních sítí zmiňují programování, čtení, učení jazyků nebo plánování skautské aktivity. Žáci provedou audit vlastního používání telefonu pomocí dat z funkce Screen Time / Digital Wellbeing, roztřídí své aktivity do tří kategorií (konzum, komunikace, tvorba/učení) a srovnají strukturu svého používání s tím, co zaznělo ve videu. Aktivita kombinuje práci s reálnými daty a osobní reflexi.

Cílová skupina
Pracovní list je určen pro 2. stupeň ZŠ (7.–9. ročník) i SŠ a gymnázia. Pro nižší ročníky volte zjednodušenou verzi tabulky (úkol 3).

Vzdělávací cíl
Žák popíše, k čemu konkrétně používají mobil děti ve videu, a porovná jejich aktivity se stereotypem „děti na mobilu jen scrollují“.
Žák zpracuje vlastní data z funkce Screen Time / Digital Wellbeing a roztřídí své používání mobilu do kategorií konzum, komunikace, tvorba/učení.
Žák posoudí, do jaké míry odpovídá jeho používání mobilu tomu, jak by ho používat chtěl, a navrhne jednu konkrétní změnu pro nejbližší týden.

Rozvíjené kompetence a gramotnosti
Kompetence digitální: Žák reflektuje vlastní digitální chování, pracuje s daty o čase u obrazovky a navrhuje úpravu svých návyků.
Kompetence k řešení problémů: Žák analyzuje rozdíl mezi tím, jak svůj čas tráví, a tím, jak by ho trávit chtěl, a navrhuje řešení.
Kompetence sociální a personální: Žák sdílí ve dvojici osobní data a respektuje míru otevřenosti spolužáka.
Průřezové téma Mediální výchova – fungování a vliv médií ve společnosti; účinky mediální produkce.

Pomůcky a další zdroje
Vlastní mobilní telefon žáků s aktivní funkcí Screen Time (iPhone) nebo Digital Wellbeing (Android). Pokud žáci nemohou mobil v hodině použít, lze data připravit doma jako přípravu na hodinu.

Celková časová náročnost
Pracovní list je koncipován tak, aby byl zvládnutelný během 30–35 minut.


Postup výuky

1. Evokace: Tipni si (4 min) – Před spuštěním videa položte třídě otázku: „Kolik hodin denně podle vás průměrně tráví dospívající na mobilu?“ Žáci si odhad zapíšou do úkolu 1. Nemoderujte, jen sbírejte odhady na tabuli pro pozdější srovnání s reálnými daty žáků.

2. Sledování pasáže (3 min) – Pusťte video. Před spuštěním zadejte instrukci: „Zapisujte si do úkolu 2 všechno, k čemu konkrétně děti ve videu mobil použily.“

3. Na co mobil děti používaly (5 min) – V plénu sepište na tabuli vše, co žáci zaznamenali. Pak vyzvěte třídu, ať aktivity roztřídí do tří kategorií: konzum (pasivní sledování), komunikace (chat, hovor), tvorba/učení (programování, čtení, plánování). Žáci si finální tabulku doplní do úkolu 3 v PL.

4. Hlavní aktivita: Audit vlastního telefonu (10 min) – Žáci otevřou na svém telefonu Screen Time (iPhone) nebo Digital Wellbeing (Android) a podívají se na data za poslední týden. Vyplní úkol 4: napíšou tři aplikace, ve kterých strávili nejvíce času, a zařadí je do kategorií. Pak spočítají, kolik z celkového času spadá do konzumu, komunikace a tvorby/učení. Ve dvojici sdílejí, co je překvapilo. Co vše chtějí prozradit, je na nich.

5. Co s tím (5 min) – Žáci individuálně formulují v úkolu 5 jednu konkrétní změnu, kterou si chtějí na nejbližší týden vyzkoušet. Změna musí být malá a měřitelná („snížit Instagram o 20 minut denně“, ne „chovat se líp“).

6. Sebereflexe (3 min) – Žáci dokončí poslední větu individuálně.

Doporučení
Audit vlastního telefonu je citlivá osobní aktivita, někteří žáci mohou váhat data sdílet. Předem řekněte, že úkol 4 musí vyplnit každý, ale sdílet ve dvojici je dobrovolné. Pokud má někdo rodičovskou kontrolu, která mu Screen Time skrývá, dohodněte se předem na alternativě (odhad podle paměti nebo data od rodiče). Pozor: Nehodnoťte výsledky („to je hodně/málo“), cílem není soutěž v low screen time, ale vědomé pojmenování vlastních návyků.




















Metodická opora

Úkol 1 – tipování: Otevřená otázka, žádná „správná“ odpověď. Co se dostupných dat týče, podle průzkumu STEM/MARK pro NÚKIB (Kybernetická bezpečnost 2023) a evropského výzkumu EU Kids Online tráví čeští dospívající online průměrně 4–6 hodin denně. Údaj se ale liší podle zdroje a metodiky.

Úkol 2 – co dělají děti ve videu (orientační výčet): Hry (například hry s motorkami, logické hry typu Slitherlink, Wordle). Instagram, TikTok, YouTube. Komunikace přes WhatsApp, Discord. Programování 3D modelu (návrh bowlingové sady na 3D tiskárně). Psaní poznámek ke skautské aktivitě (jako příprava na vedení dětí ve skautu). Čtení knih přes aplikaci čtečky. Učení jazyků (například Duolingo). Komunikace s rodinou (psaní mámě, příbuzným). Řešení technického problému s aplikací přes Family Link.

Úkol 3 – třídění aktivit do kategorií (orientace): Konzum: pasivní scrollování Instagramu/TikToku, sledování YouTube videí, hraní her bez výukového obsahu. Komunikace: chat přes WhatsApp / Discord / Instagram DM, volání s rodinou. Tvorba/učení: programování, čtení knih, učení jazyků, řešení technické úlohy. Pozor, hranice nejsou ostré. Hraní logické hry typu Wordle žák může zařadit do „učení“ i do „konzumu“. Akceptujte různé klasifikace, ale vyzvěte žáky, aby svou volbu zdůvodnili.

Úkol 4 – audit telefonu: Žádné konkrétní očekávané hodnoty. Pomozte žákům interpretovat data. Nejde o to mít „málo“ konzumu, ale být si vědom poměru. Pokud žák zjistí, že 90 % jeho času na mobilu jde do konzumu, je to silné zjištění, ale ne automaticky problém. Důležité je, zda žák s rozložením souhlasí.

Úkol 5 – konkrétní změna: Dobrá změna je malá a měřitelná. Místo „budu míň na mobilu“ je lepším cílem „nechám si Instagram do 19:00“, „smažu si TikTok z hlavní obrazovky“, „nastavím si limit 30 min pro X“. Špatná změna: vágní, moralizující, příliš ambiciózní („přestanu úplně“). Pokud někdo nechce měnit nic, je to legitimní rozhodnutí, ale ať to napíše a krátce zdůvodní.

Kontext pro vyučující – konzum, komunikace, tvorba: Trojí dělení vychází z konceptu digitálního wellbeingu (Apple, Google, výzkum IRTIS MU). Není to klinická typologie, ale didaktický nástroj, který pomáhá rozlišit „čas s telefonem“ od „pasivního scrollování“. Důležité je, aby žáci kategorie chápali jako kontinuum, nikoliv jako škatulky.
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Můj mobil jako zrcadlo: Na co ho používám?
1) Tipni si
Kolik hodin denně podle tebe stráví průměrný dospívající na mobilu? Zapiš odhad, nepřemýšlej dlouho.

…………………………………………………………………………………………………………………

2) Na co děti mobil ve videu používaly?
Zapiš všechno, k čemu konkrétně děti ve videu mobil použily. Nevynechávej nic.

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
3) Tři kategorie
Roztřiď aktivity dětí z videa do tří kategorií. Zapiš ke každé alespoň dvě konkrétní aktivity.
	Konzum (pasivně sleduji)
	Komunikace (píšu si, volám)
	Tvorba/učení

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	



4) Můj telefon za poslední týden
Otevři si Screen Time (iPhone) nebo Digital Wellbeing (Android) a podívej se na data za poslední týden. Vyplň:
	Aplikace
	Kolik času (hod:min/týden)
	Patří do kategorie

	1.
	
	

	2.
	
	

	3.
	
	




Kdybys svůj týden rozdělil/a do tří kategorií, jaké procento kam přibližně patří? (součet 100 %)
	Konzum %
	Komunikace %
	Tvorba/učení %

	
	
	



Co tě na výsledku překvapilo?

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
5) Jedna malá změna
Napiš jednu konkrétní změnu, kterou si chceš na nejbližší týden vyzkoušet. Měla by být malá a měřitelná (= poznatelná, zda je nebo není splněná).

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
6) Reflexe
Dokonči větu:
Když jsem se na svůj mobil dnes podíval/a jinak, nejvíce mě překvapilo, že…

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………[image: Obsah obrázku kreslení  Popis byl vytvořen automaticky] Autor: Mgr. Veronika Batelková [veronikabatelkova.cz]. Garant: Mgr. Ondřej Hruška [novinarondra.cz]. Toto dílo je licencováno pod licencí Creative Commons [CC BY-NC 4.0]. Licenční podmínky navštivte na adrese [https://creativecommons.org/choose/?lang=cs].


image7.png
() OO




image5.png
() edu

Moje jméno:
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