
 

Učitelský podklad Kyberpsychologie 
 

 

Představení předmětu Kyberpsychologie 

Co to je? 
Kyberpsychologie je nový předmět, který propojuje psychologii, technologie a každodenní život. 
Zabývá se otázkou: 
Jak digitální technologie mění naše myšlení, chování, zdraví a vztahy? 

Proč je důležitá? 
• Technologie jsou všude kolem nás – v mobilu, hrách, sociálních sítích, ve škole i v práci. 
• Není důležité jen „umět s nimi zacházet“, ale i rozumět jejich vlivu na naši psychiku a 

rozhodování. 
• Kyberpsychologie pomáhá najít rovnováhu mezi online a offline světem, chránit soukromí a 

posílit zdravý vztah k technologiím. 

Co se v předmětu probírá? 
• Zdraví a technologie – digitální detox, rovnováha, fyzické a duševní dopady. 
• Identita a vztahy online – sebeprezentace, anonymita, komunikace. 
• Rizika a bezpečnost – kyberšikana, manipulace, dark patterns, lidský faktor. 
• Etika a budoucnost – AI, robotika, augmentace, virtuální světy, metaverse. 
• Praxe a projekty – osobní plán digitálního wellbeingu, etický kodex, analýza aplikací. 

Jak se učí? 
• Nejde jen o výklad. Hodiny jsou diskuzní, praktické a propojovací. 
• Studenti řeší modelové situace, diskutují dilemata, zkoumají vlastní návyky. 
• Výstupem nejsou jen znalosti, ale i dovednosti a postoje, které využijí hned v životě. 

Co to přinese studentům? 
• Lepší kritické myšlení – poznají, jak je ovlivňují algoritmy a média. 
• Praktické nástroje pro ochranu soukromí, zdraví a rovnováhy. 
• Přípravu na budoucí profesní svět, kde technologie a psychologie půjdou ruku v ruce. 
• A taky prostor přemýšlet o velkých otázkách: Co znamená být člověkem v digitální éře? 
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Téma 1: Co je kyberpsychologie? 
1. Narativní rámec 

• Hned od začátku ukažte studentům hlavní červenou nit celého předmětu: 
Jak technologie proměňují naše myšlení, chování a identitu? 

• Kyberpsychologie je most mezi psychologií (jak funguje člověk) a digitálními technologiemi 
(jak funguje prostředí, ve kterém dnes žijeme). 

• Vysvětlete, že v průběhu kurzu se k této otázce budou neustále vracet – a každý dílčí fenomén 
(závislosti, gamifikace, bubliny, augmentace…) je jen jiný úhel pohledu. 

2. Analytické propojky 
• Zdůrazněte interdisciplinaritu – kyberpsychologie není izolovaný obor, ale stojí na průniku: 

o psychologie (kognitivní, sociální, vývojová), 
o IT a kybernetiky, 
o filozofie, etiky, práva. 

• Upozorněte na klíčový paradox: technologie jsou nástroje, které měly posílit naši svobodu a 
možnosti, ale zároveň vytvářejí nové formy závislosti, manipulace a kontroly. 

• Vysvětlete rozdíl mezi: 
o popisnou rovinou (co technologie dělají), 
o kritickou rovinou (co to znamená pro člověka a společnost). 

3. Budoucí perspektivy 
• Diskutujte se studenty, že kyberpsychologie není jen o dnešku, ale i o zítřku: 

o Jak se bude měnit vztah člověka a technologií s nástupem AI, VR, augmentací? 
o Budou mít technologie „psychologii vlastní“ (např. chování AI avatarů)? 
o Jak se promění identita člověka v prostředí, kde hranice mezi realitou a virtuálnem 

mizí? 
• Otevřete úvahu: Nebudeme za pár let mluvit spíš o „digitální antropologii“ než o 

kyberpsychologii? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jaký máte osobní vztah k technologiím – spíše nástroj, nebo součást identity? 
2. Co by podle vás měla kyberpsychologie zkoumat v první řadě – závislosti, vliv sociálních sítí, 

nebo třeba virtuální realitu? 
3. Myslíte, že technologie mění lidi k lepšímu, nebo spíš k horšímu? 
4. Jak by vypadal svět bez technologií – a chtěli byste v něm žít? 

���� Tento podklad můžete použít jako rozšíření ke kapitole. Studentům postačí základní definice a 
přehled, Vy máte připravenou „hlubší vrstvu“, díky které z toho vznikne diskuze a jasné propojení na 
celkový rámec předmětu. 
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Téma 2: Technologie a lidská psychika 
1. Narativní rámec 

• Toto téma je startovní most mezi obecným vymezením kyberpsychologie (téma 1) a 
konkrétními fenomény, které budou následovat. 

• Klíčová otázka: Jak technologie proměňují způsob, jakým myslíme, vnímáme svět a prožíváme 
sami sebe? 

• Upozorněte studenty, že psychika není statická – technologie se stává prostředím, které ji 
formuje podobně jako kultura, jazyk nebo sociální vztahy. 

2. Analytické propojky 
• Kognitivní rovina: technologie rozšiřují paměť (Google jako „externí mozek“), ale také mohou 

oslabovat schopnost soustředění a dlouhodobé zapamatování. 
• Emoční rovina: technologie zprostředkovávají vztahy (chaty, sociální sítě), ale zároveň 

vytvářejí nové zdroje stresu a FOMO. 
• Sociální rovina: technologie mění způsoby komunikace (emoji místo neverbálních signálů), 

což ovlivňuje empatii a mezilidskou blízkost. 
• Paradox: technologie vznikly, aby nám ulehčily život, ale často přidávají nové vrstvy 

psychického zatížení. 

3. Budoucí perspektivy 
• AI asistenti a doporučovací algoritmy – kdo vlastně řídí naše rozhodování, když nám systém 

předkládá „nejlepší“ volby? 
• Virtuální realita – co to udělá s naší psychikou, když budeme trávit velkou část života ve 

světech, které se od reality neliší? 
• Digitální tělo – s augmentacemi a neurálními rozhraními se může proměnit i naše sebepojetí 

(kde končím já a kde začíná technologie?). 

Provokativní otázka: Stává se technologie naším novým „prostředím“, podobně jako kdysi příroda, 
která formovala lidskou psychiku během evoluce? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jakou roli hrají technologie ve vaší každodenní pohodě – spíše vám pomáhají, nebo vás spíš 

zatěžují? 
2. Myslíte, že by lidé byli dnes psychicky „odolnější“, kdyby neexistovaly sociální sítě? 
3. Když si ukládáme informace do cloudu nebo Google, posilujeme, nebo oslabujeme vlastní 

paměť? 
4. Dokážete si představit, že technologie budou jednou přímo propojené s lidským mozkem? Jak 

by to změnilo psychiku? 

���� Tento podklad umožní, aby téma nebylo jen popisem vlivu technologií, ale aby studenti začali 
vnímat psychiku jako dynamickou a proměnlivou v reakci na digitální prostředí. 
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Téma 3: Význam psychologie v designu technologií 
1. Narativní rámec 

• Téma 1 a 2 ukázala, co je kyberpsychologie a jak technologie působí na člověka. 
• Téma 3 obrací perspektivu: nejen technologie formují psychiku, ale i psychologické 

poznatky formují technologie. 
• Klíčová otázka: Používá se psychologie v designu k posílení uživatele, nebo k jeho manipulaci? 

2. Analytické propojky 
• UX (User Experience) design – principy poznávací psychologie (pozornost, paměť, 

rozhodování) pomáhají tvořit intuitivní rozhraní. 
• Behaviorální ekonomie a „nudge“ – aplikace využívají jemné podněty (upozornění, notifikace) 

k ovlivnění chování. 
• Gamifikace a dark design – příklady, kdy se stejné principy používají pozitivně (motivace) i 

negativně (návykovost, mikrotransakce). 
• Etické dilema: kde končí „uživatelská přívětivost“ a začíná manipulace? 
• Připomeňte, že psychologii v designu používají i sociální sítě → udržení pozornosti je pro ně 

ekonomický model. 

3. Budoucí perspektivy 
• Prediktivní technologie: algoritmy, které na základě psychologie uživatele předvídají a 

ovlivňují jeho chování (např. doporučovací systémy). 
• Emoční AI: systémy rozpoznávající nálady a emoce uživatele – co když je začnou nejen číst, 

ale i vyvolávat? 
• Neurotechnologie: přímé propojení mozku a stroje může znamenat, že „psychologický 

design“ se dostane až k manipulaci vnímání a emocí v reálném čase. 

Provokativní otázka: Bude psychologie v budoucnu více nástrojem lidského rozvoje, nebo nástrojem 
kontroly? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Kdy jste si naposledy všimli, že vás aplikace k něčemu „přiměla“, aniž byste o tom moc 

přemýšleli? 
2. Myslíte, že design sociálních sítí (like, scroll, notifikace) posiluje vaši svobodu, nebo ji 

omezuje? 
3. Je fér používat psychologii k tomu, aby lidi trávili více času na platformě? 
4. Jak by měl vypadat „etický design“ technologií? 

���� Toto téma je výborné pro praktické ukázky – můžete studentům promítnout reálné aplikace/weby 
a nechat je identifikovat, jaké psychologické principy se v designu používají. 
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Téma 4: Vliv technologií na zdraví 
1. Narativní rámec 

• Po tom, co jsme viděli, že psychologie stojí u designu technologií, je logické položit otázku: A 
jak tyto technologie zpětně působí na naše tělo a duši? 

• Klíčová otázka: Zlepšují technologie naše zdraví, nebo nás spíš ohrožují? 
• Studentům ukažte, že téma zdraví je víc než „modré světlo z displejů“ – jde o propojení fyzické, 

psychické a sociální pohody. 

2. Analytické propojky 
• Fyzické dopady: 

o sedavý způsob života (méně pohybu, bolesti zad, obezita), 
o vliv modrého světla na spánek, 
o digitální únava očí. 

• Psychické dopady: 
o stres z neustálé dostupnosti (notifikace, tlak reagovat), 
o poruchy pozornosti, digitální amnézie, 
o riziko závislostí. 

• Sociální dopady: 
o technologie spojují, ale mohou vést k izolaci, 
o nahrazování osobních kontaktů virtuálními. 

• Paradox: aplikace na zdraví (fitness trackery, wellbeing aplikace) nás mají chránit, ale mohou 
vyvolávat další stres (sledování kroků, kalorií → tlak na výkon). 

3. Budoucí perspektivy 
• Nositelné technologie (wearables): chytré hodinky a senzory – budou skutečně pomáhat, 

nebo nás promění v permanentně monitorované objekty? 

• Virtuální realita ve zdravotnictví: terapie fobií, rehabilitace – hranice mezi léčbou a únikem do 
virtuálního světa. 

• Biometrická data a soukromí: kdo bude vlastnit a využívat data o našem zdraví? 

• Provokativní otázka: Může se stát, že se zdraví stane jen dalším „datovým produktem“ 
určeným k prodeji? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jaké pozitivní a negativní dopady technologií na zdraví sami na sobě pociťujete? 
2. Dokázali byste týden fungovat bez mobilu a internetu – a jak by to ovlivnilo vaše zdraví? 
3. Je lepší spoléhat na aplikaci, která mi říká, kolik mám spát a jíst, nebo na vlastní intuici? 
4. Myslíte, že technologie udělají lidi zdravějšími, nebo spíš nemocnějšími? 

���� Toto téma funguje dobře, když studentům nabídnete praktický experiment – např. sledovat vlastní 
používání mobilu/PC během týdne a reflektovat jeho vliv na spánek, soustředění a náladu. 
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Téma 5: Digitální detox a rovnováha 
1. Narativní rámec 

• Po diskusi o vlivu technologií na zdraví přichází logické pokračování: Jak si udržet rovnováhu 
mezi světem online a offline? 

• Klíčová otázka: Je možné žít s technologiemi zdravě – nebo nás vždy budou táhnout k 
přetížení? 

• Studentům ukažte, že digitální detox není jen „vypnout telefon na víkend“, ale přemýšlení o 
vědomém používání technologií. 

2. Analytické propojky 
• Psychologické efekty přetížení: zahlcení informacemi, multitasking → úbytek pozornosti. 
• Digitální detox: krátkodobé odpojení (den, víkend, dovolená) – vede k obnovení soustředění, 

zlepšení spánku, větší přítomnosti v reálném životě. 
• Digitální rovnováha: dlouhodobý přístup – technologie neodmítáme, ale nastavujeme hranice 

(notifikace, screen time, „no-phone zóny“). 
• Paradox: technologie nám někdy samy nabízejí nástroje k detoxu (aplikace sledující čas 

strávený na mobilu) → ale jsou to zároveň ony, kdo nás nejvíc přetěžují. 

3. Budoucí perspektivy 
• Wellbeing by design: budou firmy povinny nabízet zdravější design, nebo vždy převáží 

ekonomický zájem udržet pozornost uživatelů? 
• Digitální minimalismus: stane se novým „životním stylem“ podobně jako slow food či 

ekologické trendy? 
• Provokativní otázka: Není digitální detox jen záplata? Není skutečným řešením spíše změna 

samotného designu technologií? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Zkusili jste někdy digitální detox? Jaký byl efekt? 
2. Co by pro vás osobně bylo nejtěžší vypnout – sociální sítě, hry, nebo komunikaci? 
3. Měly by školy a zaměstnavatelé podporovat digitální detox (např. zákaz e-mailů večer)? 
4. Jak by vypadal váš ideální den v rovnováze mezi online a offline světem? 

���� Tip pro hodinu: můžete studentům dát praktický úkol – zkusit jeden den omezit používání telefonu 
(např. jen 1 hodina sociálních sítí) a příště sdílet zkušenost. To často vede k živé diskusi. 
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Téma 6: Fyzické zdraví a technologie 
1. Narativní rámec 

• Po „digitálním detoxu a rovnováze“ se zaměřujeme konkrétně na tělo. 
• Klíčová otázka: Jak technologie ovlivňují naše fyzické zdraví – pomáhají, nebo škodí? 
• Studentům ukažte, že technologie nejsou jen „psychická zátěž“, ale mají i přímé důsledky pro 

organismus – od držení těla po kvalitu spánku. 

2. Analytické propojky 
• Negativní dopady: 

o Sedavý životní styl (dlouhé sezení u PC → obezita, bolesti zad). 
o Digitální únava očí (blue light, suché oči, zhoršené vidění). 
o Poruchy spánku (modré světlo večer → narušení tvorby melatoninu). 
o „Text neck“ a syndrom karpálního tunelu. 

• Pozitivní dopady: 
o Fitness aplikace a chytré hodinky – motivují k pohybu, sledují srdeční rytmus, spánek. 
o Virtuální realita v rehabilitaci a fyzioterapii. 
o Telemedicína – monitoring pacientů na dálku. 

• Paradox: technologie nás mohou ničit (sedění, závislost), ale stejné technologie nám nabízejí 
řešení (aplikace, senzory, chytré hodinky). 

3. Budoucí perspektivy 
• Nositelné senzory (wearables): čím dál přesnější měření (krevní tlak, hladina stresu). Otázka: 

Budeme zdravější, nebo jen více sledovaní? 
• Nanotechnologie a implantáty: od monitoringu diabetu po exoskeletony pro invalidy. 
• Provokativní otázka: Co když se zdraví stane datovým produktem – kdo bude vlastnit a 

prodávat naše biometrická data? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jaké fyzické problémy vám způsobuje používání mobilu nebo počítače? 
2. Myslíte, že fitness aplikace opravdu vedou k lepšímu zdraví, nebo spíš k posedlosti čísly? 
3. Dokážete si představit školu, kde by studenti místo lavic měli pohybové přestávky s VR nebo 

senzory? 
4. Je správné, aby zaměstnavatel sledoval fyzické zdraví zaměstnanců přes nositelné 

technologie? 

���� Tip do výuky: zkuste jednoduchý experiment – nechte studenty zjistit, kolik hodin denně tráví 
vsedě a jak často dělají přestávky. Spojte to s diskusí o tom, zda by technologie mohly pomoci (např. 
hodinky vibrující při dlouhém sezení). 
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Téma 7: Duševní zdraví a online svět 
1. Narativní rámec 

• Po fyzickém zdraví se přirozeně posouváme k duševnímu zdraví. 
• Klíčová otázka: Jak online prostředí ovlivňuje naši psychiku – posiluje ji, nebo oslabuje? 
• Studentům ukažte, že digitální technologie jsou zdrojem jak podpory (komunita, informace, 

aplikace pro wellbeing), tak zátěže (stres, úzkosti, závislosti). 

2. Analytické propojky 
• Pozitivní vlivy: 

o online komunity jako zdroj podpory (sdílení zkušeností, peer-to-peer pomoc), 
o aplikace na meditaci, relaxaci, time-management, 
o snadný přístup k informacím o duševním zdraví. 

• Negativní vlivy: 
o FOMO, závislost na sociálních sítích, neustálý tlak být „online“, 
o kyberšikana a toxické chování, 
o poruchy spánku, úzkosti, deprese spojené s nadměrným používáním sítí, 
o „sociální srovnávání“ (ideální obrazy na Instagramu → pocit méněcennosti). 

• Paradox: online prostor nabízí nástroje pro péči o duševní zdraví, ale zároveň sám vytváří nové 
zdroje psychické zátěže. 

3. Budoucí perspektivy 
• Virtuální terapie: psychologové v prostředí VR, AI chatboti jako terapeuti. Pomoc, nebo 

náhražka skutečného vztahu? 
• Algoritmická péče: aplikace, které předpoví, kdy se u uživatele objeví úzkost či deprese – 

otázka: Kdo s těmito daty naloží? 
• Provokativní otázka: Co když bude naše duševní zdraví řízeno spíše algoritmy než námi 

samotnými? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jaký vliv má na vaši náladu, když trávíte hodně času na sociálních sítích? 
2. Může online komunita skutečně nahradit osobní kontakt? 
3. Myslíte, že by aplikace na wellbeing měly být zdarma jako veřejná služba? 
4. Dokázali byste si představit, že by váš psycholog byl jen AI chatbot? 

���� Tip pro hodinu: nechte studenty vytvořit „digitální váhu“ – na jednu stranu napíšou, co jim online 
svět přináší pozitivního, na druhou, co negativního. Poté společně zvažte, zda je jejich rovnováha 
vyrovnaná. 
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Téma 8: Příklady aplikací podporujících wellbeing 
1. Narativní rámec 

• Po tématech o vlivu technologií na zdraví a duševní pohodě je logickým krokem ukázat, že 
technologie mohou být také nástrojem podpory. 

• Klíčová otázka: Mohou nám aplikace skutečně pomoci k rovnováze, nebo nás jen učí spoléhat 
se na další digitální berličky? 

• Ukažte studentům, že wellbeing aplikace jsou dvojsečné: na jedné straně poskytují podporu, 
na druhé mohou vytvářet závislost nebo falešný pocit kontroly. 

2. Analytické propojky 
• Typy aplikací: 

o Správa času (Forest, Stay Focused, RescueTime) – pomáhají omezit rozptylování. 
o Meditace a relaxace (Headspace, Calm, Insight Timer) – podporují mindfulness, 

spánek, zvládání stresu. 
o Digitální detox (Moment, Offtime, Flipd) – sledují a omezují čas strávený online. 

• Psychologický princip: aplikace využívají gamifikaci a zpětnou vazbu, aby udržely uživatele v 
chodu. 

• Paradox: aplikace určené k omezení digitálního stresu jsou samy digitálním řešením 
digitálního problému. 

3. Budoucí perspektivy 
• AI wellbeing agenti: personalizované doporučení, kdy si odpočinout nebo jak meditovat – 

otázka je, zda nepřenesou rozhodování zcela na algoritmus. 
• Komunitní wellbeing platformy: sdílení zkušeností a podpora ve školách, firmách, obcích. 
• Provokativní otázka: Nehrozí, že se „péče o wellbeing“ stane komerčním produktem, který 

bude více sledovat naše data než naše zdraví? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Zkusili jste někdy nějakou wellbeing aplikaci? Co fungovalo a co ne? 
2. Myslíte, že mindfulness lze opravdu trénovat s pomocí telefonu? 
3. Je lepší hledat rovnováhu pomocí aplikací, nebo spíše vlastních návyků a disciplíny? 
4. Měli by školy doporučovat studentům aplikace na wellbeing, nebo je to soukromá věc 

každého? 

���� Tip pro hodinu: můžete nechat studenty vyzkoušet vybranou aplikaci (např. Forest nebo 
Headspace) během týdne a příště sdílet zkušenost. To dává prostor pro osobní reflexi i diskuzi o 
limitech technologií. 
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Téma 9: Praktický projekt (Osobní plán digitálního 
wellbeingu) 
1. Narativní rámec 

• Toto téma uzavírá první blok učiva o technologiích a zdraví. 
• Klíčová otázka: Jak převést teoretické poznatky do praxe a vytvořit si vlastní systém digitální 

rovnováhy? 
• Studentům ukažte, že cílem není univerzální recept, ale individuální plán, který zohledňuje 

jejich konkrétní životní styl. 

2. Analytické propojky 
• Propojení předchozích témat: 

o fyzické zdraví (ergonomie, přestávky, spánek), 
o duševní zdraví (online/offline rovnováha, stres), 
o aplikace pro wellbeing, mindfulness, detox. 

• Klíčová myšlenka: každý student má jiné potřeby – plán musí být osobní a realistický. 
• Paradox: technologie nás přetěžují, ale zároveň nám poskytují nástroje pro hledání rovnováhy 

(Forest, Stay Focused, Headspace). 

3. Budoucí perspektivy 
• Digitální wellbeing jako dovednost: podobně jako se učíme jazyky či matematiku, může se v 

budoucnu učit i schopnost udržovat zdravý vztah k technologiím. 
• Wellbeing by design: otázka, zda aplikace a sociální sítě budou muset povinně zahrnovat 

funkce podporující rovnováhu (omezení notifikací, přestávky). 
• Provokativní otázka: Může se stát, že osobní plán digitálního wellbeingu se stane součástí 

školních osnov nebo dokonce pracovních smluv? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jaké konkrétní digitální návyky byste chtěli změnit ve svém životě? 
2. Myslíte, že plán digitálního wellbeingu může fungovat dlouhodobě, nebo se vždy po čase vytratí 

motivace? 
3. Co je podle vás těžší – omezit čas online, nebo změnit způsob, jak technologie používáte? 
4. Jak by měl vypadat férový „digitální wellbeing“ na školách? 

5. Tipy pro realizaci ve výuce 
• Praktický úkol: nechat studenty vytvořit vlastní plán digitálního wellbeingu (časové limity, 

pravidla pro spánek, notifikace, offline aktivity). 
• Sdílení: studenti prezentují své plány ve dvojicích nebo menších skupinách → vzájemná 

inspirace. 
• Reflexe: po týdnu se vrátit k plánům a diskutovat, co se podařilo a kde byla slabá místa. 

���� Tento projekt je ideální příležitostí, aby studenti viděli, že kyberpsychologie není jen teorie, ale 
praktická životní dovednost. 
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Téma 10: Online identita a sebeprezentace 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na wellbeing a osobní plán (téma 9), ale přesouvá se k otázce kdo vlastně jsme v 
digitálním prostředí. 

• Klíčová otázka: Jaký je rozdíl mezi tím, kým jsme ve skutečnosti, a tím, kým se prezentujeme 
online? 

• Studentům ukažte, že online identita je vždy výběrová a částečně inscenovaná – a to má vliv 
na psychiku, vztahy i společnost. 

2. Analytické propojky 
• Sebeprezentace: lidé chtějí uznání → upravují svůj obraz (filtry, highlight reels). 
• Budování značky: influenceři či freelanceri používají online identitu jako pracovní nástroj. 
• Únik a kompenzace: online svět umožňuje skrývat slabiny či experimentovat s identitou. 
• Paradox: to, co má podporovat autenticitu (sociální sítě), často vede k ideálním maskám a 

větším pocitům nedostatečnosti. 
• Anonymita a virtuální maska: anonymita osvobozuje, ale zároveň vede k efektu „disinhibice“ 

– kyberšikana, trolling, hejty. 

3. Budoucí perspektivy 
• Digitální identita občana: už dnes existuje (bankID, Identita občana). Bude naše online já čím 

dál víc propojeno s oficiální identitou? 
• Virtuální identita ve VR/metaverzu: budeme mít několik rovnocenných identit (avatar, profil, 

občanská identita)? 
• Provokativní otázka: Co když bude v budoucnu naše digitální identita důležitější než ta reálná 

– při hledání práce, budování vztahů nebo dokonce při volbách? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jak se liší vaše online prezentace od toho, jací jste ve skutečnosti? 
2. Máte pocit, že online prostředí vám pomáhá být autentičtí, nebo spíš nutí vytvářet masku? 
3. Je anonymita na internetu spíše výhoda, nebo hrozba? 
4. Dokážete si představit, že v budoucnu budete mít oficiálně více než jednu „digitální identitu“? 

5. Tip do výuky 
• Nechte studenty vytvořit „dvě vizitky“: jednu, která by je vystihovala v reálném životě (offline), 

a druhou, která by je popsala jako online osobnost. Poté společně diskutujte rozdíly. 

���� Tento podklad pomůže studentům uvědomit si, že online identita není jen technická věc (profil, 
přihlašování), ale i hluboká psychologická otázka autenticity a vztahu k sobě. 
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Téma 11: Online komunikace 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na online identitu a sebeprezentaci (téma 10): když už máme digitální „já“, jak vlastně 
mezi sebou komunikujeme? 

• Klíčová otázka: Jak se liší online komunikace od té tváří v tvář a co to dělá s našimi emocemi a 
vztahy? 

• Studentům ukažte, že online komunikace je efektivní a pohodlná, ale má také svá úskalí: 
chybějící kontext, riziko nedorozumění, anonymita a ztráta empatie. 

2. Analytické propojky 
• Absence neverbálních signálů: v chatu není intonace, gesta ani výraz tváře → snadné 

nedorozumění. 
• Vyjadřování emocí: emoji, GIFy, memy → náhražky, které někdy pomáhají, ale někdy komplikují 

(odlišná kultura, sarkasmus). 
• Efekt online disinhibice: anonymita a vzdálenost → lidé si dovolí víc (od otevřenosti až po 

trolling a hejty). 
• Kontrola sdělení: možnost editace v textu vs. spontánnost ve tváří v tvář. 
• Paradox: technologie dávají víc prostoru pro promyšlenou komunikaci, ale zároveň mohou 

vést k větší míře nedorozumění a polarizace. 

3. Budoucí perspektivy 
• Virtuální realita a komunikace: VR může vracet neverbální signály – otázka je, zda to povede k 

větší empatii, nebo ještě silnější manipulaci emocemi. 
• AI moderovaná komunikace: algoritmy mohou filtrovat tóny a slova → kdo ale určí, co je 

„vhodné“? 
• Provokativní otázka: Naučí se lidé v online světě číst emoce stejně dobře jako v offline, nebo 

tu schopnost postupně ztratíme? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Zažili jste někdy, že byla vaše zpráva pochopena úplně jinak, než jste mysleli? 
2. Myslíte, že emoji dokážou nahradit skutečné emoce? 
3. Je anonymita na internetu spíše příležitost k upřímnosti, nebo hrozba kvůli nenávisti? 
4. Jaký způsob online komunikace je pro vás nejpřirozenější – chat, hlasovky, videohovory, nebo 

memy? 

5. Tip do výuky 
• Udělejte „simulační hru“: rozdělte studenty do dvojic, jedna osoba napíše neutrální větu („To 

je dobrý.“) a druhá ji interpretuje. Poté společně porovnejte, jak různě může být stejná zpráva 
chápána bez neverbálních signálů. 

���� Tento podklad umožní studentům uvědomit si, že online komunikace není jen „pohodlnější psaní“, 
ale že zásadně mění způsob, jak se chápeme a prožíváme. 
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Téma 12: Kyberšikana 
1. Narativní rámec 

• Plynule navazuje na téma online komunikace (11): co se stane, když se komunikace změní v 
nástroj agrese? 

• Klíčová otázka: Proč je kyberšikana tak nebezpečná a jak se proti ní dá účinně bránit? 
• Ukažte studentům, že kyberšikana není „jen vtípek“ – má stejně závažné dopady jako fyzická 

šikana a často ještě horší kvůli rychlosti šíření, anonymitě a neomezenému publiku. 

2. Analytické propojky 
• Formy kyberšikany: urážky, vyhrožování, deepfaky, pomluvy, vyloučení z online skupin. 
• Specifika oproti běžné šikaně: 
• anonymita útočníka, 
• šíření obsahu 24/7, 
• oběť nemá únik (doma, v noci). 
• Paradox: internet propojuje lidi, ale zároveň umožňuje jejich zraňování na dálku. 
• Souvislost s dalšími tématy: digitální identita (zneužití dat), online komunikace (disinhibice), 

wellbeing (psychické dopady). 

3. Budoucí perspektivy 
• Deepfake a AI útoky: kyberšikana může být stále sofistikovanější. 
• Sexting a vydírání intimním obsahem: roste jako hlavní hrozba mezi teenagery. 
• Mezinárodní rozměr: případ v Koreji – kyberšikana vedla k sebevraždám populárních 

osobností. 
• Provokativní otázka: Měla by být za kyberšikanu odpovědná i platforma, která ji umožnila? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Myslíte, že je kyberšikana horší než tradiční šikana? Proč ano/ne? 
2. Co byste udělali, kdyby se obětí stal váš spolužák? 
3. Kde je hranice mezi vtípkem a šikanou? 
4. Měla by škola mít právo řešit chování žáků i mimo vyučování, pokud jde o kyberšikanu? 

5. Tip do výuky 
• Praktické cvičení: rozdělte studenty do tří skupin – oběť, agresor, pozorovatel. Nechte je 

navrhnout, jak by v konkrétní situaci postupovali. Poté společně zhodnoťte, co je realistické a 
co problematické. 

• Důraz: ukažte studentům, že nejhorší je nečinnost – mlčet a nezasáhnout. 

���� Tento podklad pomůže propojit osobní zkušenost studentů s širšími společenskými otázkami 
prevence a odpovědnosti. 
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Téma 13: Sociální sítě a psychologická manipulace 
1. Narativní rámec 

• Po kyberšikaně (téma 12) se posouváme od individuálních útoků k systémové manipulaci. 
• Klíčová otázka: Kdo ve skutečnosti rozhoduje o tom, co vidíme na sítích – my, nebo algoritmy? 
• Studentům ukažte, že manipulace na sítích není jen o zlých lidech (trollové), ale o designu 

samotné platformy. 

2. Analytické propojky 
• Algoritmy a personalizace: určují, co vidíme → vznik filtračních bublin. 
• Doporučovací systémy: udržují nás online, často vedou k extrémnějšímu obsahu. 
• Fake news: šíří se rychleji než fakta, protože hrají na emoce. 
• Potvrzovací zkreslení a echo chambers: lidé slyší jen to, co potvrzuje jejich názory → 

společnost se polarizuje. 
• Paradox: sociální sítě slibují svobodu projevu, ale realita je spíš iluze volby – obsah už někdo 

předfiltroval. 

3. Budoucí perspektivy 
• AI generovaný obsah: deepfakes a personalizovaná propaganda na míru každému uživateli. 
• Politická manipulace: Cambridge Analytica ukázala, jak snadno lze měnit volební preference 

pomocí dat. 
• Provokativní otázka: Jsme ještě schopni svobodného rozhodování, když algoritmy dokážou 

přesně odhadnout, co nás ovlivní? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Myslíte, že by sociální sítě měly mít povinnost algoritmy zpřehlednit? 
2. Setkali jste se někdy s obsahem, který se ukázal být fake news? Jak jste to poznali? 
3. Je lepší mít volný přístup ke všem informacím, nebo systém, který je za nás filtruje? 
4. Dokázali byste žít bez sociálních sítí – a kde byste získávali informace? 

5. Tip do výuky 
• Praktická aktivita: rozdělte studenty do skupin – každá dostane krátký „zpravodajský článek“ 

(některý pravdivý, jiný fake). Nechte je hledat znaky důvěryhodnosti (zdroj, emoce, jazyk). Poté 
diskutujte, proč se fake news šíří snáz než fakta. 

���� Tento podklad propojuje psychologické principy s reálným fungováním sociálních sítí a je skvělý 
pro nácvik kritického myšlení a mediální gramotnosti. 



16 

Téma 14: Psychologie her a gamifikace 
1. Narativní rámec 

• Po manipulaci na sociálních sítích (téma 13) se přesouváme k herním principům, které jsou 
často využívány ke stejné věci – ovlivňování chování uživatelů. 

• Klíčová otázka: Kdy herní principy motivují a kdy už manipulují? 
• Studentům ukažte, že hry nejsou jen zábava – jsou také psychologickými laboratořemi 

motivace. 

2. Analytické propojky 
• Gamifikace v praxi: vzdělávání (Duolingo), marketing (věrnostní programy), práce (žebříčky), 

zdraví (Zombies, Run!). 
• Psychologické mechanismy: 

o odměny → dopamin, pocit pokroku, 
o výzvy a cíle → flow, překonávání sama sebe, 
o soutěžení a spolupráce → rivalita vs. týmová sounáležitost, 
o příběh a identita → emoční zapojení, únik, tvorba avatarů. 

• Paradox: co funguje jako motivace, může se snadno stát návykovým vzorcem nebo 
nástrojem manipulace (mikrotransakce, compulsive play). 

• Propojte s tématem temných vzorců (dark patterns), které gamifikaci zneužívají. 

3. Budoucí perspektivy 
• Gamifikace vzdělávání: školy založené na XP a questech – otázka: vede to k učení, nebo jen 

ke sbírání bodů? 
• Gamifikace práce: zaměstnanci řízení žebříčky produktivity. Hrozí stres a soutěživost na úkor 

spolupráce. 
• Wellbeing gamifikace: aplikace počítající kroky a spánek – zdravá motivace, nebo posedlost 

čísly? 
• Provokativní otázka: Co se stane, když se celý život promění ve hru, jejíž pravidla nastaví 

někdo jiný? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jaké hry nebo aplikace vás nejvíce motivovaly – proč? 
2. Myslíte, že gamifikace učení (XP místo známek) by byla lepší, nebo by vedla k povrchnímu 

výkonu? 
3. Kde je hranice mezi férovou motivací a manipulací? 
4. Jak byste navrhli „zdravou“ gamifikaci pro školu? 

5. Tip do výuky 
• Nechte studenty analyzovat oblíbenou hru (nebo aplikaci) a určit, jaké psychologické principy 

motivace využívá. 
• Navazující úkol: vytvořit návrh gamifikace pro školní prostředí – jak by vypadal systém XP a 

achievementů místo známek? 

���� Tento podklad pomůže studentům vnímat hry nejen jako zábavu, ale i jako silný psychologický 
nástroj se světlem i stínem. 
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Téma 15: Praktická analýza (identifikace manipulačních 
prvků) 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na předchozí téma (gamifikace) a ukazuje, co se stane, když jsou psychologické 
principy motivace zneužity. 

• Klíčová otázka: Poznáme, kdy nás hra nebo aplikace motivuje férově – a kdy už nás manipuluje? 
• Studentům ukažte, že identifikace manipulačních prvků (dark patterns) je klíčem k digitální 

gramotnosti a ochraně autonomie. 

2. Analytické propojky 
• Typické manipulační techniky: 

o urgence a FOMO („Poslední šance!“), 
o roach motel (snadný vstup, těžký odchod), 
o confirmshaming („Ne, nechci se vzdělávat“), 
o skryté náklady a vynucené pokračování, 
o loot boxy a pay-to-win mechaniky. 

• Paradox: technologie nám slibují svobodu volby, ale design je často nastaven tak, aby 
omezoval autonomii uživatele. 

• Propojte s tématem 13 (sociální sítě a manipulace) – principy jsou stejné, jen aplikované v 
jiném prostředí. 

3. Budoucí perspektivy 
• Regulace dark patterns: EU i USA už připravují zákony proti manipulativnímu designu. 
• AI a personalizovaná manipulace: budoucí aplikace mohou každého uživatele cílit na jeho 

konkrétní slabiny. 
• Provokativní otázka: Bude ještě možné rozeznat, co je férový design a co manipulace, když se 

budou techniky šít na míru každému jednotlivci? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Setkali jste se někdy s „temným vzorcem“ (např. těžké odhlášení, skryté poplatky)? 
2. Myslíte, že loot boxy ve hrách jsou jen zábava, nebo spíš forma hazardu? 
3. Je fér, aby firmy používaly psychologii k maximalizaci zisku, i když to omezuje uživatele? 
4. Jak by měl vypadat etický design aplikací? 

5. Tip do výuky 
• Skupinová práce: rozdělte studenty do týmů a nechte je analyzovat konkrétní aplikaci nebo 

web. 
o Najdou manipulační prvky? 
o Jaký je jejich dopad na uživatele? 
o Jak by navrhli etičtější alternativu? 

• Prezentace a diskuse na závěr posílí kritické myšlení a povědomí o praktických dopadech 
psychologie v technologiích. 

���� Toto téma je ideální pro praktický seminář – studenti si uvědomí, že nejsou jen pasivními 
konzumenty designu, ale mohou se naučit ho kriticky číst a bránit se. 
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Téma 16: Psychologické dopady anonymity 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na manipulaci a dark patterns (téma 15): teď se zaměřujeme na člověka pod 
maskou. 

• Klíčová otázka: Jak se lidé chovají, když si myslí, že nejsou vidět a nemusí nést odpovědnost? 
• Studentům ukažte, že anonymita je dvojsečná – chrání soukromí, ale zároveň uvolňuje 

zábrany. 

2. Analytické propojky 
• Online disinhibition effect: lidé si dovolí víc než ve tváří v tvář. 
• Ztráta sociálních signálů: chybí mimika, intonace, okamžitá zpětná vazba. 
• Skupinová dynamika: anonymní fórum → efekt davu, bystander effect (nikdo nezasáhne). 
• Trolling a hate speech: agrese posílená pocitem beztrestnosti. 
• Radikalizace: uzavřené anonymní komunity → posilování extrémních názorů. 
• Paradox: maska může být prostředkem ochrany a otevřenosti (např. oběti násilí), ale i 

nástrojem agrese a destrukce. 

3. Budoucí perspektivy 
• Rostoucí tlak na transparentnost: reálná jména vs. ochrana soukromí – co je bezpečnější? 
• AI a detekce nenávistných projevů: budou algoritmy určovat, co už je „přes čáru“? 
• Provokativní otázka: Můžeme mít svobodu projevu a zároveň bezpečné prostředí, nebo je to 

vždy kompromis? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Zažili jste někdy, že anonymita někomu pomohla otevřeně sdílet něco důležitého? 
2. Je lepší povinná identifikace uživatelů (např. jméno, občanka), nebo právo na anonymitu? 
3. Proč si myslíte, že se lidé chovají agresivněji, když jsou anonymní? 
4. Dá se odlišit, kdy je anonymita „dobrá“ a kdy „špatná“? 

5. Tip do výuky 
• Diskusní experiment: nechte studenty napsat anonymní krátké vzkazy k otázce „Co bych 

nikdy nahlas neřekl před třídou?“ → pak diskutujte, zda anonymita uvolnila zábrany pozitivně, 
nebo negativně. 

���� Tento podklad ukazuje anonymitu jako fenomén se světlem i stínem a dává prostor k etické 
debatě o svobodě projevu, odpovědnosti a bezpečí v online světě. 
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Téma 17: Diskuze (Jak technologie mění způsob, jakým 
komunikujeme a spolupracujeme) 
1. Narativní rámec 

• Toto téma uzavírá první velký blok – ukazuje, jak jednotlivé jevy (zdraví, identita, anonymita, 
manipulace, gamifikace) dohromady mění mezilidské vztahy a spolupráci. 

• Klíčová otázka: Jak technologie proměňují komunikaci a týmovou práci – a co to znamená pro 
společnost? 

• Studentům ukažte, že online svět není jen hrozbou nebo pomocníkem, ale že mění samotnou 
strukturu vztahů a pravidla komunikace. 

2. Analytické propojky 
• Pozitivní stránky: rychlost, dostupnost, možnost práce na dálku, globální propojení, kolektivní 

inteligence (Wikipedia, open-source). 
• Negativní stránky: informační přetížení, digitální únava, online agrese, riziko manipulace, 

kulturní bariéry. 
• Proměna identity: idealizovaná/anon. identita ovlivňuje sebevědomí a kvalitu komunikace. 
• Gamifikace: může motivovat, ale i manipulovat – od škol po pracovní prostředí. 
• Paradox: technologie ruší geografické hranice, ale často vytvářejí nové bariéry (jazykové, 

kulturní, psychické). 

3. Budoucí perspektivy 
• Hybridní a remote práce: nové modely týmů, změna hierarchií, tlak na digitální kompetence. 
• Virtuální komunity a metaverze: spolupráce v prostředí avatarů – otázka, zda to posílí, nebo 

oslabí mezilidské vztahy. 
• Provokativní otázka: Co když se „offline“ komunikace stane výjimkou a většina interakcí bude 

online? Budeme lidštější, nebo spíš efektivnější stroje? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jaké jsou vaše nejlepší a nejhorší zkušenosti s online komunikací (škola, hry, sociální sítě)? 
2. Myslíte, že byste zvládli fungovat jen v online škole/práci? Jaké by to mělo výhody a nevýhody? 
3. Jaké pravidlo „digitální etikety“ (netikety) by podle vás mělo být nejdůležitější? 
4. Můžou technologie opravdu nahradit osobní kontakt, nebo je to vždy horší varianta? 

5. Tip do výuky 
• Praktická aktivita: rozdělte studenty do menších týmů a dejte jim úkol (např. vymyslet slogan 

pro školní projekt). Jedna skupina pracuje offline, druhá jen přes online chat, třetí přes 
videohovor. Na závěr porovnejte výsledky a zkušenosti → jak technologie ovlivnily spolupráci a 
komunikaci. 

���� Toto téma je ideální k souhrnné reflexi – studenti si uvědomí, že všechny předchozí kapitoly nejsou 
izolované, ale dohromady mění způsob, jakým žijeme, mluvíme a spolupracujeme. 
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Téma 18: Lidský faktor v bezpečnosti 
1. Narativní rámec 

• Po obecné diskuzi o online komunikaci a spolupráci (téma 17) přichází konkrétní zaměření na 
slabý článek v bezpečnosti – člověka. 

• Klíčová otázka: Je technika opravdu největší hrozbou, nebo jsme to my sami? 
• Studentům ukažte, že většina útoků nevyužívá sofistikované hackování, ale obyčejné 

psychologické triky. 

2. Analytické propojky 
• Sociální inženýrství: manipulace lidí k odhalení hesel, otevření příloh, kliknutí na odkaz. 
• Phishing: nejčastější útok – falešné e-maily od bank, sociálních sítí. 
• Pretexting: útočník se vydává za autoritu (IT podpora, policie). 
• Další techniky: baiting (USB disk), tailgating (vpuštění do zabezpečeného prostoru). 
• Paradox: i když máme silné firewally a šifrování, stačí jeden klik uživatele a ochrana padá. 

3. Budoucí perspektivy 
• Růst AI útoků: generované phishingové zprávy, deepfaky hlasů a videí. 
• Bezpečnostní kultura: důležitost školení a prevence – člověk jako první linie obrany. 
• Provokativní otázka: Může být člověk nejslabším článkem i nejsilnější ochranou zároveň? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Setkali jste se s phishingovým e-mailem? Jak jste poznali, že je falešný? 
2. Myslíte, že byste odolali telefonátu od falešného „IT technika“? 
3. Je fér svalovat vinu na uživatele, když se stal obětí manipulace? 
4. Jak by měla vypadat ideální školní nebo firemní prevence? 

5. Tip do výuky 
• Praktická aktivita: ukažte studentům reálný phishingový e-mail (s bezpečným screenshotem). 

Nechte je identifikovat varovné znaky (chybné adresy, gramatika, urgence). 
• Skupinová práce: nechte studenty vytvořit scénář sociálního inženýrství – a pak druhá 

skupina navrhne obranu. 

���� Toto téma ukazuje studentům, že kybernetická bezpečnost není jen o počítačích, ale především o 
psychologii lidí. 
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Téma 19: Ochrana soukromí 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na lidský faktor v bezpečnosti (téma 18), ale tentokrát se zaměřuje na nás samotné a 
naši digitální stopu. 

• Klíčová otázka: Kolik o mně technologie vědí – a jak moc to chci dovolit? 
• Studentům ukažte, že soukromí není jen „právo na tajemství“, ale i kontrola nad vlastními 

daty. 

2. Analytické propojky 
• Digitální stopa: aktivní (vědomě zveřejněná data) vs. pasivní (cookies, trackery, geolokace). 
• Praktiky sledování: cookies, fingerprinting, polohové údaje, velká data na sociálních sítích. 
• Příklady zneužití: Cambridge Analytica, úniky dat, sledování polohy, zneužití fotografií. 
• Paradox: technologie nám přinášejí pohodlí (personalizace), ale platíme za něj ztrátou 

kontroly nad soukromím. 

3. Budoucí perspektivy 
• Nové regulace: GDPR a připravované evropské směrnice – otázka, zda ochrání uživatele, nebo 

jen posílí byrokracii. 
• Sledovací kapitalismus: data jako hlavní zdroj příjmů velkých firem – uživatel je produkt. 
• Provokativní otázka: Nebude v budoucnu soukromí luxusem, který si budou moci dovolit jen 

bohatí? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jaké osobní údaje sdílíte na internetu vědomě – a jaké asi nevědomě? 
2. Co vás víc děsí – že vaše data využívá stát, nebo že je využívají firmy? 
3. Používáte nějaké nástroje na ochranu soukromí (VPN, blokátory, šifrované messengery)? 
4. Myslíte, že úplná anonymita na internetu je ještě možná? 

5. Tip do výuky 
• Praktická aktivita: nechte studenty zjistit, kolik informací o nich odhalí jednoduché 

vyhledávání (Google, sociální sítě). Poté diskutujte, co by mohlo být zneužitelné. 
• Úkol: vytvořit osobní plán ochrany soukromí (omezení sdílení, nastavení soukromí, použití 

nástrojů). 

���� Toto téma je skvělé k tomu, aby si studenti uvědomili, že ochrana soukromí je v digitálním věku 
aktivní dovednost, ne samozřejmost. 
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Téma 20: Etika v kyberprostoru 
1. Narativní rámec 

• Po ochraně soukromí (téma 19) se přirozeně posouváme k otázce etické: Co je v digitálním 
prostředí správné a co už je za hranou? 

• Klíčová otázka: Jen proto, že technologie něco umožňuje – znamená to, že bychom to měli 
dělat? 

• Studentům ukažte, že digitální etika není jen právní otázka, ale i otázka zodpovědnosti a 
hodnot. 

2. Analytické propojky 
• Sdílení dat a souhlas: lidé dávají souhlas s cookies bez čtení → otázka, zda je to skutečně 

informovaný souhlas. 
• Sledování uživatelů: profilování, filtrační bubliny, cílená manipulace (Cambridge Analytica). 
• Korporátní odpovědnost: firmy vs. práva uživatelů (privacy by design, právo na výmaz, právo 

na přenositelnost dat). 
• Algoritmy a AI: black box → rozhodnutí bez vysvětlení, bias (diskriminace), otázka 

transparentnosti. 
• Paradox: technologie jsou neutrální, ale jejich použití je vždy hodnotovou volbou – buď slouží 

lidem, nebo jen zisku. 

3. Budoucí perspektivy 
• Explainable AI: tlak na transparentnost algoritmů. 
• Etické kodexy firem: dobrovolné vs. vynucené regulací (GDPR, evropská pravidla pro AI). 
• Sledovací kapitalismus: data jako nová ropa – bude soukromí jen luxusem? 
• Provokativní otázka: Má mít AI povinnost „říct pravdu“, nebo je přijatelná i manipulace, pokud 

je „k našemu dobru“? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Je sledování uživatelů pro personalizaci reklam eticky přijatelné? 
2. Jaký je rozdíl mezi právním rámcem (zákonem) a etickým rozhodnutím (co je správné)? 
3. Měli by mít uživatelé možnost zcela zakázat sběr svých dat? 
4. Je fér, aby algoritmus rozhodoval o věcech jako je přijetí na školu, poskytnutí úvěru nebo trestní 

řízení? 

5. Tip do výuky 
• Debata ve třídě: rozdělte studenty na dvě skupiny – jedna obhajuje firmy (sběr dat je nutný pro 

služby zdarma), druhá zastupuje uživatele (právo na soukromí). Cílem není „vyhrát“, ale 
pochopit složitost etických dilemat. 

• Úkol: nechat studenty sepsat „etický kodex sociální sítě“ – co by měla a neměla dělat se 
získanými daty. 

���� Toto téma je ideální pro hlubší diskuzi – studenti se dostanou od faktů k přemýšlení o hodnotách, 
což je klíčový cíl celé kyberpsychologie. 
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Téma 21: Dark patterns v designu 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na etiku v kyberprostoru (téma 20): od obecných dilemat se přesouváme k 
konkrétním manipulativním technikám. 

• Klíčová otázka: Jak poznáme, že design aplikace nebo webu není user-friendly, ale manipuluje 
nás? 

• Studentům ukažte, že „temné vzorce“ nejsou náhodný bug, ale vědomě navržený trik, který 
využívá psychologii uživatele. 

2. Analytické propojky 
• Typy dark patterns (podle Brignulla): 

o Roach Motel (snadný vstup, těžký odchod), 
o Hidden Costs (skryté poplatky), 
o Bait and Switch (nalákání na něco jiného), 
o Disguised Ads (zamaskované reklamy), 
o Confirmshaming (citové vydírání), 
o Forced Continuity (automatické pokračování předplatného), 
o Friend Spam (zneužití kontaktů). 

• Paradox: co se tváří jako „usnadnění“, je ve skutečnosti omezování autonomie. 
• Propojte s tématy gamifikace (14) a manipulace na sítích (13) – jde o stejnou psychologii, jen v 

jiném prostředí. 

3. Budoucí perspektivy 
• Regulace: EU (GDPR) a Kalifornie (CCPA) už dark patterns částečně omezují – otázka je, zda se 

dá legislativou postihnout každý nový trik. 
• AI a personalizovaná manipulace: dark patterns se mohou přizpůsobit slabinám konkrétního 

uživatele (např. jiný design pro nerozhodné, jiný pro impulzivní). 
• Provokativní otázka: Je možné vytvořit úplně férový design, nebo bude každé rozhraní vždy 

nějakým způsobem ovlivňovat chování uživatele? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Setkali jste se někdy s tím, že jste nemohli snadno zrušit službu nebo smazat účet? 
2. Je fér, aby firmy používaly psychologii k maximalizaci zisku, i když to jde proti přání uživatele? 
3. Myslíte, že regulace dark patterns je realistická, nebo firmy vždy najdou nové triky? 
4. Jak by vypadal „etický“ design tlačítka pro zrušení účtu? 

5. Tip do výuky 
• Praktická analýza: dejte studentům k dispozici reálný e-shop nebo aplikaci (screenshoty). 

Úkol: identifikovat, zda se v nich vyskytují dark patterns. 
• Skupinová práce: nechat studenty navrhnout redesign – jak by vypadal férový a transparentní 

postup. 

���� Toto téma je ideální pro praktické cvičení, protože studenti mohou na vlastní oči vidět, že 
manipulace není abstraktní teorie, ale každodenní realita webů a aplikací. 
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Téma 22: Umělá inteligence a její etika 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na téma dark patterns (21): tam jsme viděli, jak design manipuluje uživatele, tady jde 
ještě dál – AI může rozhodovat za nás. 

• Klíčová otázka: Co se stane, když stroje začnou nejen počítat, ale i rozhodovat – a kdo za ta 
rozhodnutí ponese odpovědnost? 

• Studentům ukažte, že AI není jen technická vychytávka – je to etická výzva, která se dotýká 
spravedlnosti, svobody a lidské důstojnosti. 

2. Analytické propojky 
• Bias (předsudky) v algoritmech: diskriminace při náboru, schvalování úvěrů, rozpoznávání 

obličejů. 
• Odpovědnost: kdo nese vinu za chybu AI (lékař, programátor, firma, stát)? 
• Transparentnost: black box problém → Explainable AI jako pokus o řešení. 
• Soukromí: AI potřebuje data → čím víc ví, tím líp funguje, ale tím víc ohrožuje uživatele. 
• Paradox: AI slibuje objektivitu, ale často jen automatizuje lidské předsudky. 

3. Budoucí perspektivy 
• Autonomní systémy: auta, drony, zbraně – mají mít právo „rozhodovat“ samostatně? 
• Sentient AI: pokud by jednou AI dosáhla vědomí, má mít práva? 
• AI a práce: nahrazování zaměstnanců → nové sociální dilema (rekvalifikace, nepodmíněný 

příjem). 
• Provokativní otázka: Nejsme už teď víc řízeni AI, než si chceme připustit (doporučovací 

algoritmy, personalizace)? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Zažili jste, že vám algoritmus něco doporučil (video, produkt) a vy jste měli pocit, že „to ví až 

moc dobře“? 
2. Měla by AI rozhodovat v medicíně, když je v něčem přesnější než lékař? 
3. Je fér, aby algoritmus rozhodoval o tom, zda dostanete půjčku nebo práci? 
4. Dokážete si představit AI, která by měla vlastní práva? 

5. Tip do výuky 
• Modelová situace: Nechte studenty řešit dilema autonomního auta (tzv. trolley problem). Auto 

jede a musí se rozhodnout – srazí chodce, nebo obětuje řidiče? Diskuse ukáže složitost 
etických rozhodnutí. 

• Praktický úkol: studenti navrhnou 3 zásady etického používání AI ve škole (např. při 
hodnocení, při správě studijních výsledků). 

���� Toto téma je ideální pro hlubokou diskuzi – propojuje technologii, psychologii, etiku a filozofii. 
Studenti si uvědomí, že AI není jen „robot v laboratoři“, ale každodenní realita, která ovlivňuje jejich 
volby. 
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Téma 23: Digitální rovnost 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na etiku a AI (téma 22): ukazuje, že otázka spravedlnosti není jen o algoritmech, ale i 
o přístupu k samotným technologiím. 

• Klíčová otázka: Mají všichni stejné možnosti využívat digitální svět – nebo vznikají nové 
nerovnosti? 

• Studentům ukažte, že digitální propast není jen o technice (internet, hardware), ale i o 
gramotnosti, jazyce a kultuře. 

2. Analytické propojky 
• Faktory digitální propasti: příjem, vzdělání, věk, region (město/venkov), gender, jazyková 

bariéra. 
• Dopady na vzdělání: studenti bez internetu → horší výsledky, menší šance na další studium. 
• Dopady na zaměstnanost: nemožnost práce na dálku, omezený přístup k online nabídkám. 
• Dopady na participaci: omezený přístup k eGovernmentu, online debatám, službám. 
• Paradox: technologie měly spojovat, ale někdy jen prohlubují rozdíly mezi lidmi a regiony. 

3. Budoucí perspektivy 
• Rozvoj infrastruktury: 5G, optické sítě, satelitní internet (Starlink) – otázka: dostanou se i k 

nejchudším? 
• Digitální gramotnost jako základní dovednost: podobně jako čtení a psaní. 
• Gender a rovnost šancí: rostoucí tlak na zapojení žen a menšin v ICT. 
• Provokativní otázka: Nestane se přístup k digitálním technologiím novým „společenským 

privilegiem“, podobně jako kdysi vlastnictví půdy nebo vzdělání? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Máte v rodině nebo okolí někoho, kdo má omezený přístup k internetu nebo technologiím? Jak 

to ovlivňuje jeho život? 
2. Myslíte, že stát by měl zajistit „internet jako základní službu“ podobně jako vodu a elektřinu? 
3. Co je důležitější pro digitální rovnost – infrastruktura (internet) nebo vzdělání (digitální 

gramotnost)? 
4. Kde vidíte největší riziko digitální nerovnosti v ČR? 

5. Tip do výuky 
• Skupinová práce: studenti navrhnou program na zlepšení přístupu k technologiím v konkrétní 

komunitě (např. venkov, senioři, děti z rodin s nízkými příjmy). 
• Diskusní cvičení: jedna skupina zastupuje stát, druhá soukromý sektor, třetí neziskovky → 

společně hledají řešení, jak snížit digitální propast. 

���� Toto téma pomůže studentům vidět, že digitální technologie nejsou neutrální – mohou buď 
spojovat, nebo rozdělovat. 
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Téma 24: Praktické cvičení (Diskuze o etickém využití 
technologií) 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na etiku v kyberprostoru (20–23) a posouvá téma do praktické roviny. 
• Klíčová otázka: Jak přeměnit teoretické poznatky o etice v konkrétní rozhodování a 

odpovědnost? 
• Studentům ukažte, že etika není abstraktní – je to každodenní praxe, která se týká firem, státu i 

jednotlivců. 

2. Analytické propojky 
• Případové studie: únik dat, cílená politická kampaň, sledování zaměstnanců, diskriminační 

algoritmus. 
• Postup analýzy: 

o identifikace aktérů, 
o hodnoty ve hře (souhlas, soukromí, bezpečnost, transparentnost), 
o konflikty zájmů, 
o scénáře řešení. 

• Paradox: technologie nám umožňují obrovské věci, ale vždy narážíme na hranici, co bychom 
měli dovolit. 

3. Budoucí perspektivy 
• Nové etické dilema: propojení digitální etiky s ekologií – technologie spotřebovávají zdroje a 

mění životní prostředí. 
• Kvantové počítače: přinesou nové možnosti, ale i nové etické otázky v oblasti bezpečnosti a 

soukromí. 
• Provokativní otázka: Má stát regulovat technologické inovace, i když to může zpomalit vývoj? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Kdo by měl nést odpovědnost za únik dat – firma, stát, nebo uživatel? 
2. Je etické cílit politické kampaně na základě osobních dat uživatelů? 
3. Jaký je rozdíl mezi legitimní kontrolou zaměstnanců a neetickým špehováním? 
4. Měl by mít uživatel právo nahlédnout do algoritmu, který o něm rozhoduje (např. půjčka, přijetí 

na školu)? 

5. Tip do výuky 
• Skupinová práce: studenti dostanou modelovou situaci (např. firma monitoruje 

zaměstnance). Každá skupina zastupuje jiného aktéra (uživatel, firma, stát, neziskovka). 
• Výstup: prezentace řešení, následná konfrontace a společné hledání kompromisu. 
• Úkol: připravit krátkou prezentaci „Etika a bezpečnost v digitální éře“ – shrnutí hlavních zásad, 

které by měli sami studenti považovat za důležité. 

���� Toto téma je praktickým tréninkem kritického myšlení a argumentace – studenti si vyzkouší, jak 
se rozhodovat v eticky složitých digitálních situacích. 
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Téma 25: Projekt (Vytvoření etického kodexu pro online 
chování) 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na předchozí etická témata (20–24) a uzavírá je praktickým projektem. 
• Klíčová otázka: Jak přetavit diskuzi o etice do konkrétních pravidel pro každodenní chování v 

online světě? 
• Studentům ukažte, že etický kodex není jen „papír na zdi“, ale nástroj pro budování kultury 

respektu a odpovědnosti. 

2. Analytické propojky 
• Zásady etického kodexu: respekt, ochrana soukromí, poctivost, bezpečnost, odpovědná 

komunikace, rovnost. 
• Paradox: všichni chápou základní slušnost, ale online prostředí svádí k jejímu porušování. 

Kodex má být připomínkou, že internet není bezprávná zóna. 
• Propojení s praxí: podobné kodexy dnes přijímají školy, firmy, státní i evropské instituce (např. 

kodexy proti dezinformacím, nenávisti). 

3. Budoucí perspektivy 
• Reálné implementace: velké platformy (Google, Meta, TikTok) přijímají kodexy proti 

dezinformacím a nenávisti. 
• Netiketa 2.0: online pravidla mohou být jednou závazná podobně jako zákony. 
• Provokativní otázka: Měla by být etika v online prostředí dobrovolná, nebo povinná – a kdo by ji 

měl vymáhat? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jaká pravidla by měl obsahovat školní etický kodex pro online chování? 
2. Co by mělo být povinné a co jen doporučené? 
3. Jak řešit porušování – stačí „ban“, nebo i oficiální sankce? 
4. Jak zajistit, aby se kodex neomezil na formální dokument, ale skutečně se dodržoval? 

5. Tip do výuky 
• Skupinová práce: studenti vytvoří návrh etického kodexu (preambule, zásady, pravidla). 
• Prezentace: každá skupina odprezentuje a obhájí svůj návrh → porovnání rozdílů a shod. 
• Výstup: konsolidovaný kodex třídy/školy, který lze vyvěsit nebo publikovat na webu. 

���� Tento projekt dává studentům možnost zažít, že etika není jen teorie, ale že ji lze uchopit prakticky 
a tvořit pravidla pro reálný život v digitálním prostředí. 
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Téma 26: Kybernetické implantáty a augmentace 
1. Narativní rámec 

• Po projektech o etice a kodexech (25) přichází téma, které je filozofičtější a spekulativní: Kde 
leží hranice mezi člověkem a strojem? 

• Klíčová otázka: Ztrácíme s technologickým „vylepšováním“ část lidství, nebo je to přirozený 
krok evoluce? 

• Studentům ukažte, že augmentace není jen medicínská pomoc (náhrada funkce), ale také 
transhumanistická vize – možnost člověka překročit své biologické limity. 

2. Analytické propojky 
• Léčebné využití: návrat k „normálu“ (protézy, kochleární implantáty, kardiostimulátory). 
• Augmentační využití: posílení nad rámec normálu (noční vidění, zvýšená síla, neurální 

rozhraní). 
• Psychologické dopady: změna sebepojetí, pocit „já a stroj“, stigmatizace nebo naopak obdiv. 
• Sociální nerovnosti: augmentace dostupné jen pro bohaté → nová „technologická 

aristokracie“. 
• Paradox: technologie vrací handicapovaným rovnost, ale zároveň může vytvořit nové 

nerovnosti mezi „vylepšenými“ a „nevylepšenými“. 

3. Budoucí perspektivy 
• Transhumanismus: směr, který vidí augmentace jako přirozený krok evoluce. 
• Kybernetická bezpečnost těla: hacknutelný implantát = přímá hrozba pro život. 
• Etické dilema: kdo rozhodne, co je ještě léčba a co už doping? 
• Provokativní otázka: Co když se v budoucnu „člověk“ bude definovat spíš podle softwaru a 

implantátů než podle biologie? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Považujete augmentace spíš za pomoc nemocným, nebo za nebezpečný experiment? 
2. Měli by mít sportovci s implantáty možnost závodit s „přirozenými“ lidmi? 
3. Je fér, aby si bohatí mohli koupit „lepší tělo“? 
4. Dokázali byste přijmout implantát, který by vám dal novou schopnost (např. infračervené 

vidění)? 

5. Tip do výuky 
• Debata: rozdělte studenty na zastánce a odpůrce augmentace → argumenty „pro“ (rozvoj, 

evoluce) a „proti“ (ztráta lidství, nerovnost). 
• Kreativní úkol: studenti navrhnou vlastní koncept implantátu/augmentace a zhodnotí jeho 

přínosy a etické dopady. 

���� Toto téma otevírá prostor pro filozofickou debatu a dává studentům možnost přemýšlet o 
budoucnosti lidstva, ne jen o současných technologiích. 
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Téma 27: Virtuální a rozšířená reality 
1. Narativní rámec 

• Po augmentacích (téma 26) logicky následuje otázka: Co se stane, když se realita sama začne 
měnit? 

• Klíčová otázka: Kde leží hranice mezi skutečností a simulací – a co to dělá s naším vnímáním? 
• Studentům ukažte, že VR a AR nejsou jen technologie pro hry, ale i prostředí, které mění 

samotné zážitky, emoce a identitu člověka. 

2. Analytické propojky 
• VR (virtuální realita): kompletně simulovaný svět → pocit přítomnosti (presence), možnost 

interakce, imerze. 
• AR (rozšířená realita): digitální vrstva na reálný svět → praktické aplikace (navigace, medicína, 

design). 
• Psychologické účinky: 

o změna prostorového vnímání, 
o dezorientace a „simulátorová nemoc“, 
o ztráta vnímání času, 
o identifikace s avatarem (fúze identity). 

• Paradox: VR/AR mohou sloužit vzdělávání, terapii i zábavě, ale zároveň otevírají prostor pro 
únik, závislost a odcizení. 

3. Budoucí perspektivy 
• Metaverze: virtuální světy jako paralelní realita → hrozí, že část lidí dá přednost „digitálnímu 

ráji“ před reálným životem. 
• VR terapie a vzdělávání: rozšíření aplikací od škol po zdravotnictví – otázka regulace a 

dostupnosti. 
• AR v každodenním životě: brýle nahrazující mobily – digitální obsah všude kolem nás. 
• Provokativní otázka: Co když jednoho dne nebude možné rozeznat realitu od simulace – 

změní to definici „pravdy“? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Zkusili jste někdy VR nebo AR? Jaký byl pocit? 
2. Dokázali byste si představit, že by škola fungovala ve VR – bylo by to lepší nebo horší? 
3. Je únik do virtuální reality jen zábava, nebo i forma závislosti? 
4. Měla by existovat hranice (časový limit, věkové omezení) pro používání VR/AR? 

5. Tip do výuky 
• Praktická ukázka: pokud máte možnost, nechte studenty krátce vyzkoušet VR nebo AR 

aplikaci. Poté reflektujte jejich zážitek – co bylo nejvíc působivé a co naopak nepříjemné. 
• Esej/úkol: „Jak VR a AR mohou ovlivnit budoucnost vzdělávání?“ – studenti se zamyslí nad 

konkrétními přínosy i riziky. 

���� Toto téma je ideální k tomu, aby studenti nejen získali fakta, ale i osobní zkušenost, která posílí 
diskuzi o psychologických účincích těchto technologií. 
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Téma 28: Interakce s umělou inteligencí 
1. Narativní rámec 

• Po VR a AR (téma 27) se logicky dostáváme k dalšímu rozhraní mezi člověkem a technologií – 
tentokrát už ne jen vizuálnímu, ale dialogickému. 

• Klíčová otázka: Kde je hranice mezi „nástrojem“ a „partnerem“, když se strojem začneme vést 
rozhovor? 

• Studentům ukažte, že AI už dávno není jen výpočetní algoritmus – může působit jako 
společník, poradce, nebo dokonce náhrada vztahu. 

2. Analytické propojky 
• Konverzační rozhraní: od psaní příkazů → k přirozenému rozhovoru (NLP, hlasoví asistenti). 
• Personalizace: AI reaguje podle uživatele, učí se z jeho chování. 
• Skrytost AI: algoritmy na pozadí (doporučování videí, reklamy) – uživatel často ani neví, že 

„mluví“ s AI. 
• Emoční vazby: lidé přisuzují AI lidské vlastnosti (antropomorfizace), mohou navázat vztah s 

chatboty nebo roboty. 
• Paradox: AI nám má pomáhat, ale zároveň může nahrazovat mezilidské vztahy a měnit naše 

sebepojetí. 

3. Budoucí perspektivy 
• Virtuální společníci: AI jako přátelé nebo partneři – pomoc osamělým, ale i riziko izolace od 

reality. 
• AI v práci a zdravotnictví: asistent lékaře, učitele, kouče. Kdo ale ponese odpovědnost za 

chybu? 
• Etické dilema: hranice mezi pomocí a manipulací – AI může „cíleně budovat důvěru“, aby 

získala data. 
• Provokativní otázka: Bude jednou těžší poznat rozdíl mezi lidským a strojovým partnerem než 

mezi realitou a virtuální realitou? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Povídali jste si někdy s chatbotem (např. ChatGPT, Replika, Siri)? Jaký byl pocit? 
2. Dokázali byste si představit, že by AI byla vaším blízkým přítelem nebo dokonce partnerem? 
3. Je v pořádku, aby AI sbírala data o emocích a náladách uživatele, když to zlepšuje její reakce? 
4. Měla by AI mít „povinnost“ přiznat, že není člověk? 

5. Tip do výuky 
• Praktická aktivita: nechte studenty vyzkoušet jednoduchého chatbota (Siri, Google Assistant, 

ChatGPT) a reflektovat, v čem se konverzace liší od rozhovoru s člověkem. 
• Úkol: studenti navrhnou scénář využití AI asistenta ve škole (např. AI třídní učitel, AI spolužák). 

Diskutujte výhody i rizika. 

���� Toto téma otevírá prostor pro osobní zkušenost a filozofickou diskuzi – studenti si uvědomí, že 
interakce s AI není jen technický proces, ale i psychologický a sociální fenomén. 
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Téma 29: Budoucí pracovní role 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na interakci s AI (28): když technologie začnou komunikovat a rozhodovat, logicky se 
ptáme – jak to ovlivní naši práci? 

• Klíčová otázka: Které profese zaniknou, které vzniknou a jakou roli v nich bude hrát 
psychologie? 

• Studentům ukažte, že pracovní trh není stabilní – digitální transformace vytváří nové 
příležitosti, ale i nové nerovnosti. 

2. Analytické propojky 
• Zánik a vznik profesí: rutinní práce mizí (administrativa, pokladní), nové role vznikají (AI trenér, 

UX designér, bezpečnostní analytik). 
• Psychologie v IT profesích: 

o UX design → využití kognitivní psychologie pro přívětivé rozhraní. 
o Kyberbezpečnost → znalost lidských slabin (sociální inženýrství). 
o Etika AI → psychologie spravedlnosti a vnímání férovosti. 

• Soft skills jako klíč: komunikace, empatie, kreativita, řešení problémů – stroje je zatím 
nenahradí. 

• Paradox: technologie mají zefektivnit práci, ale často ji komplikují (více dat, rychlejší tempo, 
tlak na flexibilitu). 

3. Budoucí perspektivy 
• Plná automatizace: hrozí u rutinních činností. 
• Hybridní model: AI analyzuje, člověk rozhoduje (lékařská diagnostika). 
• Obohacení práce: technologie uvolní prostor pro kreativitu a strategické myšlení. 
• Provokativní otázka: Bude práce v budoucnu ještě povinností, nebo spíš volbou – a jakou roli v 

tom sehrají technologie? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
a) Které profese podle vás zaniknou jako první? 
b) Jaké dovednosti jsou podle vás „odolné vůči automatizaci“? 
c) Je fér, aby AI rozhodovala o přijetí do práce? 
d) Myslíte, že by stát měl zaručit základní příjem, pokud práci převezme automatizace? 

5. Tip do výuky 
• Skupinová aktivita: rozdělte studenty do týmů a nechte je vytvořit seznam profesí, které: 

a) zaniknou, 
b) vzniknou, 
c) se změní. 

Poté porovnejte, zda se jejich představy shodují s predikcemi odborných studií. 

• Osobní úkol: studenti připraví plán profesního rozvoje – jaké dovednosti si chtějí osvojit, aby 
byli připraveni na pracovní trh budoucnosti. 

���� Toto téma je skvělé pro kariérní zaměření – propojuje technologii, psychologii i otázku smyslu 
práce v digitálním věku. 
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Téma 30: Psychologie robotů a humanoidů 
1. Narativní rámec 

• Navazuje na budoucí pracovní role (29): tam jsme řešili, jak technologie mění trh práce, teď se 
ptáme: Jak změní naše vnímání, až budou roboti nejen stroje, ale i „bytosti“ podobné lidem? 

• Klíčová otázka: Proč v nás humanoidní roboti vzbuzují sympatie i odpor – a co to vypovídá o 
lidské psychologii? 

• Studentům ukažte, že vztah k robotům není jen technický, ale hluboce emoční a kulturní. 

2. Analytické propojky 
• Uncanny Valley (M. Mori): lidé přijímají roboty s náznaky lidskosti, ale při příliš realistické 

podobě nastává prudký odpor. 
• Antropomorfizace: lidé připisují robotům lidské vlastnosti, pokud se pohybují nebo reagují. 
• Emoční vazby: roboti jako společníci mohou snižovat samotu, ale hrozí iluze vztahu. 
• Etické otázky: co se stane, když lidé začnou preferovat interakci s roboty před interakcí s 

lidmi? 
• Paradox: robot vypadá jako člověk, ale není → lidé očekávají sociální signály, které ale robot 

nemusí zvládnout → zmatek a nedůvěra. 

3. Budoucí perspektivy 
• Roboti v domácnostech a péči: asistenti seniorů, společníci dětí – pomoc, ale i riziko 

nedostatku lidského kontaktu. 
• Roboti v průmyslu a službách: změna dynamiky práce, nový typ spolupráce. 
• Psychologické dopady: empatie, ale i strach a odpor – záleží na designu. 
• Provokativní otázka: Kdyby byl robot nerozeznatelný od člověka – chtěli byste s ním pracovat, 

kamarádit se, nebo dokonce mít vztah? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
a) Viděli jste někdy robota, který vám připadal „moc lidský“? Jaký to ve vás vyvolalo pocit? 
b) Proč si myslíte, že lidé mívají větší empatii k robotům ve tvaru člověka nebo zvířete než k 

„krabici na kolečkách“? 
c) Je správné, aby roboti nahrazovali lidský kontakt v péči o seniory nebo děti? 
d) Kde je hranice mezi užitečným pomocníkem a „nepříjemně lidským“ robotem? 

5. Tip do výuky 
• Praktická aktivita: pusťte studentům krátká videa humanoidních robotů (např. Boston 

Dynamics Atlas, Tesla Optimus, Pepper). Nechte je zapsat, jaké pocity v nich každý robot 
vyvolává, a pak diskutujte. 

• Úkol: studenti navrhnou ideální podobu robota pro konkrétní účel (ošetřovatel, učitel, 
pracovník v továrně). 

���� Toto téma propojuje psychologii, etiku i filozofii. Studenti si uvědomí, že náš vztah k robotům odráží 
hlubší otázky o tom, co vlastně znamená být člověkem. 
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Téma 31: Diskuze (Co znamená být člověkem v 
technologické éře?) 
1. Narativní rámec 

• Po celé sérii témat (zdraví, komunikace, etika, AI, augmentace, VR, roboti) je čas na 
filozofickou reflexi. 

• Klíčová otázka: Co zůstává výlučně lidské v době, kdy technologie dokážou napodobit myšlení, 
emoce i vztahy? 

• Studentům ukažte, že závěrečná diskuze není o faktech, ale o hodnotách, postojích a vizích 
budoucnosti. 

2. Analytické propojky 
• Digitální identita: kde začíná a končí „já“ člověka, když část dat žije v cloudu? 
• Mezilidské vztahy: online svět mění definice přátelství, důvěry a blízkosti. 
• Odpovědnost: když AI a roboti rozhodují, kdo je skutečně zodpovědný? 
• Rozdíly člověk vs. stroj: emoce, morální úsudek, tvořivost, empatie – je to opravdu 

nenahraditelné? 
• Paradox: čím víc nás technologie napodobují, tím ostřeji se musíme ptát, co vlastně znamená 

být člověkem. 

3. Budoucí perspektivy 
• Digitalizace vědomí: idea uploadu mysli → otázka identity a práv „digitální osoby“. 
• Transhumanismus: augmentace, překonávání biologických omezení. 
• Společenské nerovnosti: technologická elita vs. zbytek společnosti. 
• Ekologické limity: digitální technologie spotřebovávají zdroje – etika udržitelnosti. 
• Provokativní otázka: Je lidství dáno biologickým tělem, nebo spíše schopností tvořit a 

rozhodovat se podle hodnot? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Co podle vás dělá člověka člověkem? 
2. Můžou technologie nahradit emoce, empatii a tvořivost? 
3. Je lepší snažit se udržet „lidskou výlučnost“, nebo přijmout transhumanistickou cestu? 
4. Jaké hodnoty bychom měli chránit v digitální éře? 

5. Tip do výuky 
• Esej/úkol: studenti sepíší krátkou reflexi „Budoucnost člověka a technologie – výzvy a 

příležitosti“. 
• Diskusní kruh: všichni studenti dostanou prostor vyjádřit, co je pro ně osobně klíčové. 
• Propojení s kulturou: využijte citát z I, Robot – „To, co nás činí lidmi, nejsou naše schopnosti, 

ale naše rozhodnutí“ – a nechte studenty reagovat vlastními příklady. 

���� Toto téma je zakončením celého kurzu – ideální příležitost k reflexi a k propojení všeho, co se 
studenti během roku naučili. 
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Téma 32: Reflexe předmětu 
1. Narativní rámec 

• Závěrečné téma je shrnutím celého kurzu a přechodem od faktů k osobnímu zamyšlení. 
• Klíčová otázka: Jaké poznatky si studenti odnášejí a jak je dokážou využít ve svém životě i 

budoucí kariéře? 
• Ukažte studentům, že reflexe není test znalostí, ale příležitost pojmenovat vlastní zkušenost 

a hodnoty. 

2. Analytické propojky 
• Psychika a zdraví: digitální únava, ergonomie, rovnováha online/offline. 
• Identita a komunikace: sebeprezentace, anonymita, online vztahy. 
• Bezpečnost a etika: kyberhrozby, manipulace, ochrana soukromí, odpovědnost v AI. 
• Budoucnost a filozofie: transhumanismus, VR, augmentace, otázka „co znamená být 

člověkem“. 
• Paradox: technologie přinášejí obrovské příležitosti, ale jejich využití závisí na lidské volbě a 

hodnotách. 

3. Budoucí perspektivy 
• Kariérní inspirace: psychologie technologií se uplatní v UX, bezpečnosti, vzdělávání i vývoji AI. 
• Long-life learning: rychlý vývoj technologií vyžaduje schopnost neustálého přizpůsobování. 
• Etické uvažování: studenti mohou být tvůrci odpovědnějšího digitálního světa. 
• Provokativní otázka: Nebude největší dovedností budoucnosti schopnost chránit si vlastní 

lidskost? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jaké téma vás osobně nejvíce zasáhlo a proč? 
2. Co jste změnili ve svém používání technologií během tohoto kurzu? 
3. Myslíte, že kyberpsychologie by měla být součástí výuky na všech školách? 
4. Jak si představujete svůj život s technologiemi za 10 let? 

5. Tip do výuky 
• Skupinová aktivita: studenti vytvoří plakát nebo myšlenkovou mapu s názvem „Moje 3 

poznatky z kyberpsychologie“. 
• Individuální úkol: krátká esej „Co jsem se naučil o vztahu člověka a technologií“. 
• Závěrečný kruh: každý student řekne jednu věc, kterou si chce odnést do života. 

���� Toto téma je ideální pro uzavření celého kurzu – studenti si utřídí znalosti, vyjádří osobní postoje a 
pochopí, že kyberpsychologie není jen školní předmět, ale součást jejich každodenní reality. 
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Téma 33: Sebehodnocení studentů 
1. Narativní rámec 

• Závěrečné téma navazuje na reflexi předmětu (32), ale přesouvá odpovědnost přímo na 
studenty samotné. 

• Klíčová otázka: Co mi kurz dal a jak to mohu využít dál? 
• Ukažte studentům, že sebehodnocení není o známkách, ale o uvědomění si vlastního 

posunu a stanovení cílů do budoucna. 

2. Analytické propojky 
• Digitální návyky: studenti reflektují čas online, práci s notifikacemi, zkušenosti s detoxem. 
• Postoje: kritický přístup k informacím, odpovědnost za digitální stopu. 
• Kyberbezpečnost: schopnost rozpoznat manipulaci, phishing, používat silná hesla a 2FA. 
• Psychologie technologií: pochopení pojmů jako digitální únava, informační přetížení, 

uncanny valley. 
• Wellbeing: hledání rovnováhy mezi online a offline světem. 
• Paradox: sebehodnocení je osobní, ale má i společenský dopad – posiluje zodpovědnost a 

kulturu učení. 

3. Budoucí perspektivy 
• Další vzdělávání: online kurzy (Coursera, edX, Udemy), profesní certifikace, VŠ obory (HCI, 

kyberpsychologie). 
• Osobní projekty: blogy, kanály, dobrovolnictví (osvěta pro děti, seniory). 
• Profesní směřování: propojení psychologie a IT, bezpečnost, UX, AI etika. 
• Provokativní otázka: Jak se budu starat o svůj digitální wellbeing a etické chování za 5 nebo 10 

let – až technologie ještě víc promění svět? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Jak se během kurzu změnil váš vztah k technologiím? 
2. Které téma vás nejvíce ovlivnilo – a proč? 
3. Jaké strategie budete používat pro digitální rovnováhu v budoucnu? 
4. Co vás láká k dalšímu studiu nebo praxi v oblasti kyberpsychologie či IT? 

5. Tip do výuky 
• Individuální úkol: studenti napíší krátké sebehodnocení (silné stránky, slabiny, cíle). 
• Skupinová reflexe: vytvořit „mapu poznatků“ celé třídy – každý přispěje jednou věcí, kterou si 

odnáší. 
• Plán rozvoje: studenti navrhnou konkrétní kroky (např. omezení času na sítích, účast na kurzu, 

založení projektu). 

���� Toto téma je ideální závěrečná tečka kurzu – studenti si uvědomí, že kyberpsychologie není jen 
školní látka, ale dovednost pro život a profesní budoucnost. 
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Dodatek A: Neurodiverzita a digitální prostředí 
1. Narativní rámec 

• Tento dodatek rozšiřuje kurz o téma neurodiverzity – tedy rozmanitosti fungování lidského 
mozku. 

• Klíčová otázka: Jak mohou digitální technologie pomáhat lidem s odlišným způsobem myšlení 
– a kde naopak vytvářejí bariéry? 

• Studentům ukažte, že neurodiverzita není „problém“, ale jiný vzorec fungování – se silnými i 
slabými stránkami. 

2. Analytické propojky 
• Poruchy autistického spektra (PAS): analytické schopnosti, detailní práce vs. obtíže v 

sociální komunikaci. 
• ADHD: kreativita, rychlost myšlení vs. problémy s pozorností a organizací. 
• Digitální prostředí jako výhoda: textová/asynchronní komunikace, možnost úprav rozhraní, 

organizační aplikace. 
• Digitální prostředí jako bariéra: smyslové přetížení, chaos, multitasking, nejasná pravidla 

komunikace. 
• Paradox: technologie mohou být silným podpůrným nástrojem (umožňují inkluzi), ale při 

špatném designu vytvářejí nové překážky. 

3. Budoucí perspektivy 
• Inkluzivní design: personalizovatelná rozhraní, dark mode, možnost vypnutí rušivých prvků. 
• Specializované aplikace: trénink sociálních dovedností, time-management, podpůrné 

komunity. 
• Firemní strategie: firmy (např. Deloitte) aktivně hledají a podporují neurodivergentní 

zaměstnance pro jejich specifické dovednosti. 
• Provokativní otázka: Nestane se jednou „neurodiverzita“ klíčem k inovacím, zatímco 

uniformita myšlení bude nevýhodou? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Myslíte, že školy a zaměstnavatelé dostatečně zohledňují neurodiverzitu? 
2. Jaké konkrétní technologie by mohly usnadnit život lidem s ADHD nebo PAS? 
3. Je férové, aby firmy cíleně vyhledávaly neurodivergentní lidi pro jejich schopnosti (např. 

testování, analýza dat)? 
4. Dokáže digitální prostředí změnit stigma spojené s „odlišným mozkem“? 

5. Tip do výuky 
• Praktická aktivita: studenti navrhnou redesign školního informačního systému tak, aby byl 

přístupnější i pro neurodivergentní uživatele. 
• Diskusní úkol: zda má být cílem „přizpůsobit neurodivergentní jedince systému“, nebo naopak 

„přizpůsobit systém lidem“. 

���� Tento dodatek je výbornou příležitostí k otevření tématu inkluzivity a diverzity – studenti si 
uvědomí, že technologie nejsou univerzální, ale měly by respektovat různé způsoby myšlení. 
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Dodatek B: Mezioborové (multioborové) projekty a 
spolupráce 
1. Narativní rámec 

• Tento dodatek ukazuje, že kyberpsychologie není izolovaný obor, ale funguje na průsečíku IT, 
designu, pedagogiky, práva, sociologie a neurověd. 

• Klíčová otázka: Proč žádný velký digitální projekt nemůže vzniknout bez spolupráce více 
disciplín? 

• Studentům ukažte, že právě spojování rozdílných oborů vede k inovacím a zároveň chrání 
uživatele před jednostranným pohledem. 

2. Analytické propojky 
• Role různých oborů: 

o IT → technické řešení, bezpečnost, výkon, 
o Psychologie → lidské potřeby, motivace, rizika, 
o Design → intuitivní a přehledné rozhraní, 
o Pedagogika → metodika vzdělávacích aplikací, 
o Sociologie → kontext, digitální propast, kulturní rozdíly, 
o Neurověda → měření mozkové aktivity a dopad technologií. 

• Agilní vývoj: propojení testování s uživateli a psychologickou zpětnou vazbou. 
• Paradox: inženýrsky dokonalý systém může být psychologicky nepoužitelný – a naopak 

jednoduché změny v designu mohou zásadně zlepšit uživatelskou zkušenost. 

3. Budoucí perspektivy 
• Inkluzivní technologie: rostoucí tlak na přístupnost pro seniory, neurodivergentní uživatele, 

děti. 
• Propojení výzkumů: VR/AR v terapii, edukaci a rehabilitaci – spojení psychologie, medicíny a 

techniky. 
• Etika jako integrální součást: žádný projekt nemůže stát jen na výkonu a funkčnosti – musí 

brát v potaz dopady na zdraví, soukromí a společnost. 
• Provokativní otázka: Nevznikají ty největší inovace právě tam, kde se střetávají rozdílné 

pohledy – ajťák, psycholog a designér u jednoho stolu? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Dokážete si představit, že by kyberpsycholog pracoval jen s psychology a bez IT? Proč by to 

nefungovalo? 
2. Jaké výhody i rizika má, když na jednom projektu spolupracují lidé s velmi odlišným vzděláním 

a stylem myšlení? 
3. Měly by se školy více zaměřit na mezioborové projekty – nebo je lepší specializace? 
4. Kde sami vidíte největší prostor pro propojení oborů (např. VR ve výuce, kyberbezpečnost s 

právem)? 

5. Tip do výuky 
• Skupinová aktivita: rozdělte studenty do týmů, kde každý zastupuje jiný „obor“ (IT, psycholog, 

designér, učitel, právník). Úkol: společně navrhnout aplikaci pro školu. 
• Reflexe: ukažte, že jen společným dialogem vzniká funkční a etické řešení. 

���� Tento dodatek je ideální k tomu, aby studenti pochopili, že žádná disciplína nemá monopol na 
pravdu a že největší přínos má dialog a spolupráce mezi obory. 



38 

Dodatek C: Krizová komunikace a psychologická podpora v 
digitálním prostředí 
1. Narativní rámec 

• Tento dodatek otevírá téma, které propojuje digitální prostředí s psychologickou první 
pomocí. 

• Klíčová otázka: Jak mohou technologie pomoci v krizových situacích, kdy jde o čas, empatii a 
bezpečí? 

• Studentům ukažte, že digitální kanály nejsou jen pro zábavu a učení, ale i pro záchranu a 
podporu lidských životů. 

2. Analytické propojky 
• Formy krizové pomoci online: 

o krizové chaty a linky důvěry, 
o videoterapie, 
o asynchronní e-mailová komunikace, 
o mobilní aplikace (mindfulness, relaxace, deníky nálad, chat s poradci). 

• Výhody: dostupnost, anonymita, okamžitá reakce. 
• Rizika: chybí plný neverbální kontakt, technické problémy, otázky soukromí a ověření 

totožnosti. 
• Paradox: digitální prostředí umožňuje lidem otevřít se snáz (online disinhibice), ale zároveň 

komplikuje plnou empatii. 

3. Budoucí perspektivy 
• Rozvoj telemedicíny: více integrovaná online terapie a krizová intervence. 
• AI asistenti v krizové komunikaci: chatboti typu Wysa – otázka, zda mohou poskytnout 

skutečnou podporu. 
• Etika a bezpečnost: ochrana citlivých dat, ověřování identity, odpovědnost za krizovou pomoc. 
• Provokativní otázka: Můžeme někdy nahradit lidskou přítomnost digitální podporou – a kdy je 

to naopak neetické? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Dokázali byste využít online linku důvěry, nebo byste raději hledali pomoc tváří v tvář? 
2. Jaký je rozdíl v pocitu bezpečí mezi anonymním chatem a videohovorem s terapeutem? 
3. Myslíte, že aplikace mohou skutečně zachránit život v krizi? 
4. Kdy je lepší použít digitální pomoc a kdy je nutné osobní setkání? 

5. Tip do výuky 
• Modelová situace: simulujte jednoduchý krizový chat – jeden student hraje roli klienta v tísni, 

druhý roli poradce. Poté společně diskutujte, co fungovalo a co bylo obtížné. 
• Reflexe: studenti vyhodnotí, zda je digitální prostředí pro ně spíš usnadnění, nebo překážka v 

těžkých situacích. 

���� Tento dodatek ukazuje, že technologie nejsou jen o efektivitě a zábavě, ale mohou být i 
prostředkem solidarity, podpory a lidskosti v krizích. 
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Dodatek D: Digitální minimalismus a „slow tech“ 
1. Narativní rámec 

• Tento dodatek navazuje na témata digitálního zdraví a rovnováhy. 
• Klíčová otázka: Jak se ubránit zahlcení technologiemi a najít zpět prostor pro soustředění a 

skutečné vztahy? 
• Studentům ukažte, že minimalismus a „slow tech“ nejsou odmítáním technologií, ale 

vědomým používáním. 

2. Analytické propojky 
• Digitální minimalismus: 

o záměrné omezování podnětů a aplikací, 
o digitální úklid, nastavení limitů, kontrola užitečnosti. 

• Slow tech: 
o inspirace slow food → kvalita místo kvantity, 
o mindful usage, analogové retreaty, offline sociální kontakty. 

• Problémy, které řeší: FOMO, prokrastinace, informační přetížení. 
• Paradox: technologie nabízejí svobodu a rychlost, ale často nás nutí ke ztrátě kontroly a času. 

3. Budoucí perspektivy 
• Trendy: digital detox → posun k dlouhodobému minimalismu, Slow Tech Institute, rostoucí 

zájem o digitální hygienu. 
• Společenské dopady: lepší soustředění, empatie, udržitelnost. 
• Provokativní otázka: Nebude jednou digitální minimalismus luxusem – schopností, kterou si 

dokážou dovolit jen někteří? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Dokázali byste jeden den fungovat bez mobilu a internetu? Jak by to vypadalo? 
2. Je pro vás těžší vzdát se sociálních sítí, nebo instantních zpráv? 
3. Myslíte, že by školy měly učit digitální minimalismus stejně jako jiné dovednosti? 
4. Je „slow tech“ realistický přístup ve světě, který je čím dál rychlejší? 

5. Tip do výuky 
• Praktická výzva: studenti si nastaví osobní „digital detox day“ a příště reflektují, co jim to dalo. 
• Skupinová práce: vytvoření plakátu s vlastními pravidly digitálního minimalismu. 
• Diskuse nad citátem: „Někdy musíš zpomalit, abys viděl, co je skutečně důležité.“ (Blade 

Runner 2049). 

���� Tento dodatek je ideální jako praktická protiváha k technologiím – ukazuje, že řešením není útěk 
od digitálního světa, ale vědomý výběr. 
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Dodatek E: Průnik kyberpsychologie do oblasti e-sportu 
1. Narativní rámec 

• Tento dodatek propojuje dvě zdánlivě odlišné oblasti: psychologii a profesionální hraní her. 
• Klíčová otázka: Je e-sport jen o rychlých reakcích a skillu, nebo i o psychické odolnosti a 

týmové souhře? 
• Studentům ukažte, že e-sport dnes stojí na stejné úrovni jako tradiční sport: kromě 

technického tréninku potřebuje mentální koučink, práci s motivací a zvládání stresu. 

2. Analytické propojky 
• Profesionalizace e-sportu: milionové výhry, týmy s trenéry, manažery a psychology. 
• Psychologické výzvy: tlak fanoušků a sponzorů, vyhoření, neschopnost udržet soustředění. 
• Týmová dynamika: komunikace na dálku, řešení konfliktů, budování důvěry. 
• Psychohygiena: vyvážení tréninku a regenerace, správná životospráva, time-management. 
• Paradox: hra, která má být zábavou, se v profesionálním prostředí může stát zdrojem stresu a 

zdravotních potíží – právě proto je psychologická podpora klíčová. 

3. Budoucí perspektivy 
• Mentální koučink jako standard: podobně jako kondiční příprava u sportovců. 
• AI v tréninku: analýza chování hráčů, predikce chyb, virtuální sparing. 
• Rozvoj VR/AR e-sportu: nové formy her → nové psychologické nároky. 
• Provokativní otázka: Nestane se e-sport laboratoří pro výzkum psychické odolnosti, ze které si 

vezme inspiraci i běžná psychologie? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Je e-sport psychicky náročnější než tradiční sport? 
2. Myslíte, že by školní sportovní týmy měly mít i psychologa – nejen trenéra? 
3. Co je podle vás horší: fyzická únava, nebo psychické vyčerpání z neustálého výkonu? 
4. Jak by měl vypadat „zdravý trénink“ hráče e-sportu? 

5. Tip do výuky 
• Praktická aktivita: studenti analyzují krátký zápas z e-sportu (např. League of Legends, 

CS:GO). Nehledejte jen technické chyby – ptejte se, jakou roli hrála psychika (stres, 
komunikace, souhra). 

• Diskuse: studenti navrhnou, jak by vypadal ideální podpůrný tým e-sportového hráče (trenér, 
psycholog, výživový poradce, fyzioterapeut…). 

���� Tento dodatek ukazuje, že kyberpsychologie není jen „školní teorie“, ale má praktické využití i v 
oblastech, které studenti dobře znají a sledují. 
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Dodatek F: Práce s daty v kyberpsychologii (výzkum a etika) 
1. Narativní rámec 

• Tento dodatek propojuje psychologii, IT a etiku na velmi praktické úrovni: Jak pracovat s 
obrovským množstvím dat, aniž bychom ohrozili lidská práva? 

• Klíčová otázka: Je možné využívat big data k lepšímu pochopení lidského chování a duševního 
zdraví, aniž bychom lidi redukovali na pouhé „datové body“? 

• Studentům ukažte, že data jsou „zlatem digitální éry“, ale jejich hodnota závisí na tom, jak s 
nimi zacházíme. 

2. Analytické propojky 
• Metody výzkumu: 

o kvalitativní (rozhovory, pozorování komunit), 
o kvantitativní (dotazníky, experimenty), 
o big data analýza (clickstream, logy, chování uživatelů). 

• Možnosti využití: 
o predikce duševního zdraví, 
o modelování chování, 
o návrh personalizovaných intervencí. 

• Rizika: 
o zkreslení dat, falešné korelace, nereprezentativní vzorky, 
o bias v algoritmech, 
o ztráta soukromí, riziko re-identifikace. 

• Paradox: čím víc dat máme, tím víc hrozí, že zapomeneme na konkrétního člověka za těmito 
čísly. 

3. Budoucí perspektivy 
• AI v analýze dat: predikce psychických stavů v reálném čase. 
• Etické rámce: GDPR, APA, BPS – tlak na transparentnost a informovaný souhlas. 
• Personalizovaná péče: aplikace a chatboty reagující na základě dat. 
• Provokativní otázka: Není už dnes soukromí luxusem, který si mohou dovolit jen někteří? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Vadilo by vám, kdyby výzkumníci analyzovali vaše veřejné příspěvky na sítích? 
2. Kde je hranice mezi užitečnou analýzou a porušením soukromí? 
3. Měli by mít lidé právo „účtovat si“ za využití svých dat? 
4. Je správné vyvíjet algoritmy, které umí předpovědět depresi nebo úzkost – a komu mají být tyto 

informace dostupné? 

5. Tip do výuky 
• Praktická aktivita: nechte studenty stáhnout export vlastních dat z jedné platformy (Google, 

Instagram, Spotify). Diskutujte: co všechno o nich data říkají? Jak by šla využít ve výzkumu? 
• Skupinová práce: navrhněte pravidla „etického výzkumu dat“ – co je přijatelné a co už ne. 

���� Tento dodatek je ideální k tomu, aby studenti pochopili, že práce s daty není jen technický 
problém, ale i hluboká etická otázka, která se jich osobně dotýká. 
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Dodatek G: Budoucnost virtuálních světů (Metaverse) v 
kontextu kyberpsychologie 
1. Narativní rámec 

• Tento dodatek propojuje VR/AR (téma 27) s širší vizí Metaverse – jednotného virtuálního 
prostoru, kde se prolíná práce, vzdělávání, zábava i sociální život. 

• Klíčová otázka: Pokud realita je jen dohoda, co se stane, když tuto dohodu změníme? 
• Studentům ukažte, že metaverse není sci-fi, ale už vznikající prostředí, které přináší nové 

psychologické, etické i společenské výzvy. 

2. Analytické propojky 
• Identita: avatar jako rozšíření já, experimentování s genderem, vzhledem, rolí. 
• Komunita: virtuální společenství s vlastními normami a pravidly – riziko agrese i trollingů. 
• Návykovost: pohlcující imerze zvyšuje riziko úniku z reality. 
• Ekonomika: virtuální majetek (NFT, pozemky), propojení s reálnými penězi → nové sociální 

nerovnosti. 
• Paradox: metaverse slibuje propojení a inkluzi, ale může prohloubit izolaci a digitální 

propast. 

3. Budoucí perspektivy 
• Školství: virtuální laboratoře, simulace, personalizované vzdělávání. 
• Práce: virtuální kanceláře, globální spolupráce. 
• Společnost: otázky digitální jurisdikce, etiky a regulace. 
• Provokativní otázka: Co když se hranice mezi virtuálním a reálným stane nerozeznatelnou – 

změní to samotnou definici pravdy a reality? 

4. Otázky do diskuze / podněty 
1. Dokázali byste trávit většinu dne v metaverse – jak by to změnilo vaše vztahy a školu? 
2. Je férové kupovat a prodávat „virtuální pozemky“ za reálné peníze? 
3. Jaké psychologické dopady má pocit, že vaše hodnota závisí na vzhledu avatara? 
4. Kdo by měl regulovat metaverse – stát, firmy, nebo samotné komunity? 

5. Tip do výuky 
• Debata: simulujte školní „parlament metaverse“ – studenti rozdělí role (firma, stát, uživatel, 

psycholog) a diskutují pravidla virtuálního světa. 
• Kreativní úkol: navrhnout „školní metaverse učebnu“ – jak by vypadala, jaké výhody/rizika by 

měla. 

���� Tento dodatek propojuje technologii s filozofií – studenti si uvědomí, že otázka metaverse není jen 
technická, ale zásadně mění vnímání reality a lidství. 
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