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ANOTACE
Práce je určena pro žáky 6. ročníku informatiky jako studijní materiál k učivu: Word 2010 – písmo, odstavce, sloupce, iniciála a vzhled stránky. Úkol lze použít jako studijní procvičovací nebo kontrolní materiál.
Doporučený postup přípravy před hodinou: Učitel si předem musí zadání překopírovat a změnit barvu stránky. Dále pak nakopírovat zadání úkolu. Řešení si učitel může vytisknout předem barevně pro rychlejší orientaci v kontrole. 
Zkušenosti z pilotáže: Žáci tento úkol velmi rychle řeší, proto trvá jednu vyučovací hodinu. Pro žáky se speciální výukou je třeba počítat s individuálním přístupem učitele a delším časem na vypracování. 


Zadání úkolu:
1. Okopíruj z internetové stránky: http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_hra
2. Odeber všechny hypertextové odkazy, odstraň hranaté závorky.
3. Ulož tento dokument do své složky na serveru třídy pod názvem HRA
4. Strana bude ve formátu A5 a úzké okraje
5. Celý text zarovnej na oba okraje.
6. První odstavec zformátuj zelenou barvou a písmo Batang 12bodů, do tohoto odstavce vlož libovolný obrázek hry a to tak že text jej bude obtékat za všech stran 
7. Ve druhém odstavci vlož iniciálu v okraji přes tři řádky.
8. Druhý odstavec zformátuj do dvou sloupců, první má šířku 8cm a druhý má 4cm.
9. Změň barvu stránky na oranžovou, zvýraznění 6 velmi světlá 40%
10. Nadpis „Problémy spojené s počítačovými hrami“ převeď do WordArt- přechodová výplň – šedá, obrys – šedý, 12 bodů
11. Celou práci pošli na e-mail, do předmětu zprávy zapiš: POČÍTAČOVÉ HRY a třídu
Řešení:Problémy spojené s počítačovými hrami

Počítačové hry s sebou přináší množství volnosti a kreativity vývojářů, vytvářením umělých světů, které mají takovou etiku jakou definuje tvůrce v pravidlech a takovou morálku jakou zvolí hráč. U typů čistě akčních her jde prvořadě o účelové násilí nebo zabíjení. S možnostmi technologií se upřednostňuje realistické ztvárnění smrti adekvátní ke způsobu zabití. Násilí v počítačových hrách podle renomovaných psychologů stojí za růstem dětské agresivit. Vývojáři a distributoři však zodpovědnost za situaci odmítají a upozorňují nutnost rodičovského dohledu.
S

 rozšířením a zpřístupněním internetu masám, vzrostl zájem o online hry (MMORPG), které umožňují hráčům žít život virtuálního charakteru (avatara) ve virtuálním světě, s možností kooperace s ostatními hráči, jež jsou napojením rovněž součástí virtuálního světa. Vesměs platí, že morálku si pěstují avataři sami a často odlišnou, než znají ze skutečného světa. Problémem spojeným s MMORPG je závislost na nich, která je dána zejména jejich časovou náročností. Obecně má závislost na počítačových hrách negativní vliv na sociální vztahy a zdravotní kondici.





Volba a citace pramenů


Text:
· vlastní tvorba


· Přispěvatelé Wikipedie. Http://cs.wikipedia.org [online]. 13. 05. 2013, 20:05 [citováno 3. 06. 2013]. Počítačová hra.  Dostupné z WWW: <http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_hra&oldid=10321930 >  
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