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PLATON BY BOL HRAC

VIDEOHRY NIKDY NEHRAM SAM, vzdy su pri mne aj moji
dvaja synovia — desatro¢ny a aj starsi dvanastro¢ny. Odusu
svorne trieskame do hernych ovladac¢ov. Hranie nas zblizu-
je - aj takto vieme spolu travit ¢as ako rodina.

Mozno si myslite, ze kazdy, kto premysla o pocitacovych
hrach tolko ako ja, by si hned, ako deti zalahnu, rad ukradol
trochu ¢asu na dospelacke hry typu Bioshock, Fallout alebo
The Last of US. Toto nie je mdj pripad. Hry ako také ma
vlastne ani nezaujimaji. Zaoberam sa iba tym, ako zblizuju
rozne skupiny ludi, rodiny, priatelov. Zaujima ma kultarny
rozmer hier - ¢o znamena byt hrd¢om a ako pocitacové hry
ovplyviuju spdsob, akym premyslame o svete.

Pribehy vo videohrach su fascinujice. Do istej miery
velmi pripominaju interaktivne verzie tych, ktoré so zauj-
mom sledujeme v televizii alebo kine. Niekedy sa pondsaja
na divadlo, romany, na pribehy, ktoré si rozpravame pri ta-



boraku. Ked zoberieme do tvahy, ze v USA hra videohry
takmer kazdé dieta, da sa pokojne povedat, ze v dvadsiatom
prvom storo¢i sa stali dokonca hlavnym sposobom rozpra-
vacstva. Inymi slovami, videohry st novymi rozpravkami
na dobru noc, novym bgjoslovim, mozno, dokonca, no-
vym Pismom. Predstavujui najnovsi spésob pisomnej alebo
zaznamenanej komunikacie, ktora podla nazoru vacésiny
badatelov vznikla priblizne v dvadsiatom siedmom storo-
¢i pred nasim letopoc¢tom. Prvé pisomné pamiatky pocha-
dzaju prave z tohto obdobia a nasli sa na tizemi starovekej
Mezopotamie. Avsak davno predtym, omnoho skor, nez si
vobec vieme predstavit, si fudia pribehy odovzdavali z jed-
nej generacie na druhu ustnym podanim.

Zamyslime sa na chvilu, aky ohromny musel byt pre-
chod z ustneho k pisomnému stvarnovaniu pribehov. Pri-
nieslo to obrovskd zmenu v tom, ako zacali staroveki [udia
utvarat svoje komunity, spolocenstva a civilizacie. Zazili
sme prechod k pocitacom a smartfénom, a preto si mysli-
me, ze svet, aky sme poznali, sa s nastupom kazdodenného
pouzivania socialnych sieti a emailov od zakladov zmenil.
V porovnani so zmenou Zivota v pociatkoch pisomnictva
to vSak nebolo ni¢. Prave vznik pisomnictva bol pravdepo-
dobne najvacsim technologickym posunom vsetkych cias.
Objav pisma dal ludom moznost informacie nezabudnut
a zaznamenat ich. Umoznil poslat list milovanej osobe aj na
kraj sveta. Vdaka pismu sa mohli ludia delit o svoje poznat-
ky bez toho, aby sa vobec museli stretnut osobne. Dalo Iud-
stvu moznost zdielat svoje vedomosti a skdsenosti naprie¢
generaciami.

Ked sa s detmi vyberiem do aténskej $tvrte Plaka pod
starobylou Akropolou, som dojaty a na svedomi to ma pra-
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ve pisomnictvo. Kra¢ame po tych istych uzkych ulickach
lemovanych obchodikmi, po ktorych sa kedysi prechadzali
Sokrates a Platon. Tito filozofi zomreli pred dva a pol tisic
rokmi, a pritom takmer kazdy den az doteraz vzdelavaju
$tudentov v mojej triede. A to vSetko preto, lebo ich mys3-
lienky boli pisomne zaznamenané. Dovtip starovekych Iudi,
ktori vymysleli symbolické jazykové systémy, je ohromujuci.
Pismo bola nova moderna technoldgia, ktora ludom umoz-
nila spolupracovat a ist za hranice ¢asu aj priestoru, davno
predtym, ako Iudia vynasli telefon, internet a videohry.

Samozrejme, kritici pisomného jazyka sa nasli hned
v jeho pociatkoch; rovnako, ako je to teraz v pripade smart-
fonov a tabletov. Asi najznamejs$im z nich bol sam velky fi-
lozot Sokrates. Bol presvedéeny, ze ,,z napisaného nemoze
vzist ni¢ jasné a zrozumitelné®. Pisanie pripodobnil k ma-
lovaniu — vec, ktort nam umelec predkladd, sa moze javit
ako skutoc¢nost; je to viak len iluzia predstavovana z pohla-
du jediného ¢loveka. Malba podla Sokrata nedokaze zachy-
tit ludsku skusenost, lebo je statickd a nemenna. Nie je tu
priestor na hlbsie skimanie. Nie je tu priestor na vcitenie
sa. Nie je interaktivna. Tento myslitel sa o elementoch pi-
saného jazyka vyjadroval, akoby to boli autondmne bytosti:
»Pri napisanych slovach by ste si azda podobne mysleli, ze
rozpravaju tak, akoby vedeli premyslat, no ak by ste sa ich
na ¢okolvek z toho, ¢o hovoria, spytali, stale tvrdia len to
isté. Zakazdym to isté.”

Vdakabohu, Sokratov ziak Platén nemal s technologic-
kymi zmenami az taky problém; je dokonca mozné, ze by
z neho dnes bol hra¢ pocitacovych hier. Platén si uvedo-
moval, aké dolezité je zaznamenavat myslienky svojho uci-
tela. KedZe to urobil — spisal Sokratove dialéogy —, mam



to $tastie a moznost vyucovat na vysokej skole myslienky
tohto velkého filozofa takmer dva a pol tisic roka po tom,
ako ich vyriekol. Platén zrejme chapal, Ze pisomny jazyk
koresponduje so zdsadnou zmenou v Zivote fudi. Mozno
vedel, Ze ovplyvni sposob, akym pracujeme, zabavame sa
a vykonavame kazdodenné povinnosti.

Bolo vsak spravne, ze ignoroval priania svojho ucitela
a Sokratove slova zapisal? Mozno nie. Dalo by sa tvrdit, ze
dejiny napokon potvrdili Sokratove obavy. Alfred North
Whitehead, filozof Zijuci v dvadsiatom storoc¢i, raz povedal:
»Najistejsi opis eurdpskej filozofickej tradicie by bolo pove-
dat, Ze je tvorena sériou poznamok pod ¢iarou k Platéno-
vi.“ Inak povedané, takmer dva a pol tisicrocia sa prehraba-
vame Platénovymi textami a pokuame sa zistit, ¢o presne
Sokrates svojimi slovami mienil. Nemdzeme si tym byt
nikdy uplne isti. Publikuje sa jedna interpretacia za druhou,
udeluje sa jeden doktorat za druhym. Sokratove myslienky
vsak stale nie su plne uchopitelné. Preco? PretoZe sa nemo-
zeme spytat jeho samotného, ¢o sa snazil povedat. S napisa-
nym nevieme interagovat. Ach, mame iba slova, ktoré ,,stile
tvrdia len to isté. Zakazdym to isté.“

Jedna - nula pre Sokrata.

Tento slavny kriticky filozof sa asi vo svojich tvrdeniach
o obmedzeniach pisomnictva nemylil, lenze prehliadol jeho
vyhody. Jeho odpor bol, koniec koncov, marny, lebo posun
od ustneho rozpravacstva k pisomnému bol neodvratny.
Presne tak to bolo aj pri vynaleze knihtlace, mechanic-
kych hodiniek, parného stroja, telegrafu, radia, fotoapara-
tu a pri mnohych inych zasadnych objavoch - kym kritici
stihli vyjadrit svoje vyhrady, bolo uz neskoro. Spolo¢nost
sa zmenila a vyzadovala nové nastroje. Zvycajne to prebie-
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ha takto — zmeni sa to, ako myslime a vytvorime néstroje,
ktoré nam pomozu interagovat so svetom tak, aby to bolo
v sulade s nasim novym spdsobom zmyslania.

Neslizime nasim nastrojom, ony sluzia nam. My sme ti,
ktori to riadia.

Ale aj tak — akoby v nas nase vlastné vytvory vzbu-
dzovali akysi prapdvodny strach. Vzbury robotov. Vojny
s klonmi. Cestovanie v Case, ktoré zle dopadne. Ni¢ sa ne-
vyrovna dobrému katastrofickému sci-fi filmu, ktory vyjad-
ruje strach, ze Iudska vynaliezavost nas v kone¢nom do-
sledku dovedie k vytvoreniu nastrojov, ktoré ohrozia nase
panovanie. Tento pribeh je stary ako samotna inovécia.
Frankenstein bol Termindtorom devitnasteho storocia. Zo
S$estnasteho storocia pochadza pribeh o Golemovi, obrovi
uhnetenom z hliny, ktory vo vtedajsom spolocenstve spd-
sobil spust. Staroveki Gréci mali Daidala a Ikara.

Vsetky tieto pribehy stelesnuju rovnaku technofébiu,
s akou v stucasnosti fudia pristupuju k videohram a pocita-
¢ovym hram. Publicista Mark Kurlansky to nazyva ,,techno-
logickym klamom: myslienka, Ze technolégia meni spolo¢-
nost®. Zazili sme vyznamné technologické zmeny a mame
pocit, akoby stroje preberali vladu nad nasimi Zzivotmi,
menili nase spravanie a komunikaciu. Kurlansky vsak tvrdi:
»Je to presne naopak. Spolo¢nost vyvinie technoldgiu, aby
si poradila so zmenami, ktoré sa v nej odohravaju... Tech-
noldgia v tom iba napoméha.”

S ¢im konkrétne nam nové technolégie dvadsiateho
prvého storoc¢ia pomdhaju? Po prvé, zmenili sposob roz-
pravania pribehov.

Digitalne interaktivne média nam prinasaji nové spo-
soby storytellingu (pozn. rozpravania pribehov). Ked po-
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chopime, Ze vicsina pribehov je vlastne len recyklovany
material - opakujice sa obrazné myslienky, ako napriklad
frankensteinovska technofébia - zacina byt jasné, ze spo-
sob $irenia tohto obsahu je, dokonca, este ddlezitejsi nez
obsah samotny. Marshall McLuhan to tvrdil uz v Sestde-
siatych rokoch dvadsiateho storocia. Znamy je jeho vyrok
z knihy Ako rozumiet médiam: Extenzia cloveka - ,,médium
samo je posolstvo, nie jeho obsah®”. McLuhan skimal tedriu
komunikacie a zaujimal sa 0 ,,0sobné a spolocenské dosled-
ky“ zivota zitého s elektronickymi médiami a ich prostred-
nictvom. Pochopil, Ze zmeny v komunika¢nych technolé-
giach - pisany jazyk, tla¢, telegraf, radio - idu vzdy ruka
v ruke s velkymi posunmi v kultdre, a to nielen v sposobe,
ako nazerame na nase zivotné skasenosti, ale aj v tom, ako
usporadivame nase ekonomické, spolocenské a politické
struktury.

Problematika digitdlneho hrania a budtcnosti detstva
ma povodne zaujala zo $irsej spolocenskej a historickej
perspektivy, podobnej tej, ktorou na veci nazeral McLuhan.
Sedel som na gauci, hral som so synmi Super Maria, ked mi
zrazu napadlo, Ze ich detstvo sa kvoli takymto hram bude
od toho modjho zasadne lisit. Svoje formativne obdobie
preziju s obrazovkami — prenosnymi hernymi konzolami,
tabletmi, smartfénmi. Pred tymito zariadeniami travia ob-
rovské mnozstvo ¢asu. Preto do dospelosti vstupia s uplne
jedine¢nymi formativnymi skisenostami. Napokon pre-
vezmu opraty nad svetom, mysliac spdsobmi, ktoré ja ne-
dokazem pochopit. Svet, ktory stvoria, si viem len stazka
predstavit.

Ako mam teda pripravit svoje deti na buddcnost, ktora
si ani nedokazem predstavit? Ako ich prichystam na Zivot
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plny novych technolégii? Co znamend pre kazdého jedin-
ca, rodinu, $kolu - vlastne pre celé ludstvo -, Ze celé ge-
neracie deti st vychovavané videohrami, novym druhom
rozpravok na dobrd noc? Su to velké otazky bez jednodu-
chych odpovedi. No nie si nové. Uz ked som bol dietatom
ja a hral som na svojom Atari 2600 hru Q-Bert, mal takmer
kazdy dospelak nazor na spdsob, akym videohry ovplyv-
nia myslenie deti. Vi¢sinou boli znepokojeni. Obavali sa,
ze ak budu deti prili§ vystavované tymto hrdm, negativne
to ovplyvni ich krehkd mladua psychiku. V osemdesiatych
rokoch sa dospeli domnievali, Ze obrazovky a hry zdegene-
ruju detské mozgy a skazia nam charakter.

Som si isty, Ze sa mylili. Cas straveny s obrazovkou ni¢
nezdegeneroval ani neskazil. Ich strach sa vak da pochopit.
Mame docinenia s beznou technofébiou. Zmena nastrojov
vzdy narusi na$ zauzivany spdsob bytia. Nové zariadenia
nas doviedli k neznamej, a preto hrozivej buducnosti. Vzdy
budu existovat [udia, ktori vSetko nové vnimaju ako ohro-
zenie statusu quo. Vynalezy sa zakazdym stretavaju s ta-
kymto prijatim.

Vezmime si napriklad Gutenbergov vynalez tlaciaren-
ského stroja, ktory rozsiril medzi ludi Bibliu Martina Lu-
thera, prelozenu zo starovekej gréctiny a hebrejciny do
prostej nem¢iny. Pri spatnom pohlade, z perspektivy nasho
dvadsiateho prvého storocia, tu za¢inaju korene modernych
médii. Gutenbergovi vdacime za to, zZe $tandardizoval a de-
mokratizoval $irenie poznania a informadcii. Jeho vynalez
vnimame ako zasadny zlomovy bod v histérii, ktory viedol
k vicsej slobode a rovnosti, rovnako ako k vytvoreniu mo-
dernej demokracie. Uplne viak prehliadame negativne do-
sledky knihtlace. Zabudli sme, Ze tlacené slovo viedlo ludi
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smerom k osobnej$iemu a izolovanejsiemu vztahu k ide-
am. Ako vysvetluje kultarny kritik Mark C.Taylor: ,,Ustna
kultara bola nevyhnutne viac komunitna ako tlacena kul-
tura. S prichodom knihtlace a tichého ¢itania mohli Iudia
zaliezt do svojej ulity. Ludia, Zijuci v Sestndstom storoci,
sa zmene branili. ,Ked sa ku knihtlaci vyjadrovali niektori
z jej prvych kritikov, hovorili o osamelosti a izolacii, ktora
¢itanie podla nich prinasalo. Zneli ako dne$ni rodicia, ktori
sa znepokojuju nad svojimi detmi osamote sediacimi pred
obrazovkou pocitaca, mobilu ¢i tabletu, hrajacimi videohry
alebo piSucimi si s kamaratmi, s ktorymi sa vidia zriedka,
ak vobec.“ Je az zabavné, ako vela maju spolo¢né stcasni
rodicia s kritikmi Gutenberga.

Dnesni dospeli panikaria a zozieraju sa kvoli Snapcha-
tu, Twitteru, Facebooku, Discordu, Youtubu alebo hocija-
kej platforme, o je prave v kurze, ktora dokdze uputat deti
v predpubertalnom veku a tinedzerov. Rano si zvyknem vo
svojom mobile ¢itat spravy a takmer vzdy sa tam nédjde ne-
jaka nova $tadia, nazor ¢itatela alebo rozhovor s expertom,
hibajicim nad vplyvom digitalnych technolégii.

Tiez som jednym z takychto odbornikov. Chodim ako
host do stoviek talk show v radidch, mam moznost vypocut
si obavy a otazky znepokojenych rodicov, ucitelov a vycho-
vavatelov. Zneju presne ako ustarosteni technofébi z mi-
nulych storoc¢i. Rozc¢uluje ich, ako digitalne hry znesvacuja
detstvo, poskodzuju mozog, kazia zrak, maju na svedomi
epidémiu obezity, su spustacom depresie a deti pri nich pre-
sedia celé dni doma. Stracaju nase deti kvdli nim schopnost
byt hibavé a introspektivne, uvazovat a vnimat svoje vnu-
torné pochody a stavy? Zabranuje im rychlost a jednodu-
chost digitalnej komunikacie v tom, aby sa stali dobrymi
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spolo¢nikmi v konverzacii? Alebo sa ucia len ,,odhlasit“
a ukoncit konverzaciu namiesto konstruktivneho rieSenia
kazdodennych konfliktov? Budd mat emotikony a dvestoo-
semdesiat znakové tweety zhubny vplyv na gramotnost?

Znemozni jednoducha a vzdy dostupnad interaktivna sti-
muldcia dalSej generacii rozvijat jej zrucnosti v kritickom
mysleni?

Jednoducha odpoved na vietky tieto otazky je — nie. St
to plytké a trividlne obavy. Ale aj tak chapem, preco sa cast
dospelych obava. Celd encyklopédia, kino, herna a telefén
bola zhtzvana a napchana do priru¢ného zariadenia, ktoré
deti nosia vo svojich vreckach, a dospeli sa citia bezmocne.
Vidia, Ze ucenie sa, hry, zdbava aj randenie sa zmenili a ob-
vinuju z toho technoldgie. Lenze v tomto pripade netreba
hladat vinu na Ziadnej strane. Detstvo sa iba pretvara a pri-
sposobuje sa novym podmienkam.

Jediny problém vidim v tom, Ze dospeli nevedia, ako
tomu porozumiet, a preto netusia, ako svoje deti viest.

Ocitli sa na krizovatke, a ¢o je horsie, velmi kompliko-
vanej, s mnohymi krivolakymi cestami. Neexistuje Ziadna
mapa, ziadna predchadzajtca skiisenost a premavka na ces-
tach je nepredvidatelna. Zaneprazdneni, pretazeni rodicia
a ucitelia sa nakoniec vydaju vetkymi moznymi, aviak ne-
spravnymi smermi.

Uplne to chapem. Som rodi¢, a to so sebou prindsa ur-
¢itu mieru uzkostlivosti. Uvedomujem si, Ze technologické
zmeny sa spdjaju s este vacsimi kultdrnymi, ekonomickymi
a politickymi zmenami. V hibke duge v$ak viem, Ze moje
deti budu uplne v poriadku. Vlastne sa uz teraz, bez toho,
aby som im v tom akokolvek pomdhal, nevedomky pripra-
vuju na zivot v Gplne inom svete. Ked pridu poobede zo
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skoly, ako prvé hned schytia svoje laptopy. Zboznuja ich
a su na ne hrdi podobne, ako som bol ja na svoju moto-
krosovi motorku a kultové tenisky Nike Air Jordan. Kto
by im mohol nieco vy¢itat? Pocitace su branou do ¢arov-
ného digitalneho sveta bez hranic. Moji chlapci sa usadia
za opacné strany kuchynského stola, s laptopmi oproti sebe.
Prihlasia sa do online hier pre viacerych hracov ako Roblox,
Minecraft a Fortnite. Ich popoludnajsie dobrodruzstva sa
mozu zacat.

Zanedlho pocujem, ako planuju dal$ie hodiny svojho
zivota: ,,Chce$ robit role-play?“ ,Nemodzeme proste hrat
Hunger games?“ ,Zavolajme Dylanovi a Orinovi.“ Hned
ako sa zapne Skype, pocujem doverne zname vyzvananie.
Neuplynie ani mindta a nie velmi vykonné reproduktory na
laptopoch rezonuji e$te nezmutovanymi hlasmi $iestich ¢i
siedmich chlapcov. Moje deti sa neflakaji po vonku s detmi
susedov. Nekop si na ihrisku za rohom loptu. Miesto toho
st so svojimi najblizsimi priatelmi a hraju sa na virtualnych
ihriskach svojich pocitacov.

Zamenenie skejtbordov a kolobeziek za klavesnice a do-
tykové obrazovky vzbudzuje obavy. V zaujme svojich deti
v$ak musim zabudnut na svoj podvedomy strach zo zmeny
a naru$enia znameho poriadku. Musim pripustit, ze vic-
$§ina z nds - rodicov, ucitelov, vychovavatelov, dokonca aj
politikov — sa myli. Dospeli dobre vedia, ze kazda generacia
sa moOze a mala by sa hrat po svojom, [ahko sa vSak nechd-
me zviest nostalgickymi fantaziami o detstve, ktoré sa velmi
podoba na detstvo, ako si ho pamatame my. Dufali sme, ze
cez nade deti znovu uvidime svoju vlastnu mladost. Hviezd-
ne vojny, Super Mario a kazdd jedna z Disneyho princezien
to len dosvedc¢uju. Checeme, aby nase deti milovali to isté, ¢o
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sme kedysi milovali my, a spolo¢nosti posobiace v zabav-
nom priemysle to dobre vedia. Uspesnym znackam s dlh-
$ou histériou ako LEGO a Nintendo sa dari aj vdaka tomu,
Ze na jednej strane svoje produkty aktualizuju, aby boli pre
novu generaciu dostato¢ne svieze a zaroven ich nezbavia
toho znameho, ¢o vie rozvirit emocie dospelych, ktori maju
platobné karty. Lucasfilm aj Disney na licencovanych hrac-
kach, obleceni a videohrach zarabaju obrovské peniaze,
lebo dospeli tuzia po druhej $anci - poskytnut svojim de-
tom veci a zazitky, po ktorych tuzili, ale nedostalo sa im ich.
Niektoré dary su vsak skor prekliatim.

Vyznamny §vajciarsky psychoanalytik Carl Gustav Jung
raz povedal: ,,Pre dieta je najva¢sim bremenom, ak ma zit
nezity zivot svojich rodi¢ov.“ Pochopil, ze kazda genera-
cia pri vychove deti podvedome nuti Zit Zivot kopirujici
minulost tej predchadzajucej, no bez vsetkych chyb. Ked
sa zamyslime nad tym, ¢o povedal Jung a porozmyslame,
kolko z toho, ¢o robime ako rodicia, nie je ani tak o blahu
deti, ako skor o egach dospelych, neprekvapi, ze nas nové
digitalne technoldgie tak rozrusuju. Laptopy, tablety a vide-
ohry lakaju nase lahko ovplyvnitelné deti na, podla nds, iba
chabé nahrady pravych artefaktov skuto¢ného radostného
detstva.

Ako vobec mozu mat dne$né deti radSej YouTube vi-
dea JeromaASF hrajuceho Minecraft nez animované dob-
rodruzstva Rena a Stimpyho? Ako je mozné, Ze u nich vi-
tazia hry ako Madden, NBA Live a FIFA, a nie zberatelské
karticky alebo stolny futbal?

Ste pripraveni na trpka pravdu? Nové hracky su pritazli-
vejdie, vyzaduju uplne iny sposob interakcie so svetom, iny
sposob myslenia, Zitia, ucenia sa a milovania. Pripravujua
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deti na Zivot v digitalnom svete.
Verte mi, viem, Ze vacsina dospelych to nechce akceptovat.
Radsej budeme toto nové detstvo odmietat a branit a ochra-
novat nase drahocenné spomienky. Prijat detstvo, aké vidi-
me dnes, by sa mohlo javit ako zrada, akoby sme to detstvo
minulosti zavrhli. Ak ste ako ja, pravdepodobne citite roz-
por medzi podvedomou tuzbou ochranovat imaginarneho
tinedzera v sebe (spomienku na vase vlastné zranené pred-
pubertélne ja) a zboznym Zzelanim vyslat svojho vlastného
potomka zo sucasnosti, svoju vlastna krv, do budtcnosti.
Okrem toho si chcete byt so svojimi detmi blizki, ale zda
sa, ze generacnd priepast medzi ich a vasimi zdujmami je
vacsia nez kedykolvek predtym.

Toto napdtie a zmitok sa prejavuje ako paranoja a strach
z novych médii a technoldgii.
Je to pochopitelnd a beznd reakcia. Lenze ak tymto obavam
dovolite, aby vas pohltili, coskoro budete zo svojich ust po-
¢ut slova, o ktorych by ste kedysi prisahali, Ze ich v zivote
nepoviete: ,, Kedy konec¢ne dospeje$ a nebudes celé dni do
toho cumiet? Zistite, Ze sa z vas stal obycajny suchar, stara
Struktura, priSera. V stale sa opakujucej drame, kde mladi
hrdinovia bojuju proti obludnym kralom, sa zrazu ocitnete
v role nepriatela, presne ako dospeli, ktori vas v mladosti
obmedzovali.

Synovia proti otcom, dcéry proti matkdm, rytieri radu
Jedi vrazdiaci Sithskych lordov.
Vase slova sposobia presne to, comu ste sa hodlali vyhnut,
presne ako v Sokratovom pripade. V hrdinskych Zivotoch
svojich deti sa stanete limitujicim faktorom.

Prosim, nedovolte, aby sa to stalo.

Uvedomujem si, Ze byt rodicom je tazké. Obzvlast, ked
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nie tak celkom rozumiete hre, ktora hrate. Neexistuju ziad-
ne pravidla, podla ktorych by sme vedeli, ako v dvadsiatom
prvom storoci na to, kedze digitdlna hra meni vychovu od
zakladov, podobne ako vietky ostatné technologické zme-
ny, ktoré prisli este pred nou.

Rodicia, ucitelia a vychovévatelia sa musia naozaj kri-
ticky zamysliet nad tym, ako by mohli a mali upravit svoje
navyky, ocakdvania a zvyklosti.

Tato kniha pri tom moze pomoct.
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