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ANOTACE

Edukaéni vyuzitelnost virtualniho prostredi umozréna

pocitacovou technologii

V prvnich ¢astech své prace se pokusim podat ucelenou informazéanrech
pacitacovych her (jejich rozéleni a charakteristika), s nardzkou na jejich histDale bych
se chila zamyslet nad vyuZitelnosti hefi pyuce, nad jejich klady a zapory a dopadem na
psychiku hrée. Velky potencial novych médii je i vychova adksamostatnému vyhledavani

informaci.

V dalSi¢asti se chci énovat srovnani virtualniho &ta s jinymi formami uréni, jako

je nagiklad film ¢i fiktivni svét romanu.

Zawrem prace by #lo byt praktické vyusini. Tatocast by néla obsahovat vyzkum u
mladych lidi, kolik¢asu travi u pé&itact a jak tentotas vyuzivaji a gizkum na Skolach, do
jaké miry se v satasné dob pouZivaji poitacové technologieif vyuce a jak vypadé vyuka

informatiky.



ANNOTATION

Virtual Reality and its Educational Implementations

In the first parts of my work | will try to give coprehensive information about genres
of computer games (their distribution and charasties) with a hint of their history. | would
also like to think about the usefulness of game$énclassroom , over the pros and cons and
impact on the psyche of players. The great poteofinew media is also education of

students to be able to search information indepathde

In the next section, | want to compare the virtwatld with other forms of art such as

film or fictional world of the novel.

Finally, the end of my work should be practicalamme. This section should include
research on young people, how much time they spandomputers and how they use this
time and also survey in the schools. Next partdetuhow are computers used in lessons and

how computer science is taught.
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Uvod

1 Osobni motivace

Spousta lidi péitatové hry naprosto odsuzuje a povazuje je za velmdlske.
Novinkou také neni, Ze stale vice radieSi nedostateéasu pro své ratolesti usazenim
praw pied onen zaztmy pristroj, kterym se zabavi sami a nevyZaduji neustalo

pozornost praci znavenych deékh.

Nehodlam pedstirat, Ze je hrani her kdovi jak dokond&Seni a ani
v nejmensim nehodldm obhajovat mnoha hodinové s@ret monitorem, ale je nutné
si uwdomit, Ze v dnesSni deébje naprostd hloupost pibace (potazmo internet)
ignorovat. Je to velky fenomén, ktery &en dal vice hlasi o své misto. dace jsou
témef vSude, kam se podivame a pro modergiboeka za&ina byt nevyhnutelnosti se
s timto gistrojem nauit alespa cast&né manipulovat. Nkdo mize namitnout, Ze
prace na PC je&so jiného, nez jen bezduché hrani her. To je siagda, ale i festo
drtiva wtSina vyuziti PC v &né domacnosti spiva v prohlizeni si internetovych
stranek, vyuzivani socialnich siti (jako je fiklad Facebook) a prévv hrani her,

¢emuz napovida i velmi rozvijejici se hernimysl.

Dnes se tomuto fenoménu jef¥ko vyhneme. A prd tedy na tom vidt jen
sama negativa a nezéfit se i na pozitivni stranky a pokusit se vyuZivé@ moznosti,
které jsou namiedkladany. Std se tim trochu zaobirat, zmapovat si nabidku aipibk

se v tom nefeberném mnoZstvi najitoo, co je nejen zajimavé, alefiqosné.

Kazdy zanr klade na h¥é& rgjaké pozadavky. A uz jde o rychlé aiesné
reakce, poseh, gedvidani, logické uvazovani, prostorovou orientagnchronizaci

pohyhi ¢i domlouvani se se spoluligin na taktice apod.

viN 7

KdyZ se hré ponai do nar@ng¢jSi PC hry, tak neifdka ztraci pojem ¢ase. To
je velmi typicky jev zejména pro strategi€,jsou bojove&i budovatelské, ale o tom az
pozcEji.

Patita¢ je obeci bran jako obrovsky ,pozita ¢asu. Kniha je oproti tomu
stawna na piedestal, je povaZzovana za vysS&ninmTo vSak nemusi byt vzdy pravda.
Velmi zalezi na vybru, coz samazejme plati také pro p&tacove hry. A navic, kniha
ma pevi dany obsah, se kterygten& nic neudla, jen si ho mize gredstavovat,
zatimco u her ovliuje do jisté miry sam ,gamer” to, co sée@ jeho zrakem bude
odehravat. Hr& se aktivk zapojuje pi tvorbé toho, co mu monitor vraci 2p



10

SamozZejme i hrani je omezeno tim, jak hra byla naprogramavérostor je takégjak
omezen turcem, i herni postavy jsou vybaveny jen tim, co figho ugeno. Hr& by se
treba rad podival do strasidelného domu, kolem ktengustale chodi, ale ta moznost
tu pros€ neni. V knize je to v podstastejné. Pokud autor ¢itou skut€énost opomenul,

macdten& prost smilu. Stejre jako u hry se rize pouze domnivat.

Navic virtualni s¥t neznamena pouze hrani her, moznosti vyuziti jppahem
bohatSi. Od encyklopedii a vyukovych progiamaZz po nefeberné moznosti internetu.
Neopomenutelné jsou také interaktivni tabule, giwyuziti se ukazuje jako velmi

perspektivni, zvlagtna zakladnich Skolach.

Virtualni prostedi je velice zajimavé a nabizi spoustu moznasti¢ kndm kniha
ani televize neposkytne, je to dalSi moznost, jaghatit nas Zivot, a proto jsem se ve
své praci rozhodla pokusit se alespmwochu zmapovat tento slozity &y ucklat si
néjaky prehled a to zvlast proto, Ze se tomuto fenoménu teoreticky &&mikdo
newnuje, a tudiz mze byt pro laika velmi négphledny a zmateny. Pokusim se také
zhodnotit, nakolik je toto médium nové a dnesného i zapornéhdipasi, a jak by se

dalo ve Skolni praxi konstrukti¢nvyuzit.

2 Obsah a struktura prace

Tato prace je rozfiena na it c¢asti — uUvod, teoretickou, empirickatéast, a
zawrecnoucast.
Uvod se zabyva osobni motivaci, ktera vedla keikwzmprace, nastin dané

problematiky a stavbou celého textu.

Teoreticka cast upozatuje na sodasny stav, kdy mladi lidé travi nejvice
volnéhocasu sezenim u piiace a televize na ukor jinych zajmnagiklad sportu a
schdzenim se gdteli. Vyzkum cerpd sice z oblasti Libereckého kraje, ale ziskané

vysledky je mozné zobecnit na celdaskou Republiku.

Terminologicky oddikesi, jaky je rozdil mezi gétacovou hrou a videohrou, jak

se rozumi terminu hratelnost, virtualnés\edukani vyuzitelnost, ,flow" efekt.

Jakym zpisobem se hry roztlji, dle komeéni praxe a na jakd Uskali sé p

e

zarazovani narazi je naem dalSiho oddilu, uvadi historicky exkurs.



11

Nasledujici kapitola pojednava o edékiavyuzitelnosti virtualniho pro&tdi a
her. Blize nahlizi na vyukové programy a hry, ifldpd na projekt Evropa 2045.
Rozebrany jsou zde i vybrané spwlesti zabyvajici se tvorbou vyukovych progam
jako je Terasoft, PON Skola, SILCOM, CD-ROM & Muftedia s.r.o., Pachner,
LANGMaster Internationa., ar@vazri jejich tvorba prograin uréenych k vyuce
¢eského jazyka.

Za stzejni ¢ast prace je povazovagast vyzkumna, kde se zji§e, kolik ¢asu
mladi lidé travi u péitace, jak pditacové hry @li oni sami a jakym 2zjsobem
vyuzivaji moznosti p&tacovych technologii. Byli kontaktovani respondenti w&ku
mezi 11 a 30 lety formou dotazniku. Vysledky jsouwadtny v procentualnim
zastoupeni.

Nasled® prokehl i prizkum rekolika vybranych Skol, kde byl zji§van
skut&ny stav a zézemi Skol, co secfiacovych technologii t§e, jak jsou Z&ci
pfipravovani v pednetu vypaietni techniky a jaky iistup k pgéitacam a vyukovym
programim maji witelé ostatnich f@dmeta. Na konci kapitoly jsou vSechny ziskané

poznatky shrnuty.

V zawrecné ¢asti je podrob# shrnuta celd prace a vSechny j&@sti. Tezise
prace tkvi v praktick&asti, sklddajici se z vyzkumu aapkumu. Zjiséné informace
jsou @inosné zvlast jako navod pro pedagogy: jak Zaky motivovatékni pomoci

pacitacovych technologii.
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Teoreticka ¢ast

1 ZjiStovani situace v Libereckém kraji

| kdyz Zziji vjihoceském kraji, pouziji vyzkum, ktery sice pochazirgjcasti
republiky, ale bohuzel podobnyt@kum jsem jinde neobjevila. k@s to se domnivam,
Ze tyto vysledky by dopadly obdobnv jinych krajich a pro utvi@ni gedstavy nam i
postai.

Liberecky kraj a organizai vybor desatého Zimniho evropského olympijského
festivalu mladeze (EYOWF) 2011 iniciovaly vyzkum znenladezi, zagieny nactyfi
tématické okruhy - vztah ke sportu a pohybu, kaalktlesné vyuky ve Skolach,

podminky ke sportu a vybaveni sportdyi8blibené volngasové aktivity a zivotni styl.

Vysledky vyzkumu potvrdily nazor, ktery obecmieviada v celé republice.
V Libereckém kraji denhsedi u poitace 67 % mladych lidi a televizi sleduje 50 %,
zatimco napiklad sportovnim aktivitAm seémuje pouze 19 %, stejnjako cetbs
casopisi a knih. Minimalr trikrat az gtkrat tydre se pditac stava spoknikem pro 86
% mladych, televizi takasto sleduje 74 %, a pro sporto¥minost se rozhodne necela

polovina — 45 9.

Nekteti sociologoveé upozduiji, Ze hrani péitacovych her, stejijako zavislosti
na alkoholu, drogacti divani se na televizni serialy, toho maji spot&ho vice, nez by
se na prvni pohled zdalo. VSechno jsou to jen Umpksgd realitou. NasSe vlastni
problémy se ndm zdaji m&podstatné a s hrdiny sefideSime radi problémy, které se
nas osob® netykaji. V fiznych p@itacovych hrach se odreagovavadiéoudujeme, co
se jen da, porazime ndéele, ale srealnym stem toho zpravidla nema mnoho

spole&ného.

2 Zakladni pojmy

2.1 Virtudlni prostiedi (realita)

1 vyzkum potvrdil, Ze mladym lidem vladnou $itace a televize, uvejnéno: 13.05.2009| Autor: Mgr.
Jiti Langer, dostupné na: http://www.tvrtm.cz/indexph



13

>

Virtualni realita je to prostedek, ktery se snaziigobit dojmem reality a
pritom to vlastd realita neni(jinak feceno, kterému chybi zakladni materialni/hmotné
rysy, gipadre rysy fyzikalni).Pacitacem vytveené interaktivni trojrozeérné prostedi,

do rehoz seflovek zcela pond.

Prostiedi (environment): swt existujici vyhradé v paneti pocitace. Mize to
byt nap. model domu, zobrazeni slozitych informaciradp®tiz v jejich vzajemném

vztahu. Prosedi Ize zkoumat mnohaznymi metodamidetre virtualni reality.?

Virtualni realita je druh fiktivnino prostdi, ktery vytvéi iluzi skut&ného s¥ta,
jenz se promita na monitoru Pt&xe a v BZné populaci je tento termin spojovan
s pa&itacovymi hrami a moznostmi jejich zobrazovanim. Neniv$ak jediné progdi,
kde se s virtualnim prastdim nizeme setkat. Je vyuzivano hi&tad @i vycviku boje
v armad, pilotovani,iizeni dopravnich prastdki obecr, v konstrukni, vyvojové

technologii, ale i lekiastvi.

2.2 Videohra a p&ita¢ova hra

Kvili nedorozurgni je teba uvést, Ze videohra je hracema pro hru na
konzolach a #Sinou je jednoduSsSi a mensi, neZitaova hra. Zvlast kvali mensi
pantti. | tak je toto odwtvi velmi produktivni, protoZze je ménzneuzitelné, lépe
ochranitelné proti nelegalnimu stahovéani, coZz spotitatovych her stava velkym

problémem.

Pctitacova hra je vlasth program provozovany naéjakém pdgitaci, at' uz
stolnim, nebo notebooku. Jde o software, kteryagdig nize zakoupit naignosném
noski, jako byvala disketa (dnes se s ni setkame jdmiveiidka, jeji kapacitni
moznosti jsou na dnesni hryils malé), CD, DVD, BlueRay a flash discich
panttovych kartach. Diky péébné mechanice, kterou musi bytipa vybaven hru
nainstalujeme do pa pocitate a mizeme se vrhnout do hrani. Dalsi moznosti, jak
ziskat takovyto software je distribuce z internelgékteré hry jsou jiz neomezén
poskytnuty uzivatéim (volré ke stazeni — freeware).ékteré se daji hratipmo pees

2 Virtudlni realita, dostupné na: http://virtual®ialita.webovareseni.cz/
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internet, aniz bychom museli cokoli instalovat, éjimmizeme hrat imo on-line
s dalSimi pipojenymi lidmi.
Cim modergjsi hra, tim ma §si pozadavky na hardwarové vybavenéipase,

a to zejména na paity rychlost procesoru, grafickou a zvukovou kartu.

Kazda peitacova hra mé naprogramovanyjaky virtualni s¥t, ve kterém se
hr& pohybuje pomoci klavesnice, mysi, joysticku podobného externiho ¥aeni
piipojeného k PC, dikyéamuz Ize @ni hry ovliviiovat a to takovym Zjsobem, jakym

byl program vyvinut.

2.3 Hratelnost

S timto pojmem seloveék, ktery se pohybuje ve & patitatovych her, setkava
velmi ¢asto. Zvlast u novych her, jejich komerifaa recenzi izemecastocist, Ze hra
ma lepsi hratelnost, nez jefigaichidce,¢i naopak, Ze se oproti jinédhratelnost velmi
ztizila.

Z bézného uziti i komunikaci ,gamei“ (nebo-li hr&u) Ize zobecnit, Ze jde o
ozna&eni moznosti ovladani hry a vmanipulovéloivéka do hry. Jak je slozité se vieh
zorientovat, jak dlouho laikovi trva, nez zjistg e cilem a jaké moznosti mé prani.

Jednoduseéeceno, jak je hra slozZita na pochopeni a na ovladani.

1.4 Interaktivni vyuka

Tento typ vyuky je velmi progresivni a snazi s&ibd poskytnout vzélani
formou, ktera je prodzajimawjSi, pouta¥jSi a még stereotypni. Diky tomu se pré n
stava divo zabavejsi a podicuje jejich weni. Hlavnim znakem je nazornost, kdy je
ucivo dopkovano fotografiemi, videti zvukovymi nahravkami a Zak se stava aktivnim

¢lankem procesu vyuky, nejen pouhym pozorovatelem.
K interaktivni vyuce jsou né&psgji pouzivany multimedialni (interaktivni)
ucebnice, které jsou zakn promitany pomoci dataprojekiorpoustny na osobnich

pacitatich, nebo se v seasné dob Skoly vybavuji interaktivnimi tabulemi.

Vydavanim interaktivnich debnic se u nas zabyvaji rédgad Nakladatelstvi
Nova Skola, LANGMaster, Nakladatelstvi Alter.
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2.5 Flow-efekt

~Flow" (nebo-li plynuti, pfitok) je stav mysli, kdy jeloveék natolik pohlcen

vykonavanouwinnosti, Ze ztraci pojemdase.

.Podle Csikszentmihalyi, je tok zcela z&®na motivace. Jedna se o cddgmé

ponageni a gredstavuje i2jne to nejlepsi z vyuziti emoci ve sluzbach vykondeaiu

...Charakteristickym znakem toku je spontanni pacibsti, nadSeni i plneni
Ukolu, ale flow je také popsano (viz nize), jakbblre soustdit na nic jiného, nez

dinnost - anisebe ani své emace

...Pritok (flow) je jednim ze zékladnichiebdi, proc lidé hraji videohry. To
plati zejména, protoZe primarnim cilem hry je vyitveabavu prosednictvim vnini
motivace. PouZiti flow ve hrach pomaha podporovéajemny zazitek, ktery zvySuje

motivaci a chini pokra‘ovat ve hie.“>

~Flow-efekt” je vnittni motivace, kterd se projevujéedevsim u nakméjSich
PC her, jako jsou strategieRPG hry, kdy hré u monitoru travi celé hodiny, i kdyz ma
pocit i jen rekolika malo minut. Tuto vnihi motivaci je Zadouci navodit i ve vyuce.
ZA&ci jsou vtazeni dodiva natolik, Ze jim hodinaifjde velmi kratka. Spontanni pocit

radosti jim napomaha v soisténi a daleko |épe si probiranou latku pamatuiji.

3 Rozdleni a vyuzitelnost pditacovych her

Rozdleni PC her a jejich popis jetgim diSkem, nez se na prvni pohledize
zdat. Jak \asopisech, tak na internetovych strdnkach zabyehjise poitacovymi
hrami mizeme naleznout spoustu informaci o jednotlivycttinrdejich popisy, ohlasy
na reé ¢i recenze, ale obeé&rshrnujici popis jednotlivych Zainraby si i nezasiceny
laik mohl udtlat obrazek o Zanru, ktery by ho mohl zaujmout. Rip ktefi se v této
oblasti pohybuiji, &co takového neni podstatné a ani necitfgimt tento porrné novy

fenomén definovat. Proto je také Zanrova terminelogsti nejednotna. Po prohlédnuti

% Dostupné na: http://en.wikipedia.org/wiki/Flowsggehology)
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fady server a prodejen je kazdému jasné, Ze oBguatné rozdleni neexistuje, ale i
tak se gkteré Zanry pravidetopakuiji.

3.1 Par slov o historii

Za vznik p@itacovych her je povazovan rok 1947, kdy Thomas T. &oithem
Jr. a Estle Ray Mann navrhli prvni hru pro hrani olarazovce. Jednalo se o
jednoduchou simulaci odpélen&edy na cil. Roku 1952 pak A.S Douglas vyvinul
grafickou verzi hry piskvorky (OXO)

Prvni videohra bylaizjmé vytvorena roku 1958 Williamem Higinbothamem,
ktery ji nazval Tenis pro dva. Tato hra zndzge tenisové fist¢ ze strany a niek
musi byt odpalovanips sf.

NejrargjSi pasitacové hry byly programovany pouze jednotlivci a olljege na

univerzitnich serverech ve Spojenych statech amgsic

Prvni roz&ienou hrou se stala Vesmirna valka (Spacewar). Wiavip skupina
student v roce 1961. Proti sélbyli postaveni dva htd ktefi ovliadali vesmirnou Ié a
snazili se vypalit rakety. Jejich snazeniZzewvalacerna dira uprogtd pole vytvéejici

silné gravit&ni pole.

Prvni herni konzole byla vytvena roku 1969 Ralphem Baerem. Diky tomuto
piistroji se dalo po ifipojeni na televizi hrat g&olik micovych her. Tento prototyp

vydala v k¥tnu 1972 spoknost Magnovox pod jménem Odyssey.

Nolan Bushnell nepovazuje hru Ping-Pong z konzaliysSey za zajimavou a
originalni. Zaklada spotmost Atari (1972) a okamzitvstupuje na trh s arkadovou hrou
Pong.

»Princip hry je zaloZen na stolnim tenisu: kazdydzeu hra% ovlada svislou
»plosinku®, ktera se niZe na své stranobrazovky pohybovat nahoru a doHrac¢ musi
ploSinkou odrazet nmiek; ten se poté dostane na stranu druhéha@drktery miek opt

musi odrazit. Hra pokrauje, dokud jeden z htd nemine ploSinkou rek**

Nasili se v hrach objevilo jiz v roce 1976, kdyreetrhu objevila hra Smrtelny

zavod (Death Race), kdy k@vym jedinym Ukolem jeijizdéni ,,goblind autem.”

“ Dostupné na: http://navajo.cz/
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Toto je pouze zstek vyvoje fenoménu gdacovych her. Oddchto z&éatka se
mnoho \¥ci vylepSilo, & uz se jedna o vyvoj domacichgi@aci, tak v zavislosti na tom
i her, a to nejen z grafické a zvukové stranky,i ale€elkové propracovanosti. Na bea
se samazjme kladou i¢im dal wtSi naroky. Moznéa i pro to jsou PC hry a hry orelin
na vzestupu na Ukor hernich autoimatonzoli a pod. Nelze také zapomenout na
souwasny nej¢tSi boom- telefony, iPhone a Androidi modely. Komplexni &ainé

hry maji i slozigjSi ovladani a s neftSi prav@podobnosti tedy tstanou hrami

pocitacovymi.

3.2 Zanry’

Jak uZ bylofe¢eno, i prostudovani dosazitelnych zdioje patrné, Ze
roz&lovani na zanry {sobi velmi nejednoth Kazda firma si deni pizpusobuje
podle svého, ale veétsineé zakladnich Zarir se shoduji. LiSi se pouze v jistych
piekrytich a co si pod danym Zanrerregistavuji. Nkteré podkategorie maji oco
odlisnsj8i, je jich vice a jsou podrob§i® Dle kometniho dleni se tedy da vyit

Vv s

Zanry jsou definovanyiiznymi hledisky, li$i se odlisnymi pozadavky nadera
prostedky, kterymi hrd mize zasahovat do hry a moznosti reakce daného pmagra

zadané pokyny.

Zakladni typologie:

« adventury

« akeni

« arkady

« sportovni
+ logické

+ strategie

« simulatory

® [lustraini fotografie k gkterym PC hram jsou uvedeny iflpze 1
® Typologie ktera je zde uZita je vyuZivana i vyrob@rodejci poitatovych her
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- RPG
3.2.1 Adventury

o textové

o

grafické textové

grafické point and click adventury

(@]

o 3D adventury, 3D aini adventury

Z anglického pekladu vyplyva, Ze by &ho jit o dobrodruznou hru.

Takzvané textovky“ se zd&aly objevovat uz v sedmdeséatych letech (Colossal
Dave Adventure, 1975). Wdhto her hraje hlavni roli text, pomoci kteréhooaut
popisuje hré d¢j i prostedi. Hr& vSe ovladal pouze pomoci psaného textu,
jednoduchych pkazi zadavanych do textového pole, na které dostayakpé odezvy
(Diktéror) . Tyto hry velmi vyhovovaly tehdejSim gtacim a jejich moZznostem —
moznosti zobrazeni nebyly tak dokonalé, jako dnesrdalsi vyhodou byla jejich
velikost (byli velmi nenarné). Casem se ifidavaly hzné statické obrazky a
zjednoduSovalo se ovladani. Tento podzanr vSalalzapadat vfmé ungie se
zkvalithovanim grafickych moznosti.

Prvnigrafickd adventurase na trh dostala roku 1980 (Mystery House) aaask

velkou popularitu.

V prvni polovire osmdesétych let se objevila prvni moderni advanpuo PC —
King's Quest. Tento typ her uzémbarevnou grafiku a byl k dispozici pohled
Z perspektivy feti osoby, ale jeStse k ovladani pouzivala klavesnice. Zlonsg@ az
v momenk, kdy se vSe zjednodusilo diky moznosti ovladat w§&i (systém point &
click — hra Maniac Mansion z roku 1987). Pgeae dosplo k dalSimu modernimu
pocinu, ¢imZ bylo @idani panelu ovladacich prikk v niémz se shrnuji vSechny
moznosti, které jsou hrdinovi k dispozici. Velmilezité je také zobrazeni inverga

které dive chyllo. To vede ke vzniku dalSi podkategorie.

3D advevturyo svém zpracovani vypovidaji samiét¥inou zdinaji ngjakou
podivnou zahadou, kterou Rrénusi rozlustit. Prochazi protézanymi prostedimi a za
pomoci nejiznéjSich gedn®ta plni rozmanité Ukoly aeSi logické hadanky (nap

Mrtvé mesto). Hlavnim Ukolem se stava komunikace s tzv. N\IR@h-Player Character)
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postavami, zjifovani co nejvice informaci, které vedou ke§eni problému. Lidé mu
odpovidaji na zadané otazkyékdy vSak za Uplatu, nebo poskytnutou pomoc, coz
hlavni postavu naas odvadi od hlavniho cile, ale bezite8eni &chto vedlejSich

problémi se nedostane dal.

Podle ohlas a reakci ,gamét je velmi poveden&eskd hra tohoto typu
s nazvem Posel smrti (2003). Je velmi propracojakapo strance grafické, tak i
obsahové. Jedinou nevyhodou je zdlouhavésthod: i nevyhnutelnych rozhovér
kterym seclovék nemize vyhnout, i kdyZ uz danou informaci zna. Bohugehra
nedprosna. Bez patného vyslechnuti vSech indicii a v pabém pdadi ma hré

prost smilu.

U nas jsou také velmi oblibereddventurys humornym podtextem, které se
krome reSeni zadanych ulkioknazi i hrée pobavit (Zlaty kalich, Vesmirna Becherovka
atd.).

Adventury jsou velmi finosné v oblasti logického mysleni, kdy si hrausi
davat dohromady ziskané informagiepredn®ty tak, aby je mohl pozgi vyuzit a
posunout se vdi hry o dalSi krok dal. V této kategorii se bezegpnachazi dobré hry
plné néekanych zvrat, které dokazi hege pripoutat k sob.

3.2.2 Alkeéni
o 2D akni
o 3D akni
= FPS (First-Person Shooter #lstka z pohledu prvni osoby)

=  TPS (Third-Person Shooter<itdc¢ka z pohleduitti osoby)

Tento typ her neni tak uplmresré definovatelny (ostathjako wtSina). Velmi
casto se prolinaji s zanrem arkad&kdy ani neni mozné jeigsré zaradit. Oznéeni
akeni hra se pouzivd zejména pro hry, jejichz hlavaplmi je néeni rekterych
vytyéenych citi pomoci bojovych jednotek. Hrée dostava do bojovych scén a jeho
cilem je znéit nepitele. Rozpoznavacim znamenim byvagisto napinavé bojove

scény, pouzivani nasili a velky Wbbojovych zbrani wenych na eliminaci néfiele.
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NejnowjSi akeni hry se vyznéuji zejména obrovskou hardwarovou némosti a to
pievaz kvili jejich co nejrealistitéjSimu ztvargni.

Prvni pokusy o trojrozetné FPS se objevily roku 1974 s hrou Maze Var a
Spasim. Ve #tSi mie se tyto hry objevily az z patku devadesatych let. StarSi hry v

2D grafice se podobaly spiSe ploSinovkdm, ale hfavrysem bylo gfleni. Dnes uz
prevazuje grafika 3D.

Hlavnim rysem je @raz na rychlé a pruzné reakce v mnoha situacichozdd
od arkad zde fevazuje bojovnost hry aifieni nad sbiranim négznejSich wci a
bonusi. Cilem je, jak uz bylo uvedeno, ,zlikvidovat* piatiky (vétSinou vSe, co se
hybe).

U vétSiny prevlada tzv. perspektiva first-person, kdy sechdéva z pohledu
hlavniho hrdiny, vidt je WtSinou jen pouzivana zhraV tomto typu se izjmeé nejvice

proslavily hry jako Wolfenstein 3D, série Doom, [@uKkuken 3D a pod.

Perspektiva third-person znamena, z& la& na svého hrdinu diva z povzdali,
vétSinou jako by stal za nim. Velkou oblibu si vydbakeni hra z TPS Mafia¢i hra

s Zzenskou hrdinkou Larou Croft — Tomb Raider.

Tento zanr vzbuzuje mezi lidmi nejvice emocikélikahodinové sezeni u
téchto her a brutalni scény, ve kterych jetikst krev —¢im vice ji je, tim Iépe — neni
nikterak vychovné a pro spoustu firazejména zenského pohlavi ani zajimavé, ale i
zde se najdou pozitiva. Hr&i zbystuje smysly, cui rychlé reakce a neda se pominout
ani zlepSovani prostorové orientacej pohybu vcéasto nepehlednych budovéach,

piipominajici labyrint.

3.2.3 Arkady
o ploSinové
o bojové

o arkanoidy

Arkady byly pivodre urceny pro hrani na video hernich automatech a na

konzolich, pro jejich nizkou n&foost na software.
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V tzv. ploSinovkach hr& piekonava rozliné pekazky a pasti, ska po
ploSinach a sbira bonusy a to v po#lddodi nebo ®jakych vyhod (dopléni Zivota,
zlepSeni schopnosti apod.) a vyhyba se nebézpezabiji své nefatele. (Mario,
Prehistorik, Lion King, Aladin atd.). &Sinou se jedna o 2D grafické zpracovani.

Prevazrt jsou rozdleny na utitd kola se stale zvySujici se né&mosti.

Nékteré arkady vyzaduji i rychlé reakce a pelt jako teba hry typu série
Moorhuhn, kde se héastava selcem a jeho cilem je trefit co nejvice létajicétbpic
v ¢asovem limitu. Dyna Blaster je zase hra malych go&tk, které se pohybuji jen
v jednom poli, pokladanim bomb¢iizdi, za kterymi se mnohdy schovavaji bonusy
(rychlejSi clize, moznost pouZziti vice bomb, jejickt$i dosah, ale také zpomalei
prohozeni ovladani), pomoci nichz &rantize snadgi znicit protihr&e. Svym
zpisobem by se tyto hry mohdadit do dalSi zniiované kategorie, nebo dokonce i
svou podstatou eliminovat nggele i do her aénich, zaleZi na uhlu pohledu, jestli je za
hlavni rys povazovanoi#ieni ¢i sbirdni bod a bonus.

V bojovych hrachproti solgé vystupuji nejastji dva bojovnici v uzakeném
prostoruci aréré. Cilem je pemoci protivnika #iznymi nabizenymi udery, kopyi
zbrarémi (Mortal Kombat). Tato oblast her s&kaly objevuje v Zanru sportovnich, ale i
akenich her, skdy pod nazvem duelové. Jednoduchost a nekomplilastgprostedi,

které \&tSinou neni dlezité, tyto hry vSakadi do této kategorie.

Arkanoidsetfadi mezi specifické hry,ipkterych hr& pomoci pohyblivé ploSiny
rozbiji mtkem cihliky nad ploSinou a chyta bonusy, které mu padajii @domohou
upravovat jak vlastnosti ploSiny (zmenSenigtéeni, dtileni), tak méku (zrychleni,
zpomaleni, piraznost, rozmnoZeni atd.). Tato oblast s€ltarych dlenich stavi jako

samostatna (Arkanoid, DX-Ball).

Tento typ her mZe pomoci @ trénovani trglivosti a koncentrace,
zdokonalovani rychlych a igsnych reakci a zvl@&tu bojovych her pak pro
synchronizaci prét VétSina ,gametl” je vSak pouziva jako relaxa& jen pro ukraceni

dlouhé chvile.

3.2.4 Sportovni

o sportovni
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o bojové
o zavodni

o simulatory

U sportovnichher je sjednocujicim prvkem tématika, nikoli séylhratelnost.
MuZze jit jak o arkadu (ke které sgt$inoutadi), ale také o simulaci a dokonce i o
strategii. Mizeme zde nalézt vSechny druhy perspektiv nahleguostedi. Mohou byt
Z nejfiznejSich odwtvi — fotbal, hokej, atletika, plazovy volejbal,zlyvani, rybé&eni,
konské dostihy, lukogelba, kulénik aj. a to vrealném i naprosto nerealnym
zobrazenim (Ping-pong, mini-Golf Club, Real Bowling

Do sportovniho Zanru &it¢ pati i hry bojové, které se vSak objevu;ji midgad i
podoby kontaktnich spdrt jako karate, box atp. (Mortal Kombat, Total Erte
Wrestling 2005).

Pod tuto kategorii fiveme také zadit hry zavodni Simulace zavad s
nadsazenymi aspekty, reélmeproveditelnymi, ale i zcela realné (Lotus, Winge
Summer CHallenge — simulace olympijskych her). 8pmi hry se zavodni tématikou
muZzeme fadit téZ pod simulétory. Hraniciétdinou byva realisthost zobrazeni a

ovladani.

3.2.5 Simuléatory
o letecké
o zavodni

o ostatni

Pctitace paivodre slouzili ke slozitym matematickym vypmim a ve vojenstvi

k simulovani nap trajektorie stel.

Simulatory, brané jako gtacové hry, nemaji tak zavazny charakter, pouze
napodobuji zadané praostli.
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Letecké simulatorysou velmi oblibené uz proto, Ze malo z nas bugayn
pilotovat dopravnti bojové letadlo a zkusit si to alespwe virtualni reali, je velmi

lakavé. | zde se najdou jednodussi ,klasickiélesky” i graficky velmi realistické

simulatory (Wazzal, Plane Arcade)

Z&avodni simulétoryjak uz bylo vySe zmimo, miZzemeftadit obect do her
sportovnich. Nejsou to jerizné automobilové Sampionaty, ale i zavody motafiek
vSelijakych vznasedel (Stuns, SkyRoads).

Mezi simulatory bychom mohli #adit i tizeni jinych ¢innosti. A jde o
domécnost, fizeni vlakového provozwi chod nesta — coZz se fite kryt s
budovatelskymi strategiemi.

Tento Zanr je obeénpovazovan za oddechovy, i kdyz seémnélovék casto
zapoti (zvladt u riznych zavod). Na hr&e jsou kladeny poZzadavky zvl&at oblasti

pozornosti, pedvidavosti af@snosti reakci.

3.2.6 Logické

o puzzle

logické rychliky

o

o

stolni a karetni hry

o zavodni

Pro tuto oblast je dujicim spolénym znakem zapojeni logického uvazovéiii p

ieSeni nejizr¢jSich Ukoh. V tomto ohledu se logické hry tak trochuibiZzuji

adventurdm, kde je tento rys také velmi vyrazny.

Puzzle- z anglttiny — hadanka, rébus, zahada — coZz nézeaze se nemusi
jednat pouze o skladani rozhazenychidilRati sem ifeSeni rozlinych hadanek bez

¢asového omezeni.

Zakladni logickou hrou je Sokoban (skladnik), ktewt za Ukol dotl&it bedny

na ugené misto, coz mu komplikovaly zdi a jiz rozraigt bedny. Dnes jsou v této



24

oblasti vice propracované hry, ale jakasi jednodsthatvargni pietrvala (Fish Filles,
13 ducli, Dispeer, Berusky atd.)

Logickeé rychliky,gamera® caso¥ tlaci k rychléemu vyhodnocovani situace a
vyhledavani vhodnychkeSeni. Hrd& je nucen rychle se rozhodovat, protoze dany ukol
musi splnit ve stale se zkracujicéase (bd’ je hracasow limitovana, nebo je zde jiny
jev, ktery hru urychluje, ndfklad. stoupajici voda,fiplizujici se zdi¢i pribyvajici

vagony). Paf sem hry typu Tetris, nebo Vlak.

K logickym hram se&adi i predlavky stolnich her— Sachy, Dama, Criss Cross,

Piskvorky,Clovéce nezlob se, Monopoly i nigberné mnozZstiier karetnich.

Tyto hry jsou velmi pinosné pro rozvoj logického mysleni, émh se rozhodovat

a predvidat — undt si predstavit situaci, ktera nastane po us&uteém tahu.

3.2.7 Strategie

o tahoveé (TBS)
o realtimové (RTS)

o budovatelské (tycoon)

Strategické hry od svého @gatku zpracovavaji tématiku valek a bople od

doby svého vzniku se podstatobohatily.

Realtime strategiese odehravaji v realnégase, tudiz jsou velmi n&fieé na
pantt poCitate, coz zafi¢inilo rozvoj tchto her az zstkem devadesatych let
(Warcraft, Age of Empires). Tyto strategie jsourmeharané i na hrée, co se te
jeho pohotovosti a rychlosti. Sodpeebudetekat na to, az se daétyy hr& rozmysili,
co ma prav ucklat. Kazdé rozmysleni a vahani, cofebia udlat a jaka strategie se zda

byt nejlepsi poskytuje protintacas na ziskani naskoku.

Tahové strategievySly z deskovych her, které obohatily hru spoustevych
prvki a moznosti (Civilisation, Heroes of Might and Magi

Hr& zde neni¢aso¥ omezen, a proto fie swij tah |épe promyslet. Tah

znamena, Ze hrdina ma k dispoziéjakou ¢asovou jednotku (n&psgji den, viyeerpani
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dané energie apod.)ghem které mze podle libosti operovat se svym vybavenim,
objevovat, budovat a podohnleho hrdin&i hrdinové se ale po stanovené daimavi a
museji si odp&inout. To je okamzik profiedani tahu protihth

viN s

podnik, nésto, statci spol&nost a zajistit, aby vSe fungovalo co nejlépeizbl se
objevit i prvek, kdy hr& musi mirumilovnym zfisobem porazit konkurenci. Hlavni

zbrani hrée je obchod a budovani novych staveb (Caesar, Blalst).

Tyto Zanry vSak nemusi byt striktroddtleny. Ba naopak. | v RTS si ra
buduje zdzemi a zlepSuje vojaky apod. a v budmsladedecasto miZze objevit i redlné
nebezpé&l napadeni ndgteli, které jefiebaresit.

Hlavnim ginosem tohoto Zanru je, Ze sehtéi uvaZzovat nejen o sébjako
jedinci, ale musi zajistit chodéjakého nésta ¢i armady, postarat se o lidi porazit
protinr&ovu armadu. Zde se prokaze ¢oea schopnost organizovat a spravnost jeho
priorit (zvlas€ u budovatelskych strategii). U realtimovych styétese uplatuje i
sviznost uvazovani a jednani. N&gi nevyhoda tohoto Zanru je Spatina ve
zdlouhavosti — nutnosti spoust§asu, ktery hr& musi do hry investovat, nez
vybuduje/vybojuje co jeftba, & si tocasto pi hre sam neuwsdomuije.

3.2.8 RPG

Zkratka RPG pochazi z anglického — role playing gaxolre se feklada jako
hra na hrdiny. Dnes sém dalcasgji hraci proti tomuto nadzvu ohrazuiji, jelikoz je velmi
zastaraly a naprosto nevystizny pro dnesni prodi@ na hrdiny podstatou svého
ndzvu niZze vlast® ozna&ovat WtSinu her na trhu. Nd&fklad Doom — jasna &ki
stiilecka je vlast® také jakousi hrou na hrdiny. Hlavni postava jecp hrdina, ktery
bojuje proti zlym nefateim. VEtSi hrdinstvi by¢lovek tézko hledal. Navic hled&im
dal lepiS zbra¥ které vylepsSuji a zefektiwji jeho utoky. A pes to by tuto hru nikdo
do RPG her nexadil, i kdyZ by tato hra stavajici ndzev tohotorawystihovala. Jiny,
dnesni tendence stiuji spiSe k zaniku RPG jako samostatného zanrusgitee jiné
zanry grejimaji klasické RPG prvky. Jdetginou o zapojovani nénéjSich tabulek,
kde se hr& muze hru vSelijak Hizpasobit k obrazu svému, svého bojovnikaauto
vylepsit vzhledem i schopnostmi a to vSe hru veliziwuje a fisobi osobéi.
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Ted’ tedy, co tento Zanr charakterizuje. Hrai zpa@étku vybere hrée, za
kterého bude hrat, v ramci pravidel séiuieho schopnosti, podle kterych bude jednat.
Dulezitou sloZzkou oblasti RPG her je vypravnosibghu, kterou hré& do jisté miry
svym jednanim spoluvytvd Pravidla fiktivniho s@ta byvaji peva stanovena
v pravidlech atasto vyhliZzeji velmi slozit Zakladni princip spfiva v putovani jedné
¢i vice postav po hernim &¢, pii kterém je teba plnit zadané Ukoly a bojovat
s nepateli. Nejdilezit¢jSi souasti je ziskavani zkuSenosti a neustalé vylepSovani
dovednosti postavy (ziskavani vysSich skolk skillovani). Hré se na ovladanou
postavu ¥tSinou diva z ptd perspektivy. Hrdina j&€asto zasazen do historickébio
mytického s¥ta, ktery m4 své zakonitosti, jeZ je nutné dodrioaie i tak ,gamerovi*
poskytuje dostatek prostoru pro vlastni rozhodaveeimi zietelre byva oddlen swt

kladny a zaporny On-line RPG hra The West) .

Dungeony — jsou charakterizovany prolézanim spletitych sitidzemnich
chodeb s bezgtem nejfiznéjSich hlavolani a mnozstvim negtel. Za vSim $tSinou

stoji jedina zaporna postava (DiablGasto mivaji tahovy systém.

Objevuiji se i dalSi nazvy Zanrako napiklad erotické, di¥i atp., ale nejsou az
natolik pouzivané, aby bylo nutné j&jak vice rozebirat. Navic je jejich jmégasto
velmi vymluvre vystihuji a nikoho tak nenechaji na pochybachpaed touto skupinou
naleznou. Jde ipvazr o vystizeni nartt her, nikoli o moznosti hryi jejich

poZzadavky na he.

3.3 Shrnuti

Jak je vidt, rozctleni paitatovych her, které se pouziva ¥Amé praxi, je
opravdu dosti problematické. Uz jenom z tohivabu, Ze se nepouziva jednotné
hledisko, podle kterého jsou higizeny do jednotlivych Zar Nagiklad do kategorie
sportovni se hry dostanou diky svému #tim do arkad zjsobem hry, a co se
logickych her tye, jde o pozadavky, které vyvijeji na égaZ tohoto pohledu je tedy
naprosto jasné, ze jeskdy velmi €zké hru z#adit k ugitému zanru, jelikoZz podle
raznych hledisek je mozné jizr¢ klasifikovat. Navic nepoméaha ani skénest, Ze se
jednotlivé rysy, specifické pro &itou skupinu, z&inaji objevovat i ve hrach, ve kterych
bychom je vzhledem k jejich charakteristicetelali. Proto vznikaji Zzanry nazyvané

namichanymi jmeény, jako &ki adventura, RPG tahova strategie a podobn
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se Zejmeé brzy tyto kategorie z#mi, nebo alespovyprofiluji o réco jinak, ale moc

newiim tomu, Ze by s&azeni zjednodusilo, spiS naopak.

Na otazku, které druhy piacovych her jsou zajimavé, nalezneme zajimavy

nézor v knizeLiterarni komunikace v multimedialni dob é:

,V étSina existujicich PC-her jistnebude badatelsky zajimava — nékeétSina
PC-her je primitivnich a hloupych. (Je to stejn&gas knihami.) Cenné jsou ty z nich,
které nestagji na pohotovosti a manualni zfwosti (mechanické hry), ale na volbach

promluv a virtualnichtinnosti (gibehové hry, hry s budovanim roli, strategické hry).

PC-hry se daji sadit na Skale od mechanickych her, které pafiapohotovost
hrace i jeho intelekt, aZz po nejslag#i hry (tzv. hry s budovanim postav a strategie),
v nichz pevlada intelektualni slozka nad Znosti, nebo je aspekt manualni arasti
zcela vyazen (tzvturn-based strateggtrategické hry hratelné v principu jako sléjt

Sachy).”

4 Edukaéni vyuzitelnost virtualniho prostiredi a her

Virtualni prostedi je pro nas velmi lakave, zvlastliky své variabilnosti a
negebernym moznostem vyuzitelnosti. Neni §e@iase az tak davno, kdy si lidé
nedokazali ani fedstavit moznosti, které nAm nové technologie umpzA presto si
dnesni kazdodenni Zivot bez novodobych vymoZenestbkdZzeme anirpdstavit.

4.1 Knihy, televize a PC hry

Knihy nas dokazi pobavit, po, ale také inspirovat. Obohacuji naSi slovni
zdsobu, nuti nas myslet a zapojila fantazii, abyalza pracovat na plné obratky.
Nevychazi vSak pouze kvalitni literatura, kterd péadrécuje, wtSina produkce spada
bohuzel do skupiny ,brak® NepfinaSi nic nového, k zadné velké aktivinas

nepodricuji, ctend& pouze bezdus&e radek zaradkem a konzumujetipeh, ktery mu

" Citovano z knihy Literarni komunikace v multimeldiédobs od Daniela Biny
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autor naserviroval. Ani ta inspirace nemusi bytwzavna v dobrém slova smyslu. Na
kniznich pultech se také objevuje belperné mnozZstvi honbra ,krvaki“, které jsou
srovnatelné s a@kimi filmy, ba naopak, naSe fantaziékdy zobrazuje fedstavované
scéeny natolik barvit Ze fedstavované obrazy mohousgpbit daleko sugesti¢j, nez

ty ptimo zobrazené.

| v televizni produkci nalezneme velmi kvalitni sty a pdady, které stoji za to
shlédnout. V knize jetiteme, jak asi vypada SahatiaAlpsky ledovec, ale nikdy nam
skute&nost nepedvede ve vSech obrazech a kraséach, jak je to mpEd v tomto
médiu. Daleko rychleji reaguje na sasnou situaci,imasi ndmcerstvé informace, ale
stava se i velkym manipulatorem. Velkast obyvatel se jeStnenadila kritickému
zhodnoceni obsahu, ktery je naifegkladan a vSe, co se na nas z obrazovky hrne je
povazovano za nezvratitelnou pravdu. A navic r&iwliv na spolénost nez psané
slovo, pra¥ kvili pohodlnosti a masivnimu rozéhi. | @i jiné praci mizeme pouzivat
televizi jako kulisu. Lze saiasré sledovat gjaky film a u r& Zehlit ¢i opravovat
poSkozena dvka u skinky. Mazeme tak ,dlat” dvé véci najednou, coz nam $etas
v dnesni usgchané dob. Toto u psaného textu nikdy nedocilime. AvSak riesejista
omezeni. Ve filmovém zpracovani nam je podstatdapgsdaleko vice skryta, nez u
knihy. Ledacos si sice iieme domyslet podle své fantazie vedeni tim, jaké&a to
tvarce snazi nastinit, ale v podstamitini swt osoby nikdy nebude tak bohaty, jako

praw v knize.

PC hry dokazaly podstatné rysighto médii spojit. Hrdse musi &ak aktivre
zapojit, & uz jde o rychlé reakao& vymysleni fiznych postup a strategii, aby vylepsil
svou hru, pedstavivost aiedvidavost, co se jakym zasahemémmjaké to bude mit
nasledky a itom ma pged sebou realistické obrazy, které ho vabi a okigmail vraci

nastalou reakci, jakou jeho chovani vyvola.

| zde se mZe snoubit relaxace €enim se novému, aletde to byt i bezduché

utracenicasu.

VSechna tato média mohou byt pré&pa i Skodliva, byla ve svych dobach
odsuzovana i preferovana. VSechny se mohou statéfimlnymi ,Zrouty” ¢asu a
pokud se peZene kontakt s nimi, iie se to projevit i do spalenskych vztah a

komunikaci s ostatnimi lidmi.

Stejre tak v knize, jako v televizti ve hre se ped nami odehravacno, co nam

n¢kdo pipravil. A onen ,autor” nas vede tudy, kudy se nlibiza my jsme nuceni ho
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nasledovat a divat se jehtima. Ve e mize hr& kdeco i do jisté miry ovlivnit, ale
nentni to nic na skutaosti, Ze jsou dana tita pravidla a hranice, za které nelze jit.
V knize ¢i na obrazovce se nikdy nedozvime, kam Sla vedfgStava po iezitém
rozhovoru, co sedb po hadce, kterou byla uk&ena kapitolagi ji ukongéil stiih, ktery
déj prenesl do upla jiné situace, stefhjako se nikdy nedozvime, co je véehza
pravymi dvémi, protoZze na & néjak tvarci pozapomali, nebo je opominuli schvéadn

nicmére se za & nikdy nepodivame.

Jak uz bylo nastémo, knizni s¥t se od televiznihgi virtualniho tolik nelisi, i
kdyZz ma samazjmeé kazdy sva specifika.

NejdilezitejSim poznatkem ovSemagtava, Ze bez kritického v§tu miazeme
spadnout do trivialnich, brakové produkce, ktertnméebude k gemu prospsna, ale
na druhé strahndm i kvalitnim vybsru vSechna tato média mohou pomaigifeseni

raznych problén a rozvoji osobnostitibec.

4.2 Prat nas bavi PC hry

Pcatitacové hry jsou samy o s®bzajimavym lakadlem, které nas ,nuti*

opakovas sedat ped monitor a nist se zase znovu do virtualnihosta.

Lidé zabyvajici se touto problematikou se ¥Swe pripadi shoduji, Ze to ma
do ukité miry co d@inéni s jakousi relaxadi unikem od reality. Bezesporu je to jedna
Z nejdilezitéjSich motivaci, ktera ,gamery“ k moniion pcitaca privadi, avSak
nemusi to byt to jediné. Za dalSi faktoizeme povaZovat také seberealizaci. Ve
fiktivnim svété se niizeme statim chceme: naemozitelnym bojovnikem, objevitelem
novych zemici vesmiru, detektivem, ktery na vSechntijde, nav&vnikem z jiné
planety, nebo lepkavou kouli, kter&iniSe, co ji pijde do cesty. Moznosti vyiou jsou
obrovské. A to vSe bez naslédke skuténém s¥té. KdyZz se ®co nepovede, nevadi.
Nic neni problém. Prostse program spusti znovu a matngy Stit pro dalSi pokus a

nova rozhodnuti.

Jina motivace brousi oéoo hloulgji, k samé podstathry. Podstatou lidské
existence od p@tku Wki je Wit se novym ¥cem gFekonavanim nejizrejSich
piekazek. Probléem a hledani jeb®Seni nas vede k dalSi, n&m¢Si situaci, kterou

musime co nejvhodji vyreSit, coz se ndm povedasto prae diky jiz ziskanym
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zkuSenostem. Je to vlastmeustaly kolobh, ke kterému kazdého motivuje nasledna
odmena. Zvysujici se obtize a jejicttgkonavani nas posouvaji dal. Toto schéma se

muze zdat zdadjak powdomé. Zakladem her je v podstaraw tento princip.

DalSi vlastnosti lidské osobnosti je s@inost. | tomuto rysu hry naprosto
vyhovuji. Snaha dokazat sob ostatnim, Ze jsme nejlepsSi, nas vede k pakrani ve
hrani, pokud nas protintgorazil a opakovanym hranim se zlepSovat natelil;, se
porazka uz neopakovala. A nezalezi na tom, jestirptinr& skut&na osoba, nebo jen
umgla inteligence. A nezalezi ani na slozitosti hig, spiSe na napaditosti a poskytnuti
riznych moznosti volby herni strategie pro deraO tom swdéi napgiklad velka
oblibenost karetnich her. N&rwmst hry se vSak musi zvySovat ipé ungrnosti se
zdatnosti hrée. Pokud tomu tak neni, zajem o hru rychle opad#si. hra pilis lehka,
neposkytuje hrd dostaténou motivaci k pokréovani. Nejsou-li pekonavany zadne
obtiZze, které by vyZadovaly l@vo Usili a minimélni riziko fedpokladdana lehkou
vyhru, uz to neni zadbavné. Ztrata zajniiclpazi i v opaném gipact, je-li nar@nost
priliS vysoka. Pokud jsourpdkladané ukoly natolik slozité, Zze sechne@mize pohnout
Z mista a po delSitase nejsou patrné zadné pokroky, i pak hra velofileyztraci na
pritazlivosti.

Csikszentmihalyi ve své knize O¢sti a smyslu Zivota uvadi osm hlavnich

prvka fenomenologie radosti, které dané tvrzeni do jist& potvrzu;f:
1. kdyzZ se pustime do ukolu, ktery mame SanesSasplokorit. ..
2. ... (Jsme) schopni sousdit se...
3. ... (a) jas@ stanovit cile...

4. ... (mame) okamzitou &pou vazbu...

ol

. ... (osobacinnost) vykonava s hlubokym zaujetim, aliéopn neciti Zadnou

zvlastni namabhu...
6. ... (tento stav) umaaje lidem mit pocit kontroly nad tim, celai...

7. ... mizi starosti o vlastni ja, alergsto se paradoxnpocit vlastniho ja
vyno-uje silrgji, kdyz zazitek plynuti skaih..
8. ... zm@nilo (se) vnimanéasu: hodiny mijeji jakobydhem minut a minuty se

mohou natdhnout...

8 Citovano z knihy O #sti a smyslu Zivota od Csikszentmihalyi
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V dnedni dob se ¢asto mluvi o vyvoji ,nového" Zanru, a to o vyukowc
programech a hrach, které se mohou pouzivat nejeskole, ale i v dalSich oblastech
lidského snazeni. Neni to ale zase az takova nayi@ak by se mohlo zdat. Uz v 19.
stoleti armédy pouzivaly simulace k nacviku striteQd tch dob se vSak mnoho
vylepSilo. Dnes se 3D prdstdi pouziva v mnohych oborech a oblastech. A temej
k usnadani vyuky na Skolach, kde se zaci seznamuji s noyoainatky interaktivni
formou a mohou si je diky paacové e ,osahat” (& uz jde o vybojovani idezité
bitvy v dgjinach, nebo v chemickych pokusech, které by salmém seté jen €zko
zkusili), ve zkvalitiovani profesnich kompetenci, vyvigkych od¥tvich, ale virtuélni
prostedi se znéné uplatnilo i v psychologii, jako terapeuticka pbcka. Pacient se
nagiklad dostava do, pro¢py vysoce psychicky natomé situace, kterou se snazi
zvladnout a to v3e v kontrolovaném presli virtualniho sita. Firmou, ktera se zabyva
vyrobou takovychto terapeutickych simuldt¢e nagiklad Virtuallybetter.

4.3 Vyukové hry

Pro Skolni prosedi se nejvice uplatji strategické hry a adventury. Tyto hry
nejsou statické. Hiapiimo ovliviiuje odehravajici seéfdsvymi ¢iny. MuzZe sledovat,
jaké nasledky ma jeho chovani a jak jim vyvolandasie ovliviuje jinou. Projevuje se
hodnotovy Zeficek, priority, logické mysSleni i usmi predvidat. Strategické hry se
casto daji hrat i ve skupinnejen proti poitaci, ale protihréi (nékdy i spojenci) jsou
realni lidé, coZz podituje spolupraci a komunikaci mezi nimi. U takovychter
vétSinou najdeme i popis hry a takzvanou legendueiNete se zapojime do hry jako
takové, ale dozvime se z komafitagco o pozadi, souvislostech a presli, do kterého

je hra zasazena.

Co se komamich her tge, pro vyuku se pouZzivala riéidad strategie s nazvem
Civilizace, ktera je stale velmi popularni,cemz sedci i nékolik pokratovani. Hra
pojednava o vyvoj civilizaci a to od roku 400@e@ naSim letopdem, az do
sowasnosti. DalSi je Europa Universalis I, ktera diairaré novowkou Evropu.
Eigenfeldt-Nielsenova studie$ak ukazala, Ze hrani koniefch her, i kdyZ s patnym

dozorem, vedenim a komefrgén vywtujiciho, nema takovy efekt, jaky by byl Zadouci.

° Egenfeldt-Nielsen, S.: Beyond Edutainment:
Exploring the Educational Potential of Computer @anPhD Thesis, University of Copehagen, 2005
- pouziro ve dvouitdach v Dansku
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Sam pak pSel s hrou, kterd byla primarrvyvinuta pro vyuku a ib jeji tvorbe se
zametil nejen na samotnou podstatu a moznosti hry, ala prace 28k které z hrani
vyplyvaly. Nutnost shami dalSich informaci, rozhovory mezi zaky po ukami hry,
vymétiovani si zji&nych informaci. Zaci fedstavovali reportéry, ke méli za Gkol
projit prostedi Izraelsko-palestinského konfliktu, ve kterénsstkavali s lidmi z obou
stran a prova#i s nimi rozhovory. Po ukafeni byl vystupem hr¢lanek, ktery museli

zpracovat na zakl&iskanych informaci.

Vyukové hry jsou tedy vyvijenyifmo pro Skolni pdtby a jsou koncipovany
pro webni &ely tak, aby hr&m poskytly co nejvice informaci a pashovaly jejich
dalSi aktivity. Napiklad hra Revolution rekonstruuje americké kolamiahalongsto v
doke tésné pred valkou o nezavislost. Studenti mohou hrat Zané postavy (nap
pravnik, puskg otrok) a z jejich perspektivy nahlizet, jak takowesto vypadalo.
Aplikace FearNot! prozenu Wi déti ze zakladni Skoly branit se Sikanovani.

4.3.1 Evropa 2045

Velmi zajimavym projektem se stala Evropa 2045laSs& prvni hrou tohoto
typu, ktera se Ceské republice objevila. Cilérse zamituje spise na dopni vyuky
spole&enskych ¥d na gymnaziich. Zachycuje vyvoj Evropy od roku 2G@0rekolika
nasledujicich desetileti.

Jedna hra je dena pro jednuiidu, gicemz kazdy hr& zastava jednu zemi
(poZzadavkem je 8 — 28 hig. Kazdy hré& si z p&atku gecte herni noviny, kde se
dozvi, o nejdlezitéjSich zpravach nejen o jeho zemi, ale co&e d celé Evrop. Musi
tedyresit jak situaci ve svém sgato je dilezité prosaditi vybudovat, ale zapojuje se i
do ckni celé Evropy. Je nutné nejen podavetng navrhy, které povazuje zalekité
pro rozvoj a spokojenost zeém celé Evropy, ale musi je i prosadit wegstaviteh
ostatnich stét Tato ¢ast probiha f vyucovani, kdy se hkk musi mezi sebou
pieswdcit o dalezitosti a pinosnosti svého navrhu. Celou diskkidi vyuiujici, ktery je
dop‘edu radre proSkolen a upoztuje na utitd Uskali. Hlasovaci vaha sédi i
postavenim daneho statu. A nehodnoti se jen ekdaoraie také kultura, vojenstvi,

Zivotni Urove: a spokojenost lidi.

Hra je koncipovand na dvacdsice, ale diky rozdeni na kola (jedno kolo

piedstavuje jeden rok) je mozné je uskntei béhem jednoho dne. Diky hranfgs
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internet odpadaji problémy s instalaci do jedngdiv p@itatt a studenti se mohou
vénovat budovani svych statdoma.

4.4 Vyukoveé programy

Na dneSnim trhu je velkd Skala nakladatelstviréktee zabyvaji vyvojem a
vydavanim softwar nejniiznéjSich nandta a charaktet, jez jsou uteny pro ulebeni
probirané latky na zakladni Skole a zefektiinprocvitovani wiva, které se diky této
formé maZe pro Zaky stat i zabavnym. Programy v3ak nejsdeny pouze pro ZS, ale
nejsou opomenuty ani maské a sedni Skoly a i dosfhy cloveék si jist dle svych
poZadavk vybere nejvhod§si program, ktery by ho zaujal a pomohl mu obdhatio

dosavadni znalosti.

4.4.1 Terasoft

Spolenost Terasoft chrli spoustu vyukovych progéammnoha oblastech a
stupnich narénosti uz od roku 1992, kdy se objeviladeském trhu. & uz jde ocesky
jazyk, matematiku, frodowdu, chemii, botaniku, cizi jazyky, nebo i poznavégin
v sériiTS Poznavame minulostzaklady rodinné a sexualni vychovy a mnoho dalSiho,
zkratka kazdy si najde to svoje.

Jedna se o gvodre ceské programy, dené gimo pro vyuku, dikycemuZz
ovladani. Tématicky jsou programy zpracovavany taky byly z#aditelné do
ramcového vzé&lavaciho programu. Pozitivem pro vyuku je i moznegtiStni a
vytvareni nejfizrejSich pracovnich list které se mohou uplatnitighoding ¢i domacim

uéeni i samostatn

Ja jsem seffimo setkala s jejich programyd@nymi pro vyuku a procvovani
ceského jazyka. Jedna se & piznych program, které shrnuiji &ivo zakladni Skoly a
diky nim si Zak niZze procwit latku efektivnim a zdbavnym épobem.

Prvni dil, s podtitulenfPravopis, se zabyva vyjmenovanymi slovyigavnymi
jmény, podstatnymi jmény, psanim velkych a maly@men, rozliSovanim drubhslov,

pravopisem S/Z a koncovkami ve shqubdretu s gisudkem.
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Druhy dil se ¥nuje jazykovym rozbdm. Zde je mozné proctdvat &tné
rozbory, utovat &tné ¢leny, mluvnické kategorie podstatnych #davnych jmen i

sloves, druhy vedlejSickwi umig'ovanicarky ve ¥té jednoduché a v sost.

Diktaty , nebo-li teti dilfady Terasoft énovanyceskému jazyku, obsahuje vice

nez 300 diktat, rozctlenych do kategorii podle obtiZnosti do jednotlivyceniki.

Ctvrté pokr&ovani, Zabavna miluvnice brouka Koumese se vraci z§t
k pravopisnym cvienim. Jednotlivé jevy jsou vSak pro&mwany v souvislych textech,
nejen ve slovnich spojenich, jako tomu bylo v pmvrdile. Od ostatnich se odliSuje
hlavné zarazenim hry o detektivnim broukovi Koumesovi, ktéegi gipady z hmyzi
louky. Aby bylo mozné zéapletku rozlustit, Zak musiat dolse pravopis. V opmém
piipadt zahadu neueSi. Celou hru namluvil i LAbus a vytvéeni animaci ma na

swdomi Josef Quis.

Programy od spoémosti Terasoft na proctdvani wiva ¢eského jazyka jsou
velmi piinosné a pomahaji Zé&k zvladat probiranou latku zabaygim zpisobem, ale
ani tyto programy nejsou bez chyky. Pro jejich masivni pouzivani mluvi
jednoduchost ovladani, hardwarova netaost, mala velikost programu, pémé
velka variabilita cwieni s moznosti vyti§hi jednotlivych pracovnich ligt Vyukova
cast programd byva vzdy rozdlena do dvou moznosti, a to pragwani, kde se
dozvime okamz# o chybnénteSeni a testovaci rezim, kdy se &&spwst ZakovaeSeni
objevi az po dokafeni testu. Proighlednost jsou kategorie vzdgzeny podleitd a
v podkategoriich je mozné vybrat si pravopisny jeery pozadujeme a chceme ho

procvicovat.

Jedna z neptSich slabin &chto program spaiva v ne vzdy dostateém,
negesném, nebo Zékn nic neéikajicim odivodreni pravopisnych je. U ¢tvrtého dilu,
je sice detektivni hra, svou podstatou a zpracowgeivsak ufena spiSe pro mladsi
rocniky. Graficky je sice hezky vyvedena, ale gon¢ détska a jednoducha, pro starsi
Zaky nepedstavuje nikterak velkou vyzvu a né&most ukol, nad kterymi by si museli
lamat hlavy. Hra sama svym ztvémim k sol nijak vyrazi Zaky na druhém stupni
zakladni Skoly nefipouta, nezaujme je natolik, aby byli ochotni uopakovag travit
¢as, tim méa je pravépodobné, Ze by je takovato hra namotivovala k prosséani

probrané latky.
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4.4.2 ProgramyCesky jazyk PON 3kola

Na CD naleznete 14 vyukovych prograpmo Zaky od 2. réniki ZS (Trampoty s
hlaskami (j, Tvrdé a rakké souhlasky, Spodobackrsti, Abeceda, Vlastni jména,
Vyjmenovana slova, Slovni druhyielpony a pedlozky, Trampoty se slovy, Podstatna
jména, Shodassudku s podatem, Fidavna jména, Zajmena, Shrnutiiva). Hravou
formou se eti seznamuji s pravopisnyngivem na prvnim i druhém stupni ZS. Siroké
moznosti nastaveni probiranéhsiva umoZuji postupnou vyuku i préxeni znalosti.
Rozmanité hry i slovni hodnoceni pomahaji udrzgtnzaa motivuji dti ke zlepSovani

vedomostft®

| u tohoto programu, stejnjako u Terasoftu, e zak ulohyreSit dvojim
zpasobem. Prvni moznosti je vyjoivani kot pfimo na pditaci, kdy je Zakcasow
omezen na 30 minut. Po dokemi prace nebo uplynutiasového limitu se prace
vyhodnocuje. Ziskané body séepadi na procentualni Gsmost a na zakl&diéchto
vysledk je pridélena odpovidajici znamka. Zak ma zde takeéhfed, kde chyboval a
zobrazuje se i avodreni spravnych odpadi. Druhou moznosti, jak vyuZzit tento
program je moznost vyti&ti pracovnich list. A to Ize samozjm¢ ve dvou
provedenich — pro Zakyi spravié vyplnéné pro ditele, coz jim ulebi praci i
opravach a hodnoceni.

4.4.3 SILCOM, CD-ROM & Multimedia, s.r.o.

Cesky vydavatel multimedialniho a internetového bbs&polénost se od roku
1995 zabyva tvorbou multimedialnich tituedukativnino a zdbavného charakteru,
orientovanych pevaze na ditského uzivatele. Ro#h vytvai a provozuje obdokn
zamyené internetové aplikace.

Série ALIK je ukena pro ped3kolaky. Pat sem programy jako B prvni
slabik&, Nez mijdu do Skoly, PaJ si hrat.

19 Oficialni popis CD rom’esky jazyk (PON Skola) — 14 vyukovych progtapro ZS

YDostupné na: http://www.silcom-multimedia.cz/
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DIDAKTA nese nazev dalSi sériecema pro Skoldky. Najdou se zde tituly
vénujici se ¥tSine predmeta, které se vytuji na zakladni Skole, jako Matematika,

D¢jepis, Zendpis, Rirodopis, Chemie, Fyzika apod.

Ceskému jazyku sesmuji Diktaty 1, 2 aCesky jazyk 1,2

Didakta Diktaty
V téchto titulech si Zak rize procvéit veSkerou Skalu gramatickych jev

Diktaty jsou rozdleny podle roniki a kazdy obsahuje &ity okruh Wwiva. Vzdy je vSak
moznost zvolit si souhrnny diktat, ktery obsahujechny jevy, které jsou v daném dile

reSeny.

Ucivo je moZné proc¥iovat pomocttyi variant:
- dophovani jewi (predem jsou dané moznosti, ze kterych se vybira)
- dophovani pomoci klavesnice
- korekturni diktat (opravy chyb ¥@dloZzeném textu)

- diktat celych ¥t

Didakta Cesky jazyk 1.

Tento CD-ROM slouzi k procaivani jazykovych jévv oblasti ¥tné skladby.
Obsahem titulu jsou zejména ty jevy, ve kterythnejvice chybuji a jejich osvojeni je

nezbytné pro dalSi praciceskym jazykem.

Napl: tvofi tématické okruhy:
Podmet a pfisudek— rozpoznavani veste a urcovani jejich druli.

Vétné éleny rozvijejici— urcovani drul, rozliSovani mezisjvlastkem shodnym

a neshodnym, odbbvani pristavku ve &te.
Dopliiovani¢arek — do jednoduchychét/i do souvti.

Jednoduché #ty — druhy ¥t podle postoje miluvho, rozliSovani mezi

jedna’lennymi a dvajlennymi ¥tami.
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Souwvti — rozliSovani ¥t hlavnich a vedlejSich, dgovani druti vedlejSich &,
poneri mezi hlavnimi &ami, doplkovani vhodnych spojovacich vy#iaz

Aplikace umozuje tisk pracovnich lisé, takZze je moznéeSit ulohy i mimo dosah
pocitace.

V nastaveni kazdé ulohy je mozné zvmiifet dopliovanych jew v sérii - 10 az 30
Tabulky s vysledkypro kazdy typ hry informuji oet¢h nejlepSichreSitelich. Do
zvlastniho souboru se zaznamenavaji vSechny vydigiikve kterém najdete typ tlohy,
ktera byla7eSena, datumg¢as, pa@et spravnych a Spatnych odgdy a vyslednou

znamku'?

Pouzivani tohoto programu zjednodusSuje moznostruyla nabidky moznych
odpovédi. Zak nemusi nic vypbvat, coz umaiuje rychlejsi postup a eliminuje
moznost peklepi ve vypisovanych odpadich. V jinych gipadech se néjklad
barevré podtrhavaji dané&mécleny.

Didakta Cesky jazyk 2

Tento CD-ROM slouzi k proewvani pravopisnych jeéva tvarosloviceského
jazyka.
Obsahovou napl titulu tvoi pravopisné jevy, které podle zkuSenosti pedagog

predstavuji pi vyuce nejutSi Uskali pro Zaky.
Tématické okruhy uloh:

Pravopis hlasek — spodoba zHosti, zdvojené hlasky, damvani #/a
dopliovani elnélje.
Dopliiovani i / y — po tvrdych, rkkych i obojetnych souhlaskach, podle
vyznamu slov, do koncovek podstatnychqiidgynych jmen, shoda podim s
prisudkem.

Ohebné slovni druhy— urcovani vSech mluvnickych kategorii, druhy a

skloiovani zajmen dislovek.

Neohebné slovni druhy- stupiovani gislovci, ufovani druli predlozek a

spojek, utovani vSech slovnich driih

12 Oficialni popis CDromu Didakt@esky jazyk 1
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Tvorba a vyznam slow hledani keéeni slov, vyznamy gjatych slov, ufovani
poctu slabik ve slovech.

Aplikace umozuje tisk pracovnich lisé, takZze je moznéeSit ulohy i mimo dosah
pocitace.

V nastaveni kazdé ulohy je mozné z\mitet dopliovanych jevwi v sérii — od 10 aZ po
30, resp. od 9 az po 45

Tabulky s vysledkypro kazdy typ hry informuji oed¢h nejlepSichreSitelich. Do
zvlastniho souboru se zaznamenavaji vSechny vydigiikve kterém najdete typ Glohy,
jez byla reSena, datumgas, p@et spravnych a Spatnych odgdi a vyslednou

znamku®

DalSim okruhem vydavanym spotesti Silcom Multimedia jeKdo to vi,

odpovi.

V této rack se objevuji CDromy ziznych oblasti jako je sport, biologie,
zenepis a podob# a zZaci si mohou svéédomosti upeiovat pomoci hry. Zde je i
moznost hrani az¢p hr&n, tudiz je podpiena soutzivost, coZz se stava velkym
motivatnim prvkem. Zadané otazky si pak ¢irtnohou zgtné v klidu projit a doplnit
odpowdi na neznamé otéazky.

Za zminku stoji jestjedna oblast vydavana touto firmou a to jsgwkové

tituly.

Cestina v ZOO je zabavny animovany a namluvenyibgh, vénujici se
procvicovani gramatiky. Zoologicka zahrada se ukazala pd§omavé prosedi, ktere
by mohlo @ti zaujmout. Starost 0 nemocna iata je motivaci, ktera ht@ pohani

k feSeni zadanych Ukglza které ziskava léky, diky nimz uzdravuje.

Diktaty s piraty — dalSi titul wnujici se procwiovani gramatickych jev pro
Zaky od 2 do 7itdy. Jak nadzev napovida, zde se jedna o diktatyaige voli na titul
Zabavna c¢estina v ZOO a pro zpeseni je gibéh vsazen do prastdi piratského

ostrova, kde se htasnazi najit ukryty poklad. Za kazdy spréwmapsany diktat pak

13 Oficialni popis CD romu Didakt@esky jazyk 2
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obdrzi kousek mapy, dikyémuZz piratsky poklad najde. Nafigazlivosti rozhodg
pridavaji zabavné zvuky a animace Milana Lesiaka

Tyto programy jsou sice vyrobcem i prowanou latkou weny pro zaky az
do sedmértifdy, ale obsahem a provedenim her se spiSe hodigky na 1. stupni
zé&kladnich Skol.

4.4.4 Pachner

Spolenost Pachenr se podili na vydavani ieyjSich zajimavych prograim
Vv jejiz nabidce jsou i vyukové programy, encyklaped ¢i slovniky. V jejich distribuci
se najdou programy, jakblejbejte se kosti moje Kostra ze vSech stran Fyzika
zajimavé, Véda hrou, K¥izem krazem staletimj Historie, Jak véci pracuji,
Environmentalni vychova, Lidské télo, Encyklopedie p‘irody, Zabavny uditel

hudby a mnoho dalSiho.

4.4 5 LANGMaster International

LANGMaster International je jedna ze spolesti, kterd se specializuje na
vydavani prograiin pro vyuku jazyk. Na webové strancéttp://vyuka.lide.cz/kurz-
anglictiny-zdarma.aspsi zajemce nize gecist vSe 0 moznostech jimi fmanych

kurzii a dokonce poskytuji i moznost sikteré porogramy zdarma vyzkouSet.

4.5 Propojeni s internetem

Dnes uz maji tirci potitacovych her jiné moznosti, nezémn kdyz se tento
sektor teprve rozbihal. Od autoragpres ,digi“ hry a konzole, se dostaly az k doméacim
PC. To pineslo velky rozmach. Rozvoj doméacichéfiact rozSteni her velmi vyrazh
dopomohl. Nejen Ze k hranfifghl vtsSi paet lidi, diky lepSi fistupnosti (dnes jiz neni
mnoho lidi, kté by paita¢ nevlastnili, nebo k&mu alespa nentli ptistup), ale i
panmetni kapacita se mnohonaseétngtsila, coZz poskytlo moznosti mnohého vylep3eni.
Neustalé zlepSovani grafikyfethod od 2D k 3D grafice a vyvoj k realistickému

prostedi | postavam a jejich jednani je pro deavelmi lakavy. Je velmi
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nepravdpodobné, Ze by ,zmilsané“ i dnesSnich her bavily hry s grafikou, ktera byla

povazovana zaipvratnou je&t pied dvacetti triceti lety.

Knight Lore — jedna z prvnich 3D her

V novych hrach uz se¢iko setkame sipchazenim z obrazu do obrazu, ale

mapa se posouva spoig s nami.

DalSim vyraznym lakadlem pro K€ se stava aktivnicast. Nejde jen o to,
sednout si ke fie a nechat se unasetj@mn acekat, kam az nas zavede, ale sam se
aktivné podilet na #ni. Moci si upravit hru a ht& podle svych ifgdstav, aby se

umocnil herni zazitek, to umi ,gamera“ nalakat.

S masivnim roz&nim vysokorychlostniho internetu se&alg rozStovat i dalSi
moznosti. A neni tim mySleno jen hrani po siti mmagadem, ale nové spojeni her

a socialnich siti, jako je néklad jedna z nejpouziva$ich siti Facebook.

Napriklad Lively od Google. Jsou zde sice pé&vetanovena pravidla a
mantinely, co lze a co uz mozné neni, ale v rdrobotsi uZivatel mize dlat a
upravovat charaktery i hraci&wle své vle, jak se mu zlibi. Zarovieposkytuji vice

meére jen chatovaci funknost, takze nenféba zkoumat jakékoli slozité funkce.

Lavinové Sfeni her &mito komunik&nimi siegmi ma dnes veliky potencial. |
jednoduché hry poskytuji timétsi zabavugim vice je mozné si zazitekippusobit,
upravit a navic sdilet s dalSimi lidmi, kliglih za hranicemi nasi republiky. On-line hry,
nagiklad na webovém prohliZeSeznam, se:§i velké oblils, & jde o jednoduché hry,
jako napiklad prsi, hadankova hra Horolezci, kilék atd. Jednoduchost ztvém her
neni na pekdzku, kdyz ma ,gamer” proti s®bznamého, nebo ié&oho Uplr
neznamého, s kym si diky um@pému chatu rize i ,povidat".
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Jak uz bylo napséano, propojeni her s internet@ima@ spoustu novych
moznosti. On-line hry mohou byt velmiiposné, zvlastdiky komunikaci s jinymi

lidmi, coz nam hry pro jeden pivac a pro jednoho ht@ neposkytuiji.

Velkym problémem se vSak ukazuje, vznikajici ,zbbas' hr&ia. Ta podle
odborniki kupodivu nevznika naib jako takové, avSak na hernim pfedf. Neni tim
vSak myslena virtualni realita daného programu,page¢ to zivé prostedi lidi okolo.
Kolem on-line her se two skupiny hréa, ktefi maji podobné zamy. Je opravdu
piijemné, Ze se htdmize gatelit s lidmi z druhého konce republiky i ze zatia a
s €mito novymi kamarady travit kazdy den. Jenze privmize genist ¢lovéku pies
hlavu. Hrani spoknych on-line héf je GZasna zéabava, ale nuti ,gamera“ssedhry
kazdou volnou chvilku. Pré&vproto, Ze je tato hra Ziva, neustale sénima plyne
nedpross dal vrealnémcase, je velka vyhoda pro udrzeni deaasté zminy,
dynamika hry), ale zaroyienej\tSi nevyhoda (hra nejeriifahne, ale uzééko pousti,
coz se nze promitnout i do sfér realného Zivota — naru&getim nejen traveni
volnéhocasu, ale i socialni kontakty s okolim) nikdo rig mepaka. Pokud ,gamer*
par dni vynecha a verd nepokrei, ostatni nad nim ziskaji vyhodu a on se dostava d
ztizené pozice a Zma oproti protihréim zaostavat.

4.6 Hra a projekce v zivoE

Od masivniho roz&ni pa@itacovych her se neustale mluvi o jejich dopadu na
realny Zivot. Jak je to nesfitelné Skodlivé ¢i jak se @ti pod vlivem aknich
pocitatovych her stavagim dal vice agresivijsi.

Do jisté miry Ize souhlasit s Janem Svehlou, ktengvémelanku ze dnd4. 7.
2008napsal:

~Kontroverzni témata her jsouustrec brana posledni dobou dost néfpes a
nejobliberjSim objektem z4jmu je herni série Grand Theft AN&rlavno jserdetl par
novinovych c¢lanki, kde se psalo, kterak skupink@kolika mladych lidi zmlatila

nahodnéeho kolemjdouciho a pak sedgxikusila ukrast ekolik vozi. Na vire bylo pry

14 7Zde nejsou mysleny jednoduché hry typu pr&i, gfFavné, naréngjsi hry, nap. The West, Grepolis
apod.
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GTA. Dalsi titulek v novinach vyvolaval deetsv skandal, kdy divka se svyritelem

brutalne ubila svoji mladSi sestru. Vina seébplibisticky hodila na GTA.

NejwtsSi paradox ale je, Ze lidé, Kieproti tomuto typu her takovym igpbem

zbroji, je mnohdyiibec nehrali afastokrat ¥di jen ramcoy (v idealnim pipace), o co

v nich jde. KdyZ uz tedy efithazet kamenem,dinby si nejprve o#it paticna fakta a

pro po-adek jest zamést fed vlastnim prahem. Jak je totiz znamo, médsto rada

veci prekrucuji a nafukuji, nemldvo tech bulvarnich. Takto totiz kauzy ziskavaji na

popularité, coZz se logicky odrazi v prodejnosii,sledovanosti. Ja za sebe ale mohu

prohlasit, Ze jsemeémnym fanouSkem série Grand Theft Auto, /@spo jsem nikdy

nepocioval nutkani vylézt si na kostelndzvs odstelovaci puSkou¢i hdzet zapalné

lahve mezi milence v parkd™

Na srovnani je dobré uvést I¢armaka, ktery ve své knizédska agrese a jeji

souvislostiuvadi nazory nadinky zobrazovaného nasili takfo

observani uceni a agresételevizni pdady a tedy i péitacové hry jsou

chéapéany jako fedloha pro napodobovani)

snizeni sebekontrolitasté ukazovani modelnasili vede k silovym

feSenim probléd)

socialni srovnavanfagrese se omlouva, pokud ma ,vaznygvad)
identifikace s agresorem

realismus pozorovaného nasili

oziveni scén®& nasili (nasilim seteSi situace, které se podobaji
situacim zobrazovanym ve filmech, hrach)

»nabiti“ (primany) agresivnich asociaci

normativni hodnoceni nasildiky ¢astému znazéovani agresivnich
scén, je mozno toto chovanitijmout jako normu, coz vede

k benevolent§Simu postoji k agresivnimu chovani)

15 Jan Svehlaslanek byl napsan ke dni 14. 7. 2008.
Dostupny na: http://www.info-koktejl.cz/it-a-tectuaipocitacove-konzolove-hry/proc-jsou-pocitacove-

hry-tak-oblibene/

18 pouzito z knihyLidska agrese a jeji souvislostod IvaCermaka
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- symbolicka katarze

- nabuzeni navozené mé(é mozné petrvavani a fenos vypjaté situace

po skorteni inkriminované scény)

- navyk na pozorovanou agrgsilouhodobé sledovani velmi agresivnich
scén nize vést k otugni ¢lovéka wici takovymto projewm, ale i

soucitu s utrpenim)

Nelze se na tuto problematiku divat jen stikternobile. Nasili a erotika se
neobjevuji ve vSech hrach. Kritika brutality a b&aesti se ¥tSinou vztahuje na &hi
stiilecky, proto vSak neni nutné zavrhovat vSechno. Nmvjisté, Ze ukazované modely
chovani nejsou nejvhodjsi a dti si je mohou osvojit jako normativni vzorce choya
ale rozhoda to neni podminkou acédci potvrzuji, Ze Spatnym vliim podléhaji
pievazre emociondls labilni jedinci, ktéi nemaji dostatan¢ podrétné a hlava citové

zadzemi v rodid.

V minulosti také nalezneme spoustu nevhodnychivzde stedowku nebylo
vyjimkou, Ze i malé &i byly swdky brutalniho kiovani ¢i prihlizely veejnym
popravam. Lidovou zabavou byly také velmi oblibghadiatorské zapasy, které by asi
nikdo necharakterizoval jako nevinou zabavu. Nemesani tak do minulosti, cdeba
boxerské zapasy, kluci s kéhiovymi pistolkami hrajici si na vojaky, velmi obéna
hra Paint balli parta lidi pobihajici po lese s velkymi pistolerkigti maji za ukol
zastelit protivnika. To neni jen virtudlni fikce, aldwesnost, i kdyz taky jen hra.
Désivy pohled se nam naskytd i gledovani kazdodennich zprav. flep to, se nam
akeni hry zdaji byt velmi agresivni, nevychovné ajgné je zakazat. Nepachaji vSak
tolik zla, jak se obechmini. Vice Skody napacha Spatna vychovadfgdikti zvliase
citové deprivované, které nevidi rozdil mezi dobrym at$pa a diky nedostataé
vybudovanym kladnym vzém z rodiny daleko leteji podléhaji agresiwit ktera na &
atoci ze vSech stran {aiZ se jedna o filmy, hry, nebo i zpravy).

Pokud vedeme di k rozliSovani fiktivniho a skut®mého séta a poskytujeme
jim dostatek kladnych vzoiic chovani, zabavujeme je i jinak, nez jen tim, Ze je
posadime fed televizi nebo monitor gédace — funguje nefbernarada krouzi a
konickua, ze kterych si kazdy e vybrat — pak jejich psychiku gitacova hra (ani

agresivni) nijak vazhnenarusi.
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Empiricka ¢ast

1 Vyzkum — pribéh a vysledky

Cilem vyzkumu bylo zjistit, kolik mladi lidé travi pciitace ¢asu aim tentocas
naphuji. Jestli jsou péitacové hry natolik oblibené, jak se ob&anini, maji-li samotni
hr&i jasno o vydlovani hernich Zafy zda se drzi klasického konietho cleni, nebo

jim toto cEleni nevyhovuje. To vSe jsou otazky, na které sekugn snazi odpadét.

V dnesni dob je ve velkém rozbiha komunikaceéep internet, etné socialnich

siti, coz tvéi dalSi moznost, diky které lidé uditacu travi spoustéasu.

Bez zajimavosti samégjmeé neni ani jakym zjisobem je internet vyuzivan, jaka
jsou nejzajimaSi témata vyhledavani a jaké programy uzivateléZpaji, nebo Iépe
re¢eno, jaké programy si ggdomuiji, co vlasté ke své praci peebuiji.

Tyto informace jsou zajimaveé d&iposné zvlast diky moznosti jejich dalSiho
vyuZziti ve vyuce — pomahaji zjistit, c@&tdzajima a nize navést k moznosti propojeni

z&bavy Zak s vyukou a tim je |épe namotivovat.

1.1 Stanoveni hypotéz

Na zaklad danych pedpoklad jsou stanoveny tyto hypotézy:

H1 — MuZi se ¥nuji hrani PC her vice, nez Zeny.

H2 — U Znych uzivatal prevaZzuje klasickédeni her, nastolené koneri praxi

(pctitacove firmy, stranky s hrami apod.).

H3 — Muzi preferuji aéni a strategické hry (bojové), Zeny hlaarkady a logické
hry.

H4 — Zeny oproti mu#m vétSinu¢asu straveného na P@nuji internetu.
H5 — Internet je z &Si ¢asti vyuzivan k zabavnintélim.

H6 — Nejvice vyuzivanymi programy jsou programyyshticrosoft Office (nebo
podobné programy, mysleno tim textové editoyyulieové procesory a
tvorba prezentaci).
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H7 — Vyukové programy jsou znamy vice #akZS (vyuZivani fi vyuce), nez-li
starSim respondanmh (vékova kategorie 16 — 30 let).

1.2 Vzorek respondend

Vyzkum probihal v kgtnu 2009 a zEastnily se ho d¥ zakladni Skoly —
Z&kladni Skola Komenského ulice 20/22, &dav a Zakladni Skola Kubatova ulice 1,

Ceské Budjovice.

Zde byly ziskany informace od Zékiruhého stuph (6. — 9. tida, vCeskych
Budgjovicich byla oslovena 6. a ¥ida a v Sobslavi pak fida 7. a 8.). StarSi¢kové
roéniky byly osloveny pomoci dotazrikrozeslanych e-mailem,figemz se vracely

stejnou cestou i zp.

Vyzkumu se z@astnilo celkem 184 lidi, ktebyli rozc€leni dle w&ku a pohlavi:

kategorie | — muzill-15let (48)
kategorie I — muzi 16 - 30 let (40)
kategorie Il — Zeny 11-15let (44)

kategorie IV — Zeny16-30let (52)

1.3 Pribéh vyzkumu a pouzité metody

Hlavni pouzita metoda — dotaznikova — je vtomitdpgt nejjednodussi
moznosti ziskani pozadovanych informaci v rel@tigrokém spektru respondént
(e-mailem roz§ené dotazniky se vracely z ngrejSich koufi republiky) a
pfiméteném ¢ase (zvla&t na zakladni Skole nebylo mozné, vyzkuminawvat celou
hodinu). Dophkovou metodou byl rozhovor skterymi Zaky zakladnich Skol, pro

upresréni ziskanych dat.
Shirani informaci probihalo trojim @gobem.

Nejprve byly zpracované dotazniky pléSrozdany ve vybranychiittach na
druhém stupni dvou zakladnich Skol, kde Zaci odialvpisemnou formou na ot@né
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otazky. VSem byly poskytnuty stejné informace oligpani a Zaci ®&li na odevzdani

priblizné deset minut.

Jak jiz bylo vySe zmimo, v rekterych tidach byly po odevzdani dotazfik

informace je&t doplreny rozhovory, které sy za cil ugesnit napsané odpédi.

Stejné dotazniky byly také rozeslany e-mailem alngp@ se posilaly na
uréenou adresu zpatky. Touto formou byli kontaktovifahé starSi zakladni Skoly do
véku 30 let.

1.4 Statisticky zpracovana data

Ziskané informace z patnacti poloZenych otazey myzdleny doctyi skupin,
dle pohlavi a ¥ku respondetit Pro gehlednost byla ke kazdé otdzce vypracovana
tabulka — v prvnim sloupci jsou uvedeny konkrép@edi a dalSiétyti pak obsahuji
procentualni zastoupeni dané odfmbw jednotlivych skupinach. Podroii popis je

umisen pod tabulkou.

Otazka ¢. 1 —Kolik ¢asu stravite u PC?

Kl Kl Kl KIV

Patet hodin stravenych
PC

=

3,5 4,5 2,5 4

Otazka ¢. 2 —Co nepastji na PC dtlate?

Kl Kl Kl KIV
PC hry 70,8 15 4,5 -
Hledani informaci 18,8 35 29,5 28,8
Stahovani filndi, hudby, fotek 10,4 17,5 9,1 7,7
Informace do prace/skoly - 32,5 - 32,7
komunikace - - 54,6 30.8




a7

Uprava fotek - - 2,3 -

K. — Dotazovani chlapci v tétakové kategorii dle fedpokladi nejvice
zminovali hrani pgitacovych her (70,8%), na druhém ngist
»surfovani* po internetu (18,8%) a na ndigetim skowilo
stahovani film a hudby (10,4%).

K.l — U muai ve wWku 16 — 30 let se viditetnpriority posunuly jinam.

— NejwtSi patet procent ziskalo nejznejSi vyhledavani informaci na

internetu (¢etne aktualit, zprav, map atp.) — 35%.

— | sharni informaci do Skolyi préace je téz aktivita velmi rozéha
- 32,5%.

—Casto se objevovalo i prohlizeni a stahovaniijlinudby a fotek

—17,5%, ale ani hry zcela nevymizelyv&lmi svou fisobnost

omezily — 15%.

K. Il — Zakyns nejvice preferuji vzajemnou komunikadi,se jedna o
Facebook a jemu podobné servery, posilani eamaibo pouzivani
progrant jako je napiklad ICQ, Skype nebo Windows
Messenger. Zahrneme-li sem i stranky iegjSich seznamek,
dostaneme se az na 54,6%. 29,5%  dotazovanychazake
»surfovani“ po internetu (shani nejizn¢jSich informaci, vetrg
nejno¥jSiho cni — ,drbid").

— Také bylo zmiovano prohlizeni a stahovani hudby a filf@,1%),
hrani pg@itacovych her (pouze 4,5%) a Gprava fotek (2,3%).

K. IV —1lu starSich Zen se komunikace s lidmiZetiiku umistila velmi
vysoko, zde  vSak ziskala jen 30,8%, dikynuz ji gedkehlo
sharni informaci do Skolyi prace (32,7%). Vyhledavani

informaci se také drzi hnedashém zavsu (28,8% — zde se
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piekvapiv objevilo i  vyhledavani map, coz by seegpokladalo
spise u mud.

— Podstaté mensi zajem vzbuzuje prohlizeni a stahovanidfilnudby a
fotek  (7,7%).

Otazka ¢. 3 —Hrajete pafitacové hry?

Kl Kl Kl KIV
Ano 100 45 18,2 11,5
Ohdas - 20 54,5 30,8
Ne - 35 27,3 57,7

Otazka &. 4 —Jak se podle Vas gitacové hry @li?*’

Kl Kll Kl KIV
Klasické cleni 83,3 87 79,5 44,2
Jiné dleni 12,5 10 11,4 46,2
Newdéli jak delit 4,2 25 9,1 9,6
K.l —83,3% ziskalo klasické rodeni (viz ctleni paitatovych her).

— Frevazre se objevovaly hry aki, RPG, strategie, logicke, sportovni,
stolni, ploSinové (skakky, arkady), ale ani jednou se zde

neobjevily nafy adventury.

—12,5% dotazovanych zabky navrhlo dleni napiklad na
hratelné x nehratelné, dobré a Spaték{t definovatelné), dle

véku (pro dti x pro dosglée).

— 4,2% newdelo, jak by hry ngli rozdelit.

7 7de nejsou procenta githna z celkového gitu responderit ale z potu ziskanych odpaidi. Pokud u
otazky 3 bylo odpasdéno NE, otazky 4 — 8 byly zodpovidany pouze vyjime
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K. Il —Zde se v drtivé &Sin¢ uplatnilo klasické &eni:

— 80% (objevilo se tu klasické radeni her, ¥etné podrobrjSiho cleni
nag. sportovnich her — zavodni, simulatory¢aik— 2D a 3D, ale

takeé sci-fi hry, které se p&kud vymykaji).

— 2,5% zminilo dleni jingym zmisobem — bavi x nebavi, dobré x Spatné

(nerealizovatelné, vysoce individualni hlediskag také

e

veéku.

—17,5% nedokéazalo na tuto otazku odiuist:

K. Il —79,5% vyhovuje stavajici rozkni (i zde se objevily sci-fi hry a jako
v jediné kategorii také hry erotické), jako jeglimavrh mimo dané
~Skatulky“ se objevovalo@eni na hry oddechové a néng
(11,4%).

—9,1% zaky newdelo, jak hry rozdlit, nebo tuto otazkuibec

nezodpowdélo.

K. IV —44,2% Zen dodrzelasbné kategorii

— 46,2% by navrhlodeni podle ¥ku, hry zabavné x vathvaci
(powné, na pemyslenici posteh), rozvijejici smysly a ani zde

jsme se nevyhnuli oblibené kategorii ,blbé acf3H.

— 9,6% neodpaidélo, nebo nevdélo jak hry rozdlit.

Otazka ¢. 5 —Které zanry a hry hrajete néastji?
Otazka ¢. 6 —Co Vas na tomto Zanrugthto Zzanrech zajima nejvice?

Tyto dw otazky spolu velmi blizce souvisi, proto jsou vighoceny spokné.

Kl Kl K1 KIV

RPG 33,3 11,5 - -
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Ak éni 22,2 7,7 36,4 3,4
Strategie 16,7 30,8 18,1 20,7
Sportovni hry (zavodni,

. 13,9 19,2 9,1 -
simuléatory)
On-line hry 8,3 3,9 - 3,4
Arkady 5,6 - 27,3 13,8
Logické hry - 11,5 9,1 34,5
Adventury - 7,7 - -
Stolni, deskové, karetni hry |- 7,7 - 24,2

K. 1 — Nejoblibe®jSimi hrami v kategorii Zdkna zakladni Skole se staly RPG
(33,3%) — nejsou stereotypni, je zde jakasi valliaogibéhovost.
Dale pak aéni hry (22,2%) — lakavost spousty krve, strategie
(16,7%) — nutnost taktizovat, sportovni hryrawdatory (13,9%),
on-line hry (8,3%) — zvla&diky dynaménosti, neustalé zémy a
interakce se skutaymi lidmi a 5,6% ziskaly arkady +fgvazre
brany jako relaxace.

K. 1l —Zde se na pomyslnou prvnii¢gku dostaly strategie (30,8%) diky
nutnosti zardstnat mozek a vymyslet népnejSi moznosti, jak
dosahnout poZzadovaného cile, zavodni hry (19;2é@reagovani,
logické hry — zarstnani mozkovych b, neni nutné se drzet
&je, a RPG hry (11,5%) —iwi rozvoj, grafika, hratelnost,
zdokonalovani postavyyifazlivost prostedi, akni hry — nik od
reality, a adventury (7,7%) — rozviji logické ney§ a karetni a
on-line hry (3,9%) — hra Sdteli.

K. Il —Velkym prekvapenim je, Ze zakyma zakladni Skole preferuji

predevsim ,gtilecky” (36,4%), které jim poskytuji vybiti vzteku a
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anik od reality, arkady (27,3%) zas p&yji koordinaci jejich
prsti, jsou zajimavé a hédnevi, co haiekd, strategie (18,1%)
lakaji moznosti &éco budovat a starat se o své dilo, a logické a

sportovni hry (9,1%) — jsou préstabavné.

K. IV — Mezi Zenami od Sestnacti diaceti let jsou nejoblibetjSi hry logické

(34,5%) u kterych se procwje pangt’, posteh a rychlost tsudku,
logické mysleni  vymysleni nejlepSihoeseni, stolni, deskove
hry ¢i karetni hry (24,2%) slouZi k ukraceni dlouhé theai
odpa@inku, strategie (20,7%) lakaji souvislym, vyvijéjfcse
déjem, projevi se zde vlastni kreativita a iniciatisekady (13,8%)
prowiuji koordinace a nejsou tolik n&reé, gesto vsSak jsou
zabavné a napinavé,cak hry (3,4%) pro odpiinek a s &mito
procenty se objevily i hry na ICQ, kde jde podtpowdi hlavré o
hrani s pateli, nebo alespojinymi realnymi lidmi (navazovani
novych kontakl), coz poskytuje vice zabavy &$i uspokojeni

Z vitzstvi.

Otazka ¢. 7 —Ktery zanr/ hry nehrajete?

Otazka ¢. 8 —Co Vas na nich odrazuje?

Stejre jako u dvou pedeSlych otazek neni ani zdévdd, pr@ tyto dw

otdzky neuvézt s@asre.

Kl Kl K| KIV
Logické hry 50 6,7 16,7 -
Strategie 14,3 20 - 13,1
Adventury 215 13,3 - -
Arkady - 13,3 16,7 -
RPG hry 7,1 6,7 - -
Ak éni hry - 26,7 66,6 74
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Sportovni hry, simulétory | - 13,3 - 4,3
stolni hry 7,1 - - -

On-line hry - - - 4,3
Erotické hry - - - 4,3

K.l —Z celych 50% byl odmitnut Zanr logickychrpgo jeho narénost na

premysleni. Adventury ziskaly 21,5%&aso¥ nara@né, slozité.
Ani strategické hry se ng&li velké oblibenosti (zvi&Stahové) a to
predevsim kuli ¢asové narénosti (14,3%). Zbylé dva zanry
ziskaly stejny pe&et procent, a to 7,1%. Arkady — jednoduché,

nezajimavé, w@ené pro dti a RPG.

K. Il =V této skupig se s velkou oblibou nesetkal Zantwrik— bezhlavé

stileni, nar@nost prostorové orientace — hlgwn 3D a nemluvi

pro ré ani hardwarova natoost (26,7%), strategie — zdlouhavost,
(20%). 13,3% ziskaly hnetl #&nry — adventury — roz\aost,
slozitost, simulatory — nezabavne, arkady — védainoduché. A na
zawru tohoto Zeticku skortily RPG hry — graficka dasova

nara@nost a logické — slozitost, 8ls 6,7%.

K. Il — Tuto otazku zodpaidélo pouze 27,3% dotazovanych (12 lidi). Z toho

malého potu celych 66% divek odsoudilo @&k hry kwvili jejich
brutali€ a bezhlavému &teni, krutosti a monoténnosti. | logické
hry se setkaly s hodnocenim nudné, ztasa, steji jako
.levelové hry* — arkady (oboje 16,7%).

K. IV — Stejre jako v redchozi kategorii, i zde se na prvnim ismnistily

akeni hry se 74% a i Zvodreni se v ntem neliSilo. Strategické
hry (13,1%) nefitahuji Zeny kywli spoust ¢asu, ktery se jim musi
vénovat a mozna i diky tomu jsou povazovany za nuéné.

sportovni, valéné, erotické a on-line hry svou podstatou pro tuto
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kategorii dotazovanych neni atraktivni a neogeyel (vSechny
4,3%).

Otazka ¢. 9— Mate doma Internet? Pokud ne, na¥Btjete ho kde? Kde?

Kl KlI KIII KIV
Ano 100 90 100 94,2
Ne - 10 - 5,8

Pokud respondenti odpékli v této otazce NE, uvedli, Ze internet navsiji ve

Skole, v praci, v knihowhnebo v internetovych kavarnach.

Otazka ¢. 10 — Kolik ¢asu travite na internetu (denitydne)?

Kl Kl Kl KIV

Patet hodin
] ) 4.5 4 2 2.5
stravenych u PC

Otazka¢. 11 —Co negastji vyhledavate na Internetu?

Kl Kl Klll KIV
Stahovani filni, hudby| 39,6 15 40,9 -
fotek
Hry (on-line) 16,6 25 4,5 -
Vyhledavani informaci do 14,6 10,3 11,4 34,6
Skoly/prace
Strdnky do 18 lef 14,6 2,5 - -
negistupné
Zajimavosti 14,6 10 9,1 9,6
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Zpravy a aktuality - 25 - 25
Komunikace - 22,5 34,1 30,8
Obchody, sluzby - 7,5 - -
software - 5 - -

K.l — Stahovéni filni a hudby — 39,6%.

— On-line hry (16,6%) jsou oblibenéegdevsim diky jejich veliké
variabilitt, neustale se &ni a hraji se v realnétfase proti

skuténym lidem.
— Informace do Skoly — 14,6%.

— Stranky do 18 let né&stupné — 14,6% atam nemaji mit fistup).

.....

K. Il —Zde se jiZ projevujedsi variabilita zajm:
— aktuality — 25%prevazuje zajeno zpravyci sport)
— komunikace — 22,5% (e-mail, facebook apod.)

— stahovani film, hudby¢i prohlizeni videi — 15,6% (né&jlad
videa z YouTube)

— informace do Skoly/prace — 10%

— obchody a sluzby — 7,5% (prohliZzeni a nakupbzBaZi)
— vyhledavéni softwaru — 5%

—hry —1,9%

— stranky do 18 let néjstupné — 1,9%

K. Il — Stahovani a zhlédnuti filin fotek¢i hudby — 40,9% (¥etns

rozposilani nefizr¢jSich videi a ,,srandek” pres e-maily).

— Komunikace — 34,1% (kam jsou zahrnuty i intermétseznamky).
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— Shéwni informaci do Skoly — 11,4%.
— ,Surfovani“ po internetu — 9,1% (projevila sékéerozmanitost
zajmi).

— Hrani her — 4,5%.

K. IV — Hledani informaci psebnych pro skoldi zaméstnani — 34,6%.

— Komunikace mezi lidmi — 30,8% (kam jer@aaeno také posilani

e-maifi nebo chatovani)

— Aktuality, zpravy — 25% (n&pposasi)

vvvvv

ale i prohlizeni odbornyalasopis)

Otazka ¢. 12 —Jaké programy vyuZzivate na sveém PC? (kedher)

Kazdy z uZivatel PC, bez ohledu nacél, sjakym péita¢ vyuziva, musi
pouzivat bezptet progran, které mu danodinnost umo#uji. Zde jde jen o to, jaké
programy si uvdomuji a umi je ovladat {avice, ¢i mérg). Zarove tyto informace

mohou slouZit jako inspirace pro vyuku informatiky.

Kl Kl Klll KIV
Microsoft/Open Office 27 32,5 40,7 42,3
Komunikani programy 27 30 9,1 11,5
Programy wené na

, 18,8 10 34 115

apravu fotek, filndi, hudby
Vypalovaci programy 8,4 2,5 16 5,5
Prehravae 18,8 15 - 17,4
Specialni program

- 7,5 - 9,6
vyuzivané v zagstnani
Mapy - 2,5 - -
Preklad&e, slovniky - - - 1,9
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K.l —27% ziskaly programy, které jsou shrnutg roelonku Microsoft
Office (Open Office — zkraceno jen na Officnz jsou
mingny prevazre vSechny textové editory, software na

tvorbu tabulek a prezentaci.

— Se stejnym pdem procent komunikai programy (27%)
zahrnuji vSechny programy, které unoj piéimou
komunikaci lidi (Skype, Messenger atd.).

— Programy na upravu fotek a filinjgrafické programy) — 18,8%.
— Fehravde filmu, hudby, fotek — 18,8%.

— Nejmér dotazovanych zminilo programy na vypalovani &ilm
a fotek — 8,4%.

K. Il — Office se opt objevily v pogedi (32,5 %) a na rozdil odgachozi
kategorie komunikani programy (30%) aZz na mésiruhém.

— Fehravde hudby, filmu, obrdzk— 15% (nap KM Player, Media
Player).

— Oblibenymi programy se stal software na Upravekfa filma,
grafické programy — 10%.

— Specifické programy pro za&stnani (nap specifické grafické

programy, getnictvi atp.) — 7,5%.
— Vypalovaci programy — 2,5% (&ef€ji programy Nero).

— Mapy jakCeské Republiky, tak i Evropi celého s¥ta — 2,5%.

K. Il — NejpouzivagjSimi programy se ajp staly programyady Office
—40,9%.

— Programy na upravu fotek a filsngrafické programy — 34%.
— Vypalovaci programy — 16%.

— Komunik&ni programy dokonce ziskaly pouze 9,1%.
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K. IV — A ani u starSich Zen se nic moc risn

— Jako ve vSech kategoriich i zde si nejvice redgof vzpomrlo na

textové a tabulkové editory — 42,3%.
— Fehrav&e (hudba, film, fotky) — 17,4%.
— Komunik&ni programy — 11,5%.
— Programy na upravu fotek, fitmgrafické programy — 11,5%.
— Specifické programy pro za&stnani — 9,6%.

— A zmiren byl i softwar na vypalovani filina fotek (5,8%¥i

pireklad&e a slovniky — 1,8%.

Otazka ¢. 13 —Znate rgjaké vyukoveé programy? Pokud ano, tak jaké?

Kl Kll Kl KIV
Ano 95,8 37,5 36,4 48
Ne 4,2 62,5 63,6 52
K.l —95,8% respondeit této kategorii odpaidélo zapor.
—4,2% zminilo vyukové programy, které se pouZimajzakladni Skole,
a to z obat ¢esky a cizi jazyk.
K. Il =V této kategorii Zadny vyukovy program meto 62,5% dotazovanych.

Z ostatnich 37,5% zminilo vyukové programy, &tee pouzivaji
vyukach na zakladnich Skolach tepazrt v éeském a cizim
jazyce, ale také fyzia# piirodowdé (prevazré od firmy Terasoft,

ATF nebo Langmaster).

Byly zmirgny i encyklopedie (5,4%), grafické programy, jako
nagiklad 3D studio (5,4%), psani vSemi deseti (5,4a%autoSkola
(2,7%). K velkému fekvapeni se ve vyukovych programech

objevily slovnikyci G¢etni programy (oboje se 2,7%).
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K. lll — Na Zadny vyukovy program si nevzpo&tm63,6% Zaki.
Ze zbylych 36,4% celych 50% jmenovalo vyukovégoamy,
tykajici seceského jazyka a po 14,3% ziskaly programy na

pitirodowdu a vlasti¥du.

K. IV — Ani 52% Zen nad Sestnact let B8 na zadny vyukovy program. Jako
i u ostatnich kategorii secele umistily programy vyuZivané na
zakladnich Skolach, zabyvajicich se vyukeského a cizich
jazyki (24,4%), slovniky (9,8%), psani na stroji (4,9%)toSkola
(4,9%) a dokonce i dopravni vychova (4,9%) a w&hky na
elektrickou kytarou (2,4%).

Otazka &. 14 —Jaky vyukovy program byste afiit? (Ceho by se @ tykat?)

U této otdzky maji odp@di ve vSech kategoriich spotey rys. \&tSina
responderit si neungla predstavit program, ktery by byl pr@ prinosny. Nema
tedy cenu vyjatbvat odpowdi procentuald a budou tedy zmémy pouze

navrhy jednotlivych respondent

K.l —Zadny vyukovy program Zaci tiinechéli, nebo tuto otazkudbec
nezodpowdéli.
K. Il — Muzské pohlavi starSi Sestnacti let uzoblylvyukovym prograriim

vsticngjSi. Libila by se péitacova grafika, jazyky, program na

tvorbu webovych stranek programovani.

K. Il — Ani v této kategorii se vyukovy softwaretsil velké oblilz, ale i
presto byl projeven zajem dippdowdu (pokr&ovani programu

pouzivaného na ZS ) a Uprawtes z fotek.

K. IV — U starSich respondentek byl o vyukové pewgy projeven ttbec
nejwtsi zajem. Ato  z valn&t8iny o jazykové programy, také
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psani vSemi deseti, zdravotnick& prvni pomockayua hudebni
nastroje (kytara), ale  objevily se i programdnuwjici seceskému

jazyku, matematice a hudebni vychov

Otéazka €. 15 —Jak byste si pedstavovali volitelny edmét zamgiFeny na vyuku prace
S pa@fitacem?

Ani zde nejde o procentualni zastoupeni jednothvypdpowdi, ale spiSe o
navrhy, jak by si respondentitguistavovali vypeéetni techniku,cemu by se clti

naltit, nebo co jim v dosavadni vyuce chybi.

K.l —Podle této skupiny lidi v hodinach nejvideybi vyuka instalace
opera&niho systému i jednotlivych progradimsprava systému
Windows a programovani. Saniiepré se vyskytly také nazory, Ze
by hodiny nély probihat volnou formou, hranim her nebo

.orouzdanim* po internetu.

K. Il -1 starSi muzi by uvitali, aby se vice déd#i o spra¥ opera&niho
systému, programovani a tvényebovych stranek, navic by je pak
lakala grafika a dokonce i vyuka jaziygomoci vyukovych

progrant.

K. Il — Na rozdil od chlaptve stejném &ku, ddvéata by se clta radji ucit
psani vSemi deseti, ovladani grafickych prodrancelkové funkci
PC a jeho udrzb Kladen diraz je hlave na prakttnost. Nasly se
zde i nazory, Ze informatika je zcela zléyte predmeét a nel by

probihat spiSe formou volné zabavy.

K. IV — | u starSich divekipvladlo hlavi praktické vyuziti péitaca. Rady by
se téz natily spraw oper&niho systému, ovladani zakladnich
prograni (jako jsou  Microsoft Office, Total Commander,
internetové prohlize a tomu podobné programyzoe

pouZzivane€), praci s internetem, tvdreebovych stranek, ovladani
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grafickych prograrin (Uprava fotek, ale také filim a seznameni

se s novymi programy. Také se objevil zdjem ckuyjazyk.

1.5 Vyhodnoceni hypotéz:

H1 — Prvni hypotéza se potvrdila. MuZzi hrajéftatové hry o celych 60,4% vice
nez-li zeny.

H2 — Ani zde seiedpoklad s realitou nerozeSel. Celych 72,3% respuinde
drZzelo klasickéhodleni, uzivaného komeénimi firmami ve ,sété
pcaitacovych her”.

H3 — Navzdory pedpokladm a obecnému méni se akni hry neprojevily jako
jeden z nejoblibefich muzskych Zaadr ziskaly pouze 16,1%, lépe se
umistily strategie (20,6%), nejoblikgsi jsou vSak RPG hry
(24,2%). U Zen se vSakeupoklady potvrdily — nejoblib&$im Zzanrem
se ukazaly hry logické (23,3%) a arkadghkvapiv spole&né jeSt se
strategiemi (19,6%). Velkymigkvapenim se stala oblibenostrakh
her u mlad$ich divek, kde ziskaly dokonce 36%%

Predpokladana doména miz akéni hry — se ukazaly jako oblibgai
zanr u divek na zakladni Skole.

H4 — Oproti ivodnimu gedpokladu, travi na internetu z celkovélasu
straveného na PC vi¢asu muzi nez zeny o celé 2 hodiny. Zajimavé je,

Ze muzi v obou kategoriich uwvid Ze na internetu travi vicgasu,

nez-li u paitace.

H5 — Internet se skute¢ nejvice uziva k zdbavnynééiim. Respondenti tohoto

vyzkumu nejastji uvacli, Ze internet pouZzivaji ke stahovani filra

'8 Neni to v&ak ptitano z celkového mitu responderitv této kategorii, ale pouze z #6 odpowdi
v dané otazce.
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hudby. Co se muiztyce, tato odpodd’ se objevila u 28,4%
dotazovanych, ale u Zen se r&¥mu vyuziti €5i komunikace siateli.

v

Open Office zminila naprost&tgina dotazovanych (35,9%).

H7 — Vyukové programy jsou mé&nr powdomi, nez bylo fedpokladano. Alespio
na rekteré si vzpomélo 55,4% lidi. Co se muty¢e, znalost je
kupodivu o Bco vysSi nez u Zen (69,3% x 42,7%). V souladu
s predpokladem vSak nejvice vyukové programy znali hacakladni

Skole, pevazr chlapci, a to dokonce 95,8%.

2 Prizkum situace na rkolika vybranych zakladnich skolach

Dynamicky vyvoj p@itacové techniky je neoddiskutovatelny, jako stale se
zvysujici se naroky na znalosti a dovednosti ugieatJak ukazuje vySe uvedeny
vyzkum, mladi lidé travi u pitace spoustasu. Nasledhjsem tedy vypracovala j&st
jeden maly pkzkum na zékladnich Skolach, ktery se snaZi objagahit jsou Zaci
pfipravovani na pouZzivani piacovych technologii a jaké maji podminky na jejich

vyuZzivani.

Predpoklada se, Ze situace na naSich Skolach colsevewi t¢e, neni zrovna
idealni. Neustale nas média tijifi, jak malo je ve Skolském resortu penproto neni
piilis pravdpodobné, Ze by Skoly byly dostam vybaveny moderni technologii, ktera
se tak rychle @ni. Navic je ve Skolstvi spoust&iteli starSich rénikt, nemajicich
zajem se novym moznostemizpusobovat, a ani vyuka informatiky zcela nereflektuje

souwasné moznosti a noveé programy.

2.1 Stanoveni hypotéz

Diky dostupnym informacim ar@dpokladm, byly stanoveny tyto hypotézy:
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H1 — Vybaveni Skol p#itatovou technikou je zastaralé a nevyhovujici.
H2 — Vyukové programy se ne vyutasto nevyuzivaji

H3 — V informatice je Zak vzthvan pouze v textovych editorech, tgni

tabulekei prezentaci

2.2 VVzorek respondeni

Prizkumu se zéastnilo @t zakladnich Skol z taborského okresu:
Zakladni 3kol&'S Arméady, Veseli nad LuZnici
Zakladni Skola Blatskeé sidl&tVeseli nad Luznici
Zakladni a matskéa skola Husova, Tabor
Zakladni Skola Edvarda BeneSe, &bav

Zakladni Skola Komenského ulice, $slav

2.3 Pouzitd metoda

Rozhodla jsem se pouzit metodu osobniho rozhowaukazdé zakladni Skole
byl oslovenieditel, ICT koordinator, nebocitel, ktery ma na dané Skole na starosti
vyuku informanich technologii (pafipads spravu poitacové sit).

Pro ziskani informaci, jak situace refima Skolach vypada a jak jsoditelé
ochotni a schopni nové technologie pouZivat, seo tatetoda ukazala jako
nejefektivrejsi.

K ziskani obecnych informaci o Skole byly pouzficialni, vaejn¢ dostupné

dokumenty, jako nagklad SVP, ICT plari vyroéni zprava skoly.

2.4 SkEr dat

Prizkum probihal v teznu 2011, kdy byly Skoly nejprve kontaktovany pemo
e-maili a dohodly se osobni dctky s kompetentnimi osobami. Dotazovani byl
veskrze ochotni zodpeudét nekolik poloZzenych otazek ohledn vybavenosti

pacitacovych weben a moznostifstupu zak na PC i mimo vyuku, pouzivani
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vyukovych program v hodinach diznych gedmeta a ochoty vydujicich pouZivat
pocitatovou techniku vbec a o pibéhu a naplni pednmetu informatika.

Diky navodnym otazkam setktefi dotazovani rozpovidali sami. Rozhovor se
vztahoval pevazi k sowasnému stavu gdacovych weben, jejich dovybavovani a
planim do budoucna. Bylo ziskano i mnoho informaci dbpnu hodin informatiky,
kdy witelé byli ochotni i ukazat gkteré prace, vyti@né Zaky v hodinach f{auz se

jednalo o vytvéené webove stranky, prezentaci fotekdeskové hry).

Rozhovory trvaly od 30 minut do cca 90 minut.

2.5 Zpracovani ziskanych informaci

2.5.1 Zakladni a matéska $kola Husova 1570, Tabd?

Tato zakladni Skola #&a v roce 2009/2010 664 zakrozctlenych do 30+id,
coz ctla zhruba 22 Zakna tidu. Celkova kapaciténi 960 Zaki.

K dispozici jsou d¢ pctitacové a d¢ multimedialni g@ebny vybavené
interaktivnimi tabulemi. Bhem tohoto roku by pet tabuli n¢l vSak vzihst diky

Ziskanému grantu az nanfct.
Patitacova st Skoly ¢itd 80 pditaca, pricemz jsou vSechny gdace napojeny
na internet.

Zaci maji k pditatam péistup i mimo vyukové hodiny —ifpd vyuovanim,
v pribéhu dne pak po doheéd vywujicim.

Skola zakoupila vyukové programy rfégad od Terasoftu, Frause, Didakty (zde
vSak vyvstavaji problémy s instalacé, Nové Skoly, kterd nabizi moznost vyukové
materialy si tvaéit dle vlastni pateby.

19 |nformace byly ziskany z ICT planu $koly na rokl@®012 a od ICT koordinatora JaroslawseNka.
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Informatika

Povinny gedn®t zantieny na vyuku prace s piiacem je z#éazen do patého a
Sesteho réniku, v sedmém a osmeéntroku pak maji pedmet Pracovniinnost, kam je
zarazen okruh — vyuziti digitalnich technologii a wé&m réniku je pak moznost

piihlasit se do vyérového pednetu.

Z&ci jsou seznamovani se zéklady prograMlicrosoft Office — zvlast
s funkcemi textového editoru a s tvorbou tabulelprazentaci. Zabyvaji se vsak i
upravovanim fotek, pdtacovou grafikou, praci s internetem aitvei svoje internetové
stranky. Kazd&ast probirané latky je zak&na procwiovanim a souhrnnym akolem,
ktery vywSuji na své webové strankyétéi celek je pak spojovan do projekpri nichz

ViV s

vytvareji nagtiklad nejaznéjSi prirucky ¢i deskové hry.

Shrnuti

Vyukoveé programy jsou bohuzel pouzivany gomn$ mélo. Nejvice pétacové
ucebny k vyuce vyuzivaji jazyké Ucitelam wetSina program sice gijde pongrné
piinosna, ale dodiné hodiny ke z&aditelnd a Spatnhkontrolovatelna. Pouzivaji je

pievazré pouze jako zpes#ni @i opakovani probrané latky.

Vice vyuziti nasly interaktivni tabule, mozna kylitomu, Ze se ditelé sami
museli aktivié zapojit @i tvorbé vyukovych materid (coz byla podminka wteného

grantu).

2.5.2 Z&kladni kolaCS Armady 210, Veseli nad Luzniéf

ZdejSi zakladni Skolu nawsuje v letoSnim Skolnim roce 199 Zgkozdlenych

do 9 ¥id. Ptimérna napl@nost tidy tedycini kolem 22 Zak.

V budo¥ Skoly se nachazi dvucebny vybavené celkem 20 Zakovskymi
stanicemi, 2 ditelskymi a dataprojektorem.i@mi paitaci jsou vybaveny kanceid,
jeden se nachazi v knihayvr pouze pro vedeni agendy Skoly a détigii pocitace jsou

umiseny v kabinetech. ¥tSina z nich je napojena na internet.

2 Informace byly ziskany z ICT planu $koly na rol02G odieditelky Skoly Mgr. Jitky Hanzalové a
ucitelky informatiky Mgr. Marie Chroustové.
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Skola vlastni téztzné vyukové programy, néklad od spolénosti Didakta,
vyuzitelnost v3ak neni vysokd, spiSe jertasbpro zpeseni i opakovani probraného
uciva.

Podstatt vétSimu vyuZziti se&Si tida s interaktivni tabuli.

Informatika
Na této Skole neni aprobovangitel informatiky.

Pro nedostatek paact probiha vyuka na dvpoloviny. Zaci se fedevsim ti
z&kladnimu obsluhovani PC, ovladani progiafady Microsoft Office — pedevsim

funkce Microsoft Word, Excel a Powerpoint a pragiternetem.
Probiha i peitacovy krouzek, ktery je veden formou volné zabavy.

Zaci maji k poitacam piistup vyhrads jen o vywovacich hodinach, a nebo po

dohod s vyutujicim.

Shrnuti

Vyuka vypa@etni techniky neni nikterak inovativniasti pak ve form volné
zébavy. Casteénd je to zapicingno nekvalifikovanym titelem, ale hlavni #iinu
shleddvam v nevyhovujici vybavenosti. Nedost@ajepaiet paitact a predevsim jejich
zastaralost neumagji instalace novych aplikaci a némgjSich program. Velmi
pomalé fungovani a spadavani systémug jistaci také neusnadje. Proto ani

v ostatnich pedmetech nejsou vyukoveé programy v&$i mie pouzivany.

2.5.3 Zakladni $kola Blatské sidligt, Veseli nad LuZnict*

Zakladni Skolu na Blatském sidlisti ve Veseli dadnici nav&vuje v roce
2011/2012 426 zakrozcklenych do 18iid, fiblizné po 23-24 Zacich.

Skola je vybavena celkem 79 dasovymi stanicemi. D¥ positatové webny
obsahuji 20 a 26 stanic a v obou je dataprojelRatitacové stanice se nalézaji téz v
odbornych debnéch, kanceiéch, feditelrg a i jsou i na chodd v prvnim pate. Tyto

stanice jsou tézigpojeny na internet a Zé&kn volr¢ pristupné o pestavkach.

L Informace byly ziskany z SVP a ICT planu $kolyrola 2011 a odeditele $koly Mgr. Jana Faflika.
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Vyukovych programm ma Skola nakoupenou celoéadu, napklad od
spole&nosti Fraus, Terasoft Nové Skoly. Vyuziti se vediSi ¢asti omezuje na zpéshi
vyuky nebo jakocerpani inspirace procitele @i pripraw hodin. Nejvice se tyto

technologie pouZzivajitpvyuce jazyk ¢i ptirodowdy.

Zvlase diky grantu s ndzvem Sablony, do které se i tadtagxihlasila, viastni
Skola Sest interaktivnich tabuli. Ty jsoditelskym sborem podstatrvice vyuzivany,
nez-li vyukoveé programy jako takové (nutnogejit do PC debny) — Iépe se s nimiip

vyuce pracuje, vytujici si mize gipravit podklady pesré pro (tely dané hodiny.

Informatika

V ramci vyuky vyp@etni techniky se Zacicu spravnému pouzivani pofm
Z oblasti hardwaru a softwaru a praci se Skolmj S#znamuji se s funkcemi a vyuzitim
programi fady Microsoft Office, pracuji s textem, tabulkantyoii prezentace,
zpracovavaji informace z internetu, neopomiji segaafické a animéni programy a
zaklady tvorby webovych stranek. Zpracované ukolywesuji na svoji webovou
stranku, kterou si dnem roku vytvéili, nebo je witeli zasilaji e-mailem. Vzajemna

komunikace mezi vytujicim a Zaky probih& elektronickou postou.

Shrnuti

Pouzivani pditact a vyukovych prografhse nesetkava s nikterak ohromujicim
aspchem, i kdyZz Upla bez vyuziti samdzjmé nejsou. Vybavenost Skoly je v této
oblasti dostaujici.

2.5.4 Zakladni $kola Edvarda Benese, Séblav’?

Zakladni Skola Edvarda BeneSe ma kapacitu 640, phkemZ ve Skolnim roce
2010/2011 ji navswovalo 475 Zak, rozclenych do 20iid, coZc¢ini v praméru ténet
24 7aki na jednotlivouitidu.

Pro vyuku vypdetni techniky jsou zde é\pacitatové webny, vybavené celkem

tiiceti patitati a dwma dataprojektory. Do budoucna se planuje moderaizgchto

2 Informace byly ziskany z ICT planu $koly, vi§rd zpravy 2008/2009 a od spravcejasové sit
Mgr. Radislava DuSeka
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uceben. Misto klasickych pgéacat by mela byt kazda stanice vybavena tzv.
pocitatovym klientem. DalSktyii pocitate se nalézaji vaebnach, jeden se nachazi

v feditelrg, tii ve sborovnach a jedenact stanic je rozénistv kabinetech a kancéla

Zaci maji do poitacovych weben pistup i mimo vyuku (fed vywovanim,

mezi hodinami a po domlgv po vyuwovani).

Rozmanitost vyukovych progranje ¢etna, ale nevyuziva se v takové,§aka
by byla mozna. Najdou se zde programy &&ma vSechny vytované programy,
nejvice je vSak pouZzivaji jazyiaale vyuzité jsou takérphodinach zernpisu, djepisu
¢i prirodopisu. NejpouZzivagsimi programy se staly programy od firmy Langmaste
Didakta.

Diky prechodu Skoly na systéem Bakiélgsou vywujici ,donuceni* vesSkeré
informace, katalogové listy i tématické okruhy vegictitatové podob a hodnoceni
Zaka a komunikace s vedenim Skoly probiha také pontobita technologii, titelé se
naltili pocitace pouzivat nejen pro svou administrativni praa,@blomilo to ve velké
¢asti i nechd ovladani a vyuzivani gdacovych technologii P vyuce. | zde je vSak
VEtSi zajem projevovan o vyuku pomoci interaktiviiiuie, kterou je vybavena jedna

tiéida. Planuje se vSak dovybavesii piceben.

Informatika

Vyuka vypaetni techniky probihadenim tidy na d¥ poloviny tak, aby kazdy

Z&k mohl pracovat na svémaiaci.

Ucebna je vybavena plakaty sgiacovou tématikou (nafklad nakresy
rozebraného pitace, kde si Zaci mohou prohlédnou iagist, hardwarové slozeni PC),

jinak se teoreticky neprobira nic. Zaci $¢ uSe ovladat pouze prakticky.

K nabytym znalostem po absolvovani tohotedotu pati zakladni ovladani
pocitace, textovych a tabulkovych editoma tvorba prezentaci (Microsoft Office), téz
pouZivani internetovych prohli&ea cilené vyhledavani informaci na internetu. A&ci
uci pouzivat v zakladu vektorovou grafiku, animade, také Upravu zvuk pisntek,
videi a filmi. Velmi oblibena se ukazala ridgad tvorba vlastnich videokkp Tvori
také deskové hryi piehledy nejiizr¢jSich zajimavosti, jako nélad sedm diu swta
(hledaji fotky, kde se dany div nachazi, kdy vzrakjeho popis — to vSe upravuji do

textového souboru nebo prezentace).
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Shrnuti

Diky celkové situaci, kdy jsou pedagogové nuceracpvat s péitacovymi
technologiemi, se i ve vyuce {tace projevuji o Bco vice, nez na jinych Skolach, které

se ptizkumu z@astnily. Ani tak to vS8ak neni nikterakgvratnatast vyuky.

2.5.5 zakladni $kola Komenského ulice, Saéblav?

Tato sobslavska zakladni Skola ma kapacitu 460 uzake Skolnim roce
2010/2011 ji navéwovalo 441 Z&k v osmnacti fidach, coZz znamena, Zeupwrna

naplrenost tidy cinila 24,5.

K dispozici je v sotasnosti cca 40 giaca — jedna poitacova webna s 25
pracovnimi stanicemi pro Z&ky, dalSich 10 star§iatitacu je pistupnych Zakm ve
Skolni druzig, ty vSak nejsoufjpojeny k internetu. RotaCi jsou vybaveny i sborovny
a kabinety (zde ifistup na internet umo2n je). Stav v sotasné dob neni #ilis
vyhovuijici, Skola se vSak snazi o dovybaveni kaddébinetu a odbornychéeben
vyhovujici pa@itatovou technikou, stavajici LCD projektor by éhtobohatit jest o
jeden mobilni a pomoci by #o i pofizeni dvou notebodkdo weben, kde staly @itac

neni.
Zaci maji k poitacam pristup po domlu¥ s vyusujicim, nebo ve $kolni druzin

Vyukovych programd Skola vlastni dostatek, zvldSod Terasoftu a Didakty,
problém je vSak ve vysoké nakupni &em u rekterych je i komplikovana situace
s instalaci na vSechny pebné stanice. Celkévse vSak tyto programy vyuZivaji jen
malo. Daleko ¥tSi tlak jecinén na pouzivani interaktivni tabule, kterou Skolazatim

vlastni jednu. Tato situace by se vSaRarbrzy zngnit.

Informatika

ZA&ci jsou seznamovani se zaklady beéngho ovladani pstacového hardwaru i
softwaru, ochranou PC a dated zneuzitim, poSkozenim a ztratdesi problémy se
spamy a viry. Zabyvaji se textovymi, tabulkovymgmafickymi editory. Pracuji také

3 Informace byly ziskany z ICT planu $koly na rol08Qvyraini zpravy 2010/2011 a od zastupce
feditele Mgr. Josefa Novotného.
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s komunik&nimi programy, elektronickou poStou, hledaji co jedrodussi a
nejefektivrEjSi cesty k vyhledavani informaci na internetu.

Shrnuti

Ani tato Skola nebyla vyjimkou, kde by se vyukgrégramy &Sily obrovskému
zdmu. | zde nad Kklasickym vyuzitim @tacové techniky vizi technologie
interaktivnich tabuli. Informatika neprobih&@ehou formou, jak tomu bylo u ostatnich
zkoumanych Skol. Ve vyuce je zvlaStnirdz kladen na vyuzitelnost a prakiost

ziskanych znalosti.

2.6 Shrnuti praizkumu

Hypotézy:

H1 — Oproti pedpokladim, jsou ti ze ¢tyt dotazovanych Skol vybaveny
paitacovou technikou na slusné arovni, nebo svou situangjblizSi
doke chtji zlepSit. Diky granim na podporu Skol, kterédhy moznost
vyuZzit se dovybavuji nejen novymi@tci, ale hlavi interaktivnimi
tabulemi, které se véidach zainaji mnozit a jsouditeli mnohem vice

vyuzivany nez programy na klasickychefacich.

H2 — Druha hypotéza se potvrdila¢ ®Sechny kontaktované skoly vlastni dost
slusnou zasobu vyukovych prognath encyklopedii, v BZné vyuce moc
vyuZzivany nejsou. Problém je sepouvanim do pgdtacovych weben,
kde se bie hlida kaze zakh i plnéni poZzadované prace. Navic sbesi
witelé nechyji ucit ovladat nové programy, protoze podle nich nejsou

natolik ginosné, aby to progroylo nutné.

H3 —Casténé prijemnym grekvapenim se stala vyuka informatiky. Tato
hypotéza se Uptrani nepotvrdila, ale ani nevyvrétila. Na dvoulgkb
probihaji hodiny opravdu jertenim zakladniho ovladani ftece a
pouzivanim progratnirady Microsoft Office (nebo tomu podobnych

progranii), ale na dvou uz bylo vyuzivano vice progtargrafika,
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Uprava fotek, muziky a filiy tvorba webovych stranek — Zaci se zabyvali

mnohem zajimaySimi programy a tvili velmi zajimavé projekty.

Cilem tohoto vyzkumu bylo zjistit, jaké jsou poaky pro vyuku pomoci PC,
do jaké miry se pitacova technika promita dazbné vyuky, jaka je ochota k vyuzivani
vyukovych progran a co v3e je naplni hodin informatiky.

Na tSirne Skol je vybavenost gitacovou technikou imérena — i kdyz ani o
jedné Skole nelzgct, Ze by nebylo co zlepSovat. V souladuedpoklady se nefSim
problémem ukazala fin&ni strdnka. Nova technika jefils drahd a velmi rychle
zastaravé a skoly nemaji dostatek peatiti na obnovu starsi a nevyhovujici techniky.
Situace se vSak v poslednich letech velmi zlepdiky nejiiznéjSim grantm z EU,
diky nimz se Skoly mohly posunout o velky krok keqbu. V posledni dabse to nejvice

ukazuje ve vybavovani Skol interaktivnimi tabulemi.

Vyukové programy se jako takové neukézaly zroveesgektivnimi. A& jich
Skoly WwtSinou vlastni rozmanitou Skalu, jejich vyuziti edak ohromuijici neni. Nejvice
se pouzivaji na opakovani probranékiva, jako zpeseni, nebo jako zde pedagogové
cerpaji inspiraci, pro své hodiny. N&fgim problémem se ukazala neochaotavpZr
starSich pedagdg ktefi se odmitaji s novymi technologiemiit) natoz je kzre
pouzivat (neni to zasa&mpiinosné, Udajh se Spaté dohlizi na vykonavanou praci a

kazeh). DalSi gekazkou je nedostatea vybavenost PCeaben.

Mnohem ¥tSi prizni se &Si interaktivni tabule, které vyujici pouziva jako
nazornou poricku svého vykladu. Neochota sfigravovat pouzitelné materialy se
vSak ukazuje i zde, neprojevila se vSak v takoviemiz jen proto, Ze k ziskani grantu
na vybaveni touto technikou je nutné odevzdaityupocet vyrobenych ,pracovnich
listd" a napsat, kdy a v jakéidé se tento material pouzil. Zaporny postoj Kipaové
technice s&asté&n¢ obruSuje na Skolach, kde jsotitalé ,nuceni* pouZivat pdtace i
mimo vyukové hodiny (komunikace s vedenim Skolydrmceni Zak, tématické plany
apod.). Mnozi z nich az stimto Zji§i, jaké moZzZnosti tato technologie nabizi a co

vSechno usnaulije.

Co se informatiky t§e, ve tSin¢ pripadi probiha vyuka velmi zajiméva
hlavne ptinosré pro praktické vyuziti. Zakladnim vyukovym prvkehtery se objevil u
vSech dotazovanych, byly zaklady pouZivaniif@e a programyady Microsoft Office

¢i podobné programy s textovymi a tabulkovymi editofyto znalosti Zzaci uplatji
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hned v odevzdavani zadanych praci, ale v mnohyigagech naifklad i v referatech

z jinych pgredneta. Umeét graficky upravit text, obohatit ho kresbagii viozenymi a
upravenymi obrazky, se opravdu hodi kazdémiiSiia Skol se vSak grhito znalostmi
nespokojuje a vyuku obohacuji rtqpad o pouzivani grafickych programdéti si
napiklad nakresli vlastni obrazek &iuse, jak ho rozpohybovat (nidgad tvai
akvarium, s plovoucimi ryBkami a probublavajici vodou). Uprava fotek, hudby a
filmu je také velmi zajimavéinnost, kterd zaky bavi, zvl&pokud si zpracovavaji
vlastni material (své imesenéci nafocené fotografie, natené video atp.). Tvorba
webovych stranek neni sice nejfrekventaygaim wivem, ale ukazalo se to jako velmi
dobry népad, zvi&Stpokud Zaci daji projekty a nejizngjSi zajimaveé vytvory (viz
vymysleni deskovych her, vlastni videoklipy, i zpp@avani praci na dané téma), které

na svou stranku vyguji a mohou se tak svymi pracemi pochlubit.
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Podstatou této prace je alespeast&éné zmapovat slozity virtualni st Je
popsano rozéeni paitatovych her, které je v s¢asné dob nastaveno komeénimi
spol&nostmi a neni tak jednoduché, jak se na prvni pboki#a. Pozornost je také
zantiena na vyukové programy a propojeni s internetempifickd ¢ast se snazi
rozkryt sodasné motivy mladych lidi, které jefiyadi k pcitacim a jak je Skola

piipravuje na vyuZzivani gitacovych technologii.

Prace je roztlena nait zakladni oddily — teoretickou, empirickou a &&@¢nou
cast.
V avodu teoretickécasti je zmidn vyzkum z Liberecka, ktery ukazuje sasnou

situaci, kterou Ize zobecnit i na zbytek republikynladez prosedi u piacu velkou
¢ast svéh@asu, na ukor nd&fklad sportovnich aktiviti setkavani se sigteli.

Zakladni pouzivané terminologické pojmy olagci nekolik bézne
pouzivanych termin jako je virtualni prosedi, videohra a PC hra, hratelnost,

interaktivni vyuka a ,flow efekt" objasije druhy oddil teoretick&asti.

Paiitacova hra je fenomén, ktery se rozviji obrovskou lysth a stejs jako
knihy ¢i televizni filmy se daji &it podle ukitych kritérii do zani. Nasleduje tedy
kapitola pra¢ o paitacovych hrach, z&énajicich historickym exkurzem a naslégsou
popisovany jednotlivé Zzanry, jak jsou nastavenybganém po¥domi — diky
komeknim spolénostem, jez se jejich tvorbou a vydavanim zabyvHpdnotici
kritéria vSak nejsou pro vSechny hry stejnackteré se di podle nanstu (sportovni),
n¢které podle zfisobu hrani (arkady — ploSinovou, nebo-li sk&ka a jiné zas dle
poZzadavk na hr&e (logické hry). Proto se stejna lasto dostava do vice Zénpodle
Uhlu pohledu, jakym se na ni pohlizi. Dynamicky ejyzagic¢inil, Ze se Zanry hefim
dal vice prolinaji, coz ,Skatulkovani“ zrovna nepfiné.

Ctvrty oddil teoretické&asti je wnovan eduk&nimu vyuziti virtualniho progedi
a her. Nejprve jetdezité zjistit, pr& nas vlastd pasitactové hry bavi, co je onou vt
motivaci, ktera nas neustal&tphuje a nuti si opakovarsedat ped monitor, abychom
to pozdji mohli vyuzit a &inn¢ motivovali ckti pro praci, kterou po nich vyZadujeme.
Nekteré Zzanry her fzeme pi vyuce vyuzit, zvlast pak strategie, které nam mohou

obohatit napiklad vyuku djepisu — kdy pedstavuji #izné obdobi &in. Srovnani
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pocitacu s knihami ¢i filmy skyta také velmi zajimavé poznatky, zviast jejich

podobnosti.

Z vyukovych her je zajimavy projekt Evropa 204teri Wi Zaky sprav statu i
fungovani a spolupraci se staty celé Evropy. Vyékprogramy jsou softwarem, ktery
je primarrg urcen ke vzdlavani. Nejsou to hry jako takové, spiSe prograkigré maji
za cil nadit ¢i procvicovat nejfizngjSi oblasti naSehoeédéni. Zakladni Skoly jsou jimi
pievazrié dostatén¢ vybaveny, & uz se jedna o programy na vyukeskehoti ciziho
jazyka, matematiky, firodowdy, zengpisu nebo jinych fedmétd. Jsou sestavovany
tak, aby vyuku dtem ulelily a zpijemnily. Casto jsou zpracovavany zabavnou formou
a obohacovany hrami, kterétdlakaji a motivuji k dalSimu vzthvani. Jsou zde také
uvedeny gkteré spolénosti, které se vyvojem vyukovych prognamabyvaji a fiklad

jejich tvorby (zandteno evazrié na vyukuceského jazyka).

Propojeni s internetem je dalSi z#rié oblast, kterd je v dnesSni dohojne
vyuzivana. Internet ma velky vyukovy potencial,erdge zde najde téthjakoukoli
pozadovanou informaci. Biwacové hry se také daji hrat on-line, caingsi obrovske
moznosti. Hrat proti skut@ému protihréi ¢ini ,gamerovi“ mnohem &si potSeni a
navic je to o mnoho&si vyzva. Problém vSak vyvstava zvtastnar@néjSimi hrami,
jako jsou nafiklad strategieti RPG hry, hrané on-line - v realnétase. Aby hr&
nezaostaval oproti ostatnim, je nucen se ikevnacet co népstji — nejlépe kazdou
volnou chvili. Na takovychto hracti prostedi hr&a, shromad’ujicich se v daném
mis€ u stejné zabavy (,pragdi hernich fatel*), Ize vygstovat i zavislost, ktera neni
0 nic mér destruktivni, nez zavislosti jiné, nddad na alkoholu¢i drogach. Od
zanedbavani pohybovycinnosti, Spatné sezeniiikeni zadci nadmérného namahani
oci, pres Spatné stravovani a pitny rezim, az po problesgcialni sfée — ochabovani
kontakti s okolim, pateli i rodinou, nervozita, agresivita (nemusi kspojena
s nanétem hry, ale vznika nevybitim nahronéaé energie) zanedbavani Skoly, prace a

béZnych povinnosti.

Empiricka ¢ast je vtéto praci &ejni. Dotaznikovou formou byl proveden
vyzkum u skupiny lidi mezi 11 a 30 lety. Respondedpovidali na 15 otazek, nap
kolik ¢asu travi u pditace a jak danyas vyuzivaji. VySe jiz bylo zméno, Ze dleni
PC her je velmi problematické zéalezitost, protqpoeslenti odpovidali i na otazku, jak
by oni sami hry dlili. V étSina vSak éstala u klasického, koma&riho dtleni. Nejvice
stravenéha@asu u PC dotazovani travili hranim her, komunilsggiateli na socialnich

sitich a zpracovavanim nebo vyhledavanim informad Skolu ¢i praci. Byla
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zodpovidand i otazka, jak si respondeigidstavuji vyuku informatiky a co bydho byt
podle nich jeji naplni. Ve &Sir¢ pripadi se respondenti shodovali na prakosti
ziskavanych informaci, prace s textovymi a tabukoiveditory p&inaje, ges grafiky
¢i tvorby webovych stranek, novymi programy, kteséy dostupné, ka@e. Nemalo
dotazovanych by uvitalo ifednet zangieny cileg na ugity predmét (prevazri se
jednalo o jazyky). Tento vyzkum se stal ps&igm pro vznik nasledujicihojmkumu na

zakladnich sSkolach.

Nékolik zakladnich 3kol v jiznichCechach bylo osloveno, aby zodgd#o
nékolik dotazi ohledr® jejich vybavenosti pdtati a pcaitacovymi technologiemi
vibec, jak to vypada s vyukovymi programy a jejichutsinym vyuZiti v @Znych
hodinach a co se ve skdt®sti Zaci v hodinach informatikycua jaké programy po
splreni tohoto pedn®tu umi ovladat. Navzdory neustalym zpravam o b&nasti
¢eského Skolstvi, se vybavenost novymi technologiekdizala ve &Sin¢ pripadi na
pomérné dobré udrovni, zvlastdiky riznym granim EU, kdy ngly Skoly moZnost
obnovit a dovybavit zastaralé @tacové webny ¢i vybavit tidy interaktivnimi
tabulemi, cehoz ¥tSina vyuzila. Co se informatiky &, i zde byly zaznamenany
ponerné velké rozdily. Jako vSude zalezi na dom pedagogovi, nakolik je v oboru
zbehly a jak je ochotny sam se&ius novymi programy zachazet a dale se s Zakyéo sv
znalosti podlit. N¢které Skoly ustrnuly na programectady Microsoft Office
(popiipack Open Office). Zaci sedil jak zachazet s textovymi a tabulkovymi editory a
programy na tvorbu prezentaci. Ziskané informaaai jsice nepopiratedn velmi
praktické a velmicasto vyuzivané i v ostatnichifgamétech, ale diky dneSnim
moznostem a rychlému chrleni stale novych progrgeto porkud malo. Nasisti je
dost Skol, které se s ,Offici“ nespokojuji aig¥as ¥nuji nagiklad i vektorove grafice,
apraw a stihani filma, hudby¢i Upraw fotek, pracuji s internetem, ttionejriznejsi
deskové hry, prucky a Wi se i zaklady tvorby webovych stranekékteri dokonce
zabru8uji i do spravy samotného systému a jehcaathfyto poZadavky se objevily i
v predchozim vyzkumu, kde respondenti psali, co & pnogram vypdetni techniky

obsahovat, coz je pujici.

Tato prace se snazi ukazat, ze ¢ifové hry mohou byt ifinosné a mohou
hra&¢e mnohému natit. Je vSak nutné se nauorientovat v této oblasti a uinsi vybrat

to pozitivni a pro nastfnosné, co nam tento&wmaze nabidnout.
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Tezistm je vSak empirick&ast, ktera pnasi informace fimo od mladych
uzivateli patitacové techniky, které se daji dale vyuZit, jako irsEe pro praci ve
Skole. Mladi lidé u p&itact denrg travi vice jak 3, 5 hodiny, coZ z celkového volméh
¢asu neni zrovna malo. Jde hlawmto, co vlasté preferuji, jaké jsou jejich zajmy a co
vlastre je na PC vlasth piitahuje. Nejsou to jen hry, ale také vyhledavariorimaci
z raiznych oblasti, stahovani filima hudby a mezilidska komunikace. Empiriciést
tedy ukazuje priority uzivatél pccitacu, které své &iSt presouva z klasickych
pacitacovych her na hry on-line a na komunikaci lidi zwasa socialnich sitich, kde si
nejenom vyndnuji informace a s¥uji se s osobnimi problémy, ale navic &wji
osobni fotografi€i zverejiuji domaci videa.

| tohoto fenoménu — gifovat se na siti naprosto se vSim — se da vyuZzit,
zadavanim zajimavych Ukgl které Zaci zpracuji do takové formy, kterou mohou
prezentovatieba i na webovych strankéch, které si sami WiiviNapriklad vceském
jazyce mohou vyhledavat na internetu spoustu zapsta k nejfiznéjSim tématm,
mohou zpracovavat prezentace o zadanych autafie&hihach, pomoci potacové

grafiky prevadit pribé¢h do formy komiksu atp.

Diky pcaitacovym technologiim mohou jakékoli hodinyugobit na Zaky
mnohem pistuprEji, [épe se ndm je povede vtahnout dejed, ¢cimzZ je zaktivizujeme,
spiSe si probiranou latku zapamatuji a hodiny budihavijSi nejen pro & ale i pro

vyucujiciho, ktery uvidi u svych svenai zajem.
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Priloha 1 - llustra¢ni obrazky k zanram PC her

Spacewar- Prvni roz&ena peitatova hra (z roku 1962).

Ceska adventura s humornym podtex@aty kalich?

! Dostupné na<http://www.high-voltage.cz/2011/prvni-pocitacovaake-roku-1962-nyni-ve-vasem-
prohlizeci®, 15. 10. 2011
2 Dostupné na<http://game.janbecher.cz/img/hry/ss_102_Dip#5. 10. 2011



Akeni 3D hraWolfenstein®

Tomb Raider — nowjsi 3D akni hrd

% Dostupné na<http://www.gsmé4u.cz/picture/symbian_wolfenstein_2a0pg>, 15. 10. 2011
* Dostupné na<http://www.wallpaper.cz/primo/ir2/lara_croft--c64&400.jpg, 15. 10. 2011



Plosinovka -Super Mario Bros®

CECE—
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oo KHINS

® Dostupné na<http://www.ohgizmo.com/images/mario_ds_33pd.5. 10. 2011

® Dostupné na:
<http://www.playerschoicevideogames.com/prod_imalgege/mortal_kombat2snesscreen213pdl5. 10.
2011



Racer — zavodni simulatdr

Logicka hra Fish Fillets®

" Dostupné na<http://diskuse.linuxexpres.cz/uploads/gallery/diar.jpg>, 15. 10. 2011
8 Dostupné na<http://diskuse.linuxexpres.cz/uploads/gallery/d8aB.jpg>, 15. 11. 2011



Tahova strategie Givilisation®

® Dostupné na<http://www.dvdedice.cz/data/53/1-civilization-iv-350g>, 15. 10. 2011
% Dostupné naghttp://www.wallpaper.cz/primo/ir2/diablo_paladin-830x300.jpg, 15. 10. 2011



Priloha 2 - Dotaznik

Vek: 19 rodinny stav: svobodny nejvyssi doko¥ené vzdlani: zakladni
Zamgstnani: student Bydiigmeésto) Humpolec

PC hry a programy

1. Kolik ¢asu stravite u PC? (dend#/tydné)
2 hodiny denrg

2. Co nejcastéji na PC délate?

Internet, muzika

3. Hrajete pocita¢ové hry?

ziridka

4. Jaké céleni patita¢ovych her byste navrhli?

nevim

5. Které zanry a hry hrajete nej¢astéji?

Online hry — akéni, zavodni

6. Co Vas na tomto zanru/€chto Zanrech zajima nejvicefproc preferujete tento typ her)

Nehraji sdm se sebou, ale ptdinou s pateli. Na Zanru mi ani nezalezi.

7. Které zanry, hry nehrajete?

8. Co Vas na nich odrazuje?



Priloha 2 - Dotaznik

Vek: 19 rodinny stav: svobodny nejvyssi doko¥ené vzdlani: zakladni
Zamgstnani: student Bydiigmeésto) Humpolec
9. Mate doma internet? Pokud ne, navivujete ho nekde? Kde?

ano

10.Kolik ¢asu travite na internetu? (denw/tydné)

Tyden — cca 10 hodin

11.Co nejéastji vyhledavate na Internetu?

Informace o aktualnim déni

12.Jaké programy vyuZzivate na svém PC? (kromhher)

Piehravate, komunikaéni programy, textové editory,

13.Znéte néjaké vyukové programy? Pokud ano, tak jaké?

Mean city, All Ten Fingers

14.Jaky vyukovy program byste chéli? (Ceho by se r tykat a jak by nil asi fungovat)
Nazorné ukazky, podrobné vysheni.

15.Jak byste si gredstavovali volitelny predmét, zaméreny na vyuku prace s péitacem?
(Co byste se chii nawit, jak by mel probihat?)
Prace s grafikou na PC, Uprava fotek. Formou &tlesvi prace s grafickymi editory a

nasledné hodnoceni odvedené praxe.



Priloha 3 - Pnizkum - kompletni tabulky

pocet procent / péet respondeiit ktefi odpowdéli na danou otazku

Kategorie:
KI -muzi11 - 15 let (48)
KIl - muZi 16 — 30 let (40)
KIll -Zeny 11 - 15 let (44)
KIV -Zeny 16 — 30 let (52)
Muzi -11-30 let
Zeny -11-30 let

MladSi - muziizeny 11 - 15 let
StarSi - muZzi a Zeny 16 - 30 let

Celkem - vSichni respondenti

Otazka €. 1 —Kolik fasu stravite u PC

( Kl KIL [KIL KV  duzi Zeny njladsi  $tarsi  delkem |f
|Lpoéet hodin straver| 3,5 4,5 2,5 4 4 3,25 3 429  3,63p
Otazka ¢. 2 -—Co nefastji na PC dtlate”

Kl Kll Kl KIV  fuzi  Zeny rﬂladéi starSi  gelkem "
PC hry 70,8/34 15/6 | 452 x| 455/40 2,1 39,1f36 696 228/42
_Hledanl . 18,8/9| 35,14| 29,5/13 28,8/45 26,123 29,228 23,9/22 29[527,7/5]
informaci
Stahovani
film, hudby, 10,4/5| 17,5/71 9,2/4 7,7/4 136/12 83[B 9,89 12/i1 108/20
fotek |r
Inf'orm?ce do x 32513 x | 32,7/1f 14,8143 17,747 x| 32,6(30 16,*30
prace/Skoly
komunikace X 54,6/24 30,8/1f  x | 41,7/46 26,1/p4 17,416 21,440
Uprava fotek X x | 231] x X 1 || ru1| x || osn
Otazka ¢. 3 —Hrajete patitacove hry”

Kl Kll Kl KIV |H1u2i deny nifladsi  §tarsi  delkem "
Ano 100/48| 45/18| 18,2/4 115§ 75/66 14,6[14 60,9/56 261/243/84|
Ob¢as X 20/8 | 54,5124 30,8/U6 9,1/ 41,640 26,124 261124 28[1/4
Ne x | 35/14 | 27,3112 57,7/3p 19,9/14 4382 1312 47,4144 36ln/
Otazka ¢. 4 —Jak se podle Vas gitacové hry @li?

Kl KlI Kl KIV  fuzi  Zeny rﬂladéi starSi  gelkem "
Klasické dleni [183,3/40 80/32] 79,5/35 44,2/#3 85,2{75 60,4/58 81,5/75 /68][T2,3/133
Jiné dleni 12,506 25/1| 11,4/4 46,2/44 11,410 30,29 12[11 30[vag/2d
Newedeli jak ]
galit 4212 | 17,5/7| 9,1/4| 9,6/ 3,4/ 9,4# 6,56 6,46 6,512




Otazka ¢. 5 - Které Zanry a hry hrajete néaseji?
Otazka ¢. 6 —Co Vas na tomto Zzanrugthto Zzanrech zajiméa nejvice

KI [ ki [k Kiv o guzi Feny nffladsi  $tarsi  delkem ||
RPG 33,3/12 115/3 X x || 2425 x| 20742 558 13315
Ak &ni 22,218 7,712| 36,4/4 344 161/}0 17,49 27,416 57/3 /16|
Strategie 16,7/6| 30,8/8] 18,174 20,7/ 22,6/14 19,610 17,2/10 28|521,2/24
Sportovni hry
(zavodni 13,9/5| 19,2/5 9,1/2 x || 16,1/40 39 12,47 945 10,4/12
simulatory)
On- line hry 833 | 391 x | 34n| 654 21| 523 36 44
Arkady 562 x | 27,36 1384 3214 196/l0 1348 744 108/12
Logické hry x | 1153 9,1/2| 3451 493 235[2 342 23,613 13/p/15
Adventury X 7,712 X X 3,2/2 X X 3.6/2| 1,8/2
Stolni, deskové
karetni hry x | 772 x | 24217 322 137f x| 163[p 8/4
Otazka¢. 7 —Ktery zanr/ hry nehrajete
Otazka ¢. 8 —Co Vas na nich odrazuje
Kl Kll KIl - KIV  fuzi  Zeny rﬂladéi starSi  gelkem "
Logické hry 50/14 | 6,7/2| 16,7/2 x || 2766 57 40/16 382 19318
Strategie 1434 206 | x | 131§ 17,210 s8eff 104 17)p  14f13
Adventury 21,5/6] 13,314  x x | 172np x| 154 754 10,710
Arkady x | 1334 1672 x || 694 574 52| 754 65
RPG hry 712 | 6722] x x || 694 «x s2| 38/ 434
Ak éni hry x | 26,7/8| 66,6/8] 7417 13,88 713@5 208 47,3425 35/33
sportovnihry, 1 oot | san| eos| 20M x| oad 54
simulatory
stolni hry 712 X x || 352 x| s x [ 212
On-line hry X X x | 431 x | 29n] x| venf 114
Erotické hry X 431 x | 291 ol 1,11
Otazka ¢. 9 — Mate doma Internet? Pokud ne, na¥gtijete ho rkde? Kde
" Kl Kll Kl KIV  thuzi  deny nfladsi  $tarsi delkem "
[[Ano 100/48| 90/36| 100/4% 94,2/49 95,584 96,993 100/92 92[8mR/177
[Ne x | 104 | x | s583| as4] 3ud x| 76 38
Otazka ¢. 10 — Kolik ¢asu travite na internetu (denfitydne)?
Kl KIL [k KV guzi Zeny nffladsi  s$tarsi  delkem
Pocet hodin
stravenych u 4,5 4 2 2,5 425| 2725 329 3.2 3,26
pC ]I
Otazka ¢. 11 —Co negasiji vyhledavate na Internetu
I Ki | ki [k [Kiv [muzi [zeny [mladsi| starsi| celkeny




Stahovani
film, hudby 39,6/19 15/6 | 40,9/1B  x || 28,4/25 18,8{1L8 40,437 6,8/6 23l/4
fotek
Hry (on-line) 16,6/8| 2,5/1| 4,5/2 x || 10,2/% 2,1/ 10910 1,01  6/}1
Vyhledavani
informaci do 14,6/7 10/4| 11,4/ 34,6/18 12,5/11 23,923 1312 23P/25/3
Skoly/prace
Stranky do 18 i\ o7l 55|« x | ousl x| 7ed 114 43
let nepiistupné
Zajimavosti 146/7| 104 | o1/4| 96/ 1251 94 12111 949 10p/20
Zprav;_/a x | 25/10| x | 25/13| 11,4/1p 135/13 x| 25/28 12,523
aktuality
Komunikace x | 22,5/9] 34,115 30,8/{p 1020 32,3[81 16,315 27 [l/257/a0)
Ob?hOdy’ X 7,53 X X 3,4/3 X X 3,3/3| 1,6/
sluzby
software x | 52 X x || 232] «x x | 222 1172
Otazka ¢. 12 —Jaké programy vyuzivate na svém PC? (kibher)
KI [ ki [k Kiv o guzi Feny nffladsi  $tarsi  delkem

Microsoft n

croso /Ope 27/13 | 32,5/13 40,9/18 42,3/§2 29,626 41,J|/4o 33,/31 3§/35,9/64
Office
Komunikaéni 27/13 | 30/12| 9,1/4| 11,5/F 28,4/25 10,410 18,4/17 19[5/18/35
programy
Programy
urcene na 18,8/9| 10/4 | 34/15 11,5/ 14,8/13 21,9021 26,1/24 109/106/3
Upravu fotek,
film, hudby
Vypalovaci 8,4/4 | 25/1| 16/7| 58/3 5,7/4 10,440 11,9/11 4,Tr4 8,JL15
programy
Prehravace 18,8/9| 15/6 x | 17,44 1715 94/ 98P 16315 13[p4
Specialni
programy x | 753 x | 96| 343 s28 x| 87 a4l
vyuzivaneé
v zaméstnani

Mapy x | 251] «x x || tui|  «x x | vaa| o5
Prekladate, X X x |zon|l x | wm|| x | v osn
slovniky
Otazka ¢. 13 —Znate ngjaké vyukove programy? Pokud ano, tak jal
" Kl KlI Kill  KIV |H1u2i Zeny rﬂladéi starSi  gelkem "
[Ano 95,8/46 37,5/1% 36,4/16 48/26 69,361 42,741 67,4/62 /46|55,4/102
[Ne 4,212 | 62,5128 63,6/28 52/2ff 30,7/p7 57,355 32,4/30 5a[b43,6/81




