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Hrnecku var

aneb zdravy cas u obrazovky

V malém méstec¢ku pIném pocitacl a digitalnich obrazovek Zila byla hol¢icka
jménem Anicka. Ani¢ka byla velmi zvidava a milovala technologie. K naroze-
nindm dostala od svého stryCka Pavla, jenz byl programatorem, darek, ktery
vypadal jako obycCejny tablet. Ale tento tablet nebyl jen tak obycCejny - byl
kouzelny.

StryCek Pavel AniCce vysvétlil, Ze je tablet specialni. K tomu doplnil: ,Ani¢-

~ o

ko, staci fict: ,Tablete, ukaz,” a tablet ti ukaze pfesné to, co si budes prat.
MUze$ sledovat pohadky, hrat hry nebo se ucit nové véci. Ale pamatuj, ze je
dllezité pouzivat ho s rozumem.” Anicka pfikyvla a slibila, Ze si bude davat

pozor. Zaroven ale byla plna vzruseni z nového darku.

Hned druhy den si Anicka sedla do svého pokoje, vzala tablet a vyzkousSela
magickou vétu: ,Tablete, ukaz mi pohadku.” Tablet se rozsvitil a zaCal pro-
mitat kouzelnou pohadku, ktera ozila na obrazovce. AniCka se do pohadky
ponofilaabrzy navSechno ostatnizapomnéla. Kdyz pohadka skoncila, fekla
Anic¢ka: ,Tablete, ukaz mihru.” Tablet opét reagoval a ukazal ji napinavou hru
plnou barev a vyzev.

Cas plynul, hodiny ubihaly, ale Ani¢ka si toho viibec nevsimala. Tablet stale
pritahoval jeji pozornost - jedna hra stfidala druhou, stejné tak se stridaly
zajimave pohadky, vSechno bylo ¢im dal poutavéjsi. Anicka nepostrehla, ze
uplynuljiz cely den. Zapomnéla na Skolu, na ukoly, dokonce i na své kamarady.
Tablet byl ted'jeji nejvétsi zabavou.




Kdyz prisla maminka, vSimla si, ze je Anicka uz cely den u tabletu, a tak ji
povida: ,Ani¢ko, méla bys jiz prestat a dat si pauzu. Venku sviti slunicko,
Ale AniCka se nechtela odtrhnout: ,Jesté chvilku, mami. Jen

pojd si hrat!”
jedno poslednivideo, prosim!”Maminka odesla, ale AniCka nedokazala tablet
odlozit. Kdyz skoncilo jedno video, zacalo se prehravat dalSi a dalSi. Tablet
ukazoval stale nové pohadky a hry a Ani¢ka se nebyla schopna od obrazovky

odtrhnout. OCi ji zacaly bolet, ale nebylo pro ni mozné pfestat.

K veCeru byla AniCka tak unavena, Ze uz ani nevnimala, co se kolem ni déje.
Sedéla, zirala do obrazovky a najednou si uveédomila, ze nevi, jak dlouho se na
tablet diva. Pokusila se tablet vypnout, ale neSlo to. ,Tablete, prestan!”zvolala.
Tablet jiale neodpovidal, a tak se Anicka rozhodla zavolat stryckovi Pavlovi.

.Stry€ku Pavle, néco neniv poradku. Tablet se nechce zastavit! Uz jsem una-
vend, o¢i mé boli, ale nem{zu ho vypnout! Pomdze$ mi?” ptala se. Strycek
Pavel se usmal arekl: ,AniCko, tenhle tablet je jako kouzelny hrneCek z pohad-
ky Hrnec¢ku var. Kdyz nevi$, jak ho spravné pouzivat, mize té zaujmout tak,
Ze zapomenes na cely svét. Digitalnitechnologie jsou velmi mocné nastroje.
Kdyz ale nevi$, jak s nimi zachazet, mdzou ti vzit hodné ¢asu a energie.”

Anicce to zacCalo dochazet. StryCek ji pak poradil, jak si nastavit Casovac, aby
jitablet sam pripomnél, kdy je ¢as na odpocCinek. ,A nezapomen, technologie

by mély slouzit tobg, ne ty jim,” upozornil ji.




Od té doby Ani¢ka zacala tablet pouzivat chytie. Naucila se, Ze je dllezité
travit Cas nejen natabletu, aleisrodinou a pfateli, se kterymi sizase chodila
hrat ven. Tablet uz pro ni nebyl jedinou zabavou.

A tak AniCka Zila Stastné a digitalni svét se stal jen jednou z mnoha moznosti,
jak objevovat nové véci, ale uz nikdy ji nezabranil vnimat svét kolem ni.




Vysvetlivky

Mili ¢tendri Kyberpohadek,

ptaji se Vas détina pocitacove terminy v Kyberpohddkach? V této kapitole ,prvni pomoci”jsme pro Vas pripravili
velice strucné a zakladni vysvétleni odbornéjsich pojma.

Pohadka. Film nebo pfibéh vytvoreny pocitatem nebo kreslenim, ktery se pohybuje a ma dgj.
Casovaé. Funkce, ktera ti pfipomene, kdy je 8as néco udélat, naptiklad si dat prestavku.

Digitalni technologie. Elektronicka zafizeni a programy, které vyuzivaji internet nebo pocitacovy systém,
napfiklad tablety, aplikace nebo hry.

Hra. Program na tabletu, telefonu nebo pocitaci, kde plni$ rlizné Ukoly, pfekonavas vyzvy nebo soutézis.
Nastavit. Misto na tabletu nebo v aplikaci, kde mize$ upravit, jak zafizeni funguje, napfiklad zapnout ¢asovac.
Obrazovka. Cast tabletu, pocitade nebo televize, kde vidi§ obrazky, text nebo videa.

Tablet. Pfenosny pocitac ve tvaru desky s displejem o velikosti mezi chytrym telefonem a notebookem.
Celoujednu stranu tvoridisplej, ktery slouZi pro zobrazovani obsahu a ovladani pfistroje. Ovlada se dotykem
prstu nadispleji ¢i zobrazené klavesnici nebo také specialnim dotykovym perem - stylusem. Tablet je urc¢en
pro pracii zabavu. Je mozné na ném kreslit v kreativnich aplikacich, prochazet obsah internetu, prohlizet
fotografie a videa €i hréat hry.

Technologie. Pristroje a nastroje, jako jsou tablety, telefony nebo pocitace, které ndm pomahaji pracovat,
ucit se nebo se bavit.

Video. Kratky film nebo zaznam, ktery se da sledovat na tabletu, pocitaci nebo telefonu.

Zdravy €as u obrazovky. Pfiméfené dlouha doba, kdy pouZivas tablet, pocita nebo telefon, aniz bys zanedbal
jiné dllezité véci, jako odpocinek, pohyb nebo povinnosti.



Podékovani

Kniha Kyberpohadek 3 navazuje na prvni knihu Kyberpohadek vydanou v roce 2022 (ISBN
978-80-908388-3-3) a elektronickou knihu Kyberpohadek Il (ISBN 978-80-908388-7-
1), ktera byla podporena v rdmci projektu ,National Coordination Centre in the Czech
Republic”’, project number: 101127941.

Radi bychom vyjadfili upfimné podékovani zejména tviréimu tymu Centra kyberneticke
bezpecnosti, z.U., jehoz ¢lenove se podileli na tvorbé textd, korekturach, grafickém
zpracovani a dalSich nezbytnych ¢innostech.

Dékujeme rovnéz Ministerstvu, $kolstvi, mladeZe a télovychovy CR, které udélilo projektu
KYBERPOHADKY 3 zastitu a Narodnimu utadu pro kybernetickou a informaénibezpeénost,
ktery projekt KYBERPOHADKY podpofil.

Dale bychom chtéli podékovat organizacim, které nas podpofily aumoznily vznik tiSténého
vydani knihy Kyberpohadky 3. Podékovani bezpochyby patfiivéem ¢tenariim a tém, ktefi
nas podporovali a povzbuzovali pfi vydani pfedchozich verzi knihy Kyberpohadek. Vase
ohlasy a podpora pro nas znamenaji velkou motivaci.

Dékujeme za Vasi pfizen a pfejeme Vam mnoho pfijemnych chvil pfi ¢teni tohoto dila.

V Praze dne 31. 8. 2025

Petr Jirasek
Centrum kybernetické bezpecnosti, z.u.
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Kniha Kyberpohadky 3 navazuje, rozSifuje a upravuje elektronickou knihu
Kyberpohadky Il jejiz vydani bylo podpofeno v rdmci realizace projektu ,National
Coordination Centre in the Czech Republic’, project number: 101127941
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V malém méstecku plném pocitacd a digitalnich ob-
razovek zila byla holCicka jménem Anicka. AniCka byla
velmi zvidava a milovala technologie. K narozeninam
dostala od sveho stryCka Pavla, jenz byl programa-
torem, darek, ktery vypadal jako obyCejny tablet. Ale
tento tablet nebyl jen tak obycejny - byl kouzelny.”
StryCek Pavel AniCce vysvétlil, ze je tablet specialni.

K tomu doplnil: ,AniCko, staci fict: ,Tablete, ukaz,

a tablet ti ukaze presné to, co si budes prat...



