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Nazev:

Hra jako nastroj vyuky informatiky

Abstrakt:

Tato prace se zabyva pouzitim pocitacové hry ve vyuce informatiky na
sttedni Skole. Vyslednd hra je rozd€lend do Sesti samostatnych ukold, které
souvisi s riznymi aspekty prace na pocitaci. V jednotlivych tkolech hry se Zaci
zabyvaji sestavenim pocitace, ptihlaSenim se do operacniho systému, orientaci
v operacnim  systému, odinstalaci ainstalaci progamu, rozpoznanim

bezpecného hesla a korekturou textu. Kazdé tloha nabizi vice variant feseni.

Klicova slova:

Imagine Logo, pocitacova hra, vyuka IT



Title:

The Computer game as a didactical tool in ICT classes

Abstract:

This thesis deals with using a computer game in ICT classes at high
school. The created game is made like story split into six tasks. Each task is
connected with different musts of daily computing. The player have to step by
step deal with connecting up peripheral facilities to computer, loging into
operating system, beeing familiar with operating system environment, program
uninstallation and installation, finding out safe password and correcting
mistakes in a job apllication. There are several alternative solutions in the each

task.
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1. Vychodisko prace: soucasny stav vyuky informatiky

Vyuka informatiky na stfedni Skole ma stanoveny ramcovy vzdélavaci program,
ktery stanovi strukturu ardmec vyuky (dale jen RVP), stejn¢ tak jako u jinych
predmét. Ucitel ocekava, ze RVP mu poskytne navod, jak ucit vypocetni techniku.
Informatika je relativné mlady obor, proto se neustile méni a inovuje. Naptiklad

v porovnani s matematikou se tyto zmény projevuji velice rychle.

Z vlastni zkuSenosti, kdy jsem jesté jako Zak stfedni primyslové Skoly studoval
vypocetni techniku, mohu fici, Zze dnesni informatika se uci vesmés teoreticky. Hodiny
nezfidka postradaji motivujici a aktivizujici prvky. Ucitelé se soustiedi spiSe na to, aby
stihli v hodiné odfikat teorii, misto toho, aby se snazili n¢jakou atraktivnéjsi formou
vzbudit v zacich zdjem o ucivo v hodiné. Timto se zdk Casto na tyto hodiny netési. Jak
vsichni vime, kdyz se 7k na néco t&si, vice jej to bavi a chce se o tématu dozveédét vice.
Pokud bychom jen troSku vtdhli zdka do néjakého dé¢je, ptibehu... nebo do oblibené

¢innosti vétSiny zaktl, coZ jsou pocitacové hry, mohlo by uceni zéka vice bavit.

V ramci projektu IMAGINE (Increasing Mainstreaming of Games In Learning
Policies) probéhl v Praze 14. ¢ervna 2010 workshop na téma Uceni pomoci her. Be¢hem
celého dne zaznélo mnoho zajimavych podnétlh pro vyuziti hernich principti ve vyuce.
Diskutovalo se o druhu her ve vyuce (deskové hry, pocitatové hry, zazitkova
pedagogika, simula¢ni hry a dalsi). Mluvilo se napi. o enviromentalnim projektu ENVI
GAME, ktera se vyucuje prostiednictvim kombinovaného programu ve Skole i mimo ni

s vyuzitim multimedialnich i mobilnich technologii [Naske 2010].

Na vySe zminéném workshopu byla pfedstavena online simulaéni hra
Evropa 2045. Jednd se o strategickou hru urc¢enou pro zéky stfednich Skol, kterd jim
fizeni statu, kde kazdé rozhodnuti méd sviij nésledek aprojevi se na ekonomice
a spokojenosti obyvatel &i Zivotnim prostiedi. Zaci si vyzkousi, jak se buduji dobré &i
Spatné vztahy s okolnimi staty, co pfinese pokus prosadit svou vizi Evropy a jakéa bude

budoucnost Evropského spolecenstvi [Brom 2010].
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Dalsi byla predstavena online vyukova hra INVESTLAND. Investland je
virtudlni zemé&, kterou navstévuji podnikatelé, obchodnici a investofi. Chodi sem za
svymi obchody - fidi podniky, obchoduji s jejich akciemi, nakupuji tovarny a sluzby
atd. Hra je uréena pro ziky ZS a studenty SS, VS, maximalné do 25 let [Suchanek
2010].

Inovativni pokus vyzkousSela pani ucitelka z Déanska, kterd vyuziva pocitacové
hry pti vyuce informatiky. Zaci napiiklad vyrabi obaly a letaky ke konkrétnim hram
nebo popisuji scéndie, jak hrou prochdzet. Sama poukdzala na to, ze aktivné ve své

Skole pouzivaji hru SAMOROST, kterd ma ¢esky pivod [Naske, 2010].

V Dansku také existuje portal Serious Games Interactive (dale SGI). SGI je
vyvojarska firma zabyvajici se hrami, simulacemi a virtudlnim svétem. Filosofie SGI se
neopird ani o technologie ani o napady, ale hlavné o zkuSenosti. Tato firma se zamé&fuje
na to, aby pouzitd technologie a herni mechanismy pfinesly do Zivota uzivateli nové
napady ahlavné, aby ziskali dal$i zkuSenosti. Vzdélavani uzivateli poutavym
a efektivnim zpisobem je casto tézky tukol. Cilem jejich prace je, aby se klient

(uzivatel) ve hie zabyval situacemi, se kterymi se mize bézné setkat, a doSel k feSeni.

Na trhu s pocitaovymi hrami je velka mezera v oblasti vzdélavacich her, proto
se na n¢ tato firma, mimo jinych produktli, zaméfila. Vzdélavaci hry maji rozdélené do
nékolika skupin — firemni, kulturni, spole¢enské a akademické vzdélavani. Dilezitd je
predev§im Uzkd spoluprice s klienty, aby hry pfesn¢ odpovidaly potfebam klienti.
Jedna se o hry s osvédéenymi rysy (vzory), které jsou doplnény o bézné denni ¢innosti
podané zabavnou formou. Ve spolupraci s klienty vyvinuli jiz série vzdélavacich her.
Védomosti predkladané v téchto sériich odpovidaji rozsahu uciva v osnovach [Naske

2010].

V praxi to vypada tak, Ze na Skolach se setkdvame pifevazné s vyukou
kancelaiskych aplikaci (MS Word a Excel). Kvalita znalosti téchto aplikaci je davana
nad uroven znalosti operacnich systému nebo algoritmt. V dnesni dob¢ jsou pocitacové

ucebny ve Skoldch samoziejmosti. Pocitacové ucebny slouzi ptfevazné k vyuce
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informatiky, ackoli by bylo vhodné pouzivat je i pti vyuce jinych oborti. V piipadé, ze
je v pocitatové ucebné jednou za cas vyucovani ijiny pfedmét, Zaci povazuji tuto
hodinu za odpocinkovou. Ptedstavuji si, ze v takovych hodinach si budou hrat ¢i travit
Cas surfovanim na internetu, dopisovanim si s kamarddy na socialnich sitich, apod.

Tento stav jsem se pokusil zménit zatazenim pocitacové hry.

Argumenty pro i proti zafazeni poc¢itacovych her do Skolniho vyucovani nejsou
jednoznacné. Nékteré pocitacové hry zdlraznuji nasili, produkuji zavislost na pocitaci,
izoluji jedince od spolecnosti aten ztraci komunika¢ni dovednosti a schopnost
vnimavosti k jinym jedincim. Pti hie ¢lovek ,,nepracuje®. Na druhou stranu, pocitacova
hra mtiZe rozvijet strategické a logické mysleni pti hledani vitézného algoritmu, postieh,
dokéaze odreagovat, postizenym pomaha zaclenit se do komunity. Hra poskytuje radost,
skvéle motivuje, dokaze zaméstnat jedince a vyplnit mu volny ¢as [Vanicek, 2009, s.

27].

Didaktickou hrou je oznaCovadna hra, kterda ma vychovné vzdélavaci cil. Pfi
humanistickém pfistupu k vyucovani je velka pozornost vénovana afektivnim slozkdm
uceni. Ttento pfistup respektuje osobnost zdka, pomahd vytvaret pozitivni postoje
k lidem a ke svétu. Didaktické hry jsou typickymi aktivitami humanistického ptistupu
k vyucovani [Novotna, 2004, s. 341].

Ve hte, kterou jsem vytvotil, se dostane hra¢ do redlnych situaci, které se mu
mohou stat (popsany nize). Tato metoda by méla zakovu pozornost zaujmout natolik,
aby se jimi zaobiral iz vlastni iniciativy. Pokud Zzak vidi, Ze ucivo lze vyuzit
1 v praktickém zivoté, vétSinou ho pak ucivo bavi. Vidi, Ze chozeni do Skoly je i v jeho

zajmu, aby se néCemu uzite¢nému piiucil a ne ze se to po ném vyzaduje.

2. Cile prace

Cilem je wvytvofit simulaéni prostfedi pro prakticky trénink zakladnich
administratorskych dovednosti. Hra se bude odehravat v jedné mistnosti, kterd bude
obsahovat interaktivni prvky. Z této mistnosti se bude piechdzet do jednotlivych

samostatnych obrazovek, kde bude uzivatel plnit jednotlivé ukoly.
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Situace (Ukoly) budou nasledovat po sobé v uritém potradi, aby tvofili
realisticky ptibéh. Hra¢ musi splnit vSechny ukoly, aby uspé$né hru dohral a uzil si
vyslednou odménu. Jednotlivé ukoly bude mozné splnit n¢kolika zplisoby. Predpoklad
pro splnéni kol je potfeba alespont zdkladni znalost perifernich zafizeni, orientace
v operac¢nim systému a typografickych pravidel. Kazdou tlohu bude provéazet komentar
hlavniho hrdiny, ktery bude hrace informovat o zadani ulohy i o cesté k jejimu splnéni.
Hru lze dohrat samoziejmé i bez téchto ndpovéd. Nicméné diky témto napovédam lze
hru ptedlozit i $irSimu poctu potencidlnich hra¢l. Odmeéna za dohrani, kromé¢ ozivenych
¢i nove nabytych védomosti, bude ve formé zabavného videa, obrazku ¢i textu, které se

budou tykat tématu informac¢nich technologii.

Nésledné¢ bude cela hra ptedlozena zédkiim stfednich Skol spolu s kratkym
dotaznikem. Dotaznik bude slouzit k ovéfeni zvladnuti u€iva probiraného ve hie a také
dava zadkim moznost vyjadfit jejich ndzory na tuto hru. Hra s dotaznikem budou
koncipovany tak, aby bylo mozné dohrat hru do konce a vyplnit dotaznik béhem jedné

vyucovaci hodiny.

Hra bude naprogramovéana a vyzkouSena v programu Imagine LOGO. Pomoci
tohoto programu lze vytvofit exe soubor, ktery Ize spustit na libovolném pocitaci bez

nutnosti instalace programu, ve kterém byla hra naprogramovana.

3. Metoda prace

Zpisob a metody mého postupu se postupné odvijely od jednoho dilezitého
momentu. Tim bylo zapsani pfedmétu Didaktika programovani v Logu. Diky znalostem
ziskanym v tomto pfedmétu se mi podafilo vytvofit semestralni préci, kterd postoupila
do narodniho kola soutéze Studentska védecka a odborna ¢innost (SVOC) v roce 2009

pod ndzvem Hra jako nastroj k trénovani pocitacovych dovednosti.

Hru naprogramuji a odzkousim podle metody ADDIE (Analysis-Design-

Devolopment-Implementation-Evaluation).
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3.1. Analyza

Pro téma diplomové prace jsem si zvolil administratorskou oblast opera¢niho
systému. Této oblasti se dnesni ucebnice vedouci ke statni maturité vénuji dosti rozséhle
[Roubal 2011]. Podle Roubala 2011 se uc¢i napt. na Jihlavské Obchodni akademii

a Jazykové Skole s pravem statni jazykové zkousky.

Rozhodl jsem se pfipravit Ukoly vhodné spiSe pro zaky prvnich roc¢nikd,
nicméné budou pfinosné i pro zaky vysSich ro¢nikd. Hra by méla motivovat a zvysit
sebevédomi pii situacich, které jsou ve hie simulovany. Zaci by se poté méli v téchto
situacich jednoduse orientovat a pohybovat se rychle a sebejisté. Mlj program bude

tedy zdbavnym a redlnym ptirtstkem do svéta vzdélavacich her.

3.2.Navrh

Na zakladé priizkumu uéiva pro SS jsem navrhl nékolik ukolii. Jednotlivé tikoly
zdokonaluji administratorské dovednosti a jsou koncipovany tak, aby na sebe plynule

navazovaly. Po peclivém vybéru uloh jsem se rozhodl pro pouziti nasledujicich ukolt:

o Zapojeni komponent pocitace

o Urceni typu pocitace

o Orientace v opera¢nim systému
o Instalace/deinstalace aplikace

o Prace s e-mailovym klientem

o Tvorba bezpecného hesla

o Uprava textu

Hru jsem programoval v programovacim prostfedi Imagine Logo. Je to velmi
dobry programovaci jazyk, pomoci né¢hoz se vyucuje programovani od nékterych
zakladnich az po vysoké skoly. Tento objektové orientovany jazyk ptfesné vyhovuje

pozadavklim na vytvofeni hry. Hra, kterou jsem programoval v tomto programovacim
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jazyku, postoupila do celostatniho kola SVOC 2009. Coz ukazuje, Ze je mozné tento

jazyk bez problémil vyuzit pro programovani dal§i podobné hry.

3.3. Vyvoj

Poté co jsem zvolil tlohy, nasledoval samotny vyvoj hry. Pfi tvorbé pilotni verze
(SVOC 2009) jsem narazil na obtize s nejednoznaénosti postupu ve hie, mél jsem mélo
vyrazné napovédy. Dale jsem dostal od zakl z dotazniki rady abych do hry vlozil
bubliny, které by provazely texty hlavniho hrdiny, které se vyskytuji v komiksovych
Casopisech a piidat na zavér hry jiny motivacni prvek ke splnéni cile hry. Proto jsem se
rozhodl postupovat pii tvorbé této hry jednodussim a efektivnéj§im zplsobem.
Programovaci jazyk nabizi moZnost rozdé€lit program na nckolik vlastnich stranek, kde
na kazdé strance bude naprogramovan a nastaven jeden z ukold. Tudiz se do hry mize

zcela jednoduse vlozit i dalsi ukol, bude-li to hra vyZadovat.

3.4.Implementace
Napsana aplikace (hra) se ovéfila v praxi. Byla provéfena na Zacich prvniho
ro¢niku na stedni Skole Obchodni akademii a jazykové Skole s pravem statni jazykové
zkousky. Vybrani Zaci testovali vysledny produkt a nédsledné vyplnili dotaznik, ktery
zmapoval, zda se jejich dovednosti a znalosti diky hie zlepsili ¢i se naucili néco nového.
Béhem testovani mohli z4ci pfijit na nové téma mozné dal$i budouci hry, objevit jiné

postupy feSeni apod.

3.5. Evaluace

Vyhodnoceni dotazniki a ptipadna diskuze s zaky, co objevili a co by zlepsili
béhem hrani hry. Na zéklad¢ dotaznikd jsem zjistil, zda se hra osvédcila, zda se zakiim

libila, byla pro zéky zvladatelna a hlavné zda splnila cil a naucila zéky néco nového.
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4. Soucasna situace na SS

4.1. Analyza Ramcového vzdélavaciho programu (RVP)

V Rédmcove vzdélavacim programu se mizeme docist nékolik informaci, které
urcuji, jaké ucivo a do jaké hloubky maji ucitelé probirat danou latku. Zamétuje se na tii

casti:
e Digitalni technologie
e Zdroje a vyhleddvani informaci, komunikace
e Zpracovani a prezentace informaci

Tyto tfi ¢asti mapuji celou sféru uciva na stfednich Skolach. Prvni ¢ast —
Digitalni technologie zahrnuje hardwarové a softwarové pojmy, topologie siti a déle
vSechny tkony spojené s digitalizaci dat. Druha ¢ast - Zdroje a vyhledavani informaci,
komunikace se zamétuje na praci s nejrozsahlejsi siti svéta, internetem. Je kladen velky
diiraz na to, aby zaci naucili, jak a kde vyhledavat informace. Posledni ¢ast - Zpracovani
a prezentace informaci, se soustfedi na schopnosti zakli zpracovat nabyté informace

a vhodnym zptisobem je také prezentovat.

Jednotlivé typy stfednich Skol si musi z tohoto obecného rozsahu vyvolit pouze
potiebné (viz. SVP). Celé RVP vymezuje jen rozsah udiva, ne jeho strukturu a zptisob
pfedavani znalosti. Posledni dvé zminéné Césti dnes bohuzel pokulhdvaji za vs§i tou
honbou za naucenim. Vytvofil se takovy zastaraly konzervativni model, takhle se to
ucilo kdysi a tak se to nyni bude ucit i dnes. U informacnich technologii je toto feSeni
velmi nevhodné, ponévadz tempo rlstu vtomto odvétvi jde dopfedu neutuchajici

rychlosti.

Ministerstvo §kolstvi CR se ve spolupraci s evropskou unii snazi piimét uéitele,
aby nezajimavé ucivo néjakym zpisobem ozivili. Jde o digitdlni ucebni materialy
(DUM). Co jsou vlastné¢ ty DUMy? Jde o materidly, které vytvéreji rizni ucitelé pro
potfeby své vyuky. O tyto materidly se déli s ostatnimi kolegy na strankdch webu

rvp.cz. Tyto stranky jsou volné ptistupné, a proto si mize kdokoliv, kdo navstivi tento
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web uloZzené materidly stdhnout a pouzit béhem vyuky ve svych hodinach. Timto
zpuisobem je vlastné vytvoien trh s prebytkem materidlu, ktery jen ¢ekd na to, az ho
nékdo vyuzije. I kdyz je tato moznost relativné nova, (prvni dokumenty byly vlozeny
v lednu roku 2008) je ke dni 31. 1. 2012 na webu evidovano 7458 materialti v sedmi

kategoriich.

Je to prvni dobry krok k tomu abychom v dobé 21. stoleti uz pomalu piestavali
davat informace zaktim, ktefi se u¢i Informacni technologie v textové podob¢, ale
v digitalni. Po drobné anketé, kterou jsem uskutecnil v prvnich a tfetich ro¢nicich na
Obchodni Akademii a Jazykové Skole v Jihlavé, jsem zjistil, Ze dneSni Zici travi
u pocitace nejméne dvé hodiny denné. Z tohoto Casu travi prevaznou ¢ast na internetu.
Pokud odecteme dobu strdvenou na socialnich sitich a komunikatorech, bylo
vyhledavani informaci celkem tfeti nejCastéj$i uvadénou Cinnosti. Pfeci jen sedét na
zidli a v teple domova je jednodussi a rychlejsi nez se pfepravit do nejblizsi knihovny

a tam patrat po potfebnych informacich.

4.2. Analyza Skolniho vzdélavaciho programu (SVP)

VSechny Skoly nelze sjednotit tak, aby jejich rozsah uciva v jednotlivych
roénicich byl viude stejny. Z tohoto diivodu si kazda $kola tvofi sviij vlastni SVP, ve
kterém si urci, jaky rozsah dle svych moZnosti se bude ucit v jednotlivych roc¢nicich.
Diky tomuto rozdéleni je zfejmé, Ze Skoly se zaméfenim na technické znalosti

a dovednosti budou nad trovni zakd z gymndzii a ti zase nad trovni jinych typt skol.

Kdyz se zamé&fime na nejcast&j§i typy s$kol v jednotlivych krajich Ceské
republiky, ziskame tyto typy Skol: Gymnazium, Obchodni Akademie a Primyslova
Skola. Kazda z téchto $kol ma jiné zaméfeni a jinou hodinovou dotaci pro jednotlivé

rocniky.

Vyse uvedené typy Skol se casto liSi ivndzvech jednotlivych pfedméti.
Kupodivu se ale jeden pfedmét v drtivé vétsin€é jmenuje na jakémkoli typu Skol stejné.
Jde o Informacni technologie (pfip. obména Informacni a komunikacni technologie)
zkratka ICT. A pravé na porovnani SVP Informacnich technologiich u vybranych $kol

(Tab. 4.2.1) se dale zamétuji.
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Tab. 4.2.1 — Porovnavad konkrétni skoly z riznych krajii CR podle typu.

Tab. 4.2.1
Typ Skoly

Mésta Technické Gymnazia Obchodni Akademie

Brno Stfedni Gymnazium Obchodni Akademie
primyslova skola | Brno, Elgartova | Kapitana JaroSe
Kounicova 3

Ceské Stredni Gymnézium Obchodni Akademie

Bud&jovice | priimyslova skola | Ceské Ceské Budégjovice,
Ceské Budéjovice | Bud¢jovice, Husova 1

Jirovcova 8

Hradec Stedni J. K. Tyla Obchodni Akademie

Kralové primyslova skola a jazykova skola
Hradec Kralové s pravem SJZ

Jihlava Stfedni Gymnazium Obchodni Akademie
primyslova skola | Jihlava a jazykova skola
Jihlava s pravem SJZ

Karlovy Stfedni Gymnazium Soukroma obchodni

Vary primyslova skola | Ostrov akademie Podnikatel, s.
Ostrov I. 0.

Liberec Vyssi odborna Gymnazium Obchodni Akademie
Skola a Stiedni Liberec a jazykova skola
pramyslova s pravem SJZ
Skola, Sumperk

Olomouc Stfedni Gymnazium Obchodni akademie
primyslova skola | Jana Opletala Olomouc
elektrotechnicka,

Mohelnice

Ostrava Stfedni Wichterlovo Obchodni Akademi
pramyslova gymnazium, Ostrava
Skola, Ostrava —

Vitkovice,

Pardubice Stfedni Gymnazium Obchodni Akademi
pramyslova skola | Pardubice Pardubice
elektrotechnicka,

Pardubice

Plzen Vyssi odborna Gymnazium, Obchodni Akademi

a Stiedni
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Tab. 4.2.1

pramyslova skola | Plzen Plzen
elektrotechnicka
Plzen
Praha Vyssi odborna Akademické Ceskoslovanska
Skola a Stiedni gymnazium, Akademie obchodnil
pramyslova $kola | Stépanska 22
elektrotechnicka
Frantiska Kiizika
Usti nad Stfedni Gymnazium Obchodni akademie,
Labem pramyslova $kola | Usti nad Usti nad Labem
strojni Labem, Jatecni
a elektrotechnicka | 22
Zlin Stfedni Gymnazia Obchodni akademie
primyslova skola | a Jazykové Tomase Bati a Vyssi
Zlin Skoly s pravem | odborna Skola
statni jazykové | ekonomicka
zkousky Zlin
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Tab. 4.2.2. — Rozsah SVP jednotlivych typii §kol v ramci RVP — Digitdlni

technologie
Tab. 4.2.2
Digitalni technologie
Technické Skoly Gymnazia Obchodni akademie
Zaklady Informacnich Obsluha pocitace Zéklady informacnich
a komunikacnich a zakladni pocitacova technologii, opera¢ni
technologii, sprava terminologie systém, prace v lokalni

siti

Hardware

Pocitaova grafika

Pocitaova grafika

Software

Tab. 4.2.3. — Rozsah SVP jednotlivych typii §kol vramci RVP — Zdroje

a vyhledavani informaci, komunikace

Tab. 4.2.3

Zdroje a vyhledavani informaci, komunikace

Technické Skoly

Gymnazia

Obchodni akademie

Internet a zdroje
informaci

Internet

Web a tvorba www
stranek

Ochrana a bezpe¢nost

Internet a jeho vyuZziti

Bezpecnost
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Tab. 4.2.4. — Rozsah SVP jednotlivych typii §kol v ramci RVP — Zpracovani

a prezentace vysledki

Tab. 4.2.4
Zpracovani a prezentace vysledki
Technické Skoly Gymnazia Obchodni akademie
Prezentace informaci Zpracovani textu Textovy editor
Prace s textem Zpracovani dat Tabulkovy procesor
Prace s tabulkovymi Prace s daty Vytvoieni prezentaci
kalkulatory
Databaze Algoritmizace
Databaze

Po analyze SVP vyse zminénych kol (Tab. 4.2.1) apo sestrojeni grafu (Graf
4.2.1) mohu vyvozovat tyto zavéry. Technické Skoly maji béhem celého studia
hodinové dotace od 128 az po 378, Gymnazia od 64 — 128 a Obchodni Akademie od
160 — 256. Z kratkého aritmetického priméru hodinovych dotaci jsme zjistili, Ze nejvice
hodin ICT z porovnavanych se vyucuje na technickych typech, dale na Obchodnich
Akademiich a nejméné na Gymndaziich. Mizeme z toho i odvozovat do jaké hloubky se

probirané ucivo uci.

Pokud vezmeme prfedmét ICT a jednotlivé typy Skol, zjistime, Ze rozsah latky na
téchto typech kol se rizni. Lze je vibec srovndvat v ptedmétu ICT? Kdyz uz Skoly
proberou dané typy latky, tak uz je nemohou probrat do detaili vSechny stejné. Piesto
by nase spoleCnost uvitala né¢jaky standard, ktery by zak mél umét vykondvat, at’ uz

absolvuje jakoukoli Skolu
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Pocet hodin béhem studia na réiznych typech SS

400

350

300

250

200 B Technické

® Obchodniakademie
150
® Gymnazium

100

50

Graf 4.2.1 — Zobrazuje pocet hodin béhem studia na rtiznych typech SS v rtiznych

regionech .

Po analyze SVP a uéebnic pro zaky stiednich $kol jsem vyvodil nékolik témat,
kter¢ by mél zdk ovladat. Ztéchto témat jsem vybral sadu tloh, kterou jsem

zakomponoval do své hry.
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4.2.1. Soubor tloh, které by zak mél ovladat

Zapojeni komponent pocitace

Rozpoznani jednotlivych komponent pocitace

Typy tiskaren, jejich vlastnosti a pouZiti

Software pocitace

Zakladni funkce opera¢niho systému

Architektura opera¢niho systému

Ovladani operac¢niho systému

Nastaveni operacniho systému

Aktualizace operacniho systému a aplikacnich programi
Antivirovy program

Obecné bezpec¢nostni zdsady a ochrana dat

Zabezpeceni pocitace

Etické zasady a pravni normy souvisejici s informatikou
Mg¢dia a technologie

Vyuzivani sluzeb internetu

Webovy prohlize¢

Desktopové a webové aplikace

Elektronicka komunikace
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5. Programovaci jazyk Imagine Logo

5.1. Historie

Hra byla naprogramovana v prostfedi programovaciho jazyka Imagine Logo.
Program byl vytvofen s prvotnim cilem vyuky programovéni. Vyuka v programu
Imagine Logo probiha na Zakladnich $kolach (napt. Zakladni Skola a Matefska Skola
Ktidlovickd v Brn€) i na stfednich Skolach (napt. Stfedni Skola aplikované kybernetiky
s.r.o v Hradci Kralové) a na vysokych $kolach (napi. Jihodeska Univerzita v Ceskych

Budé¢jovicich). Logo programu je vidét na Obr. 5.1.1.

Samotny program Imagine Logo vznikl v roce 2001 a je nepfimym naslednikem
programu Comenius Logo. Cely program je naprogramovan v objektovém jazyce, ktery
je tizen udalostmi. Podporuje paralelni programovani ataké propracovanou ideu
obrazkovych tvarti Zelvy. Ma nékteré nové prvky, které jsou typické pro programy
Windows, naptiklad ptekryvajici se grafické plochy (listy papiru), tlacitka s obrazky,
posuvné listy, texty, listy tlacitek a podobné. Nechybéji ani multimédia a internet a také

vzéajemna spoluprace programil Imagine v siti.

IMAGINE
LOGO

®

[ 1 5 o 1R | e - - S ——
-

»

Obr. 5.1.1 — Logo programu Imagine Logo
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Autofi si dali za cil vytvofit moderni programovaci prostiedi, ve kterém se
dokaze pohybovat a vyuzivat ho nejen zkuSeny uzivatel, ale izacatecnik, napf. Zak
zakladni Skoly. UZivatele jisté¢ potési, Ze prostiedi méa integrovany jednoduchy editor
pozadi grafické plochy, ktery je funkéni itehdy, kdy se po ploSe ,prohanéji Zelvy*,

resp. néco se na ploSe méni bézicimi procesy.

ZkusSenéjsi uzivatel miize objevit, ze skoro celé prosttedi Imagine je popsano
samotnym Logem (napf. liSty tlacitek, mistni nabidka apod.) atedy je moZzno ho

pfeprogramovat [imagine.input.sk 2011].

5.2.Pro jaké uzivatele vlastné Imagine vznikl?

Prvni skupinou jsou zici a studenti, ktefi dostdvaji moderni programovaci
prosttedi a maji moZnost se velmi elegantné sezndmit 1is netrividlnimi pojmy
programovani. Imagine Ize pouzit nejen jako prostiedek k vyuce programovani, ale i na
vytvareni multimedidlnich prezentaci. V Imagine lze vytvofit projekt slozeny z vice
stranek, na kazd¢é strdnce se krom¢e textl, obrazkli a zvukii mohou pohybovat

1 animované objekty.

Dalsi skupinou jsou tvirci vyukovych programi pro vSechny vékové skupiny.
Do této skupiny se fadi predev§im ucitelé¢ a Sikovnéjsi studenti zajimajici se

o informacni technologie.

Dalsi skupinou wuzivateli se stanou pravdépodobné uzivatelé takového
edukacniho software: od déti predskolniho veéku, pfes zaky a studenty, kteti budou
uzivat tyto programy pii riznych vyucovacich aktivitach, az po ucitele, kteti pouzivaji

prezentacni nebo simulaéni programy pfi vysvétlovani uc¢iva [imagine.input.sk 2011].

5.3. Zelvi grafika

Pro¢ se pouzivd pojem zelvi grafika? Nabizi se dv€é moznosti. Prvni je, ze si
tvirci zelvu zvolili pro logo celého programu. A druhd moznost je, Ze kreslicim prvkem
neni nic jiného nez zelva. Ponévadz Zelva je hlavni néstroj pro kresleni, stal se tento

programovaci jazyk velmi oblibeny v cizin€ iu nés. Je proto nasnadé, pro¢ je velmi
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vhodny pro vyuku programovani na nizSich stupnich zakladnich Skol. Pfeci jen hezky
graficky prvek — Zelva je atraktivnéj$i nez prazdné prostiedi bez aktivniho prvku, jak je

bézné u jinych programovacich jazyk. Prostfedi programu viz Obr. 5.3.1.

Zaklad pro Imagine je tedy kreslici prvek — virtudlni Zelva, kterd se s pomoci
malého mnozstvi pfikazii napsanych programem nebo pomoci interaktivniho zapisu
ptikazii, pohybuje po kreslici ploSe (obrazovce) aza sebou kresli stopu slozenou
z usecek. Nase ovladana virtualni zelva se chova jako zelva realnd, ktera se pohybuje po
piskové plazi, kde do té doby nez se na ni objevila Zelva, nebyla ani stopa. Takto
mizeme sledovat postup nasi virtualni zelvy po plose stejnym zplsobem jako realnou

zelvu po pisku plaze.

Soubor Upeiy Zobeart Nastaveni Stianks Mipovida

aM® ¢ a0uoe- % ¢ use 2 @ Panel nastroju

Graficka plocha Pamét’

= 5
Zelva

Plocha vypisu

Prikazovy fadek
Obr. 5.3.1 — Prostfedi programu Imagine Logo

Jak uz jsem uz uvedl vySe, Imagine je velmi vhodny pro demonstraci
geometrickych prvka. Béhem chvile lze vytvofit nejen zédkladni geometrické obrazce,
jako jsou trojuhelnik, obdélnik, kosodélnik, apod., ale idalsi grafické obrazce viz obr

v

¢. 1.
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5.4.Imagine a paralelismus
V jistém smyslu paralelismus vyplyva z toho, Ze programy jsou fizeny udéalostmi
— tyto udalosti vyvolavaji rizné podprogramy, které ale bézi paralelné. Kromé toho
miizeme spoustét dalsi ptikazy pomoci riznych paralelnich konstrukci, napt. potad,
spust, kazdych apodobné. Imagine podporuje paralelni nezavislé procesy

[imagine.input.sk 2011].

5.5.Imagine a Zelvy

,Hlavnim hrdinou‘ prosttedi Logo je pravdépodobné objekt zelva. Kromé toho,
ze kresli do grafické plochy nebo se jen po ni pohybuje, miize ménit sviij tvar. Zelva se
miize ,,prevlékat do riznych obrazkli. Pokud jsou tyto obrazky animované (napf.
animovany GIF), tak se automaticky v ploSe animuji. Takové obrazkové tvary nemusi

byt zelvam pfifazeny jen ze soubort, ale mohou byt nakresleny logovskym programem

Pro piipravu obrazki, zvlasté pro tvary zelv, slouzi pro Imagine velmi davtipny

bitmapovy editor LogoMotion. Ten pomaha vytvaret i efektni animace.

Zelva kresli do grafické plochy. Graficka plocha nemusi byt na rozdil od
ComLoga jedina. Programator mtize svij projekt rozd¢lit na stranky a kazda stranka (to
je vlastné grafickd plocha) mize v sobé obsahovat né€kolik mensSich grafickych listl
(papir). I vtéchto menSich listech, které se mohou vzajemné piekryvat, se pohybuji

a kresli zelvy.

Imagine nabizi vice strategii, podle kterych se objekty - zelvy chovaji, pokud

narazi na okraj své plochy [imagine.input.sk 2011].

5.6.Imagine a multimédia

Imagine podporuje mnoho multimedidlnich formati pro zvuky, melodie
a videoklipy. Je-li v pocitaci nainstalovana hlasova aplikace (voice engine), miizeme
v projektech vyuzivat hlasovy vstup ivystup. Diky tomu izacate¢nik zvladne naudit

zelvu poslouchat slovni povely zaddvané ptes mikrofon [imagine.input.sk 2011].
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5.7.1magine a Internet

Internet se pomalu stava samoziejmou soucasti kazdého osobniho pocitace
a proto iImagine podporuje praci s Internetem: umoziuje zobrazovani www stranek
nejen z Internetu, ale iz html souborii. Aby nékolik aplikaci Imagine, které soucasné
bézi na riznych pocitacich, mohlo navzijem komunikovat v hierarchii tiid jazyka
najdeme objekt Spojeni. Tento objekt umoziiuje navazat sitové spojeni a posilat nejen

zpravy ale téZ instrukce, ptipadné i skupiny hotovych objekti.

Zajimavou novinkou je moznost publikovat svoje projekty na Webu: pomoci
Imagine plug-in miizeme ve webovém prohlizeci spoustét hotové projekty ze sité (i bez

nainstalovaného Imagine) [imagine.input.sk 2011].

5.8. Hardwarové PoZzadavky

Pro program Imagine jsou nutné tyto minimalni pozadavky: Pentium II 300,
pamét’ minimalné 32 MB (Iépe 64 MB). V dnesni dobé spliuje tyto pozadavky kazdy
pocitaé, ktery se nachazi v pocitacovych ucebnach jednotlivych skol. Tento pozadavek
nemusely spliiovat vSechny pocitate maximdln¢ na zacatku tietiho tisicileti

[imagine.input.sk 2011].

5.9. Volba pracovniho prostiedi

Vybral jsem si Imagine z diivoda jednoduché implementaci objektl, piehledné
struktufe, hravosti a také z chytlavosti, se kterou mé¢ vtdhla do svého prostfedi. Dalsi
podnét pro vybér tohoto programu byl ze zkuSenosti, kterou v tomto programovacim
jazyku mam z predmétu Didaktika programovani v Logu na Jihoceské Univerzité
a nasledné Gi¢asti v narodnim kole na SVOC 2009. Tyto zkusenosti z mé prvni verze hry

jsem nasledné obratné€ vyuzil pfi programovani rozsahlejsi verze.

6. Popis vyukové hry

Vyukova hra simuluje situaci chlapce, ktery se chce pomoci své sestie
s korekturou dokumentu, ktery mu poslala e-mailem. Cilem této hry je pomoci

hlavnimu hrdinovi oteviit a opravit dokument, ktery obsahuje typografické chyby. Do
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doby, nez si hra¢ piecte aopravi zaslany dokument, nepusti ho hra mimo pokoj.
Dokonceni hry nebude ale jednoduché. Behem prochazeni hrou bude hrd¢ muset tesit
jednotlivé ulohy, jejichz fteSeni je zalozeno na obecnych znalostech ovladani
administrativnich ukonti poéitate. Ulohy nejsou piili§ slozité. Jednd se o piiklady
nékterych zékladnich dovednosti a tudiz by je uzivatel pocitace, ktery se poklada za
informatika, mél umét vytesit. Hra¢ je schopen dohrat hru bez jakychkoli dal$ich
pomtcek. Do hry jsem vlozil ndpovédy jak ulohy vytesit. Hru jsem naprogramoval tak,
aby jednotlivé tkoly mély vice moznych zaddni, coz déld hru variabilngjsi. I pfti

opakovaném spusténi nema zak pocit, Ze opakuje stejné ulohy.

Toto je mdj pokoij,
prohlédni si ho a pak se
pust’ do zapojeni potitade.

—= DalSi Zav¥i | /h_/>/
£ ‘)- e
K.

Obr. 6.1 — Mistnost s interaktivnimi prvky

6.1. Motivace hry
Hra simuluje chovéani pocitae v konkrétnich problémovych situacich a nabizi
pridané prostiedi détského pokoje s knihovnou (viz Obr. 6.1.). Uzivatel (zak) si v prvni
chvili nebo moznd ipo celou dobu, po kterou ma spusténou aplikaci, mysli, ze je

uprostied hry. Tento efekt ma vliv na vykonnost zéka, jelikoz Zaci, ktefi berou zadany
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tikol jako hru, podavaji ptirozen&jsi vykony. Zaci si védomé& nepfipousti, e jsou
zkouSeni ze svych znalosti a proto je cely proces uceni pfirozengjsi, hravéjsi a méné
stresujici. Zak nevnima, Ze po ném hra pozaduje znalosti z vypoéetni techniky. Zaci by
se m¢li béhem hrani celé hry odreagovat, odpocCinout od bézné vyucovaci hodiny. Je
obecné zndmo, Ze Zaci si radi hraji a pro hrace této hry je to motivujici prvek pro uceni
nové latky. Hrace ovladaji takovéto otdzky: Co se bude dit dal? Kam mne ptibeh
dovede? Pfijdu na feSeni ukolu difive nez kamarad? Tyto otazky by mély zaky

motivovat k nadprimérnym vykontm a k tzv. zdravé konkurenci mezi spoluzéky.

6.2. Seznam uloh

6.2.1. Uloha 1 — Zapojeni komponent

Cilem prvniho ukolu, je propojit spravné vSechny komponenty pocitace.
Propojeni periferii nastane, kdyz hra¢ premisti obrazky z dolni fady na pradzdna policka

tak, aby utvofili spravné dvojice sobrazky v horni fade. Pak se pocita¢ spusti

E =
- Nk

s kompletni vybavou.

Spust

Obr. 6.2.1.1 — Zapojeni komponent se tfemi chybami.
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Zapojeni pocitace je leckdy zjednoduseno na spojeni kabelu s vystupem na
pocitacové skiini, které k sobé pasuji. Mnoho uzivatelil ani nevi, jaky ma konektor napf.
jejich klavesnice. Pak se mnohym uZzivatelim stane, Ze jim rizné komponenty
nefunguji. Ackoli kabely jsou propojeny s pocitacovou skiini, pocitat ve vysledku

nebude kompletné fungovat. Kde je chyba?

Prvni uloha se zaméfuje na znalosti zak pravé v téchto oblastech, zda si

uvédomuji, jaky konektor maji komponenty a kam se do pocitacové skiin€ pripoji.

74k dostane informaci, jak vypada vystupni konektor na pocitaové skiini
a vstupni konektor jednotlivych periferii. Periferie jsou doplnény obrazkem, aby si byl
hra¢ védom toho, co k pocitaci ptipojuje. Ke spravnému zapojeni a spusténi je tieba
umistit vSechny jednotlivé periferie do spravného ¢tverecku simulujiciho zapojeni (Obr.
6.2.1.1). Po zapojeni vSech komponent hra¢ stiskne tlacitko Spust, které¢ ,zapne
elektfinu* a zkontroluje jeho praci. Program je pfipraven na rtizné situace, které se za
normalnich okolnosti nemohou stat, napi. zapojeni klavesnice do zasuvky, atd.
V ptipadé, ze se hraci podaii do neredlné situace dostat, program situaci vyhodnoti a pii
chybném zapojeni po stisku tlacitka Spust, dostane zak hned odezvu. Témto udalostem
jsou pfifazena riiznd hlaSeni na jednotlivé situace, které se uZzivateli zobrazuji béhem

kontroly:

V ptipadé, ze hra¢ nezapoji nic, program vyhodnoti tuto situaci a sdéli hraci
vysledek hodnoceni népisem na obrazovce: Jesté jsi nepropojil vSechny komponenty.
Stejnou odpovéd’ obdrzi zaci v piipadé, Ze nejsou vSechny periferie zapojeny. Po
zapojeni vSech periferii do sité, program za¢ina vyhodnocovat podle kritérii zapojeni.
Podle toho, kolik komponent propojil hra¢ Spatné, program vyhodnocuje dle tabulky
6.2.1.1:

Tab. 6.2.1.1 — Zobrazuje reakci programu na pocet chyb, kterych se hra¢ dopusti

béhem zapojovani.
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Tab. 6.2.1.1

Pocet chyb Reakce programu

nula = Zapojeni je spravné Zapojeni je spravné

Pravé se spousti pocitac

dvé Mas chybu ve dvou zapojenich

tfi az Ctyfi Mas chybu ve tfech az Ctyiech
zapojenich

pét az Sest Mas chybu v péti nebo vSech
zapojenich

V ptipadé¢ ze Zzak pretdhne postupné vSechny komponenty do spravnych
chlivecki a po stisknuti tlacitka Spust, hra Zdkovi oznami, Zze se pocita¢ pravé spousti

(Obr. 6.2.1.2). Poté se hrac presune k dalsimu tkolu.

Il_ '.". N * —
' \ ®®®
1

7T
( Info
¢ Infoy)

O"‘—"\_r

Obr. 6.2.1.2 — Zapojeni vSech komponent spravné.
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6.2.2. Uloha 2 — P¥ihlaseni do operaéniho systému

Cilem této casti je, aby se hra¢ naucil ¢ist informace z bootovaci obrazovky

a zjistil, k ¢emu slouzi.

Dnesni uzivatel se bézné piihlaSuje na vlastni uzivatelsky ucet a pod kterym
pracuje. Na tuto problematiku se zamétuje dal$i uloha. Hlavni hrdina si v této tloze
zakddoval heslo. Mohl si vybrat ze spousty moznosti, jak si ho zakddovat napt. do
podoby ndkupu, upominky (dojit na postu...), pranicko od blizkych, apod. Aby mohl

hrac heslo odkodovat, musi urcit taktovaci frekvenci procesoru.

Poté co hrac¢ propoji spravné komponenty s pocitacem, spusti se pocita¢. Hrac
uvidi bootovaci obrazovku, nac¢itani operacniho systému Windows XP az po obrazovku
s pfihlaSenim. Dle ndhodného rozlosovani bude mit zdk na vybér celkem ze ctyr
moznosti bootovacich obrazovek. V bootovacich obrazovkach se lisi idaje o procesoru.
Jedna ze ¢tyf moznosti bude s procesorem od firmy AMD a zbyvajici tii s procesorem

od firmy Intel.

-1 |

Zde si budu psat par poznamek, kdybych Intel Core 2 1.86 GHz
nahodou zapomnél své prihlasovaci uadaje. - Vyhledej oba spoluzakladatele firmy
Intel. Heslo zjistis z informaci o Intelu. Je

S mou rostouci touhou po bezpetnosti jim jejich soucasny slogan (v festing) bez

jsem se rozhodl napsat si tu drobny diakritiky a bez mezer.

manual k pfihlaSovani do operaéniho

systému Windows. Vzhledem k tomu, Ze Intel Core Quad 2.50 GHz

vlastnim pouze dva druhy procesori, - Vyhledej spoluzakladatele firmy Intel.

rozhodl jsem se uctit jejich tvirce. Heslo je pfijmeni spoluzakladatele, po
kterém je pojmenovdn zdkon o pottu §

PFi spusténi si musim viimnout jakou mam tranzistord. I

frekvenci procesoru na uvodni obrazovce.

Podle toho se rozhodnu pro heslo. JelikoZ Intel Core 2 Extreme 3.20 GHz

je uvodni obrazovka zobrazena jenom - Vyhledej spoluzakladatele firmy Intel.

chvilku, mdZu si ji pozastavit tlacitkem Heslo je pfrijmeni spoluzakladatele, po

PAUZA. kterém je pojmenovana centralni budova

sidla firmy.
Pokud je vyrobce a taktovaci frekvence:

AMD Athlon 2400+

- Vyhledej spoluzakladatele firmy AMD.
Heslo je pfijmeni jednoho z nich, jehoz
pfijmeni zacina a kont&i stejnym pismenem.

T "
[anf,_))
EDO b

Obr. 6.2.2.1 — Zobrazeni knihy, ktera hrac¢i urcuje, jaké heslo pouzit k ptihlaseni do

operacniho systému na zékladé taktovaci frekvence procesoru.
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Hra nabidne hrac¢i napovedu, aby si postup ke zjisténi hesla precetl v knize. Hrac
se prepne mezi okny pomoci miniaturniho obrazku pokoje do pokoje. Tato situace
simuluje, ze hra¢ vstane ze zidle a piejde k policce, kde se nachazi prislusna kniha.
V knize se hra¢ dozvi, ze musi zjistit taktovaci frekvenci procesoru. Tuto informaci lze
zjistit z bootovaci obrazovky pfi spusténi pocitace. Pomoci frekvence procesoru musi
hra¢ odpoveédét na jednoduchou otazku, tykajici se firmy, kterd vyrobila piislusny
procesor. Informace o spolecnostech AMD a Intel najde ve vedlejsi knize na policce

v pokoji (viz Obr. 6.2.2.1).

Hrac¢ nyni vi, Ze musi zjistit, jaky mé jeho simulovany pocitac procesor. Hra¢ si
sedne s hlavnim hrdinou k pocita¢i, vypne a znova zapne pocita€. Pfi druhém spusténi
pocitace hra¢ vyhleda taktovaci frekvenci procesoru. Jelikoz cas, po ktery se bootovaci
obrazovka zobrazuje, je omezeny, mize hra¢ vyuzit ptilozené tlacitko pauza, kterym si
pozastavi obrazovku (Obr. 6.2.2.2). Hra¢ pak ma vice Casu na hledani pozadované
informace. Pokud by hra¢ nestihl vycist taktovaci frekvenci procesoru vcas, nez zmizi
bootavaci obrazovka, musi poc¢ita¢ znovu vypnout, zapnout a opakovat svoji pfedchozi

¢innost.

Ve hie se nachazeji Ctyfi procesory, ke kazdému znich je pfifazena jedna
otazka. Spravna odpovéd’ na otazku umozni hraci postup ve hie. Konkrétni procesory a

k nim pfitazené otazky a odpovédi jsou nasledujici:

e AMD Athlon 2400+

o Otazka: Vyhledej spoluzakladatele firmy AMD. Heslo je pfijmeni

jednoho z nich, jehoZ ptijmeni za¢ina a kon¢i stejnym pismenem.
o Odpovéd: Sanders
e Intel Core 2 1.86 GHz

o Otazka: Vyhledej oba spoluzakladatele firmy Intel. Heslo zjistis
z informaci o Intelu. Je jim jejich soucasny slogan (v cestin€) bez

diakritiky a bez mezer.
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o Odpoveéd: skokkupredu

e Intel Core Quad 2.50 GHz

o Otazka: Vyhledej spoluzakladatele firmy Intel. Heslo je pfijmeni

spoluzakladatele, po kterém je pojmenovan zédkon o poctu tranzistoru.
o Odpovéd: Moore
e Intel Core 2 Extreme 3.20 GHz

o Otazka: Vyhledej spoluzakladatele firmy Intel. Heslo je pfijmeni

spoluzakladatele, po kterém je pojmenovdna centralni budova sidla

firmy.

o Odpovéd: Noyce

® Phoenix - AwardBIOS vb6.00PG, An Energy Star Ally
N Copyright (C) 1984-2007, Phoenix Technologies, LTD

PISA04 series 7SZF1P06 090607

Hain Processor : Intel(R) Core(TH)Z CPU 1.86GHz(266x7.0, 2 CPUs)
Hemory Testing : 2648n 0K

CPU Brand Mame : Intel(R) Core(T)Z CPU 6300 @ 1.86GHz
CiE BIOS Supported EM6AT CPU .

Hemory Speed DDRZ S33MHz  (Dual Channel Mode)
: ST3320620AS 3.ANK
: Mone
: None
: None

: Mome
! None

IDE Channel Master :
IDE Channel Slave : Mone
e-SATA Channe ] : Nome

Press BEL to enter SETUP, Print to Enter Boot Menu, ALT+FZ to enter AMDFLASH
09/66,2007-Bear lake-6A790006C-00

Obr. 6.2.2.2 — Bootovaci obrazovka po stisku tlacitka Pauza
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Jakmile hra¢ pozadovanou informaci zjisti, piesune se znovu do okna pokoje.
Hrac si otevie knihu, vyhleda, kterd otdzka se tyka jeho pocitace. Odpoveéd’ na danou
otazku nalezne ve vedlejsi knize. Pak opét prisedne k pocitaci, zada spravné heslo a tim

se ptihlasi do operac¢niho systému.

ZkuSeny hra¢ adventurnich her rozpoznd, ze se ve hie vyskytuji ,jen* Ctyfi
moznosti, které miize metodou pokus — omyl celkem rychle vyuzit ve sviij prospéch. Na
rozdil od predchoziho zplisobu feSeni musi hra¢ vynalozit vétsi Usili na vycteni

dilezitych informaci vedoucich k ptihlaseni.

6.2.3. Uloha 3 — Orientace v operaénim systému

Cilem této casti je naucit hrace cestu do ovladacich panelli, coz je misto kde je
zobrazen seznam vSech aktudln€ nainstalovanych programi v pocitac¢i. Hra¢ bude

schopen zobrazit si seznam nainstalovanych programti.

Nynéjsi tloha nas zavede do prostiedi operacniho systému Windows XP. Hlavni
hrdina hrac¢i v bublin€ napovid4, co je nutné udélat. Nejdiive je nutné odinstalovat
starou verzi antiviru freeware programu Avast. Prvnim krokem k GspéSnému
pfeinstalovani antivirového programu je orientace hrace v prostiedi operacniho

systému. Hra¢ se musi dostat do nabidky operacniho systému Pfidat nebo odebrat

programy.

Dnesni uzivatelé pocitacli by méli védét, jaké programy jsou v jejich operacnich
systémech nainstalovany. Uzivatelé mnohé z programli uz nepouzivaji, ptipadné jim
byly dfive nainstalovany nékym jinym. Jak nevyuzivané programy odstranit se zabyva
kapitola 6.2.4. Uloha 4 — Odinstalace a Instalace programu. Tato uloha by méla
uzivatele naucit jakym zplsobem si zobrazit nabidku téchto programti. Pokud bude
uzivatel schopny si zobrazit nabidku Ovladacich panelii a orientovat se v ni, bude moci

1épe a efektivnéji vyuzivat sviij pocitac.

Na ploSe hra¢ nalezne Ctyfi ikony. Tfi znich jsou druhy internetovych

prohlizecii Internet Explorer, Mozila Firefox a Opera a posledni ikona je setup soubor
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od Avastu s novou verzi. Ikony internetovych prohlizeci nereaguji na klepnuti, dokud
se nenainstaluje nova verze antiviru. Kdyz hra¢ klepne na ikonu setup souboru, hlavni
hrdina v bubliné informuje hrace, ze musi nejprve odinstalovat starou verzi. Teprve poté

bude mozné nainstalovat verzi novou.

Jedina cesta, kterd hrace povede ve hie dal, vede pres nabidku Start na spodni
listé. Pokud by si hra¢ myslel, ze se spodni liSta vyskytuje ve hie jen na oko, neni tomu
tak. Hra zobrazuje aktudlni cas, ktery odpovida redlnému ¢asu hraci doby. Po najeti na

nabidku Start, se zobrazi popisek, ktery hra¢i napovi, Ze na tuto ikonu Ize klepnout.

B0 Katalog systému Windows

% ‘Windows Uipdabe

@f Piistup & vychozi nastaveni programd

Jesté ne? piijdu na
internet a kouknu se na
email. Zkontroluji zda
jsem uz nainstaloval
novou verzi

Dalsi Zavfi

Windows XP Prof

Obr. 6.2.3.1 — Postup pii zobrazeni nabidky Ovladaci panely.

Po klepnuti na nabidku Start, se hra¢i v nabidce zvyrazni moznosti Vypnout (tim
vypne pocitac) nebo Nastaveni. Pokud by hra¢, klepl na jinou ¢ast napt. Programy, cela
nabidka se vypne a hra¢ bude muset klepnout na nabidku Start znovu. Po kliknuti na
Nastaveni si hra¢ rozklepne jeji nabidku a opét muze klepnout na jednu moznost —

Ovladact panely (Obr. 6.2.3.1). Pokud vybere hra¢ jinou moznost, vSechny nabidky se
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schovaji a hra¢ musi opakovat cely postup od zacatku. V moznosti nabidky Ovladacich
paneld je opét jen jedna interaktivni volba a to je ikona Pridat nebo odebrat programy.
Po otevieni této nabidky hra¢ bude mit moznost odebrat starou verzi antiviru, coz je

tématem kapitoly 6.2.4. Uloha 4 — Odinstalace a Instalace programu.

6.2.4. Uloha 4 — Odinstalace a Instalace programu

Hra¢ ma za ukol odebrat starou verzi anitivirového programu. Vybere z nabidky
Pridat nebo odebrat programy antivirovy program a odinstaluje. Poté nainstaluje novou
verzi ze souboru, ktery se nachdzi na ploSe operac¢niho systému Soubor je pojmenovan

setup_av_free.

Uzivatelé dnes bézn¢ instaluji programy. S naslednou odinstalaci téchto
programi si uz starosti nedélaji. Programy jim postupné zahlcuji pocita¢ atim
1 zaméstndvaji procesor. Timto zpisobem klesa uzivatelim vykonnost pocitace. Pokud
se uzivatelé budou starat o stav programii ve svém pocitaci, mohou predejit ztraté

vykonu.

B Pridat nebd _; avast! F.ree Antivirus Setup

avast! Frée An tivirus_

Vyberte si, prosim

Zména

]
Desinst alace

@

Aldualizace komponent

|\ Zménit riebio adebrat
]

Q) BSPlayer " Velkost  4,10MB
) Codec Pack - AIn 1 6.0.3.0 veikost  0,35MB

‘ Creative Live! Cam Vista IM Driver (1.00.07.0401) Yeliost 6,27TMB

'JStart € m

Obr. 6.2.4.1 — Vybér volby Deinstalace programu avast!Free Antivirus
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Nyni, kdyz se hra¢ nachazi v ¢asti Pridat nebo odebrat programy, pusti se do
deinstalace programu. Hra¢ klikne na moZznost Avast! Free Antivirus a zjisti, Ze hra byla
naposledy pouzita 27. 9. 2010, coz je uz dlouhd doba, tudiz je nejvyssi Cas ji nahradit

nove¢jsi verzi. Nahrazeni provedeme tak, ze klikneme na tlacitko Zménit nebo odebrat.

V okn¢ které se zobrazi, mizeme opét libovolné prechdzet mezi nabidkami
Zmeéna, Deinstalace a Aktualizovat. Kromé volby Deinstalace (viz Obr. 6.2.4.1) jsou
zbyvajici moznosti neaktivni. Po Gspésné odinstalaci se hraci zobrazi okno s moznosti
restartovani pocitate hned ¢i pozd¢€ji. Tato nabidka je spiSe informativni, ponévadz
vykonanim jedné nebo druhé volby se hra¢ nijak neomezuje. Pokud zvoli restart
pocitace hned, tak se odstrani mozné zbylé soubory, které nebyly smazany béhem
odinstalace. V ptipad¢, Ze se hra¢ rozhodne pro pozdéjsi restart pocitace, zbylé soubory
se smazou pii pristim spusSténi pocitace. V mé simulaci to znamenad pouze smazani

volby Avast v sekci Piidat nebo odebrat.

A avast! Free Antivirus Setup

Instalace avast!

Délcyeme, Ze jste si vybral avast!

Tento program nainstaluje avast! na Vaé poé a2, Instalace potrva pouze
jednu & dvE minuty

Kiknut im na tia itko “Daléi™ dévale souhlas s

koncovou smiouvou s ufivatelem

Moinosti instalace

Chai se stat soudasti avast! komunity

ZaSkrtratim této polofky dévéte soublas s anomymnim
pfeposildnim udtych irformac tykajicich se bezpe&nosti
tvibrcdm programu avast! {nebude provadéno pravideiné)
QOchrana osobnich Gdai

| Ubvateisks instalace

Obr. 6.2.4.2 — Vybér volby uzivatelska instalace
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Po uspésné odinstalaci hra¢ zacne instalovat novejsi verzi antivirového
programu. Jak jsem jiz zminoval, nachdzi se na ploSe ikona s instala¢énim setup
souborem. Kdyz na ni hrad¢ klepne, zobrazi se mu instala¢ni nabidka. Hra¢ mize
klepnout na zobrazeni smlouvy suzivatelem, kterd se hra¢i zobrazi ve formé txt
souboru, dale na béZnounabidku zda se hra¢ chce stat clenem Avast komunity a na

moznost uzivatelské instalace (Obrazek 6.2.4.2).

Nastaveni komponent

Webovy reputadni dopingk
|| Mirispiicace avast!
5 Sy
Souborovy i
Mailowy &tit
Webowy &tit
P2P &
Minimain i Ih.|.5t? a
56 982 KB Sitowy Stit
Slaiptovy #it
Behaviordini &

:,' Start [ S

Obr. 6.2.4.3 — Moznosti volitelné instalace antivirového programu

Zatimco nezaskrtnuti volby wuzivatelskd instalace je hra¢ veden linearné
a instalace se provede automaticky na pfedem nastavené¢ misto programem. Zaskrtnuta
volba pfind$i mnohem vice moznosti. V moznosti nastaveni Volitelnd (Obr. 6.2.4.3 ) si
hra¢ mize sam zvolit, jaké antivirové Stity chce konkrétné nastavit. Poté uz probéhne
samotnd instalace anasledny test pocitace. Nyni hra¢ potvrdi instalaci, zavie se
instalacni okno a misto ikony s instalaénim setup souborem, ktery zmizi, se objevi ikona

nove nainstalovaného Avastu. Poté co na ikonu hrac¢ klikne, hlavni hrdina mu v bubliné
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oznami, ze novy antivir je Uspé$né nainstalovan. Hrac si to mize oveétit v Ovladacich

panelech.

Hrac se naucil spravou metodu jak odinstalovat a instalovat programy. Zjistil, ze

nesta¢i jenom smazat program, aby byl kompletn€¢ odstranén ze systému.

6.2.5. Uloha 5 — Poznani bezpe¢ného hesla
Hra¢ ma za cil zjistit, které heslo pro piihlaSeni do emailového klienta je
bezpecné. Hra¢ si bude vybirat z patnicti hesel. Jen jedno ztéchto hesel spliuje

podminky pro tvorbu bezpecného hesla.

V souCasné dobé se soukromi uzivateli neustdle zmenSuje. Znacny pocet
uzivateld pouzivd jednoducha hesla na vSechny webové stranky, kam se zaregistrovali.
Casto uzivatelé pouzivaji jen jedno heslo. Existuje mnoho piipadii, kdy slabé heslo
vedlo ke ztraté dilezitych dat jako napt. Diktator Syrie Bashar al-Assad mél webovou
komunikaci zabezpecenou jenom c¢iselnou kombinaci 12345 [Nyvlt 2012]. Média
upozoriuji, aby si uzivatelé hesla volili podle jednoduchych kritérii. Stale se vSak
najdou taci, ktefi si zvoli heslo pfili§ kratké, nebo pattici mezi nejcastéjsi. ,,Lidé, ktefi
pouzivaji nckteré z 500 nejoblibenéjSich hesel, jako kdyby zamykali své dvete

izolepou.* Uzivatelé by méli védét, jak takové bezpecné heslo vytvofit [Kasik 2011].

Hra¢ si nyni mize vybrat, jaky internetovy prohlize¢ zvoli. Vybér provadi ze tii
moznosti Internet Explorer, Firefox, Opera. Po kliknuti na libovolnou ikonu nabé&hne
stranka s emailovym klientem, do kterého se musi hra¢ ptihlasit. Hra hraci radi, aby

svoji pozornost piesunul opét do pokoje (Obr. 6.2.5.1).

Kdyz uz diive hra¢ listoval v knihach, které ma hlavni hrdina v pokoji na
poli¢ce, vi presné, ve které knize heslo hledat. Pokud hra¢ v knihach prozatim moc
nelistoval, zacind nyni jeho hledani. Po kratké eliminaci objevi spravnou dvoustranku

textu s radami jak si vytvofit bezpe¢né heslo a s prihlasovacim jménem.
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Obr. 6.2.5.1 — Webova stranka emailového klienta s moznosti ptesunuti do pokoje

Rady pro tvorbu bezpe¢ného hesla jsou nasledujici:

e heslo by mélo mit nejméné 8 znakli

e heslo by mélo obsahovat alesponl jedno malé pismeno
¢ heslo by mélo obsahovat alespoii jedno velké pismeno
e heslo by mélo obsahovat alespon jednu Cislici

e heslo by nem¢lo ddvat smysl v zddném bézném jazyce

e heslo by mélo byt lehce zapamatovatelné pro uzivatele

Po precteni téchto rad, by hrd¢ mél byt schopen vybrat spravné heslo mezi
zbylymi ¢trndcti nevhodnymi (Tab. 6.2.5.1). Nékterd nevhodna hesla jsou viditelnd
hned na prvni pohled (napf. jenom Cciselna tada, posloupnost jenom malych znak

apod.), jind az po dilkladngjsi analyze. Nékdy chybi v potencidlnim hesle ¢islovka, jindy
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malé nebo velké pismeno a v ptipadech, kdyz uz by heslo odpovidalo ptredchazejicim

kritériim, chybi mu minimalni délka osmi znakd.
Tab. 6.2.5.1 zobrazuje tii varianty hesel, se kterymi se hra¢ miZze setkat. Hra
nahodné ptideli hraci jeden z uvedenych sloupct. V kazdém sloupci je spravné heslo

zvyraznéno tucné.

Tab. 6.2.5.1 — Zobrazuje tfi varianty zadani hesel

Tab. 6.2.5.1
1. Varianta 2. Varianta 3. Varianta
654321 QwertY computer
Dragon2 GuitarHero tesTing
BLack toMcat AmAtEur
77777777 st3313rs haNNAh
JacksOn buttErSmAslO master
p2rScHe BeAch5 star12
cOOp3r diAmOnD fire3bird
Zx1CvBn mOUntAln 696969
sHan2onN pasWOrd 8gOIf
rEdsOx 12345678 MAdiSon
t1{f8ny 7mUstAn MurPhy
scorpio chelsea AmA2nda
resebud8 Turt8E KoUz3LniK
n8sc8rA BonD007 Tig3r
passwordIsMy uNI1TeD blslbl

Hra¢ mé na vybér ze dvou moznosti, jak se ptihlasit. Ptes klasické ru¢ni ptepsani
spravného hesla do emailového klienta a nasledné ptihlaSeni. V piipad€, Ze se hrac
rozhodne pro zkopirovani hesla programem je postup nasledujici. V knize s hesly hrac¢

najede na vybrané heslo mysi, zobrazi se tlacitko kopirovat (Obr. 6.2.5.2). Pokud na néj
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hra¢ klikne, ulozi se vybrané heslo do paméti a pokud hra¢ nasledné klikne na tla¢itko
prejit k prihlaseni, vepise program uzivatelské jméno a heslo za hrace sam. Kdyz hrac

vybere nespravné heslo, hra ho upozorni tak, jakoby ho upozornil pravy emailovy

klient.

-

Tvorba bezpetného hesla: Zapisi si bezpetné heslo mezi nevhodné,

- heslo by mélo mit nejméné 8 znaki aby pfipadny ttenai nemél tak jednoducheé,
najit mé heslo do emailu:
- heslo by mélo obsahovat alespoi jedno

malé pismeno QwertY
- heslo by mélo obsahovat alespofi jedno GuitarHero
velké pismeno toMcat
st3313rs

- heslo by mélo obsahovat alespoi jednu
cislici buttEr5mAslO

- heslo by nemélo dévat smysl v Zadném Mij login je: fubi B‘el\chS
bé&zném jazyce diAmOnD

mOlIntAIn

- heslo by mélo byt lehce KORROVAT E
zapamatovatelné pro uZivatele
12345678
ImUstAn
chelsea
TurtBE
BonDO0OO7
uN1TeD

Obr. 6.2.5.2 — Moznost kopirovani do paméti vybrané heslo

Hra¢ by mél zvolit jednu z popsanych cest, aby pfiSel na spravné heslo.
Nesmime ale zapominat na zaky, ktefi dnes Casto voli metodu pokus omyl. Hra nabizi

1 moznost pro Uspésné piihlaseni touto cestou, protoze pocet pokusti neni omezen.

Hrac si béhem hrani uvédomi, zda hesla, kterd pouziva, jsou bezpecna ¢i nikoli.
Pokud by hrac zjistil, Ze 1 jeho soucasna hesla jsou nevhodnd, mélo by toto zjisténi vést
ke zméné vlastnich dosud platnych hesel nejen do emailu ale i kamkoli, kde jsou nutné

ptihlasovaci udaje.

-42 -



6.2.6. Uloha 6 — Korektura textu

Poslednim tkolem, ktery hra¢ musi splnit je korektura textu. Hra¢ si musi otevfit
pfilohu emailu. Piiloha obsahuje textovy dokument, ve kterém je nutno opravit

typografické chyby.

Pii psani textl dodrzujeme zdkladni typograficka pravidla, aby text vypadal
dobfe aaby se dobie cetl. Jejich dodrzovanim snadno dosédhneme profesionalniho
vzhledu, jimz zcela jisté zaujmeme napiiklad pii pfedkladani vlastniho Zivotopisu

v novém zaméstnani [Kerslager 2011].

Tento tkol je jediny, o kterém hra¢ védel dopiedu. Dozvédél se o ném z titulkli
uvodu hry. Po tomto ukolu bude konec hry. Hra¢ ma za ukol upravit poslany text tak,

aby odpovidal typografickym pravidliim pro psani texta.

Po spésném piihlaseni do emailového klienta, si hra¢ precte jediny email, ktery
hlavnimu hrdinovi adresovala jeho sestra. Hrac si po ptecteni téla emailu (Obr. 6.2.6.1)
otevie prilohu emailu, kterda se mu zobrazi v dnes b&ézné pouzivaném textovém editoru

(v naSem piipadé¢ MS Word 2007).

Typografické chyby, jez se sestra hlavniho hrdiny dopustila, je nutno odstranit.
Chyby v textu jsou nasledujici:

e dvojité mezery

e rucné ukoncené fadky

e vicenasobné ru¢né ukoncené radky
e mezera je pred ¢arkou

e mezera je pred teckou

e za teckou chybi mezera

e za carkou chybi mezera
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A Centrum.cz - Microsoft Internet Explorer

Soubor  Uprgvy  Jobrast Cblbend  Mistrole  Nipoyida n

Q- QO (X QG Prew Cblbers ) L g 3
@] Wt Pomems cortrum czf ~ Plet O =
It |Centrum.cz | Qghla v
cenlrum e ST
Napsat zprivu Odpovedit dp. viem || Pieposiat || Smazat || Nahlésit spam || Daldi akce " 4 L
Piichozi n F &t Zodtna vips | fmmb Tisnout
Rozepsana 0 Segra i 1
[
Odeslana 0 Fubi@centum.cz
dokument] docx (102KB)
Kod 0
_ Ahoj Fubi,
Spam kod 0 prosim té, pomoz mi opravit pfipadné typografické a stylistické chyby v pfilokené pfiloze.

Potfebovala bych to co nejdiive. Dékuji i moc.

Taylor ————

= ¥ e
Ted' uZ jen opravit chyby \
v mejlu a splnim vie, co |
/ po mné Taylor chtéla. \
( Opravovat chyby zaénu

\ A\ Dalsi Zavhi ~—

e

)

Obr. 6.2.6.1 — Email s ptilohou a textem se zadanim ukolu

Ve virtudlnim textovém editoru se zobrazi text, jenz je nutny opravit. Samotny
konkrétni text je zobrazen v textovém poli, které je ptipraveno k editaci. Hra¢ tak miize
thned opravovat typografické chyby. Pokud si neni jisty ¢i si mysli, Ze uz vSechny
chyby opravil, ocekava se, ze klikne na tlac¢itko Pomoc. Toto tladitko zobrazi hraci
barevnym podbarvenim, ve které oblasti se chyba nachazi, ale neukdze mu konkrétni
chybu (Obrazek 6.2.6.2). Hra¢ musi urcit, o jakou chybu se jedna a poté ji odstranit.
Pokud hra¢ tlacitko vyuzije, tlacitko na 10 vtefin zmizi a poté se znovu objevi. Toto
opatieni je vlozeno aby hra¢ pouze neklikal na pomocné tlacitko, ale aby sdm nalézal

a opravoval chyby.

Poté co hra¢ opravi vSechny chyby, klikne na tlacitko Pomoc, aby si ovéfil, ze
skute¢né¢ se v textu uz zddnd chyba nevyskytuje. Zobrazi se zavérecné tlacitko Uloz
a odesli zpet. Klepnutim na toto tlacitko hra simuluje uloZeni opraveného souboru na
disk anasledné odeslani zpét adresatovi. Nakonec zdka cekda uz jen zavérecna

obrazovka.
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Qi -

Adresa 03‘“*‘1

cenlru

Odeslana
Kos

Spam kot

Rozepsai

v Praze a tii roky jsem pracovala ve funkd asistentky ve spoletnosti
Harfa , a.s. Vzhledem k napjatym viastnickym vztahlim a
ekonomickému vyvoji v této spolecnosti jsem se viak rozhodla z
této spoletnosti na viastni Zddost odejit .O misto u Vas mam redliny
zdjem a jsem schopna nastoupit dle poZadavkil ihned. Pfikladdm svij
strukturovany Zivotopis a véfim,Ze mé pozvete k osobnimu
pohovoru.

S pozdravem
Taylor Smith

_ peoe |

Oomd Borinterd vraniy Oifiazy tprmpondence Erize Iopemseni e L
A ceusamen - - (& 2SR ] [ succo | aasvcd | AABR( AxBaCe asmsccr - AR B
e B R e Sl B e e T R ‘:w_, [Eyerer ossy
Schrbeka Puma - - Ty Uy Asil oo w
o
Z4dost o misto asistentky generdiniho Feditele e
[ 3 »|
VéZeny pane magistie, |
dovoluji se na Viés obrétit na zékladé inzerdtu z denniho tisku a nout
piihlasuji se do vybérového fizeni, které bylo vypsano na misto
asistentky generdlniho feditelZ ala jsem Obchodni akademii Jrosti

Strinka 171 Soww® | B Ceitine ek repubiia) 7

Obr. 6.2.6.2 — Podbarvena oblast zobrazuje typografickou chybu

Na konecné obrazovce si hra¢ precte zavérecné shrnuti celé hry. Po klepnuti na

tlacitko s ikonkou svéta se hra¢ presune na internetovou stranku s vtipnym tematickym

videem ¢1 ma moznost si zahrat hru znovu.
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8. Evaluace

8.1. Misto ovéreni a testovana skupina

Hru jsem ovéfil pfi vyuce informatiky v 1. rocniku Obchodni akademie
a jazykové Skoly s pravem statni jazykové zkousSky, Namésti Svobody 1, Jihlava.
Béznym vyucujicim v téchto skupinich jsem ja, David Sedlak. Testovana skupina zakl
na stfedni Skole se uz spodobnymi ulohami setkala vramci vyuky. Pii dvou
testovanych hodindch bylo ptfitomno celkem 28 Zakil, jednalo se o béZnou vyucovaci

hodinu.

8.2. Priprava ovéreni

Pied samotnym testovanim skupiny jsem si ohodnotil jednotlivé tkoly podle
obtiznosti. Jako nejobtiznéjsi jsem vyhodnotil tlohy ¢islo dvé a pét — prihlaSeni se do

opera¢niho systému a kratké zavahani u volby bezpe¢ného hesla.

Diky jednoduchosti a provedeni hry by nemél mit hrd¢ se zvladnutim hry
problémy. Pokud by hra¢ netuSil kudy se ve hie vydat dal, ma moZnost obratit se
kdykoli na napovédu. Po splnéni kazdého tkolu je hra¢ upozornén, jak ma postupovat

dal.

Z mého pohledu je prvni ukol — Zapojeni jednotlivych komponent pocitace
pomoci pfetazeni obrazki do spravnych okynek, jednoduchy. Predpokladam, Ze Zaci

budou s timto tkolem rychle hotovi.

Problematickou ulohou se podle mého soudu stane tloha druh4 — PtihlaSeni do
operacniho systému, protoZe rozbor textu zobrazujici se na monitoru pii bootovani
operacniho systému jsem s zaky neprobiral. V bootovaci tabulce a v knize, ze které je
nutno vycist potfebné informace vedouci k pfihlaseni do operacniho systému je vetsi

mnozstvi textu, coz dle mého nadzoru miize plsobit Zaklim obtize. Vzhledem k tomu, Ze
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zaci maji bézn€ problém s orientaci v rozsdhlejSim textu a vyhledavani dilezitych

informaci.

Ve tieti a ¢tvrté tlloze by se zaci méli orientovat rychle a rozhodné. Instalovani
a odinstalovani programu patii dnes k rutinni praci na pocitaci. Témét vSichni Zaci si na

domacim pocitaci bézn¢ instaluji programy sami.

Predpokladam, Ze v paté uloze by mohli nastat komplikace jen tehdy, pokud si
zaci dikladné neprectou podminky pro tvorbu bezpecného hesla. Druhy problém, ktery

milZe nastat, je Spatny ptepis hesla do internetového prohlizece.

Sesty tedy posledni, ukol by Zaci méli zvladnout bez zavéhani, nebot’ latku
potfebnou k dokonceni tohoto ukolu jsem szaky probiral pfiblizné mésic pred

testovanim hry.

8.3. Prubéh ovéreni

Ovéfovani hry a vypliovani dotazniki zaméstnalo Zdky na celou vyucovaci
hodinu. VétSina zaka hru dokoncila. Nejrychlejsi zak dokoncil hru za 25 minut. Pouze

Ctyfi zaci nedokoncili hru celou. Nestihli dokoncit posledni tkol.

8.4. Vysledky pozorovani Zaki béhem testovani hry

8.4.1. Uloha 1 — Zapojeni komponent do po&itace

Na zagatku hry, po piedteni uvodni sekvence vétsina zaki vyckavala. Zaci se
ocitli v mistnosti, kde si hrali s interaktivnimi prvky (otdceni zidle, vysouvani
a zasouvani postele apod.). Kdyz si Zaci vyzkousSeli vSechny interaktivni prvky, zacali
vypracovavat prvni ukol. Kazdy Zak k tomuto tkolu ptistupoval jinak, ale vétSinu zakt

by bylo mozno zatadit do nasledujicich kategorii.

e ZkouSeni, co hra nabidne, kdyz zapoji napt. USB kabel do zasuvky.
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e Zapojovani metodou ,,pokus omyl“ ¢i hledani napovédy u sousedicich

spoluzakii.

e Zapojeni komponent hned na poprvé spravné a délani posméskti na

spoluzaky, ktefi jesté tilohu nesplnili.

Podle ptedpokladi tento ukol netrval zakiim dlouho 2—3 minuty. Béhem hodiny
se mé Zaci ptali, co maji délat. Neptecetli si informace, které jim sdéloval hlavni hrdina.

Podle mého minéni, ¢ekali, ze je hrou budu provazet. Poté uz vsichni Zaci ukol zvladli.

8.4.2. Uloha 2 — PiihlaSeni do operaéniho systému

Dle mého ptedpokladu pisobil tento ukol zdkiim problémy. Témét vSichni Zaci
zadavali Spatné heslo, protoZe si pofadné neptecetli zadani. Po otevieni spravné knihy si
témef vsichni Zaci zobrazili seznam hesel, ktery se nevztahoval k této uloze. Pomoci
hesel ze seznamu se pokousSeli piihlasit do systému. Az po dukladném piecteni
poznamek v knizce se Zaci dopracovali ke sprdvnému feSeni ulohy. Neéktefi Zzaci
nenalezli na bootovaci obrazovce tlacitko PAUZA, tudiz museli pocitac restartovat
nékolikrat. AZ poté zaci dokézali vycist, jakou ma pocita¢ taktovaci frekvenci. Poté uz

k Gspé€snému tfeseni tlohy nic nebranilo a zaci tuto tlohu uspesné dokondili.

Nedikladné cteni textu stalo zZdky hodné ¢asu, ktery pravdépodobné byl hlavni
pti¢inou toho, pro¢ nékolik zaka celou hru nedohralo. Nékterym zdkim jsem ukazal
itlacitko Pauza na bootovaci obrazovce. Poté uz doba strdvena nad timto tkolem

nebyla tak dlouhd. Doba hrani této tilohy trvala 10-20 minut.

8.4.3. Uloha 3 — Orientace v opera¢nim systému

Po piihlaSeni do operacniho systému si méli zaci oteviit nabidku se vSemi
nainstalovanymi programy v pocitaci. Jednoznacnd cesta, pfes nabidku Start —
Nataveni — Ovladaci Panely — Ptidat nebo odebrat, vedla skoro vSechny Zzaky
k rychlému a uspésnému dokonéeni tilohy. Méné zkuSeni Z4ci délali chyby. Castou

chybou bylo kliknuti na nespravnou ikonu. Pokud Zdk poklepal na nespravnou ikonu,
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celd nabidka se mu zaviela. Né&ktefi Zaci si nékolikrat za sebou zavieli nabidku Start

nebo Ovladaci panely. Témto zakam trvala tato loha nejdéle.

Tato uloha méla, alespon podle tvari zakl, pozitivni efekt. Vzhledem k uloze
predeslé, ze které byli mirné rozéarovani. Uloha zabrala nejvyse 2—5 minut. Zaci neméli

zadny dotaz.

8.4.4. Uloha 4 — Odinstalace a Instalace programu

Uloha dnes tak b&Zné jako instalace programu nebyla pro Zaky velkou vyzvou.
Nez se propracovali k vlastni instalaci, museli zaci napfed odinstalovat ptedeslou verzi
antivirového programu. Dle chovani zaka pti hrani hry se zdalo, Ze asi polovina zaki
jesté nikdy program neodinstalovala. Domnival jsem se, ze se s touto ulohou dne$ni
uzivatel pocitace setkava stejné¢ bézné jako s instalaci. Opak byl pravdou a Zaci si pri
hie nebyli jisti, zda pokracuji spravné. Psychologicky blok se zacal lamat, kdyz si
zkuSen€jsi spoluzaci s timto tkolem poradili. Nasledné se i ostatni zaci zacali osmélovat

nebo se zeptali spoluzakli na postup.

Nejisti zaci stravili zbytecné moc €asu na konci odinstalace. Mé¢li na vybér ze
dvou moznosti: Restartovat — Restartovat pozd&ji. Zaci nevédéli kterou moznost zvolit,
aby neudélali ve hie chybu. Zaci radéji vyckavali, co udéla soused. Poté se pustili do

instalace, kterou zvladli rychle. Odinstalace a instalace trvala zaktim 4—8 minut.

8.4.5. Uloha 5 — Poznani bezpe¢ného hesla

Po instalaci nové verze antivirového programu miize hra¢ spustit internetovy
prohlize€. Zaci si vybirali ze tfi mozZnosti téméf rovnomérné. Zadny z nabizenych

prohlizecii Internet Explorer, Mozila Firefox a Opera nedominoval.

Ukolem hra¢e bylo piihlasit se do emailového klienta a k tomu potiebovali
heslo. V této ¢asti hry se uz zaci velmi dobie orientovali ve hte. ,,Vstali od pocitace,
otevieli knihu zpolicky a nalistovali si pfislusny text.“ Ze zafatku ptepisovali
ptihlasovaci udaje klasicky, ru¢nim piepisem. Pti této metodé se nekteti zaci dopoustéli

chyb zplsobenych piepisem. Vynechali pismeno ¢i piivodni pismeno nahradili jinym.
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Poté, Zéaci objevili metodu kopirovani uzivatelského jména ihesla pifimo do
internetového prohlizece. Touto metodou ukol fesila vétSina zakl. Ukol zaklim netrval

dlouho, 2—5 minut.

8.4.6. — Uloha 6 — Korektura textu

Sesta tloha zabyvajici se Upravou textu byla posledni, kterou museli Zaci
vykonat. Béhem uprav dokumentu bylo vidét, Zze zaci védi presné, jaké typy chyb se
vyskytuji v textu a jak je opravit. Tuto jistotu v korektuie jim dodalo uc¢ivo v predeslych

hodinach Informatiky. Uloha zakéim trvala 3—6 minut.

8.5.Dojem z hodiny
Zaci seddli samostatné kazdy u svého poéitade. Seznamil jsem je s programem
vyu€ovaci hodiny a nastinil jsem jim hruby popis hry. Kdyz byli seznameni s hrou,

zacali hrat.

Zaci byli ze zadatku nejisti, roztrziti miniméIné do doby neZ vyiesili prvni tikol.
Kdyz prvni ukol nebyl pro zaky ptili§ obtizny a podafil se vS§em rychle vyftesit, méli
dostatecnou motivaci pro zdolani ostatnich tkold, které jim hra nabidne. Zajimavé pro
mé bylo, Ze zaci projevovali vétsi radost z uspésného dokonceni dil¢ich ukolli nez

z dokonceni celé hry.

8.6. Zavér z ovéreni
Zaci po dokonéeni hry vypliiovali dotaznik, ve kterém odpovidali na jednotlivé
otazky. Otazky se tykali jednotlivych ¢asti priibehu hry. Dotaznik vyplnilo 28 zaki. Dva
zaci nedokoncili posledni ukol, tak nejsou zahrnuti ve vyhodnoceni posledniho tkolu.

Po vyhodnoceni dotaznikd jsem sestavil tyto grafy:
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Orientaceve hre

Obr. 8.1.6.1 — Orientace zaku ve hie

Prvni otdzka zné€la: Orientovali jste se ve hie? Pomoci vysledki této otazky
(Obr. 8.1.6.1), mohu hovotit o pfivetivém prosttedi, ve kterém se Zaci orientovali.
Z rozhodného kladného vysledku je vidét, ze zaci maji zkuSenosti adventurnich her.

Herni prosttedi, ve kterém se zaci pohybovali, bylo jednoduse ovladatelné.

Jednoznacnost zadani

Obr. 8.1.6.2 — Zjisténi zda zéci vzdy veédéli, co po nich hra vyzaduje
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Druha otdzka zjistovala (Obr. 8.1.6.2), zda zaci véde€li, co po nich hra
pozadovala. Vysledky nebyly tak ptiznivé jako v piipadé otdzky prvni, ale stale
vykazuji, Ze vétSina zakl byla sezndmena se zadanim. ZvySeni negativnich odpovédi
ptipisuji problematické druhé uloze, ve které si zaci nedusledné ptecetli zadani. Tim
ztratili na této jedné jedinné uloze nejvice Casu , kterd pravdépodobné prispéla

k ptesvédceni, ze tloha nebyla jednozna¢na.

- v v v - v
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M Naucenodrive
5 4
0 T T T T T T 1
° _
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Obr. 8.1.6.3 — Uspésnost ueni latky prostiednictvim hry

Tteti otazka vyhodnocovala (Obr. 8.1.6.3), zda se Zaci béhem jednotlivych tkoli
néco nového naucili. Vyzkum prokazal, ze kazdy ukol obsazeny ve hie byl pifinosem
pro minimalné ttetinu testovanych zakt. Prvni uloha — Zapojovani komponent naucila
devét zakt, jak spravné propojovat komponenty, zbyvajicich devatenact zaka uz tuto
¢innost délalo uz diive. Druhd tuloha — PfihlaSeni do operac¢niho systému naucila
jedendct zakl orientaci po bootavaci obrazovce, zbyvajicich sedmnact zakt latka nic
nového nenaucila. Tteti uloha — Orientace v opera¢nim systému naucila postup, jak si
zobrazit vSechny nainstalované programy Sest lidi. Ctvrta uloha — Odinstalace

a instalace programu naucila spravny postup odinstalovavani a instalovani programu
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patnact zaka. Tato jedina uloha je v kladnych cislech ve prospéch nové naucené latky.
Pata tloha — Rozpoznani bezpecného hesla naucila dvanact zakli, co musi spliovat
heslo, aby se dalo povazovat za bezpetné. Sesta tloha — Korektura textu ukézala
zakim, jakym zplsobem mulze vypadat text, pokud nebudou dodrzovat typografické

zasady pro psani textu.

Postupy reseni uloh
30
25 '
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5
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Obr. 8.1.6.4 — Védomosti o postupech feSeni jednotlivych tiloh

Ctvrta otazka fesila, zda Zaci znaji postup feSeni tloh (Obr. 8.1.6.4). Jen velice
malo zakl v tlohach ,,zabloudilo* a nevédéli co dale s ukolem délat. Nikdy téchto zakt
nebylo vice nez ¢tyii. Nejvice zaki prestalo na chvili uspésné tesit v ulohdch — Zapojeni
komponent, PfihlaSeni do operacniho systému (3 Zaci) a Rozpoznani bezpe¢ného hesla

(4 Zaci). Ve zbyvajicich ulohach se na kratky ¢as ,,zasekli“ dva zaci.

Patad otdzka vypovidala o oblibenosti jednotlivych uloh (Obr. 8.1.6.5).
V dotazniku méli zaci na vybér jen ze dvou moznosti, libila nebo nelibila. Otazka

zodpovidd pouze, jak byli Zaci s danymi tlohami spokojeni. Nejvice oblibena uloha
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byla Orientace v operacnim systému a nejméné oblibena byla Pfihlaseni do operaéniho

systému.
Oblibenost uloh
14,42%
16,35%
B Zapojeni komponent
m Piihlasenido OS
17,31% 12,50% ® Orientace v OS

m Odinstalace/Instalace
M Bezpecné heslo
m Korektura textu

20,19%
19,23% ?

Obr. 8.1.6.5 — Procentudlni vy¢isleni oblibenosti jednotlivych uloh
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9 Zaver
Na zéklad¢ analyzy soucasného stavu vyuky informatiky jsem vytvofil

pocitaovou hru, vyucujici dovednosti bézného uzivatele v kazdodennim ovladani

pocitace.

Cilem vyukové hry bylo vytvofit virtudlni prostfedi, simulujici rizné realné
situace pifi bézné praci s pocitatem. Hra simuluje chovani pocitace v konkrétnich
problémovych situacich a nabizi pfidané prostiedi détského pokoje s knihovnou. Hrac si
v prostiedi détského pokoje vyzkousi interaktivni prvky. Kterymi se béhem hry muize
odreagovat. Poté, co se hra¢ odreaguje, vzije se do hry a nemysli na to, Ze je zkouSen ze

znalosti a dovednosti béhem plnéni ukolii.

Zapojovani komponent do pocitace miize hrace naucit jaké je propojeni periferii
vlastniho pocitace. Pokud by hra¢ potfeboval udélat bézné Gpravy na svém pocitaci,
budou mu zkuSenosti, které se béhem hrani hry naucil, uzitecné. Timto zptisobem bude

hra¢ velmi jisty pii zapojovani novych periferii do svého pocitace.

PfihlaSovani do operacniho systému nabidne hraci blizs§i pohled na bootovaci
obrazovku. VétSina testovanych hract této hry vitbec netusila, Ze se z této obrazovky da
néco vycist o pocitaci. Déle tato uloha hraci znovu piipomnéla, ze ¢ist pofddné zadani je
nutné, ke splnéni jednotlivych ukolt. Pokud bude hrac¢ ¢ist zadani ledabyle jako béhem

hrani hry, nemtize se divit, ze ve hte nijak nepokrocil.

Orientace v opera¢nim systému nabidla hrac¢i postup, jakym zplisobem si
zobrazit informace o vSech nainstalovanych programech. Bez zobrazeni vsSech

programu, by hra¢ nemohl odebrat nainstalovany program.

Odinstalace antivirového programu naucila hrace jakym zplsobem odebrat
nainstalovany program. Neé&ktefi hrac¢i si nebyli vtéto c¢asti tlohy jisti, protoze
odinstalovavali program poprvé. Doufam, ze tuto nejistotu hra zménila. U instalace
hraci nejistotou netrpéli, tudiz lze ptredpokladat, Ze instalace programii je béznou

soucasti jejich zivota.
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Rozpoznani bezpecného hesla je dnes dilezitou soucasti prace v internetu.
Pomoci tohoto tkolu, hra¢ zjisti, ze bezpecné heslo se da vytvoftit jednoduchou cestou,
pokud bude dodrzovat zadkladni kritéria pro tvorbu hesla. KdyZz si hrd¢ zméni sva

soucasnd hesla na bezpecna podle téchto kritérii, splnila tato tloha sviij ukol.

V korektufe textu se hra¢ naucil, jak4 zakladni pravidla musi dodrzovat, aby text
vypadal profesiondlné. Profesionalné upraveny text hodné vypovida o urovni autora.
Pokud bude hra¢ tyto zékladni podminky dodrzovat, bude jeho pracovni zplsobilost
vyss$i nez u Cloveka, ktery tyto podminky dodrzovat nebude, napt. Pfi predkladani

vlastniho Zivotopisu v novém zameéstnani.

Z vysledki doutnikl vyplyva, Ze tfetina testovanych zaki se pti hie naucila néco
nového v kazdém samostatném ukolu. Zbylé dvé tfetiny, uz se s témito tkoly setkaly
v predeslych hodindch informatiky nebo pfi samostatném studiu doma. Hra nabidla
vSem zaklim jinou metodu vyuky, ve které se naucili zvladat redlné situace pifi uzivani

pocitace.
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Priloha

Ptiloha prace obsahuje vSechny soubory k jednotlivym tloham vytvotenych
v aplikaci Imagine Logo a samotnou hru. Tyto soubory jsou ve slozkach uloZeny na
CD. Na tomto CD je také uloZena tato prace v elektronické podobé ve formatu .pdf,

elektronicka verze prace ve formatu .doc a dotaznik ve formatu .doc.
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