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pro děti do 6 let

Bc. Jana Srogonč́ıková
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Vedoućı práce: Ing. Josef Pavĺıček, Ph.D.
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Abstrakt

Tato diplomová práce se zabývá analýzou a návrhem vhodných postup̊u kvali-
tativńıho uživatelského testováńı použitelnosti mobilńıch vzdělávaćıch aplikaćı
pro děti v předškolńım věku. Zároveň je součást́ı práce v rámci poznáńı ćılové
skupiny uživatel̊u studie mentálńıho modelu dět́ı do šesti let a vlivu moderńıch
technologíı na tento model. Hlavńım záměrem je ukázat d̊uležitost ćıleńı apli-
kaćı na jej́ı uživatele a upozornit na možné následky špatně navrženého uživa-
telského prostřed́ı.

Kĺıčová slova Uživatelský prožitek, testováńı použitelnosti, uživatelské tes-
továńı, mentálńı model, vzdělávaćı aplikace, mobilńı aplikace, dětské 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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2.37 Hra 5 - úspěšnost . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 93
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A.25 Hra 9 - zájem o hru . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 119
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1.39 Minihry aplikace GameKids 4 - 3. část . . . . . . . . . . . . . . . . 47
1.40 Minihry aplikace Game Kids - 1. část . . . . . . . . . . . . . . . . 48
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1.51 Minihry aplikace Shapes & Colors - 3. část . . . . . . . . . . . . . 59
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Úvod

Uživatelský prožitek (User Experience, dále jen UX) odráž́ı pocity a dojmy
uživatele při použ́ıváńı webové stránky, mobilńı aplikace a daľśıch softwa-
rových nebo hardwarových produkt̊u. Ćılem UX designer̊u je navrhnout ta-
kový produkt, jehož použit́ı bude pro typického uživatele jednoduché a bude
s ńım spokojený natolik, že nebude mı́t potřebu odcházet ke konkurenci.

Důležitým nástrojem k dosažeńı kvalitńıho UX aplikace je testováńı použi-
telnosti. To je v dnešńı době ned́ılnou součást́ı procesu vývoje softwarového či
hardwarového produktu a týká se všech jeho fáźı. Ani nejlepš́ı a nejzkušeněǰśı
designér totiž nedokáže dopředu odhadnout přesné chováńı uživatele, jeho
potřeby a očekáváńı.

K testováńı použitelnosti je nezbytná součinnost ćılového uživatele. Tud́ıž
neńı překvapeńım, že nejčastěji použ́ıvanou metodou je uživatelské testováńı.
Existuj́ı standardńı postupy a ”best practices”pro uživatelské testováńı použi-
telnosti software. Proces návrhu UX byl dokonce standardizován Mezinárodńı
organizaćı pro normalizaci (ISO) s ISO 9241-210: “Human-centered design
for interactive systems”.

Kĺıčový je výběr vhodných participant̊u. Pro vývoj aplikaćı určených dětem
je nutné, aby aplikace testovaly samotné děti. Testováńı s dětmi a dospělými
uživateli bude pochopitelně odlǐsné, ale do jaké mı́ry? Plat́ı všechny osvědčené
postupy a doporučeńı i pro testováńı s malými dětmi? Co vše má na tes-
továńı s dětmi vliv? Může to být prostřed́ı, ve kterém testováńı prob́ıhá? Jak
moc d̊uležité je pochopeńı mentálńı úrovně dět́ı, pro které chceme aplikaci
vytvářet? A nakolik zálež́ı na tom, jestli vyv́ıj́ıme hru pro 3leté nebo 6leté
děti? Snaha nalézt odpověd’ na zmı́něné a podobné otázky je předmětem této
diplomové práce.
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Úvod

Ćıle práce

Ćılem práce je vybrat sadu vhodných aplikaćı pro děti předškolńıho věku,
provést studii použitelnosti a na základě výsledných zjǐstěńı analyzovat vliv
r̊uzných př́ıstup̊u na pr̊uběh testováńı. Součást́ı práce by měla být také studie
vývojové úrovně, kognitivńıch schopnost́ı a mentálńıho modelu dět́ı ve věku
od 3 do 6 let a vlivu mobilńıch aplikaćı a her na tento mentálńı model. Dále by
měly být definovány ekonomické d̊usledky, je-li podceněn návrh UX při vývoji
aplikace a porušeno jej́ı ćıleńı na modelové persony.

Struktura práce

Práce je rozdělena na dvě hlavńı části, analytickou a praktickou. V analytické
části je diskutován mentálńı model dět́ı do 6 let a jak jej ovlivňuj́ı moderńı
technologie. Dále obsahuje podrobnou analýzu existuj́ıćıch vzdělávaćıch apli-
kaćı pro předškolńı děti a výběr těch nejvhodněǰśıch pro testováńı použitelnosti
v následuj́ıćı části práce. V té jsou definovány modelové persony a stanoveny
hypotézy, které jsou ověřovány pomoćı uživatelského testováńı. Daľśı kapitoly
popisuj́ı pr̊uběh testováńı a vyhodnoceńı, včetně odpověd́ı na stanovené hy-
potézy. Na závěr jsou definovány ekonomické a byznysové dopady v př́ıpadě
špatného UX aplikace.
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Kapitola 1
Analytická část

V analytické části práce je nejdř́ıve popsán mentálńı model dět́ı předškolńıho
věku, s t́ım souvisej́ıćı vývoj dětského mozku a rozvoj jednotlivých schopnost́ı.
Navazuje krátké zamyšleńı nad vlivem aplikaćı na mentálńı model těchto dět́ı.
V závěru kapitoly je detailńı pr̊uzkum vzdělávaćıch aplikaćı a výběr těch nej-
vhodněǰśıch pro praktickou část práce.

1.1 Mentálńı model a mentálńı reprezentace

Dř́ıve než bude možné definovat mentálńı model dět́ı do šesti let, je potřeba
obecně vysvětlit termı́n mentálńı model. Lze ho chápat jako kognitivńı re-
prezentaci světa kolem nás, jež si vytvář́ıme v hlavě. Je to soubor pojmů a
vztah̊u mezi nimi, který je pro každého jedinečný. Vytvář́ıme jej od raného
dětstv́ı a měńı se po celý náš život. Vše, co vńımáme, si ukládáme v paměti
a vytvář́ıme tak mentálńı strukturu, která ovlivňuje naše chováńı, rozhodnut́ı
a zpracováváńı nových informaćı. Kromě toho umožňuje chápat a předv́ıdat
chováńı druhých. Např́ıklad podrž́ı-li muž ženě dveře, je to výsledkem po-
znatk̊u o společenském chováńı, které si tento muž osvojil někdy v minulosti.
”Lékař je schopen rozpoznat chorobu nebo technik či fyzik skryté vady ma-
teriál̊u z určitých vněǰśıch př́ıznak̊u (symptom̊u), d́ıky zobecněńı poznáńı a
souvislostem uchovaným v paměti. Jsme schopni vizualizovat předměty, když
se nás někdo na ně zeptá a mentálně je reprezentovat (propojit) v r̊uzné obrazy,
abychom vyřešili složité otázky.” [1] Muśıme si však uvědomit, že reprezentace,
které si v hlavě vytvář́ıme, nemuśı být vždy nutně správné.[2]

Pokud by designér znal a dokázal předv́ıdat mentálńı model uživatele,
dokázal by navrhnout perfektńı aplikačńı rozhrańı, splňuj́ıćı veškeré představy
a potřeby uživatele. Jelikož má však každý jiný mentálńı model, obvykle se
představy designér̊u lǐśı od těch uživatelských.[2] Aby se co možná nejv́ıce
střetly, existuje řada metod pro testováńı a hodnoceńı rozhrańı aplikace. Ty-
picky se jedná o uživatelské testováńı, kdy je aplikace testována běžnými
uživateli podle daného scénáře, nebo heuristickou analýzu, kdy je použitelnost
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aplikace zkoumána odborńıky, např. pomoćı deseti heuristických pravidel po-
užitelnosti od dánského profesora informatiky Jakoba Nielsena.

1.2 Mentálńı model dět́ı do 6 let

Všichni v́ıme, jak malé děti dokážou být bezprostředńı. Je to d̊usledkem toho,
že jejich mentálńı model neńı zat́ıžen tolika pravidly, jako u dospělých lid́ı.
Jak postupně dozrávaj́ı schopnosti d́ıtěte, vyv́ıj́ı se jeho mentálńı úroveň. Dı́ky
interakci s lidmi a předměty, osvojováńım si r̊uzných pravidel a učeńı se stále
novým dovednostem se vyv́ıj́ı mozek d́ıtěte, d́ıtě si dotvář́ı představu o světě
kolem sebe a rozšǐruje tak svou myšlenkovou strukturu.

1.2.1 Vývoj dětského mozku a rozvoj schopnost́ı

Pro správný vývoj mozku by d́ıtě mělo mı́t dostatek spánku a fyzické aktivity.
Podle nových studíı by d́ıtě do pěti let nemělo trávit déle než dvě hodiny
denně u obrazovky, at’ už se jedná o tablet, poč́ıtač, mobilńı zař́ızeńı nebo
televizi. Obrazovky vyzařuj́ı modré světlo, které negativně ovlivňuje biologické
hodiny těla a narušuje kvalitu spánku. Dokonce se ukázalo, že kdo tráv́ı čas
u obrazovky těsně před spańım, má tendenci u obrazovky trávit v́ıce času.
Některé studie prokázaly, že se u dět́ı, které dodržuj́ı všechna tři doporučeńı
(dvě a méně hodin u obrazovky, dostatek spánku a fyzické aktivity), projevuj́ı
lepš́ı kognitivńı schopnosti, tj. lepš́ı pamět’, pozornost, rychlost zpracováńı
informaćı, lepš́ı úroveň jazyka a vyjadřovaćı schopnosti.[3]

Vývoj d́ıtěte (fyzický, sociálńı, emočńı a kognitivńı) záviśı na vývoji jeho
mozku. Dı́tě se zač́ıná učit ještě dř́ıve, než se narod́ı, lidský mozek se vyv́ıj́ı
už měśıc po oplozeńı. Rozhoduj́ıćı jsou prvńı tři roky života. Do šesti let
proběhne devadesát procent kritického vývoje mozku.[4] Mozková aktivita dět́ı
v prvńıch letech života je asi dvakrát vyšš́ı než naměřená mozková aktivita
dospělých.[5] Schopnosti d́ıtěte se měńı d́ıky zkušenostem, např. budeme-li
d́ıtěti č́ıst pohádky, rozv́ıj́ıme a obohacujeme tak jeho slovńı zásobu, představi-
vost, pamět’ a znalosti.[5] Je velmi d̊uležité, aby si d́ıtě v raném věku osvojilo
základńı dovednosti, jako je prostorová orientace, motorika, poznávaćı funkce
apod., pro pozděǰśı rozvoj daľśıch schopnost́ı. Např́ıklad nedostatečně roz-
vinutá prostorová orientace může zp̊usobit problémy se čteńım, jelikož d́ıtě
nebude chápat orientaci bř́ı̌sek u ṕısmen a č́ıslic.[4]

Vı́me, že nervové buňky si předávaj́ı informace prostřednictv́ım synapśı,
tj. spojeńım dvou neuron̊u, přičemž se vyv́ıj́ı náš mozek. Synapse, ke kterým
docháźı opakovaně a často v prvńıch letech života, se fixuj́ı jako trvalé. Počet
neuron̊u, které máme při narozeńı, je dán genetickou informaćı. Ovšem nauč́ıme-
li se neurony vhodně stimulovat, mozek bude aktivněǰśı, pracovat efektivněji
a schopen se stále učit.[5]

Každé d́ıtě se uč́ı r̊uzné dovednosti v jiném věku. Během prvńıch deseti let
života nastane několik kritických obdob́ı pro tvorbu synapśı. Tato obdob́ı jsou
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nejvhodněǰśı pro rozvoj určitých schopnost́ı a nazývaj́ı se okna př́ıležitosti.
Když se okno př́ıležitosti uzavře, je źıskáńı a rozvoj dané schopnosti obt́ıžněǰśı
a vyžaduje větš́ı úsiĺı.[4] Vývoj motoriky zač́ıná ještě před narozeńım a nej-
lepš́ı obdob́ı pro jej́ı rozvoj trvá zhruba do dvou let. Emočńı a sociálńı rozvoj
zač́ıná narozeńım, rozv́ıj́ı se též do dvou let. Stejně tak je do dvou let věku
d́ıtěte nejlepš́ı obdob́ı pro zrak. Slovńı zásoba se otev́ırá v obdob́ı 2 až 6 let.
Druhý jazyk lze učit hned, nejlepš́ı obdob́ı pro rozvoj trvá do osmi až deseti
let. Matematika a logika se nejlépe rozv́ıjej́ı od tř́ı do šesti let. Okno př́ıležitost́ı
pro hudbu se otev́ırá okolo druhého roku života.[4]

1.2.2 Vývojová úroveň d́ıtěte předškolńıho věku

Předškolńı věk je zásadńım obdob́ım pro osvojeńı si schopnosti uvědomovat si
vlastńı mentálńı stavy a porozumět či předv́ıdat chováńı ostatńıch. V tomto
věku d́ıtě přecháźı ze subjektivńıho (egocentrické) vńımáńı světa v objektivńı.
Zač́ıná si uvědomovat, že reakce na r̊uzné situace jsou individuálńı, vycháźı
z našich zkušenost́ı, názor̊u, přesvědčeńı a aktuálńıho emočńıho stavu. Pokud
se d́ıtě setká s něč́ım novým, snaž́ı si tyto informace osvojit a zapracovat do své
mentálńı struktury, nebo strukturu pozměńı a přizp̊usob́ı j́ı. T́ım se neustále
vyv́ıj́ı jeho mentálńı model.[6]

Nejdř́ıve se d́ıtě nauč́ı uvědomovat si jednoduché mentálńı stavy, jako
jsou vlastńı přáńı. Postupem času je d́ıky dozráváńı kognitivńıch schopnost́ı
a źıskáváńı zkušenost́ı interakćı s ostatńımi schopno porozumět tomu, co
si druźı mysĺı, co si přej́ı nebo čemu věř́ı. Chováńı druhých lze předv́ıdat
na základě reflexe vlastńıch mentálńıch stav̊u, d́ıky předpokladu, že mentálńı
model ostatńıch je do jisté mı́ry podobný. Např́ıklad budeme-li j́ıst dort, máme
od jeho chuti určitá očekáváńı, která se nebudou př́ılǐs lǐsit od očekáváńı
ostatńıch. Dáme-li někomu ochutnat dort, který má kyselou chut’, nejsṕı̌s nás
jeho negativńı reakce nepřekvaṕı.[6]

1.2.2.1 Vývoj senzomotoriky

Asi do tř́ı let se u dět́ı rozv́ıj́ı ch̊uze a řeč, v daľśıch letech docháźı ke zdokona-
lováńı těchto schopnost́ı. Děti rozv́ıj́ı hrubou motoriku, zlepšuje se koordinace
a nemotorné pohyby se měńı v mnohem plynuleǰśı. Velký rozvoj prob́ıhá i
v oblasti jemné motoriky. Dı́tě zlepšuje zručnost a je č́ım dál v́ıce soběstačné
poč́ınaje schopnost́ı naj́ıst se samo, obléci nebo zvládnut́ım základńıch hygie-
nických návyk̊u, což je základńım předpokladem pro přijet́ı dět́ı do mateřské
školy. V té si postupně osvojuje daľśı schopnosti, jako je lepeńı, stř́ıháńı nebo
zavázáńı si tkaniček apod. V předškolńım věku se zač́ınaj́ı projevovat gende-
rové rozd́ıly. Děvčata si sṕı̌se hraj́ı s panenkami, pozornost chlapc̊u upoutaj́ı
sṕı̌se auta a vlaky. Asi ve čtyřech letech se ustáĺı dominance pravé či levé
hemisféry a t́ım se vyhrańı lateralita, tzn. je-li d́ıtě pravák nebo levák.[6]
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1.2.2.2 Kognitivńı vývoj

Myšleńı dět́ı předškolńıho věku je egocentrické. Do určitého věku se nedokáž́ı
na věci d́ıvat z jiné než ze své perspektivy. Jsou středem vlastńıch představ
a maj́ı pocit, že mysl ostatńıch je totožná s tou jejich. Také maj́ı tendenci
oživovat neživé předměty a přisuzovat všemu lidské vlastnosti.[6]

Dı́tě v raném dětstv́ı nedokáže odlǐsit data jednotlivých smyslových orgán̊u
a celkový vjem mu splývá v jeden celek. Často jeho pozornost upoutá jeden
konkrétńı detail, kv̊uli čemuž nedokáže situaci nebo předmět vńımat kom-
plexně, př́ıpadně vyřešit daný problém. Malé děti také nejsou schopny de-
dukce. Pod pojmem “maminka” si představ́ı vlastńı maminku a nechápou, že
se jedná pouze o označeńı tř́ıdy jedinc̊u.[6]

Mladš́ı děti maj́ı rády velké kontrasty, intenzivńı zvuky a pestré barvy.
Starš́ı děti už rozeznávaj́ı v́ıce barevných odst́ın̊u a dokáž́ı lépe rozlǐsit výšku
tón̊u. Zhruba od čtyř do sedmi let si děti osvojuj́ı konkrétńı logické operace,
jako klasifikace, tř́ıděńı, inkluze a řazeńı. Postupně se vyv́ıj́ı i časoprostorová
orientace. Zpočátku má d́ıtě zkreslené události, které se odehrály v r̊uzný
čas nebo na r̊uzných mı́stech. Např́ıklad pokud d́ıtě venku opakovaně uvid́ı
ž́ıžalu, mysĺı si, že se jedná stále o jednu a tu samou ž́ıžalu, jež se objevuje
na r̊uzných mı́stech. Zejména mladš́ı děti maj́ı problém s časoprostorovým
určeńım a typicky se ptaj́ı na otázky “co je to?” nebo “kde je to, co chci?”. Až
později začnou hledat př́ıčinu a ptát se “proč?”.[6]

Pozornost a pamět’ předškolńıch dět́ı je ovlivněna jejich aktuálńım duševńım
a tělesným stavem a podle toho během dne koĺısá. Poměrně rychle se unav́ı jed-
nou činnost́ı a maj́ı tendenci stále objevovat něco nového. To má za následek,
že dlouho nevydrž́ı u jedné aktivity a neustále je stř́ıdaj́ı.[6]

1.2.2.3 Vývoj sémiotických funkćı

Sémiotická neboli symbolická funkce je schopnost představovat si něco pomoćı
něčeho jiného. Dı́tě napodobuje nějaký vzor, který neńı aktuálně př́ıtomen,
např. chováńı jiné osoby. Daľśım projevem je symbolická hra, kdy d́ıtě symbo-
licky (předměty mohou představovat jiné předměty) manipuluje s předměty
nebo znázorňuje činnosti. Mezi projevy se řad́ı i kresba, kterou d́ıtě obrazně
napodobuje skutečnost, obrazná představa nebo řeč, která je nástrojem pro
komunikaci s ostatńımi i o věcech, které nejsou př́ıtomné, nebo událostech,
které zrovna neprob́ıhaj́ı.[6]

Hra dět́ı prob́ıhá nejdř́ıve paralelně. Hraj́ı si odděleně a nedocháźı mezi
nimi k vzájemné interakci. Později si hraj́ı společně, sd́ılej́ı hračky a témata,
např. společná hra na princezny. Daľśı fáźı je hra kooperativńı, kdy děti maj́ı
rozdělené role a vzájemně spolupracuj́ı.[6]

Postupně se u dět́ı vyv́ıj́ı i kresba. Ve věku tř́ı let děti často kresĺı bez záměru
a výsledný obrázek pojmenuj́ı až dodatečně, pokud se jich zeptáme, co na-
kreslily. Ve čtyřech letech typicky kresĺı samostatné předměty. Nejčastěǰśım
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1.2. Mentálńı model dět́ı do 6 let

motivem je hlavonožec, slunce, d̊um, květina, auto nebo strom. V pěti letech
už kresĺı s určitým záměrem, lidská postava již nevypadá jako hlavonožec a
obsahuje základńı části, jako jsou oči, vlasy, pusa, někdy i uši. V šesti letech
ještě zdokonaluj́ı lidskou postavu, přidávaj́ı j́ı mnohé detaily, např. oboč́ı, řasy,
krk nebo knofĺıky.[6]

Dı́ky skupinovým činnostem se u děti rozv́ıj́ı slovńı zásoba. Velký vliv
má čteńı pohádek a prohĺıžeńı kńıžek, č́ımž se kromě slovńı zásoby rozv́ıj́ı i
představivost nebo pamět’. Asi do dvou let slovńı zásoba obsahuje zejména
podstatná jména a jednoduchá slovesa. Poté se přidávaj́ı předevš́ım slovesa a
až kolem čtyř až pěti let děti použ́ıvaj́ı i př́ıdavná jména. Typicky děti použ́ıvaj́ı
př́ıslovečné určeńı mı́sta dř́ıve než př́ıslovečné určeńı času.[6]

1.2.2.4 Vývoj identity

Podle Zoltana Dienese a Josefa Pernera si děti zač́ınaj́ı uvědomovat sami sebe
a své mentálńı stavy již mezi 12. a 15. měśıcem života. Podle Leva Vygotskijho
se naše vědomı́ v raném dětstv́ı natolik lǐśı od toho v dospělosti, že si asi do tř́ı
let věku nepamatujeme ani na sebe, ani na skutečnost, která nás obklopuje.
Až od předškolńıho věku si člověk zač́ıná pamatovat posloupnost událost́ı.[6]

Dı́tě v předškolńım věku je schopno ř́ıci jak se jmenuje, kolik mu je let,
př́ıpadně kde bydĺı, co má a nemá rádo nebo co vlastńı, ovšem nedokáže
popsat své psychologické charakteristiky. Sebehodnoceńı je často vyšš́ı než
ve skutečnosti a vycháźı z hodnoceńı dospělých, zejména rodič̊u. Genderové
charakteristiky jsou do značné mı́ry dány kulturou a d́ıtě si je osvojuje po-
stupně t́ım, že napodobuje dospělé osoby stejného pohlav́ı, předevš́ım rodiče.
Dospěĺı maj́ı tendenci automaticky podporovat projevy přisuzované pohlav́ı
d́ıtěte a vyjadřuj́ı nesouhlas s projevy typickými pro opačné pohlav́ı.[6]

1.2.2.5 Sociálńı a emočńı vývoj

Velmi d̊uležitá je pro d́ıtě společná hra s vrstevńıky. Rozv́ıj́ı tak motivačně-
volńı vlastnosti a dokáže se věnovat jedné činnosti mnohem déle. Uč́ı se ř́ıdit
se i zájmy druhých a osvojuje si schopnost sebekontroly. Asi do šesti let maj́ı
děti tendenci přetvářet si pravidla her podle vlastńıch zájmů. Tato pravidla
nadále považuje za neměnná a pro všechny platná.[6]

Dı́tě je zpočátku kontrolováno výhradně zvenč́ı, předevš́ım rodiči. Během
předškolńıho obdob́ı se d́ıtě uč́ı i vnitřńı kontrole, nicméně ta je stále pod vli-
vem rodič̊u. Ti maj́ı bezpochyb vliv i na morálku d́ıtěte, které neńı schopno
posoudit, zda má rodič pravdu a jestli to, co ř́ıká, je správné či spravedlivé.
Jednoduše jejich názory a pravidla plně respektuje a považuje je za jediná
správná.[6]

7



1. Analytická část

1.3 Vliv moderńıch technologíı na mentálńı model
dět́ı do 6 let

V současnosti už se ned́ıváme na pojem gramotnost jen jako schopnost č́ıst a
psát, ale i schopnost učit se, porozumět a interagovat s moderńımi technologi-
emi, jako jsou poč́ıtače, tablety, elektronické čtečky nebo mobilńı zař́ızeńı.[7]
Podle pr̊uzkumů se mnoźı rodiče obávaj́ı, že mobilńı telefony mohou mı́t ne-
gativńı vliv na zdrav́ı a vývoj jejich dět́ı. Také maj́ı pocit, že to jejich děti
může izolovat od společnosti a přispět k introverzi. Někteř́ı rodiče se na tuto
problematiku d́ıvaj́ı sṕı̌se pozitivně a tvrd́ı, že je to nevyhnutelný d̊usledek
nové digitálńı doby.[8]

Využ́ıváńı moderńıch technologíı u předškolńıch dět́ı posiluje rozvoj sociál-
ńıch, motorických a kognitivńıch dovednost́ı, vizuálńı pamět’ a rozvoj koordi-
nace oč́ı a rukou. Hrańı her je pro učeńı a rozvoj d́ıtěte velmi d̊uležité. Mobilńı
aplikace vycházej́ı z klasických her, nab́ıźı multimediálńı a interaktivńı roz-
hrańı, které je pro děti digitálńıho věku přitažlivé, rozv́ıj́ı představivost dět́ı a
uč́ı je dodržovat pravidla. Ovšem mělo by to být pouhým doplňkem, v žádném
př́ıpadě by to nemělo nahradit fyzické hry, společenské aktivity s vrstevńıky,
čteńı kńıžek s rodiči apod.[8]

Učeńı pomoćı mobilńıch aplikaćı můžeme rozdělit na kognitivńı, psycho-
motorické a afektivńı. Kognitivńı učeńı zahrnuje myšleńı, znalosti, vývoj in-
telektuálńıch postoj̊u a dovednost́ı charakterizované povědomı́m a dosažeńım
ćıle. Děti jsou schopny pochopit obsah mobilńı aplikace, funkčnost tlač́ıtek,
navigace a ikon, učit se prostřednictv́ım interakce a dokončit zadané ćıle, např.
pamět’ovou hru pexeso. Psychomotorické dovednosti se vyznačuj́ı vńımáńım,
imitaćı a manipulaćı. Děti prostřednictv́ım haptických schopnost́ı vńımaj́ı a
manipuluj́ı s objekty na obrazovce. Afektivńı učeńı odráž́ı emoce a postoje
při interakci s mobilńı aplikaćı. Charakteristikami je př́ıjem a reakce. Př́ıjem
zahrnuje pozitivńı (pobaveńı, štěst́ı) a negativńı (nuda, zmatenost, frustrace)
atributy. Reakce je schopnost dět́ı poskytnout zpětnou vazbu, kdy projevuj́ı
zájem a motivaci pokračovat, nebo se naopak vzdaj́ı a přeruš́ı hru.[7]

1.4 Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

Předmětem pr̊uzkumu byly zejména nejstahovaněǰśı bezplatné mobilńı apli-
kace pro platformu Android patř́ıćı do kategorie vzdělávaćıch her určených
pro děti předškolńıho věku. Do nejužš́ıho výběru se dostalo 17 aplikaćı, u nichž
byly podrobně zkoumány všechny d́ılč́ı hry. U těch bylo sledováno, jaké schop-
nosti u d́ıtěte rozv́ıj́ı. Dále byl pro každou hru odhadnutý věk d́ıtěte a zazna-
menáno subjektivńı hodnoceńı. Škála hodnoceńı se pohybuje od 1 do 5, kdy
1 znamená nejhorš́ı hodnoceńı a 5 nejlepš́ı. Toto hodnoceńı bylo zohledněno
při závěrečném výběru 11 her, které byly později testovány s dětmi.

Hry, které byly vybrány, skutečně u dět́ı rozv́ıj́ı nějaké schopnosti a jsou
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

vhodné pro česky mluv́ıćı děti ve věku 3-6 let. Do vzorku nebyly zařazeny
hry, které měly očividné nedostatky - př́ılǐs chaotické, naprosto nezbytná asi-
stence dospělého, neodpov́ıdaj́ıćı věku ćılové skupiny nebo nerozv́ıjej́ıćı žádné
schopnosti.

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

Obrázek 1.1: Ikona aplikace Shapes & Colors

Shapes & Colors (Tvary a barvy - Dětské hry pro batolata)1 je jedna ze sady
aplikaćı Bimi Boo. Aplikace je v angličtině a obsahuje 15 miniher, z toho 5 her
zdarma. Hry jsou zaměřené na rozvoj r̊uzných schopnost́ı dět́ı od 2 do 5 let.
Je-li d́ıtě neaktivńı, po chv́ıli se ve hře zobraźı ruka napov́ıdaj́ıćı co má d́ıtě
udělat. Pro zobrazeńı obsahu, který neńı určen dětem, je nutné vypoč́ıtat
př́ıklad. Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.1: Minihry aplikace Shapes & Colors - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: křeslo
Na obrazovce je křeslo,
na kterém jsou znázorněné
obrysy geometrických tvar̊u.
Z šupĺıku vypadávaj́ı záplaty.
Dı́tě přǐrazuje podle tvaru
záplaty na křeslo na vyznačená
mı́sta.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı 3-4 4

1Viz Google Play: Tvary a barvy – Dětské hry pro batolata
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1. Analytická část

Tabulka 1.2: Minihry aplikace Shapes & Colors - 2. část

Minihra: akvárium
Na obrazovce je klec a
akvárium, v horńı části se
objevuj́ı ptáčci a rybky. Dı́tě
přǐrazuje rybky do akvária a
ptáčky do klece.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
obsahové vńımáńı,
logické myšleńı

3-4 2

Minihra: ramı́nko
Na obrazovce je palanda se
třemi postelemi jiné barvy,
v levé části obrazovky se ob-
jevuj́ı r̊uzné předměty (poľstář,
medv́ıdek atd.). Dı́tě přǐrazuje
předměty ke správné postýlce
podle barvy.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
logické myšleńı

3-4 3

Minihra: veverka
Na obrazovce jsou tři zv́ı̌rátka,
každé má před sebou taĺı̌r a
bublinku s j́ıdlem, na které má
chut’. V horńı části obrazovky se
vždy objev́ı tři r̊uzná j́ıdla, která
muśı d́ıtě přǐradit na správný
taĺı̌r.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
obsahové vńımáńı

4-5 4

Minihra: hrušky
Na obrazovce jsou tři misky
r̊uzné velikosti, v horńı části se
vždy objev́ı j́ıdlo, také r̊uzné ve-
likosti. Dı́tě přǐrazuje velké j́ıdlo
do velké misky, středńı j́ıdlo
do středńı misky a malé j́ıdlo
do malé misky.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

3-4 3

10



1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

1.4.2 Hra 2: Educational games (Předškolńı hry pro malé
děti)

Obrázek 1.2: Ikona aplikace Educational games

Educational games (Předškolńı hry pro malé děti)2 je daľśı aplikace ze sady
Bimi Boo. Aplikace je v angličtině, obsahuje 15 vzdělávaćıch miniher pro děti
ve věku 2 až 5 let, z toho 5 zdarma. Je-li d́ıtě neaktivńı, po chv́ıli se ve hře
zobraźı ruka napov́ıdaj́ıćı co má d́ıtě udělat. Pro zobrazeńı obsahu, který neńı
určen dětem, je nutné vypoč́ıtat př́ıklad. Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.3: Minihry aplikace Educational games - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: slon
Na obrazovce je slon a žába.
V pravé části obrazovky se ob-
jev́ı vždy dva kusy stejného
oblečeńı r̊uzné velikosti. Dı́tě
přǐrazuje oblečeńı zv́ı̌rátk̊um
podle velikosti.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

3-4 3

Minihra: auto
Na obrazovce jsou tři auta a tři
náklad’áky. Dı́tě přǐrazuje auta
na náklad’áky podle barvy.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
logické myšleńı

3-4 2

2Viz Google Play: Předškolńı hry pro malé děti
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Tabulka 1.4: Minihry aplikace Educational games - 2. část

Minihra: krtek
Po kolej́ıch přijede voźıtko s 1,
2 nebo 3 zv́ı̌rátky. V horńı části
obrazovky jsou nástroje v počtu
1, 2 a 3. Dı́tě muśı zv́ı̌rátk̊um
přǐradit správný počet nástroj̊u.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

4-5 3

Minihra: kamźık
Na obrazovce jsou tři r̊uzná
prostřed́ı - hory, louka a voda.
V levé části obrazovky je
kamźık, medvěd a ryba. Dı́tě
přǐrazuje zv́ı̌rata do správného
prostřed́ı.

Jemná motorika,
vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı, lo-
gické myšleńı

3-4 3

Minihra: mı́č
Medv́ıdek jede na sańıch,
vždy když se zastav́ı, zobraźı
se na obrazovce 3 předměty
ve tvaru trojúhelńıku, čtverce
a kruhu. Dı́tě přǐrazuje
předměty do správných ob-
rys̊u znázorněných v horńı části
obrazovky.

Jemná motorika,
prostorové a
vizuálńı vńımáńı

3-4 3

1.4.3 Hra 3: Toddler games (Vzdělávaćı hry pro batolata 2-5
let)

Obrázek 1.3: Ikona aplikace Toddler games

Toddler games (Vzdělávaćı hry pro batolata 2-5 let)3 patř́ı mezi aplikace
ze sady Bimi Boo. Aplikace je v angličtině, skládá se z 8 tématických okruh̊u,
z nichž jeden (džungle) je zdarma. Ten obsahuje 8 vzdělávaćıch miniher pro děti

3Viz Google Play: Vzdělávaćı hry pro batolata 2-5 let
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ve věku 2 až 5 let. Je-li d́ıtě neaktivńı, po chv́ıli se ve hře zobraźı ruka na-
pov́ıdaj́ıćı co má d́ıtě udělat. Pro zobrazeńı obsahu, který neńı určen dětem,
je nutné vypoč́ıtat př́ıklad. Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.5: Minihry aplikace Toddler games - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: chameleon
Na obrazovce jsou tři chamele-
oni r̊uzné barvy a v horńı části
se objevuje ovoce, také r̊uzné
barvy. Dı́tě přǐrazuje ovoce cha-
meleon̊um podle barvy.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı 3-4 2

Minihra: opice
Na obrazovce je nevybarvený
obrázek, v levém spodńım rohu
je stejný obrázek, ale vybar-
vený. V pravé části obrazovky
je paleta barev. Dı́tě muśı
správně vybarvit obrázek podle
předlohy.

Vizuálńı vńımáńı,
jemná motorika,
pozornost

4-5 3

Minihra: banán
Na obrazovce se nejprve zobraźı
10 banán̊u r̊uzně rozmı́stěných.
Poté se zakryj́ı listy, kterých
je 5x9. Dı́tě postupně odkrývá
listy a snaž́ı se naj́ıt všech 10
banán̊u.

Pamět’, pozornost
5-6 2

Minihra: lotus
Na obrazovce je obrázek
rozdělený do 4 část́ı. Dı́tě
muśı tyto čtyři části správně
složit tak, aby vznikl kompletńı
obrázek.

Jemná motorika,
vizuálńı prosto-
rové a vńımáńı,
představivost,
logické myšleńı

3-4 4
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Tabulka 1.6: Minihry aplikace Toddler games - 2. část

Minihra: opice/totem
Do levé části obrazovky patř́ı
opice, do pravé části totemy.
Uprostřed obrazovky se po-
stupně objevuj́ı opice a totemy
a d́ıtě je muśı správně přǐradit
bud’ doprava, nebo doleva.

Jemná motorika,
obsahové vńımáńı,
vizuálńı vńımáńı

3-4 2

Minihra: muchomůrka
Na obrazovce je strom a
na kmenu stromu je znázorněn
obrys čtverce, trojúhelńıku a
kruhu. V pravé části obrazovky
se objevuj́ı vždy tři předměty
a d́ıtě je muśı správně přǐradit
podle tvaru.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı 3-4 3

Minihra: totem
Na obrazovce je totem s jed-
nou, dvěma a třemi hlavami.
V pravé části obrazovky se zob-
razuj́ı předměty v počtu 1, 2
a 3. Dı́tě přǐrazuje k jednot-
livým totemům správný počet
předmět̊u.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

4-5 4

Minihra: domek
Na obrazovce je malý a velký
domek. V pravé části obrazovky
se zobrazuj́ı části domu (okno,
dveře atd.) vždy ve dvou ve-
likostech. Dı́tě přǐrazuje části
domu k obou domk̊um podle ve-
likosti.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

3-4 2
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

1.4.4 Hra 4: Flash Cards (Prvńı slova - Vzdělávaćı hry
pro batolata)

Obrázek 1.4: Ikona aplikace Flash Cards

Flash Cards (Prvńı slova - Vzdělávaćı hry pro batolata)4 je aplikace ze sady
Bimi Boo. Aplikace nab́ıźı pouze jednu hru ve 12 tématicky odlǐsných vari-
antách, z nichž 3 jsou zdarma (farma, domov a zelenina). Je možné zvolit
si jeden z 16 nab́ızených jazyk̊u, nicméně čeština mezi nimi neńı. Je-li d́ıtě
neaktivńı, po chv́ıli se ve hře zobraźı ruka napov́ıdaj́ıćı co má d́ıtě udělat.
Pro zobrazeńı obsahu, který neńı určen dětem, je nutné vypoč́ıtat př́ıklad.
Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.7: Minihry aplikace Flash Cards

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: farma / domov / zelenina
Na obrazovce je 8 kartiček
se zv́ı̌rátky / kusy nábytku
/ druhy zeleniny. Ve spodńı
části obrazovky se objev́ı vždy
jedná z výše zobrazených
kartiček. Dı́tě tuto kartičku
muśı přǐradit ke správné
kartičce výše. Pokaždé, když
kartičku správně přǐrad́ı,
spust́ı se ve zvoleném jazyce
audionahrávka toho, co je
na kartičce.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
sluchové vńımáńı,
slovńı zásoba, ob-
sahové vńımáńı

3-4 1

4Viz Google Play: Prvńı slova - Vzdělávaćı hry pro batolata
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1. Analytická část

1.4.5 Hra 5: Puzzle world (Dětské puzzle - hry pro 2 až
5leté)

Obrázek 1.5: Ikona aplikace Puzzle world

Puzzle world (Dětské puzzle - hry pro 2 až 5leté)5 je daľśı ze sady Bimi Boo
aplikaćı. V aplikaci je pouze jediný typ hry, a to v 9 tématicky odlǐsných va-
riantách, z nichž jen jedna (zv́ı̌rátka) je zdarma. Hra je pouze v anglickém ja-
zyce. Na rozd́ıl od jiných aplikaćı sady Bimi Boo neńı v Puzzle world nápověda.
Pro zobrazeńı obsahu, který neńı určen dětem, je nutné vypoč́ıtat př́ıklad.
Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.8: Minihry aplikace Puzzle world

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: zv́ı̌rátka - puzzle
Dı́tě si vybere jedno z 12
zv́ı̌rátek. Nejprve se zobraźı
čárkovaný obrys vybraného
zv́ı̌rátka, d́ıtě kliká na ma-
liny na obrazovce, č́ımž se
zvýrazňuje obrys zv́ı̌rátka. Poté
se zobraźı černob́ılé zv́ı̌rátko,
d́ıtě přej́ıžd́ı prstem po obra-
zovce a zv́ı̌rátko se vybarv́ı.
Dále je rozřezáno na 6 část́ı,
které d́ıtě muśı složit a vytvořit
kompletńı obrázek.

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı,
představivost,
jemná motorika

3-4 4

5Viz Google Play: Dětské puzzle - hry pro 2 až 5leté
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.coloringpuzzles


1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

1.4.6 Hra 6: Toddler games (Batolećı hry pro 2-5 let staré
děti)

Obrázek 1.6: Ikona aplikace Toddler games

Součást́ı aplikace Toddler games (Batolećı hry pro 2-5 let staré děti)6 patř́ıćı
do sady aplikaćı Bimi Boo je 15 r̊uzných miniher, z toho 5 zdarma. Aplikace
je pouze v anglickém jazyce. Je-li d́ıtě neaktivńı, po chv́ıli se ve hře zobraźı
ruka napov́ıdaj́ıćı co má d́ıtě udělat. Pro zobrazeńı obsahu, který neńı určen
dětem, je nutné vypoč́ıtat př́ıklad. Aplikace neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.9: Minihry aplikace Toddler games - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: klobouk
Na obrazovce je klobouk,
na kterém jsou znázorněné
obrysy geometrických tvar̊u.
V pravé části obrazovky se
objevuj́ı záplaty. Dı́tě přǐrazuje
podle tvaru záplaty na klobouk
na vyznačená mı́sta.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı 3-4 4

6Viz Google Play: Batolećı hry pro 2-5 let staré děti
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.playandlearn


1. Analytická část

Tabulka 1.10: Minihry aplikace Toddler games - 2. část

Minihra: zahradńı náčińı
Na obrazovce jsou tři kra-
bice r̊uzné velikosti a v horńı
části obrazovky se objevuj́ı
tři předměty, také r̊uzné ve-
likosti. Dı́tě přǐrazuje velký
předmět do velké krabice,
středńı do středńı krabice a
malý do malé krabice.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

3-4 3

Minihra: pirátský poklad
Na obrazovce je pirátská lod’
u ostrova. Některé předměty
zde chyb́ı a jsou vidět jen
jejich obrysy (papoušek, sud,
kotva, ...). V pravé části ob-
razovky se objevuj́ı chyběj́ıćı
předměty a d́ıtě je muśı přǐradit
ke správným obrys̊um.

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı,
jemná motorika

4-5 4

Minihra: zahrada
Na zahradu přijede medv́ıdek
v trakt̊urku a s károu, na které
je obrys požadované zeleniny.
Na zahradě je 5 kus̊u zeleniny.
Dı́tě muśı vybrat správnou ze-
leninu a naložit ji na káru.

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı,
jemná motorika

3-4 3

Minihra: kočičky
Vláček má 3 vagóny r̊uzné
barvy. Dı́tě do vagón̊u přǐrazuje
pasažéry nebo daľśı předměty
podle barvy a poté je z vagón̊u
vyndavá ven podle barvy
domečku, ke kterému přijede.

Vizuálńı vńımáńı,
jemná motorika 3-4 3
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

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

Obrázek 1.7: Ikona aplikace Toddler games

Aplikace Toddler games (Batolećı hry pro holky a kluky)7 ze sady Bimi Boo
obsahuje jen jeden typ hry. Ta se skládá z v́ıce d́ılč́ıch úkol̊u. Dı́tě si na začátku
vybere postavu. K dispozici je celkem 12 postav, z nichž 3 jsou zdarma (su-
perhrdina, princezna a př́ı̌sera). Aplikace je pouze v angličtině. Je-li d́ıtě neak-
tivńı, po chv́ıli se ve hře zobraźı ruka napov́ıdaj́ıćı co má d́ıtě udělat. Pro zob-
razeńı obsahu, který neńı určen dětem, je nutné vypoč́ıtat př́ıklad. Aplikace
neobsahuje reklamy.

Tabulka 1.11: Minihry aplikace Toddler games

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: superhrdina / princezna / př́ı̌sera
Dı́tě vybranou postavu nej-
prve oblékne. Poté přǐrazuje
předměty z pravé části obra-
zovky do vyznačených obrys̊u
na obrazovce. Nakonec d́ıtě
hledá na obrazovce předměty,
na které vybraná postava
mysĺı (zobrazuj́ı se v bublině).
V př́ıpadě př́ı̌serky d́ıtě se-
stavuje z jednotlivých část́ı
(kornout vs. dř́ıvko, barva
zmrzliny, sypáńı) zmrzlinu,
na kterou má př́ı̌serka chut’.

Pozornost, jemná
motorika, vizuálńı
vńımáńı, obsahové
vńımáńı, prosto-
rové vńımáńı

4-5 4

7Viz Google Play: Batolećı hry pro holky a kluky
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.puzzles


1. Analytická část

1.4.8 Hra 8: Funny Food (Legračńı j́ıdlo! hra pro děti)

Obrázek 1.8: Ikona aplikace Funny Food

V aplikaci Funny Food (Legračńı j́ıdlo! hra pro děti)8 je možné zvolit jeden
z 12 jazyk̊u, niceméně čeština neńı k dispozici. Dále je možné zapnout / vy-
pnout nápovědu v podobě ruky, která po určité době ukazuje d́ıtěti, jak má
ve hře pokračovat. Hra obsahuje 17 miniher, z nichž 5 je zdarma. V této hře
nejsou reklamy.

Tabulka 1.12: Minihry aplikace Funny Food - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: tř́ıděńı
Na pásu jedou dva druhy j́ıdel,
nad pásem jsou dvě zv́ı̌rátka,
každé ve svém trakt̊urku.
Každý z trakt̊urk̊u je označen
jedńım druhem j́ıdla. Dı́tě
přǐrazuje j́ıdlo z pásu vždy
do správného trakt̊urku.

Jemná moto-
rika, obsahové a
vizuálńı vńımáńı

3-4 2

Minihra: siluety
Dı́tě dostane vždy jeden kus
j́ıdla, které je špinavé a muśı ho
opláchnout v umyvadle. J́ıdlo
muśı stále držet, nesmı́ ho upus-
tit. Po té, co je j́ıdlo umyté,
přesune jej na tác, kde jej
přǐrad́ı k odpov́ıdaj́ıćımu ob-
rysu.

Jemnou motoriku,
vizuálńı, obsa-
hové a sluchové
vńımáńı, slovńı
zásoba

4-5 3

8Viz Google Play: Legračńı j́ıdlo! hra pro děti
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.arrowstar.FunnyFoodsLite


1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

Tabulka 1.13: Minihry aplikace Funny Food - 2. část

Minihra: tvary
Nejdř́ıve d́ıtě vyváĺı válečkem
těsto. Poté se na těstě čárkovaně
vyznač́ı r̊uzné geometrické
tvary. K nim d́ıtě přikládá
správné formičky a vykrajuje
tak sušenky. Ty jsou dále
upečeny a d́ıtě jimi krmı́
zv́ı̌rátka, podle toho, na co
maj́ı zv́ı̌rátka chut’ (zobrazeno
v bublině).

Jemná moto-
rika, obsahové,
vizuálńı a sluchové
vńımáńı, slovńı
zásoba

4-5 4

Minihra: dort
V této hře má d́ıtě za úkol vy-
tvořit dort. Jako prvńı vybere
na korpus jednu ze tř́ı polev.
Poté si zvoĺı jeden ze tř́ı krémů
na zdobeńı. Nakonec na dort
pokládá do předem určených
mı́st r̊uzné ovoce a ozdoby.

Jemná moto-
rika, prostorové,
vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı

4-5 3

Minihra: vejce
Na zahrádce se v trávě mezi
květinami ukrývá několik r̊uzně
barevných vajec. Dı́tě má
za úkol roztř́ıdit vejce podle
barvy do třech koš̊u.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı,
pozornost

3-4 3

1.4.9 Hra 9: Learning Games (FUNNY FOOD 2!
Educational Games for Kids Toddlers!)

Obrázek 1.9: Ikona aplikace Learning Games
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1. Analytická část

Learning Games (FUNNY FOOD 2! Educational Games for Kids Toddlers!)9

je aplikace pro děti předškolńıho věku, která nab́ıźı 15 miniher, z toho pouze
3 zdarma. V aplikaci je možné vybrat z celkem 15 jazyk̊u, mezi nimiž nena-
jdeme češtinu. Dále je možné vypnout / zapnout nápovědu v podobě ruky,
která po určité době ukazuje d́ıtěti, jak má ve hře pokračovat. Součást́ı apli-
kace jsou reklamy.

Tabulka 1.14: Minihry aplikace Learning Games

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: najdi a klikni
Ve vodě plave j́ıdlo, od jed-
noho druhu vždy několik kus̊u.
Nad vodou je sáček, do kterého
d́ıtě vyb́ırá z vody požadovaný
druh j́ıdla.

Jemnou motoriku,
vizuálńı, obsa-
hové a sluchové
vńımáńı, slovńı
zásoba

4-5 2

Minihra: pizza
Dı́tě nejdř́ıve vyváĺı těsto a vy-
bere libovolnou omáčku. Poté se
vždy zobraźı určitý druh j́ıdla,
které d́ıtě pokládá na pizzu
podle správného tvaru (na pizze
se zobraźı obrys jednotlivých
kousk̊u, které jsou stejné, ale
r̊uzně natočené). Poté se pizza
upeče a d́ıtě j́ı muśı prstem
podle čáry rozřezat na 4 kusy.
Nakonec požadovanými částmi
pizzy krmı́ zv́ı̌rátka.

Jemná moto-
rika, prostorové,
vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı,
grafomotorika

5-6 5

Minihra: puzzle
Na obrazovce jsou tři tácy
s třemi druhy j́ıdel. Každé j́ıdlo
je rozděleno na tři části. Dı́tě
měńı horńı a spodńı část j́ıdel
tak, aby seděly s prostředńı
část́ı.

Jemná motorika,
vizuálńı vńımáńı 3-4 1

9Viz Google Play: FUNNY FOOD 2! Educational Games for Kids Toddlers!
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

1.4.10 Hra 10: Kids Preschool Puzzles (Lite)

Obrázek 1.10: Ikona aplikace Kids Preschool Puzzles

Kids Preschool Puzzles (Lite)10 patř́ı do sady aplikaćı od IntelliJoy. Apli-
kace je pouze v anglickém jazyce. Je možné nastavit jednu ze čtyř úrovńı
obt́ıžnosti (Easy, Normal, Hard a Hardest). K dispozici je 9 tématických
okruh̊u, z nichž 2 jsou zdarma (zv́ı̌rata a j́ıdlo). V aplikaci nejsou reklamy.

Tabulka 1.15: Minihry aplikace Kids Preschool Puzzles

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: puzzle - zv́ı̌rata / j́ıdlo
Dı́tě vid́ı na obrazovce ob-
rys zv́ı̌rete / j́ıdlo, které je
rozděleno do několika část́ı.
Tyto části muśı d́ıtě poskládat
dohromady a složit kompletńı
obrázek. Při nastaveńı těžš́ı
obt́ıžnosti v určitý moment
zmiźı obrys zv́ı̌rete / j́ıdla.

Jemná moto-
rika, vizuálńı,
sluchové a pro-
storové vńımáńı,
slovńı zásoba,
představivost

4-6 4

10Viz Google Play: Kids Preschool Puzzles (Lite)
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1. Analytická část

1.4.11 Hra 11: Preschool Adventure (Předškolńı
dobrodružstv́ı -2)

Obrázek 1.11: Ikona aplikace Preschool Adventure

V aplikaci Preschool Adventure (Předškolńı dobrodružstv́ı -2)11 lze vybrat
z 12 r̊uzných jazyk̊u, nicméně čeština mezi ně nepatř́ı. Aplikace zahrnuje 36 mi-
niher, které jsou rozděleny do tř́ı kategoríı - level 1, level 2 a level 3. Všechny
minihry jsou zdarma. Ve hře neńı žádná nápověda a velmi často se v aplikaci
objevuj́ı reklamy.

Tabulka 1.16: Minihry aplikace Preschool Adventure - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: level 1 - zmrzlina 1
Dı́tě má zadaný nějaký
obrázek, např. kachnička,
na 9 kartičkách jsou geo-
metrické tvary, d́ıtě hledá
kartičku s geometrickými tvary,
ze kterých lze poskládat zadaný
obrázek.

Vizuálńı a pro-
storové vńımáńı,
představivost

5-6 4

Minihra: level 1 - krokodýl
Dı́tě má zadanou polovinu
zv́ı̌rátka a hledá odpov́ıdaj́ıćı
polovinu

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 3-4 4

11Viz Google Play: Předškolńı dobrodružstv́ı -2
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

Tabulka 1.17: Minihry aplikace Preschool Adventure - 2. část

Minihra: level 1 - ptáček
Dı́tě má zadaný nějaký předmět
a hledá kartičku, ke které se
hod́ı, nějak j́ı doplńı, např. za-
dané kolo - auto

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı,
logické myšleńı

4-5 3

Minihra: level 1 - zmrzlina 2
Dı́tě má zadaný nějaký předmět
a hledá kartičku, ke které se
hod́ı, nějak j́ı doplńı, např. za-
dané kladivo - hřeb́ık

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı,
logické myšleńı

4-5 3

Minihra: level 1 - trojúhelńık
Dı́tě má zadanou ozubenou část
trojúhelńıku a muśı naj́ıt jej́ı
doplněk

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı,
představivost

5-6 4

Minihra: level 1 - auto
Dı́tě hledá asociaci mezi za-
daným předmětem a jednou z 9
kartiček, např. zadaný lev - af-
rická zv́ı̌rata (žirafa, antilopa,
lvice)

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı,
logické myšleńı

4-5 3

Minihra: level 1 - kaktus
Dı́tě má zadané č́ıslo, hledá
předmět, který má shodný tvar,
např. zadané č́ıslo 2 - labut’
ve tvaru č́ısla 2

Vizuálńı vńımáńı,
představivost,
matematické
představy

4-5 3

Minihra: level 1 - paleta
Zadaná paleta barev, na 9
kartičkách květiny, d́ıtě
přǐrazuje paletu barev
ke správné květině obsahuj́ıćı
zadané barvy

Vizuálńı vńımáńı
4-5 4

Minihra: level 1 - stavebnice - věž
Zadańım je věž posta-
vená z třech postupně se
zmenšuj́ıćıch r̊uzně barevných
kruh̊u z profilu, úkolem je
přǐradit jej k věži zobrazené
z ptač́ı perspektivy

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı,
představivost

5-6 5
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1. Analytická část

Tabulka 1.18: Minihry aplikace Preschool Adventure - 3. část

Minihra: level 1 - slepička
Zadáńım je obrázek slepičky
v nějaké poloze, d́ıtě j́ı muśı
přǐradit ke správnému st́ınu

Představivost,
vizuálńı vńımáńı,
(jemná motorika)

4-5 4

Minihra: level 1 - skateboardista
Zadáńım je obrázek d́ıtěte,
dělaj́ıćı nějaký sport. Dı́tě jej
muśı přǐradit k piktogramu zob-
razuj́ıćı stejný sport

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı 5-6 2

Minihra: level 1 - roboti
Zadáńım je kartička s určitým
počtem postaviček (roboti, sloni
atd.), většinou r̊uzně prople-
tených. Dı́tě muśı spoč́ıtat po-
stavičky a přǐradit je k č́ıslu 1-9

Matematické
představy,
vizuálńı vńımáńı

5-6 3

Minihra: level 2 - sport’ák
Zadáńım je nějaký předmět,
d́ıtě hledá asociaci s dopravńım
prostředkem zobrazeným
na jednom z 9 kartiček, např.
pádlo - lod’ka

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı,
logické myšleńı

4-5 3

Minihra: level 2 - palma
Zadáńım je velmi po-
dobný obrázek jednom z 9
obrázk̊u ńıže, jen o něco
málo pozměněný. Dı́tě jej muśı
správně přǐradit. Např. prázdný
kybĺık - kybĺık s vodou

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı,
logické myšleńı

4-5 2

Minihra: level 2 - bubliny
Zadáńım je kartička s určitým
počtem bublin, d́ıtě je muśı
spoč́ıtat a přǐradit k č́ıslu 1-9

Matematické
představy,
vizuálńı vńımáńı

5-6 3

Minihra: level 2 - auto
Dı́tě přǐrazuje obrázek
auta zobrazeného zepředu
ke stejnému autu zobrazeného
z boku, auta se lǐśı barvou

Vizuálńı a pro-
storové vńımáńı,
představivost

3-4 3
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Tabulka 1.19: Minihry aplikace Preschool Adventure - 4. část

Minihra: level 2 - holčička
Zadáńım je miminko holčička
v nějaké poloze, úkolem je
přǐradit ji ke kartičce miminka
chlapečka ve stejné poloze,
někdy otočené zrcadlově

Vizuálńı a prosto-
rové vńımáńı 4-5 3

Minihra: level 2 - trampoĺına
Zadáńım je obrázek d́ıtěte,
které je v nějaké poloze v̊uči
trampoĺıně (např. za tram-
poĺınou). Na 9 kartičkách je
znázorněna židle a mı́č, opět
v určité poloze v̊uči židli. Dı́tě
má za úkol přǐradit obrázek
d́ıtěte a trampoĺıny k obrázku
židle a mı́če ve stejné vzájemné
poloze

Vizuálńı a prosto-
rové vńımáńı 5-6 4

Minihra: level 2 - kostým
Zadáńım je d́ıtě v kostýmu
zv́ı̌rátka, úkolem je přǐradit jej
k hlavě stejného zv́ı̌rátka

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 4

Minihra: level 2 - grimasa
Zadáńım je vybarvený obličej
s určitou grimasou, d́ıtě jej
muśı přǐradit ke stejnému
černob́ılému obličeji

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 3-4 3

Minihra: level 2 - buřt
Zadáńım je nějaký předmět,
např. konvice, d́ıtě jej muśı
přǐradit k odpov́ıdaj́ıćımu
piktogramu zobrazuj́ıćı stejný
předmět

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı,
představivost

4-5 3

Minihra: level 2 - autobus
Zadáńım je obrázek dopravńıho
prostředku natočeného
v určitém směru, d́ıtě jej
muśı přǐradit k šipce ve stejném
směru

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı 4-5 3
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Tabulka 1.20: Minihry aplikace Preschool Adventure - 5. část

Minihra: level 2 - žabky
Zadáńım je obrázek s dvěma
r̊uzně barevnýma žabkama
(pantofle), d́ıtě má za úkol naj́ıt
obrázek s odpov́ıdaj́ıćım párem
žabek

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 3

Minihra: level 2 - ṕısmeno J
Zadáńım je určité ṕısmenko,
d́ıtě má za úkol přǐradit jej
ke stejnému ṕısmenku, jen tro-
chu jinak napsanému

Vizuálńı vńımáńı
4-5 2

Minihra: level 3 - farmář
Zadáńım je obrázek postavy
znázorňuj́ıćı nějaké povoláńı,
d́ıtě jej muśı přǐradit ke kartičce
trochu jinak zobrazuj́ıćı postavu
stejného povoláńı

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı 4-5 2

Minihra: level 3 - tučňák
Zadáńım je nějaké zv́ı̌rátko,
d́ıtě má za úkol přǐradit jej
ke kartičce zobrazuj́ıćı typické
prostřed́ı, ve kterém dané
zv́ı̌rátko najdeme, např. pavouk
- pavučina

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı 3-4 4

Minihra: level 3 - sova
Zadáńım je kartička s nějakým
druhem ptáka, d́ıtě jej muśı
přǐradit ke kartičce, na které je
výřez ze zadané kartičky

Vizuálńı vńımáńı
4-5 2

Minihra: level 3 - včela
Dı́tě hledá asociaci mezi za-
daným předmětem a jednou z 9
kartiček, např. postel - gauč +
lampa + skř́ıňka (nábytek)

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı 4-5 3

Minihra: level 3 - d́ıvka
Dı́tě hledá asociaci (kontrast)
mezi zadaným předmětem a
jednou z 9 kartiček, např. mladý
- starý

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı 3-4 4
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Tabulka 1.21: Minihry aplikace Preschool Adventure - 6. část

Minihra: level 3 - geometrické tvary
Zadáńım jsou do sebe pro-
pletené tři geometrické tvary
- kruh, čtverec a trojúhelńık
r̊uzné barvy. Dı́tě má za úkol
naj́ıt kartičku se stejnými geo-
metrickými tvary zobrazenými
vedle sebe

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı 5-6 4

Minihra: level 3 - holčička
Zadáńım je část těla, d́ıtě má
za úkol naj́ıt obrázek holčičky,
které chyb́ı zadaná část těla -
např. oči

Vizuálńı vńımáńı
4-5 4

Minihra: level 3 - myška
Zadáńım je j́ıdlo, d́ıtě jej
přǐrazuje ke zv́ı̌rátku, které se
j́ım typicky živ́ı, např. mrkev -
kráĺık

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı 4-5 4

Minihra: level 3 - př́ıserka
Zadáńım je vybarvená př́ı̌serka,
d́ıtě má za úkol naj́ıt kartičku
se stejnou, ale černob́ılou
př́ı̌serkou

Vizuálńı vńımáńı
3-4 3

Minihra: level 3 - balónek
Zadáńım je balónek s určitým
výrazem / grimasou, d́ıtě má
za úkol přǐradit jej k pastelce
se stejnou grimasou. Pozor! Ne
se stejnou barvou, jak se může
na prvńı pohled zdát

Vizuálńı vńımáńı
5-6 4

Minihra: level 3 - mlýn
Zadáńım je obrázek nějaké bu-
dovy, d́ıtě má za úkol naj́ıt
obrázek stejné budovy jiné
barvy

Vizuálńı vńımáńı
3-4 3

Minihra: level 3 - obličej
Zadáńım je směj́ıćı se obličej,
d́ıtě má za úkol naj́ıt kartičku
zobrazuj́ıćı stejný úsměv, jako
je na zadané kartičce

Vizuálńı vńımáńı
4-5 3
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1.4.12 Hra 12: Preschool Toolkit (děti vzděláńı)

Obrázek 1.12: Ikona aplikace Preschool Toolkit

Aplikace Preschool Toolkit (děti vzděláńı)12 je k dispozici ve 12 jazyćıch,
čeština k nim však nepatř́ı. Celkem obsahuje 96 miniher, které jsou rozděleny
do 4 kategoríı po 24 hrách - Animal World (AW), Basic Skills (BS), High
Skills (HS) a ABC Math (AM). Všechny minihry jsou zdarma. Součást́ı her
neńı nápověda. V aplikaci se často objevuj́ı reklamy.

Tabulka 1.22: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: AW - ptáček
Zadáńım je kartička s nějakým
druhem ptáka, d́ıtě jej muśı
přǐradit ke kartičce, na které je
výřez ze zadané kartičky

Vizuálńı vńımáńı
4-5 2

Minihra: AW - pejsek
Zadáńım je hlava zv́ı̌rete, d́ıtě
má za úkol přǐradit ji k obrázku
celého zv́ı̌rete

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 3-4 3

Minihra: AW - bouda
Zadáńım je nějaké zv́ı̌rátko,
d́ıtě má za úkol přǐradit jej
ke kartičce zobrazuj́ıćı typické
prostřed́ı, ve kterém dané
zv́ı̌rátko najdeme, např. pavouk
- pavučina

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 3-4 4

12Viz Google Play: Preschool Toolkit (děti vzděláńı)
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

Tabulka 1.23: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 2. část

Minihra: AW - papoušek
Zadáńım je obrázek nějakého
zv́ı̌rátka, d́ıtě má za úkol naj́ıt
kartičku se stejným zv́ı̌rátkem,
ale jinak nakresleným

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 3-4 3

Minihra: AW - had
Zadáńım je anglický název
zv́ı̌rátka, d́ıtě má za úkol
přǐradit jej ke správnému
zv́ı̌rátku

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 6+ 1

Minihra: AW - kostým
Zadáńım je d́ıtě v kostýmu
zv́ı̌rátka, úkolem je přǐradit jej
k hlavě stejného zv́ı̌rátka

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 4

Minihra: AW - myška
Zadáńım je hlava zv́ı̌rátka,
d́ıtě má za úkol přǐradit ji
ke správnému těĺıčku

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 3

Minihra: AW - krab
Zadáńım je vybarvené mořské
zv́ı̌rátko, d́ıtě má za úkol naj́ıt
kartičku se stejným černob́ılým
zv́ı̌rátkem

Vizuálńı vńımáńı
3-4 3

Minihra: AW - vlk
Zadáńım je j́ıdlo, d́ıtě jej
přǐrazuje ke zv́ı̌rátku, které se
j́ım typicky živ́ı, např. mrkev -
kráĺık

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 4

Minihra: AW - beruška
Zadáńım je obrázek nějakého
broučka, hmyzu apod., d́ıtě
má za úkol naj́ıt kartičku se
stejným zv́ı̌rátkem, ale jinak na-
kresleným

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 3-4 2

Minihra: AW - opičák
Zadáńım je obrázek opičky
v nějaké poloze, d́ıtě j́ı muśı
přǐradit ke správnému st́ınu

Vizuálńı vńımáńı,
představivost 4-5 4
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Tabulka 1.24: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 3. část

Minihra: AW - tučňák
Zadáńım je obrázek tučňáka
v nějaké poloze, d́ıtě j́ı muśı
přǐradit ke správnému st́ınu

Vizuálńı vńımáńı,
představivost 4-5 4

Minihra: AW - žirafa
Zadáńım je vybarvená hlava
nějakého zv́ı̌rátka, d́ıtě má
za úkol naj́ıt kartičku se
stejným černob́ılým zv́ı̌rátkem

Vizuálńı vńımáńı
3-4 3

Minihra: AW - medv́ıdek
Zadáńım je nějaké zv́ı̌rátko /
j́ıdlo, d́ıtě má za úkol naj́ıt aso-
ciaci s jednou z 9 kartiček ńıže
uvedených - některé asociace
jsou zvláštńı

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 2

Minihra: AW - kachna
Zadáńım je fotografie mláděte,
d́ıtě má za úkol přǐradit jej k fo-
tografii dospělého jedince

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 4

Minihra: AW - zaj́ıc
Zadáńım je vybarvená hlava
nějakého zv́ı̌rátka, d́ıtě
má za úkol naj́ıt kartičku
se stejným černob́ılým
zv́ı̌rátkem

Vizuálńı vńımáńı
3-4 3

Minihra: AW - velryba
Zadáńım je obrázek zv́ı̌rátka,
d́ıtě má za úkol naj́ıt od-
pov́ıdaj́ıćı st́ın

Představivost, ob-
sahové a vizuálńı
vńımáńı, (jemná
motorika)

3-4 5

Minihra: AW - kráva
Zadaná polovina zv́ı̌rátka, d́ıtě
hledá druhou polovinu

Vizuálńı, prosto-
rové a obsahové
vńımáńı

3-4 3

Minihra: AW - žirafa / panda
Zadaná polovina zv́ı̌rátka, d́ıtě
hledá druhou polovinu

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 3-4 4
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Tabulka 1.25: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 4. část

Minihra: AW - pelikán
Zadaná horńı polovina zv́ı̌rátka
- ptáka, d́ıtě hledá odpov́ıdaj́ıćı
nožičky

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 4

Minihra: AW - čumáček
Zadáńım je obrázek čumáku /
zobáku apod., na kartičkách
jsou obrázky zv́ı̌rátek, kterým
chyb́ı čumáčky / zobáky apod.
Dı́tě muśı zadaný obrázek
přǐradit správnému zv́ı̌rátku

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 3

Minihra: AW - zajda
Zadáńım je výřez z jednoho
z 9 ńıže uvedených obrázk̊u
zv́ı̌rátek. Dı́tě má za úkol tento
výřez přǐradit ke správnému
zv́ı̌rátku

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 3

Minihra: AW - pejsek
Zadáńım je fotografie zv́ı̌rátka,
d́ıtě jej má za úkol přǐradit
ke stejnému kreslenému
zv́ı̌rátku

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 4

Minihra: AW - včelka
Zadáńım je obrázek včelky
v nějaké poloze, d́ıtě j́ı muśı
přǐradit ke správnému st́ınu

Vizuálńı vńımáńı,
představivost 4-5 4

Minihra: BS - chlapeček
Zadáńım je část těla, d́ıtě má
za úkol naj́ıt obrázek chlapečka,
které chyb́ı zadaná část těla -
např. oči

Vizuálńı vńımáńı
4-5 4

Minihra: BS - sv́ıtilna
Dı́tě hledá asociaci mezi za-
daným předmětem a jednou
z 9 kartiček, např. zadaný dort
- sladkosti (zmrzlina, čokoláda
apod.)

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 3
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Tabulka 1.26: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 5. část

Minihra: BS - trojúhelńık
Zadáńım je geometrický tvar
určité barvy, d́ıtě má za úkol
naj́ıt obrys zadaného geomet-
rického tvaru a pastelky od-
pov́ıdaj́ıćı barvy

Vizuálńı a prosto-
rové vńımáńı 4-5 4

Minihra: BS - farmář
Zadáńım je obrázek postavy
znázorňuj́ıćı nějaké povoláńı,
d́ıtě jej muśı přǐradit ke kartičce
trochu jinak zobrazuj́ıćı postavu
stejného povoláńı

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 2

Minihra: BS - stavebnice
Zadáńım je obrázek předmětu
typického pro miminka
(bryndák, dudĺık apod.),
d́ıtě má za úkol naj́ıt obrázek
stejného předmětu, jen jinak
nakresleného

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 3-4 3

Minihra: BS - houpačka
Dı́tě hledá asociaci mezi za-
daným předmětem a jednou z 9
kartiček, např. zadaná postel -
nábytek (gauč, lampa, skř́ıňka)

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 4

Minihra: BS - č́ıslo 6
Zadáńım je č́ıslo od 1 do 9,
d́ıtě má za úkol přǐradit jej
ke stejnému č́ıslo, jen trochu ji-
nak nakreslenému

Vizuálńı vńımáńı
4-5 2

Minihra: BS - deštńık
Na kartičkách je 9 deštńık̊u,
které se lǐśı barvou a vzorem.
Dı́tě má zadaný kus látky, který
má stejnou barvu a vzorek jako
jeden z deštńık̊u ńıže, k němuž
jej muśı přǐradit.

Vizuálńı vńımáńı
4-5 4
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Tabulka 1.27: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 6. část

Minihra: BS - meloun
Zadáńım je obrázek
rozř́ıznutého ovoce, d́ıtě má
za úkol naj́ıt obrázek stejného
ovoce vcelku

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 4

Minihra: BS - květina
Zadáńım je obrázek vybar-
vené květiny, d́ıtě muśı naj́ıt
odpov́ıdaj́ıćı černob́ılý obrázek
květiny

Vizuálńı vńımáńı
3-4 3

Minihra: BS - skateboardista
Zadáńım je obrázek d́ıtěte,
dělaj́ıćı nějaký sport. Dı́tě jej
muśı přǐradit k piktogramu zob-
razuj́ıćı stejný sport.

Vizuálńı a ob-
sahové vńımáńı,
představivost

5-6 2

Minihra: BS - mı́č
Na kartičkách jsou 3 kytary,
muchomůrky a kabáty ve 3
velikostech - velký, středńı a
malý. Dı́tě má za úkol přǐradit
zadanou kartičku ke stejnému
obrázku na jedné z 9 kartiček.

Vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

3-4 5

Minihra: BS - mixér
Zadáńım je nějaký předmět,
např. televize, d́ıtě jej muśı
přǐradit k odpov́ıdaj́ıćımu
piktogramu zobrazuj́ıćı stejný
předmět

Vizuálńı a ob-
sahové vńımáńı,
představivost

4-5 3

Minihra: BS - bota
Zadáńım je část těla, d́ıtě má
za úkol naj́ıt obrázek chlapečka,
které chyb́ı zadaná část těla -
např. oči

Vizuálńı vńımáńı
4-5 4

Minihra: BS - kabát
Dı́tě hledá asociaci mezi za-
daným předmětem a jednou z 9
kartiček, např. zadaná pánvička
- nádob́ı (př́ıbor, toustovač, hr-
nec)

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 4
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Tabulka 1.28: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 7. část

Minihra: BS - dárek
Zadáńım je dárek, obal je jiné
barvy než mašle. Dı́tě má
za úkol naj́ıt odpov́ıdaj́ıćı dvě
barvy.

Vizuálńı vńımáńı
3-4 3

Minihra: BS - kolečko
Zadáńım je jednobarevný
obrázek nějakého náčińı (např.
kladivo), d́ıtě má za úkol naj́ıt
obrázek stejného předmětu,
ale jinak nakresleného a
v černob́ılém provedeńı

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 3

Minihra: BS - kytara
Zadáńım je polovina hudebńıho
nástroje, d́ıtě má za úkol naj́ıt
druhou polovinu hudebńıho
nástroje

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 3-4 3

Minihra: BS - hvězda
Zadáńım je polovina geome-
trického tvaru vybarveného
určitou barvou, d́ıtě má za úkol
naj́ıt druhou polovinu tvaru

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı 3-4 3

Minihra: BS - ploutve
Zadáńım je obrázek jedné
ploutve, d́ıtě má za úkol naj́ıt
obrázek odpov́ıdaj́ıćı druhé
ploutve; ploutve se lǐśı barvou

Vizuálńı vńımáńı
3-4 3

Minihra: BS - trojúhelńık
Zadáńım je geometrický tvar
určité barvy, na 9 kartičkách
je 9 čtverc̊u určité barvy, které
maj́ı uprostřed vyř́ıznutý geo-
metrický tvar. Dı́tě má za úkol
naj́ıt odpov́ıdaj́ıćı čtverec k za-
danému tvaru.

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı 4-5 4

Minihra: BS - sova
Na 9 kartičkách je 9 dvouba-
revných sov. Dı́tě má za úkol
přǐradit zadané dvě barvy
ke správné sově.

Vizuálńı vńımáńı
3-4 4
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

Tabulka 1.29: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 8. část

Minihra: BS - teniska
Na 9 kartičkách je 9 dvouba-
revných bot. Dı́tě má za úkol
přǐradit zadané dvě barvy
ke správné botě.

Vizuálńı vńımáńı
3-4 4

Minihra: BS - stavebnice věž
Zadańım je věž posta-
vená z třech postupně se
zmenšuj́ıćıch r̊uzně barevných
kruh̊u z profilu, úkolem je
přǐradit jej k věži zobrazené
z ptač́ı perspektivy

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı,
představivost

5-6 5

Minihra: HS - końık
Dı́tě má zadaný nějaký předmět
a hledá kartičku, ke které se
hod́ı, nějak j́ı doplńı, např. za-
dané kolo - auto

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 3

Minihra: HS - zmrzlina
Dı́tě má zadaný nějaký předmět
a hledá kartičku, ke které se
hod́ı, nějak j́ı doplńı, např.
pasta na zuby - kartáček
na zuby

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 3

Minihra: HS - med
Zadáńım je nějaký předmět,
který źıskáváme z něčeho, co je
zobrazeno na 9 kartičkách ńıže,
např. zadané mléko - kráva

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı, lo-
gické myšleńı

4-5 4

Minihra: HS - deštńık
Zadáńım je obrázek deštńıku
z profilu, který má na sobě
3 geometrické tvary v daném
pořad́ı. Na 9 kartičkách je 9
deštńık̊u z ptač́ı perspektivy,
které maj́ı na sobě 5 geomet-
rických tvar̊u v daném pořad́ı.
Dı́tě má za úkol přǐradit zadaný
deštńık ke správnému deštńıku
ńıže tak, aby odpov́ıdaly geome-
trické tvary a jejich pořad́ı.

Vizuálńı a pro-
storové vńımáńı,
představivost

5-6 4
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1. Analytická část

Tabulka 1.30: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 9. část

Minihra: HS - stavebnice
Zadáńım je obrázek stavebnice
zobrazené z ptač́ı perspektivy a
skládaj́ıćı se z několika prvk̊u
r̊uzných barev. Dı́tě má za úkol
naj́ıt odpov́ıdaj́ıćı obrázek sta-
vebnice z profilu

Vizuálńı a pro-
storové vńımáńı,
představivost

5-6 4

Minihra: HS - auto
Dı́tě přǐrazuje obrázek
auta zobrazeného zepředu
ke stejnému autu zobrazeného
z boku, auta se lǐśı barvou

Vizuálńı vńımáńı,
představivost 3-4 3

Minihra: HS - holčička
Zadáńım je část těla, d́ıtě má
za úkol naj́ıt obrázek holčičky,
které chyb́ı zadaná část těla -
např. oči

Vizuálńı vńımáńı
4-5 4

Minihra: HS - balónek
Zadáńım je balónek s určitým
výrazem / grimasou, d́ıtě má
za úkol přǐradit jej k pastelce
se stejnou grimasou - pozor! Ne
se stejnou barvou, jak se může
na prvńı pohled zdát

Vizuálńı vńımáńı
5-6 4

Minihra: HS - houba
Zadáńım je obrázek houby, jej́ıž
klobouk má určitou barvu a
vzorek. Dı́tě má za úkol naj́ıt
na 9 kartičkách stejnou barvu a
vzorek.

Vizuálńı vńımáńı
3-4 4

Minihra: HS - paleta
Zadaná paleta barev, na 9
kartičkách květiny, d́ıtě
přǐrazuje paletu barev
ke správné květině obsahuj́ıćı
zadané barvy

Vizuálńı vńımáńı
4-5 4
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

Tabulka 1.31: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 10. část

Minihra: HS - teniska
Zadáńım je předmět a d́ıtě
hledá asociaci s nějakým
předmětem zobrazeným na jed-
nom z 9 kartiček, např. slunce
- slunečńı brýle

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 4-5 3

Minihra: HS - maĺı̌r
Zadáńım je obrázek předmětu
typického pro nějaké povoláńı,
d́ıtě jej muśı přǐradit ke kartičce
zobrazuj́ıćı postavu daného po-
voláńı

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı, lo-
gické myšleńı

4-5 4

Minihra: HS - pyramidy
Zadáńım je obrázek nějaké
světově známé památky,
např. socha svobody. Na 9
kartičkách jsou vlajky stát̊u,
ve kterých tyto památky na-
jdeme a ve tvaru podobnému
(vzdáleně) dané památce.
Dı́tě má památku přǐradit
ke správné vlajce.

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 6+ 1

Minihra: HS - strom
Dı́tě hledá asociaci (kontrast)
mezi zadaným předmětem a
jednou z 9 kartiček, např. mladý
- starý

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı 3-4 4

Minihra: HS - židle
Zadáńım je obrázek d́ıtěte,
které je v nějaké poloze v̊uči
trampoĺıně (např. za tram-
poĺınou). Na 9 kartičkách je
znázorněna židle a mı́č, opět
v určité poloze v̊uči židli. Dı́tě
má za úkol přǐradit obrázek
d́ıtěte a trampoĺıny k obrázku
židle a mı́če ve stejné vzájemné
poloze.

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı 5-6 4
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1. Analytická část

Tabulka 1.32: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 11. část

Minihra: HS - pomeranč
Zadáńım je obrázek
rozř́ıznutého ovoce, d́ıtě má
za úkol naj́ıt obrázek stejného
ovoce vcelku

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı 4-5 4

Minihra: HS - žabky
Zadáńım je horńı polovina tř́ı
žabek (boty) r̊uzné barvy, d́ıtě
má za úkol naj́ıt odpov́ıdaj́ıćı
dolńı polovinu obrázku

Vizuálńı vńımáńı
4-5 4

Minihra: HS - kutil
Na 9 kartičkách je 9 postav
vykonávaj́ıćıch nějakou činnost,
např. sekáńı trávy s t́ım, že
je zobrazena jen postava a
chyb́ı předmět, na kterém tuto
činnost vykonává, např. tráva.
Zadáńım d́ıtěte je přǐradit
chyběj́ıćı předmět odpov́ıdaj́ıćı
kartičce.

Vizuálńı a ob-
sahové vńımáńı,
představivost

5-6 3

Minihra: HS - deštńık
Zadáńım je obrázek deštńıku
zobrazeného z profilu, d́ıtě
hledá odpov́ıdaj́ıćı obrázek
deštńıku z ptač́ı perspektivy

Vizuálńı vńımáńı,
představivost 5-6 4

Minihra: HS - štětce a barvy
Zadáńım jsou dvě barvy, d́ıtě
má za úkol naj́ıt barvu, která
vznikne smı́cháńım zadaných
dvou barev

Vizuálńı vńımáńı,
představivost 5-6 4

Minihra: HS - pizza
Zadáńım je geometrický tvar,
který má d́ıtě za úkol přǐradit
k některému z 9 obrázk̊u ńıže,
který odpov́ıdá tvarem za-
danému geometrickému tvaru,
např. obdélńık - autobus

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı 4-5 3
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

Tabulka 1.33: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 12. část

Minihra: HS - dodávka
Zadáńım je obrázek dopravńıho
prostředku natočeného
v určitém směru, d́ıtě jej
muśı přǐradit k šipce ve stejném
směru

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı 4-5 3

Minihra: HS - konvička
Na 9 kartičkách je 9 stejných
konviček odlǐsuj́ıćıch se od sebe
barevnou kombinaćı modré, b́ılé
a červené. Zadáńım je obrázek
konvičky z ptač́ı perspektivy.
Tu má d́ıtě za úkol přǐradit
k odpov́ıdaj́ıćı konvičce ńıže.

Vizuálńı vńımáńı,
představivost 5-6 4

Minihra: HS - č́ıslo 325
Zadáńım je spodńı část trojč́ısĺı,
d́ıtě má za úkol naj́ıt od-
pov́ıdaj́ıćı horńı část.

Vizuálńı vńımáńı,
představivost,
matematické
představy

5-6 3

Minihra: AM - č́ıslo 9
Zadáńım je č́ıslo od 1 do 9,
d́ıtě má za úkol přǐradit jej
ke stejnému č́ıslo, jen trochu ji-
nak nakreslenému

Vizuálńı vńımáńı
5-6 2

Minihra: AM - pejsek
Zadáńım je ṕısmeno, na které
zač́ıná (v angličtině) jedno
z ńıže uvedených zv́ı̌rátek

Vizuálńı a ob-
sahové vńımáńı,
slovńı zásoba

5-6 1

Minihra: AM - ṕısmeno X
Zadáńım je malé tiskaćı
ṕısmenko určité barvy, d́ıtě má
za úkol naj́ıt odpov́ıdaj́ıćı velké
ṕısmenko jiné barvy

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 5-6 1

Minihra: AM - sč́ıtáńı hodin
Zadáńım je obrázek, který sč́ıtá
určitý počet nějakých předmět̊u
(např. 4 mı́če + 3 mı́če), d́ıtě
má za úkol vybrat č́ıslici, která
je výsledným součtem

Vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

5-6 1
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1. Analytická část

Tabulka 1.34: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 13. část

Minihra: AM - ṕısmeno E
Zadáńım je určité ṕısmenko,
d́ıtě má za úkol přǐradit jej
ke stejnému ṕısmenku, jen tro-
chu jinak napsanému

Vizuálńı vńımáńı
5-6 2

Minihra: AM - kaktus
Dı́tě má zadané č́ıslo, hledá
předmět, který má shodný tvar,
např. zadané č́ıslo 2 - labut’
ve tvaru č́ısla 2

Vizuálńı vńımáńı,
představivost 5-6 3

Minihra: AM - bubliny
Zadáńım je kartička s určitým
počtem bublin, d́ıtě je muśı
spoč́ıtat a přǐradit k č́ıslu 1-9

Vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

5-6 3

Minihra: AM - ptáčci
Zadáńım je obrázek, který sč́ıtá
určitý počet nějakých předmět̊u
(např. 2 ptáčci + 2 ptáčci), d́ıtě
má za úkol vybrat č́ıslici, která
je výsledným součtem

Vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

6+ 1

Minihra: AM - 4+2
Zadáńım je součet dvou č́ıslic,
d́ıtě má za úkol vybrat č́ıslici,
která je odpov́ıdaj́ıćım součtem

Vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

6+ 1

Minihra: AM - strom
Na stromě je určitý počet
jabĺıček, d́ıtě je má za úkol
spoč́ıtat a vybrat odpov́ıdaj́ıćı
č́ıslici

Vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

5-6 2

Minihra: AM - mı́če
Na kartičkách jsou obrázky,
které sč́ıtaj́ı určitý počet
nějakých předmět̊u (např. 3 ru-
kavice + 2 rukavice), d́ıtě má
za úkol přǐradit zadanou č́ıslici,
která je výsledným součtem,
odpov́ıdaj́ıćı kartičce

Vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

6+ 1
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

Tabulka 1.35: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 14. část

Minihra: AM - datel
Dı́tě má zadané ṕısmenko, hledá
předmět, který má shodný tvar,
např. zadané ṕısmeno C - měśıc
ve tvaru ṕısmene C

Vizuálńı vńımáńı,
představivost 5-6 3

Minihra: AM - jabĺıčko
Na 9 kartičkách je 9 jabĺıček,
každé má jiný počet d́ırek.
Zadáńım je č́ıslice, kterou má
d́ıtě přǐradit jabĺıčku s od-
pov́ıdaj́ıćım počtem d́ırek

Vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

5-6 2

Minihra: AM - poč́ıtáńı na prstech
Na každé z 9 kartiček jsou vždy
dvě ruce, které ukazuj́ı nějaký
počet. Dı́tě má za úkol přǐradit
zadanou č́ıslici odpov́ıdaj́ıćımu
počtu prst̊u

Vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

5-6 2

Minihra: AM - koleje
Zadané č́ıslo má d́ıtě přǐradit
ke kolej́ım s odpov́ıdaj́ıćım
počtem prkýnek

Vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

5-6 3

Minihra: AM - ṕısmeno C
Na 9 kartičkách je 9 ṕısmenek
jako puzzle. U každého
ṕısmenka chyb́ı jeden puzzĺık.
Dı́tě má za úkol zadaný
chyběj́ıćı puzzĺık přǐradit
ke správnému ṕısmenku.

Vizuálńı a pro-
storové vńımáńı,
představivost

5-6 4

Minihra: AM - ṕısmeno Z
Zadáńım je obrázek d́ıtěte
v postoji připomı́naj́ıćım
nějaké ṕısmenko. Dı́tě má
za úkol obrázek přǐradit od-
pov́ıdaj́ıćımu ṕısmenu.

Vizuálńı vńımáńı,
představivost 5-6 4

Minihra: AM - č́ıslice 8
Na 9 kartičkách je 9 č́ıslic jako
puzzle. U každé č́ıslice chyb́ı je-
den puzzĺık. Dı́tě má za úkol za-
daný chyběj́ıćı puzzĺık přǐradit
ke správné č́ıslici.

Vizuálńı a pro-
storové vńımáńı,
představivost

5-6 4
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1. Analytická část

Tabulka 1.36: Minihry aplikace Preschool Toolkit - 15. část

Minihra: AM - hodiny
Na 9 kartičkách je 9 hodin,
u každých chyb́ı vždy na ci-
ferńıku jedna č́ıslice. Tu má d́ıtě
za úkol doplnit.

Vizuálńı vńımáńı,
logické myšleńı,
matematické
představy

5-6 3

Minihra: AM - č́ıslice 4
Zadáńım je anglicky napsaná
č́ıslice, d́ıtě má za úkol přǐradit
ji ke správné č́ıslici

Vizuálńı vńımáńı,
slovńı zásoba 6+ 1

Minihra: AM - kostičky
Zadáńım je obrázek s určitým
počtem kostek, d́ıtě jej má
za úkol přǐradit k odpov́ıdaj́ıćı
č́ıslici

Vizuálńı a pro-
storové vńımáńı,
představivost,
matematické
představy

5-6 3

Minihra: AM - 7+2
Zadáńım je č́ıslice, která je
součtem dvou č́ıslic, které má
d́ıtě za úkol vybrat z kartiček
ńıže

Vizuálńı vńımáńı,
matematické
představy

6+ 1

Minihra: AM - nanuk
Zadáńım je anglicky napsaná
barva, d́ıtě má za úkol přǐradit
ji k odpov́ıdaj́ıćımu předmětu
z nab́ıdky ńıže

Vizuálńı a ob-
sahové vńımáńı,
slovńı zásoba

6+ 1

1.4.13 Hra 13: GameKids 4 (Vzdělávaćı hry pro děti 4)

Obrázek 1.13: Ikona aplikace GameKids 4
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

V aplikaci GameKids 4 (Vzdělávaćı hry pro děti 4)13 je možné zvolit si jeden
ze 3 jazyk̊u, čeština opět chyb́ı v nab́ıdce. Aplikace se skládá z 12 r̊uzných
miniher, všechny jsou zdarma. Některé minihry jsou jazykově závislé, což může
být pro česky mluv́ıćı děti překážkou. Ve hře zcela chyb́ı nápověda. Součást́ı
aplikace jsou reklamy.

Tabulka 1.37: Minihry aplikace GameKids 4 - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: kolotoč
Možnost změnit téma
předmět̊u, které jsou na ko-
lotoči - zv́ı̌rata, dopravńı
prostředky a geometrické
tvary. Dı́tě pomoćı páky zatoč́ı
kolotočem, vybere se jeden
předmět, následně se tento
předmět zobraźı na obrazovce
jako obrázek a text a zároveň
je k dispozici audionahrávka
(vše v angličtině, popř. jiném
zvoleném jazyce).

Slovńı zásoba (an-
gličtina), sluchové
a vizuálńı vńımáńı

3-4 1

Minihra: bludǐstě
Na obrazovce je bludǐstě,
ve kterém jsou rozmı́stěny
čtyři peńızky. V levém dolńım
rohu je tenisový mı́ček, jehož
pohyb je možné ovládat pohyb
celého tabletu. Úkolem je mı́ček
posb́ırat všechny čtyři peńızky.

Jemná moto-
rika, koordinace
pohybu, logické
myšleńı, vizuálńı
vńımáńı, prosto-
rové vńımáńı

5-6 4

13Viz Google Play: Vzdělávaćı hry pro děti 4
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1. Analytická část

Tabulka 1.38: Minihry aplikace GameKids 4 - 2. část

Minihra: lod’ka
Jedná se o klasické malováńı.
Dı́tě má k dispozici plátno,
12 r̊uzných barviček a daľśı
nástroje - tužka, křivka, tvary,
vzory a plechovka. Dále může
měnit tloušt’ku tužky a smazat
celý obrázek.

Jemná motorika,
představivost, kre-
ativita

3-4 2

Minihra: želva
Jedná se o klasické omalovánky.
Dı́tě si může vybrat z dvanácti
obrázk̊u. K dispozici má stejné
nástroje jako u malováńı výše
- 12 barev, tužka, vzory, tvary,
plechovka, změna tloušt’ky
tužky a smazáńı všeho. Neńı
možné přetahovat.

Jemná motorika
3-4 2

Minihra: pǐskvorky
Klasické pǐskvorky 3x3, kdy
hráč hraje proti umělé inteli-
genci.

Logické myšleńı,
prostorové
vńımáńı, vizuálńı
vńımáńı, pozor-
nost

6+ 1

Minihra: tabulka a kolečka
Jedná se o hru, kde je v tabulce
6x7 otvor̊u a hráč vs. umělá in-
teligence vhazuje kolečka, která
propadávaj́ı na dno. Ćılem hry
je mı́t 4 kolečka v řadě.

Logické myšleńı,
prostorové
vńımáńı, vizuálńı
vńımáńı, pozor-
nost, matematické
představy

6+ 3

Minihra: hodiny
Na obrazovce jsou klasické ho-
diny s ciferńıkem ukazuj́ıćı
určitý čas. V pravé části ob-
razovky jsou pod sebou troje
digitálńı hodiny ukazuj́ıćı čas.
Dı́tě má za úkol vybrat digitálńı
hodiny, ukazuj́ıćı stejný čas jako
klasické hodiny.

Vizuálńı vńımáńı,
obsahové vńımáńı,
matematické
představy

6+ 1
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

Tabulka 1.39: Minihry aplikace GameKids 4 - 3. část

Minihra: piáno
Na obrazovce je piáno v rozsahu
jedné oktávy.

Sluchové a
vizuálńı vńımáńı 3-4 1

Minihra: želva 2
Jedná se o klasické puzzle.
Dı́tě si může vybrat z šestnácti
zv́ı̌rátek. Obrázek vybraného
zv́ı̌rátka je rozdělen na několik
část́ı, které má d́ıtě za úkol
složit dohromady. Po složeńı
se na obrazovce pod zv́ı̌rátkem
zobraźı název a spust́ı se audi-
onahrávka - oboje v angličtině
(popř. jiném zvoleném jazyce).

Slovńı zásoba (an-
gličtina), jemná
motorika, slu-
chové, prostorové
a vizuálńı vńımáńı

4-5 4

Minihra: obličeje
Na obrazovce se zobraźı dva
obličeje, každý vyjadřuj́ıćı jinou
emoci. V dolńı části obrazovky
je v angličtině napsána jedna
emoce (+ audionahrávka) a d́ıtě
má za úkol přǐradit správný
obrázek.

Slovńı zásoba
(angličtina), slu-
chové, obsahové a
vizuálńı vńımáńı

4-5 1

Minihra: domino
Na obrazovce jsou v horńı řadě
tři kameny a prostředńı z nich je
jen slabě znázorněn, úkolem je
doplnit ho do řady. Dı́tě vyb́ırá
z dolńı řady, kde jsou k dispo-
zici čtyři kameny, ten, který pa-
suje mezi kameny v horńı řadě.
Počty jsou znázorněny č́ıslićı
a odpov́ıdaj́ıćım počtem lebek
(pirátská tématika).

Obsahové a
vizuálńı vńımáńı,
logické myšleńı,
jemná motorika,
matematické
představy

4-5 4

Minihra: raketa
Hra z 90. let, kdy je v hraćı ta-
bulce vystřelen mı́ček a d́ıtě po-
moćı ovládaćıch prvk̊u směruje
mı́ček a snaž́ı se, aby nepropadl
dol̊u.

Pozornost, logické
myšleńı, prosto-
rové a vizuálńı
vńımáńı

6+ 1
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1. Analytická část

1.4.14 Hra 14: Game Kids (Děti Edukativńı hry zdarma)

Obrázek 1.14: Ikona aplikace Game Kids

Aplikace Game Kids (Děti Edukativńı hry zdarma)14 obsahuje 12 r̊uzných
miniher, které jsou všechny zdarma. Pouze v jedné minihře (spojovačka) je
možné zapnout nápovědu. Lze nastavit jazyk aplikace, na výběr je angličtina,
španěľstina a portugaľstina. Dále je možné nastavit úroveň obt́ıžnosti - (+3)
easy, (+5) medium a (+7) hard. V aplikaci se objevuj́ı reklamy.

Tabulka 1.40: Minihry aplikace Game Kids - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: piáno
Na obrazovce je piáno v rozsahu
jedné oktávy. Nad klávesami
je řada dev́ıti zv́ı̌rátek / do-
pravńıch prostředk̊u, které
po “kliknut́ı” vydávaj́ı zvuky.

Sluchové a
vizuálńı vńımáńı 3-4 2

Minihra: pexeso
Klasické pexeso o rozměru 4x2
(lehká úroveň), 4x3 (středńı
úroveň) a 7x4 (těžká úroveň)
kartiček

Pamět’, prostorové
vńımáńı, vizuálńı
vńımáńı, obsa-
hové vńımáńı,
pozornost

3-6 4

14Viz Google Play: Děti Edukativńı hry zdarma
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

Tabulka 1.41: Minihry aplikace Game Kids - 2. část

Minihra: bludǐstě fotbal
Jedná se o klasické bludǐstě,
d́ıtě má za úkol tažeńım prstu
dostat fotbalový mı́č do vy-
značeného ćıle

Jemná moto-
rika, prosto-
rové vńımáńı,
vizuálńı vńımáńı,
představivost,
logické myšleńı

4-6 4

Minihra: kresleńı
Velmi jednoduchá varianta ma-
lováńı. Dı́tě má k dispozici
plátno, dvanáct r̊uzných ba-
rev, možnost nastaveńı tloušt’ky
štětce, smazáńı celého obrázku
a uložeńı obrázku.

Jemná motorika,
představivost 3+ 2

Minihra: siluety
V pravé části obrazovky je
9 kartiček s obrázky, v levé
části obrazovky se zobrazuj́ı po-
stupně siluety obrázk̊u vpravo.
Dı́tě má za úkol přǐradit za-
danou siluetu k odpov́ıdaj́ıćımu
obrázku.

Představivost, ob-
sahové a vizuálńı
vńımáńı

3-4 3

Minihra: krtek
Na obrazovce je 9 krtinc̊u,
ve kterých se náhodně obje-
vuj́ı krtci. Dı́tě má za úkol
kliknout na určitý počet krtk̊u
pro splněńı úkolu.

Pozornost,
vizuálńı vńımáńı,
jemná motorika

3-4 4

Minihra: bludǐstě
Na obrazovce je bludǐstě,
d́ıtě má za úkol nakláněńım
celým tablet dostat mı́č do vy-
značeného ćıle.

Jemná moto-
rika, koordinace
pohybu, logické
myšleńı, vizuálńı
vńımáńı, prosto-
rové vńımáńı

5-6 5
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1. Analytická část

Tabulka 1.42: Minihry aplikace Game Kids - 3. část

Minihra: zv́ı̌rátka
Uprostřed obrazovky je ang-
lický název zv́ı̌rete a ikona
pro spuštěńı audionahrávky.
Kolem je 10 fotografíı zv́ı̌rat.
Dı́tě má za úkol naj́ıt správné
zv́ı̌re.

Sluchové, vizuálńı
a obsahové
vńımáńı, slovńı
zásoba

4-5 2

Minihra: dvojice
V levé i pravé části obrazovky
jsou nad sebou tři obrázky. Dı́tě
má za úkol vytvořit dvojice
obrázk̊u - spojit jeden levý a je-
den pravý obrázek, které k sobě
patř́ı.

Jemná motorika,
grafomotorika,
vizuálńı a pro-
storové vńımáńı,
matematické
představy

4-5 5

Minihra: mráčky
Na obrazovce se objevuj́ı
mráčky r̊uzné barvy a vzoru.
Ve spodńı části obrazovky je
šest komı́n̊u a každý je označen
jinou barvou a vzorem. Dı́tě
má za úkol přǐrazovat mráčky
k odpov́ıdaj́ıćım komı́n̊um.

Jemná moto-
rika, pozornost,
vizuálńı a prosto-
rové vńımáńı

4-5 4

Minihra: kde je mı́ček?
Na obrazovce jsou tři keĺımky a
pod jedńım z nich je schovaný
mı́ček. Keĺımky se před d́ıtětem
promı́chaj́ı a d́ıtě má za úkol
označit keĺımek, pod kterým je
schovaný mı́ček.

Pozornost, pamět’,
vizuálńı a prosto-
rové vńımáńı

3-6 4

Minihra: spojovačka
V levé části obrazovky d́ıtě
pomoćı spojováńı č́ısel 1-n
naṕı̌se ṕısmenko, toto ṕısmenko
je v pravé části obrazovky
ukázáno na obrázku ve znakové
řeči.

Jemná moto-
rika, matema-
tické představy,
vizuálńı vńımáńı

5-6 2
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

1.4.15 Hra 15: Vzdělávaćı hry pro děti

Obrázek 1.15: Ikona aplikace Vzdělávaćı hry pro děti

Aplikace Vzdělávaćı hry pro děti15 je sadou 8 miniher, které jsou všechny
zdarma. Uživatel má na výběr z 10 jazyk̊u, včetně češtiny. Pouze v jedné
minihře je k dispozici nápověda. V aplikaci nejsou žádné reklamy.

Tabulka 1.43: Minihry aplikace Vzdělávaćı hry pro děti - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: spojovačka
Dı́tě má za úkol spojovat č́ısla
nebo ṕısmena (ve správném
pořad́ı) tvoř́ıćı obrys obrázku,
který se po spojeńı všech č́ısel
(ṕısmen) odkryje

Jemná moto-
rika, matema-
tické představy,
vizuálńı vńımáńı

5-6 2

Minihra: najdi stejné
V horńı části obrazovky jsou
čtyři obrázky a v dolńı části ob-
razovky odpov́ıdaj́ıćı čtyři st́ıny.
Dı́tě má za úkol spojit obrázky
se správnými st́ıny.

Vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı 3-4 3

15Viz Google Play: Vzdělávaćı hry pro děti
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1. Analytická část

Tabulka 1.44: Minihry aplikace Vzdělávaćı hry pro děti - 2. část

Minihra: st́ınové puzzle
Na obrazovce jsou tři obrysy
obrázk̊u, které se nacháźı v levé
části obrazovky. Dı́tě má za úkol
přǐradit obrázky ke správným
st́ın̊um.

Jemná moto-
rika, obsahové a
vizuálńı vńımáńı

3-4 4

Minihra: zv́ı̌rećı zvuky
K dispozici je osmnáct zv́ı̌rátek,
po kliknut́ı na zv́ı̌rátko se spust́ı
audionahrávka

Sluchové a
vizuálńı vńımáńı 3-4 3

Minihra: omalovánky
K dispozici je 28 barviček, jedná
se o velmi jednoduchou formu
omalovánek pro malé děti, ne-
bot’ se jednotlivé plochy vyma-
lovávaj́ı pouze pomoćı nástroje
plechovky

Jemná motorika
3-4 2

Minihra: puzzle
Na obrazovce je obrázek
rozdělen na devět stejně velkých
část́ı ve tvaru čtverce, které má
d́ıtě za úkol složit dohromady
v kompletńı obrázek

Jemná motorika,
představivost,
vizuálńı a pro-
storové vńımáńı,
logické myšleńı

3-4 4

Minihra: pexeso
Klasické pexeso rozměru 4x2
kartičky

Pamět’, prosto-
rové, vizuálńı a
obsahové vńımáńı,
pozornost

3-4 4

Minihra: puzzle - tvary
Na obrazovce je obrázek
rozřezaný na několik r̊uzně
velkých část́ı r̊uzných tvar̊u,
d́ıtě má za úkol jej složit dohro-
mady v kompletńı obrázek

Jemná motorika,
prostorové a
vizuálńı vńımáńı

4-5 4
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

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

Obrázek 1.16: Ikona aplikace Kids Memory Games

Aplikace Kids Memory Games (Educational Games. Memory)16 je pouze v an-
glickém jazyce a umožňuje nastavit tři úroveň obt́ıžnosti - easy, medium a
hard. Skládá se z 12 miniher zaměřených na rozvoj paměti dět́ı. Na začátku
je odemčeno 5 her, po splněńı se postupně odemykaj́ı ostatńı. S postupným
plněńım úkol̊u roste obt́ıžnost hry, např. přibývaj́ıćı počet kartiček u pexesa.
Součást́ı některých miniher je nápověda. V aplikaci jsou reklamy, které lze
odstranit zaplaceńım poplatku.

Tabulka 1.45: Minihry aplikace Kids Memory Games - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: 1 - najdi nový předmět
Na obrazovce se objev́ı dva
předměty, které si muśı d́ıtě
zapamatovat. O chvilku později
se objev́ı nový předmět a
d́ıtě jej muśı označit. Pokud
označ́ı předmět správně, objev́ı
se daľśı nový předmět atd.
Pravděpodobně neexistuje
maximálńı počet předmět̊u.
Na začátku je pomoćı ang-
lického textu vysvětlen princip
hry.

Pamět’, vizuálńı a
obsahové vńımáńı,
pozornost

4-6 4

16Viz Google Play: Educational Games. Memory
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1. Analytická část

Tabulka 1.46: Minihry aplikace Kids Memory Games - 2. část

Minihra: 2 - najdi předmět v pokoji
Dı́těti jsou nejdř́ıve ukázány tři
předměty, které si muśı zapa-
matovat. Poté se zobraźı pokoj,
ve kterém je spousta předmět̊u
včetně těch tř́ı, které si mělo
d́ıtě zapamatovat. Úkolem je
naj́ıt tyto tři předměty. Když
d́ıtě nev́ı, objev́ı se zvuková i
vizuálńı nápověda. Po uhodnut́ı
se objev́ı na obrazovce o je-
den předmět nav́ıc, opět se je
muśı d́ıtě zapamatovat a naj́ıt
je v mı́stnosti atd.

Pamět’, vizuálńı a
obsahové vńımáńı,
pozornost

4-6 4

Minihra: 3 - poznej geometrický tvar
V horńı části obrazovky se
objev́ı několik kartiček s ge-
ometrickými tvary. Pod nimi
se postupně objevuje a miźı
obrys jednoho z výše zobra-
zených tvar̊u. Dı́tě muśı poznat
a označit správný tvar.

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı,
představivost,
pozornost

4-5 4

Minihra: 4 - poznej předmět podle zvuku
Na obrazovce je kuchyně a v ńı
spousta předmět̊u. Spust́ı se au-
dionahrávka se zvukem jednoho
z předmět̊u (např. mixér). Dı́tě
má za úkol poznat, o jaký
předmět se jedná a označit jej.
Pokud nev́ı, po chv́ıli se objev́ı
vizuálńı nápověda.

Sluchové, ob-
sahové a
vizuálńı vńımáńı,
představivost

5-6 3

Minihra: 5 - pexeso
Klasické pexeso, po uhod-
nut́ı několika her se postupně
přidává počet kartiček

Pamět’, pozor-
nost, prostorové,
vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı

3-6 5
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

Tabulka 1.47: Minihry aplikace Kids Memory Games - 3. část

Minihra: 6 - poslouchej a opakuj
Na obrazovce je několik ba-
revných kamen̊u (postupně
přibývaj́ı), které po kliknut́ı
vydávaj́ı tóny. Nejprve aplikace
zahraje jeden tón, d́ıtě jej muśı
zopakovat, potom dva tóny atd.

Pamět’, pozornost,
vizuálńı a sluchové
vńımáńı

3-6 4

Minihra: 7 - označ správné kartičky
Na obrazovce je několik kartiček
(na začátku 4x3, postupně
přibývaj́ı). Na několika z nich
je stejný obrázek, na zbytku
je kř́ıžek. Nejprve se ukáže, co
je na které kartičce a poté se
otoč́ı. Dı́tě má za úkol označit
všechny kartičky, na kterých je
obrázek.

Pamět’,pozornost,
vizuálńı a prosto-
rové vńımáńı

3-6 4

Minihra: 8 - dort
Na obrazovce je dort a v pravé
části obrazovky jsou r̊uzné in-
gredience. Dı́tě dostává po-
stupně od mývala šéfkuchaře
za úkol přidávat určité ingredi-
ence v určitém počtu na dort.
Počet ingredienćı, které si d́ıtě
muśı zapamatovat, roste. U této
hry je nutné, aby d́ıtě znalo
č́ısla.

Pamět’, vizuálńı a
obsahové vńımáńı,
jemná motorika

5-6 3

Minihra: 9 - zapamatuj si a najdi
Na obrazovce se zobraźı několik
předmět̊u (2 a v́ıce, postupně
přibývaj́ı). Poté se na obrazovce
objev́ı předměty včetně těch,
které si d́ıtě mělo zapamatovat.
Dı́tě muśı tyto předměty naj́ıt a
označit.

Pamět’, pozornost,
vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı

3-6 4
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1. Analytická část

Tabulka 1.48: Minihry aplikace Kids Memory Games - 4. část

Minihra: 10 - pexeso 2
Daľśı pexeso, avšak v tomto
pexesu nehledá d́ıtě dva stejné
obrázky, nýbrž dva obrázky,
které maj́ı určitou spojitost,
např. letadlo + pilot

Pamět’, prosto-
rové, obsahové a
vizuálńı vńımáńı,
pozornost, logické
myšleńı

5-6 4

Minihra: 11 - poznej hudebńı nástroj
Na obrazovce je několik hu-
debńıch nástroj̊u (nejprve čtyři,
postupně přibývaj́ı). Uprostřed
obrazovky je ikona pro spuštěńı
audionahrávky některého z hu-
debńıch nástroj̊u. Dı́tě má
za úkol naj́ıt hudebńı nástroj
odpov́ıdaj́ıćı audionahrávce.

Sluchové,
vizuálńı a ob-
sahové vńımáńı,
představivost

3-4 4

Minihra: 12 - omalovánky
Jedná se o klasické omalovánky,
d́ıtě má možnost přeṕınat mezi
obrázky a smazat vše, co vyma-
lovalo. Dále má k dispozici 152
barev, gumu, tužku a fixu r̊uzné
tloušt’ky.

Jemná motorika
3-4 2

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

Obrázek 1.17: Ikona aplikace Shapes & Colors

Shapes & Colors (Baby Shapes & Colors FREE)17 je sada 12 vzdělávaćıch
miniher, které jsou všechny zdarma. Aplikace je pouze v anglickém jazyce,

17Viz Google Play: Baby Shapes & Colors FREE
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1.4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch aplikaćı

neobsahuje nápovědu a nelze nastavit úroveň obt́ıžnosti her. Po zaplaceńı po-
platku lze odstranit reklamy, které jsou jinak součást́ı aplikace.

Tabulka 1.49: Minihry aplikace Shapes & Colors - 1. část

Krátký popis Rozvoj
schopnost́ı

Věk Hodno-
ceńı

Minihra: 1 - kuchyně
Na obrazovce je kuchyňka (dále
i jiné mı́stnosti), ve které je
několik obrys̊u předmět̊u (ho-
diny, př́ıbor atd.). Uprostřed
obrazovky se postupně objevuj́ı
předměty, které má d́ıtě za úkol
přǐradit do správného obrysu.

Jemná motorika,
vizuálńı a prosto-
rové vńımáńı

4-5 3

Minihra: 2 - dort
Dvě hry v jednom. Prvńı: na ob-
razovce je pětipatrový dort
(dále jiné předměty s rostoućım
počtem kus̊u, např. 6 knih).
Po chvilce se ukáže jen obrys
dortu a na stole se postupně
objevuj́ı jednotlivá patra. Dı́tě
má za úkol patra dortu po-
skládat na sebe podle správné
velikosti. Druhá: d́ıtě přǐrazuje
tři stejné předměty r̊uzné veli-
kosti do tř́ı krabic (nebo jiných
úložných prostor̊u) odpov́ıdaj́ıćı
velikosti.

Jemná moto-
rika, matema-
tické představy,
vizuálńı vńımáńı

4-5 3

Minihra: 3 - balóny
Na obrazovce jsou tři balóny,
každý balón je označen siluetou
nějakého geometrického tvaru
nebo se lǐśı barvou. V pravém
dolńım rohu se objevuj́ı tyto ge-
ometrické tvary a d́ıtě je muśı
přǐradit ke správnému balónu.

Vizuálńı a pro-
storové vńımáńı,
jemná motorika

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

Minihra: 4 - vláček
Na obrazovce jede vláček po ko-
lej́ıch, každý vagon je označen
siluetou geometrického tvaru
nebo se lǐśı barvou. Ve spodńı
části obrazovky se objevuj́ı tyto
geometrické tvary a d́ıtě je muśı
přǐradit do správného vagonu.

Jemná motorika,
prostorové a
vizuálńı vńımáńı

3-4 3

Minihra: 5 - rybář
Na obrazovce je na řece lod’ka,
ve které rybař́ı bobr. V řece
plavou rybky r̊uzných geomet-
rických tvar̊u. V levém horńım
rohu je ukázán geometrický
tvar, který určuje, jaký typ ryb
má bobr chytat. Těchto ryb
muśı nachytat deset kus̊u, po-
tom se změńı tvar.

Jemná moto-
rika, prostorové,
vizuálńı a obsa-
hové vńımáńı,
pozornost

4-5 4

Minihra: 6 - závod
Lǐsák závod́ı s koalou a zaj́ıcem
v překážkovém závodě. Na trati
jsou tři dráhy, překážky
na každé dráze jsou označené
jinou barvou a geometrickým
tvarem. Ve spodńı části ob-
razovky jsou tři tlač́ıtka -
geometrické tvary dané barvy,
každý označuj́ıćı jednu dráhu.
Pomoćı těchto tlač́ıtek d́ıtě
měńı dráhu, ve které lǐsák běž́ı.
V určitém mı́stě jsou překážky
vždy na všech třech drahách,
ale přeskočit lze jen jednu. Dı́tě
muśı pomoćı tlač́ıtka poslat
lǐsáka do správné dráhy, aby
překonal překážku a pokračoval
v závodu.

Pozornost, pro-
storové a vizuálńı
vńımáńı

5-6 4
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Tabulka 1.51: Minihry aplikace Shapes & Colors - 3. část

Minihra: 7 - balónky
Ve spodńı části obrazovky
je osm balónk̊u r̊uzné barvy.
V horńı části obrazovky se
objev́ı řada balónk̊u, podle
určitého pravidla se stř́ıdá
barva těchto balónk̊u. Posledńı
balónek je šedý. Dı́tě muśı přij́ıt
na to, podle jakého pravidla se
balónky v horńı lǐstě stř́ıdaj́ı a
doplnit posledńı balónek.

Vizuálńı, prosto-
rové a obsahové
vńımáńı, jemná
motorika, logické
myšleńı

4-5 5

Minihra: 8 - lod’ky
Na řece jsou tři lod’ky, je-
jichž plachty jsou označeny
jinými geometrickými tvary
nebo stejným geometrickým
tvarem r̊uzné barvy. V pravém
dolńım rohu se objevuj́ı geome-
trické tvary a d́ıtě je přǐrazuje
ke správné plachtě.

Jemná motorika,
prostorové a
vizuálńı vńımáńı

3-4 3

Minihra: 9 - doplň druhou polovinu
Na obrazovce je několik geo-
metrických tvar̊u. Dı́tě vždy
vid́ı pouze polovinu tvaru,
druhá polovina je pouze ob-
rys. Uprostřed obrazovky se
postupně objevuj́ı doplňuj́ıćı
poloviny geometrických tvar̊u
na obrazovce, tyto poloviny
muśı d́ıtě přǐradit ke správnému
tvaru, aby byl geometrický tvar
kompletńı.

Jemná motorika,
prostorové a
vizuálńı vńımáńı

3-4 4

Minihra: 12 - poznej geometrický tvar
V horńı části obrazovky se
objev́ı několik kartiček s ge-
ometrickými tvary. Pod nimi
se postupně objevuje a miźı
obrys jednoho z výše zobra-
zených tvar̊u. Dı́tě muśı poznat
a označit správný tvar.

Prostorové a
vizuálńı vńımáńı,
představivost,
pozornost

4-5 4
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Tabulka 1.52: Minihry aplikace Shapes & Colors - 4. část

Minihra: 10 - letadýlka
Na obrazovce jsou tři zv́ı̌rátka
v letadélku, d́ıtě ovládá jedno
z nich. Na každém obláčku
je nějaký geometrický tvar.
V levém horńım rohu je vy-
značeno, jaký geometrický tvar
má d́ıtě s letadýlkem sb́ırat
(sb́ırá je tak, že letadýlkem na-
raźı do mráčku s odpov́ıdaj́ıćım
tvarem).

Jemná motorika,
vizuálńı a prosto-
rové vńımáńı

3-4 3

Minihra: 11 - krtek
Na obrazovce je louka s několika
krtinci. V těchto krtinćıch se
náhodně objevuje hlava krtka,
na kterou se snaž́ı d́ıtě kliknout.
Za úkol má na krtka kliknout
několikrát v řadě. Občas se v kr-
tinci objev́ı i hlava zaj́ıce. Po-
kud d́ıtě klikne na zaj́ıce, skóre
se vynuluje.

Pozornost,
vizuálńı a ob-
sahové vńımáńı,
jemná motorika

4-5 5

1.5 Výběr vhodných her pro testováńı
použitelnosti

Z výše uvedených her bylo vybráno 11 miniher, jež byly později testovány
v rámci studie použitelnosti. Při výběru bylo zohledněno subjektivńı hodno-
ceńı her, odhadovaný věk a jaké schopnosti hra rozv́ıj́ı. Ćılem bylo vybrat
takové hry, které pokrývaj́ı všechny d̊uležité schopnosti, věkové kategorie dět́ı
a zvláště to, aby byly obsaženy v r̊uzných aplikaćıch s odlǐsným uživatelským
rozhrańım.

V následuj́ıćı tabulce jsou vypsány zvolené minihry ve stejném pořad́ı,
v jakém byly testovány. Ke každé hře je v tabulce zaznamenána aplikace
(sada), ke které daná hra patř́ı, název minihry, zaměřeńı, odhadovaný věk a
odhadovaná časová náročnost jedné hry, popř. jednoho hraćıho kola.
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Tabulka 1.53: Seznam vybraných her pro studii použitelnosti

Sada Hra Zaměřeńı Věk Čas

1. AW-
velryba

Přǐrazováńı barevných obrázk̊u
ke st́ınovým

3-4 2m

2. Zahradńı
náčińı Tř́ıděńı obrázk̊u podle velikosti 3-4 2m

3. 7-
balónky Doplňováńı logické řady 4-5 1m 30s

4. 11-krtek
Koncentrace pozornosti na daný
jev, souhra ruky se zrakovým
vńımáńım

4-5 4m

5. Veverka Přǐrazováńı předmět̊u podle ob-
sahu

4-5 1m 40s

6. Puzzle Skládáńı celku z jednotlivých
část́ı

4-5 2m

7. Dvojice
Vytvářeńı dvojic obrázk̊u podle
obsahu (počet, barva, tvar, lo-
gická souvislost a daľśı)

4-5 1m 30s

8. Bludǐstě
Logické vyhledáńı a vizuálńı sle-
dováńı cesty spojené s koordi-
naćı pohybu

5-6 3m

9. Pizza

Propojeńı vizuálńıho vńımáńı
a jemné motoriky, přǐrazováńı
tvar̊u podle jejich orientace
v prostoru, rozděleńı objektu
na čtvrtiny, přǐrazováńı obrázku
podle detail̊u předlohy

5-6 3m 30s

10. L1-věž Poznáváńı předmět̊u z r̊uzných
perspektiv

5-6 2m 30s

11. 5-
pexeso

Zapamatováńı si polohy obrázku
a vyhledáńı dvojice k sobě
patř́ıćı, horizontálńı a vertikálńı
orientace v rovině

3-6 40s
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Tabulka ńıže znázorňuje vztah mezi sledovanými schopnostmi a vybranými
hrami. Inspiraćı pro určeńı schopnost́ı byly didaktické učebńı systémy Lo-
gico Primo a Logico Piccolo18. Č́ısla v prvńım řádku označuj́ı zvolené hry
ve stejném pořad́ı jako v předchoźı tabulce. Sloupce jsou rozlǐseny r̊uznými
barevnými odst́ıny podle odhadovaných věkových kategoríı. Prvńı a druhá
hra (nejsvětleǰśı odst́ın) odpov́ıdá věku 3-4 let, třet́ı až sedmá hra je odhad-
nuta pro děti ve věku 4-5 let, osmá až desátá hra pro 5-6 leté děti a posledńı
hra pro děti od 3 do 6 let v závislosti na zvolené obt́ıžnosti hry.

Tabulka 1.54: Kontingenčńı tabulka - vybrané hry a rozv́ıjené schopnosti

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11.

Prostorové
vńımáńı

X X X X X X

Obsahové
vńımáńı

X X X X X X X

Vizuálńı vńımáńı X X X X X X X X X X X

Sluchové vńımáńı X

Představivost X X X

Pozornost X X

Pamět’ X

Logické myšleńı X X X

Jemná motorika X X X X X X X X X

Koordinace
pohybu

X

Grafomotorika X X

Matematické
představy

X X

Slovńı zásoba X

Soustředěnost X X

18Vı́ce o didaktické pomůcce Logico např́ıklad na stránkách www.pluto.eu
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Kapitola 2
Praktická část

Praktická část práce je rozdělena na několik podkapitol. Zač́ıná popisem mo-
delových person, stanoveńım metod testováńı a vytyčeńım hypotéz, jejichž
ověřeńı je předmětem studie použitelnosti aplikaćı. Jej́ı pr̊uběh je popsán
v daľśı podkapitole praktické části práce. Následuje analýza výsledk̊u této
studie, zjǐstěných problémů, vyhodnoceńı výsledk̊u v̊uči určeným hypotézám
a na závěr zamyšleńı nad ekonomickými dopady v př́ıpadě, že se poruš́ı ćıleńı
na stanovené persony.

2.1 Modelové persony

Správně vytvořené persony pomáhaj́ı lépe pochopit potřeby, problémy a touhy
budoućıch uživatel̊u. Dovoĺım si použ́ıt definici persony z Učebnice Interakce
člověk poč́ıtač od Ing. Josefa Pavĺıčka Ph.D. a Bc. Karoĺıny Solanské: Persona
je subarchetypálńı objekt, model uživatele, který bude se systémem pracovat.[9]
Pro potřeby této práce postač́ı definovat dvě primárńı a jednu sekundárńı per-
sonu. Těmi jsou čtyřletý Honźık, pětiletá Terezka a maminka Zuzana. Inspiraćı
pro sestaveńı popisu těchto tř́ı person byly poznatky z pozorováńı reálných
osob, zejména samotných respondent̊u.

2.1.1 Honźık

Honźıkovi jsou čtyři roky a je jedináčkem. Rodiče na něj často nemaj́ı čas,
a tak se ho snaž́ı zabavit pomoćı mobilńıho telefonu nebo tabletu. Maminka
Honźıkovi stahuje zejména vzdělávaćı hry, ale tat́ınek ho někdy potaj́ı, aby
maminka nevěděla, nechá hrát i jiné typy her, např. akčńı, sportovńı nebo
závodńı.

Každý den kromě v́ıkendu vstává Honźık velmi brzy. Ve školce bývá mezi
prvńımi, aby tat́ınek stihnul přij́ıt včas do práce. V Honźıkově školce se snaž́ı
j́ıt s dobou, minulý rok poř́ıdili interaktivńı tabuli, ze které jsou děti včetně
Honźıka nadšeny. Zejména když hraj́ı na tabuli pexeso s vláčky, které Honźık
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miluje. Když zrovna nepracuj́ı na tabuli, nejraději stav́ı vláčky Lego duplo
s nejlepš́ım kamarádem Ot́ıkem.

Honźık ve školce nerad spinká, proto si ho zpravidla hned po obědě vy-
zvedne jeho babička. Ta ho hĺıdává dlouho do odpoledńıch hodin, než si pro něj
přijde maminka. S babičkou většinou hraj́ı Člověče, nezlob se! nebo koukaj́ı
na seriály v televizi.

Po př́ıjezdu domů maminka začne chystat večeři. Zpravidla si mezit́ım
Honźık spolu s tat́ınkem zahraje nějakou hru na telefonu nebo na tabletu.
Po večeři se Honźık jen vykoupe a hned po večerńıčku jde spát, protože ráno
brzy vstává do školky.

2.1.2 Terezka

Terezce je pět let, se starš́ım bratrem Tomášem (10 let) má opravdu hezký
vztah. Důvodem je možná i to, že žij́ı pouze s maminkou a Tomáš Terezce tak
trochu nahrazuje tat́ınka.

Tomáš má sv̊uj vlastńı poč́ıtač, u kterého stráv́ı i několik hodin denně
zejména hrańım poč́ıtačových her. Naopak Terezka nemá s hrańım her žádnou
zkušenost, a to ani na poč́ıtači, ani na žádném jiném zař́ızeńı. Tomáš j́ı párkrát
ukazoval hry, které hraje, ale Terezce se nikdy žádná neĺıbila a vždy si šla raději
kreslit.

Jako každá holčička si ráda hraje s panenkami nebo v kuchyňce, ale
ze všeho nejraději kresĺı nebo modeluje z hĺıny. U těchto kreativńıch činnost́ı
vydrž́ı deśıtky minut a na sv̊uj věk je mimořádně šikovná.

Terezky školka je ve stejné budově jako základńı škola, kterou navštěvuje
Tomáš. Ráno je do školy a školky oba vod́ı maminka, ze školky Terezku typicky
po vyučováńı vyzvedává Tomáš. Když přijdou domů, Tomáš se vždy Terezce
plně věnuje a společně si hraj́ı, a to pod dohledem tety, která bydĺı ve vedleǰśım
bytě. Po maminčině př́ıchodu si Tomáš obvykle zapne poč́ıtač, Terezka se
nezapomene pochlubit obrázkem, který mamince ten den ve školce nakreslila
a zbytek dne tráv́ı spolu. Zpravidla si prohĺıž́ı a čtou kńıžky, kterých, jak by
řekla Terezka, maj́ı doma alespoň tiśıc.

2.1.3 Zuzana

Zuzana je mladá maminka, ve věku 27 let má dvě děti, dvouletou dceru
Kristýnku a čtyřletého syna Lukáška. Manžel Petr pracuje jako programátor
a má velmi flexibilńı pracovńı dobu. Zuzana je na mateřské dovolené, ale jinak
pracuje jako učitelka na základńı škole.

Doma maj́ı jen starý poč́ıtač, na který se sṕı̌se práš́ı. Petr má sv̊uj pra-
covńı notebook a Zuzana nechce kupovat domu nic nověǰśıho. Je přesvědčena
o tom, že to nepotřebuje. Zcela si vystač́ı s telefonem, který ovšem nepust́ı
z ruky. Nejčastěji ho použ́ıvá k fotografováńı svých dět́ı, načež se fotkami
chlub́ı na sociálńıch śıt́ıch.
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2.2. Stanoveńı metod testováńı a hypotéz

Ráno vod́ı Lukáška do školky tat́ınek, takže si Zuzana s malou Kristýnkou
mohou trochu pospat. Dopoledne obvykle tráv́ı úklidem, vařeńım a věnuje se
Kristýnce. Po obědě vyzvedne Lukáška ze školky a všichni vyráž́ı ven. Když
je hezké počaśı, chod́ı s kamarádkou Luckou a jej́ım tř́ıletým synem Filipem
do parku. Pokud k tomu počaśı neńı, sejdou se bud’ u Lucky nebo u Zuzany
doma a odpoledne stráv́ı společně.

Mimo v́ıkend má Petr možnost věnovat se trochu dětem jedině večer.
Zuzana toho vždy alespoň na chv́ıli využije, sedne si k piánu a zahraje si
několik obĺıbených skladeb. Někdy se k ńı přidá celá rodina a společně si
zazṕıvaj́ı pár ṕısniček.

2.2 Stanoveńı metod testováńı a hypotéz

Metody testováńı byly rozděleny podle tř́ı aspekt̊u - mı́sto testováńı, poskyt-
nutá asistence d́ıtěti a typ testováńı. Ćılem bylo zjistit, jestli a jaký maj́ı tyto
aspekty na testováńı použitelnosti vliv.

Podle mı́sta:

• V mateřské škole
• V laboratoři
• Doma

Podle poskytnuté asistence:

• Asistence vykonavatele testu (dále jen TE - test executor)
• Asistence TE a rodiče
• Asistence TE a učitele

Podle typu testováńı:

• Individuálńı testováńı
• Párové testováńı19

• Párové sourozenecké testováńı

Vzhledem k podstatě této práce se na stanovené hypotézy lze d́ıvat ze dvou
úhl̊u pohledu. Prvńı jsou hypotézy týkaj́ıćı se mentálńıho modelu předškolńıch
dět́ı, které vycháźı z analytické části této práce, popř. z jiných studíı a výzkumů.
Daľśı hypotézy se týkaj́ı použitelnosti vybraných aplikaćı, které vznikly pouze
na základě vlastńıch předpoklad̊u.

19Myšlenka párového testováńı vycháźı z Učebnice Interakce člověk poč́ıtač[9]
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Hypotézy týkaj́ıćı se mentálńıho modelu:

• H1 - Předpokládáme, že hry zaměřené na prostorové vńımáńı jsou nej-
vhodněǰśı pro děti ve věku 5-6 let. Dětem mladš́ıch 5 let budou tyto hry
trvat významně déle, popř. ztrat́ı zájem a nedokonč́ı je.
• H2 - Předpokládáme, že hry zaměřené na obsahové vńımáńı jsou nej-

vhodněǰśı pro děti ve věku 4-5 let. Pro mladš́ı děti budou tyto hry
náročné, bude jim déle trvat jejich dokončeńı, nebo je v̊ubec nedokonč́ı.
Pro starš́ı děti budou tyto hry př́ılǐs jednoduché, dokonč́ı je př́ılǐs rychle
a brzy ztrat́ı zájem je hrát.
• H3 - Předpokládáme, že pr̊uměrně udrž́ı d́ıvky pozornost při testováńı

déle než chlapci a zadané úkoly budou plnit rychleji.20

• H4 - Předpokládáme, že děti ve věku 3-4 let budou mı́t problém s do-
končeńım her zaměřených na logické myšleńı.21

Hypotézy týkaj́ıćı se použitelnosti:

• H5 - Předpokládáme, že hry s možnost́ı nastaveńı úrovně obt́ıžnosti nebo
se změnou obt́ıžnost́ı při postupu do daľśıch kol budou pro děti z dlou-
hodoběǰśıho hlediska zábavněǰśı, budou je hrát deľśı dobu, př́ıpadně se
k nim rády vrát́ı.
• H6 - Předpokládáme, že u her, ve kterých se objev́ı nápověda během

krátké chv́ıle a napov́ıdá každý krok, budou mı́t děti tendenci slepě sle-
dovat nápovědu a brzy o hru ztrat́ı zájem.
• H7 - Předpokládáme, že děti ve věku 4-6 let budou mı́t zkušenosti

s ovládáńım tabletu nebo mobilńıho telefonu, budou umět použ́ıvat doty-
kovou obrazovku, rozeznaj́ı a dokáž́ı použ́ıt základńı tlač́ıtka pro spuštěńı
hry, vráceńı se na domovskou stránku, spuštěńı daľśı hry a nebudou mı́t
problém se scrollováńım obrazovky, pokud to bude nutné.
• H8 - Předpokládáme, že pokud se otevře okno s reklamou, hodnoceńım

aplikace, stažeńı plné verze aplikace a daľśı obsah určený pro rodiče, d́ıtě
nedokáže odlǐsit tento obsah od skutečného obsahu určeného d́ıtěti.

2.3 Studie použitelnosti vybraných aplikaćı

Děti v dnešńı době s moderńımi technologiemi vyr̊ustaj́ı, porozuměńı a ma-
nipulace s digitálńım rozhrańım je pro ně přirozená. Ve srovnáńı se starš́ımi
generacemi se neboj́ı experimentovat. Je nutné vźıt to do úvahy při návrhu
rozhrańı, protože dovednosti, očekáváńı, ćıle a požadavky dospělých a dět́ı se

20Hypotéza vznikla na základě výsledku výzkumu (Př́ıhoda 1977): doba hry s jednou
hračkou u 5letých chlapc̊u je pr̊uměrně 11 min, u 5letých d́ıvek pr̊uměrně 21 min.

21Obdob́ı od 4 do 7-8 let je obdob́ım předoperačńıho myšleńı - d́ıtě si osvojuje konkrétńı
logické operace (klasifikace, tř́ıděńı, inkluze a řazeńı).
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mohou velmi lǐsit. Nebude-li design aplikace odpov́ıdat mentálńımu modelu
dět́ı, děti budou zmatené a aplikace jednoznačně selže.

Mezi typické odlǐsnosti pozorované mezi dětmi a dospělými patř́ı např́ıklad
ochota čekat. Dı́tě většinou vyžaduje okamžité uspokojeńı, zat́ımco dospěĺı
jsou o něco v́ıce trpěliv́ı, přesto s určitým omezeńım. Děti hledaj́ı v aplikaćıch
zábavu a jsou ochotni zkoušet a v́ıce experimentovat. Dospěĺı použ́ıvaj́ı apli-
kace nejčastěji kv̊uli komunikaci nebo práci a při pr̊uchodu aplikaćı sleduj́ı
určitý záměr. U dět́ı jsou populárńı r̊uzné animace a zvuky, pro dospělé to
má většinou rušivý efekt. Těchto rozd́ıl̊u je samozřejmě mnohem v́ıce a jsou
předmětem testováńı, které by mělo být součást́ı vývoje každé aplikace.[10]

Aby byla aplikace pro d́ıtě dostatečně intuitivńı a použitelná, d́ıtě by
v každém kroku mělo vědět, kde se nacháźı, jak pokračovat, popř́ıpadě jak
se vrátit na domovskou stránku. Mělo by chápat význam tlač́ıtek, menu a
ikon. Pr̊uchod systémem a navigaćı by měl být dostatečně jednoduchý. Dı́tě
by mělo mı́t možnost nejen vrátit se zpět, ale i vrátit zpět nějakou akci. Mělo
by být schopno dostat se do hlavńı nab́ıdky a vybrat si jinou hru nebo modul
(kategorii), eventuálně ukončit aplikaci. Aplikace by měla být konzistentńı a
splňovat určité standardy. Nápověda muśı být přizp̊usobena věku dět́ı.[11]

2.3.1 Testovaćı scénář

Aby byl pr̊uběh testováńı co možná nejhladš́ı a zjǐstěné informace bylo možné
dále snadno zpracovat a vyhodnotit, byl sestaven testovaćı scénář s jasně de-
finovanými kroky. Na začátku jsou zaznamenány základńı údaje o d́ıtěti a
daném testováńı následovány scénáři d́ılč́ıch her. U každé hry byl zvlášt’ měřen
čas strávený v aplikaci a čas prvńıho kola vybrané minihry.

Základńı údaje:

• Označeńı d́ıtěte
• Věk d́ıtěte
• Pohlav́ı d́ıtěte
• Zkušenosti d́ıtěte
• Celkový testovaćı čas
• Asistence a typ testováńı
• Mı́sto testováńı

Doplňuj́ıćı otázky k minihrám:

• Byla hra těžká?
• Bavila tě hra?
• Zahrál by sis hru znovu?
• Co se ti nejv́ıce ĺıbilo?
• Co se ti nejv́ıce neĺıbilo?
• Chtěl bys ve hře něco daľśıho / co bys doporučil?
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Údaje sledované u každého kroku testovaćıho scénáře:

• Dı́tě krok dokončilo / nedokončilo / dokončilo s nápovědou / dokončilo
s pomoćı
• Porozuměńı tlač́ıtk̊um / ikonám
• Emoce (pozitivńı / negativńı výraz v obličeji, popř. vydávané zvuky

během testováńı)
• Verbálńı projev (slovńı výrazy dět́ı během testováńı)
• Rozlǐseńı obsahu (obsah určený dětem vs. dospělým - reklamy, nastaveńı,

stažeńı plné verze aplikace apod.)
• Daľśı poznámky

Tabulka 2.1: Testovaćı scénáře vybraných miniher - 1. část

Hra 1 - Velryba
Krok 1 Otevřeńı aplikace, spuštěńı hry, přechod z hlavńıho menu do ka-

tegorie Animal World a výběr hry s úvodńım obrázkem velryby
Krok 2 Schopnost přǐradit barevné obrázky ke st́ınovým
Krok 3 Návrat zpět a výběr jiné hry
Krok 4 Návrat zpět na hlavńı obrazovku / domů a ukončeńı aplikace
Hra 2 - Náčińı
Krok 1 Otevřeńı aplikace, spuštěńı hry, výběr hry s úvodńım obrázkem

zahradńıho náčińı
Krok 2 Schopnost tř́ıdit předměty podle velikosti
Krok 3 Návrat zpět a výběr jiné hry
Krok 4 Návrat zpět na hlavńı obrazovku / domů a ukončeńı aplikace
Hra 3 - Balónky
Krok 1 Otevřeńı aplikace, spuštěńı hry, výběr hry označené č́ıslem 7
Krok 2 Schopnost doplnit logické řady
Krok 3 Návrat zpět na hlavńı obrazovku / domů
Hra 4 - Krtek
Krok 1 Výběr hry označené č́ıslem 11
Krok 2 Schopnost koncentrace pozornosti na daný jev, souhra ruky

se zrakovým vńımáńım
Krok 3 Návrat zpět na hlavńı obrazovku / domů a ukončeńı aplikace
Hra 5 - Veverka
Krok 1 Otevřeńı aplikace, spuštěńı hry, výběr hry s úvodńım obrázkem

veverky
Krok 2 Schopnost přǐradit předměty podle obsahu
Krok 3 Návrat zpět a výběr jiné hry
Krok 4 Návrat zpět na hlavńı obrazovku / domů a ukončeńı aplikace
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Tabulka 2.2: Testovaćı scénáře vybraných miniher - 2. část

Hra 6 - Puzzle
Krok 1 Otevřeńı aplikace, nastaveńı odpov́ıdaj́ıćı obt́ıžnosti, spuštěńı

hry a výběr kategorie J́ıdlo (Food)
Krok 2 Schopnost skládat celek z jednotlivých část́ı
Krok 3 Výběr daľśıho obrázku
Krok 4 Návrat zpět a výběr kategorie Zv́ı̌rata (Animals)
Krok 5 Návrat zpět na hlavńı obrazovku / domů a ukončeńı aplikace
Hra 7 - Dvojice
Krok 1 Otevřeńı aplikace, nastaveńı odpov́ıdaj́ıćı obt́ıžnosti, výběr hry

s úvodońım obrázkem tř́ı dvojic: barvička - předmět
Krok 2 Schopnost vytvořit dvojice obrázk̊u podle obsahu (počet, barva,

tvar, logická souvislost a daľśı)
Krok 3 Spuštěńı daľśıho kola
Krok 4 Návrat zpět na hlavńı obrazovku / domů
Hra 8 - Bludǐstě
Krok 1 Výběr hry s úvodńım obrázkem bludǐstě se stř́ıbrnou kuličkou
Krok 2 Schopnost logického vyhledáńı a vizuálńı sledováńı cesty spo-

jené s koordinaćı pohybu
Krok 3 Ukončeńı hry a návrat na hlavńı obrazovku / domů
Krok 4 Ukončeńı aplikace
Hra 9 - Pizza
Krok 1 Otevřeńı aplikace, spuštěńı hry a výběr hry s úvodńım

obrázkem pizzy
Krok 2 Schopnost propojit vizuálńı vńımáńı a jemnou motoriku
Krok 3 Schopnost přǐradit tvary podle jejich orientace v prostoru
Krok 4 Schopnost rozdělit objekt na čtvrtiny
Krok 5 Schopnost přǐradit obrázky podle detail̊u předlohy
Krok 6 Spuštěńı daľśıho kola
Krok 7 Návrat zpět a výběr jiné hry
Krok 8 Návrat zpět na hlavńı obrazovku / domů a ukončeńı aplikace
Hra 10 - L1 věž
Krok 1 Otevřeńı aplikace, spuštěńı hry, přechod z hlavńıho menu do ka-

tegorie Level 1 a výběr hry s úvodńım obrázkem skládaćı věže
Krok 2 Schopnost poznávat předměty z r̊uzných perspektiv
Krok 3 Spuštěńı daľśıho kola hry
Krok 4 Návrat zpět a výběr jiné hry
Krok 5 Návrat zpět na hlavńı obrazovku / domů a ukončeńı aplikace
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Tabulka 2.3: Testovaćı scénáře vybraných miniher - 3. část

Hra 11 - Pexeso
Krok 1 Otevřeńı aplikace, nastaveńı odpov́ıdaj́ıćı obt́ıžnosti a výběr

hry označené č́ıslem 5
Krok 2 Schopnost zapamatovat si polohy obrázk̊u a vyhledat dvojice

k sobě patř́ıćı, horizontálńı a vertikálńı orientace v rovině
Krok 3 Návrat zpět na hlavńı obrazovku / domů a výběr jiné hry
Krok 4 Návrat zpět na hlavńı obrazovku / domů a ukončeńı aplikace

2.3.2 Pr̊uběh uživatelského testováńı

Dle doporučeńı Jakoba Nielsena22 je 5 uživatel̊u ideálńım početem partici-
pant̊u pro uživatelské testováńı. Byt’ se v této práci nejedná o kvantitativńı,
nýbrž o kvalitativńı testováńı, je nutné vźıt do úvahy, že participanti jsou
malé děti a nelze ve všech př́ıpadech očekávat maximálńı zapojeńı. Kromě
toho neńı ćılem této práce pouze provést uživatelské testováńı použitelnosti,
ale také d́ıvat se na něj z v́ıce úhl̊u pohledu a zamyslet se nad výhodami a
nevýhodami r̊uzných př́ıstup̊u.

Testováńı použitelnosti bylo provedeno prostřednictv́ım jedenácti aplikaćı
patř́ıćıch mezi nejstahovaněǰśı bezplatné mobilńı aplikace pro platformu An-
droid, které patř́ı do kategorie vzdělávaćıch her určených pro děti předškolńıho
věku. Celkově se studie zúčastnilo 20 dět́ı, z toho 7 d́ıvek a 13 chlapc̊u.
Bylo provedeno 10 individuálńıch a 5 párových test̊u, z nichž byly 3 sou-
rozenecké. Věkové kategorie z analytické části práce z̊ustaly zachovány. Po-
drobněǰśı rozděleńı respondent̊u do věkových kategoríı je vidět v následuj́ıćı
tabulce.

Tabulka 2.4: Rozděleńı respondent̊u do věkových kategoríı

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

Dı́vky 2 1 4

Chlapci 2 5 6

Individuálńı 2 4 4

Párové 0 0 4

Párové sourozenecké 2 2 2

22Vı́ce o náboru participant̊u pro uživatelské testováńı na www.usability.gov
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Všechny hry byly testovány na tabletu a každé testováńı bylo nahráváno.
Zaznamenáván byl zvuk a obrazovka včetně dotyk̊u - metoda Touch Trac-
king. Dı́ky tomu bylo snadné identifikovat mı́sta, na která d́ıtě klikalo, což
bylo užitečné předevš́ım při zpětném vyhodnocováńı test̊u. V př́ıpadě tes-
továńı v laboratoři23 byly nav́ıc k testováńı použity Tobii brýle. Tyto brýle
velmi rychle detekuj́ı, kam se jejich nositel d́ıvá a zaznamenávaj́ı jeho pohled
na kameru ve FullHD rozlǐseńı - metoda Eye Tracking. Z těchto záběr̊u lze
např́ıklad zjistit, jaké prvky na obrazovce nejv́ıce upoutaj́ı pozornost d́ıtěte,
jestli skutečně sleduje nápovědu ve hře, z jakého d̊uvodu nemůže nalézt nějaké
tlač́ıtko apod. Na prvńım z následuj́ıćıch obrázk̊u je sńımek obrazovky tabletu,
na kterém je vidět dotyk prstu d́ıtěte a druhý obrázek ukazuje záběr źıskaný
pomoćı Tobii brýĺı.

Obrázek 2.1: Touch tracking ukázka

Obrázek 2.2: Eye tracking ukázka

23Laboratoř pro studium lidského chováńı (HUBRU) ČZU
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Jak již bylo několikrát zmı́něno, děti hrály hry individuálně nebo v párech.
Při individuálńım testováńı mělo d́ıtě k dispozici tablet a vykonavatel testu
(Test Executor, dále jen TE) d́ıtě navigoval podle předem připraveného scénáře.
V př́ıpadě dvou z pěti párových testováńı mělo každé d́ıtě sv̊uj tablet, na kterém
vykonávaly stejné úkoly ve stejný čas dle instrukćı TE. U ostatńıch párových
test̊u měly děti k dispozici jen jeden tablet. Většinou se v hrańı her stř́ıdaly,
ovšem u některých her (typicky se jednalo o pexeso) měly tendenci klikat
na obrazovku najednou a předb́ıhat se ve vykonáváńı zadaných úkol̊u. U všech
párových test̊u se děti velmi často snažily vzájemně si pomáhat. V mnohých
př́ıpadech si to lze vyložit tak, že se snažily dokázat, že jsou lepš́ı než ten
druhý, zejména u pár̊u, kde děti nebyly sourozenci.

TE vždy nejdř́ıve instruoval d́ıtě, které mělo určitý čas na vykonáńı úkolu.
Po krátké chv́ıli TE nab́ıdl d́ıtěti nápovědu nebo pomoc. V př́ıpadě asistence
rodiče nebo učitele opět vykonavatel testu zadal úkol, nicméně nezasahoval
do toho, jak velkou asistenci rodič či učitel d́ıtěti poskytne. V př́ıpadě asis-
tence učitele se ukázalo, že učitel má velkou tendenci krok po kroku provádět
d́ıtě zadanými úkoly a vše mu podrobně vysvětlit, což se neslučuje s prin-
cipy uživatelského testováńı použitelnosti aplikaćı. U testováńı za př́ıtomnosti
rodiče nastal problém, že se d́ıtě přestalo snažit vykonávat zadané úkoly a
hledalo pomoc u rodiče i v př́ıpadech, kdy to nebylo nezbytně nutné. U tes-
továńı jen s TE se nikdy nestalo, že by d́ıtě nechtělo spolupracovat. I když
některé děti byly zpočátku v́ıce uzavřené, po nějaké době se je vždy podařilo
rozmluvit a testováńı proběhlo bez větš́ıch problémů.

Prostřed́ı, ve kterém testováńı prob́ıhalo, podle všeho nemělo významný
vliv na děti ani pr̊uběh testováńı. Pouze u menš́ıch dět́ı při testováńı v mateřské
škole, kdy testováńı prob́ıhalo v bĺızkosti tř́ıdy, kde si hrály ostatńı děti,
docházelo k poklesu soustředěnosti ve chv́ıli, kdy d́ıtě začalo být unavené.
Viditelně si chtělo j́ıt hrát s něč́ım jiným, popř. s ostatńımi dětmi. V těchto
momentech bylo testováńı většinou přerušeno a pokračovalo se později.

2.4 Vyhodnoceńı studie a výsledná zjǐstěńı

Práce s dětmi všeobecně neńı jednoduchá a o testováńı použitelnosti aplikaćı
s takto malými dětmi to plat́ı rovněž. Celý proces testováńı vyžaduje vel-
kou dávku trpělivosti ze strany vykonavatele testu (TE). Např́ıklad zaujme-li
d́ıtě nějaká hra, často potom nereaguje na daľśı pokyny TE. Ovšem neńı to
náročné jen pro TE, ale i pro samotné děti. Zejména menš́ı děti se velmi rychle
unav́ı. V ten moment d́ıtě ztráćı pozornost a začne mı́t pot́ıže s úkoly, které by
za normálńı situace zvládlo bez problému. Na druhou stranu se děti neobyčejně
rychle uč́ı novým věcem. Obvykle nezáleželo na tom, kolik zkušenost́ı s apli-
kacemi mělo d́ıtě před začátkem testováńı. Každé d́ıtě, až na drobné výjimky,
během pár her zvládalo vykonávat běžné úkony, jako orientaci v aplikaci, roz-
poznáváńı reklam nebo ukončeńı aplikace.
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Velmi brzy se ukázalo, že bylo vybráno až př́ılǐs mnoho her. Celková
pr̊uměrná doba testováńı byla přibližně 56 minut. Udržet tak dlouho pozor-
nost malého d́ıtěte neńı jednoduché. V několika př́ıpadech muselo být testováńı
přerušeno a pokračovalo se později. Také se potvrdil fakt, že 20 respondent̊u
pro kvalitativńı testy je zbytečně moc. Většina problémů byla odhalena již
během několika prvńıch testováńı a v daľśıch už se jen opakovaly.

Dospěĺı respondenti jsou mnohem v́ıce samostatněǰśı. Většinou jim stač́ı
poskytnout testovaćı scénář a vykonavatel testu se může plně věnovat pozo-
rováńı a zaznamenáváńı si poznatk̊u. Malým respondent̊um je nutné věnovat
mnohem větš́ı pozornost a prakticky je provést celým testem. Z toho plyne
doporučeńı testovat malé děti alespoň ve dvou, př́ıpadně sestavit velmi jedno-
duchý testovaćı scénář. Daľśım doporučeńım je izolovat d́ıtě od všech rušivých
element̊u, aby se mohlo plně soustředit na zadávané úkoly. Posledńım do-
poručeńım, které trochu souviśı s t́ım předchoźım, je odměňováńı malých re-
spondent̊u až po dokončeńı testováńı.

2.4.1 Zjǐstěné problémy

Během testováńı bylo odhaleno několik opakuj́ıćıch se problémů. Některé lze
považovat za kritické, některé jsou zanedbatelné. Objevené problémy byly
ohodnoceny podle pravděpodobnosti výskytu a možných následk̊u. K tomu
byly použity dvě škály hodnoceńı24.

Tabulka 2.5: Škála hodnoceńı - pravděpodobnost výskytu

Body Pravděpodobnost
výskytu

Popis

5 Jisté Problém se téměř vždy vyskytne nebo
s pravděpodobnost́ı 90-100%

4 Pravděpodobné Problém se pravděpodobně vyskytne

3 Možné Problém se někdy může vyskytnout (např.
za specifických podmı́nek)

2 Nepravděpodobné Problém se někdy může vyskytnout, ale je
to nepravděpodobné

1 Vyloučené Problém se vyskytne pouze
ve výjimečných př́ıpadech a za speci-
fických podmı́nek

24Škály hodnoceńı byly převzaty z materiál̊u UX designera Pavla Kroupy
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Tabulka 2.6: Škála hodnoceńı - následky

Body Následky Dopad na produkt / službu / e-shop

5 Krizové Problém zásadně omezuje použitelnost

4 Významné Problém velmi nebezpečně ovlivňuje
použitelnost

3 Středńı Problém nebezpečně ovlivńı použitelnost

2 Nevýznamné Problém omezuje použitelnost

1 Zadnedbatelné Problém sice negativně omezuje
použitelnost, ale nezp̊usobuje velké
překážky

P1 - Obecné problémy:

• P1.1 - V aplikaćıch chyb́ı tlač́ıtko pro ukončeńı, všechny je možné ukončit
pouze pomoćı dolńı lǐsty a ikony kolečka. Na začátku téměř každého tes-
továńı to bylo potřeba d́ıtěti vysvětlit/ukázat/naučit ho to. V následuj́ıćı
hře, popř. během několika her, s t́ım děti už většinou neměly problém.
• P1.2 - Děti měly obecně problémy s rozlǐsováńım významu tlač́ıtek,

šipek a ikon.

Obrázek 2.3: Problém P1.1
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P2 - Hra 1 - Velryba:

• P2.1 - Děti nechápou obrazovku, na které si mohou za odměnu vybrat
samolepky.
• P2.2 - Některé reklamy děti považuj́ı za hru nebo výběr her, klikaj́ı

na ně a snaž́ı se je spustit.

Obrázek 2.4: Problém P2.1

Obrázek 2.5: Problém P2.2

P3 - Hra 2 - Náčińı: V této hře nebyly odhaleny chyby.
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P4 - Hra 3 - Balónky:

• P4.1 - Minihry v hlavńı nab́ıdce jsou označeny č́ısly. Pokud by si chtělo
d́ıtě zahrát konkrétńı hru, může nastat problém, jelikož menš́ı děti ne-
poznaj́ı č́ısla.

Obrázek 2.6: Problém P4.1

P5 - Hra 4 - Krtek:

• P5.1 - Většina dět́ı si nevšimne, že je v pravé horńım rohu zobrazeno,
kolik krtk̊u už chytily a kolik jich zbývá chytit.
• P5.2 - Stejný problém jako P4.1.

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

• P6.1 - Děti se velmi často snažily přǐrazovat na taĺı̌re myšlenkové bub-
liny mı́sto j́ıdla.

Obrázek 2.8: P6.1 problém

P7 - Hra 6 - Puzzle:

• P7.1 - Nevhodně zvolené textové menu v anglickém jazyce a problém
s nastaveńım obt́ıžnosti hry. Děti v tomto věku neumı́ č́ıst a v př́ıpadě
českých dět́ı obvykle neovládaj́ı angličtinu.

• P7.2 - Mnoho dět́ı mělo problém nalézt tlač́ıtko PLAY pro spuštěńı hry,
což souviśı s nevhodně zvoleném textovém menu v anglickém jazyce.
• P7.3 - Některé děti při pokusu spustit hru klikly na možnost ”Full Ver-

sion”. Této obrazovce nerozuměly a ve většině př́ıpad̊u se nedokázaly
vrátit zpět.

Obrázek 2.9: Problém P7.1a a P7.2
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Obrázek 2.10: Problém P7.1b

Obrázek 2.11: Problém P7.3

P8 - Hra 7 - Dvojice:

• P8.1 - Některé děti měly problém s ovládáńım propojovaćıch čar. Někdy
se dokonce snažily kartičky s obrázky posouvat.
• P8.2 - Děti měly problém naj́ıt, kde se nastavuje úroveň obt́ıžnosti hry

a poznat, která úroveň je pro ně vhodná.
• P8.3 - U nastaveńı obt́ıžnosti hry je potřeba nejdř́ıve jednou kliknout

na zvolenou obt́ıžnost (pokud vyb́ıráme jinou, než která je nastavená)
a podruhé pro potvrzeńı výběru obt́ıžnosti. Až poté se okno zavře. Děti
po prvńım kliknut́ı nechápou, proč se okno stále nezavřelo.
• P8.4 - Některé děti měly problém se spuštěńı nového kola / ukončeńım

hry pomoćı tlač́ıtek v anglickém jazyce. Byt’ jsou tlač́ıtka odlǐsena zele-
nou a červenou barvou, některé děti je nedokázaly použ́ıt správně.
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Obrázek 2.12: Problém P8.1

Obrázek 2.13: Problém P8.2a

Obrázek 2.14: Problém P8.2b
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Obrázek 2.15: Problém P8.4

P9 - Hra 8 - Bludǐstě:

• P9.1 - Většina dět́ı sama nepochopila zp̊usob ovládáńı hry, tedy že
se kulička ovládá pouze pohybem celého tabletu. Intuitivně se snažily
kuličku posouvat prstem.
• P9.2 - Stejný problém jako P8.2.
• P9.3 - Stejný problém jako P8.3.
• P9.4 - Během jednoho testováńı hra přestala fungovat, kulička se ani

po opětovném zapnut́ı hry nehýbala.

Obrázek 2.16: Problém P9.1

P10 - Hra 9 - Pizza:

• P10.1 - V mnoha př́ıpadech d́ıtě nevědělo, že se při krmeńı zv́ı̌rátka
muśı trefit př́ımo do jeho pusy. Pokud tak neučinilo, kousek pizzy se
vrátil zpět na taĺı̌r. Dětem se většinou podařilo nakrmit zv́ı̌rátko až
po mnoha pokusech, často po nápovědě TE.
• P10.2 - Děti měly ve většině př́ıpad̊u problém s identifikaćı kousku pizzy,

kterým má být zv́ı̌rátko nakrmeno. To lze pomoćı bryndáku, na kterým
je konkrétńı kousek pizzy zobrazen.
• P10.3 - Úvodńı obrazovka s tlač́ıtkem pro spuštěńı hry je poměrně dost

nepřehledná a děti měly problém jej naj́ıt.
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• P10.4 - Děti měly někdy problém zorientovat se v nab́ıdce miniher a
nikdy nepoznaly, které hry si mohou zahrát a které ne.

• P10.5 - V levém horńım rohu úvodńı obrazovky je tlač́ıtko pro odchod
z aplikace, nicméně po kliknut́ı na něj se nic neděje.
• P10.6 - Některé reklamy v této aplikaci př́ılǐs připomı́naj́ı hry a pro děti

jsou matoućı.

Obrázek 2.17: Problém P10.1 a P10.2

Obrázek 2.18: Problém P10.3 a P10.5

Obrázek 2.19: Problém P10.4
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Obrázek 2.20: Problém P10.6

P11 - Hra 10 - L1 věž:

• P11.1 - Nevhodně zvolené textové menu v anglickém jazyce (popř.
v jiném zvoleném ciźım jazyce). Pro spuštěńı hry je v aplikaci použito
tlač́ıtko PLAY, nicméně děti v tomto věku neumı́ č́ıst a obvykle ne-
ovládaj́ı anglický nebo jiný ciźı jazyk. Z toho d̊uvodu měly téměř ve všech
př́ıpadech problém spustit hru.
• P11.2 - Ve hře je pro jednotlivé d́ıly stavebnice použita červená a r̊užová

barva. Ty vypadaj́ı skoro stejně a děti je často zaměňovaly.
• P11.3 - Děti nechápou obrazovku, na které si mohou za odměnu vybrat

samolepky (stejné jako problém P2.1).

Obrázek 2.21: Problém P11.1
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Obrázek 2.22: Problém P11.2

P12 - Hra 11 - Pexeso:

• P12.1 - Děti měly problém naj́ıt hru č́ıslo 5 z d̊uvodu, že neńı na obra-
zovce okamžitě vidět a je potřeba scrollovat obrazovku nahoru.
• P12.2 - Minihry v hlavńı nab́ıdce jsou označeny č́ısly. Pokud by si chtělo

d́ıtě zahrát konkrétńı hru, může nastat problém, jelikož menš́ı děti ne-
poznaj́ı č́ısla.

Obrázek 2.23: Problém P12.1 a P12.2

Následuj́ıćı tabulka ukazuje ohodnoceńı jednotlivých problémů pomoćı
škály pravděpodobnosti výskytu a následk̊u. Problémy s nejvyšš́ım bodovým
ohodnoceńım lze považovat za nejzávažněǰśı. Pravděpodobnost výskytu vycháźı
ze statistik źıskaných z testováńı použitelnosti, určeńı následk̊u je sṕı̌se sub-
jektivńı.
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Tabulka 2.7: Ohodnoceńı nalezených problémů - 1. část

Pravděpodobnost výskytu Následky Body

P1 - Obecné

P1.1 Jisté Nevýznamné 7

P1.2 Možné Významné 7

P2 - Hra 1 - Velryba

P2.1 Jisté Středńı 8

P2.2 Možné Středńı 6

P4 - Hra 3 - Balónky

P4.1 Možné Zanedbatelné 4

P5 - Hra 4 - Krtek

P5.1 Pravděpodobné Zanedbatelné 5

P5.2 Možné Zanedbatelné 4

P6 - Hra 5 - Veverka

P6.1 Možné Významné 7

P7 - Hra 6 - Puzzle

P7.1 Jisté Středńı 8

P7.2 Nepravděpodobné Krizové 7

P7.3 Jisté Významné 9

P8 - Hra 7 - Dvojice

P8.1 Nepravděpodobné Významné 6

P8.2 Pravděpodobné Středńı 7

P8.3 Nepravděpodobné Nevýznamné 4

P8.4 Nepravděpodobné Středńı 5
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Tabulka 2.8: Ohodnoceńı nalezených problémů - 2. část

Pravděpodobnost výskytu Následky Body

P9 - Hra 8 - Bludǐstě

P9.1 Jisté Krizové 10

P9.2 Pravděpodobné Středńı 7

P9.3 Nepravděpodobné Nevýznamné 4

P9.4 Vyloučené Krizové 6

P10 - Hra 9 - Pizza

P10.1 Jisté Významné 9

P10.2 Pravděpodobné Významné 8

P10.3 Možné Krizové 8

P10.4 Možné Krizové 8

P10.5 Vyloučené Středńı 4

P10.6 Možné Středńı 6

P11 - Hra 10 - L1 věž

P11.1 Jisté Krizové 10

P11.2 Možné Středńı 6

P11.3 Jisté Středńı 8

P12 - Hra 11 - Pexeso

P12.1 Možné Středńı 6

P12.2 Nepravděpodobné Zanedbatelné 3

2.4.2 Výsledná měřeńı

Během testováńı bylo zaznamenáno velké množstv́ı dat, jenž byla zpracována
pro účely vyhodnoceńı stanovených hypotéz. Grafy ńıže ukazuj́ı přehlednou
formou naměřené výsledky. Primárně byly sledovány rozd́ıly podle věkových
kategoríı, pohlav́ı, poskytnuté asistence d́ıtěti a typu testováńı.
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2.4.2.1 Zkušenosti dět́ı s aplikacemi

Následuj́ıćı grafy porovnávaj́ı zkušenosti respondent̊u s moderńımi technolo-
giemi podle pohlav́ı a věku. Každé d́ıtě bylo před začátkem testováńı tázáno,
jestli někdy použilo mobilńı telefon, tablet či poč́ıtač a zdali má zkušenosti
s hrańım her. Během testováńı bylo d́ıtě pozorováno, jakým zp̊usobem použ́ıvá
tlač́ıtka, zda rozumı́ ikonám apod. Z graf̊u ńıže vid́ıme, že pohlav́ı nehraje př́ılǐs
velkou roli. Rozděleńı podle věkových kategoríı je o něco zaj́ımavěǰśı, nicméně
neńı velkým překvapeńım, že č́ım jsou děti starš́ı, t́ım maj́ı v́ıce zkušenost́ı.
Celkové rozděleńı všech dět́ı je velmi vyrovnané.

Obrázek 2.24: Dosavadńı zkušenosti s aplikacemi všech dět́ı

Obrázek 2.25: Dosavadńı zkušenosti s aplikacemi podle věku a pohlav́ı
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2.4.2.2 Zájem pokračovat v hrańı her po skončeńı testováńı

Daľśı pozorováńı ukazuj́ı, že d́ıvky chtěly mnohem častěji pokračovat v hrańı
her po dokončeńı testováńı než chlapci. Konkrétně 57% d́ıvek měly zájem po-
kračovat, zat́ımco u chlapc̊u to bylo pouhých 8%. Z hlediska věkových kategoríı
nebyly zjǐstěny př́ılǐs zaj́ımavé informace, což potvrzuje graf ukazuj́ıćı zájem
všech dět́ı. Téměř v polovině př́ıpad̊u děti nedaly najevo, zda chtěj́ı pokračovat
nebo ne. Explicitně vyjádřený zájem či nezájem je opět vyrovnaný.

Obrázek 2.26: Zájem všech dět́ı o hrańı po dokončeńı testováńı

Obrázek 2.27: Zájem o hrańı po dokončeńı testováńı podle věku a pohlav́ı
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2.4.2.3 Naměřené časy

Během testováńı byl vždy měřen čas strávený v aplikaci a čas prvńıho kola hry.
Časy strávené v aplikaci jsou bohužel zkreslené. Např́ıklad v prvńı aplikaci
je deľśı, jelikož na začátku bylo ve většině př́ıpad̊u nutné dětem vysvětlit
ukončeńı hry, zav́ıráńı reklam apod. Z toho d̊uvodu jsou zde nakonec použity
jen grafy znázorňuj́ıćı časy prvńıho kola hry. Tyto časy jsou porovnávány
např́ıč všemi aplikacemi.

Prvńı graf zobrazuje pouze pr̊uměrnou časovou náročnost jednotlivých her
a neńı pro nás př́ılǐs zaj́ımavý.

Obrázek 2.28: Pr̊uměrný čas prvńıho kola hry

Z daľśıho grafu vid́ıme, že d́ıvky byly téměř ve všech hrách rychleǰśı než
chlapci. Jedinou hrou, kde byly o něco pomaleǰśı, jsou puzzle.

Obrázek 2.29: Pr̊uměrný čas prvńıho kola hry podle pohlav́ı

Následuj́ıćı graf zobrazuje pr̊uměrný čas prvńıho kola podle věkových ka-
tegoríı. Vid́ıme, že pouze ve dvou hrách nebyly 5-6leté děti nejrychleǰśı, a to
ve hře bludǐstě a puzzle. To je dané t́ım, že v těchto hrách měly nastave-
nou vyšš́ı úroveň obt́ıžnosti než mladš́ı děti. Je zaj́ımavé, že 4-5leté děti byly
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v několika př́ıpadech pomaleǰśı, než 3-4leté děti. Je jasné, že na to nemá vliv
úroveň obt́ıžnosti, poněvadž hry, ve kterých k tomu docháźı, tuto funkci ne-
maj́ı. Je možné, že je to dáno individuálńı zralost́ı a schopnostmi vybraných
respondent̊u.

Obrázek 2.30: Pr̊uměrný čas prvńıho kola hry podle věku

V daľśım grafu lze vyč́ıst vliv poskytnuté asistence na čas prvńıho kola.
Jednoznačně se potvrzuje, že asistence učitele (a často i rodiče) tento čas
prodlužuje. Důvodem je pravděpodobně větš́ı tendence učitele i rodiče d́ıtěti
vše vysvětlovat a vše jej naučit.

Obrázek 2.31: Pr̊uměrný čas prvńıho kola hry podle poskytnuté asistence

U grafu zobrazuj́ıćıho čas prvńıho kola podle typu testováńı nelze jed-
noznačně určit, zda jsou rychleǰśı páry nebo děti pracuj́ıćı samostatně. Časy
jsou u většiny her velmi vyrovnané. V některých př́ıpadech je jeden typ v́ıce
vychýlen, nicméně nelze stanovit př́ıčinu.
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Obrázek 2.32: Pr̊uměrný čas prvńıho kola hry podle typu testováńı

2.4.2.4 Hra 1 - Velryba

U čtvrtého kroku prvńı hry zcela zřetelně vid́ıme, že většina dět́ı nedokázala
samostatně ukončit hru (viz problém P1.1, str. 74). Naopak s hrou samotnou
děti vesměs neměly problém.

Obrázek 2.33: Hra 1 - úspěšnost

Z obrázku A.1 v př́ıloze A (str. 111) vid́ıme, že pochopeńı hry se z hle-
diska pohlav́ı a typu testováńı př́ılǐs nelǐśı. Č́ım jsou děti starš́ı, t́ım maj́ı s po-
chopeńım hry menš́ı problém. Nejzaj́ımavěǰśı je rozděleńı podle poskytnuté
asistence, které jasně ukazuje, že učitelé a rodiče maj́ı větš́ı tendenci dětem
vysvětlovat hru, př́ıpadně děti u nich častěji hledaj́ı pomoc. Na obrázku A.2
př́ılohy A (str. 112) vid́ıme zájem dět́ı o tuto hru. Žádné d́ıtě nemělo negativńı
př́ıstup, nicméně převládá neutrálńı postoj. Z obrázku A.3 (str. 112) můžeme
vyč́ıst, jak si děti v prvńı hře poradily s reklamami, př́ıpadně jiným obsahem,
který pro ně neńı určený. Dı́vky byly o něco úspěšněǰśı než chlapci, v rozděleńı
podle věku dopadly nejlépe přirozeně nejstarš́ı děti. Ostatńı grafy nejsou tolik
zaj́ımavé.
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2.4.2.5 Hra 2 - Náčińı

U druhé hry vid́ım skoro stoprocentńı úspěšnost u prvńıch třech krok̊u a mno-
hem vyšš́ı úspěšnost ukončeńı hry (čtvrtý krok) oproti hře prvńı. Ovšem stále
téměř čtvrtina dět́ı ukončila hru až s pomoćı.

Obrázek 2.34: Hra 2 - úspěšnost

Děti obecně neměly problém s pochopeńı této hry, což potvrzuje obrázek
A.4 př́ılohy A (str. 112). Někteř́ı chlapci měli drobné pot́ıže, d́ıvky si poradily
samy. Zájem o hru, který vid́ıme z obrázku A.5 (str. 113), byl asi z polo-
viny neutrálńı a z poloviny pozitivńı. Podobně dopadlo sledováńı nápovědy.
Přibližně polovina dět́ı si nápovědy nevš́ımala a druhá polovina ji sledovala
alespoň jednou. V grafech na obrázku A.6 (str. 113) neńı vidět významný
rozd́ıl z hlediska rozděleńı podle pohlav́ı, věku atd.

2.4.2.6 Hra 3 - Balónky

Následuj́ıćı graf potvrzuje, že samotná hra balónky, která rozv́ıj́ı kromě jiného
i prostorové vńımáńı a logické myšleńı, je pro děti o něco náročněǰśı, než
hry předchoźı. Jen necelá polovina dět́ı dokázala samostatně doplňovat lo-
gické řady (viz druhý krok). 40% dět́ı mělo problém se spuštěńım hry, což
je dáno t́ım, že jsou jednotlivé minihry označeny č́ısly a mladš́ı děti je zat́ım
nepoznávaj́ı (viz problém P4.1, P5.2 a P12.2 na str. 76 a 83).

Obrázek 2.35: Hra 3 - úspěšnost
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Opět se ukázalo, že d́ıvky chápou hru lépe a samostatněji, než chlapci
(viz obrázek A.7 v př́ıloze A, str. 113). Je velkým překvapeńım, že polovina
nejmladš́ıch dět́ı pochopila hru bez problémů. Obrázek A.8 (str. 114) ukazuje
zájem o hru balónky. Poprvé se setkáváme i s negativńım př́ıstupem, a to
u starš́ıch dět́ı. Rozlǐsováńı obsahu dopadlo poměrně vyrovnaně např́ıč všemi
rozděleńımi, viz obrázek A.9 (str. 114). Pouze u rozděleńı podle věku vid́ıme,
že pot́ıže převládaj́ı u nejmladš́ıch dět́ı, kdy zhruba polovina z nich má stále
problém rozpoznat reklamu.

2.4.2.7 Hra 4 - Krtek

Stejně jako u předchoźı hry v prvńım kroku děti asi v polovině př́ıpad̊u
potřebovaly nápovědu, protože jsou minihry označeny č́ısly. Procentuálně stejně
dopadl druhý krok, ve kterém bylo některým dětem potřeba vysvětlit, že maj́ı
za úkol chytat pouze krtka, chytnou-li zaj́ıce, skóre se jim vynuluje a hru nikdy
nedokonč́ı. Pozitińım zjǐstěńım je to, že téměř 80% dět́ı již dokázalo ukončit
hru bez jakékoliv nápovědy či pomoci.

Obrázek 2.36: Hra 4 - úspěšnost

Obrázek A.10 v př́ıloze A (str. 114) potvrzuje, že asi polovina dět́ı potřebo-
vala nápovědu ohledně chytáńı krtka. Mezi d́ıvkami a chlapci neńı téměř
rozd́ıl, podobně jsou na tom i věkové kategorie a daľśı rozděleńı. Z obrázku
A.11 (str. 115) lze vyč́ıst negativńı postoj některých nejstarš́ıch d́ıvek v párovém
testováńı. Také si můžeme všimnout, že nejmladš́ı děti hra zaujala v́ıce, než
starš́ı děti. Na obrázku A.12 (str. 115) vid́ıme, že děti v této hře neměly př́ılǐs
velký problém s rozlǐsováńım obsahu.

2.4.2.8 Hra 5 - Veverka

Z grafu ńıže lze vyč́ıst, že v této hře děti téměř nenarazily na žádné překážky.
V druhém kroku některé děti potřebovaly drobnou nápovědu, což souviśı
s problémem P6.1 (str. 77), kdy se děti pokoušely na taĺı̌r přǐrazovat myšlenkové
bubliny mı́sto j́ıdla. Dále vid́ıme, že ve čtvrtém kroku (ukončeńı aplikace) byly
děti opět úspěšněǰśı než v předchoźıch hrách.
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Obrázek 2.37: Hra 5 - úspěšnost

Obrázek A.13 (str.115) ukazuje, že pochopeńı hry u rozděleńı podle pohlav́ı
je podobné. U věkových kategoríı se opakuje, že č́ım jsou děti starš́ı, t́ım maj́ı
s chápáńım principu hry menš́ı problém. Také vid́ıme, že z hlediska asistence
bylo nejv́ıce napov́ıdáno v př́ıpadě testováńı s rodičem a učitelem. Z posledńıho
grafu vid́ıme, že děti pracuj́ıćı samostatně vyžadovaly častěji pomoc nebo radu
než v př́ıpadě párových testováńı. Z obrázku A.14 (str. 116) jasně vyplývá
dominance neutrálńıho př́ıstupu a zájmu o hru u všech rozděleńı. Na posledńım
obrázku A.15 (str. 116) vid́ıme, že d́ıvky častěji sledovaly nápovědu než chlapci
a obecně přibližně polovina dět́ı si nápovědy nevš́ımala a polovina se pod́ıvala
alespoň jednou.

2.4.2.9 Hra 6 - Puzzle

Nı́zká mı́ra samostatnosti v prvńım kroku je dána problémy P7.1 a P7.2.
(str. 77), které se týkaj́ı nastaveńı úrovně obt́ıžnosti hry a nalezeńı spouštěćıho
tlač́ıtka. Ve čtvrtém kroku se děti potýkaly s rozlǐsováńım tlač́ıtek (viz problém
P1.2, str. 74). Ostatńı kroky jsou relativně bezproblémové.

Obrázek 2.38: Hra 6 - úspěšnost

Z obrázku A.16 (str.116) je vidět, že pochopeńı hry dětem nedělá v̊ubec
pot́ıže. Zájem o hru je přibližně nap̊ul neutrálńı a nap̊ul pozitivńı, viz obrázek
A.17 (str. 117).
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2.4.2.10 Hra 7 - Dvojice

U hry Dvojice byl mı́rně problematický prvńı krok testovaćıho scénáře, což
souviśı s problémem P8.2 (str. 78) - nastaveńı úrovně obt́ıžnosti. Důvod, proč
přes 70% dět́ı zvládlo tento krok samostatně je ten, že ne s každým d́ıtětem
byla tato funkce testována. Daľśı pot́ıže můžeme vidět v kroku tři, který skoro
40% dět́ı v̊ubec nedokončilo. To souviśı s problémem P8.4 (str. 78), tedy s roz-
poznáńım tlač́ıtka pro pokračováńı ve hře a tlač́ıtka pro ukončeńı.

Obrázek 2.39: Hra 7 - úspěšnost

V této hře měly opět chlapci větš́ı problém s chápáńım hry, nicméne tomu
tak bylo jen v několika málo př́ıpadech. Většina dět́ı velmi rychle pochopila,
co má za úkol. Na obrázku A.18 (str. 117) je tentokrát nejzaj́ımavěǰśı graf
rozděleńı podle typu testováńı. Vid́ıme, že problémy, které nastaly v sou-
vislosti s pochopeńım hry, se týkaj́ı pouze individuálńıch testováńı. Obrázek
A.19 (str. 117) ukazuje, že děti maj́ı vesměs neutrálńı postoj k této hře.
Z následuj́ıćıho obrázku A.20 (str. 118) lze vyč́ıst, že drtivá většina dět́ı v rámci
této hry neměla žádný problém s rozlǐseńım obsahu.

2.4.2.11 Hra 8 - Bludǐstě

V této hře byly všechny kroky testovaćıho scénáře kromě druhého dokončeny
ve 100% př́ıpad̊u. Velká mı́ra nápověd a pomoci u druhého kroku je dána
problémem P9.1 (str. 80), kdy bylo zapotřeb́ı dětem vysvětlit zp̊usob ovládáńı
hry.
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Obrázek 2.40: Hra 8 - úspěšnost

Z obrázku A.21 (str. 118) vid́ıme, že téměř všechny děti potřebovaly ale-
spoň malou nápovědu, a to ohledně ovládáńı (viz předchoźı odstavec). Z po-
hledu rozděleńı je to ve všech př́ıpadech velmi vyrovnané. U této hry jsou
zaj́ımavé grafy znázorňuj́ıćı zájem o hru (viz obrázek A.22, str. 118). Žádńı
chlapci neprojevili negativńı př́ıstup ke hře, naopak u d́ıvek je to téměř 30%.
Zejména d́ıvky ve věku 3-4 let zaujaly tento negativńı postoj. Graf na obrázku
A.23 (str. 119) zobrazuj́ıćı rozlǐseńı obsahu je velmi jednoduchý, děti ve všech
př́ıpadech vždy rozlǐsily reklamy a daľśı obsah, který jim neńı určený.

2.4.2.12 Hra 9 - Pizza

V př́ıpadě této hry nastaly nejvýznamněǰśı problémy v prvńım a pátém kroku
testovaćıho scénáře. Skoro třetina dět́ı dokončila prvńı krok s nápovědou nebo
s pomoćı, což koreluje s problémem P10.3 (str. 80) - nalezeńı spouštěćıho
tlač́ıtka. Vı́ce než 40% dět́ı dokončilo pátý krok s nápovědou. To souviśı
s problémem P10.1 a P10.2 (str. 80).

Obrázek 2.41: Hra 9 - úspěšnost

Z obrázku A.24 (str. 119) vid́ıme, že pochopeńı hry nedělalo problém
žádnému z dět́ı. Negativńı př́ıstup nemělo žádné d́ıtě. Na obrázku A.25 (str. 119)
vid́ıme, že převládal neutrálńı postoj a např́ıč všemi grafy je to celkem vyrov-
nané. Daľśı obrázek A.26 (str. 120) ukazuje, že děti měly v této hře o něco větš́ı
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problémy s rozlǐseńım reklam. To souviśı s problémem P10.6 (str. 81). Některé
reklamy př́ılǐs připomı́naly hry a děti měly tendenci je otev́ırat. Překvapivě se
s t́ımto problémem potýkaly sṕı̌se starš́ı děti, děti ve věku 3-4 let vždy správně
rozeznaly obsah. V porovnáńı chlapci vs. d́ıvky se častěji spletli chlapci. Z obrá-
zku A.27 (str. 120) vid́ıme, že děti bud’ v̊ubec, anebo pouze někdy sledovaly
nápovědu v aplikaci. Chlapci měli větš́ı sklon ke sledováńı nápovědy něž d́ıvky.
Největš́ı rozd́ıl je vidět mezi dětmi ve věku 3-5 let a 5-6letými dětmi, které
si nápovědy téměř v̊ubec nevš́ımaly. Je zaj́ımavé, že všechny děti testované
s asistenćı učitele, se alespoň jednou na nápovědu pod́ıvaly.

2.4.2.13 Hra 10 - L1 věž

U této hry měly děti pot́ıže v prvńıch třech kroćıch. V prvńım to bylo zp̊usobeno
problémem naj́ıt tlač́ıtko pro spuštěńı hry (viz problém P11.1, str. 82). Druhý
krok dokončila polovina dět́ı až s nápovědou, č́ımž se potvrdilo, že hra patř́ı
mezi ty náročněǰśı z d̊uvodu, že je zde zapotřeb́ı poměrně velká představivost.
Daľśı problémy nastávaly v třet́ım kroku. Děti tento krok často v̊ubec nedo-
končily, protože nedokázaly správně identifikovat tlač́ıtko pro spuštěńı daľśıho
kola hry (viz problém P1.2, str. 74).

Obrázek 2.42: Hra 10 - úspěšnost

Z obrázku A.28 (str. 120) vid́ıme, že skutečně v́ıce než polovina dět́ı
potřebovala k pochopeńı hry nápovědu. Chlapci a d́ıvky jsou velmi vyrov-
nané, ovšem velkým překvapeńım jsou 3-4leté děti, které téměř v 75% po-
chopily hru bez problému a bez nápovědy. U asistence rodiče a učitele byla
nápověda poskytnuta ve všech př́ıpadech, páry a děti pracuj́ıćı individuálně
na tom jsou procentuálně stejně. U této hry převládá neutrálńı př́ıstup dět́ı,
nicméně někteř́ı chlapci projevili dokonce negativńı postoj, někteř́ı ovšem re-
agovali pozitivně (viz obrázek A.29, str. 121). Co se rozlǐsováńı obsahu týče,
na obrázku A.30 (str. 121) vid́ıme, že z nějakého d̊uvodu měly páry větš́ı
problém s reklamami než děti pracuj́ıćı samostatně.
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2.4.2.14 Hra 11 - Pexeso

Největš́ı problémy měly děti při spuštěńı hry v prvńım kroku testovaćıho
scénáře. Je to dáno problémy P12.1 a P12.2 (str. 83), kdy malé děti zat́ım
nepoznávaj́ı č́ısla, kterými jsou jednotlivé minihry označeny a nutnost́ı scrollo-
vat obrazovku pro nalezeńı požadované minihry. Z toho d̊uvodu skoro polovina
dět́ı dokončila prvńı krok s nápovědou nebo s pomoćı.

Obrázek 2.43: Hra 11 - úspěšnost

Pexeso je hra, kterou všechny děti dobře znaj́ı, a proto s pochopeńım
hry nemělo jediné d́ıtě problém (viz obrázek A.31, str. 121). Na obrázku
A.32 (str. 122) vid́ıme, že v této jediné hře výrazně převládá pozitivńı po-
stoj dět́ı. Jen v několika málo př́ıpadech děti projevily neutrálńı zájem o hru.
Pravděpodobně je to opět dáno t́ım, že děti hru znaj́ı a rády j́ı hraj́ı. Posledńı
obrázek A.33 (str. 122) ukazuje, jak si děti poradily s reklamami a daľśım
obsahem pro dospělé. Dı́vky měly procentuálně dvakrát větš́ı úspěšnost než
chlapci. Z hlediska věkových kategoríı plat́ı, že č́ım jsou děti mladš́ı, t́ım maj́ı
s rozlǐseńım obsahu větš́ı problém.

2.4.3 Odpovědi na stanovené hypotézy

Na základě zjǐstěńı v předchoźıch kapitolách byly zodpovězeny hypotézy sta-
novené v úvodu praktické části. Odpovědi jsou formou zamyšleńı. Mnohé z hy-
potéz by bylo potřeba ověřit sṕı̌se kvantitativńımi testy a to neńı předmětem
této diplomové práce.

Hypotézy týkaj́ıćı se mentálńıho modelu:

• H1 - Předpokládáme, že hry zaměřené na prostorové vńımáńı jsou nej-
vhodněǰśı pro děti ve věku 5-6 let. Dětem mladš́ıch 5 let budou tyto hry
trvat významně déle, popř. ztrat́ı zájem a nedokonč́ı je.

Prvńı hypotéza se týká hry Balónky, Puzzle, Bludǐstě, Pizza, Věž a
Pexeso. Na obrázku 2.44 vid́ıme, že 5-6leté děti byly obecně rychleǰśı,
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nicméně ve hře Puzzle a Bludǐstě, kde lze nastavit úroveň obt́ıžnosti,
zdaleka nebyly nejrychleǰśı.

Obrázek 2.44: H1 - porovnáńı naměřených čas̊u prvńıho kola

V diagramech v př́ıloze A zaměřených na pochopeńı hry a zájem o hru
vid́ıme, že jsou oba aspekty např́ıč věkovými kategoriemi poměrně vy-
rovnané. Ve hře Věž dokonce 5-6leté děti potřebovaly nápovědu pro-
centuálně častěji než 3-4leté děti. Ze všech těchto poznatk̊u lze učinit
závěr, že hypotéza H1 nebyla potvrzena a nelze tedy jednoznačně ř́ıci, že
hry zaměřené na rozvoj prostorového vńımáńı jsou vhodněǰśı pro určitou
věkovou kateogii.

• H2 - Předpokládáme, že hry zaměřené na obsahové vńımáńı jsou nej-
vhodněǰśı pro děti ve věku 4-5 let. Pro mladš́ı děti budou tyto hry náročné,
bude jim déle trvat jejich dokončeńı, nebo je v̊ubec nedokonč́ı. Pro starš́ı
děti budou tyto hry př́ılǐs jednoduché, dokonč́ı je př́ılǐs rychle a brzy ztrat́ı
zájem je hrát.

Obsahové vńımáńı rozv́ıj́ı hra Velryba, Balónky, Krtek, Veverka, Dvo-
jice, Pizza a Pexeso. Dle vyjádřené hypotézy by mělo prvńı kolo zmı́něných
her trvat nejdéle 3-4letým dětem a nejrychleǰśı by měly být 5-6leté děti.
Na následuj́ıćım grafu vid́ıme, že u většiny her byly děti ve věku 4 až 5
let nejpomaleǰśı.

Obrázek 2.45: H2 - porovnáńı naměřených čas̊u prvńıho kola

Z diagramů v př́ıloze A týkaj́ıćıch se pochopeńı hry lze vyč́ıst, že děti
ve věku 5-6 let u většiny her neměly téměř žádné pot́ıže. 4-5leté děti
často měly procentuálně větš́ı problém pochopit, co maj́ı dělat, než děti
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ve věku 3-4 let. Co se zájmu o hru týče, pouze u necelé poloviny z těchto
her projevily 4-5leté děti větš́ı zájem než dět́ı z ostatńıch věkových ka-
tegoríı. Podle výsledk̊u zjǐstěných v rámci testováńı použitelnosti v této
práci nelze potvrdit ani hypotézu H2.

• H3 - Předpokládáme, že pr̊uměrně udrž́ı d́ıvky pozornost při testováńı
déle než chlapci a zadané úkoly budou plnit rychleji.

Bohužel nebyl v rámci testováńı prostor nechat děti hrát hry tak dlouho,
jak by chtěly, a t́ım sledovat dobu, po kterou je hra bav́ı. Tud́ıž byl po-
zorován rozd́ıl mezi chlapci a d́ıvkami v zájmu pokračovat v hrańı her
po dokončeńı testováńı. Z následuj́ıćıho obrázku je jasně vidět, že oproti
chlapc̊um chtěly d́ıvky mnohem častěji hrát daľśı hry.

Obrázek 2.46: H3 - zájem o pokračováńı hrańı her

Ohledně rychlosti plněńı úkol̊u byly porovnávány časy strávené v apli-
kaci a časy, které děti potřebovaly pro splněńı prvńıho kola hry. Na gra-
fech ńıže je procentuálně znázorněno, v kolika hrách byly rychleǰśı d́ıvky
a v kolika chlapci. Vid́ıme, že u většiny her byly d́ıvky rychleǰśı. Dı́ky
těmto zjǐstěńım můžeme hypotézu H3 považovat za pravdivou.

Obrázek 2.47: H3 - Rychlost d́ıvky vs. chlapci

• H4 - Předpokládáme, že děti ve věku 3-4 let budou mı́t problém s do-

99



2. Praktická část

končeńım her zaměřených na logické myšleńı.

Ze zvolených her rozv́ıj́ı logické myšleńı hra Balónky, Dvojice a Bludǐstě.
V porovnáńı s dětmi z ostatńıch věkových kategoríı chápaly 3-4leté děti
všechny hry srovnatelně, v př́ıpadě hry Balónky byly procentuálně do-
konce nejlepš́ı (viz grafy v př́ıloze A). Tato hypotéza se bezesporu nepo-
tvrdila.

Hypotézy týkaj́ıćı se použitelnosti:

• H5 - Předpokládáme, že hry s možnost́ı nastaveńı úrovně obt́ı̌znosti nebo
se změnou obt́ı̌znost́ı při postupu do daľśıch kol budou pro děti z dlou-
hodoběǰśıho hlediska zábavněǰśı, budou je hrát deľśı dobu, př́ıpadně se
k nim rády vrát́ı.

Testováńı použitelnosti, které bylo provedeno, neńı př́ılǐs vhodné pro roz-
hodnut́ı této hypotézy. Děti neměly možnost hrát hry deľśı dobu, a tedy
nebylo možné sledovat jejich zájem v souvislosti s měńıćı se úrovńı
obt́ıžnosti hry. Diagram ńıže znázorňuje zájem dět́ı např́ıč vybranými
hrami, nicméně se nelze domńıvat, že jsou naměřené hodnoty významně
ovlivněny nastavenou úrovńı obt́ıžnosti. Pro porovnáńı jsou v diagramu
uvedeny všechny hry, obt́ıžnost však lze nastavit pouze u hry Puzzle,
Bludǐstě a Pexeso.

Obrázek 2.48: H5 - Porovnáńı zájmu o jednotlivé hry

• H6 - Předpokládáme, že u her, ve kterých se objev́ı nápověda během
krátké chv́ıle a napov́ıdá každý krok, budou mı́t děti tendenci slepě sle-
dovat nápovědu a brzy o hru ztrat́ı zájem.

Nápověda je k dispozici pouze u třech her, a to u hry Náčińı, Veverka a
Pizza. U hry Pizza se nápověda objevuje o něco později než u zbylých
dvou her. Na obrázku ńıže vid́ıme, že u všech her si děti ve v́ıce než 50%
př́ıpad̊u nápovědy v̊ubec nevš́ımaj́ı.
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Obrázek 2.49: H6 - Porovnáńı sledováńı nápovědy např́ıč hrami

Nicméně se stále velká část respondent̊u alespoň jednou na nápovědu
pod́ıvala. Pod́ıváme-li si na diagram srovnávaj́ıćı zájem dět́ı o hry (viz
obrázek 2.48 u hypotézy H5), vid́ıme, že děti neměly k ani jedné z výše
zmı́něných her negativńı př́ıstup. Zdá se, že nápověda nemá na zájem
o hru žádný vliv.

• H7 - Předpokládáme, že děti ve věku 4-6 let budou mı́t zkušenosti s ovlá-
dáńım tabletu nebo mobilńıho telefonu, budou umět použ́ıvat dotykovou
obrazovku, rozeznaj́ı a dokáž́ı použ́ıt základńı tlač́ıtka pro spuštěńı hry,
vráceńı se na domovskou stránku, spuštěńı daľśı hry a nebudou mı́t
problém se scrollováńım obrazovky, pokud to bude nutné.

Z grafu ńıže vid́ıme, že před začátkem testováńı mělo zkušenosti s apli-
kacemi a hrańım her pouze 37% dět́ı ve věku 4-6 let. Drobné zkušenosti
mělo sice 38% dět́ı, nicméně jejich schopnost použ́ıvat tlač́ıtka a ikony
byla opravdu minimálńı. Předpokladem bylo, že většina dět́ı v tomto
věku bude schopna ovládat mobilńı zař́ızeńı a tablet, což se nepotvrdilo.

Obrázek 2.50: H7 - Dosavadńı zkušenosti dět́ı ve věku 4-6 let

• H8 - Předpokládáme, že pokud se otevře okno s reklamou, hodnoceńım
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aplikace, stažeńı plné verze aplikace a daľśı obsah určený pro rodiče, d́ıtě
nedokáže odlǐsit tento obsah od skutečného obsahu určeného d́ıtěti.

Na obrázku 2.51 vid́ıme, že děti většinou neměly pot́ıže s rozlǐseńım ob-
sahu, který pro ně nebyl určen. Primárně se jednalo o reklamy. U prvńı
hry naměřené hodnoty tomuto tvrzeńı neodpov́ıdaj́ı, což je dáno t́ım,
že v prvńı hře bylo většině dětem potřeba vysvětlit základńı principy
ovládáńı a orientace v aplikaćıch. U některých daľśıch her se v určitých
situaćıch stalo, že d́ıtě obsah nerozeznalo. Důvody jsou popsány v kapi-
tole Zjǐstěné problémy (str. 73-85). Konkrétně se jedná o problémy P2.2,
P7.1, P7.3, P8.2, P10.4 a P10.6. Obecně lze usoudit, že děti zpravidla
nemaj́ı problém s rozpoznáńım reklam a podobného obsahu a hypotéza
H8 se nepotvrdila.

Obrázek 2.51: H8 - Porovnáńı rozlǐseńı obsahu např́ıč hrami

2.5 Ekonomické a byznysové dopady porušeńı
ćıleńı aplikace na modelové persony

Použ́ıváńı jakékoliv aplikace a webové stránky v uživateli vždy zanechá nějaké
pocity a dojmy. Ty mohou být dobré, nebo špatné. Ćılem správného byznysu
je, aby si uživatel odnesl co možná nejlepš́ı zkušenost z použit́ı daného pro-
duktu. Nebude-li uživatel s produktem spokojený, bude-li muset u použ́ıváńı
přemýšlet v́ıce než je nutné, použit́ı produktu bude složité nebo jednoduše
nebude splňovat potřeby a požadavky ćılové skupiny, pak nepotrvá dlouho a
uživatel odejde ke konkurenci. Některé zdroje uvád́ı, že 61% uživatel̊u odejde
na jiné webové stránky, pokud nenajdou to, co hledaj́ı.[12] Pokud uživatelské
prostřed́ı nebude ćıleno na modelové persony, tedy uživatele, kterým je daný
produkt určený, lze UX považovat za špatný. To může mı́t r̊uzné následky.
Tabulka ńıže [13] ukazuje možné ekonomické a byznysové dopady špatného
UX aplikace.
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Tabulka 2.9: Ekonomické a byznysové dopady špatného UX

Oblast Dopad

Prodej Nižš́ı tržby

Spokojenost
zákazńık̊u

Nespokojeńı zákazńıci, méně nákup̊u a obnoveńı
předplatného

Dojmy z produktu
a společnosti

Špatné hodnoceńı a recenze, negativńı ústńı reklama
(tzv. word of mouth), negativńı pocity ze značky

Dokumentace Větš́ı potřeba dokumentace a s t́ım spojené vyšš́ı
náklady

Školeńı Větš́ı potřeba školeńı a s t́ım spojené vyšš́ı náklady

Podpora Vı́ce požadavk̊u na podporu, potřeba v́ıce pracovńık̊u
podpory a s t́ım spojené vyšš́ı náklady

Produktivita Nižš́ı produktivita a s t́ım spojené vyšš́ı náklady

Chyby Větš́ı množstv́ı chyb, s t́ım spojené vyšš́ı náklady a
nespokojenost zákazńıka

Spokojenost
zaměstnanc̊u

Nižš́ı spokojenost, nižš́ı prouktivita, špatná kvalita
produktu, špatný zákaznický servis, zvýšená ab-
sence, větš́ı fluktuace, zvýšené náklady na nábor
zaměstnanc̊u a školeńı

Vývojové náklady
a čas

Deľśı projekty, chyběj́ıćı požadavky, problémy obje-
vené později v procesu, v́ıce přepracováńı, celkově
vyšš́ı náklady

Důkazem d̊uležitosti dobrého uživatelského zážitku a ćıleńı na uživatele
jsou předńı světové společnosti jako Apple, Google, Amazon a daľśı. Ty na roz-
voji UX rozhodně nešetř́ı a jsou d́ıky tomu o krok vpřed před konkurenćı.

Společnost IBM ve své zprávě uvád́ı, že každý 1 dolar investovaný do UX
vrát́ı 10 až 100 dolar̊u. Daľśı studie společnosti Forrester Research ukazuje,
že pozitivńı zákaznická zkušenost zvyšuje ochotu zákazńık̊u platit o 14,4%,
snǐzuje pravděpodobnost změny značek o 15,8% a zvyšuje pravděpodobnost do-
poručeńı výrobku o 16,6%.[13] Nı́že je uvedeno několik př́ıklad̊u společnost́ı,
které zlepšeńım UX zvýšily prodej, spokojenost a loajalitu zákazńık̊u.

• Po redesignu uživatelského registračńıho procesu zvýšila Bank of America
registraci v on-line bankovnictv́ı o 45%.[13]
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• Společnost American Eagle Outfitters zvýšila prodej o 53,6% během jed-
noho měśıce po spuštěńı redesignovaných webových stránek.[13]
• Prodejce oděv̊u Anthropologie zvýšil prodej o 24% redesignem UX po-

kladńıho procesu.[13]
• Výzkum společnosti Microsoft týkaj́ıćı se jejich vyhledávače Bing odha-

lil, že barva odkazu nenavozuje v uživateĺıch pocit d̊uvěry. Změna barvy
na odvážněǰśı modrou by podle jejich odhadu přinesla přinejmenš́ım 80 mi-
lion̊u dolar̊u v daľśıch př́ıjmech z reklamy.[13]
• Konzultantská firma GFK zjistila prostřednictv́ım uživatelského pr̊uzkumu,

že špatný prodej na klientských mobilńıch webových stránkách byl zp̊usoben
špatně navrženým tlač́ıtkem ”Koupit”, které si uživatelé nevšimli. Přidáńı
daľśıch tlač́ıtek ”Koupit”pod každý obrázek produktu generovalo ročně
př́ıjem daľśıch 500 milion̊u dolar̊u.[13]
• Redesign stránek elektronického obchodu firmy Val-Mart vedl k nár̊ustu

počtu návštěvńık̊u o 214%. V zákaznických pr̊uzkumech dosáhl dobrého
výsledku ve snadném použ́ıváńı a při stimulaci d̊uvěry zákazńık̊u.[13]
• Provedeńım uživatelského pr̊uzkumu s ćılem lepš́ıho porozuměńı potřebám

svých zákazńık̊u společnost United Airlines zvýšila online prodej letenek
o 200%.[13]
• Designová společnost Diamond Bullet redesignem webové stránky státńı

vlády dosáhla vyšš́ıho hodnoceńı spokojenosti, zvýšila schopnost lid́ı naj́ıt
informace ze 72% na 95% a zkrátila čas na nalezeńı informaćı o 62%.
To zachránilo státu odhadem 1,2 milionu dolar̊u ročně a zvýšilo výnosy
o 552 000 dolar̊u.[13]
• Firma Staples redesignem svých stránek elektronického obchodu zvýšila

o 80% počet návštěvńık̊u, o 45% sńı̌zila mı́ru odchodu a zaznamenala
nár̊ust opakovaných zákazńık̊u o 67%.[13]

Naopak špatná uživatelská zkušenost může značně poškodit značku společ-
nosti. Např́ıklad v roce 2011 Ford klesl z 5. na 23. mı́sto v pr̊uzkumu kvality au-
tomobil̊u J.D.Power & Associates z d̊uvodu st́ı̌znost́ı spotřebitel̊u na neintuitiv-
nost a složitost systému MyFord Touch, který se použ́ıvá k ovládáńı zábavńıch,
klimatických a navigačńıch systém̊u. V roce 2012 Ford klesl až na 27. mı́sto.[13]

Při vývoji aplikace nemuśı být na prvńı pohled vidět př́ınos investice
do UX a může se zdát, že se jedná pouze o daľśı náklady. Ve skutečnosti
šetř́ı čas a peńıze, jelikož jsou chyby objeveny již na začátku, kdy je levněǰśı a
rychleǰśı jejich oprava. Protože je návrh UX součást́ı celého vývojového pro-
cesu, požadavky zákazńıka jsou sb́ırány a vyhodnocovány pr̊uběžně. T́ım se
předejde zbytečnému plýtváńı peněz a energie vývojář̊u při vytvářeńı funkćı,
o které zákazńık ve skutečnosti nemá zájem. Společnost Forrester odhaduje, že
za každý 1 dolar věnovaný na opravu problému během návrhu by stála oprava
stejného problému během vývoje 5 dolar̊u a po uvedeńı produktu na trh by stálo
opravit stejný problém 30 dolar̊u.[13]
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Pokud jsou ćılovou skupinou děti do 6 let, je potřeba vźıt do úvahy všechna
omezeńı a přizp̊usobit pro ně uživatelské prostřed́ı. Z výše testovaných aplikaćı
a výsledk̊u je jasně vidět, že ne všechny aplikace kladou na UX stejný d̊uraz.
Např. u her od Bimi Boo nebyly nalezeny žádné závažné chyby týkaj́ıćı se
použitelnosti. Na svých webových stránkách uvád́ı, že všechny jejich hry a
hračky jsou před uvedeńım na trh d̊ukladně testovány dětmi25. O pravdivosti
svědč́ı nejen testováńı v rámci této práce, ale potvrzuj́ı to i jejich měśıčńı
př́ıjmy 400 000 dolar̊u a počet 1 milion stažeńı za měśıc.26 U jiných testovaných
apliakćı byly objeveny méně či v́ıce závažné chyby. Bylo-li by i v jejich př́ıpadě
investováno v́ıce do uživatelského testováńı, možná by dnes vypadaly jinak.

25Vı́ce o Bimi Boo na www.bimiboo.com
26Viz statistiky na www.sensortower.com
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Primárńım ćılem práce bylo provedeńı uživatelského testováńı použitelnosti
na vybraném vzorku vzdělávaćıch aplikaćı pro děti předškolńıho věku. Dále
potom analýza a návrh vhodných metod a postup̊u testováńı.

Prvńım krokem procesu návrhu UX je vždy poznáńı ćılových uživatel̊u a
pochopeńı jejich chováńı. Ćılovými uživateli jsou v tomto př́ıpadě malé děti.
Určitá část práce byla proto věnována porozuměńı dětskému mentálńımu mo-
delu, které může být značnou výhodou, ne-li nutnost́ı, při návrhu uživatelského
prostřed́ı aplikace.

Daľśım ćılem práce bylo vybrat sadu existuj́ıćıch dětských aplikaćı pro uži-
vatelské testováńı. Hodnoceno bylo v́ıce než třicet dětských vzdělávaćıch apli-
kaćı, z nichž se většina skládá z několika d́ılč́ıch miniher. Sedmnáct apli-
kaćı bylo podrobeno detailněǰśımu rozboru pod dohledem odborńıka v oboru.
Z nich bylo podle určitých kritéríı vybráno jedenáct d́ılč́ıch miniher, které byly
využity pro uživatelské testováńı.

Pro uceleńı představy o ćılových uživateĺıch byly na základě pozorováńı
reálných respondent̊u definovány dvě primárńı a jedna sekundárńı persona.
Dále byly navrženy metody testováńı, které byly později analyzovány během
testováńı použitelnosti. Současně bylo stanoveno osm hypotéz, z toho čtyři
vyplývaj́ıćı ze studie mentálńıho modelu dět́ı a čtyři týkaj́ıćı se použitelnosti
aplikaćı. V rámci př́ıpravy na testováńı byl sestaven testovaćı scénář, který
lze rozdělit na tři hlavńı části. Prvńı obsahuje základńı údaje o respondentovi.
Daľśı, nejobsáhleǰśı část, se skládá z d́ılč́ıch krok̊u, které měly děti za úkol
vykonat v jednotlivých minihrách a zároveň informace sledované u každého
z těchto krok̊u. V posledńı části jsou doplňuj́ıćı otázky.

Po vytvořeńı scénáře bylo již vše připraveno k testováńı. Daľśım krokem
v procesu testováńı použitelnosti je výběr respondent̊u. Celkem se podařilo
naj́ıt 20 dětských respondent̊u pokrývaj́ıćıch všechny sledované věkové kate-
gorie. Dokonce se podařilo sestavit početně dvě naprosto vyrovnané skupiny
pro párové a individuálńı testováńı.

Následně proběhlo samotné testováńı. To bylo provedeno v laboratoři,

107



Závěr

v mateřských školách a v domáćım prostřed́ı. S asistenćı vykonavatele testu,
rodiče nebo učitele děti plnily úkoly podle připraveného testovaćıho scénáře.
Výsledkem byly stovky řádk̊u dat a hodiny záznamů, které byly následně vy-
hodnocovány. Vzhledem k tomu, že se jednalo o aplikace již uvedené na trhu,
bylo objeveno poměrně velké množstv́ı chyb, jejichž závažnost byla vyhodno-
cena podle pravděpodobnosti výskytu a možných následk̊u. Z testováńı také
vyplynuly odpovědi na stanovené hypotézy, detailńı statistiky týkaj́ıćı se sle-
dovaných postup̊u a daľśı poznatky, ze kterých byly vyvozeny závěry ke sle-
dovaným metodám, doporučeńı a postupy pro testováńı použitelnosti aplikaćı
s malými dětmi.

V závěru práce bylo definováno, jaké mohou být dopady použit́ı špatného
UX, a to z několika úhl̊u pohledu. Pro zaj́ımavost byly také uvedeny některé
reálné př́ıklady předńıch světových společnost́ı ukazuj́ıćı výsledky, kterých
dosáhly zlepšeńım uživatelského zážitku a ćıleńı na své zákazńıky.

Za hlavńı př́ınos této diplomové práce lze považovat stanoveńı určitých
”best practices”pro kvalitativńı testováńı použitelnosti aplikaćı s dětmi ve věku
od 3 do 6 let. Práce by mohla být rozš́ı̌rena o kvantitativńı metody testováńı,
zejména v oblasti hypotéz týkaj́ıćıch se mentálńıho modelu dět́ı, pro které
by byly pravděpodobně vhodněǰśı než kvalitativńı a mohlo by být dosaženo
skutečně zaj́ımavých výsledk̊u.

Protože je mi práce s dětmi předškolńıho věku velmi bĺızká a o UX design
se zaj́ımám již několik let, byla pro mě realizace této diplomové práce nejen
zaj́ımavou, ale i zábavnou, byt’ někdy trochu náročnou zkušenost́ı. Celou tuto
zkušenost vńımám jako skvělou př́ıležitost vyzkoušet si alespoň část z toho,
co je náplńı práce UX designéra, což bylo mým osobńım ćılem a očekáváńım
od závěrečné práce.
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Př́ıloha A
Výsledky testováńı použitelnosti

Př́ıloha obsahuje čtveřice graf̊u (rozděleńı podle pohlav́ı, věku, poskytnuté
asistence a typu testováńı) vytvořené ze zpracovaných dat, která byla źıskána
během testováńı použitelnosti vybraných aplikaćı. U každé aplikace byly za-
znamenávány následuj́ıćı údaje:

• Pochopeńı hry
• Zájem o hru
• Rozlǐseńı obsahu (v př́ıpadě, že daná hra obsahuje reklamy a jiný obsah

určený dospělým)
• Sledováńı nápovědy (v př́ıpadě, že daná hra obsahuje nápovědu)

Obrázek A.1: Hra 1 - pochopeńı hry
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A. Výsledky testováńı použitelnosti

Obrázek A.2: Hra 1 - zájem o hru

Obrázek A.3: Hra 1 - rozlǐseńı obsahu

Obrázek A.4: Hra 2 - pochopeńı hry
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Obrázek A.5: Hra 2 - zájem o hru

Obrázek A.6: Hra 2 - sledováńı nápovědy

Obrázek A.7: Hra 3 - pochopeńı hry
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A. Výsledky testováńı použitelnosti

Obrázek A.8: Hra 3 - zájem o hru

Obrázek A.9: Hra 3 - rozlǐseńı obsahu

Obrázek A.10: Hra 4 - pochopeńı hry

114



Obrázek A.11: Hra 4 - zájem o hru

Obrázek A.12: Hra 4 - rozlǐseńı obsahu

Obrázek A.13: Hra 5 - pochopeńı hry
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A. Výsledky testováńı použitelnosti

Obrázek A.14: Hra 5 - zájem o hru

Obrázek A.15: Hra 5 - sledováńı nápopvědy

Obrázek A.16: Hra 6 - pochopeńı hry

116



Obrázek A.17: Hra 6 - zájem o hru

Obrázek A.18: Hra 7 - pochopeńı hry

Obrázek A.19: Hra 7 - zájem o hru
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A. Výsledky testováńı použitelnosti

Obrázek A.20: Hra 7 - rozlǐseńı obsahu

Obrázek A.21: Hra 8 - pochopeńı hry

Obrázek A.22: Hra 8 - zájem o hru

118



Obrázek A.23: Hra 8 - rozlǐseńı obsahu

Obrázek A.24: Hra 9 - pochopeńı hry

Obrázek A.25: Hra 9 - zájem o hru
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A. Výsledky testováńı použitelnosti

Obrázek A.26: Hra 9 - rozlǐseńı obsahu

Obrázek A.27: Hra 9 - sledováńı nápovědy

Obrázek A.28: Hra 10 - pochopeńı hry
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Obrázek A.29: Hra 10 - zájem o hru

Obrázek A.30: Hra 10 - rozlǐseńı obsahu

Obrázek A.31: Hra 11 - pochopeńı hry
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A. Výsledky testováńı použitelnosti

Obrázek A.32: Hra 11 - zájem o hru

Obrázek A.33: Hra 11 - rozlǐseńı obsahu
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Př́ıloha B
Seznam použitých zkratek

UX User Experience

TE Test Executor

AW Animal World

BS Basic Skills

HS High Skills

AM ABC Math
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Př́ıloha C
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
src

thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX
text ....................................................... text práce

DP Srogoncikova Jana 2019.pdf.........text práce ve formátu PDF
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