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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva analyzou a ndvrhem vhodnych postupu kvali-
tativniho uzivatelského testovani pouzitelnosti mobilnich vzdélavacich aplikaci
pro déti v predskolnim véku. Zaroven je soucasti prace v ramci poznani cilové
skupiny uzivatelu studie mentdlniho modelu déti do Sesti let a vlivu modernich
technologii na tento model. Hlavnim zamérem je ukazat dulezitost cileni apli-
kaci na jeji uzivatele a upozornit na mozné nasledky spatné navrzeného uziva-
telského prostiedi.

Klicéova slova Uzivatelsky prozitek, testovani pouzitelnosti, uzivatelské tes-
tovani, mentalni model, vzdélavaci aplikace, mobilni aplikace, détské hry

Abstract

This master’s thesis deals with analysis and design of convenient procedures
of qualitative user testing of usability in the area of educational mobile appli-
cations for preschool children. In the same time the thesis contains mental
model study concerning children up to six years of age and impact of modern
technologies on this model to determine target user group. The main goal is
to show the importance of aiming the applications to its target users and warn
about potential consequences of poorly designed user interface.
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Uvod

Uzivatelsky prozitek (User Experience, dale jen UX) odrazi pocity a dojmy
uzivatele pri pouzivani webové stranky, mobilni aplikace a dalsich softwa-
rovych nebo hardwarovych produktii. Cilem UX designera je navrhnout ta-
kovy produkt, jehoz pouziti bude pro typického uzivatele jednoduché a bude
s nim spokojeny natolik, ze nebude mit potfebu odchazet ke konkurenci.

Dtlezitym néstrojem k dosazeni kvalitniho UX aplikace je testovani pouzi-
telnosti. To je v dnesni dobé nedilnou soucésti procesu vyvoje softwarového ¢i
hardwarového produktu a tyka se vsech jeho fazi. Ani nejlepsi a nejzkusenéjsi
designér totiz nedokaze dopfedu odhadnout presné chovani uzivatele, jeho
potreby a ocekavani.

K testovani pouzitelnosti je nezbytna soucinnost cilového uzivatele. Tudiz
neni prekvapenim, ze nejcastéji pouzivanou metodou je uzivatelské testovani.
Existuji standardni postupy a ”best practices”pro uzivatelské testovani pouzi-
telnosti software. Proces navrhu UX byl dokonce standardizovan Mezinarodni
organizaci pro normalizaci (ISO) s ISO 9241-210: “Human-centered design
for interactive systems”.

Klicovy je vybér vhodnych participantii. Pro vyvoj aplikaci ur¢enych détem
je nutné, aby aplikace testovaly samotné déti. Testovani s détmi a dospélymi
uzivateli bude pochopitelné odlisné, ale do jaké miry? Plati vSechny osvédcené
postupy a doporuceni i pro testovani s malymi détmi? Co vSe ma na tes-
tovani s détmi vliv? Mize to byt prostredi, ve kterém testovani probiha? Jak
moc dulezité je pochopeni mentalni drovné déti, pro které chceme aplikaci
vytvaret? A nakolik zdlezi na tom, jestli vyvijime hru pro 3leté nebo 6leté
déti? Snaha nalézt odpovéd na zminéné a podobné otézky je predmétem této
diplomové préce.



Uvob

Cile prace

Cilem prace je vybrat sadu vhodnych aplikaci pro déti predskolniho véku,
provést studii pouzitelnosti a na zakladé vyslednych zjisténi analyzovat vliv
raznych pristupti na pribéh testovani. Soucasti prace by méla byt také studie
vyvojové trovné, kognitivnich schopnosti a mentalniho modelu déti ve véku
od 3 do 6 let a vlivu mobilnich aplikaci a her na tento mentalni model. Déale by
mély byt definovany ekonomické disledky, je-li podcenén navrh UX pri vyvoji
aplikace a poruseno jeji cileni na modelové persony.

Struktura prace

Prace je rozdélena na dvé hlavni ¢asti, analytickou a praktickou. V analytické
¢asti je diskutovan mentalni model déti do 6 let a jak jej ovliviiuji moderni
technologie. Dale obsahuje podrobnou analyzu existujicich vzdélavacich apli-
kaci pro predskolni déti a vybér téch nejvhodnéjsich pro testovani pouzitelnosti
v nasledujici ¢asti prace. V té jsou definovany modelové persony a stanoveny
hypotézy, které jsou ovérovany pomoci uzivatelského testovani. Dalsi kapitoly
popisuji prabéh testovani a vyhodnoceni, véetné odpovédi na stanovené hy-
potézy. Na zavér jsou definovany ekonomické a byznysové dopady v pripadé
Spatného UX aplikace.
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Analyticka cast

V analytické casti prace je nejdirive popsan mentalni model déti predskolniho
veéku, s tim souvisejici vyvoj détského mozku a rozvoj jednotlivych schopnosti.
Navazuje kratké zamysleni nad vlivem aplikaci na mentalni model téchto déti.
V zavéru kapitoly je detailni priizkum vzdélavacich aplikaci a vybér téch nej-
vhodnéjsich pro praktickou ¢ast préce.

1.1 Mentalni model a mentalni reprezentace

Drtive nez bude mozné definovat mentalni model déti do Sesti let, je potieba
obecné vysvétlit termin mentalni model. Lze ho chapat jako kognitivni re-
prezentaci svéta kolem nds, jez si vytvarime v hlavé. Je to soubor pojmu a
vztahli mezi nimi, ktery je pro kazdého jedinecny. Vytvarime jej od raného
détstvi a méni se po cely nas zivot. Ve, co vniméme, si uklddame v paméti
a vytvarime tak mentalni strukturu, ktera ovliviiuje nase chovani, rozhodnuti
a zpracovavani novych informaci. Kromé toho umoznuje chipat a predvidat
chovani druhych. Napiiklad podrzi-li muz zené dvere, je to vysledkem po-
znatkl o spolecenském chovani, které si tento muz osvojil nékdy v minulosti.
"Lékar je schopen rozpoznat chorobu mebo technik ¢i fyzik skryté vady ma-
teridli z urcitych vnéjsich priznaki (symptomi), diky zobecnéni pozndni a
souvislostem uchovanym v paméti. Jsme schopni vizualizovat predméty, kdyzZ
se nds nékdo na né zeptd a mentdlné je reprezentovat (propojit) v rizné obrazy,
abychom vyresili slozité otdzky.”[1] Musime si vsak uvédomit, Ze reprezentace,
které si v hlavé vytvarime, nemusi byt vzdy nutné spravné.[2]

Pokud by designér znal a dokazal predvidat mentdlni model uzivatele,
dokazal by navrhnout perfektni aplikacni rozhrani, splnujici veskeré predstavy
a potreby uzivatele. Jelikoz m4a vsak kazdy jiny mentalni model, obvykle se
predstavy designéru lisi od téch uzivatelskych.[2] Aby se co mozna nejvice
stietly, existuje fada metod pro testovani a hodnoceni rozhrani aplikace. Ty-
picky se jednd o uzivatelské testovani, kdy je aplikace testovana béznymi
uzivateli podle daného scénére, nebo heuristickou analyzu, kdy je pouzitelnost
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aplikace zkouméana odborniky, napt. pomoci deseti heuristickych pravidel po-
uzitelnosti od danského profesora informatiky Jakoba Nielsena.

1.2 Mentalni model déti do 6 let

Vsichni vime, jak malé déti dokazou byt bezprostredni. Je to diisledkem toho,
ze jejich mentalni model neni zatizen tolika pravidly, jako u dospélych lidi.
Jak postupné dozravaji schopnosti ditéte, vyviji se jeho mentalni iroven. Diky
interakci s lidmi a pfedméty, osvojovanim si riznych pravidel a uceni se stéle
novym dovednostem se vyviji mozek ditéte, dité si dotvari predstavu o svété
kolem sebe a rozsifuje tak svou myslenkovou strukturu.

1.2.1 Vyvoj détského mozku a rozvoj schopnosti

Pro spravny vyvoj mozku by dité mélo mit dostatek spanku a fyzické aktivity.
Podle novych studii by dité do péti let nemélo travit déle nez dvé hodiny
denné u obrazovky, at uZ se jednd o tablet, poéita¢, mobilni zafizeni nebo
televizi. Obrazovky vyzatfuji modré svétlo, které negativné ovliviiuje biologické
hodiny téla a narusuje kvalitu spanku. Dokonce se ukazalo, ze kdo travi cas
u obrazovky tésné pred spanim, mé tendenci u obrazovky travit vice casu.
Nékteré studie prokazaly, ze se u déti, které dodrzuji vsechna tii doporuceni
(dvé a méné hodin u obrazovky, dostatek spanku a fyzické aktivity), projevuji
lepsi kognitivni schopnosti, tj. lepsi pamét, pozornost, rychlost zpracovani
informaci, lepsi droven jazyka a vyjadfovaci schopnosti.[3]

Vyvoj ditéte (fyzicky, socidlni, emo¢ni a kognitivni) zavisi na vyvoji jeho
mozku. Dité se za¢ind ucit jesté diive, nez se narodi, lidsky mozek se vyviji
uz mésic po oplozeni. Rozhodujici jsou prvni tii roky zivota. Do Sesti let
probéhne devadesdt procent kritického vijvoje mozku.[4] Mozkovd aktivita déti
v prvnich letech Zivota je asi dvakrdt vyssi neZ namérend mozkovd aktivita
dospélych.[5] Schopnosti ditéte se méni diky zkuSenostem, napf. budeme-li
ditéti ¢ist pohadky, rozvijime a obohacujeme tak jeho slovni zasobu, predstavi-
vost, pamét a znalosti.[5] Je velmi dilezité, aby si dité v raném véku osvojilo
zékladni dovednosti, jako je prostorova orientace, motorika, poznavaci funkce
apod., pro pozdéjsi rozvoj dalsich schopnosti. Napiiklad nedostatecné roz-
vinuta prostorova orientace muze zpusobit problémy se ¢tenim, jelikoz dité
nebude chépat orientaci biisek u pismen a ¢islic. [4]

Vime, ze nervové bunky si predavaji informace prostfednictvim synapsi,
tj. spojenim dvou neuront, pricemz se vyviji nds mozek. Synapse, ke kterym
dochézi opakované a Casto v prvnich letech zivota, se fixuji jako trvalé. Pocet
neuront, které mame pri narozeni, je dan genetickou informaci. OvSem naucime-
li se neurony vhodné stimulovat, mozek bude aktivnéjsi, pracovat efektivnéji
a schopen se stéle ucit.[5]

Kazdé dité se uci rizné dovednosti v jiném véku. Béhem prvnich deseti let
zivota nastane nékolik kritickych obdobi pro tvorbu synapsi. Tato obdobi jsou
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nejvhodnéjsi pro rozvoj urcitych schopnosti a nazyvaji se okna prilezitosti.
a vyzaduje vétsi usili.[4] Vyvoj motoriky zacind jesté pred narozenim a nej-
lepsi obdobi pro jeji rozvoj trvd zhruba do dvou let. Emocni a socidlni rozvoj
zacind narozenim, rozviji se téZ do dvou let. Stejné tak je do dvou let véku
ditete nejlepsi obdobi pro zrak. Slovni zdsoba se otevird v obdobi 2 azZ 6 let.
Druhy jazyk lze ucit hned, nejlepsi obdobi pro rozvoj trvd do osmi aZ deseti
let. Matematika a logika se nejlépe rozvijeji od tri do Sesti let. Okno prileZitosti
pro hudbu se otevird okolo druhého roku Zivota.[4]

1.2.2 Vyvojova aroven ditéte predskolniho véku

Predskolni vék je zasadnim obdobim pro osvojeni si schopnosti uvédomovat si
vlastni mentalni stavy a porozumét ¢i predvidat chovani ostatnich. V tomto
véku dité prechdzi ze subjektivniho (egocentrické) vnimani svéta v objektivni.
Zacind si uvédomovat, ze reakce na ruzné situace jsou individualni, vychézi
z naSich zkusenosti, ndzoru, presvédceni a aktualniho emoc¢niho stavu. Pokud
se dité setka s né¢im novym, snazi si tyto informace osvojit a zapracovat do své
mentalni struktury, nebo strukturu pozméni a prizptsobi ji. Tim se neustéle
vyviji jeho mentalni model.[6]

Nejdrive se dité nauc¢i uvédomovat si jednoduché mentalni stavy, jako
jsou vlastni prani. Postupem casu je diky dozravani kognitivnich schopnosti
a ziskdvani zkusenosti interakci s ostatnimi schopno porozumét tomu, co
si druzi mysli, co si preji nebo ¢emu véfi. Chovani druhych lze predvidat
na zakladé reflexe vlastnich mentalnich stavt, diky predpokladu, ze mentalni
model ostatnich je do jisté miry podobny. Napiiklad budeme-li jist dort, médme
od jeho chuti urcitd oCekavani, kterd se nebudou prilis lisit od ocekavani
ostatnich. Dame-li nékomu ochutnat dort, ktery ma kyselou chuf, nejspis nés
jeho negativni reakce nepiekvapi.[6]

1.2.2.1 Vyvoj senzomotoriky

Asi do tTi let se u déti rozviji chuze a fec¢, v dalsich letech dochézi ke zdokona-
lovani téchto schopnosti. Déti rozviji hrubou motoriku, zlepsuje se koordinace
a nemotorné pohyby se méni v mnohem plynulejsi. Velky rozvoj probiha i
v oblasti jemné motoriky. Dité zlepsuje zrucnost a je ¢im dal vice sobéstacné
pocinaje schopnosti najist se samo, obléci nebo zvladnutim zakladnich hygie-
nickych navyku, coz je zéakladnim predpokladem pro prijeti déti do materské
skoly. V té si postupné osvojuje dalsi schopnosti, jako je lepeni, stithani nebo
zavazani si tkanicek apod. V predskolnim véku se zacinaji projevovat gende-
rové rozdily. Dévcata si spiSe hraji s panenkami, pozornost chlapct upoutaji
spiSe auta a vlaky. Asi ve ¢tyfech letech se ustali dominance pravé ¢i levé
hemisféry a tim se vyhrani lateralita, tzn. je-li dité pravék nebo levak.[6]
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1.2.2.2 Kognitivni vyvoj

Mysleni déti predskolniho véku je egocentrické. Do ur¢itého véku se nedokazi
na véci divat z jiné nez ze své perspektivy. Jsou stredem vlastnich predstav
a maji pocit, ze mysl ostatnich je totozna s tou jejich. Také maji tendenci
ozivovat nezivé predméty a prisuzovat vSemu lidské vlastnosti.[6]

Dité v raném détstvi nedokaze odlisit data jednotlivych smyslovych organi
a celkovy vjem mu splyva v jeden celek. Casto jeho pozornost upoutd jeden
konkrétni detail, kvili ¢emuz nedokaze situaci nebo predmét vnimat kom-
plexné, pripadné vyftesit dany problém. Malé déti také nejsou schopny de-
dukce. Pod pojmem “maminka” si predstavi vlastni maminku a nechapou, ze
se jednd pouze o oznaceni tiidy jedinci.[0]

Mladsi déti maji rady velké kontrasty, intenzivni zvuky a pestré barvy.
Starsi déti uz rozeznavaji vice barevnych odstinii a dokazi lépe rozlisit vysku
tént. Zhruba od Ctyr do sedmi let si déti osvojuji konkrétni logické operace,
jako klasifikace, tridéni, inkluze a fazeni. Postupné se vyviji i ¢asoprostorova
orientace. Zpocatku ma dité zkreslené uddlosti, které se odehraly v rizny
¢as nebo na ruznych mistech. Napriklad pokud dité venku opakované uvidi
zizalu, mysli si, ze se jedna stile o jednu a tu samou zizalu, jeZ se objevuje
na ruznych mistech. Zejména mladsi déti maji problém s ¢asoprostorovym
urcenim a typicky se ptaji na otdzky “co je to?” nebo “kde je to, co chci?”. Az
pozdéji zaénou hledat pric¢inu a ptat se “proc?”.[6]

Pozornost a pamét predskolnich dét{ je ovlivnéna jejich aktudlnim dusevnim
a télesnym stavem a podle toho béhem dne kolisa. Pomérné rychle se unavi jed-
nou ¢innosti a maji tendenci stale objevovat néco nového. To ma za nésledek,
ze dlouho nevydrzi u jedné aktivity a neustéle je stiidaji.[6]

1.2.2.3 Vyvoj sémiotickych funkci

Sémioticka neboli symbolické funkce je schopnost predstavovat si néco pomoci
néceho jiného. Dité napodobuje néjaky vzor, ktery neni aktualné pritomen,
napt. chovani jiné osoby. Dalsim projevem je symbolické hra, kdy dité symbo-
licky (pfedméty mohou predstavovat jiné predméty) manipuluje s predméty
nebo znazornuje ¢innosti. Mezi projevy se fadi i kresba, kterou dité obrazné
napodobuje skute¢nost, obrazna predstava nebo re¢, kterd je nédstrojem pro
komunikaci s ostatnimi i o vécech, které nejsou pfitomné, nebo udéalostech,
které zrovna neprobihaji.[6]

Hra déti probihd nejdrive paralelné. Hraji si oddélené a nedochazi mezi
nimi k vzajemné interakci. Pozdéji si hraji spolecné, sdileji hracky a témata,
napr. spole¢na hra na princezny. Dalsi fazi je hra kooperativni, kdy déti maji
rozdélené role a vzajemné spolupracuji. [6]

Postupné se u déti vyviji i kresba. Ve véku tii let déti ¢asto kresli bez zdméru
a vysledny obrazek pojmenuji az dodatecné, pokud se jich zeptame, co na-
kreslily. Ve ¢tytech letech typicky kresli samostatné predméty. Nejcastéjsim
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motivem je hlavonozec, slunce, diim, kvétina, auto nebo strom. V péti letech
uz kresli s urCitym zdmérem, lidska postava jiz nevypadd jako hlavonozec a
obsahuje zédkladni ¢asti, jako jsou oci, vlasy, pusa, nékdy i usi. V Sesti letech
jesté zdokonaluji lidskou postavu, pridavaji ji mnohé detaily, napt. oboci, rasy,
krk nebo knofliky. [6]

Diky skupinovym ¢innostem se u déti rozviji slovni zasoba. Velky vliv
mé c¢teni pohddek a prohlizeni knizek, ¢imz se kromé slovni zasoby rozviji i
predstavivost nebo pamét. Asi do dvou let slovni zisoba obsahuje zejména
podstatna jména a jednoduché slovesa. Poté se pridavaji predevsim slovesa a
az kolem Ctyr az péti let déti pouzivaji i pridavnd jména. Typicky déti pouzivaji
prislovecné uréeni mista diive nez prisloveéné urceni casu. [0

1.2.2.4 Vyvoj identity

Podle Zoltana Dienese a Josefa Pernera si déti zacinaji uvédomovat sami sebe
a své mentalni stavy jiz mezi 12. a 15. mésicem zivota. Podle Leva Vygotskijho
se nase védomi v raném détstvi natolik 1isi od toho v dospélosti, zZe si asi do t¥i
let véku nepamatujeme ani na sebe, ani na skutec¢nost, kterd nas obklopuje.
A7 od predskolniho véku si ¢lovék zaéind pamatovat posloupnost udélosti. [6]
Dité v predskolnim véku je schopno fici jak se jmenuje, kolik mu je let,
pripadné kde bydli, co md a nemda rado nebo co vlastni, ovsem nedokaze
popsat své psychologické charakteristiky. Sebehodnoceni je Casto vySsi nez
ve skutecnosti a vychazi z hodnoceni dospélych, zejména rodi¢t. Genderové
charakteristiky jsou do znaéné miry dany kulturou a dité si je osvojuje po-
stupné tim, ze napodobuje dospélé osoby stejného pohlavi, predevsim rodice.
Dospéli maji tendenci automaticky podporovat projevy prisuzované pohlavi
ditéte a vyjadiuji nesouhlas s projevy typickymi pro opa¢né pohlavi.[6]

1.2.2.5 Sociilni a emoc¢ni vyvoj

Velmi dtlezita je pro dité spoleéna hra s vrstevniky. Rozviji tak motivacné-
volni vlastnosti a dokéze se vénovat jedné ¢innosti mnohem déle. U¢i se ridit
se i zajmy druhych a osvojuje si schopnost sebekontroly. Asi do Sesti let maji
déti tendenci pretvaret si pravidla her podle vlastnich zdjmi. Tato pravidla
nadéle povazuje za neménnd a pro vSechny platna.[6]

Dité je zpocatku kontrolovano vyhradné zvenci, predevsim rodi¢i. BE€hem
predskolniho obdobi se dité uc¢i i vnitini kontrole, nicméné ta je stéle pod vli-
vem rodi¢t. Ti maji bezpochyb vliv i na moralku ditéte, které neni schopno
posoudit, zda ma rodi¢ pravdu a jestli to, co Tika, je spravné ¢i spravedlivé.
Jednoduse jejich nazory a pravidla plné respektuje a povazuje je za jedind
spravna. [6]
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1.3 Vliv modernich technologii na mentalni model
déti do 6 let

V soucasnosti uz se nedividme na pojem gramotnost jen jako schopnost ¢ist a
psat, ale i schopnost ucit se, porozumét a interagovat s modernimi technologi-
emi, jako jsou pocitace, tablety, elektronické ¢tecky nebo mobilni zafizeni.[7]
Podle prizkumt se mnozi rodi¢e obavaji, ze mobilni telefony mohou mit ne-
gativni vliv na zdravi a vyvoj jejich déti. Také maji pocit, ze to jejich déti
miize izolovat od spolecnosti a prispét k introverzi. Nékteri rodice se na tuto
problematiku divaji spiSe pozitivné a tvrdi, Ze je to nevyhnutelny dusledek
nové digitdlni doby.[8]

Vyuzivani modernich technologii u predskolnich déti posiluje rozvoj social-
nich, motorickych a kognitivnich dovednosti, vizualni pamét a rozvoj koordi-
nace o¢i a rukou. Hrani her je pro uceni a rozvoj ditéte velmi dilezité. Mobilni
aplikace vychazeji z klasickych her, nabizi multimedialni a interaktivni roz-
hrani, které je pro déti digitdlniho véku pritazlivé, rozviji predstavivost déti a
udi je dodrzovat pravidla. Ovsem mélo by to byt pouhym dopliikem, v zddném
pripadé by to nemélo nahradit fyzické hry, spolecenské aktivity s vrstevniky,
¢teni knizek s rodi¢i apod.[§]

Uceni pomoci mobilnich aplikaci mizeme rozdélit na kognitivni, psycho-
motorické a afektivni. Kognitivni uc¢eni zahrnuje mysleni, znalosti, vyvoj in-
telektualnich postoji a dovednosti charakterizované povédomim a dosazenim
cile. Déti jsou schopny pochopit obsah mobilni aplikace, funkénost tlacitek,
navigace a ikon, ucit se prostfednictvim interakce a dokoncit zadané cile, napf.
pamétfovou hru pexeso. Psychomotorické dovednosti se vyznacuji vniméanim,
imitaci a manipulaci. Déti prostfednictvim haptickych schopnosti vnimaji a
manipuluji s objekty na obrazovce. Afektivni uceni odrazi emoce a postoje
pri interakci s mobilni aplikaci. Charakteristikami je ptijem a reakce. Pii{jem
zahrnuje pozitivni (pobaveni, Stésti) a negativni (nuda, zmatenost, frustrace)
atributy. Reakce je schopnost déti poskytnout zpétnou vazbu, kdy projevuji
zdjem a motivaci pokracovat, nebo se naopak vzdaji a prerusi hru.[7]

1.4 Prizkum existujicich aplikaci

Predmétem prizkumu byly zejména nejstahovanéjsi bezplatné mobilni apli-
kace pro platformu Android patiici do kategorie vzdélavacich her urc¢enych
pro déti predskolniho véku. Do nejuzsiho vybéru se dostalo 17 aplikaci, u nichz
byly podrobné zkoumany vsechny dil¢i hry. U téch bylo sledovano, jaké schop-
nosti u ditéte rozviji. Dale byl pro kazdou hru odhadnuty vék ditéte a zazna-
menano subjektivni hodnoceni. Skala hodnoceni se pohybuje od 1 do 5, kdy
1 znamend nejhorsi hodnoceni a 5 nejlepsi. Toto hodnoceni bylo zohlednéno
pri zavérecném vybéru 11 her, které byly pozdéji testovany s détmi.

Hry, které byly vybrany, skuteéné u déti rozviji néjaké schopnosti a jsou
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vhodné pro cesky mluvici déti ve véku 3-6 let. Do vzorku nebyly zarazeny
hry, které mély oc¢ividné nedostatky - prilis chaotické, naprosto nezbytna asi-
stence dospélého, neodpovidajici véku cilové skupiny nebo nerozvijejici zadné
schopnosti.

1.4.1 Hra 1: Shapes & Colors (Tvary a barvy - Détské hry
pro batolata)

Obrézek 1.1: Tkona aplikace Shapes & Colors

Shapes & Colors (Tvary a barvy - Détské hry pro ba,tolata)ﬂ je jedna ze sady
aplikaci Bimi Boo. Aplikace je v angli¢tiné a obsahuje 15 miniher, z toho 5 her
zdarma. Hry jsou zaméfené na rozvoj riznych schopnosti déti od 2 do 5 let.
Je-li dité neaktivni, po chvili se ve hie zobrazi ruka napovidajici co ma dité
udélat. Pro zobrazeni obsahu, ktery neni urcen détem, je nutné vypocitat
priklad. Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.1: Minihry aplikace Shapes & Colors - 1. ¢ast

‘ Minihra: kreslo

Na  obrazovce je  kreslo, | Jemnad motorika,
na kterém jsou znazornéné | vizualni vnimani 3.4 4
obrysy geometrickych tvara.
Z supliku vypadavaji zaplaty.
Dité prifazuje podle tvaru
zaplaty na kieslo na vyznacena
mista.

Wiz Google Play: |Tvary a barvy — Détské hry pro batolata|



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.colors
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Tabulka 1.2: Minihry aplikace Shapes & Colors - 2. ¢ast

Minihra: akvarium

vzdy objevi jidlo, také rizné ve-
likosti. Dité pritazuje velké jidlo
do velké misky, stfedni jidlo
do stfedni misky a malé jidlo
do malé misky.

matematické
predstavy

Na obrazovce je klec a | Jemnd motorika,
akvarium, v horni ¢asti se | vizualni vnimani, 3.4
objevuji ptacci a rybky. Dité | obsahové vnimani,
pritazuje rybky do akvaria a | logické mysleni
ptacky do klece.
‘ Minihra: raminko
Na obrazovce je palanda se | Jemnd motorika,
tfemi postelemi jiné barvy, | vizudlni vnimani, 3.4
v levé casti obrazovky se ob- | logické mysleni
jevuji rizné predméty (polstar,
medvidek atd.). Dité pritazuje
predméty ke spravné postylce
podle barvy.
‘ Minihra: veverka
Na obrazovce jsou tii zviratka, | Jemnd motorika,
kazdé ma pred sebou talif a | vizualni vnimani, 45
bublinku s jidlem, na které méa | obsahové vnimani
chut. V hornf ¢4sti obrazovky se
vzdy objevi tTi riznd jidla, ktera
musi dité pfiradit na spravny
talir.
‘ Minihra: hrusky
Na obrazovce jsou tfi misky | Jemnd motorika,
ruzné velikosti, v horni ¢asti se | vizudlni vnimani, 3.4
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1.4. Pruzkum existujicich aplikaci

1.4.2 Hra 2: Educational games (Pfedskolni hry pro malé
déti)

Obréazek 1.2: Tkona aplikace Educational games

Educational games (Ptredskolni hry pro malé déti)E| je dalsi aplikace ze sady
Bimi Boo. Aplikace je v angli¢ting, obsahuje 15 vzdélavacich miniher pro déti
ve véku 2 az 5 let, z toho 5 zdarma. Je-li dité neaktivni, po chvili se ve hre
zobrazi ruka napovidajici co mé dité udélat. Pro zobrazeni obsahu, ktery neni
urcen détem, je nutné vypocitat priklad. Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.3: Minihry aplikace Educational games - 1. cast

Minihra: slon

Na obrazovce je slon a zdba. | Jemn4d motorika,
V pravé casti obrazovky se ob- | vizudlni vnimaéani, 3.4 3
jevi vzdy dva kusy stejného | matematické
obleceni rtzné velikosti. Dité | predstavy
pritazuje obleceni zvitatkim
podle velikosti.

‘ Minihra: auto

Na obrazovce jsou tii auta a tii | Jemna motorika,
nékladdky. Dité pfifazuje auta | vizudlni vniméni, 3.4 9
na naklad’aky podle barvy. logické mysleni

2Viz Google Play: |Pfed§kolni hry pro malé déti|
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1. ANALYTICKA CAST

Tabulka 1.4: Minihry aplikace Educational games - 2. ¢ést

Minihra: krtek

Po kolejich prijede vozitko s 1,
2 nebo 3 zvitatky. V horni ¢asti

Jemnéd motorika,
vizualni vnimani,

se na obrazovce 3 predméty
ve tvaru trojuhelniku, Ctverce
a  kruhu. Dité prifazuje
predméty do spravnych ob-
rystl zndzornénych v horni ¢asti
obrazovky.

vizualni vnimani

4-5
obrazovky jsou nastroje v poCtu | matematické
1, 2 a 3. Dité musi zviratkaim | predstavy
priradit spravny pocet ndstroju.
| Minihra: kamzik
Na obrazovce jsou tfi rtznd | Jemnd motorika,
prostredi - hory, louka a voda. | vizudlni a obsa- 3.4
V levé cCéasti obrazovky je | hové vnimani, lo-
kamzik, medvéd a ryba. Dité | gické mysleni
pritazuje zvirata do spravného
prostredi.
Minihra: mic
Medvidek jede mna sanich, | Jemna motorika,
vzdy kdyz se zastavi, zobrazi | prostorové a 3.4

1.4.3 Hra 3: Toddler games (Vzdélavaci hry pro batolata 2-5

let)

Obréazek 1.3: Ikona aplikace Toddler games

Toddler games (Vzdélavaci hry pro batolata 2-5 let)E| patfi mezi aplikace
ze sady Bimi Boo. Aplikace je v anglic¢ting, sklad4 se z 8 tématickych okruhi,
z nichz jeden (dzungle) je zdarma. Ten obsahuje 8 vzdélavacich miniher pro déti

3Viz Google Play: Vzdélavaci hry pro batolata 2-5 let
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.mysteries

1.4. Pruzkum existujicich aplikaci

ve véku 2 az 5 let. Je-li dité neaktivni, po chvili se ve hie zobrazi ruka na-
povidajici co ma dité udélat. Pro zobrazeni obsahu, ktery neni uréen détem,

je nutné vypocitat priklad. Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.5: Minihry aplikace Toddler games - 1. ¢ast

Minihra: chameleon

Na obrazovce jsou tii chamele-
oni rizné barvy a v horni ¢asti
se objevuje ovoce, také ruzné
barvy. Dité ptirazuje ovoce cha-
meleontim podle barvy.

Jemna motorika,
vizualni vnimani

Minihra: opice

Na obrazovce je nevybarveny
obrazek, v levém spodnim rohu
je stejny obrazek, ale vybar-
veny. V pravé ¢asti obrazovky
je paleta barev. Dité musi
spravné vybarvit obrazek podle
predlohy.

Vizuélni vniméni,
jemna  motorika,
pozornost

Minihra: banan

Na obrazovce se nejprve zobrazi
10 banant rizné rozmisténych.
Poté se zakryji listy, kterych
je 5x9. Dité postupné odkryva
listy a snazi se najit vsech 10
banant.

Pamét, pozornost

5-6 2

Minihra: lotus

Na obrazovce je obréazek
rozdéleny do 4 c¢asti. Dité
musi tyto ¢tyri Casti spravneé
slozit tak, aby vznikl kompletni
obrazek.

Jemna motorika,
prosto-
rové a vniméni,
predstavivost,
logické mysleni

vizudlni

3-4 4

13



1. ANALYTICKA CAST

Tabulka 1.6: Minihry aplikace Toddler games - 2. ¢ast

Minihra: opice/totem

Do levé ¢éasti obrazovky patii | Jemnd motorika,
opice, do pravé casti totemy. | obsahové vnimani, 3.4
Uprostted obrazovky se po- | vizudlni vnimani
stupné objevuji opice a totemy
a dité je musi spravné priradit
bud’ doprava, nebo doleva.

Minihra: muchomurka

Na obrazovce je strom a | Jemnd motorika,
na kmenu stromu je znazornén | vizualni vnimani 3.4
obrys c¢tverce, trojuhelniku a
kruhu. V pravé casti obrazovky
se objevuji vzdy tifi predméty
a dité je musi spravné priradit
podle tvaru.

Minihra: totem

Na obrazovce je totem s jed- | Jemnd motorika,
nou, dvéma a tfemi hlavami. | vizudlni vnimani, 45
V pravé casti obrazovky se zob- | matematické
razuji predméty v poctu 1, 2 | predstavy

a 3. Dité prirazuje k jednot-
livym totemtm spravny pocet
predmeétu.

Minihra: domek

Na obrazovce je maly a velky | Jemnd motorika,
domek. V pravé ¢asti obrazovky | vizudlni vnimani, 3.4
se zobrazuji ¢asti domu (okno, | matematické
dvetfe atd.) vzdy ve dvou ve- | predstavy
likostech. Dité pritazuje c¢asti
domu k obou domktm podle ve-
likosti.

14



1.4. Pruzkum existujicich aplikaci

1.4.4 Hra 4: Flash Cards (Prvni slova - Vzdélavaci hry
pro batolata)

Obréazek 1.4: Tkona aplikace Flash Cards

Flash Cards (Prvni slova - Vzdélavaci hry pro batolataﬁ je aplikace ze sady
Bimi Boo. Aplikace nabizi pouze jednu hru ve 12 tématicky odlisnych vari-
antach, z nichz 3 jsou zdarma (farma, domov a zelenina). Je mozné zvolit
si jeden z 16 nabizenych jazykli, nicméné cCeStina mezi nimi neni. Je-li dité
neaktivni, po chvili se ve hie zobrazi ruka napovidajici co ma dité udélat.
Pro zobrazeni obsahu, ktery neni urcen détem, je nutné vypocitat priklad.
Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.7: Minihry aplikace Flash Cards

Minihra: farma / domov / zelenina

Na obrazovce je 8 karticek | Jemnd motorika,
se zvitatky / kusy nébytku | vizualni vniméni, 3.4 1
/ druhy zeleniny. Ve spodni | sluchové vniméani,
¢asti obrazovky se objevi vzdy | slovni zdsoba, ob-
jednd z vySe zobrazenych | sahové vniméni
karticek. Dité tuto karticku
musi pritadit ke spravné
karticce vyse. Pokazdé, kdyz
karticku spravné priradi,
spusti se ve zvoleném jazyce
audionahravka toho, co je
na karticce.

1Viz Google Play: |Prvni slova - Vzdélavaci hry pro batolata|
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1. ANALYTICKA CAST

1.4.5 Hra 5: Puzzle world (Détské puzzle - hry pro 2 az
5leté)

Obréazek 1.5: Tkona aplikace Puzzle world

Puzzle world (Détské puzzle - hry pro 2 az 5letéf| je dalsi ze sady Bimi Boo
aplikaci. V aplikaci je pouze jediny typ hry, a to v 9 tématicky odlisnych va-
riantéch, z nichz jen jedna (zvifatka) je zdarma. Hra je pouze v anglickém ja-
zyce. Na rozdil od jinych aplikaci sady Bimi Boo neni v Puzzle world ndpovéda.
Pro zobrazeni obsahu, ktery neni uréen détem, je nutné vypocitat priklad.
Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.8: Minihry aplikace Puzzle world

2y 2

Minihra: zviratka - puzzle

Dité si vybere jedno z 12 | Prostorové a
zviratek. Nejprve se zobrazi | vizudlni vnimani, 3.4 4
carkovany obrys vybraného | predstavivost,
zviratka, dité klikd na ma- | jemna motorika
liny na obrazovce, ¢imz se
zvyraznuje obrys zvitatka. Poté
se zobrazi cCernobilé zviratko,
dité prejizdi prstem po obra-
zovce a zvirdtko se vybarvi.
Déle je rozrezdno na 6 Casti,
které dité musi slozit a vytvorit
kompletni obréazek.

5Viz Google Play: |Détské puzzle - hry pro 2 az 5leté|
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1.4. Pruzkum existujicich aplikaci

1.4.6 Hra 6: Toddler games (Batoleci hry pro 2-5 let staré
déti)

Obrézek 1.6: Tkona aplikace Toddler games

Soucasti aplikace Toddler games (Batoleci hry pro 2-5 let staré détiﬂ patiici
do sady aplikaci Bimi Boo je 15 riiznych miniher, z toho 5 zdarma. Aplikace
je pouze v anglickém jazyce. Je-li dité neaktivni, po chvili se ve hie zobrazi
ruka napovidajici co mé dité udélat. Pro zobrazeni obsahu, ktery neni urcen
détem, je nutné vypocitat piiklad. Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.9: Minihry aplikace Toddler games - 1. ¢ast

‘ Minihra: klobouk

Na obrazovce je klobouk, | Jemna motorika,
na kterém jsou zndzornéné | vizudlni vnimani 3.4 4
obrysy geometrickych tvara.
V pravé c¢asti obrazovky se
objevuji zaplaty. Dité prirazuje
podle tvaru zaplaty na klobouk
na vyznacena mista.

5Viz Google Play: IBatoleci hry pro 2-5 let staré détil
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1. ANALYTICKA CAST

Tabulka 1.10: Minihry aplikace Toddler games - 2. ¢ast

Minihra: zahradni nac¢ini

Na obrazovce jsou tifi kra-
bice rtizné velikosti a v horni
casti obrazovky se objevuji
tfi predméty, také ritzné ve-
likosti. Dité pritazuje velky
predmét do velké krabice,
sttedni do stfedni krabice a
maly do malé krabice.

Jemnéd motorika,
vizualni vnimani,
matematické
predstavy

3-4

Minihra: piratsky poklad

Na obrazovce je piratskid lod
u ostrova. Neékteré predmeéty
zde chybi a jsou vidét jen
jejich obrysy (papousek, sud,
kotva, ...). V pravé casti ob-
razovky se objevuji chybéjici
predméty a dité je musi priradit
ke spravnym obrystm.

Obsahové a
vizualni vnimaéni,
jemna motorika

4-5

Minihra: zahrada

Na zahradu prijede medvidek
v trakturku a s karou, na které
je obrys pozadované zeleniny.
Na zahradé je 5 kusi zeleniny.
Dité musi vybrat spravnou ze-
leninu a nalozit ji na karu.

Obsahové a
vizudlni vniméani,
jemnda motorika

3-4

Minihra: kocicky

Vlacek ma 3 vagény rtzné
barvy. Dité do vagénu prifazuje
pasazéry nebo dalsi predméty
podle barvy a poté je z vagoéni
vyndavda ven podle barvy
domecku, ke kterému prijede.

Vizualni vniméani,
jemnda motorika

3-4
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1.4. Pruzkum existujicich aplikaci

1.4.7 Hra 7: Toddler games (Batoleci hry pro holky a kluky)

Obrazek 1.7: Tkona aplikace Toddler games

Aplikace Toddler games (Batoleci hry pro holky a kluky)ﬂ ze sady Bimi Boo
obsahuje jen jeden typ hry. Ta se skldda z vice dil¢ich tkold. Dité si na zacatku
vybere postavu. K dispozici je celkem 12 postav, z nichz 3 jsou zdarma (su-
perhrdina, princezna a piiSera). Aplikace je pouze v angli¢tiné. Je-li dité neak-
tivni, po chvili se ve hie zobrazi ruka napovidajici co ma dité udélat. Pro zob-
razeni obsahu, ktery neni ur¢en détem, je nutné vypocitat priklad. Aplikace

neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.11: Minihry aplikace Toddler games

‘ Minihra: superhrdina / princezna / priSera

Dité vybranou postavu nej-
prve oblékne. Poté prirazuje
predméty z pravé casti obra-
zovky do vyznacenych obrysu
na obrazovce. Nakonec dité
hleda na obrazovce predmeéty,
na které vybrand postava
mysli (zobrazuji se v bubliné).
V pripadé priserky dité se-
stavuje z jednotlivych c¢asti
(kornout vs. dfivko, barva
zmrzliny, sypani) zmrzlinu,
na kterou mé piiserka chut.

Pozornost, jemna
motorika, vizualni
vniméani, obsahové
vnimani, prosto-
rové vnimani

"Viz Google Play: |Batoleci hry pro holky a kluky|
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1. ANALYTICKA CAST

1.4.8 Hra 8: Funny Food (Legracni jidlo! hra pro déti)

EARNIN
VG AMES®

Obréazek 1.8: Tkona aplikace Funny Food

V aplikaci Funny Food (Legra¢ni jidlo! hra pro détiﬁ je mozné zvolit jeden
z 12 jazyku, niceméné ¢estina neni k dispozici. Déle je mozné zapnout / vy-
pnout nidpovédu v podobé ruky, kterd po urcité dobé ukazuje ditéti, jak méa
ve hie pokracovat. Hra obsahuje 17 miniher, z nichz 5 je zdarma. V této hre
nejsou reklamy.

Tabulka 1.12: Minihry aplikace Funny Food - 1. ¢ast

Minihra: tridéni
Na pésu jedou dva druhy jidel, | Jemna moto-
nad pasem jsou dvé zviratka, | rika, obsahové a 3.4 9
kazdé ve svém traktirku. | vizudlni vniméani
Kazdy z traktirkd je oznacen
jednim druhem jidla. Diteé
pritazuje jidlo z péasu vzdy
do spravného traktirku.

Minihra: siluety

Dité dostane vzdy jeden kus | Jemnou motoriku,

jidla, které je Spinavé a musi ho | vizuélni, obsa- A5 3
oplachnout v umyvadle. Jidlo | hové a sluchové
musi stale drzet, nesmi ho upus- | vnimani,  slovni

tit. Po té, co je jidlo umyté, | zdsoba
presune jej na tac, kde jej
pritadi k odpovidajicimu ob-
rysu.

8Viz Google Play: |Legraéni jidlo! hra pro déti|
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1.4. Prazkum existujicich aplikaci

Tabulka 1.13: Minihry aplikace Funny Food - 2. ¢ast

Minihra: tvary

barevnych vajec. Dité ma
za ukol roztiidit vejce podle
barvy do tfech kosi.

pozornost

Nejdrive dité vyvali valeckem | Jemna moto-

tésto. Poté se na tésté carkované | rika, obsahové, A5
vyzna¢i rizné  geometrické | vizualni a sluchové

tvary. K nim dité priklada | vniméni, slovni
spravné formicky a vykrajuje | zasoba

tak susenky. Ty jsou dale

upeceny a dité jimi krmi

zvitatka, podle toho, na co

maji zvifdtka chut (zobrazeno

v bubling).
‘ Minihra: dort

V této hie mé dité za kol vy- | Jemna moto-

tvorit dort. Jako prvni vybere | rika, prostorové, A5
na korpus jednu ze t¥i polev. | vizudlni a obsa-

Poté si zvoli jeden ze tfi krémua | hové vnimani

na zdobeni. Nakonec na dort

poklddd do predem urcéenych

mist rizné ovoce a ozdoby.

Minihra: vejce

Na zahradce se v travé mezi | Jemnd motorika,
kvétinami ukryva nékolik rizné | vizualni vnimani, 3.4

1.4.9 Hra 9: Learning Games (FUNNY FOOD 2!

Educational Games for Kids Toddlers!)

"y

3+

Obréazek 1.9: Tkona aplikace Learning Games
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1. ANALYTICKA CAST

Learning Games (FUNNY FOOD 2! Educational Games for Kids Toddlers!)ﬂ
je aplikace pro déti predskolniho véku, kterd nabizi 15 miniher, z toho pouze
3 zdarma. V aplikaci je mozné vybrat z celkem 15 jazykt, mezi nimiz nena-
jdeme cestinu. Déle je mozné vypnout / zapnout nidpovédu v podobé ruky,
kterda po urc¢ité dobé ukazuje ditéti, jak ma ve hie pokracovat. Soucésti apli-

kace jsou reklamy.

Tabulka 1.14: Minihry aplikace Learning Games

Minihra: najdi a klikni

Ve vodé plave jidlo, od jed-

Jemnou motoriku,

je rozdéleno na tri casti. Dité
méni horni a spodni ¢ast jidel
tak, aby sedély s prostredni
casti.

noho druhu vzdy nékolik kusi. | vizudlni, obsa- 45
Nad vodou je sacek, do kterého | hové a sluchové

dité vybird z vody pozadovany | vnimani,  slovni

druh jidla. zésoba

Minihra: pizza

Dité nejdrive vyvali tésto a vy- | Jemna moto-

bere libovolnou oméacku. Poté se | rika, prostorové, 5.6
vzdy zobrazi urc¢ity druh jidla, | vizudlni a obsa-

které dité pokladd na pizzu | hové vnimani,

podle spravného tvaru (na pizze | grafomotorika

se zobrazi obrys jednotlivych

kouski, které jsou stejné, ale

ruzné natoCené). Poté se pizza

upece a dité ji musi prstem

podle ¢ary rozrezat na 4 kusy.

Nakonec pozadovanymi castmi

pizzy krmi zviratka.

Minihra: puzzle

Na obrazovce jsou tri tacy | Jemna motorika,

s tfemi druhy jidel. Kazdé jidlo | vizudlni vnimani 3.4

9Viz Google Play: |FUNNY FOOD 2! Educational Games for Kids Toddlers!|
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1.4. Pruzkum existujicich aplikaci

1.4.10 Hra 10: Kids Preschool Puzzles (Lite)

Obrézek 1.10: Tkona aplikace Kids Preschool Puzzles

Kids Preschool Puzzles (Liteﬂ patii do sady aplikaci od IntelliJoy. Apli-
kace je pouze v anglickém jazyce. Je mozné nastavit jednu ze ¢tyf trovni
obtiZznosti (Easy, Normal, Hard a Hardest). K dispozici je 9 tématickych
okruht, z nichz 2 jsou zdarma (zvifata a jidlo). V aplikaci nejsou reklamy.

Tabulka 1.15: Minihry aplikace Kids Preschool Puzzles

‘ Minihra: puzzle - zvifata / jidlo |

Dité vidi na obrazovce ob- | Jemnd moto-
rys zvifete / jidlo, které je | rika, vizualni, 4-6 A
rozdéleno do nékolika ¢éasti. | sluchové a pro-
Tyto ¢asti musi dité poskladat | storové vnimani,
dohromady a slozit kompletni | slovni zasoba,
obrazek. Pri nastaveni tézsi | predstavivost

obtiznosti v uréity moment
zmizi obrys zvifete / jidla.

'%Viz Google Play: Kids Preschool Puzzles (Lite)
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1. ANALYTICKA CAST

1.4.11 Hra 11: Preschool Adventure (Pfedskolni
dobrodruzstvi -2)

4+

Obrézek 1.11: Tkona aplikace Preschool Adventure

V aplikaci Preschool Adventure (Pfedskolni dobrodruzstvi —QE lze vybrat
z 12 riznych jazyk, nicméné ¢estina mezi né nepatii. Aplikace zahrnuje 36 mi-
niher, které jsou rozdéleny do tii kategorif - level 1, level 2 a level 3. VSechny
minihry jsou zdarma. Ve hie neni zddna napovéda a velmi ¢asto se v aplikaci
objevuji reklamy.

Tabulka 1.16: Minihry aplikace Preschool Adventure - 1. ¢ast

Minihra: level 1 - zmrzlina 1

Dité ma zadany néjaky | Vizudlni a pro-
obrazek, mnapt.  kachnicka, | storové vnimani, 5.6 4
na 9 kartickich jsou geo- | predstavivost
metrické tvary, dité hleda
karticku s geometrickymi tvary,
ze kterych lze poskladat zadany
obrazek.

Minihra: level 1 - krokodyl
Dit¢ m& zadanou polovinu | Vizualni a obsa-
zviratka a hledd odpovidajici | hové vnimani 3.4 4
polovinu

1Viz Google Play: |Pfed§kolni dobrodruzstvi -2

24


https://play.google.com/store/apps/details?id=forqan.tech.families2

1.4. Prazkum existujicich aplikaci

Tabulka 1.17: Minihry aplikace Preschool Adventure - 2. ¢ast

Minihra: level 1 - ptacek

Dité ma zadany néjaky predmét
a hleda karticku, ke které se

Obsahové a

vizudlni vnimani,

zmensujicich razné barevnych
kruht =z profilu, ukolem je
priradit jej k vézi zobrazené
z ptaci perspektivy

predstavivost

4-5
hodi, néjak ji doplni, napt. za- | logické mysleni
dané kolo - auto
Minihra: level 1 - zmrzlina 2
Dité mé zadany néjaky predmét | Obsahové a
a hledd karticku, ke které se | vizudlni vnimani, 45
hodi, néjak ji doplni, napf. za- | logické mysleni
dané kladivo - hrebik
Minihra: level 1 - trojihelnik
Dité mé zadanou ozubenou ¢ast | Prostorové a
trojihelniku a musi najit jeji | vizualni vnimani, 5.6
doplnék predstavivost
Minihra: level 1 - auto
Dité hleda asociaci mezi za- | Obsahové a
danym predmétem a jednou z 9 | vizudlni vnimani, A5
karticek, napt. zadany lev - af- | logické myslen{
rickd zvitata (zirafa, antilopa,
lvice)
’ Minihra: level 1 - kaktus
Dité ma zadané ¢islo, hleda | Vizualni vnimani,
predmét, ktery ma shodny tvar, | predstavivost, A5
napf. zadané &islo 2 - labuf | matematické
ve tvaru cisla 2 predstavy
Minihra: level 1 - paleta
Zadana paleta barev, na 9 | Vizualni vnimani
kartickach kvétiny, dité 45
prirazuje paletu barev
ke spravné kvétiné obsahujici
zadané barvy
Minihra: level 1 - stavebnice - véz
Zadanim  je  véz  posta- | Prostorové a
vend z trech postupné se | vizudlni vnimaéani, 5.6
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Tabulka 1.18: Minihry aplikace Preschool Adventure - 3. ¢ast

Minihra: level 1 - slepicka

Zadanim je obrazek slepicky
v néjaké poloze, dité ji musi

Predstavivost,
vizualni vnimani,

z boku, auta se lisi barvou

4-5
prifadit ke spravnému stinu (jemna motorika)
Minihra: level 1 - skateboardista
Zadanim je obrazek ditéte, | Obsahové a
délajici néjaky sport. Dité jej | vizualni vnimani 5.6
musi pritadit k piktogramu zob-
razujici stejny sport

‘ Minihra: level 1 - roboti
Zadanim je karticka s urc¢itym | Matematické
poctem postavicek (roboti, sloni | predstavy, 5.6
atd.), vétSinou ruzné prople- | vizudlni vnimani
tenych. Dité musi spocitat po-
stavicky a priradit je k ¢islu 1-9
| Minihra: level 2 - sportak
Zadanim je néjaky predmét, | Obsahové a
dité hleda asociaci s dopravnim | vizudlni vnimani, 45
prostiredkem zobrazenym | logické mysleni
na jednom z 9 kartiéek, napr.
padlo - lod’ka
Minihra: level 2 - palma
Zadanim  je velmi po- | Obsahové a
dobny obrazek jednom z 9 | vizudlni vniméani, 45
obrazkii nize, jen o mnéco | logické mysleni
malo pozménény. Dité jej musi
spravneé priradit. Napr. prazdny
kyblik - kyblik s vodou
Minihra: level 2 - bubliny
Zadanim je karticka s urcitym | Matematické
poCtem bublin, dité je musi | predstavy, 5.6
spocitat a priradit k ¢islu 1-9 vizualni vnimani
Minihra: level 2 - auto
Dite prirazuje obrazek | Vizudlni a pro-
auta  zobrazeného  zepredu | storové vnimani, 3.4
ke stejnému autu zobrazeného | predstavivost
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1.4. Prazkum existujicich aplikaci

Tabulka 1.19: Minihry aplikace Preschool Adventure - 4. ¢ast

Minihra: level 2 - holéi¢cka

Zadanim je miminko hol¢icka
v néjaké poloze, tukolem je
priradit ji ke karti¢cce miminka
chlapecka ve stejné poloze,
nékdy otocené zrcadlové

Vizualni a prosto-
rové vnimani

4-5

Minihra: level 2 - trampolina

Zadanim je obrazek ditéte,
které je v néjaké poloze vuci
trampoliné (napf. za tram-
polinou). Na 9 kartickdch je
znazornéna zidle a mic¢, opét
v urcité poloze vici zidli. Dité
mé& za kol pritadit obrazek
ditéte a trampoliny k obrazku
zidle a mice ve stejné vzajemné
poloze

Vizualni a prosto-
rové vnimani

5-6

Minihra: level 2 - kostym

Zadanim je dité v kostymu
zviratka, tkolem je priradit jej
k hlavé stejného zviratka

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: level 2 - grimasa

Zadanim je vybarveny oblicej
s ur¢itou grimasou, dité jej
musi pritadit ke stejnému
¢ernobilému obliceji

Vizudlni a obsa-
hové vniméni

3-4

Minihra: level 2 - burt

Zadanim je néjaky predmét,
napr. konvice, dité jej musi
priradit k  odpovidajicimu
piktogramu zobrazujici stejny
predmét

Obsahové a
vizudlni vnimani,
predstavivost

4-5

Minihra: level 2 - autobus

Zadanim je obrazek dopravniho
prostredku natoceného
v uréitém sméru, dité jej
musi pritfadit k Sipce ve stejném
sméru

Prostorové a
vizudlni vnimani

4-5
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Tabulka 1.20: Minihry aplikace Preschool Adventure - 5. ¢ast

Minihra: level 2 - zabky

Zadanim je obrazek s dvéma
barevnyma  zabkama
(pantofle), dité m& za kol najit
obrazek s odpovidajicim parem
zabek

ruzné

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: level 2 - pismeno J

Zadanim je urcité pismenko,
dité ma =za ukol priradit jej
ke stejnému pismenku, jen tro-
chu jinak napsanému

Vizualni vnimani

4-5

Minihra: level 3 - farmar

Zadanim je obrazek postavy
znazornujici néjaké povolani,
dité jej musi priradit ke karticce
trochu jinak zobrazujici postavu
stejného povolani

Obsahové a

vizudlni vnimani

4-5

Minihra: level 3 - tuénak

Zadanim je néjaké zviratko,
dité ma za tukol priradit jej
ke karti¢ce zobrazujici typické
prostfedi, ve kterém dané
zviratko najdeme, napr. pavouk
- pavucina

Obsahové a

vizudlni vnimani

3-4

Minihra: level 3 - sova

Zadanim je karticka s néjakym
druhem ptaka, dité jej musi
priradit ke karticce, na které je
vytez ze zadané karticky

Vizudlni vnimani

Minihra: level 3 - véela

Dité hledd asociaci mezi za-
danym predmétem a jednou z 9
karticek, napr. postel - gau¢ +
lampa + skrinka (nédbytek)

Obsahové a

vizualni vnimani

4-5

Minihra: level 3 - divka

Dité hledd asociaci (kontrast)
mezi zadanym predmétem a
jednou z 9 karti¢ek, napt. mlady
- stary

Obsahové a

vizualni vnimani
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1.4. Prazkum existujicich aplikaci

Tabulka 1.21: Minihry aplikace Preschool Adventure - 6. ¢ast

Minihra: level 3 - geometrické tvary

Zadanim jsou do sebe pro-
pletené tii geometrické tvary
- kruh, ¢tverec a trojihelnik
rizné barvy. Dité ma za kol
najit karticku se stejnymi geo-
metrickymi tvary zobrazenymi
vedle sebe

Obsahové
vizudlni vnimani

a

5-6

Minihra: level 3 - hol¢icka

Zadanim je Cast téla, dité ma
za ukol najit obrazek holcicky,
které chybi zadand cast téla -
napr. oci

Vizualni vnimani

4-5

Minihra: level 3 - myska

Zadanim je jidlo, dité jej
pritazuje ke zviratku, které se
jim typicky zivi, napt. mrkev -
kralik

Obsahové

vizudlni vnimani

a

4-5

Minihra: level 3 - priserka

Zadanim je vybarvena priserka,
dité ma za tukol najit karticku
se stejnou, ale cCernobilou
priserkou

Vizudlni vnimani

3-4

Minihra: level 3 - balének

Zadanim je baldének s urcitym
vyrazem / grimasou, dité ma
za ukol prifadit jej k pastelce
se stejnou grimasou. Pozor! Ne
se stejnou barvou, jak se muze
na prvni pohled zdat

Vizualni vnimani

5-6

Minihra: level 3 - mlyn

Zadanim je obrazek néjaké bu-
dovy, dité ma za kol najit
obrazek stejné budovy jiné
barvy

Vizualni vnimani

Minihra: level 3 - oblicej

Zadanim je sméjici se oblicej,
dité ma za kol najit karticku
zobrazujici stejny usmév, jako
je na zadané karticce

Vizudalni vnimani

4-5
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1.4.12 Hra 12: Preschool Toolkit (déti vzdélani)

Obrazek 1.12: Tkona aplikace Preschool Toolkit

Aplikace Preschool Toolkit (déti vzdélénl’)El je k dispozici ve 12 jazycich,
¢esStina k nim vSak nepatii. Celkem obsahuje 96 miniher, které jsou rozdéleny
do 4 kategorii po 24 hrdch - Animal World (AW), Basic Skills (BS), High
Skills (HS) a ABC Math (AM). VSechny minihry jsou zdarma. Soucasti her
neni napovéda. V aplikaci se casto objevuji reklamy.

Tabulka 1.22: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 1. ¢ast

Minihra: AW - ptacek
Zadanim je karticka s néjakym | Vizualni vnimani
druhem ptaka, dité jej musi 45 9
priradit ke karticce, na které je
vytez ze zadané karticky

Minihra: AW - pejsek

Zadanim je hlava zvitete, dité | Vizualni a obsa-
maé za tkol ptiradit ji k obrazku | hové vnimani 34 3
celého zvitete

Minihra: AW - bouda
Zadanim je néjaké zvitatko, | Vizualni a obsa-
dité ma za tkol priradit jej | hové vnimani 3.4 4
ke karti¢ce zobrazujici typické
prostfedi, ve kterém dané
zviratko najdeme, napr. pavouk
- pavucina

'?Viz Google Play: Preschool Toolkit (déti vzdélani)
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1.4. Prazkum existujicich aplikaci

Tabulka 1.23: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 2. ¢ast

Minihra: AW - papousek

Zadanim je obrazek néjakého
zviratka, dité ma za tkol najit
karticku se stejnym zviratkem,
ale jinak nakreslenym

Vizualni a obsa-
hové vniméni

3-4

Minihra: AW - had

Zadanim je anglicky néazev
zvitatka, dité mé za kol
priradit jej ke spravnému
zviratku

Vizualni a obsa-
hové vnimani

6+

Minihra: AW - kostym

Zadanim je dité v kostymu
zviratka, tkolem je priradit jej
k hlavé stejného zvitatka

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: AW - myska

Zadanim je hlava zviratka,
dité ma =za ukol priradit ji
ke spravnému télicku

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: AW - krab

Zadanim je vybarvené morské
zviratko, dité ma za tkol najit
karticku se stejnym cernobilym
zviratkem

Vizualni vnimani

3-4

Minihra: AW - vlk

Zadanim je jidlo, dité jej
prirazuje ke zvirdtku, které se
jim typicky zivi, napt. mrkev -

kralik

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: AW - beruska

Zadanim je obrazek néjakého
broucka, hmyzu apod., dité
ma za ukol najit karticku se
stejnym zviratkem, ale jinak na-
kreslenym

Vizudlni a obsa-
hové vniméni

3-4

Minihra: AW - opic¢ak

Zadanim je obrazek opicky
v néjaké poloze, dité ji musi
priradit ke spravnému stinu

Vizualni vnimani,
predstavivost

4-5
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Tabulka 1.24: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 3. ¢ast

Minihra: AW - tuénak

Zadanim je obrazek tucndka
v néjaké poloze, dité ji musi

Vizualni vniméni,
predstavivost

4-5
pritadit ke spravnému stinu
Minihra: AW - Zirafa
Zadanim je vybarvend hlava | Vizualni vnimani
néjakého zviratka, dité ma 3.4
za ukol najit karticku se
stejnym cernobilym zvirdtkem
Minihra: AW - medvidek
Zadanim je néjaké zviratko / | Vizudlni a obsa-
jidlo, dité ma za ukol najit aso- | hové vnimani 45
ciaci s jednou z 9 karticek nize
uvedenych - nékteré asociace
jsou zvlastni
Minihra: AW - kachna
Zadanim je fotografie mladéte, | Vizualni a obsa-
dité ma za kol priradit jej k fo- | hové vnimani 45
tografii dospélého jedince
Minihra: AW - zajic
Zadanim je vybarvena hlava | Vizualni vnimani
néjakého zvitatka, dite 3.4
ma za ukol mnajit Kkarticku
se stejnym cernobilym
zviratkem
Minihra: AW - velryba
Zadanim je obrazek zviratka, | Predstavivost, ob-
dit¢ ma za tukol najit od- | sahové a vizudlni 3.4
povidajici stin vnimani, (jemna
motorika)

’ Minihra: AW - krava
Zadana polovina zviratka, dité | Vizudlni, prosto-
hleda druhou polovinu rové a obsahové 3.4

vnimani

’ Minihra: AW - zZirafa / panda
Zadana polovina zviratka, dité | Vizualni a obsa-
hleda druhou polovinu hové vnimani 3.4

32




1.4. Prazkum existujicich aplikaci

Tabulka 1.25: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 4. ¢ast

Minihra: AW - pelikan

Zadana horni polovina zviratka
- ptéka, dité hledd odpovidajici
nozicky

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: AW - ¢umacek

Zadanim je obrazek ¢umaku /
zobdku apod., na Kkartickach
jsou obrazky zviratek, kterym
chybi ¢umacky / zobédky apod.
Dité musi zadany obrazek
priradit spravnému zviratku

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: AW - zajda

Zadanim je vyrez z jednoho
z 9 nize uvedenych obrazka
zvitatek. Dité ma za kol tento
vytrez priradit ke spravnému
zviratku

Vizualni a obsa-
hové vnimani

4-5

Minihra: AW - pejsek

Zadanim je fotografie zviratka,
dité jej ma za tukol priradit
ke stejnému
zviratku

kreslenému

Vizudlni a obsa-
hové vnimani

4-5

Minihra: AW - véelka

Zadanim je obrazek véelky
v néjaké poloze, dité ji musi
priradit ke spravnému stinu

Vizualni vniméni,
predstavivost

4-5

Minihra: BS - chlapecek

Zadanim je Cést téla, dité ma
za tkol najit obrazek chlapecka,
které chybi zadanéd cast téla -
napt. oci

Vizualni vnimani

4-5

Minihra: BS - svitilna

Dité hleda asociaci mezi za-
danym predmétem a jednou
z 9 karticek, napt. zadany dort
- sladkosti (zmrzlina, cokoldda
apod.)

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

33



1. ANALYTICKA CAST

Tabulka 1.26: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 5. ¢ast

Minihra: BS - trojahelnik

Zadanim je geometricky tvar
urcité barvy, dité ma za tkol
najit obrys zadaného geomet-
rického tvaru a pastelky od-
povidajici barvy

Vizualni a prosto-
rové vnimani

4-5

Minihra: BS - farmar

Zadanim je obrazek postavy
znézornujici néjaké povolani,
dité jej musi priradit ke karticce
trochu jinak zobrazujici postavu
stejného povolani

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: BS - stavebnice

Zadanim je obrazek pfedmétu
typického pro miminka
(brynddk,  dudlik  apod.),
dité ma za ukol najit obrazek
stejného predmétu, jen jinak
nakresleného

Vizualni a obsa-
hové vniméni

3-4

Minihra: BS - houpacka

Dité hledd asociaci mezi za-
danym predmétem a jednou z 9
karticek, napr. zadana postel -
nabytek (gaud, lampa, skiinka)

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: BS - ¢islo 6

Zadanim je ¢islo od 1 do 9,
dité ma =za ukol priradit jej
ke stejnému ¢islo, jen trochu ji-
nak nakreslenému

Vizudlni vnimani

Minihra: BS - destnik

Na kartickdch je 9 destnikd,
které se lisi barvou a vzorem.
Dité mé zadany kus latky, ktery
ma stejnou barvu a vzorek jako
jeden z destniku nize, k némuz
jej musi priradit.

Vizudlni vnimani

4-5
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1.4. Prazkum existujicich aplikaci

Tabulka 1.27: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 6. ¢ast

Minihra: BS - meloun

Zadanim je obréazek
roziiznutého ovoce, dité ma
za tkol najit obrazek stejného
ovoce vcelku

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: BS - kvétina

Zadanim je obrazek vybar-
vené kvétiny, dité musi najit
odpovidajici ¢ernobily obrazek
kvétiny

Vizualni vnimani

3-4

Minihra: BS - skateboardista

Zadanim je obrazek ditéte,
délajici néjaky sport. Dité jej
musi pritadit k piktogramu zob-
razujici stejny sport.

Vizudlni a ob-
sahové  vnimani,
predstavivost

5-6

Minihra: BS - mic¢

Na kartickdch jsou 3 kytary,
muchomirky a kabaty ve 3
velikostech - wvelky, stredni a
maly. Dité mé za tkol priradit
zadanou karticku ke stejnému
obrazku na jedné z 9 karticek.

Vizualni vnimani,
matematické
predstavy

3-4

Minihra: BS - mixér

Zadanim je néjaky predmét,
napr. televize, dité jej musi
pritadit k  odpovidajicimu
piktogramu zobrazujici stejny
predmeét

Vizudlni a ob-
sahové  vnimani,
predstavivost

4-5

Minihra: BS - bota

Zadanim je ¢ast téla, dité ma
za kol najit obrazek chlapecka,
které chybi zadand cast téla -
napr. oci

Vizuélni vnimani

4-5

Minihra: BS - kabat

Dité hledd asociaci mezi za-
danym predmétem a jednou z 9
karticek, napr. zadand panvicka
- nadobi (pfibor, toustovaé, hr-
nec)

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5
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Tabulka 1.28: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 7. ¢ast

Minihra: BS - darek

Zadanim je darek, obal je jiné
barvy nez Dité ma
za ukol najit odpovidajici dvé
barvy.

masle.

Vizuélni vnimani

3-4

Minihra: BS - kolecko

Zadanim  je  jednobarevny
obrazek néjakého nacini (napf.
kladivo), dité ma za tkol najit
obrazek stejného predmétu,
ale jinak nakresleného a
v ¢ernobilém provedeni

Vizudlni a obsa-
hové vnimani

4-5

Minihra: BS - kytara

Zadanim je polovina hudebniho
nastroje, dité ma za tkol najit
druhou polovinu hudebniho
néstroje

Vizualni a obsa-
hové vniméni

3-4

Minihra: BS - hvézda

Zadanim je polovina geome-
trického
urcitou barvou, dité ma za kol
najit druhou polovinu tvaru

tvaru  vybarveného

Prostorové a
vizudlni vnimani

3-4

Minihra: BS - ploutve

Zadanim je obrazek jedné
ploutve, dité ma za ukol najit
obrazek odpovidajici druhé
ploutve; ploutve se lisi barvou

Vizuélni vnimani

3-4

Minihra: BS - trojiahelnik

Zadanim je geometricky tvar
ur¢ité barvy, na 9 kartickach
je 9 ¢tverct urcité barvy, které
maji uprostied vyriznuty geo-
metricky tvar. Dité mé za tkol
najit odpovidajici ¢tverec k za-
danému tvaru.

Prostorové a
vizualni vnimani

4-5

Minihra: BS - sova

Na 9 kartickdch je 9 dvouba-
revnych sov. Dité ma za tkol
priradit zadané dvé barvy
ke spravné soveé.

Vizudlni vnimani

3-4
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1.4. Prazkum existujicich aplikaci

Tabulka 1.29: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 8. ¢ast

Minihra: BS - teniska

Na 9 kartickdch je 9 dvouba-
revnych bot. Dité méa za kol
pritadit zadané dvé barvy
ke spravné boté.

Vizuélni vnimani

3-4

Minihra: BS - stavebnice véz

Zadanim je véz  posta-
vena 7z trech postupné se
zmensujicich razné barevnych
kruht z profilu, ukolem je
priradit jej k vézi zobrazené
z ptaci perspektivy

Prostorové a
vizudlni vniméni,
predstavivost

5-6

Minihra: HS - konik

Dité mé zadany néjaky predmét
a hledd karticku, ke které se
hodi, néjak ji doplni, napt. za-
dané kolo - auto

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: HS - zmrzlina

Dité ma zadany néjaky predmeét
a hleda karticku, ke které se
hodi, néjak ji doplni, napr.
pasta na zuby - kartacek
na zuby

Vizudlni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: HS - med

Zadanim je néjaky predmeét,
ktery ziskavame z néceho, co je
zobrazeno na 9 kartickach nize,
napt. zadané mléko - krava

Vizualni a obsa-
hové vniméni, lo-
gické mysleni

4-5

Minihra: HS - destnik

Zadanim je obrazek destniku
z profilu, ktery ma na sobé
3 geometrické tvary v daném
poradi. Na 9 kartickach je 9
destniki z ptac¢i perspektivy,
které maji na sobé 5 geomet-
rickych tvard v daném potadi.
Dité ma za tkol pritadit zadany
destnik ke spravnému destniku
nize tak, aby odpovidaly geome-
trické tvary a jejich poradi.

Vizualni a pro-
storové vnimani,
predstavivost

5-6
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Tabulka 1.30: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 9. ¢ast

Minihra: HS - stavebnice

Zadanim je obrazek stavebnice
zobrazené z ptaci perspektivy a
skladajici se z nékolika prvka
ruznych barev. Dité ma za kol
najit odpovidajici obrazek sta-
vebnice z profilu

Vizualni a pro-
storové vnimani,
predstavivost

5-6

Minihra: HS - auto

Diteé prirazuje obréazek
auta  zobrazeného  zepredu
ke stejnému autu zobrazeného
z boku, auta se lisi barvou

Vizualni vnimani,
predstavivost

3-4

Minihra: HS - holc¢icka

Zadanim je ¢ast téla, dité ma
za ukol najit obrazek holcicky,
které chybi zadand cast téla -
napr. o¢i

Vizudlni vnimani

4-5

Minihra: HS - balének

Zadanim je baldének s urcitym
vyrazem / grimasou, dité ma
za ukol priradit jej k pastelce
se stejnou grimasou - pozor! Ne
se stejnou barvou, jak se muze
na prvni pohled zdat

Vizudlni vnimani

5-6

Minihra: HS - houba

Zadanim je obrazek houby, jejiz
klobouk mé wurc¢itou barvu a
vzorek. Dité mé za kol najit
na 9 kartickach stejnou barvu a
vzorek.

Vizudlni vnimani

Minihra: HS - paleta

Zadana paleta barev, na 9
kartickach kvétiny, dité
prirazuje paletu barev
ke spravné kvétiné obsahujici
zadané barvy

Vizudlni vnimani
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Tabulka 1.31: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 10. ¢ast

Minihra: HS - teniska

Zadadnim je predmét a dité
hledd asociaci s néjakym
predmétem zobrazenym na jed-
nom z 9 karticek, napt. slunce
- slune¢ni bryle

Vizualni a obsa-
hové vniméni

4-5

Minihra: HS - malir

Zadanim je obrazek predmétu
typického pro néjaké povolani,
dité jej musi priradit ke karticce
zobrazujici postavu daného po-
volani

Vizualni a obsa-
hové vnimani, lo-
gické mysleni

4-5

Minihra: HS - pyramidy

Zadanim je obrazek néjaké
svétove pamatky,
napf. socha svobody. Na 9
kartickach jsou vlajky stati,
ve kterych tyto pamatky na-
jdeme a ve tvaru podobnému
(vzdalené)  dané  pamadtce.
Dité ma pamatku priradit
ke spravné vlajce.

znamé

Vizualni a obsa-
hové vniméni

6+

Minihra: HS - strom

Dité hledd asociaci (kontrast)
mezi zadanym predmétem a
jednou z 9 karticek, napr. mlady
- stary

Obsahové a

vizudlni vnimani

Minihra: HS - Zidle

Zadanim je obrazek ditéte,
které je v néjaké poloze vuci
trampoliné (napf. za tram-
polinou). Na 9 kartickdch je
znazornéna zidle a mic, opét
v urc¢ité poloze vuci zidli. Dité
ma za ukol prifadit obrazek
ditéte a trampoliny k obrazku
zidle a mice ve stejné vzajemné
poloze.

Prostorové a
vizudlni vnimani

5-6
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Tabulka 1.32: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 11. ¢ast

Minihra: HS - pomeranc

Zadanim je obréazek
roziiznutého ovoce, dité ma
za tkol najit obrazek stejného
ovoce vecelku

Obsahové a

vizualni vnimani

4-5

Minihra: HS - zabky

Zadanim je horni polovina tii
zabek (boty) ruzné barvy, dité
ma za ukol najit odpovidajici
dolni polovinu obrazku

Vizualni vnimani

4-5

Minihra: HS - kutil

Na 9 kartickdch je 9 postav
vykonavajicich néjakou ¢innost,
napr. sekdani travy s tim, ze
je zobrazena jen postava a
chybi predmét, na kterém tuto
¢innost vykondva, napf. trava.
Zadanim ditéte je priradit
chybéjici predmét odpovidajici
karticce.

ob-

vnimani,

Vizualni a
sahové
predstavivost

5-6

Minihra: HS - destnik

Zadanim je obrazek destniku
zobrazeného =z profilu, dité
hledd odpovidajici obréazek
destniku z ptaci perspektivy

Vizudlni vnimaéni,
predstavivost

Minihra: HS - Stétce a barvy

Zadanim jsou dvé barvy, dité
mé za kol najit barvu, kterd
vznikne smichanim zadanych
dvou barev

Vizualni vniméani,
predstavivost

5-6

Minihra: HS - pizza

Zadanim je geometricky tvar,
ktery ma dité za tukol priradit
k nékterému z 9 obrazku nize,
ktery odpovida
danému geometrickému tvaru,
napt. obdélnik - autobus

tvarem za-

Prostorové a
vizualni vnimani
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Tabulka 1.33: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 12. ¢ast

Minihra: HS - dodavka

Zadanim je obrazek dopravniho
prostredku natoceného

Prostorové a
vizudlni vnimani

mé za tkol vybrat ¢islici, kterd

je vyslednym souctem

4-5
v uréitém sméru, dité jej
musi prifadit k Sipce ve stejném
sméru
Minihra: HS - konvicka
Na 9 kartickadch je 9 stejnych | Vizualni vnimani,
konvicek odlisujicich se od sebe | predstavivost 5.6
barevnou kombinaci modré, bilé
a cervené. Zadanim je obrazek
konvicky z ptaci perspektivy.
Tu méa dité za ukol priradit
k odpovidajici konvi¢ce nize.
Minihra: HS - cislo 325
Zadanim je spodni ¢ast trojéisli, | Vizualni vnimani,
dité ma& =za kol najit od- | predstavivost, 5.6
povidajici horni ¢ést. matematické

predstavy
Minihra: AM - ¢islo 9
Zadanim je ¢islo od 1 do 9, | Vizualni vnimani
dité méa =za ukol priradit jej 5.6
ke stejnému ¢islo, jen trochu ji-
nak nakreslenému
Minihra: AM - pejsek
Zadanim je pismeno, na které | Vizuadlni a ob-
zac¢ind (v anglictiné) jedno | sahové  vniméni, 5.6
z nize uvedenych zviratek slovni zasoba
Minihra: AM - pismeno X
Zadadnim je malé tiskaci | Vizuadlni a obsa-
pismenko urcité barvy, dité ma | hové vnimani 5.6
za ukol najit odpovidajici velké
pismenko jiné barvy
’ Minihra: AM - séitani hodin

Zadanim je obrazek, ktery s¢itd | Vizudlni vnimani,
urcity pocet néjakych predméti | matematické 5.6
(napr. 4 mice + 3 mice), dité | predstavy
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Tabulka 1.34: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 13. ¢ast

Minihra: AM - pismeno E

Zadanim je urcité pismenko,
dité ma =za ukol priradit jej

Vizuélni vnimani

kavice + 2 rukavice), dité ma
za ukol priradit zadanou ¢islici,
kterd je vyslednym souctem,
odpovidajici karticce

5-6
ke stejnému pismenku, jen tro-
chu jinak napsanému
Minihra: AM - kaktus
Dité ma zadané ¢islo, hledd | Vizualni vnimani,
predmét, ktery mé shodny tvar, | predstavivost 5.6
napf. zadané &slo 2 - labuf
ve tvaru ¢isla 2
Minihra: AM - bubliny
Zadanim je karticka s uréitym | Vizudlni vnimani,
poctem bublin, dité je musi | matematické 5.6
spocitat a priradit k ¢éislu 1-9 predstavy
| Minihra: AM - ptacci
Zadanim je obrazek, ktery s¢itda | Vizudlni vnimani,
urc¢ity pocet néjakych predméta | matematické 6
(napf. 2 ptacci + 2 ptacei), dité | predstavy
ma za ukol vybrat ¢islici, ktera
je vyslednym souctem
| Minihra: AM - 442
Zadanim je soucet dvou ¢islic, | Vizudlni vnimani,
dité ma za tukol vybrat ¢islici, | matematické 64
ktera je odpovidajicim souétem | predstavy
Minihra: AM - strom
Na stromé je wurcity pocet | Vizualni vniméani,
jablicek, dité je m&a za kol | matematické 5.6
spoc¢itat a vybrat odpovidajici | predstavy
Cislici
Minihra: AM - mice
Na kartickach jsou obrazky, | Vizudlni vnimani,
které scitaji urcity pocet | matematické 6
néjakych predmétu (napt. 3 ru- | predstavy
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Tabulka 1.35: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 14. ¢ast

Minihra: AM - datel

Dité ma zadané pismenko, hleda
predmét, ktery mé shodny tvar,

Vizualni vniméni,
predstavivost

5-6
napft. zadané pismeno C - mésic
ve tvaru pismene C
Minihra: AM - jablicko
Na 9 kartickach je 9 jablicek, | Vizualni vniméani,
kazdé ma jiny pocet direk. | matematické 5.6
Zadanim je cislice, kterou ma | predstavy
dité priradit jablicku s od-
povidajicim poctem direk
Minihra: AM - pocitani na prstech
Na kazdé z 9 karticek jsou vzdy | Vizualni vniméani,
dvé ruce, které ukazuji néjaky | matematické 5.6
pocet. Dité ma za tkol priradit | predstavy
zadanou cislici odpovidajicimu
poctu prstl
Minihra: AM - koleje
Zadané c¢islo ma dité priradit | Vizudlni vnimani,
ke kolejim s odpovidajicim | matematické 5.6
poctem prkynek predstavy
Minihra: AM - pismeno C
Na 9 kartickach je 9 pismenek | Vizualni a pro-
jako  puzzle. U  kazdého | storové vniméni, 5.6
pismenka chybi jeden puzzlik. | predstavivost
Dité mé& za 1kol zadany
chybéjici puzzlik priradit
ke spravnému pismenku.
Minihra: AM - pismeno Z
Zadanim je obrazek ditéte | Vizudlni vniméni,
v postoji pripominajicim | predstavivost 5.6
néjaké pismenko. Dité ma
za ukol obrazek priradit od-
povidajicimu pismenu.
Minihra: AM - é&islice 8
Na 9 kartickach je 9 ¢islic jako | Vizualni a pro-
puzzle. U kazdé ¢islice chybi je- | storové vniméani, 5.6

den puzzlik. Dité mé za kol za-
dany chybéjici puzzlik priradit
ke spravné cislici.

predstavivost
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Tabulka 1.36: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 15. ¢ast

Minihra: AM - hodiny

Na 9 kartickach je 9 hodin,

Vizudlni vnimaéni,

ji k odpovidajicimu predmétu
z nabidky nize

slovni zasoba

u kazdych chybi vzdy na ci- | logické  mysleni, 5.6
ferniku jedna ¢islice. Tu mé dité | matematické
za, ukol doplnit. predstavy
Minihra: AM - éislice 4
Zadanim je anglicky napsand | Vizualni vnimani,
Cislice, dité mé za kol prifadit | slovni zasoba 6
ji ke spravné cislici
‘ Minihra: AM - kosticky
Zadanim je obrazek s urcitym | Vizualni a pro-
poctem kostek, dité jej ma | storové vnimani, 5.6
za ukol priradit k odpovidajici | predstavivost,
¢islici matematické
predstavy
‘ Minihra: AM - 742
Zadanim je Ccislice, kterd je | Vizualni vnimani,
souctem dvou cislic, které ma | matematické 6
dité za tukol vybrat z karticek | predstavy
nize
Minihra: AM - nanuk
Zadanim je anglicky napsand | Vizudlni a ob-
barva, dité ma za tkol priradit | sahové vnimani, 64

1.4.13 Hra 13: GameKids 4 (Vzdélavaci hry pro déti 4)

Obrazek 1.13: Ikona aplikace GameKids 4
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1.4. Pruzkum existujicich aplikaci

V aplikaci GameKids 4 (Vzdélavaci hry pro déti 4)E| je mozné zvolit si jeden
ze 3 jazyku, cestina opét chybi v nabidce. Aplikace se skladd z 12 rtznych
miniher, vsechny jsou zdarma. Nékteré minihry jsou jazykové zavislé, coz muze
byt pro ¢esky mluvici déti prekazkou. Ve hie zcela chybi ndpovéda. Soucasti
aplikace jsou reklamy.

Tabulka 1.37: Minihry aplikace GameKids 4 - 1. ¢ast

Minihra: kolotoé¢

Moznost zménit téma | Slovni zasoba (an-
predmétu, které jsou na ko- | gli¢tina), sluchové 3.4 1
loto¢i - zvirata, dopravni | a vizualni vnimani

prosttedky  a  geometrické
tvary. Dité pomoci paky zatoci
kolototem, vybere se jeden
predmét, nasledné se tento
predmét zobrazi na obrazovce
jako obrazek a text a zaroven
je k dispozici audionahravka
(vSe v angli¢ting, popf. jiném
zvoleném jazyce).

Minihra: bludisté

Na obrazovce je bludisté, | Jemna moto-
ve kterém jsou rozmistény | rika, koordinace 5.6 4
¢tyTi penizky. V levém dolnim | pohybu, logické
rohu je tenisovy micek, jehoz | mysleni, vizualni
pohyb je mozné ovlddat pohyb | vnimani, prosto-
celého tabletu. Ukolem je micek | rové vnimani
posbirat vSechny ¢tyii penizky.

13Viz Google Play: |Vzdéla',vaci hry pro déti 4|
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Tabulka 1.38: Minihry aplikace GameKids 4 - 2. ¢ast

Minihra: lod’ka

Jednad se o klasické malovani.
Dité m& k dispozici platno,

Jemnéd motorika,
predstavivost, kre-

digitalni hodiny ukazujici Cas.
Dité ma za tikol vybrat digitalni
hodiny, ukazujici stejny ¢as jako
klasické hodiny.

12 rtznych barvicek a dalsi | ativita 4
nastroje - tuzka, kfivka, tvary,
vzory a plechovka. Dale muze
ménit tloustku tuzky a smazat
cely obrazek.
‘ Minihra: zelva
Jedna se o klasické omalovanky. | Jemna motorika
Dité si muze vybrat z dvanacti 3.4
obrazkt. K dispozici ma stejné
néastroje jako u malovani vyse
- 12 barev, tuzka, vzory, tvary,
plechovka, zména tloustky
tuzky a smazani vseho. Neni
mozné pretahovat.
Minihra: piskvorky
Klasické piskvorky 3x3, kdy | Logické mysleni,
hra¢ hraje proti umélé inteli- | prostorové 6
genci. vnimani, vizualni
vnimani,  pozor-
nost
’ Minihra: tabulka a kolecka
Jedna se o hru, kde je v tabulce | Logické mysleni,
6x7 otvort a hrac¢ vs. uméla in- | prostorové 64
teligence vhazuje kolecka, kterd | vnimani, vizualni
propadavaji na dno. Cilem hry | vnimani, pozor-
je mit 4 kolecka v tadé. nost, matematické
predstavy
‘ Minihra: hodiny
Na obrazovce jsou klasické ho- | Vizualni vniméani,
diny s cifernikem ukazujici | obsahové vnimani, 6
urCity cas. V pravé casti ob- | matematické
razovky jsou pod sebou troje | predstavy
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Tabulka 1.39: Minihry aplikace GameKids 4 - 3. ¢ast

| Minihra: pidno

Na obrazovce je pidno v rozsahu
jedné oktavy.

Sluchové a
vizudlni vnimani

moci ovladacich prvka sméruje
micek a snazi se, aby nepropadl
dolu.

rové a vizudlni
vnimani

3-4
Minihra: zelva 2
Jednd se o klasické puzzle. | Slovni zdsoba (an-
Dité si muze vybrat z Sestnécti | gliCtina), jemna A5
zvitatek. Obrazek vybraného | motorika, slu-
zviratka je rozdélen na nékolik | chové, prostorové
casti, které ma dité za kol | a vizudlni vnimani
slozit dohromady. Po slozeni
se na obrazovce pod zviratkem
zobrazi nazev a spusti se audi-
onahravka - oboje v anglic¢tiné
(popf. jiném zvoleném jazyce).
’ Minihra: obliceje
Na obrazovce se zobrazi dva | Slovni zéasoba
obliceje, kazdy vyjadiujici jinou | (angli¢tina), slu- A5
emoci. V dolni ¢asti obrazovky | chové, obsahové a
je v angli¢tiné napsana jedna | vizualni vnimani
emoce (+ audionahravka) a dité
mé za ukol priradit spravny
obrazek.
’ Minihra: domino
Na obrazovce jsou v horni fadé | Obsahové a
tTi kameny a prostiedni z nich je | vizualni vniméni, A5
jen slabé znazornén, ukolem je | logické  mysleni,
doplnit ho do rady. Dité vybird | jemna motorika,
z dolni rady, kde jsou k dispo- | matematické
zici ¢tyri kameny, ten, ktery pa- | predstavy
suje mezi kameny v horni radé.
Pocty jsou znazornény cislici
a odpovidajicim poctem lebek
(piratskd tématika).
’ Minihra: raketa
Hra z 90. let, kdy je v hraci ta- | Pozornost, logické
bulce vystielen micek a dité po- | mysleni, prosto- 6
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1.4.14 Hra 14: Game Kids (Déti Edukativni hry zdarma)

Obrézek 1.14: Tkona aplikace Game Kids

Aplikace Game Kids (Déti Edukativni hry zdarma)El obsahuje 12 rtznych
miniher, které jsou vSechny zdarma. Pouze v jedné minihfe (spojovacka) je
mozné zapnout napovédu. Lze nastavit jazyk aplikace, na vybér je angli¢tina,
Spanélstina a portugalstina. Déle je mozné nastavit Groven obtiznosti - (+3)
easy, (+5) medium a (+7) hard. V aplikaci se objevuji reklamy.

Tabulka 1.40: Minihry aplikace Game Kids - 1. ¢ast

Minihra: piano

Na obrazovce je piano v rozsahu | Sluchové a
jedné oktavy. Nad kldvesami | vizualni vnimani 3.4 9
je Tada deviti zvifdtek / do-
pravnich  prostredkt, které
po “kliknuti” vydavaji zvuky.

Minihra: pexeso

Klasické pexeso o rozméru 4x2 | Pamét, prostorové

(lehka drover), 4x3 (stfedni | voiméni, vizualni 3.6 4
troven) a 7x4 (tézkd tdroven) | vniméni, obsa-
karticek hové vnimani,

pozornost

11Viz Google Play: |Déti Edukativni hry zdarma|
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1.4. Prazkum existujicich aplikaci

Tabulka 1.41: Minihry aplikace Game Kids - 2. ¢ast

Minihra: bludisté fotbal

rové vnimani

Jedna se o klasické bludisté, | Jemné moto-
dité ma za kol tazenim prstu | rika, prosto- 4-6
dostat fotbalovy mi¢ do vy- | rové vnimani,
znaceného cile vizudlni vnimani,
predstavivost,
logické mysleni
Minihra: kresleni
Velmi jednoduché varianta ma- | Jemna motorika,
lovani. Dité m& k dispozici | predstavivost 34
platno, dvanact rlznych ba-
rev, moznost nastaveni tloustky
Stétce, smazani celého obrazku
a ulozeni obrazku.
‘ Minihra: siluety ‘
V pravé Casti obrazovky je | Predstavivost, ob-
9 karticek s obrazky, v levé | sahové a vizudlni 3.4
¢asti obrazovky se zobrazuji po- | vnimani
stupné siluety obrazka vpravo.
Dité méa za tukol priradit za-
danou siluetu k odpovidajicimu
obrazku.
‘ Minihra: krtek
Na obrazovce je 9 krtincd, | Pozornost,
ve kterych se ndhodné obje- | vizudlni vniméni, 3.4
vuji krtci. Dité ma za ukol | jemnad motorika
kliknout na urcity pocet krtka
pro splnéni tkolu.
‘ Minihra: bludisté ‘
Na obrazovce je bludisté, | Jemna moto-
dité mé& za ukol nakldnénim | rika, koordinace 5.6
celym tablet dostat mi¢ do vy- | pohybu, logické
znaceného cile. mysleni, vizualni
vnimani, prosto-
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Tabulka 1.42: Minihry aplikace Game Kids - 3. ¢ast

Minihra: zviratka

Uprostied obrazovky je ang-

Sluchové, vizualni

je v pravé casti obrazovky
ukézano na obrazku ve znakové
reci.

vizualni vnimani

licky néazev zvifete a ikona | a obsahové 45
pro spusténi audionahravky. | vnimani,  slovni
Kolem je 10 fotografii zvitat. | zasoba
Dité ma za tkol najit spravné
zvire.
Minihra: dvojice
V levé i pravé céasti obrazovky | Jemna motorika,
jsou nad sebou t¥i obrazky. Dité | grafomotorika, A5
méa za ukol vytvorit dvojice | vizudlni a pro-
obrazku - spojit jeden levy a je- | storové vnimani,
den pravy obrazek, které k sobé | matematické
patii. predstavy
‘ Minihra: mracky
Na obrazovce se objevuji | Jemna moto-
mracky razné barvy a vzoru. | rika,  pozornost, 45
Ve spodni ¢asti obrazovky je | vizualni a prosto-
Sest komint a kazdy je oznacen | rové vnimani
jinou barvou a vzorem. Dité
mé za kol prifazovat mracky
k odpovidajicim komintm.
‘ Minihra: kde je micek?
Na obrazovce jsou t¥i kelimky a | Pozornost, pamét,
pod jednim z nich je schovany | vizudlni a prosto- 3.6
micek. Kelimky se pred ditétem | rové vnimani
promichaji a dité ma za tkol
oznacit kelimek, pod kterym je
schovany micek.
Minihra: spojovacka
V levé casti obrazovky dité | Jemna moto-
pomoci spojovani ¢isel 1-n | rika, matema- 5.6
napise pismenko, toto pismenko | tické  predstavy,
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1.4. Pruzkum existujicich aplikaci

1.4.15 Hra 15: Vzdélavaci hry pro déti

(el

A

Obrazek 1.15: Tkona aplikace Vzdélavaci hry pro déti

Aplikace Vzdélavaci hry pro détﬁ je sadou 8 miniher, které jsou vsSechny
zdarma. Uzivatel ma na vybér z 10 jazyku, véetné cestiny. Pouze v jedné
minihte je k dispozici napovéda. V aplikaci nejsou zadné reklamy.

Tabulka 1.43: Minihry aplikace Vzdélavaci hry pro déti - 1. ¢ast

‘ Minihra: spojovacka

Dité ma za kol spojovat ¢isla | Jemna moto-
nebo pismena (ve spravném | rika, matema- 5.6 9
poradi) tvofici obrys obrazku, | tické  predstavy,
ktery se po spojeni vsech c¢isel | vizualni vnimani

(pismen) odkryje

‘ Minihra: najdi stejné

V horni casti obrazovky jsou | Vizudlni a obsa-
Ctyri obrazky a v dolni ¢asti ob- | hové vnimani 3.4 3
razovky odpovidajici ¢tyti stiny.
Dité ma za kol spojit obrazky
se spravnymi stiny.

15Viz Google Play: |Vzdéla',vaci hry pro déti|
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1. ANALYTICKA CAST

Tabulka 1.44: Minihry aplikace Vzdélavaci hry pro déti - 2. ¢ast

Minihra: stinové puzzle

Na obrazovce jsou tfi obrysy | Jemna moto-

obrazku, které se nachazi v levé | rika, obsahové a 3.4

¢asti obrazovky. Dité ma za kol | vizudlni vnimani

priradit obrazky ke spravnym

stintim.

Minihra: zvireci zvuky

K dispozici je osmnact zvitatek, | Sluchové a

po kliknuti na zviratko se spusti | vizudlni vnimani 3.4

audionahravka

Minihra: omalovanky

K dispozici je 28 barvicek, jednd | Jemnéd motorika

se o velmi jednoduchou formu 3.4

omalovanek pro malé déti, ne-

bot se jednotlivé plochy vyma-

lovavaji pouze pomoci nastroje

plechovky

Minihra: puzzle

Na obrazovce je obrazek | Jemnd motorika,

rozdélen na devét stejné velkych | predstavivost, 3.4

casti ve tvaru ctverce, které ma | vizudlni a pro-

dité za tkol slozit dohromady | storové vniméni,

v kompletni obrazek logické mysleni

Minihra: pexeso

Klasické pexeso rozméru 4x2 | Pamétf,  prosto-

karticky rové, vizudlni a 3.4
obsahové vnimani,
pozornost

Minihra: puzzle - tvary

Na obrazovce je obrizek | Jemnd motorika,

roziezany mna nékolik razné | prostorové a A5

velkych ¢asti riznych tvart,
dité ma za kol jej slozit dohro-
mady v kompletni obrazek

vizualni vnimani
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1.4. Pruzkum existujicich aplikaci

1.4.16 Hra 16: Kids Memory Games (Educational Games.
Memory)

Obrazek 1.16: Ikona aplikace Kids Memory Games

Aplikace Kids Memory Games (Educational Games. Memoryﬂ je pouze v an-
glickém jazyce a umoznuje nastavit tii droven obtiznosti - easy, medium a
hard. Sklada se z 12 miniher zamérenych na rozvoj paméti déti. Na zacatku
je odemceno 5 her, po splnéni se postupné odemykaji ostatni. S postupnym
plnénim tkold roste obtiznost hry, napt. pribyvajici pocet karticek u pexesa.
Soucasti nékterych miniher je ndpovéda. V aplikaci jsou reklamy, které lze
odstranit zaplacenim poplatku.

Tabulka 1.45: Minihry aplikace Kids Memory Games - 1. ¢ast

‘ Minihra: 1 - najdi novy predmét

Na obrazovce se objevi dva | Pamét, vizualni a
predméty, které si musi dité | obsahové vniméani, 4-6 4
zapamatovat. O chvilku pozdéji | pozornost
se objevi novy predmét a
dité jej musi oznacit. Pokud
oznad¢i predmét spravné, objevi
se dalsi novy predmét atd.
Pravdépodobné neexistuje
maximalni pocet predméta.
Na zacatku je pomoci ang-
lického textu vysvétlen princip
hry.

16V/iz Google Play: |Educational Games. Memory
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Tabulka 1.46: Minihry aplikace Kids Memory Games - 2. ¢ast

Minihra: 2 - najdi predmét v pokoji

Ditéti jsou nejdrive ukézany tii
predméty, které si musi zapa-
matovat. Poté se zobrazi pokoj,
ve kterém je spousta predméti
véetné téch tii, které si mélo
dité zapamatovat. Ukolem je
najit tyto tri predméty. Kdyz
dité nevi, objevi se zvukova i
vizudlni napovéda. Po uhodnuti
se objevi na obrazovce o je-
den predmét navic, opét se je
musi dité zapamatovat a najit
je v mistnosti atd.

Pamét, vizudlni a
obsahové vnimani,
pozornost

4-6

Minihra: 3 - poznej geometricky tvar

V horni casti obrazovky se
objevi nékolik karticek s ge-
ometrickymi tvary. Pod nimi
se postupné objevuje a mizi
obrys jednoho z vysSe zobra-
zenych tvard. Dité musi poznat
a ozgnacit spravny tvar.

Prostorové a
vizudlni vniméni,
predstavivost,
pozornost

4-5

Minihra: 4 - poznej predmét

podle zvuku

Na obrazovce je kuchyné a v ni
spousta predmeéti. Spusti se au-
dionahravka se zvukem jednoho
z predmétu (napf. mixér). Dité
méa za Ukol poznat, o jaky
predmét se jednd a oznacit jej.
Pokud nevi, po chvili se objevi
vizudlni napovéda.

Sluchové, ob-
sahové a
vizualni vnimani,
predstavivost

5-6

Minihra: 5 - pexeso

Klasické pexeso, po uhod-
nuti nékolika her se postupné
pridava pocet karticek

Pamét, pozor-
nost, prostorové,
vizualni a obsa-
hové vnimani

3-6
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1.4. Prazkum existujicich aplikaci

Tabulka 1.47: Minihry aplikace Kids Memory Games - 3. ¢ést

Minihra: 6 - poslouchej a opakuj

Na obrazovce je nékolik ba-
revnych kamenu (postupné
pribyvaji), které po kliknuti
vydéavaji tény. Nejprve aplikace
zahraje jeden ton, dité jej musi
zopakovat, potom dva tény atd.

Pamét, pozornost,
vizudlni a sluchové
vnimani

3-6

Minihra: 7 - oznaé spravné karticky

Na obrazovce je nékolik karticek
(na zacatku 4x3, postupné
pribyvaji). Na nékolika z nich
je stejny obrazek, na zbytku
je krizek. Nejprve se ukéze, co
je na které karticce a poté se
oto¢i. Dité ma za tkol oznacit
vsechny karticky, na kterych je
obrazek.

Pamét ,pozornost,
vizualni a prosto-
rové vnimani

3-6

Minihra: 8 - dort

Na obrazovce je dort a v pravé
Casti obrazovky jsou ruzné in-
gredience. Dité dostava po-
stupné od myvala séfkuchare
za ukol pridavat urcité ingredi-
ence v urCitém poctu na dort.
Pocet ingredienci, které si dité
musi zapamatovat, roste. U této
hry je nutné, aby dité znalo
cisla.

Pamét, vizudlni a
obsahové vnimani,
jemna motorika

5-6

Minihra: 9 - zapamatuj si a najdi

Na obrazovce se zobrazi nékolik
predméti (2 a vice, postupné
pribyvaji). Poté se na obrazovce
objevi predméty véetné téch,
které si dité mélo zapamatovat.
Dité musi tyto predméty najit a
oznacit.

Pamét, pozornost,
vizudlni a obsa-
hové vniméni

3-6
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Tabulka 1.48: Minihry aplikace Kids Memory Games - 4. ¢ast

Minihra: 10 - pexeso 2

Daldi pexeso, avsak v tomto | Pamét, prosto-
pexesu nehledd dité dva stejné | rové, obsahové a 5.6 4
obrazky, nybrz dva obrazky, | vizudlni vnimani,
které maji urcCitou spojitost, | pozornost, logické
napt. letadlo + pilot mysleni

Minihra: 11 - poznej hudebni nastroj

Na obrazovce je nékolik hu- | Sluchové,
debnich néstroju (nejprve Ctyri, | vizuadlni a  ob- 3.4 4
postupné pribyvaji). Uprostfed | sahové  vniméni,
obrazovky je ikona pro spusténi | predstavivost

audionahravky nékterého z hu-
debnich néstroja. Dité mé
za kol najit hudebni néastroj
odpovidajici audionahravce.

Minihra: 12 - omalovanky

Jedna se o klasické omalovanky, | Jemnéa motorika
dité méa moznost prepinat mezi 3.4 9
obrazky a smazat vSe, co vyma-
lovalo. Dale ma k dispozici 152
barev, gumu, tuzku a fixu rizné
tloustky.

1.4.17 Hra 17: Shapes and Colors (Baby Shapes & Colors

FREE)
‘o
on b

~ -

Obrazek 1.17: Tkona aplikace Shapes & Colors

Shapes & Colors (Baby Shapes & Colors FREE)E] je sada 12 vzdélavacich
miniher, které jsou vSechny zdarma. Aplikace je pouze v anglickém jazyce,

17Viz Google Play: Baby Shapes & Colors FREE
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1.4. Pruzkum existujicich aplikaci

neobsahuje napovédu a nelze nastavit droven obtiznosti her. Po zaplaceni po-

platku 1ze odstranit reklamy, které jsou jinak soucasti aplikace.

Tabulka 1.49: Minihry aplikace Shapes & Colors - 1. ¢ast

‘ Minihra: 1 - kuchyné

Na obrazovce je kuchynka (dale
i jiné mistnosti), ve které je
nékolik obrysiu predmétia (ho-
diny, pfibor atd.). Uprostied
obrazovky se postupné objevuji
predméty, které ma dité za tkol
pritadit do spravného obrysu.

Jemna motorika,
vizudlni a prosto-
rové vnimani

4-5

‘ Minihra: 2 - dort

Dvé hry v jednom. Prvni: na ob-
razovce je pétipatrovy dort
(dale jiné predméty s rostoucim
po¢tem kust, napf. 6 knih).
Po chvilce se ukaze jen obrys
dortu a na stole se postupné
objevuji jednotlivd patra. Dité
ma za ukol patra dortu po-
skladat na sebe podle spravné
velikosti. Druhé: dité ptirazuje
tTi stejné predméty ruzné veli-
kosti do t¥{ krabic (nebo jinych
tloznych prostoru) odpovidajici
velikosti.

Jemna moto-
rika, matema-
tické  predstavy,
vizualni vnimani

4-5

‘ Minihra: 3 - balény

Na obrazovce jsou tii baldny,
kazdy balén je oznacen siluetou
néjakého geometrického tvaru
nebo se lisi barvou. V pravém
dolnim rohu se objevuji tyto ge-
ometrické tvary a dité je musi
pritadit ke spravnému balénu.

Vizudlni a pro-
storové vnimani,
jemn& motorika

3-4
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Tabulka 1.50: Minihry aplikace Shapes & Colors - 2. ¢ast

Minihra: 4 - vlacek

Na obrazovce jede vlacek po ko-
lejich, kazdy vagon je oznacen
siluetou geometrického tvaru
nebo se lisi barvou. Ve spodni
Casti obrazovky se objevuji tyto
geometrické tvary a dité je musi
pritadit do spravného vagonu.

Jemnéd motorika,
prostorové a
vizualni vnimani

3-4

Minihra: 5 - rybar

Na obrazovce je na fece lodka,
ve které rybaii bobr. V fece
plavou rybky riznych geomet-
rickych tvara. V levém hornim
rohu je ukdzdn geometricky
tvar, ktery urcuje, jaky typ ryb
ma bobr chytat. Téchto ryb
musi nachytat deset kust, po-
tom se zméni tvar.

Jemna moto-
rika, prostorové,
vizualni a obsa-
hové vnimani,
pozornost

4-5

Minihra: 6 - zavod

Lisak zavodi s koalou a zajicem
v prekazkovém zavodé. Na trati
jsou tri  drahy, prekazky
na kazdé draze jsou oznacené
jinou barvou a geometrickym
tvarem. Ve spodni ¢asti ob-
razovky jsou tri tlacitka -
geometrické tvary dané barvy,
kazdy oznacujici jednu drahu.
Pomoci téchto tlacitek dité
meéni drahu, ve které lisak bézi.
V uréitém misté jsou prekazky
vzdy na vsech tfech drahéch,
ale preskocit 1ze jen jednu. Dité
musi pomoci tla¢itka poslat
lisdka do spravné drdhy, aby
prekonal prekazku a pokracoval
v zavodu.

Pozornost,
storové a vizudlni

pro-

vnimani

5-6
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1.4. Prazkum existujicich aplikaci

Tabulka 1.51: Minihry aplikace Shapes & Colors - 3. ¢éast

Minihra: 7 - balénky

obrys jednoho z vysSe zobra-
zenych tvara. Dité musi poznat
a oznacit spravny tvar.

Ve spodni ¢éasti obrazovky | Vizualni, prosto-

je osm balénkii razné barvy. | rové a obsahové A5
V horni ¢asti obrazovky se | vnimani,  jemnd

objevi Tada balénkd, podle | motorika, logické
urcitého pravidla se stfida | mysleni

barva téchto balénkt. Posledni

balének je Sedy. Dité musi ptijit

na to, podle jakého pravidla se

balénky v horni listé stiidaji a

doplnit posledni balének.

Minihra: 8 - lodky

Na fece jsou tii lodky, je- | Jemna motorika,

jichz plachty jsou oznaceny | prostorové a 3.4
jinymi  geometrickymi tvary | vizudlni vnimani

nebo stejnym geometrickym

tvarem rizné barvy. V pravém

dolnim rohu se objevuji geome-

trické tvary a dité je prirazuje

ke spravné plachté.

Minihra: 9 - doplin druhou polovinu

Na obrazovce je nékolik geo- | Jemnd motorika,
metrickych tvart. Dité vzdy | prostorové a 3.4
vidi pouze polovinu tvaru, | vizualni vnimani

druhd polovina je pouze ob-

rys. Uprostied obrazovky se

postupné objevuji doplnujici

poloviny geometrickych tvart

na obrazovce, tyto poloviny

musi dité priradit ke spravnému

tvaru, aby byl geometricky tvar

kompletni.

‘ Minihra: 12 - poznej geometricky tvar

V horni casti obrazovky se | Prostorové a

objevi nékolik karticek s ge- | vizudlni vnimani, A5
ometrickymi tvary. Pod nimi | predstavivost,

se postupné objevuje a mizi | pozornost
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Tabulka 1.52: Minihry aplikace Shapes & Colors - 4. ¢ast
Minihra: 10 - letadylka

Na obrazovce jsou tii zvitadtka | Jemnd motorika,
v letadélku, dité ovlada jedno | vizualni a prosto- 3.4 3
z nich. Na kazdém oblacku | rové vnimani
je mnéjaky geometricky tvar.
V levém hornim rohu je vy-
znaceno, jaky geometricky tvar
ma dité s letadylkem sbirat
(sbird je tak, ze letadylkem na-
razi do mracku s odpovidajicim
tvarem).

Minihra: 11 - krtek

Na obrazovce je louka s nékolika | Pozornost,
krtinci. V téchto krtincich se | vizudlni a ob- 45 5
ndhodné objevuje hlava krtka, | sahové vnimani,
na kterou se snazi dité kliknout. | jemna motorika
Za kol ma na krtka kliknout
nékolikrat v fadé. Obcas se v kr-
tinci objevi i hlava zajice. Po-
kud dité klikne na zajice, skére
se vynuluje.

1.5 Vybér vhodnych her pro testovani
pouzitelnosti

Z vyse uvedenych her bylo vybrano 11 miniher, jez byly pozdéji testovany
v ramci studie pouzitelnosti. Pii vybéru bylo zohlednéno subjektivni hodno-
ceni her, odhadovany vék a jaké schopnosti hra rozviji. Cilem bylo vybrat
takové hry, které pokryvaji vSechny dulezité schopnosti, vékové kategorie déti
a zvlasté to, aby byly obsazeny v rtznych aplikacich s odlisnym uzivatelskym
rozhranim.

V nasledujici tabulce jsou vypsany zvolené minihry ve stejném poradi,
v jakém byly testovany. Ke kazdé hie je v tabulce zaznamendna aplikace
(sada), ke které dand hra patii, ndzev minihry, zaméreni, odhadovany vék a
odhadované ¢asova naroc¢nost jedné hry, popt. jednoho hraciho kola.
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1.5. Vybér vhodnych her pro testovani pouzitelnosti

Tabulka 1.53: Seznam vybranych her pro studii pouzitelnosti

1 '& AW- Prifazovdni barevnych obrdzka | 5 4 om
' - L& velryba | ke stinovym
an Zahradni| ., .., L e . .
2. | @09 e L Tridéni obrazki podle velikosti 3-4 2m
nacini
5 | & b | ™ Doplitovéni logické fad 45 | 1m 30s
. = balonky oplnovani logické rady
a0 Koncentrace pozornosti na dany
4. D 11-krtek | jev, souhra ruky se zrakovym | 4-5 4m
m vnimanim
. ‘1 Veverka | Piifazovani pfedmétit podle ob- | 4 5 | 111 40q
sahu
P=ON s . .
6. 3 | Pugzle ?%da/dam celku z jednotlivych 45 om
casti
K Vytvareni dvojic obrazka podle
7. — | Dvojice | obsahu (pocet, barva, tvar, lo- | 4-5 | 1m 30s
D gické souvislost a dals{)
] Logické vyhledani a vizudlni sle-
K
8. | Bludisté | dovani cesty spojené s koordi- | 9-0 3m
D naci pohybu
Propojeni vizualniho vniméani
a jemné motoriky, pritazovani
9. 3+ Pizza tvari  podle jejivch ,orier'ltace 5.6 | 3m 30s
v prostoru, rozdéleni objektu
na ¢tvrtiny, prifazovani obrazku
podle detailt predlohy
101 L1ves Poznéwér.li predmétt z rtznych 5.6 | 2m 30s
4+ perspektiv
Zapamatovani si polohy obrazku
11 5- a vyhledani dvojice k sobé 3.6 40s
pexeso patrici, horizontalni a vertikalni
orientace v roviné
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Tabulka nize znazornuje vztah mezi sledovanymi schopnostmi a vybranymi
hrami. Inspiraci pro urc¢eni schopnosti byly didaktické ucebni systémy Lo-
gico Primo a Logico Piccol Cisla v prvnim fadku oznacuji zvolené hry
ve stejném poradi jako v pfedchozi tabulce. Sloupce jsou rozliSeny rtznymi
barevnymi odstiny podle odhadovanych vékovych kategorii. Prvni a druha
hra (nejsvétlejsi odstin) odpovidd véku 3-4 let, tfeti az sedmé hra je odhad-
nuta pro déti ve véku 4-5 let, osm4 az desatd hra pro 5-6 leté déti a posledni
hra pro déti od 3 do 6 let v zavislosti na zvolené obtiznosti hry.

Tabulka 1.54: Kontingené¢ni tabulka - vybrané hry a rozvijené schopnosti

X X X | X | X
X X | X | X X X
X XXX XX | X | XX | X

X
X X X
X
X X | X
X[ XX | X [|X|[X|X X | X
X
X X
X X
X
X X

18Vice o didaktické pomuicce Logico napiiklad na strankéch
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KAPITOLA 2

N 7

Prakticka cast

Prakticka ¢ast prace je rozdélena na nékolik podkapitol. Za¢ina popisem mo-
delovych person, stanovenim metod testovani a vytycenim hypotéz, jejichz
ovéreni je predmétem studie pouzitelnosti aplikaci. Jeji prubéh je popsan
v dalsi podkapitole praktické c¢asti prace. Nésleduje analyza vysledk této
studie, zjisténych problémi, vyhodnoceni vysledkt vici uréenym hypotézam
a na zaveér zamysleni nad ekonomickymi dopady v pripadé, ze se porusi cileni
na stanovené persony.

2.1 Modelové persony

Spravné vytvorené persony pomahaji lépe pochopit potieby, problémy a touhy
budoucich uzivatelii. Dovolim si pouzit definici persony z Ucebnice Interakce
clovék pocitac od Ing. Josefa Pavlicka Ph.D. a Be. Karoliny Solanské: Persona
je subarchetypalni objekt, model uZivatele, ktery bude se systémem pracovat.[9)
Pro potieby této prace postaci definovat dvé primarni a jednu sekundarni per-
sonu. Témi jsou ¢tyTrlety Honzik, pétiletd Terezka a maminka Zuzana. Inspiraci
pro sestaveni popisu téchto tri person byly poznatky z pozorovani realnych
osob, zejména samotnych respondentii.

2.1.1 Honzik

Honzikovi jsou ¢tyfi roky a je jedindckem. Rodi¢e na néj casto nemaji cas,
a tak se ho snazi zabavit pomoci mobilniho telefonu nebo tabletu. Maminka
Honzikovi stahuje zejména vzdélavaci hry, ale tatinek ho nékdy potaji, aby
maminka nevédéla, necha hrat i jiné typy her, napt. akéni, sportovni nebo
zédvodni.

Kazdy den kromé vikendu vstava Honzik velmi brzy. Ve skolce byva mezi
prvnimi, aby tatinek stihnul ptijit véas do prace. V Honzikové skolce se snazi
jit s dobou, minuly rok poridili interaktivni tabuli, ze které jsou déti véetné
Honzika nadseny. Zejména kdyz hraji na tabuli pexeso s vlacky, které Honzik
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miluje. Kdyz zrovna nepracuji na tabuli, nejradéji stavi vlacky Lego duplo
s nejlepsim kamaradem Otikem.

Honzik ve skolce nerad spinkd, proto si ho zpravidla hned po obédé vy-
zvedne jeho babicka. Ta ho hlidava dlouho do odpolednich hodin, nez si pro néj
prijde maminka. S babickou vétsinou hraji élovéée, nezlob se! nebo koukaji
na serialy v televizi.

Po prijezdu domi maminka zacne chystat veceri. Zpravidla si mezitim
Honzik spolu s tatinkem zahraje néjakou hru na telefonu nebo na tabletu.
Po veceri se Honzik jen vykoupe a hned po vecCernicku jde spat, protoze rano
brzy vstava do skolky.

2.1.2 Terezka

Terezce je pét let, se starsim bratrem ToméSem (10 let) ma opravdu hezky
vztah. Divodem je mozna i to, Ze ziji pouze s maminkou a Tomas Terezce tak
trochu nahrazuje tatinka.

Tomas ma svuj vlastni pocita¢, u kterého stravi i nékolik hodin denné
zejména hranim pocitacovych her. Naopak Terezka nemd s hranim her zadnou
zkusSenost, a to ani na poc¢itaci, ani na zadném jiném zafizeni. Tomas ji parkrat
ukazoval hry, které hraje, ale Terezce se nikdy zadna nelibila a vzdy si sla radéji
kreslit.

Jako kazda holcicka si rdda hraje s panenkami nebo v kuchynce, ale
ze vSeho nejradéji kresli nebo modeluje z hliny. U téchto kreativnich ¢innosti
vydrzi desitky minut a na svij vék je mimoradné Sikovna.

Terezky skolka je ve stejné budové jako zakladni skola, kterou navstévuje
Tomas. Rano je do skoly a skolky oba vodi maminka, ze skolky Terezku typicky
po vyucovani vyzvedava Tomas. Kdyz prijdou domt, Tomas se vzdy Terezce
plné vénuje a spole¢né si hraji, a to pod dohledem tety, kterd bydli ve vedlejsim
byté. Po maminciné prichodu si Tomas obvykle zapne pocitac, Terezka se
nezapomene pochlubit obrazkem, ktery mamince ten den ve Skolce nakreslila
a zbytek dne travi spolu. Zpravidla si prohlizi a ¢tou knizky, kterych, jak by
fekla Terezka, maji doma alespon tisic.

2.1.3 Zuzana

Zuzana je mladd maminka, ve véku 27 let ma dvé déti, dvouletou dceru
Kristynku a ¢tyfletého syna Lukéska. Manzel Petr pracuje jako programétor
a ma velmi flexibilni pracovni dobu. Zuzana je na materské dovolené, ale jinak
pracuje jako ucitelka na zdkladni skole.

Doma maji jen stary pocitac¢, na ktery se spiSe prasi. Petr méa svij pra-
covni notebook a Zuzana nechce kupovat domu nic novéjstho. Je presvédcena
o tom, Ze to nepotrebuje. Zcela si vystaci s telefonem, ktery ovSem nepusti
z ruky. Nejcastéji ho pouziva k fotografovani svych déti, nacez se fotkami
chlubi na socialnich sitich.
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Réno vodi Lukéska do skolky tatinek, takze si Zuzana s malou Kristynkou
mohou trochu pospat. Dopoledne obvykle travi tklidem, vafenim a vénuje se
Kristynce. Po obédé vyzvedne Lukaska ze skolky a vsichni vyrazi ven. Kdyz
je hezké pocasi, chodi s kamaradkou Luckou a jejim tiiletym synem Filipem
do parku. Pokud k tomu po¢asi neni, sejdou se bud u Lucky nebo u Zuzany
doma a odpoledne stravi spolec¢né.

Mimo vikend méa Petr moznost vénovat se trochu détem jediné vecer.
Zuzana toho vzdy alespon na chvili vyuzije, sedne si k pidnu a zahraje si
nékolik oblibenych skladeb. Nékdy se k ni prida celd rodina a spolecné si
zazpivaji par pisnicek.

2.2 Stanoveni metod testovani a hypotéz

Metody testovani byly rozdéleny podle t¥i aspektl - misto testovani, poskyt-
nuta asistence ditéti a typ testovani. Cilem bylo zjistit, jestli a jaky maji tyto
aspekty na testovani pouzitelnosti vliv.

Podle mista:

e V materské skole
e V laboratori
e Doma

Podle poskytnuté asistence:

e Asistence vykonavatele testu (déle jen TE - test executor)
o Asistence TE a rodice
o Asistence TE a ucitele

Podle typu testovani:

e Individualni testovani
e Parové testovanild
e Parové sourozenecké testovani

Vzhledem k podstaté této prace se na stanovené hypotézy lze divat ze dvou
1hld pohledu. Prvni jsou hypotézy tykajici se mentalniho modelu predskolnich
déti, které vychazi z analytické ¢asti této prace, popf. z jinych studii a vyzkumaa.
Dalsi hypotézy se tykaji pouzitelnosti vybranych aplikaci, které vznikly pouze
na zakladé vlastnich predpokladi.

9Myslenka parového testovani vychazi z Uéebnice Interakce lovek pocitac[d]
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Hypotézy tykajici se mentalniho modelu:

e H1 - Predpokladame, ze hry zamérené na prostorové vnimani jsou nej-
vhodnéjsi pro déti ve véku 5-6 let. Détem mladsich 5 let budou tyto hry
trvat vyznamné déle, popr. ztrati zajem a nedokondi je.

e H2 - Predpoklddame, Ze hry zamérené na obsahové vnimani jsou nej-
vhodnéjsi pro déti ve véku 4-5 let. Pro mladsi déti budou tyto hry
narocné, bude jim déle trvat jejich dokonceni, nebo je vibec nedokon¢i.
Pro starsi déti budou tyto hry prilis jednoduché, dokondi je prilis rychle
a brzy ztrati zajem je hrat.

e H3 - Predpoklddame, ze primérné udrzi divky pozornost pii testovani
déle nez chlapci a zadané tkoly budou plnit rychlejiFE]

e H4 - Predpokladéame, ze déti ve véku 3-4 let budou mit problém s do-
koncenim her zamérenych na logické myéleni@

Hypotézy tykajici se pouZitelnosti:

e H5 - Predpokladame, Ze hry s moznosti nastaveni tirovné obtiznosti nebo
se zménou obtiznosti pfi postupu do dalsich kol budou pro déti z dlou-
hodobéjsiho hlediska zabavnéjsi, budou je hrat delsi dobu, pripadné se
k nim rady vrati.

e H6 - Predpokladdame, Ze u her, ve kterych se objevi napovéda béhem
kratké chvile a napovida kazdy krok, budou mit déti tendenci slepé sle-
dovat napovédu a brzy o hru ztrati zajem.

e H7 - Predpokladame, ze déti ve véku 4-6 let budou mit zkuSenosti
s ovladédnim tabletu nebo mobilniho telefonu, budou umét pouzivat doty-
kovou obrazovku, rozeznaji a dokazi pouzit zakladni tlac¢itka pro spusténi
hry, vraceni se na domovskou stranku, spusténi dalsi hry a nebudou mit
problém se scrollovanim obrazovky, pokud to bude nutné.

e HS8 - Predpokladame, zZe pokud se otevie okno s reklamou, hodnocenim
aplikace, stazeni plné verze aplikace a dalsi obsah urc¢eny pro rodice, dité
nedokéze odlisit tento obsah od skute¢ného obsahu urcéeného ditéti.

2.3 Studie pouzitelnosti vybranych aplikaci

Déti v dnesni dobé s modernimi technologiemi vyrustaji, porozuméni a ma-
nipulace s digitalnim rozhranim je pro né pfirozena. Ve srovnani se starsimi
generacemi se neboji experimentovat. Je nutné vzit to do ivahy pri navrhu
rozhrani, protoze dovednosti, ocekavani, cile a pozadavky dospélych a déti se

2OHypotéza vznikla na zakladé vysledku vyzkumu (P¥fhoda 1977): doba hry s jednou
hrackou u 5letych chlapct je primérné 11 min, u 5letych divek praimérné 21 min.

210bdobi od 4 do 7-8 let je obdobim predopera¢niho mysleni - dité si osvojuje konkrétni
logické operace (klasifikace, tiidéni, inkluze a Fazenf).
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mohou velmi lisit. Nebude-li design aplikace odpovidat mentalnimu modelu
déti, déti budou zmatené a aplikace jednoznacné selze.

Mezi typické odlisnosti pozorované mezi détmi a dospélymi patri napriklad
ochota c¢ekat. Dité vétsinou vyzaduje okamzité uspokojeni, zatimco dospéli
jsou o néco vice trpélivi, presto s ur¢itym omezenim. Déti hledaji v aplikacich
zabavu a jsou ochotni zkouset a vice experimentovat. Dospéli pouzivaji apli-
kace nejcastéji kvili komunikaci nebo praci a pii prichodu aplikaci sleduji
urcity zamér. U déti jsou popularni rizné animace a zvuky, pro dospélé to
ma vétsinou rusivy efekt. Téchto rozdilu je samoziejmé mnohem vice a jsou
predmétem testovani, které by mélo byt soucdsti vyvoje kazdé aplikace.[10]

Aby byla aplikace pro dité dostatené intuitivni a pouzitelnd, dité by
v kazdém kroku mélo védét, kde se nachézi, jak pokracovat, popripadé jak
se vratit na domovskou stranku. Meélo by chipat vyznam tlacitek, menu a
ikon. Priachod systémem a navigaci by mél byt dostatecné jednoduchy. Dité
by mélo mit moznost nejen vratit se zpét, ale i vratit zpét néjakou akci. Mélo
by byt schopno dostat se do hlavni nabidky a vybrat si jinou hru nebo modul
(kategorii), eventudlné ukonéit aplikaci. Aplikace by méla byt konzistentni a
spliiovat urcité standardy. Ndpovéda musi byt prizptusobena véku déti.[11]

2.3.1 Testovaci scénar

Aby byl pribéh testovani co mozna nejhladsi a zjisténé informace bylo mozné
déle snadno zpracovat a vyhodnotit, byl sestaven testovaci scéndr s jasné de-
finovanymi kroky. Na zacatku jsou zaznamenany zdkladni udaje o ditéti a
daném testovani nasledovany scénaii diléich her. U kazdé hry byl zvl4st méfen
Cas straveny v aplikaci a ¢as prvniho kola vybrané minihry.

Zakladni udaje:

Oznaceni ditéte

Vek ditéte

Pohlavi ditéte
Zkusenosti ditéte
Celkovy testovaci cas
Asistence a typ testovani
Misto testovani

Doplnujici otazky k minihram:

e Byla hra tézka?

Bavila té hra?

Zahrél by sis hru znovu?

Co se ti nejvice libilo?

Co se ti nejvice nelibilo?

Chtél bys ve hie néco dalsiho / co bys doporuéil?
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Udaje sledované u kazdého kroku testovaciho scénare:

e Dité krok dokonéilo / nedokoncéilo / dokonéilo s ndpovédou / dokonéilo
s pomoci

e Porozuméni tlacitkim / ikondm

e Emoce (pozitivni / negativni vyraz v obliCeji, popt. vydavané zvuky
béhem testovani)

e Verbalni projev (slovni vyrazy déti béhem testovani)

e Rozliseni obsahu (obsah urceny détem vs. dospélym - reklamy, nastaveni,
stazeni plné verze aplikace apod.)

e Dalsi poznamky

Tabulka 2.1: Testovaci scénafe vybranych miniher - 1. ¢ést

Hra 1 - Velryba

Krok 1 | Otevreni aplikace, spusténi hry, prechod z hlavniho menu do ka-
tegorie Animal World a vybér hry s ivodnim obrazkem velryby

Krok 2 | Schopnost prifadit barevné obrazky ke stinovym

Krok 3 | Navrat zpét a vybér jiné hry

Krok 4 | Navrat zpét na hlavni obrazovku / domu a ukonc¢eni aplikace

Hra 2 - Nacini

Krok 1 | Otevreni aplikace, spusténi hry, vybér hry s ivodnim obrazkem
zahradniho nacini

Krok 2 | Schopnost tridit predméty podle velikosti

Krok 3 | Navrat zpét a vybér jiné hry

Krok 4 | Navrat zpét na hlavni obrazovku / domu a ukonc¢eni aplikace

Hra 3 - Balonky

Krok 1 | Otevreni aplikace, spusténi hry, vybér hry oznacené ¢islem 7

Krok 2 | Schopnost doplnit logické rady

Krok 3 | Navrat zpét na hlavni obrazovku / domu

Hra 4 - Krtek

Krok 1 | Vybér hry oznacené ¢islem 11

Krok 2 | Schopnost koncentrace pozornosti na dany jev, souhra ruky
se zrakovym vnimanim

Krok 3 | Navrat zpét na hlavni obrazovku / domu a ukoné¢eni aplikace

Hra 5 - Veverka

Krok 1 | Otevreni aplikace, spusténi hry, vybér hry s ivodnim obrazkem
veverky

Krok 2 | Schopnost priradit predméty podle obsahu

Krok 3 | Navrat zpét a vybér jiné hry

Krok 4 | Navrat zpét na hlavni obrazovku / domu a ukoné¢eni aplikace
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Tabulka 2.2: Testovaci scénare vybranych miniher - 2. ¢ast

Hra 6 - Puzzle

Krok 1 | Otevreni aplikace, nastaveni odpovidajici obtiznosti, spusténi
hry a vybér kategorie Jidlo (Food)

Krok 2 | Schopnost sklddat celek z jednotlivych casti

Krok 3 | Vybér dalsiho obrazku

Krok 4 | Navrat zpét a vybér kategorie Zvirata (Animals)

Krok 5 | Navrat zpét na hlavni obrazovku / domi a ukonéeni aplikace

Hra 7 - Dvojice

Krok 1 | Otevieni aplikace, nastaveni odpovidajici obtiznosti, vybér hry
s ivodonim obrazkem tii dvojic: barvicka - predmét

Krok 2 | Schopnost vytvorit dvojice obrazku podle obsahu (pocet, barva,
tvar, logickd souvislost a dalsi)

Krok 3 | Spusténi dalsiho kola

Krok 4 | Navrat zpét na hlavni obrazovku / domu

Hra 8 - Bludisté

Krok 1 | Vybér hry s ivodnim obrazkem bludisté se stribrnou kulickou

Krok 2 | Schopnost logického vyhledani a vizudlni sledovani cesty spo-
jené s koordinaci pohybu

Krok 3 | Ukonéeni hry a navrat na hlavni obrazovku / domu

Krok 4 | Ukonceni aplikace

Hra 9 - Pizza

Krok 1 | Otevieni aplikace, spusténi hry a vybér hry s tvodnim
obrazkem pizzy

Krok 2 | Schopnost propojit vizualni vnimani a jemnou motoriku

Krok 3 | Schopnost pritadit tvary podle jejich orientace v prostoru

Krok 4 | Schopnost rozdélit objekt na ¢tvrtiny

Krok 5 | Schopnost priradit obrazky podle detailti predlohy

Krok 6 | Spusténi dalsiho kola

Krok 7 | Navrat zpét a vybér jiné hry

Krok 8 | Navrat zpét na hlavni obrazovku / domu a ukonéeni aplikace

Hra 10 - L1 véz

Krok 1 | Otevreni aplikace, spusténi hry, prechod z hlavniho menu do ka-
tegorie Level 1 a vybér hry s ivodnim obrazkem skladaci véze

Krok 2 | Schopnost poznavat predmeéty z riiznych perspektiv

Krok 3 | Spusténi dalstho kola hry

Krok 4 | Navrat zpét a vybér jiné hry

Krok 5 | Navrat zpét na hlavni obrazovku / domu a ukonéeni aplikace
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Tabulka 2.3: Testovaci scénatfe vybranych miniher - 3. ¢ast

‘ Hra 11 - Pexeso \

Krok 1 | Otevreni aplikace, nastaveni odpovidajici obtiznosti a vybér
hry oznacené ¢islem 5

Krok 2 | Schopnost zapamatovat si polohy obrazkt a vyhledat dvojice
k sobé pattici, horizontalni a vertikalni orientace v roviné

Krok 3 | Navrat zpét na hlavni obrazovku / domu a vybér jiné hry
Krok 4 | Navrat zpét na hlavni obrazovku / domu a ukonéeni aplikace

2.3.2 Prubéh uzZivatelského testovani

Dle doporuceni Jakoba NielsenaF_?] je 5 uzivateld idedlnim pocetem partici-
pantil pro uZivatelské testovani. Byt se v této praci nejednd o kvantitativni,
nybrz o kvalitativni testovani, je nutné vzit do uvahy, Ze participanti jsou
malé déti a nelze ve vsech pripadech ocekdvat maximalni zapojeni. Kromé
toho neni cilem této prace pouze provést uzivatelské testovani pouzitelnosti,
ale také divat se na néj z vice thli pohledu a zamyslet se nad vyhodami a
nevyhodami riaznych pristupu.

Testovani pouzitelnosti bylo provedeno prostiednictvim jedenécti aplikaci
patricich mezi nejstahovanéjsi bezplatné mobilni aplikace pro platformu An-
droid, které patii do kategorie vzdélavacich her urcenych pro déti predskolniho
véku. Celkové se studie zucastnilo 20 déti, z toho 7 divek a 13 chlapcu.
Bylo provedeno 10 individudlnich a 5 péarovych testd, z nichz byly 3 sou-
rozenecké. Vékové kategorie z analytické ¢asti prace zustaly zachovany. Po-
drobnéjsi rozdéleni respondenttt do vékovych kategorii je vidét v nasledujici
tabulce.

Tabulka 2.4: Rozdéleni respondentti do vékovych kategorii

3-4 let | 4-5 let | 5-6 let
Divky 2 1 4
Chlapci 2 5 6
Individualni 2 4 4
Parové 0 0 4
Parové sourozenecké 2 2 2

22Vice o naboru participant pro uzivatelské testovani na www.usability.gov
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Vsechny hry byly testovany na tabletu a kazdé testovani bylo nahravano.
Zaznamenavan byl zvuk a obrazovka vcetné dotykt - metoda Touch Trac-
king. Diky tomu bylo snadné identifikovat mista, na ktera dité klikalo, coz
bylo uzitecné predevsim pii zpétném vyhodnocovani testt. V pripadé tes-
tovani v laboratofﬂ byly navic k testovani pouzity Tobii bryle. Tyto bryle
velmi rychle detekuji, kam se jejich nositel divd a zaznamenavaji jeho pohled
na kameru ve FullHD rozliseni - metoda Eye Tracking. Z téchto zabéri lze
naptiklad zjistit, jaké prvky na obrazovce nejvice upoutaji pozornost ditéte,
jestli skutec¢né sleduje napovédu ve hre, z jakého divodu nemtize nalézt néjaké
tlac¢itko apod. Na prvnim z nasledujicich obrazki je snimek obrazovky tabletu,
na kterém je vidét dotyk prstu ditéte a druhy obrazek ukazuje zdbér ziskany
pomoci Tobii bryli.

Obrazek 2.2: Eye tracking ukazka

ZLaborator pro studium lidského chovani (HUBRU) CZU
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Jak jiz bylo nékolikrat zminéno, déti hraly hry individualné nebo v pérech.
Pti individudlnim testovani mélo dité k dispozici tablet a vykonavatel testu
(Test Executor, dale jen TE) dité navigoval podle predem pripraveného scénére.
V pripadé dvou z péti parovych testovani mélo kazdé dité svij tablet, na kterém
vykonavaly stejné tkoly ve stejny cas dle instrukci TE. U ostatnich parovych
testt mély déti k dispozici jen jeden tablet. Vétsinou se v hrani her stiidaly,
ovSem u nékterych her (typicky se jednalo o pexeso) mély tendenci klikat
na obrazovku najednou a predbihat se ve vykonavani zadanych tkola. U vsech
parovych testu se déti velmi Casto snazily vzajemné si pomdhat. V mnohych
pripadech si to lze vylozit tak, Ze se snazily dokazat, ze jsou lepsi nez ten
druhy, zejména u part, kde déti nebyly sourozenci.

TE vzdy nejdiive instruoval dité, které mélo urcity ¢as na vykonani tkolu.
Po kratké chvili TE nabidl ditéti napovédu nebo pomoc. V pripadé asistence
rodi¢e nebo ucitele opét vykonavatel testu zadal tkol, nicméné nezasahoval
do toho, jak velkou asistenci rodi¢ ¢i ucitel ditéti poskytne. V piipadé asis-
tence ucitele se ukdzalo, ze ucitel ma velkou tendenci krok po kroku provadét
dité zadanymi tkoly a vse mu podrobné vysvétlit, coz se neslucuje s prin-
cipy uzivatelského testovani pouzitelnosti aplikaci. U testovani za pritomnosti
rodi¢e nastal problém, ze se dité prestalo snazit vykonavat zadané tkoly a
hledalo pomoc u rodice i v pripadech, kdy to nebylo nezbytné nutné. U tes-
tovani jen s TE se nikdy nestalo, ze by dité nechtélo spolupracovat. 1 kdyz
nékteré déti byly zpocatku vice uzavrené, po néjaké dobé se je vzdy podarilo
rozmluvit a testovani probéhlo bez vétsich problémi.

Prostredi, ve kterém testovani probihalo, podle vSseho nemélo vyznamny
vliv na déti ani pribéh testovani. Pouze u mensich déti pti testovani v materské
skole, kdy testovani probihalo v blizkosti tiidy, kde si hraly ostatni déti,
dochézelo k poklesu soustiedénosti ve chvili, kdy dité zacalo byt unavené.
Viditelné si chtélo jit hrat s nééim jinym, popf. s ostatnimi détmi. V téchto
momentech bylo testovani vétsinou preruseno a pokracovalo se pozdéji.

2.4 Vyhodnoceni studie a vysledna zjisténi

Prace s détmi vSeobecné neni jednoduchd a o testovani pouzitelnosti aplikaci
s takto malymi détmi to plati rovnéz. Cely proces testovani vyzaduje vel-
kou davku trpélivosti ze strany vykonavatele testu (TE). Napiiklad zaujme-li
dité néjaka hra, ¢asto potom nereaguje na dalsi pokyny TE. OvSem neni to
naroc¢né jen pro TE, ale i pro samotné déti. Zejména mensi déti se velmi rychle
unavi. V ten moment dité ztraci pozornost a za¢ne mit potize s tkoly, které by
za normalni situace zvladlo bez problému. Na druhou stranu se déti neobycejné
rychle u¢i novym vécem. Obvykle nezalezelo na tom, kolik zkusenosti s apli-
kacemi mélo dité pred zacatkem testovani. Kazdé dité, az na drobné vyjimky,
béhem par her zvladalo vykonavat bézné tukony, jako orientaci v aplikaci, roz-
poznévani reklam nebo ukonéeni aplikace.
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Velmi brzy se ukazalo, ze bylo vybrano az prili§ mnoho her. Celkova
prumérnd doba testovani byla ptiblizné 56 minut. Udrzet tak dlouho pozor-
nost malého ditéte neni jednoduché. V nékolika ptipadech muselo byt testovani
preruseno a pokracovalo se pozdéji. Také se potvrdil fakt, ze 20 respondentt
pro kvalitativni testy je zbytecné moc. Vétsina problémut byla odhalena jiz
béhem nékolika prvnich testovani a v dalsich uz se jen opakovaly.

Dospéli respondenti jsou mnohem vice samostatnéjsi. Vétsinou jim staci
poskytnout testovaci scénar a vykonavatel testu se mize plné vénovat pozo-
rovani a zaznamendvani si poznatkt. Malym respondentiim je nutné vénovat
mnohem vétsi pozornost a prakticky je provést celym testem. Z toho plyne
doporuceni testovat malé déti alespon ve dvou, pripadné sestavit velmi jedno-
duchy testovaci scénar. Dalsim doporucenim je izolovat dité od vsech rusivych
elementti, aby se mohlo plné soustiedit na zadavané tkoly. Poslednim do-
porucenim, které trochu souvisi s tim predchozim, je odménovani malych re-
spondenti az po dokondéeni testovani.

2.4.1 Zjisténé problémy

Béhem testovani bylo odhaleno nékolik opakujicich se problémi. Nékteré lze
povazovat za kritické, nékteré jsou zanedbatelné. Objevené problémy byly
ohodnoceny podle pravdépodobnosti vyskytu a moznych nasledki. K tomu
byly pouzity dvé kaly hodnoceni®}]

Tabulka 2.5: Skala hodnocen{ - pravdépodobnost vyskytu

Body | Pravdépodobnost | Popis
vyskytu

5 Problém se témér vidy vyskytne nebo
s pravdépodobnosti 90-100%

4 Pravdépodobné Problém se pravdépodobné vyskytne

3 Mozné Problém se nékdy muze vyskytnout (napf.
za specifickych podminek)

2 Nepravdépodobné Problém se nékdy muze vyskytnout, ale je
to nepravdépodobné

1 Vyloucené Problém se vyskytne pouze
ve vyjimecnych pripadech a za speci-
fickych podminek

24ékély hodnoceni byly prevzaty z materidli UX designera Pavla Kroupy
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Tabulka 2.6: Skdla hodnocenf - nasledky

3 Stredni

Problém zasadné omezuje pouzitelnost

Problém velmi nebezpecné ovliviuje
pouzitelnost

Problém nebezpecné ovlivni pouzitelnost

2 Nevyznamné

Problém omezuje pouzitelnost

1 Zadnedbatelné

Problém sice negativné omezuje
pouzitelnost, ale nezpusobuje velké
prekazky

P1 - Obecné problémy:

e P1.1-V aplikacich chybi tlacitko pro ukonceni, vSechny je mozné ukoncit
pouze pomoci dolni listy a ikony kolecka. Na zacatku témér kazdého tes-
tovani to bylo potieba ditéti vysvétlit/ukdzat/naucit ho to. V nésledujici
hie, popr. béhem nékolika her, s tim déti uz vétsinou nemély problém.

e P1.2 - Déti mély obecné problémy s rozliSovanim vyznamu tlacitek,

sipek a ikon.
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Obréazek 2.3: Problém P1.1
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P2 - Hra 1 - Velryba:

e P2.1 - Déti nechapou obrazovku, na které si mohou za odménu vybrat
samolepky.

e P2.2 - Nékteré reklamy déti povazuji za hru nebo vybér her, klikaji
na né a snazi se je spustit.

]
— R —
b O O U

POSLI KVETINU KAMKOLIV

OBJEDNAT >

Obréazek 2.4: Problém P2.1

More Apps

Obrézek 2.5: Problém P2.2

P3 - Hra 2 - NAcini: V této hie nebyly odhaleny chyby.
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P4 - Hra 3 - Baldonky:

e P4.1 - Minihry v hlavni nabidce jsou oznaceny ¢isly. Pokud by si chtélo
dité zahrat konkrétni hru, muze nastat problém, jelikoz mensi déti ne-
poznaji Cisla.

Obrézek 2.6: Problém P4.1

P5 - Hra 4 - Krtek:

e P5.1 - Vétsina déti si nevSimne, zZe je v pravé hornim rohu zobrazeno,
kolik krtku uz chytily a kolik jich zbyva chytit.
e P5.2 - Stejny problém jako P4.1.

Obrézek 2.7: Problém P5.1
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P6 - Hra 5 - Veverka:

e P6.1 - Déti se velmi casto snazily prifrazovat na talife myslenkové bub-
liny misto jidla.

Obrazek 2.8: P6.1 problém

P7 - Hra 6 - Puzzle:

e P7.1 - Nevhodné zvolené textové menu v anglickém jazyce a problém
s nastavenim obtiznosti hry. Déti v tomto véku neumi ¢éist a v pripadé
ceskych déti obvykle neovladaji angli¢tinu.

e P7.2 - Mnoho déti mélo problém nalézt tlacitko PLAY pro spusténi hry,
coz souvisi s nevhodné zvoleném textovém menu v anglickém jazyce.

o P7.3 - Nékteré déti pri pokusu spustit hru klikly na moznost ”Full Ver-
sion”. Této obrazovce nerozumély a ve vétSiné pripadu se nedokézaly
vratit zpét.

Obrazek 2.9: Problém P7.1a a P7.2
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Obréazek 2.10: Problém P7.1b

W

Obrazek 2.11: Problém P7.3

P8 - Hra 7 - Dvojice:
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P8.1 - Nékteré déti mély problém s ovladanim propojovacich car. Nékdy
se dokonce snazily karticky s obrazky posouvat.

P8.2 - Déti mély problém najit, kde se nastavuje troven obtiznosti hry
a poznat, kterd troven je pro né vhodna.

P8.3 - U nastaveni obtiznosti hry je potieba nejdiive jednou kliknout
na zvolenou obtiznost (pokud vybirdme jinou, nez kterd je nastavena)
a podruhé pro potvrzeni vybéru obtiznosti. AZ poté se okno zavie. Déti
po prvnim kliknuti nechapou, pro¢ se okno stale nezavtelo.

P8.4 - Nékteré déti mély problém se spusténi nového kola / ukonéenim
hry pomoci tla¢itek v anglickém jazyce. Byt jsou tlacitka odliSena zele-
nou a cervenou barvou, nékteré déti je nedokazaly pouzit spravné.
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Obréazek 2.12: Problém P8.1

Obrazek 2.13: Problém P&.2a

(+3) EASY (+7) HARD

Obréazek 2.14: Problém P8.2b
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Continue_
Exit

Obrazek 2.15: Problém P8.4

P9 - Hra 8 - Bludisté:

e P9.1 - Vétsina déti sama nepochopila zpusob ovladani hry, tedy ze

se kulicka ovlad4 pouze pohybem celého tabletu. Intuitivné se snazily
kulicku posouvat prstem.

e P9.2 - Stejny problém jako P8.2.
e P9.3 - Stejny problém jako P8.3.
e P9.4 - Béhem jednoho testovani hra prestala fungovat, kulicka se ani

po opétovném zapnuti hry nehybala.

Obrazek 2.16: Problém P9.1

P10 - Hra 9 - Pizza:
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e P10.1 - V mnoha pripadech dité nevédélo, ze se pti krmeni zviratka

musi trefit piimo do jeho pusy. Pokud tak neucinilo, kousek pizzy se
vratil zpét na talif. Détem se vétsinou podafilo nakrmit zvirdtko az
po mnoha pokusech, ¢asto po napovédé TE.

e P10.2 - Déti mély ve vétsiné pripadu problém s identifikaci kousku pizzy,

kterym ma byt zvitatko nakrmeno. To lze pomoci bryndaku, na kterym
je konkrétni kousek pizzy zobrazen.

e P10.3 - Uvodni{ obrazovka s tla¢itkem pro spusténi hry je pomérné dost

neptfehlednd a déti mély problém jej najit.
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e P10.4 - Déti mély nékdy problém zorientovat se v nabidce miniher a
nikdy nepoznaly, které hry si mohou zahrat a které ne.

e P10.5 - V levém hornim rohu tvodni obrazovky je tla¢itko pro odchod
z aplikace, nicméné po kliknuti na néj se nic nedéje.

e P10.6 - Nékteré reklamy v této aplikaci prilis pfipominaji hry a pro déti
jsou matouci.

(ORESs.

Obrazek 2.19: Problém P10.4
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BUY ALL SwaTn
+Tum off outside advertising (0RO

Obrazek 2.20: Problém P10.6

P11 - Hra 10 - L1 véz:

e P11.1 - Nevhodné zvolené textové menu v anglickém jazyce (popf.
v jiném zvoleném cizim jazyce). Pro spusténi hry je v aplikaci pouzito
tla¢itko PLAY, nicméné déti v tomto véku neumi ¢ist a obvykle ne-
ovladaji anglicky nebo jiny ciz{ jazyk. Z toho diivodu mély témér ve vSech
pripadech problém spustit hru.

e P11.2 - Ve hte je pro jednotlivé dily stavebnice pouzita Cervena a rizova
barva. Ty vypadaji skoro stejné a déti je ¢asto zaménovaly.

e P11.3 - Déti nechapou obrazovku, na které si mohou za odménu vybrat
samolepky (stejné jako problém P2.1).

Pﬁﬁ?che@l 2 m
! LA AL

—

Qs‘ttinjs

Rale ug

Obrazek 2.21: Problém P11.1
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sy

Obrazek 2.22: Problém P11.2

P12 - Hra 11 - Pexeso:

e P12.1 - Déti mély problém najit hru ¢islo 5 z dtivodu, Ze neni na obra-
zovece okamzité vidét a je potreba scrollovat obrazovku nahoru.

e P12.2 - Minihry v hlavni nabidce jsou oznaceny ¢isly. Pokud by si chtélo
dité zahrat konkrétni hru, mutze nastat problém, jelikoz mensi déti ne-
poznaji ¢isla.

Obréazek 2.23: Problém P12.1 a P12.2

Nésledujici tabulka ukazuje ohodnoceni jednotlivych problémd pomoci
skaly pravdépodobnosti vyskytu a néasledkt. Problémy s nejvyssim bodovym

Vv

ze statistik ziskanych z testovani pouzitelnosti, urc¢eni nasledki je spise sub-
jektivni.
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Tabulka 2.7: Ohodnoceni nalezenych problému - 1. ¢ast

P1 - Obecné

P1.1 Nevyznamné 7

P1.2

P2 - Hra 1 - Velryba

P2.1

P2.2

P4 - Hra 3 - Balonky

P4.1 Zanedbatelné 4

P5 - Hra 4 - Krtek

P5.1 Zanedbatelné 5

P5.2 Zanedbatelné 4

P6 - Hra 5 - Veverka

P6.1

P7 - Hra 6 - Puzzle

P7.1 8
Pr.2 Nepravdépodobné 7
P7.3 9
P8 - Hra 7 - Dvojice

P8.1 Nepravdépodobné 6
P8.2 7
P8.3 Nepravdépodobné Nevyznamné 4
P8.4 Nepravdépodobné 5
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Tabulka 2.8: Ohodnoceni nalezenych problému - 2. ¢ast

P9 - Hra 8 - Bludisté

P9.1 10
P9.2 7
P9.3 Nepravdépodobné Nevyznamné 4
P9.4 Vyloucené 6
P10 - Hra 9 - Pizza

P10.1

P10.2

P10.3

P10.4

P10.6

P11 - Hra 10 - L1 véz

P11.1 10
P11.2 6
P11.3 8
P12 - Hra 11 - Pexeso

P12.1 6
P12.2 Nepravdépodobné Zanedbatelné 3

2.4.2 Vysledna méreni

Béhem testovani bylo zaznamenano velké mnozstvi dat, jenz byla zpracovana
pro ucely vyhodnoceni stanovenych hypotéz. Grafy nize ukazuji prehlednou
formou namérené vysledky. Primarné byly sledovany rozdily podle vékovych
kategorii, pohlavi, poskytnuté asistence ditéti a typu testovani.
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2.4.2.1 Zkusenosti déti s aplikacemi

Nésledujici grafy porovnavaji zkuSenosti respondenti s modernimi technolo-
giemi podle pohlavi a véku. Kazdé dité bylo pred zacatkem testovani tdzano,
jestli nékdy pouzilo mobilni telefon, tablet ¢i pocita¢ a zdali mé zkuSenosti
s hranim her. Béhem testovani bylo dité pozorovano, jakym zptsobem pouziva
tlacitka, zda rozumi ikonam apod. Z grafu nize vidime, Ze pohlavi nehraje prilis
velkou roli. Rozdéleni podle vékovych kategorii je o néco zajimavéjsi, nicméné
neni velkym prekvapenim, ze ¢im jsou déti starsi, tim maji vice zkusenosti.
Celkové rozdéleni vsech déti je velmi vyrovnané.

VSECHNY DETI

W M3 zkuZenosti (znalost tladitek, ikon apod.)
B Drobné zkuSenosti (uréita znalost tladitek, ikon apod.)

W 74dné zku¥enosti (neznalost tladitek, ikon apod.)

30“"0%

Obrazek 2.24: Dosavadni zkusenosti s aplikacemi vSech déti

Zkusenosti s aplikacemi podle pohlavi

[= T T VE R N )

- -

M3 zkuSenosti (znalost tlacitek, Drobné zkuSenosti (urcita Zadné zkuZenosti (neznalost
ikon apod.) nalost tlatitek, ikon apod.) tlagitek, ikon apod.)

@ Divky B Chlapci

Zkusenosti s aplikacemi podle véku

mg HWQ nl.

M3 zkuZenosti (znalost tlaitek,  Drobné zkuSenosti (urtita Zadné zkuZenosti (neznalost
ikon apod.) znalost tlatitek, ikon apod.) tlagitek, ikon apod.)

m3-4let @4-5let W56 let

Obrazek 2.25: Dosavadni zkuSenosti s aplikacemi podle véku a pohlavi
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2.4.2.2 Zajem pokracovat v hrani her po skonceni testovani

Dalsi pozorovani ukazuji, ze divky chtély mnohem castéji pokracovat v hrani
her po dokonceni testovani nez chlapci. Konkrétné 57% divek mély zdjem po-
kracovat, zatimco u chlapct to bylo pouhych 8%. Z hlediska vékovych kategorii
nebyly zjistény prilis zajimavé informace, coz potvrzuje graf ukazujici zéjem
vsech déti. Témér v poloviné pripadi déti nedaly najevo, zda chtéji pokracovat
nebo ne. Explicitné vyjadreny zdjem ¢i nezajem je opét vyrovnany.

VSECHNY DETI

M Po dokonéeni testovani chtél/-a hrat dalsi hry
W Explicitn& nevyjadril/-a zéjem hrat dalsi hry

W Unava pied dokonéenim testovani/nedokon&eni testovani

30% 259‘

45%

Obrazek 2.26: Zajem vsech déti o hrani po dokonceni testovani

Zajem hrat hry po dokongeni testovani podle pohlavi

m_ = _B

Po dokonceni testovani chtél/- Explicitn & nevyjadril/-a zajem Unava pied dokonéenim
a hrat dalsi hry hrat dalsi hry testovanif nedokonéeni

W Divky M Chlapdi testovani

Zajem hrat hry po dokonceni testovani podle véku

=l ’—\ﬁﬂ = |

Po dokonéeni testovani chtél/- Explicitné nevyjadfil/-a zdjem Unava pfed dokonéenim
a hrat dalsi hry hrat dalsi hry testovani/nedokonéeni
testovani

E34let @45let WM56et

Obrazek 2.27: Zajem o hrani po dokonceni testovani podle véku a pohlavi
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2.4.2.3 Namérené casy

Béhem testovani byl vzdy méren cas straveny v aplikaci a ¢as prvniho kola hry.
Casy stravené v aplikaci jsou bohuzel zkreslené. Napiiklad v prvni aplikaci
je delsi, jelikoz na zac¢atku bylo ve vétsiné pripadd nutné détem vysvétlit
ukonceni hry, zavirani reklam apod. Z toho divodu jsou zde nakonec pouzity
jen grafy znazornujici ¢asy prvniho kola hry. Tyto Casy jsou porovnavany
napri¢ vsemi aplikacemi.

Prvni graf zobrazuje pouze primérnou ¢asovou narocnost jednotlivych her
a neni pro nas prilis zajimavy.
Celkovy primérny &as prvniho kola

Pexeso

Obrézek 2.28: Primérny cas prvniho kola hry

7 dalsiho grafu vidime, ze divky byly témér ve vSech hrach rychlejsi nez
chlapci. Jedinou hrou, kde byly o néco pomalejsi, jsou puzzle.

Pramérny tas prvniho kola hry - chlapci vs. divky

Balanky

Nagini

Obrazek 2.29: Primérny ¢as prvniho kola hry podle pohlavi

Nasledujici graf zobrazuje prumérny c¢as prvniho kola podle vékovych ka-
tegorii. Vidime, ze pouze ve dvou hrich nebyly 5-6leté déti nejrychlejsi, a to
ve hfe bludisté a puzzle. To je dané tim, ze v téchto hrach mély nastave-
nou vyssi aroven obtiznosti nez mladsi déti. Je zajimavé, ze 4-5leté déti byly
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v nékolika pripadech pomalejsi, nez 3-4leté déti. Je jasné, zZe na to nemé vliv
uroven obtiznosti, ponévadz hry, ve kterych k tomu dochézi, tuto funkci ne-
maji. Je mozné, ze je to dano individualni zralosti a schopnostmi vybranych
respondentl.

Primérny &as prvniho kola hry - podle vékovych
kategorii

Pexeso
v

Piz

T TR

Bludidté:

Dvajice 1
Puzzie m—
Veverka
Kriek S
Balanky
Natini y
velybs e
0:00:00 0:00:43 0:01:26 0:02:10 0:02:53 0:03:36 0:04:19 0:05:02 0:05:46

5-6let W4-5let @3-4 et

Obrazek 2.30: Primérny ¢as prvniho kola hry podle véku

V dalsim grafu lze vycist vliv poskytnuté asistence na cas prvniho kola.
Jednozna¢né se potvrzuje, ze asistence ucitele (a ¢asto i rodice) tento cas
prodluzuje. Dtivodem je pravdépodobné vétsi tendence ucitele i rodice ditéti
vSe vysvétlovat a vse jej naudit.

Primérny &as prvniho kola hry - podle poskytnuté
asistence

Pexeso ==p
N —
Pizza ,
Bludistt V—,—.
Dvojice e
Puzzle S
veverka e
Kriek B0
Balonky S
NaEini
Velryba S
0:00:00 0:01:26 0:02:53 0:04:19 0:05:46 0:07:12

TE +uéitel BTE +rodié @ Test executor (TE)

Obrazek 2.31: Primeérny cas prvniho kola hry podle poskytnuté asistence

U grafu zobrazujictho ¢as prvniho kola podle typu testovani nelze jed-
noznacné urcit, zda jsou rychlejsi pary nebo déti pracujici samostatneé. éasy
jsou u vétsiny her velmi vyrovnané. V nékterych piipadech je jeden typ vice
vychylen, nicméné nelze stanovit pric¢inu.
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pexess B,

Balonky L

Nagini L
ey e
0:00:00 0:00:43 0:01:26 0:02:10 0:02:53 0:03:36 0:04:19 (:05:02

Obrazek 2.32: Primérny ¢as prvniho kola hry podle typu testovani

2.4.2.4 Hra 1 - Velryba

U ¢tvrtého kroku prvni hry zcela zietelné vidime, Ze vétsina déti nedokazala
samostatné ukon¢it hru (viz problém P1.1, str. 74). Naopak s hrou samotnou
déti vesmés nemély problém.

Hra 1 - Velryba

Cturty krok

Tretikrok

Druhy krok
Prvni krok
0% 20% 40% 60% 80% 100%
m Dokontilo I Nedokontilo

Dokontilo s ndpovédou [ Dokentilo spomoc

Obréazek 2.33: Hra 1 - Gspésnost

Z obrazku A.1 v ptiloze A (str. 111) vidime, ze pochopeni hry se z hle-
diska pohlavi a typu testovani prilis nelisi. Cim jsou déti starsi, tim maji s po-
chopenim hry mensi problém. Nejzajimavéjsi je rozdéleni podle poskytnuté
asistence, které jasné ukazuje, ze ucitelé a rodi¢e maji vétsi tendenci détem
vysvétlovat hru, pripadné déti u nich Castéji hledaji pomoc. Na obriazku A.2
prilohy A (str. 112) vidime zajem déti o tuto hru. Z4dné dité nemélo negativni
pristup, nicméné prevladd neutralni postoj. Z obrazku A.3 (str. 112) muzeme
vycist, jak si déti v prvni hie poradily s reklamami, pfipadné jinym obsahem,
ktery pro né neni uréeny. Divky byly o néco tispésnéjsi nez chlapci, v rozdéleni
podle véku dopadly nejlépe prirozené nejstarsi déti. Ostatni grafy nejsou tolik
zajimaveé.
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2.4.2.5 Hra 2 - Nacini

U druhé hry vidim skoro stoprocentni tispésnost u prvnich trech krokt a mno-
hem vyssi tspésnost ukonceni hry (étvrty krok) oproti hie prvni. Ovsem stéle
témér Ctvrtina déti ukoncila hru az s pomoci.

Hra 2 - N&&ini
Cturty krok
Treti krok
Druhy krok
Prvni krok
0% 20% 40% 60% 80% 100%
E Dokoncilo E Nedokontilo

Dokoncilo snapovédou [ Dokonéilo s pomoci

Obrazek 2.34: Hra 2 - Gspésnost

Déti obecné nemély problém s pochopeni této hry, coz potvrzuje obrazek
A4 prilohy A (str. 112). Néktefi chlapci méli drobné potize, divky si poradily
samy. Zajem o hru, ktery vidime z obrdzku A.5 (str. 113), byl asi z polo-
viny neutralni a z poloviny pozitivni. Podobné dopadlo sledovani napovédy.
Priblizné polovina déti si ndpovédy nevsimala a druha polovina ji sledovala
alespon jednou. V grafech na obrazku A.6 (str. 113) neni vidét vyznamny
rozdil z hlediska rozdéleni podle pohlavi, véku atd.

2.4.2.6 Hra 3 - Balénky

Nasledujici graf potvrzuje, ze samotna hra balénky, kterd rozviji kromé jiného
hry predchozi. Jen neceld polovina déti dokézala samostatné doplnovat lo-
gické fady (viz druhy krok). 40% déti mélo problém se spusténim hry, coz
je dano tim, ze jsou jednotlivé minihry oznaceny ¢isly a mladsi déti je zatim
nepoznavaji (viz problém P4.1, P5.2 a P12.2 na str. 76 a 83).

Hra 3 - Balonky

Treti krok

Druhy krok

Prvni krok

0% 20% 40% 60% 80% 100%

M Dokoncilo E Nedokontile

Dokontilo snépovédou [ Dokonéilo spomoci

Obrazek 2.35: Hra 3 - spésnost
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Opét se ukazalo, ze divky chdpou hru lépe a samostatnéji, nez chlapci
(viz obrazek A.7 v priloze A, str. 113). Je velkym prekvapenim, Ze polovina
nejmladsich déti pochopila hru bez problémiu. Obrazek A.8 (str. 114) ukazuje
zdjem o hru balénky. Poprvé se setkdvame i s negativnim piistupem, a to
u starsich déti. RozliSovani obsahu dopadlo pomérné vyrovnané napfti¢ vSemi
rozdélenimi, viz obrazek A.9 (str. 114). Pouze u rozdéleni podle véku vidime,
ze potize prevladaji u nejmladsich déti, kdy zhruba polovina z nich mé stéle
problém rozpoznat reklamu.

2.4.2.7 Hra 4 - Krtek

Stejné jako u predchozi hry v prvnim kroku déti asi v poloviné pripadu
potfebovaly ndpovédu, protoze jsou minihry oznaceny ¢isly. Procentualné stejné
dopadl druhy krok, ve kterém bylo nékterym détem potieba vysvétlit, ze maji
za ukol chytat pouze krtka, chytnou-li zajice, skére se jim vynuluje a hru nikdy
nedokonéi. Pozitinim zjisténim je to, ze témér 80% déti jiz dokézalo ukondit
hru bez jakékoliv ndpovédy ¢i pomoci.

Hra 4 - Krtek

Tieti krok

Druhy krok
Prvni krok
0% 20% A0% 60% 80% 100%

H Dokoncilo Nedokontilo

Dokoncilo snapovédou [ Dokonéilo s pemoc

Obrazek 2.36: Hra 4 - Gspésnost

Obréazek A.10 v priloze A (str. 114) potvrzuje, ze asi polovina déti potfebo-
vala napovédu ohledné chytani krtka. Mezi divkami a chlapci neni témér
rozdil, podobné jsou na tom i vékové kategorie a dalsi rozdéleni. Z obrazku
A.11 (str. 115) lze vy¢ist negativni postoj nékterych nejstarsich divek v parovém
testovani. Také si muzeme vsimnout, Ze nejmladsi déti hra zaujala vice, nez
starsi déti. Na obrazku A.12 (str. 115) vidime, ze déti v této hie nemély prilis
velky problém s rozliSovanim obsahu.

2.4.2.8 Hra 5 - Veverka

7 grafu nize lze vycCist, Ze v této hie déti témér nenarazily na zadné prekazky.
V druhém kroku nékteré déti potrebovaly drobnou ndpovédu, coz souvisi
s problémem P6.1 (str. 77), kdy se déti pokousely na talif pfifazovat myslenkové
bubliny misto jidla. Dale vidime, Ze ve ¢tvrtém kroku (ukonéeni aplikace) byly

vvvvvv
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Hra 5 - Veverka
Crurty krok
Treti krok
Druhy krok
Prvni krok |
0% 20% 40% 60% 80% 100%
@ Dokoncilo @ Nedokonéilo

Dokontilo snapovédou 0 Dokontilo spomoci

Obrazek 2.37: Hra 5 - spésnost

Obrézek A.13 (str.115) ukazuje, Ze pochopeni hry u rozdéleni podle pohlavi
je podobné. U vékovych kategorii se opakuje, ze ¢im jsou déti starsi, tim maji
s chapanim principu hry mensi problém. Také vidime, zZe z hlediska asistence
bylo nejvice napovidano v pripadé testovani s rodicem a ucitelem. Z posledniho
grafu vidime, ze déti pracujici samostatné vyzadovaly ¢astéji pomoc nebo radu
nez v piipadé parovych testovani. Z obrazku A.14 (str. 116) jasné vyplyva
dominance neutralniho pristupu a zdjmu o hru u vSech rozdéleni. Na poslednim
obrazku A.15 (str. 116) vidime, Ze divky ¢astéji sledovaly ndpovédu nez chlapci
a obecné priblizné polovina déti si napovédy nevsimala a polovina se podivala
alespon jednou.

2.4.2.9 Hra 6 - Puzzle

Nizkd mira samostatnosti v prvnim kroku je dana problémy P7.1 a P7.2.
(str. 77), které se tykaji nastaveni irovné obtiznosti hry a nalezeni spoustéciho
tla¢itka. Ve ¢tvrtém kroku se déti potykaly s rozliSovanim tla¢itek (viz problém
P1.2, str. 74). Ostatni kroky jsou relativné bezproblémové.

Hra 6 - Puzzle

Paty krok
Cturty krok I
Treti krok
Druhy krok
Prvni krok
0% 20% 40% 60% 80% 100%
m Dokonéilo [ Nedokontilo

Dokonéilo s napovédou [ Dokonéilo spomaoci

Obrazek 2.38: Hra 6 - Gspésnost

Z obrézku A.16 (str.116) je vidét, Ze pochopeni hry détem nedéld vibec
potize. Zajem o hru je priblizné napul neutralni a napil pozitivni, viz obrazek
A7 (str. 117).
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2.4.2.10 Hra 7 - Dvojice

U hry Dvojice byl mirné problematicky prvni krok testovaciho scénéie, coz
souvisi s problémem P8.2 (str. 78) - nastaveni tirovné obtiznosti. Divod, pro¢
pres 70% déti zvladlo tento krok samostatné je ten, ze ne s kazdym ditétem
byla tato funkce testovana. Dalsi potize muzeme vidét v kroku t¥i, ktery skoro
40% déti vubec nedokonéilo. To souvisi s problémem P8.4 (str. 78), tedy s roz-
poznanim tlacitka pro pokracovani ve hie a tlac¢itka pro ukonceni.

Hra 7 - Dvojice
Cturty krok
Treti krok
Druhy krok
Prvni krok
0% 20% 40% 60% 80% 100%
@ Dokonéilo m Nedokonéilo

Dokoncilo snapovédou [ Dokonéilo s pomoc

Obrazek 2.39: Hra 7 - Gspésnost

V této hie mély opét chlapci vétsi problém s chapanim hry, nicméne tomu
tak bylo jen v nékolika mélo pripadech. Vétsina déti velmi rychle pochopila,
co m4 za ukol. Na obrizku A.18 (str. 117) je tentokrat nejzajimavéjsi graf
rozdéleni podle typu testovani. Vidime, Ze problémy, které nastaly v sou-
vislosti s pochopenim hry, se tykaji pouze individudlnich testovani. Obrazek
A.19 (str. 117) ukazuje, ze déti maji vesmés neutralni postoj k této hfe.
Z nasledujictho obrazku A.20 (str. 118) lze vy¢ist, ze drtiva vétsina déti v ramci
této hry neméla zaddny problém s rozliSenim obsahu.

2.4.2.11 Hra 8 - Bludisté

V této hie byly vSechny kroky testovaciho scénéare kromé druhého dokonceny
ve 100% pripadi. Velkd mira ndpovéd a pomoci u druhého kroku je déna
problémem P9.1 (str. 80), kdy bylo zapottebi détem vysvétlit zptisob ovlddani
hry.
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Hra 8 - Bludisté

Chwrty krok ‘

Treti krok |

Druhy krok

Prvni krok |

0% 20% 20% 60% 80%  100%

@ Dokonéilo @ Nedokonéilo

Dokonéilo snapovédou 0 Dokonéilo spomoc

Obrazek 2.40: Hra 8 - spésnost

Z obrazku A.21 (str. 118) vidime, Ze téméf vSechny déti potiebovaly ale-
spont malou nédpovédu, a to ohledné ovladani (viz predchozi odstavec). Z po-
hledu rozdéleni je to ve vsech pripadech velmi vyrovnané. U této hry jsou
zajimavé grafy zndzornujici zdjem o hru (viz obrazek A.22, str. 118). Zadni
chlapci neprojevili negativni pristup ke hre, naopak u divek je to témér 30%.
Zejména divky ve véku 3-4 let zaujaly tento negativni postoj. Graf na obrazku
A.23 (str. 119) zobrazujici rozliSeni obsahu je velmi jednoduchy, déti ve vSech
pripadech vzdy rozlisily reklamy a dalsi obsah, ktery jim neni urceny.

2.4.2.12 Hra 9 - Pizza

V pripadé této hry nastaly nejvyznamnéjsi problémy v prvnim a patém kroku
testovaciho scénare. Skoro tfetina déti dokoncila prvni krok s napovédou nebo
s pomoci, coz koreluje s problémem P10.3 (str. 80) - nalezeni spoustéciho
tlac¢itka. Vice nez 40% déti dokoncilo paty krok s ndpovédou. To souvisi
s problémem P10.1 a P10.2 (str. 80).

Hra 9 - Pizza
Qsmy krok
Sedmy krok
Sesty krok |
Paty krok
Cturty krok |
Treti krok 1
Druhy krok 1
Prvni krok
0% 20% 40% 60% 80% 100%
@ Dokoncilo @ Nedokonéilo

Dokoncilo s napovédou [ Dokonéilo spomoc

Obrazek 2.41: Hra 9 - spésnost

Z obrazku A.24 (str. 119) vidime, Ze pochopeni hry nedélalo problém
zddnému z déti. Negativni piistup nemélo zadné dité. Na obrazku A.25 (str. 119)
vidime, ze prevladal neutralni postoj a napri¢ vsemi grafy je to celkem vyrov-
nané. Dalsi obrézek A.26 (str. 120) ukazuje, ze déti mély v této hie o néco vétsi
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problémy s rozlisenim reklam. To souvisi s problémem P10.6 (str. 81). Nékteré
reklamy prilis pripominaly hry a déti mély tendenci je otevirat. Prekvapivé se
s timto problémem potykaly spiSe starsi déti, déti ve véku 3-4 let vzdy spravné
rozeznaly obsah. V porovnani chlapci vs. divky se ¢astéji spletli chlapci. Z obra-
zku A.27 (str. 120) vidime, Ze déti bud viibec, anebo pouze nékdy sledovaly
napovédu v aplikaci. Chlapci méli vétsi sklon ke sledovani napovédy néz divky.
Nejveétsi rozdil je vidét mezi détmi ve véku 3-5 let a 5-6letymi détmi, které
si napovédy témeér vubec nevsimaly. Je zajimavé, Ze vSechny déti testované
s asistenci ucitele, se alespon jednou na napovédu podivaly.

2.4.2.13 Hra 10 - L1 véz

U této hry mély déti potize v prvnich tiech krocich. V prvnim to bylo zptisobeno
problémem najit tla¢itko pro spusténi hry (viz problém P11.1, str. 82). Druhy
krok dokoncila polovina déti az s napovédou, ¢imz se potvrdilo, ze hra patri
Dalsi problémy nastavaly v tfetim kroku. Déti tento krok casto viibec nedo-
kondéily, protoze nedokéazaly spravné identifikovat tlacitko pro spusténi dalsiho
kola hry (viz problém P1.2, str. 74).

Hra 10 - L1 véi

Obréazek 2.42: Hra 10 - tspésnost

Z obrazku A.28 (str. 120) vidime, Ze skuteéné vice nez polovina déti
potiebovala k pochopeni hry napovédu. Chlapci a divky jsou velmi vyrov-
nané, ovsem velkym prekvapenim jsou 3-4leté déti, které témér v 75% po-
chopily hru bez problému a bez napovédy. U asistence rodice a ucitele byla
napovéda poskytnuta ve vSech pripadech, pary a déti pracujici individudlné
na tom jsou procentualné stejné. U této hry prevladd neutralni pristup déti,
nicméné nékteri chlapci projevili dokonce negativni postoj, nékteri ovsem re-
agovali pozitivné (viz obrazek A.29, str. 121). Co se rozliSovani obsahu tyce,
na obrdzku A.30 (str. 121) vidime, ze z néjakého duvodu mély pary veétsi
problém s reklamami nez déti pracujici samostatné.
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2.4.2.14 Hra 11 - Pexeso

Nejvétsi problémy mély déti pri spusténi hry v prvnim kroku testovaciho
scénéate. Je to ddno problémy P12.1 a P12.2 (str. 83), kdy malé déti zatim
nepoznavaji ¢isla, kterymi jsou jednotlivé minihry oznaceny a nutnosti scrollo-
vat obrazovku pro nalezeni pozadované minihry. Z toho divodu skoro polovina
déti dokoncila prvni krok s napovédou nebo s pomoci.

Hra 11 - Pexeso

Cturty krok

Treti krok

Druhy krok

Prvni krok
0% 20% 40% 60% 80% 100%

E Dokonéilo Nedokontilo

Dokonéilo s napovédou O Dokonéilo spomaoci

Obréazek 2.43: Hra 11 - GispéSnost

Pexeso je hra, kterou vsechny déti dobre znaji, a proto s pochopenim
hry nemélo jediné dité problém (viz obrazek A.31, str. 121). Na obrazku
A.32 (str. 122) vidime, ze v této jediné hie vyrazné prevlada pozitivni po-
stoj déti. Jen v nékolika malo ptripadech déti projevily neutralni zajem o hru.
Pravdépodobné je to opét dano tim, ze déti hru znaji a rady ji hraji. Posledni
obrazek A.33 (str. 122) ukazuje, jak si déti poradily s reklamami a dal$im
obsahem pro dospélé. Divky mély procentualné dvakrat vétsi dspésnost nez
chlapci. Z hlediska vékovych kategorii plati, ze ¢im jsou déti mladsi, tim maji
s rozlisenim obsahu vétsi problém.

2.4.3 Odpovédi na stanovené hypotézy

Na zakladé zjisténi v predchozich kapitolach byly zodpovézeny hypotézy sta-
novené v uvodu praktické ¢asti. Odpovédi jsou formou zamysleni. Mnohé z hy-
potéz by bylo potreba ovérit spise kvantitativnimi testy a to neni pfedmétem
této diplomové prace.

Hypotézy tykajici se mentialniho modelu:
e H1 - Predpokladdame, Ze hry zameérené na prostorové vnimdni jsou nej-

vhodnéjsi pro déti ve véku 5-6 let. Détem mladsich 5 let budou tyto hry
trvat vjznamné déle, popr. ztrati zdjem a nedokonci je.

Prvni hypotéza se tyka hry Balonky, Puzzle, Bludisté, Pizza, Véz a
Pexeso. Na obrazku 2.44 vidime, Ze 5-6leté déti byly obecné rychlejsi,
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nicméné ve hie Puzzle a Bludisté, kde lze nastavit troven obtiZznosti,
zdaleka nebyly nejrychlejsi.

0:05:46
0:04:19

0:02:53
0:01:26 I I l I I I
0:00:00 L L —

3-4 let 4-5 let 5-6 let

B Balonky Puzzle M Bludisté MPizza BLl1véz M Pexeso

Obrazek 2.44: H1 - porovnani naméfenych ¢asii prvniho kola

V diagramech v pfiloze A zaméfenych na pochopeni hry a zajem o hru
vidime, zZe jsou oba aspekty napri¢ vékovymi kategoriemi pomérné vy-
rovnané. Ve hie Véz dokonce 5-6leté déti potfebovaly napovédu pro-
centudlné castéji nez 3-4leté déti. Ze vsech téchto poznatki lze ucinit
zaver, ze hypotéza H1 nebyla potvrzena a nelze tedy jednoznacné rici, ze
hry zamérené na rozvoj prostorového vnimani jsou vhodnéjsi pro urcitou
vékovou kateogii.

e H2 - Predpoklidime, Ze hry zamérené na obsahové vnimdni jsou nej-
vhodnéjsi pro déti ve véku 4-5 let. Pro mladsi deti budou tyto hry ndrocné,
bude jim déle trvat jejich dokoncent, nebo je vibec nedokonci. Pro starsi
deti budou tyto hry prilis jednoduché, dokonct je prilis rychle a brzy ztrati
zdjem je hrdt.

Obsahové vniméani rozviji hra Velryba, Balénky, Krtek, Veverka, Dvo-
jice, Pizza a Pexeso. Dle vyjadiené hypotézy by mélo prvni kolo zminénych
her trvat nejdéle 3-4letym détem a nejrychlejsi by mély byt 5-6leté déti.
Na nésledujicim grafu vidime, Ze u vétsiny her byly déti ve véku 4 az 5
let nejpomalejsi.

0:05:46

0:04:19

0:02:53
0:01:26 I I II
0:00:00 . . —

3-4let 4-5 let 5-6 let

Velryba mBaldnky Krtek M Veverka MDvojice MPizza M Pexeso

Obréazek 2.45: H2 - porovnani namérenych ¢asu prvniho kola

7 diagramu v priloze A tykajicich se pochopeni hry lze vycist, ze déti
ve véku 5-6 let u vétsiny her nemély témér zadné potize. 4-5leté déti
casto mély procentualné vétsi problém pochopit, co maji délat, nez déti
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ve véku 3-4 let. Co se zdjmu o hru tyce, pouze u necelé poloviny z téchto
her projevily 4-5leté déti vétsi zadjem nez déti z ostatnich vékovych ka-
tegorii. Podle vysledku zjisténych v rdmci testovani pouzitelnosti v této
praci nelze potvrdit ani hypotézu H2.

e H3 - Predpokldddme, Ze prumérné udrzi divky pozornost pri testovdni
déle nez chlapci a zadané ikoly budou plnit rychleji.

Bohuzel nebyl v rdmci testovani prostor nechat déti hrat hry tak dlouho,
jak by chtély, a tim sledovat dobu, po kterou je hra bavi. Tudiz byl po-
zorovan rozdil mezi chlapci a divkami v zdjmu pokracovat v hrani her
po dokonceni testovani. Z nasledujiciho obrazku je jasné vidét, ze oproti
chlapctim chtély divky mnohem castéji hrat dalsi hry.

CHLAPCI DiVKY
B Po dokonéeni testovani chtél/-a hrat m Po dokonéen testovéni chtél/-a hrat
dalsi hry daldi hry
W Explicitn & nevyjadril/-a zéjem hrat dalsi M Explicitn& nevyjadFil/-a z&jem hrat
hry dal&i hry
® Unava pied dokonéenim M Unava pred dokonéenim
testovani/nedokonceni testovani testovani/nedokonéeni testovani

Obrézek 2.46: H3 - zdjem o pokracovani hrani her

Ohledné rychlosti plnéni kol byly porovnavany casy stravené v apli-
kaci a casy, které déti potiebovaly pro splnéni prvniho kola hry. Na gra-
fech nize je procentualné zndzornéno, v kolika hrach byly rychlejsi divky
a v kolika chlapci. Vidime, ze u vétsiny her byly divky rychlejsi. Diky
témto zjisténim mizeme hypotézu H3 povazovat za pravdivou.

DOBA STRAVENA V APLIKACI €AS JEDNOHO KOLA HRY

Obrazek 2.47: H3 - Rychlost divky vs. chlapci

e H4 - Predpoklidime, Ze déti ve véku 3-4 let budou mit problém s do-
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koncenim her zamérenych na logické myslent.

Ze zvolenych her rozviji logické mysleni hra Balénky, Dvojice a Bludisté.
V porovnani s détmi z ostatnich vékovych kategorii chapaly 3-4leté déti
vSechny hry srovnatelné, v pripadé hry Balénky byly procentualné do-
konce nejlepsi (viz grafy v priloze A). Tato hypotéza se bezesporu nepo-
tvrdila.

Hypotézy tykajici se pouzZitelnosti:

100

e HS5 - Predpokliddme, Ze hry s moznosti nastaveni tirovné obtiznosti nebo

se zmenou obtiznosti pri postupu do dalsich kol budou pro déti z dlou-
hodobéjsiho hlediska zdbavnéjsi, budou je hrdt delsi dobu, pripadné se
k nim rady vrdti.

Testovani pouzitelnosti, které bylo provedeno, neni ptilis vhodné pro roz-
hodnuti této hypotézy. Déti nemély moznost hrat hry delsi dobu, a tedy
nebylo mozné sledovat jejich zajem v souvislosti s ménici se drovni
obtiznosti hry. Diagram nize zndzornuje zajem déti napri¢ vybranymi
hrami, nicméné se nelze domnivat, zZe jsou namérené hodnoty vyznamné
ovlivnény nastavenou trovni obtiznosti. Pro porovnani jsou v diagramu
uvedeny vSechny hry, obtiznost vsak lze nastavit pouze u hry Puzzle,
Bludisté a Pexeso.

Zajem o hru

Pexeso |
L1vé: [ |
Pizza |
Bludiss I |
Dvojice |
Puzzle |
Veverka | ]
Krtek [ |
Balonky [N |
Nagini |
Velryba |

W Negativni Neutralni W Pozitivni

Obrazek 2.48: H5 - Porovnani zajmu o jednotlivé hry

H6 - Predpoklidame, Ze w her, ve kterych se objevi ndpovéda behem
krdtké chvile a napovidd kazdy krok, budou mit déti tendenci slepé sle-
dovat napovédu a brzy o hru ztrati zdjem.

Néapovéda je k dispozici pouze u tfech her, a to u hry Nacini, Veverka a
Pizza. U hry Pizza se napovéda objevuje o néco pozdéji nez u zbylych
dvou her. Na obrdzku nize vidime, Ze u vSech her si déti ve vice nez 50%
pripadi ndpovédy vibec nevsimaji.



2.4. Vyhodnoceni studie a vysledné zjisténi

Sledovani napovédy

ize

Veverka -

necni
0% 20% A0% 60% 80% 100%

B Nikdy mNékdy mVidy

Obrazek 2.49: H6 - Porovnani sledovani ndpovédy napri¢ hrami

Nicméné se stale velkd Cast respondentii alesponi jednou na napovédu
podivala. Podivame-li si na diagram srovnévajici zajem déti o hry (viz
obrazek 2.48 u hypotézy H5), vidime, ze déti nemély k ani jedné z vyse
zminénych her negativni pristup. Zda se, ze napovéda nema na zajem
o hru zadny vliv.

e H7 - Predpoklidime, Ze déti ve véku 4-6 let budou mit zkusenosti s ovld-
ddnim tabletu mebo mobilniho telefonu, budou umét pouzivat dotykovou
obrazovku, rozeznaji a dokazi pouZit zdkladni tlacitka pro spusténi hry,
vrdceni se na domovskou strdnku, spusténi dalsi hry a nebudou mit
problém se scrollovanim obrazovky, pokud to bude nutné.

7 grafu nize vidime, ze pred zacatkem testovani mélo zkusenosti s apli-
kacemi a hranim her pouze 37% déti ve véku 4-6 let. Drobné zkuSenosti
mélo sice 38% déti, nicméné jejich schopnost pouzivat tlacitka a ikony
byla opravdu miniméalni. Pfedpokladem bylo, ze vétsina déti v tomto
véku bude schopna ovladat mobilni zafizeni a tablet, coz se nepotvrdilo.

W ZkuZenosti (znalost tlacitek, ikon apod.)

M Drobné zkuZenosti (uréita znalost tladitek, ikon apod.)

B 74dné zkuZenosti (neznalost tlatitek, ikon apod.)

25%
37%

Obrazek 2.50: H7 - Dosavadni zkuSenosti déti ve véku 4-6 let

e HS8 - Predpokldidame, Ze pokud se otevre okno s reklamou, hodnocenim
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aplikace, staZeni plné verze aplikace a dalsi obsah urceny pro rodice, dité
nedokdze odlisit tento obsah od skutecného obsahu urceného ditéti.

Na obrazku 2.51 vidime, ze déti vétsinou nemély potize s rozliSenim ob-
sahu, ktery pro né nebyl urcen. Priméarné se jednalo o reklamy. U prvni
hry namérené hodnoty tomuto tvrzeni neodpovidaji, coz je dano tim,
ze v prvni hie bylo vétsiné détem potieba vysvétlit zakladni principy
ovladani a orientace v aplikacich. U nékterych dalsich her se v urcitych
situacich stalo, ze dité obsah nerozeznalo. Dtivody jsou popsany v kapi-
tole Zjisténé problémy (str. 73-85). Konkrétné se jedna o problémy P2.2,
P7.1, P7.3, P8.2, P10.4 a P10.6. Obecné lze usoudit, ze déti zpravidla
nemaji problém s rozpoznanim reklam a podobného obsahu a hypotéza
HS se nepotvrdila.

Rozliseni obsahu

Pexeso N 1
e 1
Pizza |

Biudizee |
Dvgjice I

Kitek ]
Baldnky I |
Veiyos E—

% 0% % sow  sow 6o 0% 0% s0%  100%
w Nikdy mNékdy mVidy

Obréazek 2.51: H8 - Porovnani rozliseni obsahu napri¢ hrami

2.5 Ekonomické a byznysové dopady poruseni
cileni aplikace na modelové persony

Pouzivani jakékoliv aplikace a webové stranky v uzivateli vzdy zanecha néjaké
pocity a dojmy. Ty mohou byt dobré, nebo spatné. Cilem spravného byznysu
je, aby si uzivatel odnesl co mozna nejlepsi zkusenost z pouziti daného pro-
duktu. Nebude-li uzivatel s produktem spokojeny, bude-li muset u pouzivani
premyslet vice nez je nutné, pouziti produktu bude slozité nebo jednoduse
nebude spliovat potreby a pozadavky cilové skupiny, pak nepotrva dlouho a
uzivatel odejde ke konkurenci. Nékteré zdroje uvadi, ze 61% uzivatell odejde
na jiné webové stranky, pokud nenajdou to, co hledaji.[12] Pokud uzivatelské
prostfedi nebude cileno na modelové persony, tedy uzivatele, kterym je dany
produkt urceny, lze UX povazovat za Spatny. To muze mit rtizné nasledky.
Tabulka nize [13] ukazuje mozné ekonomické a byznysové dopady Spatného
UX aplikace.
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Tabulka 2.9: Ekonomické a byznysové dopady spatného UX

Oblast Dopad

Prodej Nizsi trzby

Spokojenost Nespokojeni zakaznici, méné ndkupi a obnoveni
zakaznika predplatného

Dojmy z produktu
a spolec¢nosti

gpatné hodnoceni a recenze, negativni tstni reklama
(tzv. word of mouth), negativni pocity ze znacky

Dokumentace Vétsi potfeba dokumentace a s tim spojené vyssi
naklady

Skolenf Vétsi potfeba skoleni a s tim spojené vyssi naklady

Podpora Vice pozadavkl na podporu, potieba vice pracovnikii
podpory a s tim spojené vyssi naklady

Produktivita Nizsi produktivita a s tim spojené vyssi naklady

Chyby Vétsi mnozstvi chyb, s tim spojené vyssi naklady a
nespokojenost zakaznika

Spokojenost Nizsi spokojenost, nizsi prouktivita, Spatna kvalita

zaméstnancu produktu, Spatny =zakaznicky servis, zvySena ab-

sence, veétsi fluktuace, zvySené nédklady na nébor
zameéstnanctu a skoleni

Vyvojové naklady
a Cas

Delsi projekty, chybéjici pozadavky, problémy obje-
vené pozdéji v procesu, vice prepracovani, celkové
vyssi naklady

Dukazem dulezitosti dobrého uzivatelského zazitku a cileni na uzivatele
jsou predni svétové spolecnosti jako Apple, Google, Amazon a dalsi. Ty na roz-
voji UX rozhodné nesetii a jsou diky tomu o krok vpred pfed konkurenci.

Spolecnost IBM ve své zprdve uvddi, Ze kazdy 1 dolar investovany do UX
vrdti 10 aZ 100 dolari. Dalsi studie spolecnosti Forrester Research ukazugje,
Ze pozitivni zdkaznickd zkuSenost zvysuje ochotu zdkazniki platit o 14,4%,
snizuje pravdépodobnost zmeény znacek o 15,8% a zvysuje pravdépodobnost do-
poruceni vyrobku o 16,6%.[13] Nize je uvedeno nékolik prikladu spole¢nosti,
které zlepsenim UX zvysily prodej, spokojenost a loajalitu zadkazniki.

e Po redesignu uzivatelského registracniho procesu zvysila Bank of America
registraci v on-line bankovnictvi o 45%.[13]
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e Spolecnost American Eagle Outfitters zvysila prodej o 53,6% béhem jed-
noho mésice po spusténi redesignovanych webovijch stranek.[13]

e Prodejce odévi Anthropologie zvysil prodej o 24% redesignem UX po-
kladniho procesu.[13]

o Vyzkum spolecnosti Microsoft tykajici se jejich vyhleddvace Bing odha-
lil, Ze barva odkazu menavozuje v uzivatelich pocit duvery. Zména barvy
liont dolari v dalsich prijmech z reklamy.[13)

o Konzultantskd firma GFK zjistila prostrednictvim uzZivatelského prizkumu,
ze Spatny prodej na klientskyjch mobilnich webovych strankdch byl zpisoben
spatné navrZenym tlacitkem "Koupit”, které si uzivatelé nevsimli. Pridani
dalsich tlacitek "Koupit”pod kazZdy obrdzek produktu generovalo rocné
prijem dalsich 500 milioni dolari.[13]

o Redesign stranek elektronického obchodu firmy Val-Mart vedl k ndristu
poctu navstévniki o 214%. V zdikaznickych prizkumech dosdhl dobrého
vysledku ve snadném pouZivani a pri stimulaci divéry zdkazniki.[13]

e Provedenim uzivatelského prizkumu s cilem lepsiho porozuméni potrebdm
svyjch zdkazniki spolecnost United Airlines zvysila online prodej letenek
0 200%.[13]

e Designovd spolecnost Diamond Bullet redesignem webové strdnky statni
vlady dosdhla vyssitho hodnoceni spokojenosti, zvysila schopnost lidi najit
informace ze 72% na 95% a zkrdtila ¢as na nalezeni informaci o 62%.
To zachranilo stdtu odhadem 1,2 milionu dolari rocné a zviysilo vynosy
0 552 000 dolari.[13]

o Firma Staples redesignem svych stranek elektronického obchodu zvysila
0 80% pocet navstévniki, o 45% snizila miru odchodu a zaznamenala
ndrist opakovanych zikazniki o 67%.[13]

Naopak spatna uzivatelska zkusenost muze znacné poskodit znacku spolec-
nosti. Napriklad v roce 2011 Ford klesl z 5. na 23. misto v prizkumu kvality au-
tomobili J.D.Power € Associates z diuvodu stiznosti spotrebiteli na neintuitiv-
nost a sloZitost systému MyFord Touch, ktery se pouzivd k ovladdani zdbavnich,
klimatickjch a navigacnich systémi. V roce 2012 Ford klesl az na 27. misto.[13]

P1i vyvoji aplikace nemusi byt na prvni pohled vidét pfinos investice
do UX a mize se zdat, ze se jednad pouze o dalsi nadklady. Ve skutec¢nosti
Setii ¢as a penize, jelikoz jsou chyby objeveny jiz na zacatku, kdy je levnéjsi a
rychlejsi jejich oprava. Protoze je ndvrh UX soucasti celého vyvojového pro-
cesu, pozadavky zakaznika jsou sbirdny a vyhodnocovany pribézné. Tim se
predejde zbyteénému plytvani penéz a energie vyvojaru pri vytvareni funkci,
o které zakaznik ve skutecnosti nema zajem. Spolecnost Forrester odhaduje, Ze
za kazdy 1 dolar vénovany na opravu problému béhem ndvrhu by stdla oprava
stejného problému béhem vyvoje 5 dolari a po wvedeni produktu na trh by stdlo
opravit stejny problém 30 dolari.[13]
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Pokud jsou cilovou skupinou déti do 6 let, je potfeba vzit do ivahy vSechna
omezeni a prizpusobit pro né uzivatelské prostiedi. Z vyse testovanych aplikaci
a vysledkt je jasné vidét, ze ne vsechny aplikace kladou na UX stejny diraz.
Napr. u her od Bimi Boo nebyly nalezeny zadné zavazné chyby tykajici se
pouzitelnosti. Na svych webovych strankach uvadi, ze vsechny jejich hry a
hracky jsou pred uvedenim na trh dikladné testovany détmiﬁ O pravdivosti
svéd¢i nejen testovani v ramci této prace, ale potvrzuji to i jejich mési¢ni
piijmy 400 000 dolarti a pocet 1 milion stazeni za mésic@ U jinych testovanych
apliakci byly objeveny méné ¢i vice zdvazné chyby. Bylo-li by i v jejich pripadé
investovano vice do uzivatelského testovani, moznd by dnes vypadaly jinak.

#Vice o Bimi Boo na [www.bimiboo.com
26Viz statistiky na www.sensortower.com
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Zaver

Priméarnim cilem prace bylo provedeni uzivatelského testovani pouzitelnosti
na vybraném vzorku vzdélavacich aplikaci pro déti predskolniho véku. Déle
potom analyza a navrh vhodnych metod a postupt testovani.

Prvnim krokem procesu navrhu UX je vzdy poznani cilovych uzivateld a
pochopeni jejich chovani. Cilovymi uzivateli jsou v tomto pripadé malé déti.
Urcita cast prace byla proto vénovana porozumeéni détskému mentalnimu mo-
delu, které miize byt zna¢nou vyhodou, ne-li nutnosti, pfi navrhu uzivatelského
prostredi aplikace.

Dalsim cilem prace bylo vybrat sadu existujicich détskych aplikaci pro uzi-
vatelské testovani. Hodnoceno bylo vice nez tiicet détskych vzdélavacich apli-
kaci, z nichz se vétsina skladd z nékolika dil¢ich miniher. Sedmnact apli-
kaci bylo podrobeno detailnéjsimu rozboru pod dohledem odbornika v oboru.
7Z nich bylo podle urc¢itych kritérii vybrano jedenact dil¢ich miniher, které byly
vyuzity pro uzivatelské testovani.

Pro uceleni predstavy o cilovych uzivatelich byly na zakladé pozorovani
realnych respondentd definovany dvé primarni a jedna sekundarni persona.
Déle byly navrzeny metody testovani, které byly pozdéji analyzovany béhem
testovani pouzitelnosti. Soucasné bylo stanoveno osm hypotéz, z toho Ctyti
vyplyvajici ze studie mentalniho modelu déti a ¢tyti tykajici se pouzitelnosti
aplikaci. V ramci pfipravy na testovani byl sestaven testovaci scénar, ktery
lze rozdélit na tii hlavni ¢asti. Prvni obsahuje zakladni idaje o respondentovi.
Dalsi, nejobsahlejsi ¢ast, se sklada z dil¢ich kroku, které mély déti za kol
vykonat v jednotlivych minihrach a zaroven informace sledované u kazdého
z téchto krokt. V posledni ¢asti jsou doplnujici otazky.

Po vytvoreni scénate bylo jiz vSe pripraveno k testovani. Dalsim krokem
v procesu testovani pouzitelnosti je vybér respondentii. Celkem se podarilo
najit 20 détskych respondentt pokryvajicich vSechny sledované vékové kate-
gorie. Dokonce se podarilo sestavit pocetné dvé naprosto vyrovnané skupiny
pro parové a individudlni testovani.

Nésledné probéhlo samotné testovani. To bylo provedeno v laboratorfi,
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v materskych skolach a v domécim prostiedi. S asistenci vykonavatele testu,
rodi¢e nebo ucitele déti plnily tkoly podle pripraveného testovaciho scénére.
Vysledkem byly stovky fadkia dat a hodiny zaznam, které byly nasledné vy-
hodnocovany. Vzhledem k tomu, Ze se jednalo o aplikace jiz uvedené na trhu,
bylo objeveno pomérné velké mnozstvi chyb, jejichz zavaznost byla vyhodno-
cena podle pravdépodobnosti vyskytu a moznych nasledku. Z testovani také
vyplynuly odpovédi na stanovené hypotézy, detailni statistiky tykajici se sle-
dovanych postupt a dalsi poznatky, ze kterych byly vyvozeny zavéry ke sle-
dovanym metodam, doporuceni a postupy pro testovani pouzitelnosti aplikaci
s malymi détmi.

V zavéru prace bylo definovano, jaké mohou byt dopady pouziti Spatného
UX, a to z nékolika thlt pohledu. Pro zajimavost byly také uvedeny nékteré
realné priklady prednich svétovych spole¢nosti ukazujici vysledky, kterych
dosahly zlepsenim uzivatelského zazitku a cileni na své zakazniky.

Za hlavni prinos této diplomové prace lze povazovat stanoveni urcitych
”best practices”pro kvalitativni testovani pouzitelnosti aplikaci s détmi ve véku
od 3 do 6 let. Prace by mohla byt rozsifena o kvantitativni metody testovani,
zejména v oblasti hypotéz tykajicich se mentdlniho modelu déti, pro které
by byly pravdépodobné vhodnéjsi nez kvalitativni a mohlo by byt dosazeno
skutecné zajimavych vysledki.

Protoze je mi prace s détmi predskolniho véku velmi blizka a o UX design
se zajimam jiz nékolik let, byla pro mé realizace této diplomové préice nejen
zajimavou, ale i zdbavnou, byt né¢kdy trochu naro¢nou zkusenosti. Celou tuto
zkusenost vnimam jako skvélou prilezitost vyzkouset si alespon ¢ast z toho,
co je naplni prace UX designéra, coz bylo mym osobnim cilem a oc¢ekdvanim
od zavérecné prace.
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PRILOHA A

Vysledky testovani pouzitelnosti

Priloha obsahuje ¢tverice grafi (rozdéleni podle pohlavi, véku, poskytnuté
asistence a typu testovani) vytvorené ze zpracovanych dat, kterd byla ziskana
béhem testovani pouzitelnosti vybranych aplikaci. U kazdé aplikace byly za-
znamenavany nasledujici tdaje:

Pochopeni hry

Zajem o hru

Rozliseni obsahu (v pfipadé, ze dand hra obsahuje reklamy a jiny obsah
urceny dospélym)

Sledovani napovédy (v pripadé, ze dand hra obsahuje ndpovédu)

Hra 1 - Velryba: pochopeni hry podle Hra 1 - Velryba: pochopeni hry podle véku
pohlavi
5-6 le |
Chlapc I | 45 let |
Divky [ | 3-4 let [ |
0% 20% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

@ Nepochopen @ Nepochopeni/

Po chvili pfemy&leni / drobna népovéda Po chvili pfemy:
E Bez problemu @ Bez problému
Hra 1 - Velryba: pochopeni hry podle Hra 1 - Velryba: pochopeni hry podle typu
poskythuté asistence testovani
TE + utitel I 1 Parové sourozenecké e
TE + rodic 1 Parové 1
Test Executor (TE) 1 ndividuln| T 1
0% 20% 40% 60% 80%  100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

HENepochopen B Nepochopeni /

Po chvili pfemygleni / drobné ndpovéda Po chvili pfemyZleni / drobna népovéda

EBez problému EBez problému

Obréazek A.1: Hra 1 - pochopeni hry
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Hra 1 - Velryba: zajem o hru podle pohlavi

Hra 1 - Velryba: zajem o hru podle véku

Chlzpai o —
4-5 let |
Divky o \
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
ENegativni ENeutrdlni B Pozitivni B Negativni @ Neutralni @ Pozitivni
Hra 1 - Velryba: zajem o hru podle Hra 1- Velryba: zdjem o hru podle typu
poskytnuté asistence testovani
TE + uéitel Parové ke |
TE + rodié Pérové |
Test executor (TE) Individuaini i
0% 20% 40% 60% 80%  100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
W Negativni @ Neutralni @ Pozitivni ENegativni mNeutralni @ Pozi

Obrézek A.2: Hra 1 - zdjem o hru

Hra 1 - Velryba: rozliSeni obsahu podle

Hra 1 - Velryba: rozliSeni obsahu podle véku

pohlavi
5-6 let ||
Chlapd B T T 45 let N S
Divky I 34t DO l
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

mNikdy mNEkdy mVidy

Hra 1 - Velryba: rozlideni obsahu podle

ENikdy @ Nékdy mVidy

Hra 1 - Velryba: rozliSeni obsahu podle typu

poskytnuté asistence testovani
TE +uéitel Parové ké
TE + rodié Parové ]
Test executor (TE) B Individualni
0%  20% 40% G60%  BO%  100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

m Nikdy mNékdy mvidy

ENikdy ©Nekdy EVidy

Obrazek A.3: Hra 1 - rozliSeni obsahu

Hra 2 - Nacini: pochopeni hry podle pohlavi

Hra 2 - Nacini: pochopeni hry podle véku

criope I | <
A5 let T e —
orviy - | st
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
[ Nepochopeni / vysvétleni m Nepochopeni / vysvétleni
@ Po chvili pfemyZleni / drobna ndpovéda [ Po chvili pfemyzleni / drobné ndpovéda
@ Bez problému E Bez problému
Hra 2 - Nacini: pochopeni hry podle Hra 2 - Nacini: pochapeni hry podle typu
poskytnuté asistence testovani
TE + utitel Pérové ké
TE + rodié Parové
Test Executor (TE) Individualni
0% 20% 40% 60% 80%  100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Nepochopen’ / vysvétleni
[ Po chvili pfemygleni / drobné ndpovéda

W Bez problému

Obrézek A .4:
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HNepachopent / vysvétlent
HPo chili premyZleni / drobna napovéda

@ Bez problému

Hra 2 - pochopeni hry



Hra 2 - Nacini: zdjem o hru podle pohlavi

Chlapci

e
RS

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Negativni  FINeutralni B Pozitivni

Hra 2 - Nacini: zdjem o hru podle
poskytnuté asistence

TE + uéitel ]

TE+rodié

Test executor (TE)

0% 20%  40%  60% 80%  100%

@ Negativni 0 Neutrdlni B Pozitivni

Hra 2 - Nacini: zajem o hru podle véku

5-6 let I T T

4-5let T I —

3-4 ket |
0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Negativni [ Neutralni B Pozitivni
Hra 2 - Naéini: zdjem o hru podle typu
testovani
Parove ke |

Pérové I
Individualni {—
0% 20% 40% 60% B0% 100%

E Negativni O Neutrdlni @ Pozitivni

Obrazek A.5: Hra 2 - zajem o hru

: sledovani napovédy podle
pohlavi
Chlapci |y T |
Divky IS e
0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Nikdy [INEkdy mEVidy
Hra 2 - Nacini: sledovani nédpovédy podle
poskytnuté asistence

TE +uéitel
TE + rodié
Test executor (TE) |

0% 20% 40% 60% 80% 100%

E Nikdy mNékdy mVidy

Hra 2 - Nadini: sledovéni napovédy podle

véku
5-6 let ]
4-5 lat ]
3-4 let ]
0% 20% 40% 60% 80% 100%
ENikdy EINEkdy mVidy
Hra 2 - Nacini: sledovani napovédy podle
typu testovani
Parové ké |
Parové |
Individualni |
0% 20% 40% 60% 80% 100%

ENikdy DNékdy mVidy

Obréazek A.6: Hra 2 - sledovani nadpovédy

Hra 3 - Baldnky: pochopeni hry podle
pohlavi

Chlapci I T

Divky [

0% 20% 20% 60% 80%  100%
B Nepochopen / vysvétlent
[ Po chvili premyilen / drobné ndpovéda

W Bez problému

Hra 3 - Balénky: pochopeni hry podle
poskytnuté asistence

TE + utitel 1
TE + rodi& |
Test Executor (TE)

0% 20%  40% 60% 80%  100%

E Nepochopeni / vysvétleni
[ Po chvili pfemysleni / drobné népovéda

E Bez problému

56 let

Parové

Hra 3 - Baldnky: pochopeni hry podle véku

4-5 et T T

3-4let I —

0% 20% 40% 60% 80% 100%
E Nepochopeni / vysvétleni
mPo chvili pfemygleni / drobna ndpovéda

M Bez problému

Hra 3 - Baldnky: pochopeni hry podle typu
testovani

Parové

[T

0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Nepochopeni / vysvétleni
[ Po chvili pfemyzleni / drobn ndpovéda

| Bez problému

Obrézek A.7: Hra 3 - pochopeni hry

113



A. VYSLEDKY TESTOVAN{ POUZITELNOSTI

Hra 3 - Balénky: zdjem o hru podle pohlavi Hra 3 - Baldnky: zajem o hru podle véku

Chlapdi = 5-6let T e

4-5let I ]

Diviy DI T gy —
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Negativni ENeutrdlni B Pozitivni B Negativni E Neutrdlni B Pozitivni
Hra 3 - Baldnky: zdjem o hru padle Hra 3 - Balonky: zajem o hru podle typu
poskytnuté asistence testovani
TE +uéitel Parové sou ke  —
TE + rodié ] Parove

dividusing
In | |

Test executor (TE)
0%  20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

ENegativni [ Neutrdlni @ Pozitivni W Negativni [ Neutrdlni @ Pozitivni

Obrazek A.8: Hra 3 - zajem o hru

Hra 3 - Balonky: rozliSeni obsahu podle Hra 3 - Balonky: rozliSeni obsahu podle véku

pohlavi
5-6 et )
Chlapei T 4Slet T
Divky [ T . 3-4let DR ]
30% 100% 0% 20% 40% 60% 30% 100%

0% 20% 40% 60%

ENikdy ©Nekdy BVidy mNikdy ©Nekdy @ Vidy

Hra 3 - Baldnky: rozliSeni obsahu podle Hra 3 - Baldnky: rozliSeni obsahu podle typu

poskytnuté asistence testovani
TE + uéitel Parové ecké
TE + rodi& Parové
Individualni

Test executor (TE)
0%  20% 40% 0%  80%  100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

mNikdy mNgkdy mVidy B Nikdy ©Nekdy mVidy

Obrazek A.9: Hra 3 - rozliSeni obsahu

Hra 4 - Krtek: pochopeni hry podle véku

Chispd T D S-6let T T
O T e

Hra 4 - Krtek: pochopeni hry podle pohlavi

4-5 let

UL R e —|

0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

@ Nepochopeni / vysvétleni E Nepochopeni / vysvétleni

[ Po chvili pfemyEleni / drobné ndpovéda [ Po chvili pfemysleni / drobna napovéda

HBez problému HBez problému

Hra 4 - Krtek: pochopeni hry podle Hra 4 - Krtek: pochopeni hry podle typu

poskytnuté asistence testovani
TE + utitel Parové ke
TE + rodi¢ Parové
Test Executor (TE) dividualni
0%  20% 40%  60%  80%  100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Nepochopenf/ vysvétleni B Nepochopeni / vysvétleni

1 Po chvili pfemy&leni / drobn napovéda [Pa chuili pfemyéleni / drobna népovida

E Bez problému @ Bez problému

Obrézek A.10: Hra 4 - pochopeni hry
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Hra 4 - Krtek: zdjem o hru podle pohlavi

CYRPE — |
oy I T

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Negativni @ Neutraini @ Pozitivni

Hra 4 - Krtek: zadjem o hru podle poskytnuté

asistence
TE +utitel
TE + rodit
Test executor (TE) HE
0% 20% A40% 60% 80% 100%

W Negativni @ Neutrdlni @ Pozitivni

Hra 4 - Krtek: zdjem o hru podle véku

s-6let E T T
ASlet T T T
34 let |
0% 20% 40% 60% 80% 100%
mNegativni @ Neutralni B Pozitivni
Hra 4 - Krtek: zdjem o hru podle typu
testovani

Parové ké

Parové

dividualni

0% 20% 40% 60% 80% 100%

W Negativni @ Neutralni @ Pozitivni

Obrazek A.11: Hra 4 - zdjem o hru

Hra 4 - Krtek: rozliseni obsahu podle pohlavi

Chizpi [ |
O
0% 20% 40% 60% 80% 100%
mNikdy @ Nekdy ®Vidy
Hra 4 - Krtek: rozlieni obsahu podle
poskytnuté asistence

TE +uéitel
TE + rodié
Test executor (TE)

0% 20%  40% 60% 80%  100%

mNikdy EINekdy mVidy

Parové

Hra 4 - Krtek: rozliseni obsahu podle véku

5-6let T
45kt I
et I

0% 20% 40% 60% 80% 100%
ENikdy ENEkdy EVidy
Hra 4 - Krtek: rozlieni obsahu podle typu
testovéni

Parové

0% 20% 40% 60% 80% 100%

m Nikdy ENekdy @Vidy

Obrazek A.12: Hra 4 - rozliseni obsahu

Hra 5 - Veverka: pochopeni hry podle
pohlavi
Chlap i ]
Divky e —
0% 20% 40% 60% 80% 100%

E Nepochopeni/ vysvétleni
B Po chvili pfemygleni/ drobné ndpovéda

® Bez problému

Hra 5 - Veverka: pochopeni hry podle
poskytnuté asistence

TE + utitel
TE + rodi&
Test Executor (TE)

0% 20%  40% 60% 80%  100%

E Nepochopeni / vysvétleni
[ Po chvili pfemysleni / drobné népovéda

E Bez problému

Parové

Hra 5 - Veverka: pochopeni hry podle véku

5-6 let |
4-5 let | ——
3-dlet I —

0% 20% 40% 60% 80%  100%
ENepochopeni / vysvétleni
[ Po chyili premygleni / drobna napovéda

m Bez problému

Hra 5 - Veverka: pochopeni hry podle typu
testovani

Pérové

0% 20% 40% 60% 80% 100%
W Nepochopeni / vysvétleni
[ Po chvili pfemySleni / drobné ndpovéda

E Bez problému

Obrézek A.13: Hra 5 - pochopeni hry

115



A. VYSLEDKY TESTOVAN{ POUZITELNOSTI

Hra 5 - Veverka: zajem o hru podle pohlavi Hra 5 - Veverka: zajem o hru podle véku
Chizpai [ _—
4-5 let | —
Divky 34kt \
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
ENegativni ENeutrdlni B Pozitivni ENegativni ENeutrdlni W Pozitivni
Hra 5 - Veverka: zajem o hru podle Hra 5 - Veverka: zajem o hru podle typu
poskytnuté asistence testovani
TE +uéitel Parové soL ké
TE + rodit Parové |
Test executor (TE) | dividualni
0%  20% 40% 60%  BO0% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Negativni B Neutrdlni B Pozitivni ENegativni  ENeutrdlni B Pozitivni
, se
Obrazek A.14: Hra 5 - zdjem o hru
Hra 5 - Veverka: sledovani ndpovédy podle Hra 5 - Veverka: sledovani ndpovédy podle
pohlavi véku
SR s p— L '
4-5 let ]
Divky | ] 3-4let |
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Nikdy ENkdy BVidy ENikdy mNekdy B Vidy
Hra 5 - Veverka: sledovani napovédy podie Hra 5 - Veverka: sledovani napovédy podle
poskytnuté asistence typu testovani
TE + uéitel | Parové ke |
TE + rodi¢ | Parové
Test executor (TE) ] Individudlni N
0%  20% 40% 60%  80%  100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

ENikdy O Nékdy EVidy mNikdy ©Nskdy mVidy

Obrazek A.15: Hra 5 - sledovani napopvédy

Hra 6 - Puzzle: pochopeni hry podle pohlavi Hra 6 - Puzzle: pochopeni hry podle véku

. - [ e ——
Chizpei [ [ ol
45 et I —

oivky [T | 4 e |

0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% A40% 60% 80% 100%
B Nepochopeni / vysvétleni E Nepochopeni / vysvétleni
BP0 chvili pfemyZleni / drobna népovéda B Po chyili pfemygleni / drobna npovida

B Bez problému B Bez problému

Hra 6 - Puzzle: pochopeni hry podle Hra 6 - Puzzle: pochopeni hry podle typu
poskytnuté asistence testovani
TE + uéitel Pérové sourozenecké
TE + rodi Parové
Test Executor (TE) dividuglni
0% 20% 40% 60% 80%  100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
I Nepochopeni / vysvétleni E Nepochopeni / vysvétleni
[ Po chvili pfemyZleni / drobna napovéda [ Po chvili pfemygleni / drobnd napovéda
[ Bez problému E Bez problému

Obrézek A.16: Hra 6 - pochopeni hry
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Hra 6 - Puzzle: zdjem o hru podle pohlavi Hra 6 - Puzzle: zdjem o hru podle véku

Chlapci 5-6 let
45kt I s o
oiviy [ T . 5 e —
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
@ Negativn{ [ Neutrdlni @ Pozitivni W Negativni @ Neutrdlni @ Pozitival
Hra 6 - Puzzle: zdjem o hru podle Hra 6 - Puzzle: zdjem o hru podle typu
poskytnuté asistence testovani
TE + uéitel | Parové {7 S ——
TE + rodic | Parové
Test executor (TE) dividualni
0% 20% 40% 60% 80%  100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
W Negativni @ Neutrdlni B Pozitivni B Negativni @ Neutrdlni @ Pozitivni
, se
Obrazek A.17: Hra 6 - zdjem o hru
Hra 7 - Dvojice: pochopeni hry podle Hra 7 - Dvaojice: pochopeni hry podle véku
pohlavi

56kt .
Chlapd T I ——

4-5 et T

Divky [

34let T T e —)
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Nepochopeni / vysvétleni E Nepochopeni / vysvétleni
[ Po chvili pfemygleni / drobna napovéda [ Pa chvili pfemyZleni / drobnd napovéda
E Bez problému @ Bez problému
Hra 7 - Dvojice: pochopeni hry podle Hra 7 - Dvaojice: pochopeni hry podle typu
poskytnuté asistence testovani
TE + uéitel Parové acké
TE + rodi& Pérové
Test Executor (TE) I

Individudini

0% 20%  40% 60% 80%

100% 0% 20% 40% 0% 80% 100%
| Nepochopeni / vysvétleni E Nepochopeni / vysvétleni
[ Po chvili pfemyEleni / drobné népovéda [ Pa chvili pfemy3leni / drobnd népovéda
H Bez problému I Bez problému
, ,
Obréazek A.18: Hra 7 - pochopeni hry
Hra 7 - Dvojice: zdjem o hru podle pohlavi Hra 7 - Dvojice: zajem o hru podle véku
Chlapci - 5-6 let | —
4-5 let [
Divky = |
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
W MNegativni  m Neutrdlni @ Pozitivni W Negativni @ Neutrdlni B Pozitivni
Hra 7 - Dvojice: zajem o hru podle Hra 7 - Dvojice: zajem o hru podle typu
poskytnuté asistence testovani
TE +utitel | Parové sou ke |
TE + rodié Parové |
Test executor (TE) IndividugIni
0% 20% 40% 60% 80%  100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
ENegativni [ Neutrdlni @ Pozitivni

mNegativni @ Neutralni @ Pozitivni

Obrazek A.19: Hra 7 - zdjem o hru
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Hra 7 - Dvojice: rozlifeni obsahu podle
pohlavi

Chlapci [
Divky | —

0% 20% 40% 60% 80% 100%
ENikdy mNékdy @ Vidy
Hra 7 - Dvojice: rozliseni obsahu podle
poskytnuté asistence
TE + uéitel
TE + rodi¢
Test executor (TE)
0% 20% 40% 60% 80%  100%

I Nikdy @ Nékdy mVidy

Hra 7 - Dvojice: rozliSeni obsahu podle véku

5-6 let I —
B
et I ——

Obrazek A.20: Hra 7 - rozliSeni obsahu

Hra 8 - Bludisté: pochopeni hry podle

pohlavi
Chlapdi |
Divky | —
0% 20% 40% 60% 80% 100%
ENepochopeni / vysvétlen
[ Pa chvili pfemyZleni/ drobna ndpovéda
mBez problému
Hra 8 - Bludisté: pochopeni hry podle
poskytnuté asistence
TE + uéitel |
TE + rodi¢ |

Test Executor (TE) s s s s ]

0% 20%  40% 60% 80%  100%

HNepochopeni / vysvétlent
[P0 chvili pfemy&leni/ drobna népovéda

@ Bez problému

0% 20% 40% 60% 80% 100%
E Nikdy CNékdy HEVidy
Hra 7 - Dvojice: rozlieni obsahu podle typu
testovani
Pérové sou ke
Parové
Individualni
0% 20% 40% 60% 80% 100%
H Nikdy O Nékdy HVidy
Hra 8 - Bludisté: pochopeni hry podle véku
5-6 let |
4-5 let e
3-4 let 1
0% 20% 40% 60% 80% 100%
W Nepochopeni / wysvétleni
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Obréazek A.21: Hra 8 - pochopeni hry
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Obrazek A.22: Hra 8 - zdjem o hru
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Hra 8 - Bludisté: rozlieni obsahu podle
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Obrazek A.23: Hra 8 - rozliseni obsahu

Hra 9 - Pizza: pochopeni hry podle pohlavi

chiarc I
oivey |

% 20% 40% 60% 80%  100%
B Nepochopeni / vysvétieni
[ Po chvili premyzleni / drobné napovida

W Bez problému

Hra 9 - Pizza: pochopeni hry podle
poskytnuté asistence

TE + utitel
TE + rodié
Test Executor (TE)

0% 20% 40% 60% 80%  100%
m Nepochopeni/ vysvétleni
[1Po chvili pfemyZleni / drobné ndpovéda

E Bez problému

Hra 9 - Pizza: pochopeni hry podle véku

5-6let I —
4-5let
34 et |
0% 20% 40% 60% 80% 100%
E Nepochopeni / vysvétleni
[ Po chvili pfemyZleni / drobna napovéda

@ Bez problému
Hra 9 - Pizza: pochopeni hry podle typu
testovani

Parové

Pérové

Individ ualni

0% 20% 40% e0% 80% 100%
m Nepochopeni / vysvétleni
[1Po chvili pfemyEleni/ drobné ndpovéda

E Bez problému

Obréazek A.24: Hra 9 - pochopeni hry

Hra 9 - Pizza: zdjem o hru podle pohlavi
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Obrazek A.25: Hra 9 - zdjem o hru
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Obrézek A.26: Hra 9 - rozliseni obsahu
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Obrazek A.28:
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Obrazek A.29: Hra 10 - zadjem o hru
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Obrazek A.30: Hra 10 - rozliseni obsahu
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Obréazek A.31: Hra 11 - pochopeni hry
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Obréazek A.32: Hra 11 - zdjem o hru
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Obrézek A.33: Hra 11 - rozliseni obsahu



PRILOHA B

Seznam pouzitych zkratek

UX User Experience
TE Test Executor
AW Animal World
BS Basic Skills

HS High Skills

AM ABC Math
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

readme. tXt v vvrir it e e stru¢ny popis obsahu CD
src

L theSiS..uuuunieeiaaaaannn, zdrojova forma prace ve formatu ITEX
L= v A PP text prace
LDP,Srogoncikova,J ana_2019.pdf......... text prace ve formatu PDF
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