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UuvoD

Téma, jemuz je vénovana tato bakalafskd prace, neni nikde pfiili§ rozpracovano.
Prace se zabyva vyukovymi aplikacemi pro tablety zaméfenymi na Cesky jazyk. Tablety
jsou znamy jiz od konce 20. stoleti, ale velky boom nastal az v roce 2010. Tablety jsou jiz
soucasti kazdodenniho Zzivota, ovSem jejich pronikani do vzdé€lavani je pomérné nova
zélezitost. S tim souvisi problematika aplikaci zamétenych na vzdélavani v rznych
oborech.

V této praci si kladu nasledujici cile: nejprve teoreticky pojednat o pfenosnych
ptistrojich, které se vyuzivaly ¢i vyuzivaji jak v bézném zivoté, tak ve Skolstvi, a nasledné
poukézat na operacni systémy, které v téchto zatfizenich mohou byt pouzity. VSe uvadim
na zékladé odborné literatury. Mym cilem je rovnéz rozsifit povédomi o aplikacich
zamétenych na Cesky jazyk a popsat jejich funkce a obsah. Prace si dale klade za cil
srovnani dostupnych aplikaci zamétenych na cesky jazyk.

Ve své praci vychazim jak zodborné literatury, tak ze své vlastni analyzy
dostupnych aplikaci. Vyuzivam literatury, kterd je specidlné zamé&fena na tablety a jejich
uziti ve vyuce.

Text prace je Clenén do péti hlavnich kapitol. Prvni Cast obsahuje seznameni
s pojmem ICT. Druha ¢ast prace popisuje jednotliva zafizeni, ktera mohou byt uzita jak
v bézném zivoté, tak ve Skolstvi. Tteti ¢ast poukazuje na operacni systémy, které mohou
byt vyuzity v jednotlivych zatizenich. Podava jejich srovnani a uvadi mozna pozitiva, ¢i
naopak negativa. Ctvrta ¢ast prace seznamuje se zkusenostmi a doporu¢enimi ze zavadéni
tableti do Ceskych Skol pomoci Ctyf scénafii. Tyto zkuSenosti byly ziskany ve dvou
projektech. Jsou jimi projekty ,,Skola na dotek® a ,,Vzdé&lavame pro budoucnost®. Posledni
kapitolou, které je vénovana nejvétsi Cast prace, je ma Vlastni analyza, jez je zaméfena
na detailni popis jednotlivych aplikaci, zhodnoceni jednotlivych aplikaci na zékladé

zvolenych kriterii a nasledné souhrnné zhodnoceni vSech aplikaci.



1 ICT (information and communications technology)

1.1 Definice pojmu

Jedna se o technologie, pomoci nichz sdilime, rozSifujeme ¢i naopak ziskavame
a shromazd’ujeme informace. Slouzi také ke komunikaci s ostatnimi lidmi prostfednictvim
pocitacli, notebookti, tableti ¢i smartphont. Informaéni a komunika¢ni technologie
ovliviiuji nds zivot v tom smyslu, zZe se zmnohonasobil zptisob Sifeni znalosti, dovednosti,
pristupu ke vzd€lavani, obchodnich praktik a politického vlivu, ale také vyuzivani volného
casu. Technologie pronikly i do naseho osobniho zivota a jsou soucasti naSich
volnocasovych aktivit, které casto pfrevazuji nad socidlnimi kontakty. Internet pak

pfedstavuje mediatora témto technologiim.

1.2 Internet

Mluvime o systému pocitaCovych siti, ktery umoziuje komunikaci mezi pocitaci,
tablety, notebooky a smartphony. Probiha mezi nimi vymeéna dat. Internet je tvofen
programovacim jazykem HTML a poskytuje sluzbu WWW.?

Internet je celosvétova pocitacova sit podobna klasické pocitacové siti. Pocitace
jsou mezi sebou vzdjemné propojeny a diky tomu spolu mohou komunikovat a sdilet
informace. Internet je propojenim jiz stdvajicich siti, které maji urcitou strukturu

v ,3
a rozdéleni.

2 KATEGORIE PRENOSNYCH (MOBILNiCH) POCITACU

2.1 Notebook
Jedna se o prenosny pocitac, ktery ma stejné nebo velmi podobné funkce jako stolni
poéitaé.4 Anglicky termin laptop dnes jiz ustupuje do pozadi. Postupem Casu se objevila

fada podtypi notebooku.’

! Spolegnost ASYS. ECDL. OA Kolin. [online]. 2016 [cit. 2016-02-29]. Dostupné z:
http://www.oakolin.eu/docs/ASYS_skripta_ ECDL.pdf

2 Tamtéz

* Tamtéz

* REDAKCE. Jak definovat oznaceni ptenosnych poéitacti. Cnews.cz [online]. 2.7.2011 [cit. 2016-02-29].
ISSN 1804-9907. Dostupné z: http://www.cnews.cz/jak-definovat-oznaceni-prenosnych-pocitacu

® Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Viyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 33



2.2 Netbook

Netbookem oznacujeme notebook v mensi velikosti provedeni. Jeho pozitivum
spoc¢iva v nizsi hmotnosti, spotifebé energie a delsi vydrzi. Kladnou strankou je samoziejmé
také pfijatelnéjsi cena, jelikoz netbook je odezvou na tzv. stodolarovy notebook, jehoz
autorem je Nicholas Negroponte, profesor MIT. Jeho cilem bylo umoznit vzdélavani
I détem v rozvojovych zemich pomoci netbooku. Projekt se nazyval One Laptop per Child.
Na trhu se objevily vroce 2007, ale v ¢eskych skolach nebyly vyrazné pouzivany

a vzdglavani neovlivnily. Netbooky jsou v dnesni dobé& vybaveny dotykovym displejem.®

2.3 Subnotebook

Tyto pfistroje jsou pocitace mensiho rozméru, nékdy nazyvané mini notebooky.
Rozdil mezi netbookem a subnotebookem je ptevazné v cené. Ta je zde vyssi, subnotebook
obsahuje kvalitn¢j$i vybaveni. Pfistroje byly navrzeny pfedevSim pro manazery, ale
zasadné neprorazily a dnes se jiZ na trhu objevuji minimalné. Ve Skolstvi nenasly uplatnéni

v podstaté viibec.’

2.4 Ultrabook

Tento typ je vytvoren spolecnosti Intel, ktera na né¢j ma ochrannou znamku. Lze ho
fadit k modernim subnotebooktim diky jeho velikosti. Oznaceni ultrabook Ize uvést pouze
u piistroji spliujicich parametry dané firmou Intel, které jsou casto aktualizovany.
14 palct. Dulezitou roli hraje vydrz baterie, jez musi byt minimalné 6 hodin. Jeho celkova
tloustka neptesahne 23 mm. V disledku téchto impozantnich parametr( je ovSem cenova
relace ultrabooku vyssi. Tento fakt ma za nasledek jeho v podstaté nulové uziti ve

skolstvi.

2.5 Chrombook

Zahrnuje jak netbooky, tak notebooky, které vyuzivaji pouze operacni systém
Chrome OS, ktery patii pod spole¢nost Google. Spadaji pod tzv. tenké klienty, coz
znamena, Ze nejsou schopné pracovat samostatng, ale jsou zavislé na jinych pocitacich

nebo viceméné& na internetu. Vyuzivaji cloudovych sluzeb. °

6 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. VVyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 33
" Tamtéz, s. 33

® Tamtéz, s. 33-34

° Tamtéz, s. 34



Jako cloudovou sluzbu miizeme obecné ozmnacit takovou sluzbu, program ci
aplikaci, kterd nepracuje lokalné na pocitaci, ale kterd je vyhradné (nebo z veétsi casti)
zalozena na pomysiném ,,cloudu”, tedy na siti pocitacii ¢i serveru umisténych kdesi
v kyberprostoru. Cloud je tedy v podstaté synonymem pro Internet. UZivatelé pak namisto
narocnych programii vyuzivaji bud jednoduché klientské aplikace, nebo pracuji primo
v prostredi svého internetového prohlz'éeée.lo

Na trhu CR se oficialné objevily az v roce 2015, ackoliv jsou znamé jiz od roku
2011. Jejich cena je vSak podstatné vyssi nez v jinych zemich. I pies tuto skutecnost se
pomalu ocitaji i v Ceskych Skolach a jsou vyuzivany piedev§sim zanicenymi pedagogy,

24

’ v ’ I .y v Iy o 11
zatimco v USA se do skolstvi dostavaji ve vétsi mife a tési se oblibé.

2.6 Tablet

Tablet, oznacovany jako pocitacovy tablet, je pfenosné zafizeni, které je vétSinou
velikostné mensi a vdhové leh¢i nez primérny notebook. Primarné je ovladan dotykovym
displejem. Nejrozsitenéjsi ovladani tabletu je pomoci prstll, s nimizZ mizeme ovladat vice
jeho funkci, naptiklad pfiblizovat a oddalovat obraz. Nékteré tablety obsahuji rozkladaci
klavesnici, zatimco jiné umoziuji psat pouze na kladvesnici umisténé na obrazovce. Tablet
se od notebooku lisi také tim, Ze primarné neuziva vstupy, jako jsou tradi¢ni klavesnice,
mys, ale ma i jiné uzivatelské rozhrani. Odlisnosti je také pocet kliknuti pii otevirani
néjakého programu. U notebooktl je tfeba kliknout dvakrat, zatimco u tabletu sta¢i jedno
stisknuti.

Vyhodou tabletd je jejich snadna ptenositelnost a skladnost. Negativné je

vvvvvv

proto jsou tablety povazovany spise jako dodate¢né ptislusenstvi k notebooktim.*

Je tfeba rozliSovat mezi pocitatovym tabletem a tabletem grafickym. Graficky
tablet je definovan jako pevna deska ¢i grafické polohovaci zatizeni, na kterém pracujeme
a ovladame jej pomoci bezdratového pera. Jedna se o vstupni pocitacovou periferii,
patentovanou jiZ v roce 1988.1

Pojmem tablet vSak nejsou oznaCovana jen vySe uvedend zafizeni, ale také

pfenosné pocitace, s jejichz displejem je mozné pohybovat a slozit ho tak, Ze se vzhledové

Y RYLICH, Jan. Cloudové sluzby: data i po¢itate v oblacich. Ikaros [online]. 2012, 16(9) [cit. 2016-03-01].
ISSN 1212-5075. Dostupné z: http://ikaros.cz/cloudove-sluzby-data-i-pocitace-v-oblacich

1 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 34
12 Tablet. TechTerms. [online]. 10.5.2011 [cit. 2016-03-01]. Dostupné z:
http://techterms.com/definition/tablet (pteklad vlastni)

3 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U&ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 35
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jevi jako tablet. Jednd se o notebooky, jejichz displej, ktery je samoziejmé dotykovy, je
mozné polohovat pomoci otoéného pantu o 360 stupnd. Timto ukonem vznikne zatizeni
vypadajici jako tablet, ovSem s vEétsi hmotnosti a tlustSim rozmérem. Zminéna zafizeni jsou
oznacovana jako tzv. konvertibilni zatizeni. ™

Lze sem také zatfidit tablety, k jejichz té€lu lze pfipojit klavesnici, a vznikne tak
jakysi dotykovy netbook. Takové zafizeni mizeme pouzivat jako tablet, ale 1 jako

notebook. Tyto zminéné piistroje spolecnost Microsoft fadi pod néazev tablet PC. Navic

urcité tablety funguji podobné jako mobilni telefon.’

2.7 Allin one pocitac

Mutzeme ho nalézt pod zkracenym ndzvem AiO. Jednd se o pocitaCe, které se
pohybuji v oblasti, kterd obsahuje néco mezi mobilnimi a stolnimi pocitaci. Zatizeni je
slou¢ené do monitoru pocitace, ¢imz Setfi misto, a zapojime-li do néj kladvesnici a mys,
funguje zcela samostatné. Za jediné negativum lze povazovat fakt, Ze zafizeni ve vétSing
pfipadi nezahrnuji baterii, takze pokud jsou pouzivana, musi byt zapojena v elektrické

siti.*®

2.8 Ctecka elektronickych knih

Ctecka elektronickych knih nebo také e-book je specializovany pirenosny pocitac. ol
Vhodnéjii by bylo oznaceni e-book reader. Cte¢ka plni pouze jeden tidel, kterym je &teni
elektronickych knih a dokumentt. Vyse uvedena zatizeni maji fluorescentni displej, kdezto
u Ctecky je podstatou fungovani tzv. elektronicky inkoust.™®

Elektronicky inkoust (zkracené e-ink) je specialni tekutina, kterda mize byt nanesena
na jakykoliv povrch, nejen papirovy. Od bézné tiskarské barvy se vsSak podstatne lisi.
Piivodni koncept byl tento: v modrém roztoku nalitéem do pruhlednych dutinek o priiméru
mensim nez lidsky vlas, tzv. mikrokapsli, plavaly miliony bilych pigmentovych mikrocastic.
Ty se piisobenim elektrického naboje, privedeného - podobné jako u Gyricon technologie -

bud’ na vrchol, nebo na spodek mikrokapsle, premistovaly z jeji jedné poloviny na druhou.

14 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 35
1 Tamtéz, s. 36
% Tamtéz, s. 36
Y Tamté, s. 36
18 Tamtéz, s. 36
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Tak na jednoduchém principu stridani kladného a zaporného elektrického naboje vznikal
bily nebo modry bod a skladdanim bodii pak i vysledny obraz.™

Novodobé cteCky povétSinou maji barevny dotykovy displej, ktery neptesahuje
velikost 6 palct a energii vyuziva pouze na listovani stran dokumentu. Ackoliv se objevily
inovace ve formé¢ podsvétleni displeje, poptavka po cCteCkach se postupné snizuje,
a to nejen v CR, ale i ve svété. Je tieba obménit nabidku Gtetek s novymi technickymi

parametry, které by se alespoii zpola mohly rovnat poéitaéﬁm.zo

2.9 Chytry telefon

Neumajer v knize uvadi: ,,Chytry telefon neboli smartphone je mobilni pocitac,
ktery wumoznuje funkci telefonovani.” Hlavnim rozdilem mezi chytrymi telefony
a klasickymi mobilnimi telefony je operac¢ni systém. Do chytrého telefonu muzeme
prostfednictvim operaéniho systému stahovat a pouzivat tfadu aplikaci, které jsou
nejriznéjsiho typu. Velka cast chytrych telefonii ma dotykové displeje a obsahuji funkce,
které jsme diive provadéli pomoci vicero riznych zafizeni. Dalo by se fici, Ze v dnesni
dob¢ skoro vSechny smartphony obsahuji fotoaparat, kameru, MP3 piehravac, navigaci,

W r /4 . I weer b4 .. r 21
pamétové karty, radiovy ptijimac a jiné.

2.10 Phablet

Phablet je pocitacové zarizeni, které je prilis velké na to, aby to byl chytry telefon,
a prilis maly na to, aby to byl tablet. Nazev tohoto zafizeni je sloZen ze dvou anglickych
slov, jimiz jsou ,,phone* a ,tablet, jelikoz se jedna o pfistroj na hranici chytrého telefonu
a tabletu. O tabletu mluvime u pfistroji s velikosti displeje kolem Sesti palct. Diky této
skutecnosti je zafizeni snadno pienosné a slozitelné piipadné i do odévu, zaroveil jsou

na displeji snadno viditelné jak internetové stranky, tak i riizna videa.??

2.11 Shrnuti prenosnych pocitacia

Mobilni dotykova zafizeni Se Stale vyvijeji a hlavné rozvijeji a nikdo nemuze
odpovédét na otazku, kam bude vyvoj dale sméfovat. Dotykovych zafizeni je na trhu
nespocetné, takze vypis vySe zminénych zafizeni neni uplny. Autor uvadi zajimavou

myslenku: ,,Oblast digitalnich technologii se vyviji tak rychle, Ze kazdy popis urcité

19 KRYBUS, Vojtéch. Technologie elektronického inkoustu — historie a vyvoj. Fakulta informatiky
Masarykovy univerzity. [online]. 2003 [cit. 2016-03-01]. Dostupné z:
http://www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/2003/xkrybus2003.htm#kap3

20 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 36
?L Tamtéz, s. 36

% Tamtéz s. 36-37
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skutecnosti miize byt zcela pravdivy jen v okamziku svého vzniku. “ Neumajer v knize cituje
poutavy vyrok Tima Cooka, ktery je teditelem spolecnosti Apple: ,,Osmdesdt procent
naseho obratu vychazi z produktii, které jesté pred Sedesati dny neexistovaly. 23

Pocitace a dalsi dotykova zafizeni vnasi do vzdélavani nové moznosti uceni, které
muze probihat na kterémkoliv misté, v jakémkoliv ¢ase. Takové moznosti vzdélavani

bez téchto zatizeni dfive nebyly mozné.*

2.12 Tablet kontra notebook

Rozdili mezi zafizenimi je mnoho. Na tabletech piSeme pomoci tzv. virtudlni
klavesnice, kterd je umisténa pfimo na obrazovce a ovlada se dotykem. Jejich velikost je
0 néco mensi nez u notebooki, tablety disponuji displeji o rozméru sedm az deset palci,
kdezto u notebookt je velikost displeje vétsi a pohybuje se kolem jedenacti az osmnacti
palci.®

Kvalitni tablety také disponuji vétsi vydrzi baterie oproti notebookum. Co se
vydrze baterie tyce, daji se pfirovnat k ultrabookiim.”®

Vyhodou tabletti je jejich tichost pfi uzivani, jelikoz nevyuzivaji pevny disk
na ukladani dat, ani u nich neni tfeba chlazeni kvuli ispornému procesoru, tudiz se v nich
nenachazi Zadny mechanismus, ktery by zpiisoboval né&jaky hluk. Zato notebooky pevny
disk obsahuji a je v nich zabudovany mechanismus chlazeni, kterym je ,,vétracek®. Ten
pracuje alespofi s minimalnim zvukovym doprovodem.?’

Tablety jsou sice bezhlucné, ale je to vykoupeno mensim vykonem procesoru.
Dal$im negativem muzeme oznacit to, ze je-li tablet vystaven naptiklad ptimému
slune¢nimu svitu, ¢imz se ptehieje, nelze ho ihned pouzivat, ale je nutné nechat zafizeni
zchladnout.?®

U notebookli nebo stolnich pocitact je mozné ptipojit sitovym kabelem zafizeni
do pocitacové sit€, avSak u tabletl tato moznost neni. U tabletd je mozZné ptipojeni zafizeni
K bezdratové siti prostfednictvim wi-fi. Nekteré tablety jsou piizpusobené na SIM Kkartu,
takZe mliZeme vyuZivat pfipojeni k mobilni siti. Ve Skolnim prostfedi vSak tato situace

. 1 . « . . n 2
neni realna z ditvodu finanéni naroénosti datového tarifu.?®

23 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 37
** Tamtéz s. 37
> Tamtéz, s. 37
6 Tamtéz, s. 37
" Tamtéz, s. 38
% Tamtéz, s. 38
® Tamtéz, s. 38
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Autor uvadi 1 dalsi rozdil mezi zatizenimi: ,,Programové vybaveni neboli software,
ktery se v pripadé notebookii oznacuje programy, se v terminologii tabletii nazyva
aplikace. Vétsinou se aplikace nedistribuuji na nosicich, jako jsou CD, DVD c¢i USB flash
paméti, ale stahuji se primo z internetového obchodu dodavatele operacniho systému
(Apple App Store, Google Play ¢i Microsoft Windows Store), pripadné vyrobce zarizeni
(napr. Samsung Apps, Amazon Appstore). «30

Tablety se prodavaji v riznych cenovych rozmezich. Jejich ceny mohou byt
vysoké, ale 1 pfes to jsou kvalitni tablety v primérné cené levnéjsi nez kvalitni notebooky
také v primémé cené, coz ovSem neni danym pravidlem. Poptavka po tabletech zptisobuje
situaci, kdy vyrobei notebooki musi jejich cenu snizovat.**

Podle rGznych statistik je Zivotnost tabletu datovana u primérného uZivatele
na zhruba tfi roky. Ackoliv by byla ve Skolach Zivotnost nejspiSe vétsi, nelze tuto situaci
srovnavat se stolnimi pocitaci, které vydrzi znaéné del$i dobu. Z dat, ktera skoly v zari
2014 vyplnily do tzv. zahajovacich vykazii MSMT, vyplyvd, ze 70 % Skolnich pocitacii
urcenych Zakuim je starych od tri do deviti let a vice nez 6 % je dokonce starsich 10 let.%

V publikaci U¢ime se s tabletem jsou rozdily mezi tablety a notebooky udavany
proto, aby si ucitelé, ktefi tablet neznaji, mohli sami udé€lat obraz o jejich funkcich
a moznostech. Neumajer konstatuje: Musi zde zaznit zasadni informace: tablet v praci
ucitele neni nahradou pocitace. Tablety by mély byt jakymsi dopliikem pro nékteré
aktivity, kazdopadné€ by nemély zcela zastoupit funkci stolniho nebo pienosného

po(:itaée.33

3 OPERACNI SYSTEMY (0S)

Operacni systém je softwarovy program pocitace, ktery zajistuje chod pocitace.
Umoznuje pristup k datim, aplikacim a programim. Zamezuje také pfistupy
neopravnénym uZzivatelim. Dale je jeho ukolem informovat uzivatele o problémech ¢i
chybéch, které v pocitaci nastaly.®*

OS tedy: Tvori rozhrani mezi aplikacnimi (uzZivatelskymi) programy a hardwarem -

organizace pristupu k datim, spousteni aplikaci, Fidi jejich prubéeh, pridéluje jim

%0 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 38
! Tamtéz, s. 38

%2 Tamtéz, s. 38

%% Tamtéz, s. 39

3 Operaéni systémy 1. Gymndzium a Jazykovd Skola s pravem statni jazykové zkousky Zlin. [online]. [cit.
2016-03-02]. Dostupné z: http://www.gjszlin.cz/ivt/esf/ostatni-sin/operacni-systemy-1.php

13



hardwarové prostiedky (cas a misto v paméti a na procesoru, pristup k perifernim
zarizenim, pristup k datovym souborim, atd.), poskytovani sluzeb aplikacnim
programﬁm.35

OS je nazyvan také pocitaCova platforma. Pocitacova platforma je pracovni
prostredi, které umoznuje bezproblémovou cinnost aplikaci. Pokud zvolime né&jaky OS
do tabletu, jsou jiz predurCeny aplikace, které budeme moci vyuzivat, nebot’ aplikace
z jinych OS neni nas vybrany OS schopen ziskat a oteviit. %

Ve skolstvi 1ze pii vybéru tablett volit ze téi OS, kterymi jsou iOS od spole¢nosti
Apple, jejz nalezneme pouze v tabletech od stejnojmenné firmy, dale Android
od spolecnosti Google a Windows 8, popfipadé Windows 8.1 od spole¢nosti Microsoft. OS
je samoziejmée vice, ale ty nejsou s potfebnou podporou v tabletech, které se pohybuji
na trhu, Vyuiivétny.37

Skoly by se mély rozhodnout pro OS, ktery disponuje kvalitnimi sluzbami,
aplikacemi, softwarem, a u kterych budou mit jistotu dalsi spoluprace s vyrobcem a jeho
podporu V oblasti novych sluzeb. Zminéné podminky Ize oéekavat u vSech tii platforem
a v ceském Skolstvi se jiz také Vyuiivaji.38

S vybérem OS pro tablety a jejich zakoupenim je vhodné obratit se na dodavatele,
ktery by na vyzkouseni vhodnosti poskytl na urcitou dobu nékolik tabletd. Tato situace je
vV dne$ni dobé u pfednich dodavatelli zcela bé€Znd a jejich ochota takovou sluZzbu
poskytnout vypovida o kvalité spoluprace, ktera by nasledovala v budoucnu. V piipadé
Skol se totiz nejedna o kratkodobou spolupraci, ktera je odlisna od jinych odbératelii. Tato
rozdilnost Skolského segmentu je v knize Uc¢ime se s tabletem specifikovana: Ten je
a spravné nastavena wi-fi pro pripojeni vSech tabletu v jeden okamZik k lokdlni siti). >

Skoly zavadgjici tablety ve vyuce vénovaly vybéru platformy, kterou budou
pouzivat, vice Casu, nez si predstavovaly. V potaz je bran i tzv. BYOD (Bring Your Own
Device), v piekladu znamenajici ,,pfines si vlastni zafizeni“. Myslenkou je, ze by Zaci

V hodinach pouzivali sviij vlastni tablet. Za takové situace by ovSem nastala absolutni

% Operacni systémy . Gymndzium a Jazykovd skola s pravem stdtni jazykové zkousky Zlin. [online]. [cit.
2016-03-02]. Dostupné z: http://www.gjszlin.cz/ivt/esf/ostatni-sin/operacni-systemy-1.php
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nejednotnost OS, a tedy i aplikaci, které by nebyly sjednocené. Tento problém by mohl byt

vyfesen pomoci cloud computing, ktery by umoznil pfistup dat z jakéhokoli OS.*°

3.1 Operacni systém iOS

Operacni systém i0S nalezneme pouze v zafizenich od spole¢nosti Apple, kterymi
jsou mobilni telefony iPhone, tablety iPad a mp3 pfehravace iPod, ale také multimedialni
piehravag Apple TV. Tato zafizeni vynikaji piedevsim svoji kvalitou.*!

Tablet od spolecnosti Apple je prvnim zdafilym piistrojem tohoto typu na trhu,
ktery dal podnét ostatnim firmam pro pfedstavovani svych zafizeni, at’ uz GspéSnych ¢i
neuspésnych kopii iPadu. Ten je vyrabén vyhradné spole¢nosti Apple, kdezto OS Android
nebo Windows 8.1 se nachdzi v tabletech od riznych vyrobct. Tablet iPad se vyrdbi pouze
ve dvou velikostech: s ihloprickou 7,9 palcii (iPad Mini) a 9,7 palcii (iPad Air).*

Aplikace je mozné stdhnout na obchodu Apple App Store, a jelikoZ jsou
pod dohledem, nemély by hypoteticky obsahovat Zadné viry ¢i malwary. V piipad¢ jejich
vyskytu je Apple ihned odebere.*®

V obchodé App Store je k dispozici velka Skala aplikaci, jejichz pocet dosahoval
zacatkem roku 2015 milionu a ptl. Uvedeny pocet v sobé samoziejmé zahrnuje rtizné
zdjmové oblasti. Pocet aplikaci zaméfenych specidlné na vzdélavani se pohyboval néco
pfes 65 tisic a nalézt je mUZeme pod oznaCenim ,Education®. N&jaké aplikace jsou
bezplatné a za n&jaké se hradi urgita castka.*

Aplikace 1Tunes umoZiuje spravovat mobilni zafizeni, Upravu multimedidlniho
obsahu a je mozZné ji vyuzit v operaénim systému OS X i Windows. Obsahuji-li stolni nebo
pienosné pogitace tuto aplikaci, mohou byt pomoci ni 8kolni iPady spravovany.*

Vsechna zafizeni od spolecnosti Apple maji vyssi pofizovaci néklady, coz je dano
I tim, Zze jsou fazena do prémiovych artikli. Systém Apple ovSem neposkytuje tolik
moznosti adaptace, jako je tomu u systému Android, ktery disponuje jejich vétSim
mnozstvim. A¢koliv tento fakt nelze u systému Apple povaZovat za negativum, nemusi byt

pro nékoho piijatelny. Ceské $kolstvi v poéitadich uziva vétsinové OS od spoleénosti

40 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 48
* Tamtéz, s. 48
* Tamtéz, s. 48
* Tamtéz, s. 49
* Tamtéz, s. 49
*® Tamtéz, s. 49
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Microsoft, a proto neni operacni systém iOS v iPadech schopen stémito poditaci
pracovat.*

Nékteré aplikace, weby nebo DUMy nemusi fungovat, jelikoz s iPady neni
kompatibilni Adobe Flash, ktery je kjejich spusténi potiebny. Na iPadech zpravidla
nenalezneme USB port, takze knim nepfipojime zafizeni s USB koncovkou bez
piislusného adaptéru.*’

Co jsou to vlastné DUMy, vystizné popisuje citace z webové stranky KVIC:
WV prevazné vetsiné jde o pracovni listy, prezentace, testy, videa a zvukové ukdzky, které
miuiZete pouzivat ve vyuce. Jejich kombinace a zpiisob vyuziti zavisi na konkrétnim uzivateli.
Maji sva specifika, jsou vytvareny uciteli z praxe a obsahové je garantuji odborni
recenzenti. Slovo ,,digitalni*“ neznamend, ze je K jejich pouziti vzdy nutny pocitac, ale fakt,
Ze jsou distribuovany elektronicky. «48

V Ceském Skolstvi je nasbirano nejvice poznatkd praveé s iPady od spolecnosti
Apple, jelikoz jsou ve Skolach znamy delsi dobu. Na internetu miizeme najit mnozstvi
webovych stranek zaméfenych na vyuku s iPady, které spravuji ucitelé ¢i ucitelské
komunity. Autofi publikace uvadéji nékolik webovych stranek, které jsou uzite¢né
a dtivéryhodné. Radi se sem:

e http://ipadveskole.cz/

e http://www.ipadvevyuce.cz/

e http://www.i-sen.cz/

e http://avs.vyuka.info/

e http://www.ipadvetride.cz/

e http://lwww.i-logo.cz/

e http://lwww.cojsemvyzkousela.cz/

e http://www.i-school.cz/*

Stranka spolecnosti Apple zase umoziuje ziskat zdroje, videa, navody a odkazy
zameiené na Skolstvi. Tyto informace jsou piistupné v ¢eském jazyce. Jedna se o webovou
stranku:

e https://www.apple.com/cz/education/ipad/resources/*°

*® Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 50
" Tamtéz, s. 50

8 NEUMAJER, Ondiej. Digitélni uéebni materialy — od historie do sougasnosti. KVIC. [online]. 20.8.2012
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3.2 Operacni systém Android

Tento operacni systém je nejpouzivangjsi na svété. OS Android ma v sobé
patentované technologie, jez jsou licencované. Piestoze spolec¢nost Google uvadi, ze jde
o otevieny software, je otevieny jen ZpOla.51

V poloviné roku 2013 byly oficialné produkovéany pouze tfi typy iPadl, kdezto ze
zpravy Open Signal (2014) bylo zjisténo, Ze se na trhu pohybovalo 18 796 rtiznych typt
zafizeni, ktera pracovala se systémem Android v jeho sedmi verzich. Toto rozdé¢leni
systému je jak vyhodou, tak nevyhodou systému Android. Jelikoz se systém uziva v rizné
velikych zafizenich a predev§im s odlisSnym rozliSenim, je pro vyvojare slozité vytvofit
aplikace, které by bez potizi fungovaly na vSech displejich s riznym rozliSenim. Neni
zarucené, ze budou aplikace bez komplikaci fungovat na vSech zatizeni, nebot’ nelze
funkénost ovéfovat na vSech typech zafizeni. Velkou vyhodou systému Android je jeho
rozsiteni na trhu, proto je témé&f jista skuteCnost, ze aplikace proniknou k mnoha
uzivatelam.”

Kazdy vyrobce zatfizeni, ktery vyuziva OS Android, muze disponovat jinou
grafickou nadstavbou, proto u nckolika zafizeni stejné velikosti od nékolika vyrobct
muzeme vidét rozdily vrozhrani ¢i zCasti rozdilné ovladani. Kvuli odlisSnému
uzivatelskému rozhrani nelze vzdy okamzité upgradovat systém Android v tabletu, ale
musime pockat, az vyrobce tento upgrade umozni. JelikoZ je zpfistupnéni nové verze
systému zdarma, neni pro vyrobce prioritni jeho rychlé poskytnuti uzivateliim, a proto je
k dispozici az po n&kolika mésicich od oficialniho zvefejnéni nové verze systému. Casto je
nova verze dostupna jen na nékterych zatizenich, ktera se fadi do vyssi cenové kategorie.
Proto je vhodnéjsi volit tablety Nexus, které¢ jsou navrhovany ve spolupraci s firmou
Google, kde je pokazdé zptistupnén upgrade systému Android. Pti volbé tabletu bychom
mgéli brat v ivahu 1 verzi operacniho systému a vybirat z té, ktera je nej aktuélnéjéi.53

Aplikace pro OS Android jsou k dispozici v obchodu Google Play. Na zac¢atku roku
2015 obsahoval obchod milion a pil aplikaci. Aplikace vztahujici se ke vzdelavani
nalezneme pod stejnojmennou kategorii ,,Vzdélavani“. Do obchodu Google Play se
dostaneme pomoci aplikace, kterd je jiz pfedinstalovand, a uZivatel ji rovnou vyuZziva

bez nutnosti dalsiho nastavovani. Google kontroluje vSechny aplikace dostupné v obchodé

50 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 50
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pomoci programu, ktery by mél odhalit skodlivy malware a jiné viry, takze by aplikace
mély byt bezpeéné.™

Piednosti systému Android je jeho rozsifeni na trhu, velké mnozstvi riznorodych
aplikaci a ve vétSin¢ piipadech i nizsi cenova relace tablet. Zatizeni také obsahuji USB
port. Kladem je mozna uprava fungovani tabletu podle potfeb a preferenci uzivateli.
K dispozici jsou pro Android i ostatni operaéni systémy cloudové sluzby Google
s ulozisttm Google Disk. Spolenost Microsoft umozituje uzivatelim telefoni s OS
Android od konce roku 2014 vyuzivat zdarma sadu Microsoft Office Mobile, v niz
nalezneme Word, Excel a PowerPoint. Tento Microsoft set je mozné ziskat pouze
do novych tableti s verzi Android 4.4 od za&atku roku 2015.%

Pozornost je nutno vénovat i vybéru, jelikoz neznackové tablety s nizkou cenou,
ktera se pohybuje kolem jednoho tisice korun, jsou sice lakava koupé, ale ke Skolnimu uziti
nejsou vhodné. Uzivatel se mtze setkat s nekvalitnim displejem, nizkou kapacitou paméti
a nizkou rychlosti procesoru. Kvalitni zafizeni vyrobcii s dobrou povésti jsou v podobné
cenové relaci jako iPady. Znackové tablety od véhlasnych vyrobct, které jsou vhodné pii
vybéru do Skolniho prostiedi, se pohybuji v ¢astkéach od 6 tisic korun V)’/ée.56

Spole¢nost Google poskytuje podporu ucitelim online a na socialnich sitich
a predevsim v online komunitach spolupracujicich uciteli. Za ucelem pomoci pii
pouzivani Google technologii ve vzd&lavani byla zalozena Google EDU Group CR, jez je
neforméalnim spoledenstvim. Takovychto GEG skupin je v Ceské republice vétsi mnozstvi
a na socialni siti Google+ se mizeme dozveédét informace o vyukovych online aktivitach.
Tyto aktivity a jejich fungovani ¢i komunikaci miizeme nalézt na nasledujicich strankach:

e http://www.gegcr.cz/

e http://plus.google.com/+gegcrcz/
e http://www.uctesnami.cz/

e http://gegnovojicinsko.cz/

e http://gegpodripsko.cz/

e http://gegdivy.blogspot.cz/*’

5 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 52
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3.3 Operacni systém Windows 8.1

Tento operacni systém je k dispozici od podzimu 2012 v n¢kolika fadach, kterymi
jsou Windows RT 8.1, Windows 8.1, Windows 8.1 Pro a Windows 8.1 Enterprise.
Operacni systém je vyvinut spolec¢nosti Microsoft. Rozdilné verze Windows 8.1 se uzivaji
na odliSnych zatizenich, které vyzaduji rozdilné pararnetry.58

Windows RT neni pfili§ Casty a zndmy, obsahuji ho tablety s procesory ARM.
Ackoliv zafizeni se systémem RT spotfebovavaji méné energie a pohybuji se v nizsi
cenové relaci, nez jak je tomu u plnohodnotnych Windows, nalezneme u nich nékolik
negativnich aspektd. Jednim z téchto negativ je skutecnost, ze na nich neni mozné pracovat
Vv programech ze starSich verzi Windows. Tento systém tedy neni vhodny do Skolského
prostedi, kde musi fungovat spojitost s doménou ¢i vzdalenou plochou, kterou systém RT
nedokéze poskytnout. Microsoft mél stimto systémem urCité zadméry, jichZ nebylo
dosazeno, a proto tento systém postupné ustupuje.”®

Windows 8.1 je systém vyuzivany v pocitacich s procesory x86 a jde o posledni
variantu Windows 8. V OS Windows 8.1 je moZné kombinovat uzivani jak na stolnim, tak
1 pfenosném poéitaéi.GO

Aplikace jsou kdispozici ve Windows Store, odkud je mozné je stahnout.
Ve skolnim prostiedi je velkou pfednosti systému moznost vyuzivat na Windows 8.1
programy, které Skoly pouzivaly ve starSich edicich Windows, napiiklad dfive uzivany
Windows XP. MnozZstvi $kol voli tento systém proto, Ze na stolnim pocitaci i tabletu
pracuje porad stejny systém a vyuzivaji se programy, které maji zndmy vzhled
a uspoféldélni.61

Platforma Windows 8.1 funguje v rezimu tzv. desktopu, pfi némz je vyuZzivana
hardwarova klavesnice a pocitacova mys, nebo v rezimu Modern Ul, u kterého pracujeme
pomoci dotyku na barevné dlazdice.®

Ur¢ité potiZe mohou nastat v pfipadé, Ze bychom chtéli vyuzivat star§i programy
na tabletech s velikosti, ktera je mensi nez 10 palci, jelikoz programy nejsou vytvoreny

primarné pro spravovani zafizeni dotykem. U displejli s menSim rozmérem je také

vvvvvv
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Operacni syst¢ém Windows 8.1 nelze vyuzivat v chytrych telefonech, ale pouze
na tabletech a stolnich ¢i pfenosnych pocitacich, kdezto systém Android a iOS muzeme
uzivat jak na chytrych telefonech, tak na tabletech. V chytrych telefonech je uZzivana
posledni varianta operacniho systému, rovnéZ pojmenovana 8.1, ale nazev je Windows
Phone. Systém Windows Phone pracuje v rezimu Modern Ul a pohybujeme se v ném
pomoci dotyku na barevné dlazdice. Aplikace pro tento systém mizeme ziskat v obchodu
Windows Phone Store, jenz je odlisSny od obchodu pro syst¢tm Windows 8.1 uzivany
Vv tabletech, proto aplikace stahované do chytrého telefonu nejsou schopny pracovat
a spoustt se v tabletech.®*

V Ceském Skolstvi se nejvice vyuziva systém Windows v PC tabletech s displejem
o velikosti 10,1 palcid, do kterych je mozné zapojit hardwarovou klavesnici. Jde
o dotykovy netbook, z kterého se po odpojeni klavesnice stane mobilni tablet. Jelikoz se
Vv téchto zatizenich vyskytuje mensi pocet senzoril, je mozné fici, ze jde vice o netbooky
nez tablety. Naptiklad hojné uzivany Asus Transformer Book T100TA disponuje pouze
fotoaparatem uréenym pro videopienosy, tudiz neni piili§ uvziteny pro badani
a dokumentovani vSech véci, které nas obklopuji.65

Nevyhodou systému Windows 8.1 je mens$i mnozstvi aplikaci dostupnych
v obchodu Windows Store, kterych oproti ostatnim systémim skytd ani ne dvé sté tisic.
Aplikace specidlné zameétené na vzdélavani nalezneme pod nazvem ,,Vzdélavani®. Nekteti
jedinci jsou zastanci Usili za propojeni ¢asti stolnich pocitact a tabletd v jednom OS, jini
jsou proti této snaze, avSak pro tuto skute¢nost nebyl syst¢tm Windows 8 svym prostiedim
pﬁpraven.66

Tablety se syst¢émem Windows 8.1 poskytuji pfedevs§im véhlasni vyrobei, u kterych
se tablety o velikosti 10,1 palcii pohybuji v ¢astkach kolem 8 tisic korun.®’

Spole¢nost Microsoft poskytuje rozmanitou podporu svym uzivatelim ve Skolstvi
tak, ze se ve vzdélavani napiiklad angazuje v mnoha projektech. Pokud by nékdo hledal
informace zaméifené na Skolstvi, mize kontaktovat zakaznické centrum ¢i infolinku, nebo
se podivat na web Microsoftu uréeny piimo pro Skolstvi a vzdélavani. Jiné weby mohou
byt také uzitecné pro ziskani informaci:

o http://blogs.technet.com/b/skolstvi/
e http://PartneriVeVzdelavani.cz

64 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 55
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e http://www.office365proskoly.cz/
e http://www.VzdelavameProBudoucnost.cz/

e http://VzdelavameProBudoucnost.blogy.rvp.cz/®®

Dalsi zajimavé a kvalitni informace 1ze ziskat z knihy ¢eského ucitele a Spickového
odbornika na tento operacni systém, kterym je Karel Klatovsky. Jeho kniha se nazyva
Windows 8 — prakticka piirucka (2012).%°

4 7ZKUSENOSTI A DOPORUCENI ZE ZAVADENI TABLETU DO
CESKYCH SKOL

ZkuSenosti byly ziskdny ve dvou projektech urcenych pro zavéadéni tableti
do $koly. Prvnim projektem je ,.Skola na dotek™, ktery probihal v letech 2013-2014
a druhym ,,Vzdélavame pro budoucnost™, ktery se uskutecnil v letech 2013-2015

spolecnosti Microsoft.

4.1 Moznosti a uskali integrovani tablett do vyuky

Za hlavni vzdélavaci potencial a piinos mobilnich dotykovych zatizeni je mozné
povaZovat to, Ze Zaci pfi u€eni pracuji se zafizenimi, na kterd jsou zvykli a jsou pro né
béZznou soucasti jejich Zivota. Dale zafizeni umoznuji kooperaci mezi Zaky. Do vyuky
muzeme tablety zapojit riznymi novymi a atraktivnimi zplsoby. Pouzivani tablett
zdokonaluje znalosti Zzaka v digitalni oblasti. Tablety také mohou pfispét ke zméndm
ve Vyuce.70

Tablet nemize v Zzadném piipad¢ zastoupit roli ucitele. Jiz zminéné pfinosy nelze
oc¢ekavat automaticky. Vsichni ucastnici vzdélavani se totiz musi snazit, aby vyse uvedené
moznosti fungovaly a vyuziti tableti bylo skute¢né funkéni.”

Digitalni technologie davaji moznost provadét vyuku jinym zpiisobem nez doposud

a dochazet k vysledklim, které by bez nich nebyly mozné. V dnesni dobé¢ je obvykla online
kooperace a elektronickd komunikace, kterd by bez digitalni technologie nebyla
uskutecnitelnd. Jedna se také o dovednost, ktera je dilezitd pro to, aby se jedinec prosadil

V osobnim i profesnim Zivots.”
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Samoziejm& 1 technologie maji svd negativa a uskali. Pronikdni mobilnich
dotykovych zafizeni do vyuky mulze zplisobovat zahlceni zadk kvantem informaci.
Digitalni technologie mohou zaky pfipravit o ¢as, ktery by mohli vénovat rozsifovani
socidlnich kontakti v redlném svété. Pokud by zavadéni technologii do vyuky probihalo
nepromyslené, mize tato skuteCnost posSkozovat zaky ze socioekonomicky
znevyhodnéného prostfedi. Nadmérné uzivani mize mit za nasledek dopady na zdravi,
napiiklad vlivem nespravného drzeni téla mohou vznikat potize s pohybovym ustrojim
nebo sledovanim fluorescencniho displeje mohou Zzaci trpét bolestmi o¢i. Mozna jsou
i dalsi zdravotni rizika, kterd dosud nejsou dikladné prozkoumana. Dal§im negativnim
faktorem tabletd jsou jejich relativné vyssi ztfizovaci naklady. Jako negativum se mohou
jevit 1 problémy se skladovanim zatfizeni, jejich nabijeni, pij¢ovani, dostupnost vSem
zakim, dale pokryti wi-fi a jiné, které se diive ve Skole nemusely fesit.”

Ucitelé by meéli pii zapojovani tableti do vyuky tyto problémy umét
diagnostikovat, zamezovat jim a pomahat zakim piekonavat prekazky, které s vyuzivanim

tabletti mohou nastat.”

4.2 Scénarie uziti tabletii ve vyuce

Variant k zapojovani tabletd do vyuky je velké mnozstvi. V projektu ,,Vzdélavame
pro budoucnost ovéfovala spolecnost Microsoft ty moznosti, které by mohly diky
ziskanym zkuSenostem slouzit jako piiklady dobré praxe pro Skoly, které vlastni tablety
s opera¢nim systémem Windows 8.1. Kapitola publikace U¢ime se s tabletem z tohoto
projektu vychazi a rozsifuje ho o nové zkuSenosti. Ovétovaly se Ctyfi scénafe uziti tabletd,
presnéji pocitact 2 v 1, slouZzicich jako tablet nebo notebook. Jsou jimi tabletova tfida,
mobilni tabletova ucebna, tablety pro ucitele a vlastni zafizeni.”

V projektu ucitelé postupovali na vSech Skolach promyslené a tablety zapojovali
planované pouze na nékolik vyucovacich hodin tydné. Vyuka nebyla v Zadném piipadé
digitalizovana tak, Ze by probihala jen elektronickou formou. Ucitelé se snazili vyuZit

poitadii pro vyukové aktivity, které difve uskuteciiovali bez digitalnich technologii.”

4.2.1 Scénar: tabletova tiida
Pocitatovymi tablety je zafizena pouze jedna urcitd tfida, kterd tablety vyuziva

b&hem celého $kolniho roku pii libovolném vyuéovacim predmétu. Skoly se povétsinou

S Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 92
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snazi potidit tablety v poméru 1 : 1, avSak je mozna i situace, kdy je vice zakli nez tablett.
Ta ale nebyva casta. Tento scénaf si vybira mnozstvi $kol. Zjist'uji pomoci zapojeni tabletd
do vyuky v jedné tiidé, jaké budou vysledky a zda by se tato metoda mohla vyuzivat
i v jinych tfidach.”’

Ve vybrané tfid¢ kazdy zak pouzival cely Skolni rok zapijceny tablet, ktery mu byl

ptidélen i sjeho jménem. Tablety byvaji pouzivany obvykle nékolik vyucovacich hodin
tydné, podle povahy vyukovych ¢innosti. Na zacatku projektu si zaci mohli tablety brat
i domg. "
Scénar se jevi jako perspektivni a zcela jisté¢ by se dal uzivat i na dalSich Skolach
jako pocatecni experimentalni zpusob =zapojovani tablett do vyuky. V projektu
,,Vzdélavame pro budoucnost“ byl tento scénaf pouzit ve t¥idé prvniho stupné ZS, takze se
objevila specifika, ktera by na druhém stupni ZS nebo stfedni $kole byla odligna.”

Vyhodou tohoto scénate je fakt, ze zaci, kteti jsou v urcené tiidé, mohou tablet
kdykoliv vyuzivat, coz je v rukdch vyucujiciho a jim zvolené piihodné situace. Tablety se
nemusi pienaset, takze je snadné jejich piipojeni do Skolni sité, uschovavani, napajeni
1 servis. Tato skute¢nost ovSem souvisi s tim, ze se zaci prvniho stupné zdrzuji pomérnou
&ast vyuky ve své zakladni utebns.®

Velkym pozitivem by byla moznost, aby si zaci mohli tablety odnaSet i domu.
V ceském Skolstvi se ovSem tato moznost pfili§ nevyuziva, protoZe se Skoly obavaji
o majetek, ktery byl pofizeny za nemalou financni Castku, takZe Skoly necht&ji zakim
dovolovat uzivani tabletii bez dozoru ugitele.™

Volba urcité tiidy pro tento scénaf nemusi byt snadnd, ale musi se hledat vhodné
argumenty pro toto rozhodnuti. Napiiklad u prvniho stupné to bude hledisko digitalni
gramotnosti tfidni uditelky a jejiho pfistupu k ziskavani novych zkuSenosti a ovéfeni

novych metod.®?

4.2.2 Scénar: mobilni tabletova ucebna
Skola ma k dispozici sadu tablet, kterou mohou vyuzit viichni ugitelé v riznych
ttidaich pro libovolné pfedméty a ucebny. Tablety se v prvni fadé mohou vyuzivat

v mistech s kvalitni konektivitou k internetu. Skola tedy musi bud’ opatiit viechny u¢ebny
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signalem wi-fi, nebo zajistit pfipojeni pouze v nékterych ucebnach, kde se budou tablety
pouzivat. Dalsi variantou je pfepravni box obsahujici i pfistupovy bod mistni wi-fi sité, ten
se kabelem zapoji do rozvodu mistni pocitacové sité, a tak vznikne bezdratova sit’ pro
tablety. Skola také musi udélat systém rezervaci, nejlépe online.®®

Tento scénaf bylo mozné na statnich zakladnich skolach dobie uskuteénit navzdory
zvlastnim technickym i organiza¢nim narokiim na pfemistitelnost tabletil, zajisténi jejich
pfipojeni a rezervaci uceben s tablety. I tento scéndf bude nejspiSe dalSimi Skolami
vyuzivan jako pocatecni experimentalni zptisob zapojovani tabletii do V}'Iuky.84

Vyhodou tohoto scénare je fakt, ze tablety mohou pouzivat vSichni ucitelé a zaci,
protoze se daji lehce premistit, a pokud bude vse spravné nastaveno, mohou byt vyuzivany
ve vSech ucebnach. Aby mohly byt tablety uzivany rozsdhleji, je potfeba zajistit vhodné

1t s v, 10 85
vzdélavani vSech uciteld.

4.2.3 Scénar: tablety pro ucitele

Tablety pomahaji ucitelom nejen pii praci, ale také v pfipravach na vyuku
a ve vyuce. Ve skole, kde byl tento scénatr zkousen, se ucitelé nesetkavali s moznostmi,
ve kterych by pouzili tablety ke své praci. Preferovali spise notebooky a tablety vyuzivali
pouze nékdy pro doméci piipravu.®

Ucitelé nezjistili hlavni moZnosti a didaktické rozdily mezi tablety a notebooky,
takZe tablety vidi jako dal§i notebook, ktery je ovlddany dotykem a jednoduseji
premistitelny. Tento nazor zastaval i feditel Skoly, ktery v klasickych tabletech nespatiuje
pfiliS mozZnosti pifi jejich uzivani v ucitelské praci. Je toho nazoru, ze scénai tabletd
pro ucitele zahrnuje daleko méné eventualit nez scénare, které udavaji jejich vyuziti jak
ugiteli, tak i zaky.®’

Navzdory pfedchozim zjisténim by bylo vhodné tento scénaf pouzit jako zahajovaci
etapu pro zapojovani tabletd do vyuky. Ucitelé by se mohli naucit pracovat s tablety
a ziskat technické zkuSenosti pfed tim, nez je za¢nou vyuZivat i Zaci. Mohou tak byt jist&;si
pii praci s tablety ve vyuce.®

Nemaji-li zaci tablety k dispozici, je pro uclitele slozité ve své ucitelské praci najit

pro tablety vhodné vyuziti, pokud jesté pracuji se Skolnim notebookem. Tento fakt ukazuje

8 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015.
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na to, ze teprve kdyZ mohou tablet uzivat vSichni Zaci, mlize zacit experimentovani

a zavadéni postupi prace s tablety.®

4.2.4 Scénar: prines si vlastni zarizeni (BYOD)

Zakim je umoZnéno pracovat ve vyuce s vlastnim zafizenim, které mize mit
jakykoliv opera¢ni systém a mize byt jakéhokoliv typu. Lze vyuzivat tableti, notebook ¢i
chytrych telefonti. Aby byla mozna komunikace vSech tabletii s jakymkoliv operacnim
systémem, je nutné zatidit vhodnou infrastrukturu.*

Provoz pocitacovych zatizeni ve Skolach vyzaduje velké naklady, do kterych se
nezahrnuje pouze pofizovaci cena, ale také vedlejsi naklady, kterymi jsou napiiklad sprava
zafizeni, jejich zabezpeceni, licence a aktualizace softwaru, pfipojeni do mistni sité, té pak
K internetu, opravy a dal$i. Nelze proto o¢ekavat, ze by bylo mozné zajistit zafizeni
pro kazdého zdka v poméru 1 : 1, jelikoz na tento zptisob nebude dostatek finan¢nich
prostiedkd. Proto se Ize domnivat, Ze do budoucna bude preferovan prave scénai BYOD.™

Vyvstava také problém, jak budou pracovat Zaci, ktefi Zadné zatizeni z finan¢nich
divodli nevlastni. Proto je dilezité zajistit rovny pfistup k digitdlnim technologiim
pro vSechny zaky, i pro ty se socialnim hendikepem. Je dulezité, aby technologie
nevyuzivali jen zaci, jejichz rodi¢e disponuji dostatecnymi financemi, ale opravdu
viichni.”

Neékteii priikopnici jiz v Ceské republice postupné zavadgji scénai BYOD. Moznou
variantou je kolektivni pofizeni tabletl od sdruzeni rodi€l a vytvofeni splatkového
kalendate pro kazdého zdka. Moznosti, ktera bude nejspiSe pirevazovat, je zapljceni

Skolniho zafizeni pro Zaky, ktefi si z jakékoliv pfiCiny zatizeni nepfinesou.93

4.2.5 Dodatek ke scénaiim

Projekt ,,Vzd€lavame pro budoucnost by mél byt motivaci pro dalsi vyrobce
a dodavatele. Kazdy projekt obsahuje urcité zvlastnosti a tento neni vyjimkou, je tedy
nutné brat je v potaz.**

Skoly nebyly do projektu vybirany namatkové, ale volily se takové, jejichz feditelé
¢i feditelky vidéli v technologiich zménu soucasného vzdélavani a byly pro vyzkouSeni

néceho nového. Zapojené Skoly dlouhodobé usiluji o pievrat ve vzdélavani. Zapojovani

8 Neumajer, O., Rohlikova L., Zounek J., U¢ime se s tabletem. Vyd. 1. Praha: Wolters Kluwer, 2015. s. 96
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tabletti do vyuky v sobé zahrnuje jak pozitiva, tak riizna tiskali. Samoziejmé neni jisté, ze
by tyto situace fungovaly na vSech Skolach, které se doposud nepokusily o zadnou svoji
vnitini pfeménu.95

Vsechny scénafe byly provadény pouze na jedné skole, tudiz 1ze hovofit o jistém
limitu tohoto zjisténi. Zajisté by vysledky byly heterogenni, pokud by se scénaie zkousely
na vice §kolach.”

Spolec¢nost Microsoft zkouSela jen své operacni systémy, zejména Windows 8.1
a Office 365. VsSechny Skoly, které byly do projektu zapojené, vyuzivaly tabletd
s odpojitelnou hardwarovou klavesnici.”

Scénare pro uziti tableti mohou mit rozdilné formy. Napiiklad na strankach
projektu ,,Vzdélani na dotek™ lze zminit formy zavedeni modernich technologii
do vyu€ovani, které jsou zde popsané. Scénare spole¢nosti Microsoft maji trochu odliSnou
terminologii i provedeni. Jako rozdilna forma muze byt zminéna tabletova jazykova

uéebna Smart-Class+ Rover, kterou v CR podporuje spole¢nost AV Media.”
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5 POPIS APLIKACI

5.1 Aplikace Antonina Vonderky

5.1.1 CesKky jazyk - Ur¢ovani slovnich druhii

Vyvojatem aplikace ,,Cesky jazyk — Ur¢ovani slovnich druhd“ je Antonin
Vonderka (2014). Posledni aktualizace byla provedena 12. 1. 2016. Aplikace je placena.

Po otevieni aplikace se na displeji tabletu objevi ndzev aplikace, jméno jejiho autora a dva
obdélniky, na kterych je napsano ,,Vstup®. Stisknutim prvniho obdélniku se dostaneme do
varianty A.

Varianta A se sklada ze Sesti urovni. Od prvni do paté l1ze zvolit libovolnou uroven,
kterou zacneme. OvSem do Sesté urovné postoupime pouze po splnéni tUrovné paté.
Postup do dalSich trovni je umoznén, pokud v 1. trovni uréime spravné ctyfticet slov, ve 2.
urovni Ctyficet pét slov, ve 3. Grovni Ctyficet osm slov, ve 4. Grovni padesat slov, v 5.
urovni padesat dva slov a v 6. urovni se vitézi, jestlize ur¢ime spravné padesat pét slov.

Klikneme na obdélnik s nazvem ,,Urovné“. V kazdé trovni uréujeme druhy slov,
ze kterych se véta sklada. Véta je zobrazena v horni ¢asti obrazovky pod ¢asovym limitem
a ukazateli chyb a spravnych odpovédi. Pod vétou je uveden seznam slovnich druhd,
ke kazdému je pfifazeno Cislo. V dolnim ramecku jsou postupné zobrazovana slova véty.
U vyznaceného slova urujeme slovni druh klepnutim na tlacitko s pfisluSnym cislem.
Timto zplsobem zafazujeme ke slovnim druhiim slova ve vSech turovnich.

Hra kon¢i, pokud je vycerpan ¢asovy limit Sesti minut, a to ve vsech trovnich. Dale
muze byt hra ukoncéena, jestlize se dopustime v 1. urovni dvaceti chyb, ve 2. urovni
Sestnacti chyb, ve 3. Girovni dvanacti chyb, ve 4. Girovni osmi chyb, v 5. trovni péti chyb
a Vv 6. urovni tfi chyb.

V Sesté, tj. zavérecné trovni, je uveden kromé zakladniho casového limitu téz
celkovy casovy limit, ktery je zaroven poctem dosazenych bodi, které se zapisuji
do tabulky sporadim. Za kazdou spravnou odpovéd ziskame pét bodi a za kazdou
chybnou se tii body odectou.

Urovné se od sebe 1isi pouze poétem spravnych odpovédi a chyb. Pocet spravnych
odpovédi se postupné navySuje, tzn. v 1. Grovni musime urcit spravné cCtyficet slov,
ve 2. Urovni Ctyficet pét slov, ve 3. trovni Ctyficet osm slov, ve 4. Grovni padesat slov,
vV 5. Grovni padesat dva slov a v 6. urovni se vitézi, jestlize ur€ime spravné padesat pét

slov.
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Chyby musi postupné ubyvat. Hra kon¢i, dopustime-li se v 1. Grovni dvaceti chyb,
ve 2. urovni Sestnacti chyb, ve 3. irovni dvanacti chyb, ve 4. urovni osmi chyb, v 5. Girovni
péti chyb a v 6. Grovni tii chyb.

Jiny rozdil mezi urovnémi neshledavame. Obtiznost urceni slovnich druhi

Vv riznych vétach je srovnatelna.

— Caslimit 340

At se déje, co se d&je, neotvirej dvefe
zadnému ¢lovéku, neznamému ani znamému.

| 0 o
Py — oo (B
B « 109

Obr. 1 Urcovani slovnich druhii. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.slovdruhy

Nad obdélniky s nazvy urovni a napovédou, ktera sdéluje postupy a rady ke hie, se
nachazi jesté jeden obdélnik. Po jeho stisknuti se ocitneme ve varianté B.
Varianta B je uréena taktéz k procvi¢ovani slovnich druhti. Na displeji tabletu spatfime
rizovy obdélnik s ndzvem ,,Napovéda®, ve kterém vyhleddme rady, jak ve hie postupovat.
Vedle napovédy je umistén obdélnik s body a pofadim. Pod nimi je obdélnik nazvany

nwotart hry (1. uroven)®. Hru za¢indme 1. Grovni.
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VARIANTA B

START HRY (1. droveri)

NAHRAT ULOZENOU UROVEN

Obr. 2 Vychozi obrazovka varianty B. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.slovdruhy

Klikneme na obdélnik se startem hry. V kazdé urovni uréujeme slova, ze kterych se
skladd véta zobrazend v horni Casti obrazovky pod Casovym limitem a ukazateli chyb
a spravnych odpovédi. Pod ni je uveden seznam slovnich druhd, ke kazdému je pfifazeno
¢islo. V dolnim ramecku jsou postupné zobrazovana slova véty. U vyznaceného slova
urCujeme slovni druh klepnutim na tlacitko s pfislusSnym cislem. Timto zplsobem
stanovujeme slovni druhy ve v§ech trovnich.

Po urceni ctyfticeti slov postupujeme do dalsi urovné. Zakladni bodovy kredit je 400
bodl. Pti chybném urceni slova ztracime deset bodd, pfi spravném deset bodl ziskame.
Kazdou vtefinu se odecita jeden bod. Hra konci, jestlize celkovy pocet bodi je nulovy
nebo pokud se dopustime v 1. Urovni dvaceti chyb, ve 2. Urovni Sestnicti chyb,
ve 3. Grovni dvanacti chyb, ve 4. urovni osmi chyb, v 5. urovni péti chyb a v 6. Grovni tii
chyb.

Po dokonceni Sesté urovné lze vysledek zapsat do tabulky s pofadim, ve které je
uloZeno skore péti nejlepSich. Kazdou dokoncenou troven miizeme ulozit a pii nové hie
zacit od ni. OvSem po ulozeni bodli do tabulky s pofadim je ptedchozi zruseno a pii nové
hfe musime opét zacit od prvni Grovné.

Jednotlivé urovné se od sebe odliSuji pouze poctem chyb, kterych se muzeme
dopustit. V 1. Grovni je hra ukoncena po dvaceti chybach, ve 2. irovni po Sestnacti
chybach, ve 3. urovni po dvanacti chybach, ve 4. Grovni po osmi chybach, v 5. Grovni

po péti chybéch a v 6. trovni po ttech chybach.
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5.1.2 Cesky jazyk - Diktaty pro 2. ro¢nik zakladni $koly

Vyvojatem aplikace ,,Cesky jazyk — diktaty pro 2. roénik ZS“ je Antonin Vonderka
(2015) s odbornou spolupraci Mgr. Marie Blahové. Posledni aktualizace byla provedena
12. 1. 2016. Aplikace je placena.

Po otevieni aplikace se na displeji tabletu objevi nazev aplikace, jméno jejiho
autora a obdélnik, na kterém je napsano ,,Vstup®“. Stisknutim obdélniku se dostaneme
na obrazovku s jednotlivymi diktaty. Pod nadzvem ,,Tvrdé a mékké souhlasky* (dale jen
TMS) jsou v obdélnicich diktaty ¢. 1, €. 2, €. 3 a ¢. 4. Pod nazvem ,,TMS, 0/4“ se nachazi
VvV obdélnicich diktaty ¢. 5 a ¢. 6. Pod nazvem ,,TMS, 0/, parové souhldsky (spodoba
znélosti)* nalezneme v obdélnicich diktaty ¢. 7 a ¢. 8. Zavéreény diktat je sestaven
ze vSech ptedchozich jevil a oznacen obdélnikem s diktatem €. 9.

Diktaty jsou koncipovény tak, Ze nejprve slySime celou vétu, kterou si kdykoliv
muzeme znovu piehrat pomoci zeleného tlacitka s obrazkem reproduktoru. Véta se v horni
¢asti obrazovky rozvine k chybé&jicimu pismenu. Pomoci tlacitek v dolni ¢asti obrazovky,
ktera obsahuji pismena, dopliiujeme spravnou odpoveéd’ do chybéjiciho slova.

V prvnich ¢tyfech diktatech tlacitka obsahuji pismena i/y/y/i, v patém a Sestém
1/y/y/i/a/a, v sedmém a osmém i/y/i/y/a/t a t/d, t/d, f/v, h/ch, §/z, p/b, s/z. V zavérecném,
tj. devatém diktatu tlacitka zahrnuji pismena i/y/i/y/4/t a t/d, t/d’, f/v, h/ch, §/z, p/b, s/z.
Kazdy diktat je slozen z deseti vétnych celkli, zavéreény z patnacti vétnych celkd,
ve kterych dopliujeme Ctyti chybéjici pismena pomoci tlacitek s danymi pismeny.

Po vycerpani ctyticeti pokusti na odpoveéd’, u zavérecného diktatu Sedesati pokust,
se zpfistupni tlacitko k uloZeni bodii do tabulky se jmény a pofadim. Zarovei jsou diktaty
hodnoceny znédmkou podle kritérii uvedenych v napoveéde. Zaveéreény diktat se ovSem
znamkou nehodnoti.

Zakladni kredit je 400 bodi a v zav€re€ném diktatu 600 bodl. KaZzdou vtefinu se
jeden bod odecte. Pii spravné odpovédi se pficita deset bodu, pii chybné se deset bodil
odecita. Diktaty se od sebe li§i pouze jevy, které jsou procvicovany. Naptiklad urcujeme

TMS nebo /4 & parové souhlasky. Uroveti obtiznosti je stale stejna.
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Obr. 3 Diktat na tvrdé a mekké souhlasky. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cjdikt2r

5.1.3 Cesky jazyk - Diktaty pro 3. ro¢nik zakladni $koly

Vyvojafem aplikace ,,Diktaty pro 3. ro¢nik ZS* je Antonin Vonderka (2015)
s odbornou spolupraci Mgr. Marie Blahové. Posledni aktualizace byla provedena
12. 1. 2016. Aplikace je placena.

Po otevieni aplikace se na displeji tabletu objevi ndzev aplikace, jméno jejiho
autora a obdélnik, na kterém je napsano ,,Vstup®. Stisknutim obdélniku se dostaneme
na obrazovku sjednotlivymi diktaty. Pod nazvem ,Tvrdé a meékké souhlasky*
a ,,Vyjmenovana slova‘ se nachéazi obdélniky s diktaty ¢. 1 az 7. Prvni diktat je zaméteny
na vyjmenovana slova (dale jen VS) po obojetné souhldsce B, druhy na VS po L + B, treti
na VS po M + B, L, ¢tvrty na VS po P + B az M, paty na VS po S + B az P, Sesty na VS
poV +BazS§, sedmy na VS po Z + B az V. Pod ndzvem ,,Zavérecny diktat* se nachézi
obdélnik s diktatem ¢. 8, ktery je sestaven ze vSech VS a TMS.

Diktaty jsou koncipovany tak, ze nejprve slySime celou vétu, kterou si mizeme
kdykoliv ptehrat pomoci zeleného tlacitka s obrazkem reproduktoru. Véta se v horni casti
obrazovky pod body a ukazateli chyb a spravnych odpovédi rozvine k chybéjicimu
pismenu. Pomoci tlaCitek s pismeny 1/y/i/y v dolni Casti obrazovky dopliiujeme spravnou
odpovéd’ do chybéjiciho slova. Takto postupujeme u vSech diktati.

Kazdy diktat zahrnuje deset vét, zavérecny patnéct vét, do kterych doplitujeme ctyfi
chybéjici pismena.

Po vy€erpani ctyficeti pokusli na odpovéd’, u zadvére€ného diktatu Sedesati pokust,

se zptistupni tlacitko k ulozeni bodii do tabulky se jmény a potfadim. Zaroven jsou diktaty
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hodnoceny znamkou podle kritérii uvedenych v napovédé. Zavéreény diktat se ovSem
znamkou nehodnoti.

Zakladni kredit je 400 bodl a v zavérecnim diktatu 600 bodi. Kazdou vtefinu se
jeden bod odecte. Pti spravné odpovedi se pricitd deset bodl, pti chybné se deset bodu
odecita.

Diktaty se od sebe odliSuji pouze procvicovanymi TMS a VS. V kazdém
nasledujicim diktatu jsou ptidany dal$i obojetné souhlasky, které dopliujeme. Uroveti

obtiZnosti je ovSem konstantni.
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Obr. 4 Diktat na vyjmenovana slova po L. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cjdik3r

5.1.4 CesKky jazyk - Diktaty pro 4. ro¢nik zakladni $koly

Vyvojatem aplikace ,,Diktaty pro 4. roénik ZS* je Antonin Vonderka (2015)
s odbornou spolupraci Mgr. Marie Blahové. Posledni aktualizace byla provedena
12. 1. 2016. Aplikace je placena.

Po otevieni aplikace se na displeji tabletu objevi ndzev aplikace, jméno jejiho
autora a obdélnik, na kterém je napsano ,,Vstup“. Stisknutim obdélniku se dostaneme
na obrazovku s jednotlivymi diktaty. Pod nazvem ,,Vyjmenovana slova“, ,,Pravopis
koncovek podstatnych jmen* se nachdzi obdélniky s diktaty ¢. 1 az 6. Prvni a druhy diktat
je zaméteny na koncovky podstatnych jmen rodu muzského, tfeti a ¢tvrty na koncovky
podstatnych jmen rodu Zzenského, paty a Sesty na koncovky podstatnych jmen rodu
sttedniho. Pod nazvem ,,Zavé€reény diktat“ nalezneme obdélnik s diktatem ¢. 7, ktery je

souhrnem vSech ptedeslych diktata.
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Diktaty jsou koncipovany tak, Ze nejprve slySime celou vétu, kterou si mizeme
kdykoliv prehrat pomoci zeleného tlacitka s obrazkem reproduktoru. Véta se v horni casti
obrazovky pod body a ukazateli chyb a spravnych odpovédi rozvine Kk chybéjicimu
pismenu. Pomoci tlaCitek s pismeny i/y/i/y v dolni Casti obrazovky dopliiujeme spravnou
odpovéd’ do chybéjiciho slova. Takto postupujeme u vSech diktatu.

Kazdy diktat zahrnuje deset vét, zavérecny patnéct vét, do kterych dopliiujeme ctyfti
chybéjici pismena.

Po vycerpani Ctyficeti pokusii na odpovéd’, u zavérecného diktatu Sedesati pokust,
je zpiistupnéno tlacitko k wulozeni bodl do tabulky se jmény a potfadim.
Zakladni kredit je 400 bodt a v zavéreéném diktatu 600 bodi. Kazdou vtetinu se jeden bod
odecte. Pii spravné odpovédi se pricitd deset bodl, pifi chybné se deset bodli odecita.
Diktaty se od sebe odliSuji pouze jevy, které procvicujeme. Napiiklad dopliujeme
koncovky podstatnych jmen rodu muzského, zenského nebo stiedniho. Uroveti obtiznosti

je ovSem konstantni.
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Obr. 5 Diktat na koncovky podstatnych jmen rodu muzského. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cjdikt4r

5.1.5 CesKy jazyk - Diktaty pro 5. ro¢nik zakladni $koly
Vyvojafem aplikace ,Diktaty pro 5. roénik ZS“ je Antonin Vonderka (2015)
s odbornou spolupraci Mgr. Marie Blahové. Posledni aktualizace byla provedena

14. 1. 2016. Aplikace je placena.
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Po otevieni aplikace se na displeji tabletu objevi nazev aplikace, jméno jejiho
autora a obdélnik, na kterém je napsano ,,Vstup“. Stisknutim obdélniku se dostaneme
na obrazovku s jednotlivymi diktaty. Na obrazovce je sedm obdélniku s diktaty ¢. 1 az 7.

Prvni a druhy diktat jsou zaméteny na shodu ptisudku s podmétem. Tyto diktaty
jsou koncipovany tak, ze nejprve slySime celou vétu, kterou si mizeme kdykoliv prehrat
pomoci zeleného tladitka s obrazkem reproduktoru. Véta se v horni casti obrazovky
pod body a ukazateli chyb a spravnych odpovédi rozvine Kk chybéjicimu pismenu.
Stisknutim tlacitek s pismeny i/y/i/y/a v dolni cCasti obrazovky dopliiujeme spravnou
odpovéd’ do chybéjiciho slova.

Tteti a Ctvrty diktat jsou zaméfeny na piedlozky a pfedpony s/z a na skupiny hlasek
vyslovovanych bje/pje/vje. Po jeho spusténi nejprve slySime celou vétu, kterou si miizeme
kdykoliv ptehrat pomoci zelené¢ho tlacitka s obrazkem reproduktoru. Véta se v horni ¢asti
obrazovky pod body a ukazateli chyb a spravnych odpovédi rozvine Kk chybéjicimu
pismenu. Stisknutim tladitek s pismeny 1/y/i/y/s/z/je/€ v dolni ¢asti obrazovky doplitujeme
spravnou odpoveéd’ do chybéjiciho slova.

Paty a Sesty diktdt jsou zaméfeny na koncovky piidavnych jmen tvrdych
a mékkych. Po zvoleni diktdtu nejprve slySime celou vétu, kterou si mizeme kdykoliv
prehrat pomoci zeleného tlacitka s obrazkem reproduktoru. Véta se v horni ¢asti obrazovky
pod body a ukazateli chyb a spravnych odpovédi rozvine k chybé&jicimu pismenu.
Stisknutim tlacitek s pismeny 1/y/i/y/s/z/je/€ v dolni Casti obrazovky dopliiujeme spravnou
odpovéd’ do chybéjiciho slova.

Diktat €. 7 je zavérecny a shrnuje vSechny ptedchozi jevy. Diktat je koncipovan tak,
ze nejprve slySime celou vétu, kterou si miZzeme kdykoliv piehrat pomoci zeleného tlacitka
s obrazkem reproduktoru. Véta se v horni ¢asti obrazovky pod body a ukazateli chyb
a spravnych odpovédi rozvine K chybéjicimu pismenu. Stisknutim tladitek s pismeny
i/y/i/y/s/z/&/je v dolni ¢asti obrazovky dopliujeme spravnou odpoveéd’ do chybéjiciho slova.
Kazdy diktat obsahuje deset vét, zaveéreény patnact vét; v nich dopliujeme étyti chybéjici
pismena. Pokud se dopustime chyby, ktera je signalizovana ptislusnym zvukem, musime ji
opravit.

Po vy€erpani ctyficeti pokusli na odpovéd’, u zavérecného diktatu Sedesati pokust,
je zptistupnéno tlac¢itko k ulozeni bodi do tabulky se jmény a poradim.
Zakladni kredit je 400 bodl a v zavére¢nim diktatu 600 bodl. Kazdou vtefinu se jeden bod

odecte. Pii spravné odpovédi se pricitd deset bodu, pfi chybné se deset bodi odecita.

34



Diktaty se od sebe odliSuji pouze jevy, které procvicujeme. Bud' je diktdt zaméteny

na shodu ptisudku s podmétem, nebo na piedpony s/z. Obtiznost je stale stejna.

Nez hasici prijeli, dva dom
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Obr. 6 Diktat na shodu podmétu s prisudkem. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cjdikt5r

5.1.6 Vyjmenovana slova - Psani i/y po obojetnych souhlaskach ve vesmirné
hie

Vyvojafem aplikace ,,Vyjmenovana slova — Psani i/y po obojetnych souhlaskach
ve vesmirné hie“ je Antonin Vonderka (2015). Posledni aktualizace byla provedena
29. 1. 2016. Aplikace je placena.

Po otevieni aplikace se na displeji tabletu objevi nazev aplikace, jméno jejiho
autora a obdélnik, na kterém je napsano ,Instrukce”. Pod nimi jsou umistény dalsi
obdélniky s jednotlivymi pismeny B, L, M, P, S, V, Z a jeden obdélnik s nazvem ,,B az Z*.
Jednotlivé hry se li§i pouze vyjmenovanymi slovy, do kterych pfitazujeme 1/y/i/y.

Hlavnim tkolem hry je doplnit i/y/i/y do véty zobrazené v dolni Casti obrazovky.
Spravné pismeno ur¢ime sestielenim pohybujici se planety, kterd obsahuje nalezité
pismeno. Stfilime z vesmirné lodi, kterou ovladdme tlacitky s Sipkami, pomoci nichz
navigujeme lod’ vpravo, vlevo, nahoru nebo doli. Stfelu vypustime stisknutim tlacitka ,,S.
Spravnym vybérem a zasazenim ziskdme dva body, ptfi chybné odpovédi je odecCten jeden
bod. V kazdé hie je k dispozici tficet Sest vét, které uréujeme. Na konci Ize body ulozit
do tabulky s potadim.

Zakladni kredit je 30 bodii, pokud dosdhneme nulové hodnoty, hra je ukoncena.

Na zacatku hry mame k dispozici padesat naboju ke stielbé. Po jejich vycerpani se zelené
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pozadi s poftem nabojl, umisténé vpravo na horni ¢asti obrazovky, zméni na Cervené
a ozve se zvukovy signal. Strely opét nabijeme stisknutim modrého kruhu se slovem
,Nabit“, ktery se nachazi pod polem s po¢tem nabojti. Nabitim se odecitaji tfi body.

Ve hie je nutné vyhybat se kolizi s meteoritem, nepiatelskou lodi, UFO lodi nebo
poskozeni signalizuje cervené svétlo na zadi lodi, pti nasledujici kolizi ztratime pét bodii
a lod’ se obnovi. Meteorit nebo nepratelskou lod” mizeme sestelit, ovSem UFO lod’
nikoliv. Jednotlivé hry se od sebe 1i$i pouze obojetnou souhlaskou, po které doplitujeme

vhodné i/y/i/y.
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Obr. 7 Hra na vyjmenovand slova po B. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.vyjmenovanaslova

5.1.7 CesKy jazyk pro 2. ro¢nik zakladni $koly

Vyvojafem aplikace ,,Cesky jazyk pro 2. roénik ZS* je Antonin Vonderka (2014)
s odbornou spolupraci Mgr. Marie Blahové. Posledni aktualizace byla provedena
12. 1. 2016. Aplikace je placena.

Po otevieni aplikace se na displeji tabletu objevi ndzev aplikace, jméno jejiho
autora a obdélnik, na kterém je napsano ,,Vstup®. Stisknutim obdélniku se dostaneme
na obrazovku s jednotlivymi cvi¢enimi.

V prvnim obdélniku s otaznikem se nachazi napovéda ke cvi¢enim.

Ve druhém, zeleném obdélniku je cviceni zamétfené na tvrdé a mékké souhlasky.
Po kliknuti na n&j a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi v horni Casti obrazovky slovni

spojeni umisténé pod ukazateli po¢tu chyb a spravnych odpovédi. Stisknutim tlacitka
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S pismeny 1/y/i/y v dolni ¢asti obrazovky dopliiujeme chybéjici pismena ve slovnim
spojeni. Pfi ur€ovani jevii mame ctyficet pokusti na odpovéd’. Do nich se zahrnuji jak
spravné odpovédi, které nas posouvaji k novému slovnimu spojeni, tak 1 chybné,
po kterych se ovSsem musime opravit. Na konci je cviceni ohodnoceno znamkou.

Ve tretim, ¢erveném obdélniku je cviceni zaméfené na psani u/0/4. Po kliknuti
na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start se zobrazi v horni ¢asti obrazovky slovni spojeni
umisténé pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi. Stisknutim tlacitka s pismeny
u/0/t vdolni casti obrazovky dopliiujeme chybéjici pismena ve slovnim spojeni.
Pfi urCovani jevii mame Ctyficet pokusii na odpovéd. Do nich se zahrnuji jak spravné
odpovédi, které nas posouvaji k novému slovnimu spojeni, tak i chybné, po kterych se
ovSem musime opravit. Na konci je cvi€eni ohodnoceno zndmkou.

Ve c¢tvrtém, modrém obdélniku je cviceni zaméfené na parové souhlasky.
Po kliknuti na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start™ se zobrazi v horni ¢asti obrazovky slovni
spojeni umisténé pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi. Stisknutim tlacitka
S pismeny p/b, t/d, §/z, t/d’, f/v, s/z, ch/h v dolni ¢asti obrazovky dopliiujeme chybé&jici
pismena ve slovnim spojeni. Vedle slovniho spojeni je v zavorce uvedena dvojice
souhlasek, ktera ma byt doplnéna. Pfi urovani jevii mame Ctyficet pokusti na odpoveéd'.
Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas posouvaji k novému slovnimu spojeni,
tak 1 chybné, po kterych se ovSem musime opravit. Na konci je cvi¢eni ohodnoceno
znamkou.

V patém, riZzovém obdélniku je cviCeni zaméfené na fazeni slov podle abecedy.
Po kliknuti na n¢j a po stisknuti tlacitka ,,Start je vpravo na obrazovce znazornéno pét
slov v rameccich, kterd jsou umisténa pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi.
Réamecek se slovem se stisknutim pfesune vpravo nahoru. Ostatni se fadi pod né&j. Takto
postupujeme u vSech péti slov a skladdme je podle abecedy. Pokud jsou vSechna slova
sefazena na praveé strané, objevi se v dolni ¢asti obrazovky tlacitka ,,Hotovo* a ,,Znovu®.
Potiebujeme-li se opravit, stiskneme tlacitko ,,Znovu“ a slova jsou vracena na puvodni
levou stranu. Poté zaciname skladat od zacatku. Pokud odpoveéd ménit nepotiebujeme,
stiskneme tlacitko ,,Hotovo™, pak se zobrazi nova slova, ktera skladame opét podle
abecedy. Pi1 urCovani jevii mame dvacet pokusti na odpovéd. Do nich se zahrnuji jak
spravné odpovédi, které nas posouvaji k novému slovnimu spojeni, tak 1 chybné,
po kterych se ovS§em musime opravit. Na konci je cvi¢eni ohodnoceno zndmkou.

V Sestém, Sedivém obdélniku je cviceni zaméfené na druhy vét. Kliknutim na néj

a stisknutim tlacitka ,,Start” se zobrazi v horni ¢asti obrazovky véta umisténa pod ukazateli
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poc¢tu chyb a spravnych odpovédi. Stisknutim tlacitek S nazvy

ree
1

»rozkazovaci/oznamovaci/tazaci/praci v dolni ¢asti obrazovky ur¢ime druh zobrazené
vety. Pfi urCovani jevii mame cCtyficet pokust na odpovéd’. Do nich se zahrnuji jak spravné
odpovédi, které nds posouvaji k novému slovnimu spojeni, tak i chybné odpovédi, po
kterych se ov§em musime opravit. Na konci je cvi¢eni ohodnoceno znamkou.

V sedmém, zeleném obdélniku je cvi¢eni zaméfené na slovni druhy. Kliknutim
na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start se zobrazi v horni Casti obrazovky véta umisténa
pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi. Soucasné se v levém dolnim rohu
v ramecku objevi prvni slovo véty, které urcujeme. Slovni druh slova ur¢ime stisknutim
tlacitek s nazvy ,,1-podstatné jméno/5-sloveso/7-piedlozka”. Po ureni prvniho slova se
v ramecku zobrazi nasledujici slovo z vyobrazené véty. Pfi urovani jevii mame Ctyficet
pokusti na odpovéd’. Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas posouvaji
k novému slovnimu spojeni, tak i chybné, po kterych se ov§em musime opravit. Na konci
je cvic¢eni ohodnoceno znamkou.

V osmém, Cerveném obdélniku je cviceni zamétfené na rozd€lovani véty na slova.
Kliknutim na ng& a stisknutim tlacitka ,,Start” se zobrazi v horni Casti obrazovky
pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi Ctverce s pismeny, kterd jsou obsazena
v dané vété. Musime stisknout ¢tverec s pismenem, kterym zacind kazdé jednotlivé slovo
véty. Pokud nejsou oznaceny vSechny Ctverce s pismeny, nelze pokratovat. Po oznaceni
vSech pismen se objevi tlacitko ,,Dalsi“. Po jeho stisknuti se zobrazi nova véta bez mezer,
kterou musime rozd¢lit. Pfi uréovani jevi mame sto pokust na odpovéd. Do nich se
zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas posouvaji k novému slovnimu spojeni, tak
1 chybné, po kterych se ov§em musime opravit. Na konci cviceni lze vysledek ulozit body
do tabulky se jménem a pofadim.

V devatém, modrém obdélniku je cviceni zamé&fené na skladani vét ze slabik a slov.
Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start” se zobrazi v horni Casti obrazovky véta
umisténd pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovedi. Ve spodni €asti obrazovky jsou
ruzné slabiky, pismena ¢i slova, na néZ musime kliknout v potadi dle toho, jak tvoii slovo
a jak jsou slova uspotadana ve véte. Po zvoleni spravnych tlacitek se slabikami stiskneme
tlacitko ,,Hotovo*. Pokud je naSe odpoveéd’ spravnd, pokracujeme na dalSi vétu stisknutim
tlacitka ,,Dalsi*. Pokud vétu slozime chybné, musime se opravit. Pfi urovani jevii mame
dvacet pokust na odpoveéd’. Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas posouvaji
Kk novému slovnimu spojeni, tak i chybné, po kterych se ovSem musime opravit.

Na zacatku mame kredit 300 bodt. Za spravnou odpoveéd’ ziskame deset bodil, za chybnou
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je odec¢teno patnact bodi a kazdé tii vtefiny se odecita jeden bod. Na konci cviceni lze
vysledek ulozit body do tabulky se jménem a poradim.

V desatém, zlutém obdélniku je hra zaméifend na samohlasky a souhlasky.
Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start” se spusti hra. V horni ¢asti obrazovky je
napsana jedna z moznosti, kterymi jsou souhlaska mekka, obojetna, tvrda nebo samohlaska
dlouhd ¢i kratka. V dolni ¢asti obrazovky jsou v obdélnicich pismena, mezi kterymi je
V horni ¢asti pojmenovana samohlaska ¢i souhldska. Pomoci tlacitek s Sipkami, které jsou
umistény vlevo a vpravo od obdélnikli s pismeny, urCujeme smeér klesajicitho obdélniku
s otaznikem.

Priklad: 'V horni casti je napsano: samohlaska dlouha. V dolni casti jsou

v
4

V obdélnicich pismena A, d, a, T, ¢ Klesajici obdélnik musime pomoci Sipek navést
na pismeno ,,d“, coz je samohlaska dlouha. Timto zpiisobem pokracujeme i u ndasledujicich
ukolii.

Pfi ur€ovani jevli mame tficet pokusii na odpovéd’. Do nich se zahrnuji jak spravné
odpovédi, které nas posouvaji k novému slovnimu spojeni, tak i chybné, po kterych se
ovSem musime opravit. Na zac¢atku mame kredit 600 bodu. Za spravnou odpoveéd’ ziskame
patnact bodd, za chybnou je odec¢teno dvacet bodl a kazdou vtefinu se odecita jeden bod.
Na konci cviceni lze vysledek ulozit body do tabulky se jménem a pofadim.

V jedendctém, zlutém obdélniku je hra zamétend na spodobu znélosti. Kliknutim
na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start” se spusti hra. V dolni ¢asti obrazovky vede silnice,
na které jedou nékladni auta, kterd na sob& nesou pismena p/b, f/v, t/d, ch/h, s/z, t/d, §/z.
Nad silnici je slovni spojeni, do kterého musime kliknutim na auto s pfisluSnym pismenem
doplnit chybéjici pismeno. Za slovnim spojenim je v zavorce uvedena dvojice pismen,
kterd maji byt doplnéna. Soucasné v horni ¢ésti obrazovky leti zprava doleva vrtulnik.
V levé ¢asti obrazovky je hora, do které nesmi narazit, jinak hra kon¢i. Pfi spravném urceni
pismene stoupd vzhlru, pii chybné odpovédi naopak klesa. Pokud odpovidame spravng,
vrtulnik se hofe vyhne tak, ze ji pieleti. Pokud bychom odpovidali chybng, stfetne se v puli
obrazovky s horou nebo spadne na zem, ¢imz hra konéi. Hra trva po dobu jeho preletu
Z pravé strany na levou stranu. Zakladni kredit je 360 bodii. Za spravnou odpovéd
ziskdvdme osm bodil, za chybnou je odecteno deset bodl. Zaroven se kazdou vtefinu

odecita jeden bod.
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Obr. 8 Cviceni na spodobu znélosti. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj2r

Ve dvanactém, zlutém obdélniku je ,,Zavérecna hra 1, zaméfena na tvrdé a mekké
souhlasky, kterd obsahuje ctyii Grovné. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start™ se
spusti prvni uroven. Pod timto obdélnikem se ovSem nachdzi jesté tfi zelené obdélniky
Snazvy ,,1. urovei/2. uroven/3. uroven. Tyto tfi trovné nalezi pravé zavére¢né hie 1.
Zelené obdélniky s urovnémi jsou zde z toho divodu, ze zdvérecnou hru mizeme zacit
libovolnou trovni 1. az 3., ovS§em do 4. tirovn¢ se dostaneme pouze po splnéni 3. irovné.

Po spuSténi prvni Grovné vidime v dolni ¢asti obrazovky jezdit vlak se
Ctyfmi vagony, na kterych jsou pismena i/y/i/y. V horni Casti obrazovky pod ukazateli
urovné, bodu a zivotd, je slovni spojeni, do kterého dopliujeme i/y/i/'y pomoci padaku,
ktery klesd z horni ¢ésti obrazovky. Ovladdme ho klepnutim vlevo nebo vpravo od né;.
SnaZime se ho navigovat na vagon se spravnym pismenem, které patii do slovniho spojeni.
Pii klepnuti na vlak se jeho klesani zrychli. Na zacatku hry zaciname s péti zivoty a deseti
body. Pokud se paddkem dotkneme stromu, ztracime jeden Zivot. Za spravnou odpovéd
ziskame jeden bod. Pfi dosazeni dvaceti bodl postupujeme do dalsi Grovné.

Druhd a tfeti Grovenn funguje shodnym zplisobem jako urovenl prvni. Jedinym
rozdilem je vétsi pocet prekazek pii klesani padédku. Pokud se ve druhé urovni padak
dotkne stromu, lodé nebo slona pohybujicich se po obrazovce, ztracime jeden zivot. Pocet
ziskavanych nebo odecitanych bodi je shodny.

Ve tieti urovni ztracime jeden zivot, dotkne-li se paddk stromu, lod¢, slona nebo
letadla pohybujicich se po obrazovce. Za spravnou odpovéd =ziskame Sest bodi,

za chybnou odpovéd’ ztracime tii body. Zaroven se kazdych pét vtetfin odecita jeden bod.
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Pfi ur€ovani jevii mame dvacet pokusi. Po skonceni hry Ize vysledek ulozit do tabulky se

jménem a pofadim.

nyn mame prvouku

Obr. 9 Cviceni na doplnovani tvrdych a mékkych souhldsek prvni urovné. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj2r

V poslednim, zlutém obdélniku je ,,Zavérecnd hra 2, zamétena na tvrdé a mekké
souhlasky, spodobu znélosti a na u/u/i. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start™ se
spusti hra. V horni ¢asti obrazovky je umisténo slovni spojeni, do kterého musime doplnit
pismena i/y/i/y/u/0/a, p/b, t/v, t/d, ch/h, s/z, t/d, §/z, kterd se po obrazovce pohybuji
ve Ctvercich. V dolni ¢asti obrazovky se nachazi hlaven déla, kterou ovladame tlacitky
s Sipkami nalevo ¢i napravo od ni. Pomoci tladitek s Sipkami navigujeme hlaven vlevo
nebo vpravo tak, abychom mohli sesttelit pismeno, které potfebujeme doplnit do slovniho

spojeni. Stela je vypusténa stisknutim tlacitka ,,S* nad Sipkami.
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Obr. 10 Hra na dopliiovani tvrdych a mékkych souhlasek, u/ii/u a na spodobu
znélosti. Zdroj: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsofi.cj2r

Zakladnim kreditem je 600 bodi. Za spravnou odpovéd’ ziskdme patnact bodd,
za chybnou ztratime dvacet bodi. Zaroven se kazdych pét vtefin odecitd jeden bod.
Pfi ur€ovani jevli mame tiicet pokust. Po skonceni hry Ize vysledek ulozit do tabulky se

jménem a pofadim.

5.1.8 Cesky jazyk pro 3. ro¢nik zakladni $koly

Vyvojafem aplikace ,,Cesky jazyk pro 3. roénik ZS“ je Antonin Vonderka (2014)
s odbornou spolupraci Mgr. Marie Blahové. Posledni aktualizace byla provedena
4.2.2016. Aplikace je placena.

Po otevieni aplikace se na displeji tabletu objevi ndzev aplikace, jméno jejiho
autora a obdélnik, na kterém je napsano ,,Vstup“. Stisknutim obdélniku se dostaneme
na obrazovku s jednotlivymi cvi¢enimi.

Pod nadpisem ,,Vyjmenovana slova* (dale jen VS) se nachazi dva podnadpisy
,»Na rychlost” a ,,Na zndmky*“. Pod podnadpisem ,,Na rychlost,, jsou umistény Vv barevnych
¢tvercich obojetné souhlasky.

V cCerveném ctverci ,,B* je ukol zaméfeny na VS po B. Kliknutim na ngj
a stisknutim tlacitka ,,Start se zobrazi v horni ¢asti obrazovky slovni spojeni umisténa
pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi. Stisknutim tlacitek s pismeny i/y/i/y
Vv dolni ¢asti obrazovky dopliiujeme chybéjici pismena do slovniho spojeni. Pii ur€ovani
jevl mame tficet pokusii na odpovéd’. Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které nés

posouvaji k novému slovnimu spojeni, tak i chybné, po kterych se ov§em musime opravit.
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Pocatecni kredit je 600 bodt. Kazdou vtefinu ztracime jeden bod. Za chybnou odpovéd’ se
odecitad dvacet bodu, za spravnou se pricitd patnact bodli. Na konci cviceni lze vysledek
ulozit do tabulky se jménem a potradim.

Zcela stejnym zpusobem jsou koncipovana i dal$i cviCeni ve c¢tvercich pod
podnadpisem ,,Na rychlost®. Jedinym rozdilem mezi cvicenimi jsou obojetné souhlasky,
do kterych dopliujeme i/y/i/y. Z nasledujicich ¢tverct si mizeme zvolit kromé uvedeného
»B“také ,,L, M, P, S, V, Z*.

Pod podnadpisem ,,Na zndmky* jsou v barevnych obdélnicich obojetné souhlasky.
V cerveném obdélniku ,,.B* je ukol zaméteny na VS po B. Kliknutim na ngj a stisknutim
tlacitka ,,Start* se zobrazi v horni Casti obrazovky véta umisténd pod ukazateli poctu chyb
a spravnych odpovédi. Stisknutim tlacitek s pismeny 1/y/i/y v dolni ¢asti obrazovky
dopliiujeme chybéjici pismena ve vété. Pfi urCovani jevh méame CcCtyficet pokush
na odpovéd’. Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas posouvaji k novému
slovnimu spojeni, tak i chybné, po kterych se ov§em musime opravit. Cviceni je na konci
ohodnoceno znamkou.

Zcela stejnym zplsobem jsou koncipovéna i dals$i cviceni v obdélnicich pod
podnadpisem ,,Na znamky“. Jedinym rozdilem mezi cvi¢enimi jsou obojetné souhlasky,
do kterych dopliiujeme i/y. Z nésledujicich obdélnikli si mtizeme zvolit krom¢& uvedeného
»B“také ,,L, M, P, S, V, Z*.

Pod témito ukoly se nachazi devét Zlutych obdélnikd s tikoly zamétenymi
na vyjmenovana slova.

V prvnim obdélniku s ndzvem ,HRA — vsB* je hra zaméiend na VS po B.
Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start se zobrazi v horni ¢asti obrazovky véta.
Zpiistupni se herni pole (viz obrazek 11). Ukolem hry je nastavit pietazenim pravouhlych
trojuhelniki drdhu koule. Ta se nachazi v pravém hornim rohu a musi se odrazit
pifihodnym smérem na bily kruh se spravnym pismenem 1/y/i/y, které ndlezi do
dopliiovaného slova ve véte. Po nastaveni trojuhelniku klikneme na tlacitko ,,Pfipraveno®.
Pokud se koule nedostane do pozadovaného bilého kruhu, stiskneme tlacitko ,,Opravit™ a
zménime polohu trojuhelnikl. Takto uréujeme patnact vét. Zakladnim kreditem je 300
bodl. Kazdych deset vtefin ztracime jeden bod. Pokud koule protne bily kruh se spravné
doplnénym pismenem, ziskavdme patnact bodi. V piipadé chybné odpovédi ztratime
dvacet bodli. Navod, jak pifi hife postupovat, nalezneme pod zlutym obdélnikem
s otaznikem vpravo nahote. Na konci cviceni lze vysledek ulozit do tabulky se jménem a

poradim.
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Obr. 11 Hra na vyjmenovand slova po B. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc

Ve druhém obdélniku s nazvem ,,HRA — vsL“ je hra zamétena na VS po L.
Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi v horni ¢asti obrazovky véta.
Zpiistupni se herni pole (viz obrazek 12). Ukolem hry je doplnit pismena i/y/i/y, ktera jsou
napsana na plovoucich rybach. Pomoci pirani pojidame ryby se spravnym pismenem, které
pozadujeme zadat do slova. Pirafiu ovladame kliknutim na misto, na které ji potfebujeme
pfemistit. Na obrazovce se pohybuji také chobotnice a Zralok, kterym se musime vyhybat.
Pocatecni kredit je 600 bodl. Kazdou vtefinu ztracime jeden bod. Pti spravné odpovédi
ziskame patnact bodd, pti chybné ztratime dvacet bodt. Pokud snime chobotnici, odectou
se tf1 body, ale chobotnice se jiZ neobjevi. Stietneme-li se ovSem se Zralokem, ztracime
nejprve pét bodd, poté Ctyfi, tii a nakonec dva body. Na konci cviceni lze vysledek ulozit

do tabulky se jménem a potfadim.
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Obr. 12 Hra na vyjmenovand slova po L. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc

Ve tretim obdélniku s ndzvem ,,HRA — vsM* je hra zaméfend na VS po M.
Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi v dolni ¢asti obrazovky véta.
Zpiistupni se herni pole (viz obrazek 13). Ukolem hry je pomoci barevného &tverce, ktery
ovladame Sipkami v dolnilevé ¢i pravé stran¢ obrazovky, zatlacit zelenou kouli
do spravného bilého boxu s pismeny i/y/i/y, ktery se nachadzi na pravé strané obrazovky.
Cervené koule odsunujeme tak, aby nepiekazely pii posouvani zelené koule. S barevnym
¢tvercem muzeme zajet i do boxd. Timto zpisobem fesime jevy v deseti vétach. Na kazdou
vétu mame k dispozici padesat tahi, po jejich vyCerpani se odecitaji dva body. Pokud se
ocitneme v nefesitelné situaci, stiskneme tlac¢itko ,,Zpét*, objekty jsou vraceny do ptivodni
polohy, ovsem odeétou se tii body. Zakladni kredit je 100 bodu. Kazdych deset vtefin se
odecitd jeden bod. Spravnym umisténim zelené koule na pismeno ziskame deset bodil,

za chybné umisténi deset bodl ztratime.
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Obr. 13 Hra na vyjmenovand slova po M. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc

Ve ctvrtém obdélniku s ndzvem ,,HRA — vsP“ je hra zamétend na VS po P.
Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start se zobrazi v horni ¢asti obrazovky véta.
Zpiistupni se herni pole (viz obrazek 14). Ukolem hry je pomoci hlavné déla sestielit
spravné pismeno i/y/i/y, které je tieba doplnit do slova ve véte. Hlaven se ovlada tlacitky
s Sipkami, kterd nalezneme v dolni pravé ¢i levé casti obrazovky. Naboje jsou z déla
vystieleny stisknutim tlacitka ,,S*, které se nachédzi nad Sipkami. Pfi urovani jevli mame
patnact pokust na odpovéd’. Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas posouvaji
k novému slovnimu spojeni, tak i chybné odpovédi. Zakladnim kreditem je 300 bodu.
Kazdych pét vtefin se odecitd jeden bod. Spravnym zésahem ziskame patnact bodd,

chybnym ztratime dvacet bodii. Pokud ztratime v§echny body, hra kon¢i.
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Obr. 14 Hra na vyjmenovand slova po P. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc

V patém obdélniku s nazvem ,,HRA — vsS* je hra zamétena na VS po S. Kliknutim
na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi v horni ¢asti obrazovky véta. Zpftistupni se
herni pole (viz obrazek 15). Ukolem hry je nasmérovat klesajici zluty &tverec pomoci
klepnuti vlevo nebo vpravo od né¢j na modré obdélniky s pismeny i/y/i/y v dolni casti
obrazovky. Modré obdélniky se neustale pohybuji zleva doprava. Zakladnim kreditem je
400 bodl. Kazdou vtetfinu se odecita jeden bod. Zaroven se za kazdych pét smerovych
klepnuti odecita jeden bod. Spravnou odpovédi ziskdme patnact bodii, za chybnou ztratime
dvacet bodi. Pokud zluty ¢tverec mine modré obdélniky, je to hodnoceno jako chyba.
Ztratime-li vSechny body, hra kon¢i. Pfi uréovani jevii mame dvacet pokusii. Do nich se
zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas posouvaji k novému slovnimu spojeni, tak i

chybné odpovédi.
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Obr. 15 Hra na vyjmenovand slova po S. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc

V Sestém obdélniku s ndzvem ,,HRA — vsV® je hra zaméfend na VS po V.
Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi v dolni ¢asti obrazovky véta.
Zpiistupni se herni pole (viz obrazek 16). Ukolem hry je doplnit chyb&jici pismeno i/y/i/y
stisknutim objektt S pismeny, které se pohybuji po obrazovce. Po kazdém stisknuti tlacitka
S pismenem se rychlost pohybu objektu zvysi. Snizit ji miizeme stisknutim Cervené koule,
tim vSak ztratime tfi body. Pokud je rychlost, kterd se zobrazuje na horni 1i§t€ obrazovky,
vyS$$i nez patndct, snizi se o pét jednotek. Spravnym vybérem pismene ziskame patnact
bodt, pfi chybném vybéru ztratime dvacet bodii. Zakladni kredit je 600 bodt. Zaroven se
kazdou vtetinu odecita jeden bod. Ztratime-li vSechny body, hra kon¢i. Pti uréovani jevii
mame tficet pokusi. Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které néas posouvaji

K novému slovnimu spojenti, tak i chybné odpovédi.
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Obr. 16 Hra na vyjmenovand slova po V. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc

V sedmém obdélniku s ndzvem ,,HRA — vsZ“ je hra zaméfena na VS po Z.
Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi v dolni ¢asti obrazovky véta.
Zpiistupni se herni pole (viz obrazek 17). Ukolem hry je doplnit chyb&jici pismeno ve véte
stisknutim zeleného objektu s pfislusnym pismenem. VSechny objekty s pismeny i/y/i/y se
posunuji zleva doprava, nasledné se vSechny objekty posunou o fadek nize a posunuji se
nyni zprava doleva a opét se posunou o fadek nize. Takto se objekty pohybuji neustale,
poté co se posledni fadek objektti dotkne spodniho okraje, jeden zmizi a postupné ubyvaji
vSechny. Soucasné stisknutim vybraného tlacitka s pismenem, které dopliiujeme do véty,
objekt také zmizi. Timto zplisobem dopliiujeme dvacet pét vét. Spravnou odpovéedi
ziskame patnact bodi, pfi chybné ztracime dvacet bodl. Zakladni kredit je 500 bodu.
Kazdou vtefinu se odecita jeden bod. Pii vétSim poctu chyb nebo pomalym vybérem
odpovédi je mozné, ze bude potiebné pismeno na obrazovce schazet. Dojde-li k této

situaci, musime hru spustit znovu. Ztratime-li vSechny body, hra kon¢i.
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Obr. 17 Hra na vyjmenovand slova po Z. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc

V osmém obdélniku s ndzvem ,,Zavérecnd hra 1 je hra zamétend na vSechna VS.
Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi v dolni ¢asti obrazovky véta.
Zpiistupni se herni pole (viz obrazek 18). Ukolem je doplnit chybgjici pismeno ve vété
stisknutim Cerveného objektu ve tvaru kruhu s pifislusnym pismenem. VSechny objekty
S pismeny 1/y/i/y se pohybuji po obrazovce a postupné se ztraci a nasledné opét objevuji.
Pokud stiskneme spravnou odpovéd’, objekt exploduje a zobrazi se nasledujici véta.
Po Sesti explozich musime nabit munici vlevém nebo pravém dolnim rohu tim, Ze
stiskneme modré¢ tla¢itko s ndzvem ,,Nabit*. Zakladni kredit je 900 bodii. Kazdou vtefinu
ztratime jeden bod. Pii chybné odpovédi ztratime osmnact bodl, pii spravné ziskame
patnact bodl. Pfi urovani jevii madme padesat pokusti. Po skonceni hry lze vysledek uloZit

do tabulky se jménem a potfadim.
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pokusu s ?

Obr. 18 Hra na vsechna vyjmenovanda slova. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc

V devatém obdélniku s nazvem ,,Zavérecna hra 2 je hra zaméfena na vSechna VS
a je sloZena z péti urovni. Kliknutim na n&j a stisknutim tlacitka ,,Start” se na obrazovce
rozlozi ¢tyfi véty, ve kterych je vzdy jedno chybé&jici pismeno. V horni ¢asti obrazovky
jsou ukazatelé chyb, spravnych odpovédi a bodi. V dolni ¢asti obrazovky se nachazi box
s pismeny i/y/i/y. Ukolem hry je doplnit zobrazené pismeno do véty, ve které chybi. Timto
zpusobem dopliiujeme véty ve vSech urovnich.

V 1. trovni se pismena v boxu méni po kazdém spravném vybéru, ovSem v dalSich
urovnich se pismena meéni v ¢asovém intervalu, ktery se postupné zkracuje. Zména je
doprovazena zvukovym signalem. Do nasledujici irovné postupujeme po splnéni urcitého
poctu spravnych kliknuti. K postupu do 2. irovné musime dosédhnout dvaceti spravnych
klepnuti, do 3. Grovné patnacti, do 4. Grovné patnacti a do 5. trovné patnacti spravnych
klepnuti. Posledni uroven je ukoncena po deseti spravnych vybérech a vysledky lze ulozit
do tabulky se jmény a potadim. Zakladni kredit je 400 bodii. Spravnou odpovédi ziskame
patnact bodi, chybnou ztracime dvacet bodi. V 1. a 2. urovni ztracime kazdé tfi vtefiny
jeden bod. Ve 3. a 4. urovni ztracime kazd¢ dvé vtefiny jeden bod a v 5. Grovni kazdou
vtefinu jeden bod. Hra konci, jestlize poc¢et pokusti nebo bodi dosdhne nulové hodnoty ¢i
se dopustime dvaceti chyb.

Pod nadpisem ,,Podstatna jména‘“ se nachazi ¢tyfi barevné obdélniky.

V prvnim, rGzovém obdélniku s otaznikem nalezneme napovédu k nasledujicim

cvicenim.
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Ve druhém, Sedivém obdélniku sndzvem ,ProcviCovani“ je hra zaméfena
na uréovani mluvnickych kategorii podstatnych jmen. Kliknutim na néj a stisknutim
tlacitka ,,Start* se zobrazi v horni Casti obrazovky cast véty umisténd pod ukazateli poctu
chyb a spravnych odpovédi. V levé dolni ¢asti obrazovky jsou situovana tlacitka s Cisly
padi. V pravé dolni ¢asti obrazovky jsou umisténa tlacitka se zkratkou jmenného cisla —
jednotného a mnozného. Vedle tlacitek se jmennym ¢islem se nachazi tlacitka se jmennymi
rody — muzskym, Zenskym a stfednim. Ve vété nebo jeji ¢asti vyhledame podstatné jméno
a klepnutim na tlacitka ur€ujeme pad, Cislo a rod daného podstatného jména v libovolném
potadi. Pokud se dopustime chyby, zazni zvuk, ktery ji ohlasuje, a pro volbu jin¢ odpovédi
stiskneme tlacitko ,,Opravit®. Zadame-li vSechny kategorie spravné, pokracujeme v feseni
slov dalsi véty. Pii ur€ovani jevi mame tficet pokust na odpovéd’. Do nich se zahrnuji jak
spravné odpovédi, které nas posouvaji k nové véte, tak 1 chybné, po kterych se ovSem
musime opravit.

Ve tietim, zeleném obdélniku s nazvem ,,Rod, Cislo a pad (1 podst. jméno ve véte)™
je hra zaméfena na uréovani mluvnickych kategorii podstatnych jmen. Cviceni funguje
shodnym zpisobem jako pifedeslé. Funkce cviceni viz 1kol ,,Procvi¢ovani.
Jedinou odlisnost nachazime v poc¢tu pokusii. Pfi urovani jevii zde mame k dispozici tficet
pet pokust. Zakladni kredit je 30 bodd. Pfi spradvném urceni ziskavame jeden bod, pii
chybném jeden bod ztracime.

Ve ¢&tvrtém, modrém obdélniku s ndzvem ,,Rod, ¢islo a pad (2-3 podst. jména
ve vété)“ je hra zamétena na ur€ovani mluvnickych kategorii podstatnych jmen. Kliknutim
na néj a stisknutim tlacitka ,,Start” se zobrazi v horni ¢asti obrazovky véta, ktera je
pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi. V levé dolni ¢asti obrazovky jsou
umisténa tlacitka s ¢isly padd. V pravé dolni ¢asti obrazovky jsou situovana tlacitka se
zkratkou jmenného cisla — jednotného a mnozného. Vedle tlacitek se jmennym cislem se
nachéazeji tlacitka se jmennymi rody — muZskym, Zenskym a stfednim. Pod vétou je
umistén ramecek, ve kterém se zobrazuji podstatna jména z véty, ktera pravé urCujeme.
Slovo ur¢ime klepnutim na tlacitka pad, c¢islo a rod daného podstatného jména
Vv libovolném potadi. Po urceni vSech kategorii je uloha vyhodnocena. Zadame-li vie
spravng, postupujeme k dalsi vété, ovSem dopustime-li se chyby, musime se opravit.
Pfi urCovani jevli mame tficet pokusi na odpovéd. Zakladni kredit je 600 bodu. Pii
spravném urceni ziskdme patnact bodu, pii chybném ztratime dvacet bodl. Zaroven se
kazdé tii vtefiny odecita jeden bod. Po skonceni hry lze vysledek ulozit do tabulky se

jménem a pofadim.
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Pod nadpisem ,,Druhy slov* se nachazeji dva barevné obdélniky.

V prvnim, oranzovém obdélniku s ndzvem ,,Podstatnd jména, slovesa, pfislovce
a predlozky (1-5-6-7) je hra zaméfend na urCovani druha slov. Kliknutim na n¢j
a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi v horni ¢asti obrazovky véta, kterd je pod ukazateli
po¢tu chyb a spravnych odpovédi. V levé dolni Casti obrazovky je umistén ramecek,
ve kterém se postupné zobrazuji slova véty, kterd mame urCovat. V pravé dolni ¢asti
obrazovky jsou umisténa tlacitka s nazvy slovniho druhu a jeho ¢iselnym oznacenim —
1-podstatné jméno, 5-sloveso, 6-ptislovce, 7-piedlozka. Slovo uréime klepnutim na tla¢itka
S prislusSnym ndzvem. Zadame-li druh spravné, postupujeme k dalsi véteé, ovSem
dopustime-li se chyby, musime se opravit. Pfi urCovani jevi mame Sedesat pokust
na odpoveéd. Zakladni kredit je 30 bodl. Pfi spravném urceni ziskdme dva body, pii
chybném ztratime tfi body.

V druhém, zeleném obdélniku s ndzvem ,Podstatnd jména, piidavnd jména,
zajmena, Cislovky, slovesa a piedlozky (1-2-3-4-5-7) je hra zaméfena na uréovani slovnich
druhti. Kliknutim na néj a stisknutim tlac¢itka ,,Start™ se zobrazi v horni ¢asti obrazovky
véta, ktera je pod ukazateli po€tu chyb a spravnych odpovédi. Uprostied obrazovky je
umistén ramecek, ve kterém se zobrazuje slovo, které urcujeme. V levé a pravé dolni Casti
obrazovky se nalézaji tlacitka s Cisly, kterymi urCujeme slovni druhy. V boxu uprostied
dolni ¢asti obrazovky je seznam slovnich druhti a k nim jsou pfifazena ¢isla — 1-podstatné
jméno, 2-ptidavné jméno, 3-zajmeno, 4-Cislovka, 5-sloveso, 7-piedlozka. Slovo ur¢ime
klepnutim na tlacitka s ptisluSnym ¢islem. Zadame-li druh spravné, postupujeme k dalSimu
slovu ve vété, dopustime-li se ov§em chyby, musime se opravit. Pfi ur€ovani jevli mame
Sedesat pokust na odpovéd’. Zakladni kredit je 600 bodl. Pti spravném urcovani ziskame
pét bodu, pfi chybném ztratime deset bodl. Zaroven se kazdou vtefinu odecita jeden bod.
Po skonceni hry lze vysledek uloZit do tabulky se jménem a pofadim.

Pod nazvem ,,Slovesa“ se nachazi pét barevnych obdélnikd.

V prvnim, ¢erveném obdélniku s ndzvem ,,Jednotlivé* je hra zaméfend na urCovani
mluvnickych kategorii sloves. Kliknutim na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start se zobrazi
Vv horni ¢asti obrazovky ¢ast véty, ktera je pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi.
V levé dolni ¢asti obrazovky jsou umisténa tladitka s Cisly osob. V pravé dolni Casti
obrazovky jsou situovana tlacitka se zkratkou mluvnického ¢isla — jednotného a mnozného.
Vedle tlacitek s ¢islem jsou tlacitka s nazvy ¢asii — minuly, pfitomny a budouci. Slovo
ur¢ime klepnutim na tlacitka osoba, Cislo a ¢as daného slovesa v libovolném poradi. Kazda

kategorie se ithned vyhodnocuje. Pokud se dopustime chyby, zazni zvuk, ktery ji ohlasuje
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a pro volbu jiné odpovédi stiskneme tlacitko ,,Opravit”. Zadame-li vSechny kategorie
spravné, pokracujeme v feSeni slov dal$i véty. Pii urCovani jevii mame tficet pokust
na odpoveéd. Zakladni kredit je 30 bodl. Pii spravném feSeni ziskame jeden bod, pii
chybném jeden bod ztratime. Po skonceni hry lze ulozit vysledek do tabulky se jménem
a poradim.

Ve druhém, zlutém obdélniku s ndzvem ,,Najednou® je hra zaméfend na urovani
mluvnickych kategorii sloves. Cviceni funguje shodnym zpusobem jako ptredeslé. Funkce
cviceni viz ukol ,,Jednotlivé®.

Jedinou odlisnost nachazime ve vyhodnocovani odpovédi a poétu pokust. Uloha se
vyhodnoti az po urceni vSech kategorii. Pii ur€ovani jevii zde mame k dispozici dvacet pét
pokust. Zédkladni kredit je 360 bodl. Po skonceni hry lze vysledek ulozit do tabulky se
jménem a pofadim.

Ve tfetim, tmavé oranzovém obdélniku S ndzvem ,,Osoba“ je hra zaméfena
na urovani slovesné osoby. Kliknutim na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start se zobrazi
v horni &asti obrazovky slovni spojeni. Zpfistupni se herni pole (viz obrazek 19). Ukolem
hry je urcit osobu zobrazeného slovesného tvaru klepnutim vpravo nebo vlevo od véely,
ktera klesa dold, ¢imz ménime smér jejiho letu. Kazdé klepnuti zrychli jeji pohyb. Timto
zpusobem je tieba navigovat ji na kvétinu, pod kterou je oznacena spravna osoba. Zakladni
kredit je 10 bodid. Pfi chybné odpovédi, nebo pokud se véela nedotkne kvétiny, ztracime
jeden bod. Klesne-li v¢ela do vody, hra se ukon¢i a musime zacit znovu. Pii spravné

odpovédi ziskame jeden bod. K vitézstvi je nutné ziskat dvacet jedna bodu.

skoc¢im dolt

Obr. 19 Urcovani slovesné osoby. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc
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Ve &vrtém, oranZovém obdélniku s nazvem ,,Cislo je hra zaméfend na urovani
slovesného cisla. Kliknutim na né¢j a stisknutim tlacitka ,,Start se zobrazi v dolni ¢asti
obrazovky slovni spojeni. Zpfistupni se herni pole (viz obrazek 20). Ukolem hry je uréit
slovesné ¢islo, a to stisknutim pohybujiciho se objektu s nazvem bud’ ¢islo jednotné, nebo
¢islo mnozné. Pfi kazdém klepnuti na objekt se zvySuje jeho rychlost. Snizit ji lze
klepnutim na cervenou kouli, ¢imz se ovSem odecte jeden bod. Spravnym vybérem
ziskame jeden bod, chybnym se jeden bod odecte. Zakladni kredit je 15 bodu, k vitézstvi je

potieba 45 bodi. Pokud ztratime vSechny body, hra konci.

Rychlost 1 5‘ BODY 10

jednotné

obédvame spole¢né

Obr. 20 Urcovani slovesného cisla. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc

V patém, svétle oranzovém obdélniku s ndzvem ,,Cas* je hra zaméfené na urovani
slovesného casu. Kliknutim na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start™ se zobrazi v horni ¢asti
obrazovky slovni spojeni. Zpiistupni se herni pole (viz obrazek 21). Ukolem hry je uréit
Cas tak, ze klikneme na libovolné jablko na stromé a poté klikneme na bednu s pfislusnym
Casem, v kterém je slovni spojeni. Pokud je bedna naplnéna, zmizi. Dopustime-li se chyb,
musime nasledn¢ déavat jablka do nespravné bedny. Zakladni kredit je 10 bodu.
Za spravnou odpoveéd’ ziskdme jeden bod, za chybnou jeden bod ztratime. Hra kon¢i po

ulozeni vSech jablek do beden.
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vidite dim

Obr. 21 Urcovani slovesného casu. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc

Pod nadpisem ,,Véta“ se nachazi dva barevné obdélniky.

V prvnim, modrém obdélniku s ndzvem ,Zakladni skladebni dvojice” je hra
zamétena na uréovani zékladni skladebni dvojice ve vété. Kliknutim na néj a stisknutim
tlacitka ,,Start“ se zobrazi v horni Casti obrazovky veéta. Zpfistupni se herni pole
(viz obrazek 22). Ukolem je stisknutim tlagitka s jednotlivymi slovy vybrat ta, kterd jsou
zakladni skladebni dvojici, na jejich pofadi nezéalezi. Po spravném vybéru dvojice
klepneme na tlacitko ,,Hotovo* a urcujeme dalsi skladebni dvojici. Vybereme-li chybnou
dvojici a stiskneme tlacitko ,,Hotovo®, nelze postoupit k dal§i vét€. Musime stisknout
tlacitko ,,Opravit® a vybrat spravnou skladebni dvojici. Pii urovani jevii mame k dispozici
tficet pokusti. Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které nds posouvaji k nové veéte,
tak 1 chybné odpovédi. Zakladni kredit je 600 bodl. Pti spravné odpovédi ziskame patnact
bodu, pfi chybné ztratime dvacet bodi. Zaroven se kazdou vtefinu odecitd jeden bod.

Po skonceni hry 1ze vysledek ulozit do tabulky se jménem a potfadim.
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= V hokeji zvitézili nasi hraci.

1

[ howeii | zviezii | _nasi | braci |

Zbyva
pokusu 30 ‘

Obr. 22 Urcovani zdkladni skladebni dvojice ve vété. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj3roc

Ve druhém, zeleném obdélniku s ndazvem ,,Véta jednoduchd a souvéti™ je hra
zamétena na urcovani vét jednoduchych a souvéti. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka
»Start™ se zobrazi v horni ¢asti obrazovky vétny celek. V dolni ¢asti obrazovky je vlevo
umisténo tlacitko s nazvem ,,Véta jednoducha* a vpravo tlacitko s nazvem ,,Souvéti®.
Stisknutim spravného tlacitka ur¢ime druh zobrazeného vétného celku. Pii ur€ovani mame

k dispozici ¢tyficet pokust. Po skonéeni hry je cvi¢eni ohodnoceno znamkou.

5.1.9 CesKy jazyk pro 4. ro¢nik zakladni $koly

Vyvojaiem aplikace ,,Cesky jazyk pro 4. roénik ZS“ je Antonin Vonderka (2014).
Posledni aktualizace byla provedena 12. 1. 2016. Aplikace je placena.

Po otevfeni aplikace se na displeji tabletu objevi nazev aplikace, jméno jejiho autora
a obdélnik, na kterém je napsano ,,Vstup®. Stisknutim obdélniku se dostaneme
na obrazovku s jednotlivymi cvi¢enimi.

Pod nadpisem ,,Podstatna jména‘* se nachazi dva barevné obdélniky.

V prvnim, zeleném obdélniku s ndzvem ,,Rod, ¢islo, pad a vzor podstatnych jmen*
je hra zamétena na uréovani mluvnickych kategorii a vzoru podstatného jména. Kliknutim
na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start” se zobrazi v horni Casti obrazovky ¢ast véty, kterd se
nachazi pod ukazateli po¢tu chyb a spravnych odpovédi. V levé dolni ¢asti obrazovky jsou
umisténa tlacitka s Cisly pad, sndzvy vSech tif rodl, zkratkami cisla jednotného
a mnozného a se vzory zZenského rodu. V pravé dolni Casti obrazovky jsou situovana

tlacitka se vzory stfedniho a muZského rodu. Slovo uréime postupnym klepnutim
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na tlacitka pad, ¢islo, rod a vzor daného podstatného jména v libovolném poradi. Po uréeni
vSech kategorii se uloha vyhodnoti. Zadame-li vSe spravné, postupujeme k dalsi vété,
dopustime-li se ovSem chyby, musime se opravit. Pfi urCovani jevii mame dvacet pokusii
na odpovéd’. Zakladni kredit je 300 bodu. Pii spravném feSeni ziskame patnact bodd,
pfi chybném patniact bodl ztratime. Zaroven se kazdé tfi vtefiny odecitd jeden bod.
Po skonceni hry Ize vysledek ulozit do tabulky se jménem a poradim.

Ve druhém, zlutém obdélniku s ndzvem ,,HRA — ur¢i rod a vzor podstatného
jména‘“ je hra zaméfend na urcovani rodu a vzoru podstatného jména. Kliknutim na néj
a stisknutim tlacitka ,,Start se zobrazi v horni ¢asti obrazovky slovo. V levé dolni ¢asti
obrazovky jsou umisténi ukazatelé chyb, spravnych odpovédi a bodli. Po obrazovce se
pohybuji zleva doprava tii tlacitka Sndzvy rodd — muzsky, Zensky a stfedni. Nejprve
kliknutim na tla¢itko uré¢ime rod. Poté po obrazovce za¢nou klesat shora dolu tlacitka se
vzory vybraného rodu. Po spravném urceni postupujeme k dalsimu slovu. Zakladni kredit
je 500 bodl. Za spravné urceni ziskame deset bodi, za chybné ztratime dvanact bodu.
Zaroven se kazdé tfi vtefiny odecitd jeden bod. Opusti-li tlacitka obrazovku bez klepnuti,
je to pocitano jako chyba. Po skonceni hry lze vysledek ulozit do tabulky se jménem
a poradim.

Pod nadpisem ,,Pravopis koncovek podstatnych jmen* se nachazi pét barevnych
obdélnik.

V prvnim, zlutém obdélniku je hra zaméfend na urcovani muzského rodu
podstatnych jmen. Kliknutim na obdélnik a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi v horni
casti obrazovky véta. Stisknutim tlacitek S pismeny 1/y/i/y v dolni casti obrazovky
doplitujeme chybéjici pismena ve vété. Pfi urCovani jevii mame Cctyficet pokusi
na odpovéd’. Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas posouvaji k novému
slovnimu spojeni, tak i chybné, po kterych se ov§em musime opravit. Zakladni kredit je
600 boda. Pti spravné odpovédi ziskame deset bodu, pii chybné ztratime patnact bodu.
Kazdou vtefinu se odecitd jeden bod. Po skonceni hry Ize vysledek ulozit do tabulky se
jménem a pofadim.

Ve druhém, ¢erveném obdélniku s nazvem ,,Rod Zensky* urcujeme rod podstatnych
jmen. Cviceni funguje shodnym zpisobem jako predeslé. Funkce cviceni viz ukol ,,Rod
muzsky“. Jedinym rozdilem cviceni je, Zze uréujeme podstatna jména rodu Zenského.

Ve tfetim, modrém obdélniku s ndzvem ,,Rod stiedni* uréujeme rod podstatnych
jmen. Cviceni funguje shodnym zpisobem jako ta pfedesla. Funkce cviceni viz tkol ,,Rod

muzsky“. Jedinym rozdilem cviceni je, ze uréujeme podstatna jména rodu stiedniho.
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Ve ctvrtém, rtizovém obdélniku s nidzvem ,Napovéda“ se nachazi rady ke
cvicenim.

V patém, zlutém obdélniku s nazvem ,, HRA (koncovky podstatnych jmen)“ je hra
zaméeiend na doplnovani koncovek. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start™ se
zobrazi v dolni &asti obrazovky véta. Zpiistupni se herni pole (viz obrazek 23). Ukolem je
doplnit chybg&jici pismeno ve vété stisknutim cerveného objektu ve tvaru kruhu
s prislusnym pismenem. VSechny objekty s pismeny i/y/i/'y se pohybuji po obrazovce
a postupné se ztraci a nasledné opét objevuji. Pokud stiskneme spravnou odpovéd’, objekt
exploduje a zobrazi se nasledujici véta. Po Sesti explozich musime nabit munici v levém
nebo pravém dolnim rohu tim, Ze stiskneme modré tlacitko s ndzvem ,,Nabit. Zakladni
kredit je 900 bodd. Kazdou vtefinu ztratime jeden bod. Pii chybné odpovédi ztracime
osmndct bodu, pii spravné ziskame patnéact bodd. Pfi ur€ovani jevii mame padesat pokusti.

Po skonceni hry Ize vysledek ulozit do tabulky se jménem a poradim.

Obr. 23 Koncovky podstatnych jmen. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj4r

Pod nadpisem ,,Slovni druhy (déle jen SD)* se nachazi tfi barevné obdélniky.

V prvnim, zeleném obdélniku s ndzvem ,,UrCovani SD ve vété postupné® je hra
zaméifena na slovni druhy. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start™ se zobrazi v horni
¢asti obrazovky véta. V dolni ¢asti obrazovky jsou po pravé a po levé strané umisténa
tlacitka s Cisly, kterd oznacuji slovni druhy. Uprostfed dolni ¢asti se v rdmecku zobrazuji
slova, ktera pravé urCujeme. Pfi urovani mame K dispozici Sedesat pokust. Zakladni

kredit je 600 boda. Pii spravné odpovédi ziskdme osm bodil, pii chybné ztratime deset
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bodi. Kazdou vtefinu se odecita jeden bod. Po skonceni hry Ize vysledek ulozit do tabulky
se jménem a potradim.

Ve druhém, oranzovém obdélniku s ndzvem ,,Hledani slov ve vété podle SD* je hra
zaméiena na slovni druhy. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start™ se zobrazi v horni
¢asti obrazovky véta. V levé dolni strané obrazovky je napsan ptikaz, na ktery slovni druh
mame Kliknout. V pravé dolni ¢asti obrazovky jsou pod sebou umisténa vSechna slova
vety, na ktera klikame dle piikazu vlevo. Timto zpisobem urcujeme vSechna slova véty,
po jejich vymezeni je zobrazena nova véta. Zakladni kredit je 30 bodu. Pifi spravné
odpovédi ziskame dva body, pfi chybné ztracime tii body. Pti ur¢ovani mame k dispozici
Sedesat pokusti.

Ve tretim, Zlutém obdélniku s ndzvem ,,HRA (druhy slov)*“ je hra zamétena
na slovni druhy. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi v dolni ¢asti
obrazovky véta. Zpftistupni se herni pole (viz obrazek 24). V levém dolnim rohu obrazovky
se v ramecku zobrazuji postupné viechna slova véty, ktera uréujeme. Ukolem hry je, aby
auto se spravnym Cislem, které zastupuje slovni druh, dorazilo do cile jako prvni. Auta
startuji riznou rychlosti. Opakovanym klepnutim na auto se rychlost auta zvySuje.
Zakladnim kreditem je 300 bodt. Za spravnou odpoveéd’ ziskame deset bodt, za chybnou
deset bodi ztracime. Kazdych Sest vtefin se odecita jeden bod. Pii ur€ovani mame tficet

pokusti. Po skonceni hry lze vysledek uloZzit do tabulky se jménem a potfadim.

3 ¥ 37%821:50
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Maly Zbynék pise peclivé domaci ukol.

Obr. 24 Uréovani slovnich druhii. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj4r
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Pod nadpisem ,,Slovesa“ se nachazi rizovy obdélnik s nazvem ,,Ur¢i osobu, ¢islo
a cas (hodnoti se najednou)“. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start™ se zobrazi
V horni ¢asti obrazovky veéta, kterd je pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi.
V levé dolni ¢asti obrazovky jsou umisténa tlacitka s Cisly osob. V pravé dolni Casti
obrazovky jsou situovana tlacitka se zkratkou c¢isla — jednotného a mnozného. Vedle
tlacitek s Cislem jsou tlacitka s ndzvy ¢asti — minuly, pfitomny a budouci. Slovo uréime
klepnutim na tlacitka osoba, Cislo a ¢as dan¢ho slovesa v libovolném potadi. Po urceni
vSech kategorii se cvi¢eni vyhodnoti. Pokud se dopustime chyby, musime se opravit.
Zadame-li vSechny kategorie spravn¢, pokra¢ujeme v ur¢ovani slov dalsi véty. Pti urCovani
jevii mame dvacet pokusti na odpovéd’. Zakladni kredit je 300 bodu. Pii spravném fesSeni
ziskdme patnact bodi, pfi chybném patnéact bodl ztratime. Kazdé dvé vtefiny se odecita
jeden bod. Po skonceni hry Ize vysledek ulozit do tabulky se jménem a potadim.

Pod podnadpisem ,,Ur¢i osobu a ¢islo* se nachazi pét zlutych obdélnikt. Prvni
obdélnik je pojmenovan ,,HRA 1. uroven®. Kliknutim na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start*
se spusti hra. V horni ¢asti obrazovky je napsano slovni spojeni. V dolni ¢asti obrazovky
jsou v obdélni¢cich Cisla osoby a zkratky slovesného ¢isla jednotného i mnozného. Pomoci
tlacitek s Sipkami, které jsou umistény vlevo a vpravo od obdélniki s pismeny, udavame
smér klesajiciho obdélniku s otaznikem.

Na zacatku mame kredit 10 bodli. Za spravnou odpovéd’ ziskdme jeden bod,
za chybnou jeden bod ztracime. Do dalsi urovné postoupime vzdy po dosazeni dvaceti péti
bodd.

Druhy obdélnik je pojmenovan ,,HRA 2. uroven™. Cviceni funguje shodnym
zpisobem jako piedeslé. Funkce cviteni viz ukol ,HRA 1. uroveii. Uroven se lisi
rychlosti klesajiciho otazniku.

Treti obdélnik je pojmenovan ,HRA 3. uroven“. CviCeni funguje shodnym
zpusobem jako ta pfedesSla. Funkce cviceni viz ukol ,,HRA 1. aroven®. V tomto tkolu
uréujeme kromé& osoby a &isla také Gas — minuly, piitomny a budouci. Uroveii se lii
rychlosti klesajiciho otazniku.

Ctvrty obdélnik je pojmenovan ,,HRA 4. uroveii. Cviéeni funguje shodnym
zpusobem jako ta ptfedesSld. Funkce cviceni viz ukol ,,HRA 1. troven®. V tomto tkolu
uréujeme kromé& osoby a &isla také as — minuly, piitomny a budouci. Uroven se lisi
rychlosti klesajiciho otazniku.

P4ty obdélnik je pojmenovan ,,HRA 5. troven. Do 5. trovné postoupime teprve

po splnéni 4. Grovné. Cviceni funguje shodnym zplisobem jako ta piedesla. Funkce cviceni
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viz ukol ,,HRA 1. troven®. V tomto ukolu ur¢ujeme kromé osoby a ¢isla také ¢as — minuly,
pfitomny a budouci. DalSim rozdilem je bodové hodnoceni. Zakladni kredit je 400 bodu.
Pti spravné odpovédi ziskdme patnact bodi, pfi chybné ztratime dvacet bodtu. Kazdé dveé
vtefiny se odecita jeden bod. Pifi urCovani osoby, Cisla a ¢asu mame k dispozici dvacet
pokusti. Uroveti se li§i rychlosti klesajiciho otazniku.

Pod nadpisem ,,Véta“ se nachazi dva barevné obdélniky.

V prvnim, zlutém obdélniku s nazvem ,,HRA (podm¢ét a piisudek) je hra zamétena
na ur¢ovani zakladni skladebni dvojice. Kliknutim na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start™ se
zobrazi v horni &asti obrazovky véta. Zpfistupni se herni pole (viz obrazek 25). Ukolem je
nejprve stisknout 1étajici objekt se slovem ve funkci podmétu. Poté vybereme 1étajici
objekt se slovem ve funkci pifisudku. Po sprdvném urceni se zobrazi nova véta,
pfi chybném se musime opravit. Zakladnim kreditem je 300 bodl. Pfi spravném vybéru
ziskame deset bodd, pti chybném ztratime devét bodi. Kazdé dvé vtefiny se odecita jeden
bod. Pfi urovani mame tficet pét pokust. Po skonceni hry lze vysledek ulozit do tabulky

se jménem a poradim.

3 T 37%821:50

¢ Zbyva | A
pokusti: 35

Za tyden tam déti pojedou.

Ziskano bodu:

pojedou.

Obr. 25 Urcovani zdkladni skladebni dvojice. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj4r

Ve druhém, modrém obdélniku s ndzvem ,,Skladebni dvojice” je hra zaméiend
na urcovani skladebnich dvojic. Kliknutim na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi
v horni ¢asti obrazovky véta. Zpfistupni se herni pole (viz obrazek 26). Ukolem je pomoci
stisknuti tlacitek s jednotlivymi slovy vybrat ta, kterd jsou zékladni skladebni dvojici,

na jejich potfadi nezaleZi. Pot¢ musime vybrat dal§i dvé skladebni dvojice. Po sprdvném
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vybéru dvojice klepneme na tladitko ,,Hotovo* a urcujeme dal$i skladebni dvojici.
Po kazdém urceni jedné dvojice stiskneme tlacitko ,,Hotovo*. Vybereme-li chybnou
dvojici, zvuk ndm ozndmi chybu a my se musime opravit. Pfi urCovani jevli mame
k dispozici tficet pokust. Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas posouvaji
k nové véte, tak i chybné odpovédi. Zakladni kredit je 300 bodu. Pti spravné odpovédi
ziskame pét bodl, pii chybné ztratime deset bodl. Zaroven se kazdé tfi vtefiny odecita

jeden bod. Po skonceni hry lze vysledek ulozit do tabulky se jménem a poradim.

Hudebnici pravé ladi nastroje.

[ leci ] nastroje |
Nejprve urcete zakladni skladebni
dvojici a potvrdte (HOTOVO).
Pak postupné urcete zbyvajici dvé ZPET
HOTOVO dvojice. (Kazdou znovu potvrdit!)

| 2w [ 30| BODY | 300

pokust

Obr. 26 Urcovani skladebnich dvojic. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj4r

5.1.10 CesKy jazyk pro 5. ro¢nik zakladni $koly

Vyvojatem aplikace ,,Cesky jazyk pro 5. roénik ZS“ je Antonin Vonderka (2015)
s odbornou spolupraci Mgr. Marie Blahové. Posledni aktualizace byla provedena
12. 1. 2016.

Po otevieni aplikace se na displeji tabletu objevi nazev aplikace, jméno jejiho
autora a obdélnik, na kterém je napsano ,,Vstup“. Stisknutim obdélniku se dostaneme
na obrazovku s jednotlivymi cvi¢enimi. Je jich zde deset.

V prvnim, zeleném obdélniku s ndzvem ,Druhy zajmen® lze procvicit jejich
urcovani. Kliknutim na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start™ se zobrazi v horni ¢asti obrazovky
véta umisténa pod ukazateli poCtu chyb a spravnych odpovédi. Cela véta je v zavorce,
kromé& urCovaného zajmena. V levé a pravé dolni ¢asti obrazovky jsou umisténa tlacitka
Snazvy z4ajmen. V boxu uprostied dolni Casti obrazovky je umisténo tlacitko s ndzvem

,,Piehled uéiva“, kde uzivatel nalezne seznam druhti zajmen a jejich ptikladt. Slovo uréime
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klepnutim na tlacitka s ptisluSnym nazvem zdjmena. Zaddme-li druh spravné, postupujeme
k dalsi vété. Dopustime-li se ovSem chyby, musime se opravit. Pfi urovani jevii mame
tficet pokusti na odpovéd’. Zakladni kredit je 500 bodi. Za spravnou odpoveéd ziskame
deset bodu, za chybnou ztratime patnact bodi. Zaroven se kazdé tii vtefiny odecita jeden
bod. Po skonceni hry lze vysledek ulozit do tabulky se jménem a potadim.

Ve druhém, fialovém obdélniku s nazvem ,,Druhy cislovek™ Ize procvicit jejich
urcovani. Kliknutim na n¢j a stisknutim tlacitka ,,Start™ se zobrazi v horni ¢asti obrazovky
véta, kterd je pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi. V levé dolni ¢asti obrazovky
jsou umisténa tlacitka s nazvy urCitych cCislovek. V pravé dolni Casti obrazovky jsou
situovana tlacitka s nazvy neurcitych cislovek. V boxu uprostied dolni ¢asti obrazovky je
umisténo tlaéitko s nazvem ,,Prehled uciva®, kde uzivatel nalezne seznam druhut ¢islovek,
jejich struény vyklad a jejich ptiklady. Slovo ur¢ime klepnutim na tlacitka s pfislusnym
nazvem ¢islovky. Zadame-li druh ¢islovky spravné, postupujeme k dalsi vété. Dopustime-
li se ovSem chyby, musime se opravit. Pfi uréovani jevi mame tficet pokusti na odpovéd.
Zakladni kredit je 600 bodl. Za spravnou odpovéd’ ziskdme patnact bodl, za chybnou
ztratime dvacet bodl. Zaroven se kazdé tii vtefiny odecitd jeden bod. Po skonceni hry Ize
vysledek ulozit do tabulky se jménem a potradim.

Ve tfetim, modrém obdélniku je cvi¢eni zaméfené na piedpony a piedlozky s/z,
predpony vz-, roz-, bez- a skupiny hlasek vyslovovanych bje, pje, vje. Kliknutim
na obdélnik a stisknutim tlacitka ,,Start se zobrazi v horni ¢asti obrazovky véta, kterd je
pod ukazateli po¢tu chyb a spravnych odpovédi. Stisknutim tlaitek S pismeny s/z, ¢/je
v dolni casti obrazovky doplitujeme chybéjici pismena ve vété. Pfi urCovani jevi mame
tficet pokusti na odpovéd’. Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas posouvaji
K nové véte, tak i chybné, po kterych se ovsem musime opravit. Zakladni kredit je 600
bodi. Pfi spravné odpovédi ziskame patnact bodl, pfi chybné ztratime dvacet bodu.
Kazdou vtefinu se odec€itd jeden bod. Po skonceni hry Ize vysledek ulozit do tabulky se
jménem a pofadim.

Ve ¢tvrtém, zlutém obdélniku s ndzvem ,,Hra (druhy ¢islovek)* je hra zamétena

na jejich urovani. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start™ se zobrazi v dolni
&asti obrazovky véta. Zptistupni se herni pole (viz obrazek 27). Ukolem hry je najit ve véte
¢islovku a urdit ji stisknutim ¢erveného objektu ve tvaru obdélniku s pfislusnym nazvem
¢islovky. VSechny objekty s ndzvy Cislovek se pohybuji po obrazovce a postupné se ztraci
a nasledné¢ opét objevuji. Stisknutim spravné odpovédi objekt exploduje a zobrazi se

nasledujici véta. Po Sesti explozich musime nabit munici v levém nebo pravém dolnim
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rohu tim, ze stiskneme modré tlacitko s ndzvem ,,Nabit“. Zakladni kredit je 600 boda.
Kazdou vtefinu ztratime jeden bod. Pii chybné odpovédi ztracime dvacet boda, pfi spravné
ziskame patnact bodu. Pfi ur€ovani jevli mame tficet pokust. Po skonceni hry lze vysledek

ulozit do tabulky se jménem a potradim.

Zbyva pokust | 30 BODY 596

urcita
fadova

é’% Pdjdu na vylet se ctyrmi

kamarady.

Obr. 27 Urcovani druhii cislovek. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj5r

V patém, oranzovém obdélniku je cviceni zaméfené na shodu prisudku
s podmétem. Kliknutim na né& a stisknutim tlacitka ,,Start” se zobrazi v horni ¢asti
obrazovky véta, kterda se nachazi pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi.
Stisknutim tlacitek s pismeny i/y/a v pravé a levé dolni Casti obrazovky dopliiujeme
chybgjici pismena ve vété. Pii ur€ovani jevii mame tficet pokusii na odpovéd’. Do nich se
zahrnuji jak spravné odpovédi, které nds posouvaji k novému slovnimu spojeni, tak
i chybné, po kterych se ovSem musime opravit. Zékladni kredit je 600 boda. Pti spravné
odpovédi ziskame patndct bodl, pii chybné ztratime dvacet bodli. Kazdou vtefinu se
odecita jeden bod. Po skonceni hry Ize vysledek ulozit do tabulky se jménem a pofadim.

V Sestém, Cerveném obdélniku je cviceni zaméfené na pravopis koncovek tvrdych
a mékkych pfidavnych jmen. Kliknutim na né a stisknutim tlacitka ,,Start* se zobrazi
V horni ¢asti obrazovky véta, kterd je pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi.
Stisknutim tlacitek s pismeny i/y v pravé a levé dolni c¢asti obrazovky dopliiujeme
chybéjici pismena ve vété. Pii ur€ovani jevii mame tficet pokusii na odpovéd’. Do nich se
zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas posouvaji k novému slovnimu spojeni, tak

1 chybné, po kterych se ovS§em musime opravit. Zakladni kredit je 600 bodl. Pii spravné
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odpovédi ziskdme patnact bodil, pfi chybné ztratime dvacet bodii. Kazdou vtefinu se
odecita jeden bod. Po skonceni hry Ize vysledek ulozit do tabulky se jménem a pofadim.

V sedmém, Zlutém obdélniku s nazvem ,,Hra (koncovky pfidavnych jmen)* je hra
zam¢eiend na jejich urovani. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start™ se zobrazi
v horni &asti obrazovky véta. Zpfistupni se herni pole (viz obrazek 28). Ukolem hry je
navigovat zeleny ctverec pohybujici se vSemi sméry pomoci tlacitek s Sipkami vlevo
a vpravo na obrazovce tak, aby se dotkl tlaCitek s pismenem ,,i vlevo nahotfe nebo
pismene ,,y* vpravo nahote. Zakladni kredit je 300 bodl. Kazdou vtefinu ztratime jeden
bod. Pti chybné odpovédi ztracime deset bodii, pii spravné ziskame patnact bodda.
Pti urCovani jevii mame tficet pokust. Po skoncéeni hry Ize vysledek ulozit do tabulky se

jménem a pofadim.

Zojui | 30
pokusii:

Stafi hraci podali prekvapiv_ vykon.

T
o

Obr. 28 Urcovani koncovek pridavnych jmen. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj5r

V osmém, rizovém obdélniku s nazvem ,,Souhrnny test je cviceni zaméiené
na procvic¢ovani vsech ptredeslych jevl. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start* se
zobrazi v horni Casti obrazovky véta, kterd je pod ukazateli poctu chyb a spravnych
odpovédi. Stisknutim tlacitek s pismeny a/s/z/€/je v levé dolni Casti obrazovky a s pismeny
a/i/i/y/y v pravé dolni ¢asti obrazovky dopliiujeme chybéjici pismena ve veté. Pii ur€ovani
jevii mame tficet pokusii na odpovéd’. Do nich se zahrnuji jak spravné odpovédi, které nas
posouvaji k novému slovnimu spojeni, tak i chybné, po kterych se ov§em musime opravit.

Zékladni kredit je 300 boda. Pii spravné odpovéedi ziskame pet bodu, pii chybné ztratime
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deset bodl. Kazdé tfi vtefiny se odecitd jeden bod. Po skonceni hry lze vysledek ulozit
do tabulky se jménem a potradim.

V devatém, zlutém obdélniku s nazvem ,,Hra (podmét a ptisudek)* je hra zamétena
na poznavani zakladnich vétnych ¢lent. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start™ se
zobrazi v horni &asti obrazovky véta. Zpfistupni se herni pole (viz obrazek 29). Ukolem je
nejprve stisknout Zraloka se slovem ve funkci podmétu, poté stisknout Zraloka se slovem
ve funkci piisudku. Ti se pohybuji zprava doleva. Opusti-li levou stranu obrazovky, objevi
se opét vpravo, ale jejich rychlost pohybu se vzdy zvysi. Po spravném urceni se zobrazi
nova véta, pfi chybném se musime opravit. Zakladnim kreditem je 600 bodi. Pii spravném
vybéru ziskdme patnact bodi, pfi chybném ztratime osmnact bodt. Kazdou vtetfinu se
odecitaji dva body. Pfi urovani mame tficet pét pokusii. Po skonceni hry lze vysledek

ulozit do tabulky se jménem a potadim.

Zbyva
= pokusii: 30

Tata mi koupi novy tablet.

Obr. 29 Poznavani zakladnich vétnych clenit. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vhpsoft.cj5r

V desatém, zeleném obdélniku je cvieni zaméfené na urcovani mluvnickych
kategorii sloves. Kliknutim na néj a stisknutim tlacitka ,,Start se zobrazi v horni casti
obrazovky cast véty, ktera je pod ukazateli poctu chyb a spravnych odpovédi. V levé dolni
¢asti obrazovky jsou umisténa tlaCitka s ¢isly osob a tladitka se zkratkami Cisla —
jednotného a mnozného. V pravé dolni ¢asti obrazovky jsou situovana tlacitka s nazvy ¢ast
— minuly, pfitomny, budouci a tlacitko ,,neurcujeme®. Vedle Casu jsou dale tlacitka s nazvy
zpusobli — oznamovaci, rozkazovaci a podminovaci. Sloveso ur¢ime klepnutim na tlacitka

osoba, Cislo, zplisob a ¢as daného slovesa v libovolném poradi. Kazda kategorie se ihned
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vyhodnocuje. Pokud se dopustime chyby, zazni zvuk, ktery ji ohlasuje, a pro volbu jiné
odpovédi stiskneme tlacitko ,,Opravit®. Zadame-li vSechny kategorie spravné, pokracujeme
v ur¢ovani sloves u dalsi véty. Pii urCovani jevi méame Sedesat pokusii na odpovéd.
Zakladni kredit je 600 bodu. Pti spravném urceni ziskdme pét boda, pii chybném ztratime
deset bodl. Kazdé tfi vtefiny se odecitd jeden bod. Po skonceni hry lze vysledek ulozit

do tabulky se jménem a potfadim.

Sledovana Kritéria aplikaci Antonina Vonderky

1. Jednoduchost ovladani

Ovladani a prace v aplikacich jsou pomérné jednoduché. Vsechny aplikace pracuji
na stejném principu a jejich ovladani je tedy totozné. Veskera pole, na kterd klikdme, jsou
popsana a ziskame z nich povédomi o tom, co se pod nimi skryva. Pro piiklad v aplikaci
,,Cesky jazyk — Uréovani slovnich druhi se pod jednim, a to barevnym polem, nachazi
napovéda, kterd nas seznamuje s tim, jak postupovat pii uzivani aplikace. V napovédé
nalezneme i obrazek pracovniho pole pro ndzornou ukazku, pod nim jsou samotné slovni
instrukce.

Ovladani probiha pouze klikdnim na tlacitka, jiné moZznosti v téchto aplikacich
nenalezneme. Je nutné zminit skutecnost, kterda mize byt v pocatcich uZivani aplikace
matouci. V ramci aplikaci se nelze vracet na pfedchozi zobrazené pole Sipkou tabletu, tj.
stiskneme-li tlacitko napovéda a budeme se chtit vratit na vychozi obrazovku s rovnémi,
nestiskneme ovladaci Sipku tabletu, ale pouzijeme Sipku v aplikaci, kterd se nachazi
V levém hornim rohu. V jinych aplikacich se mizeme pohybovat pomoci ovladaci Sipky
tabletu, tento fakt mliZze byt tedy pro nékteré uZivatele matouci.

V aplikaci ,,Vyjmenovana slova — Psani i/y po obojetnych souhlaskach ve vesmirné
niz8ich ro¢nikd mohou mit potize s jejim ovladanim. Pro splnéni hry je tieba provést vice
ukonii. Musime doplnit pismena i/y pfesn€¢ nacasovanou stifelou na planetu se spravnou

odpovédi, ale také se vyhybat 1étajicim objektim.

2. Obsahova troven
U aplikace ,,Cesky jazyk — Urovani slovnich druhi“ je repertoar zobrazujicich se

souvéti znacn€ omezeny a opakuje se. Uroven obtiznosti uréovanych jevll je nizsi.
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U aplikace ovSem neni uveden ro¢nik, pro ktery je ur€ena. Vzhledem k tomu nelze fici, zda
je troven adekvatni pro cilovou skupinu uzivateli.

V aplikacich ,,Cesky jazyk - Diktaty je u jednotlivych diktatd vzdy uveden roénik,
pro ktery je diktat ur¢en. Rozsah vétnych celkii se s vys$§im ro¢nikem prodluzuje, nikoli
vSak vyrazné. Nelze fici, ze kazdy vétny celek je delsi nez v prfedchozim diktatu pro nizsi
ro¢nik. Kazdopadné mtzeme tvrdit, ze se délka souvéti prodluzuje.

Repertoar vétnych celkii je znacné omezeny. VSeobecné lze zminit skutecnost,
ktera plati pro vSechny Ctyfi aplikace, tj. pro diktaty pro 2. ro¢nik, 3. rocnik, 4. ro¢nik
a 5. ro¢nik. V téchto aplikacich se nachéazi rizny pocet diktati zamétenych na odlisné jevy.
Kazdy jednotlivy diktat ve vSech Ctyfech aplikacich vyuziva stale tytéz vétné celky. Bude-
li uzivatel plnit naptiklad diktat vyjmenovanych slov po obojetné souhldsce B, bude
pracovat stale s tymiz vétnymi celky jako pii predchozim plnéni diktatu.

U aplikace ,,Vyjmenovana slova — Psani i/y po obojetnych souhlaskach ve vesmirné
hie” neni uvedeny rocnik, pro ktery je urcena. Nelze tedy zhodnotit, zda je obsahova
stranka adekvatni pro cilovou skupinu uzivateli. Tato aplikace je zaméfend na psani i/y
po obojetnych souhlaskach a vétné celky nejsou pfili§ slozité. Rovnéz procviCované jevy
nejsou okrajové.

Repertoar vétnych celkli je znaéné omezeny. Lze zminit skutecnost, kterd plati
pro vSechny obojetné souhlasky. Kazdy jednotlivy kol vyuZziva stale tytéz vétné celky.
Bude-li uzivatel hrat napiiklad hru zamétfenou na vyjmenovand slova po obojetné
souhlasce B, bude urCovat stale tytéz vétné celky jako pti pfedchozim plnéni tohoto ukolu.

U aplikaci ,,Cesky jazyk“ je vzdy uveden roénik, pro ktery je aplikace urdena.
Repertoar vétnych celkdi je uhrnem bohaty. Uvniti kazdé aplikace jsou dil¢i ukoly
zamé&fené na rizné jevy, napf. ur¢ovani slovnich druhti, ur€ovani mluvnickych kategorii.
dopliiovat vhodné jevy a soustfedit se na to, aby naptiklad padak nenarazil do stromu, lod¢,
letadla ¢i slona, s ¢imz se mizeme setkat v aplikaci ,,Cesky jazyk pro 2. ro¢nik zakladni
$koly“. Je nutné reagovat rychle, neni mnoho prostoru pro pfemysleni nad jevem. Casovy
prostor pro doplnéni vhodného pismene a pro navigaci paddku na dané pismeno je osm
vtefin, coz je pro zaky 2. ro¢niku nedostacujici.

Aplikace jsou z hlediska naplnénosti jazykovymi jevy bohaté. Tento fakt neni
negativem, jelikoZ si uzivatelé mohou procvic¢it mnohem vice jevil, které se sice obcas

opakuji, ale frekvence opakovani neni nijak vyraznd, jako napftiklad u aplikaci ,,Diktaty*.
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3. Motivaéni prvky programu

Za spiSe demotivujici lze u vSech aplikaci povazovat kakofonicky zvuk, ktery
zazni, pokud se dopustime chyby. Jesté neptijemnéjsi je zvuk, ktery se ozve pii ukonceni
urovné kvuli velkému poctu chyb. Zvuk nelze vypnout.

U ,,Diktata“ mutze byt pro nckteré uzivatele aplikace motivaci ziskdni zndmky
za splnéni nekterych diktath.

U aplikace ,,Vyjmenovana slova — Psani i/y po obojetnych souhlaskach ve vesmirné
hie* motivaci mize byt skutecnost, ze se jednd o hru. Piestoze se hra ovlada také pouhym
klikanim na tlacitka, je ztvarnéna zabavnéjsi formou. UZzivatel se musi pohybovat po hraci
plose, vyhybat se 1étajicim objektiim a sestielit spravné pismeno. Pozornost uzivateli neni
zamétena na pouhé dopliiovéni, které je zasunuto spiSe do pozadi, ale soustfedi se vice
na hraci prvky.

V aplikacich ,,Cesky jazyk* mize byt pro nékteré uZivatele motivaci ziskani
znamky za splnéni urc¢itych cviceni.

Nékteré ukoly v aplikacich jsou pojaté jako hry, to mlze motivovat uZivatele
Vv jejich plnéni. Prestoze se hra ovlada také pouhym klikdnim na tlacitka, je to zabavnéjsi
forma. Pozornost uzivateld neni zamétena na pouhé doplilovani a uréovani, ale soustiedi se

vice na herni prvky.

4. Zpétna vazba o chybach

Ani jedna z aplikaci neposkytuje zadnou uziteCnou zpétnou vazbu o chybach.
Dopusti-li se uzivatel chyby, pouze zazni zvuk, ktery oznacuje chybnou odpovéd’. Zak je
tedy na chybu upozornén, nezjisti ale, co je spravné feSeni a jak k nému dojit.

Pokud zak nezna spravnou odpovéd’, miize v aplikacich ,,Cesky jazyk — Uréovani
slovnich druhd* a ,,Diktaty” zvolit taktiku tipovani, klikani na ndhodna tlacitka. Ackoliv
tato strategie muze byt Gispé$na, pro Zaka neni z hlediska vzd¢lavaciho zadnym piinosem.
Tato taktika vSak nemusi byt uspé€Sna. V momenté, kdy se zdk dopusti maxima
tolerovanych chyb, hra se ukon¢i a Zdk musi zacit znovu. V aplikaci ,,Vyjmenovana slova
— Psani i/y po obojetnych souhldskach® mize zvolit podobnou taktiku s tim rozdilem, ze
muze bezmyslenkovité strilet a cekat, az sestfeli spravné pismeno. Ani zde uvedena
strategie neni pro zédka zadnym vzdélavacim piinosem.

U ,,Diktath* dopliiujeme spravna pismena pouze pomoci klikani na tlacitka, proto
nelze takové procviCovani nazvat diktatem. OvSem i za predpokladu, Ze bychom aplikaci

vyuzivali jako diktat a piepisovali vyslovenou vétu na papir, musime po kazdé vété doplnit
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pismena pomoci tlacitek, abychom mohli postoupit k nasledujici vété. Takové pocinani by

bylo zdlouhavé a pro uzivatele méné pfijatelné.

5. Graficka stranka

Graficka stranka aplikaci neni propracovana s ohledem na soucasné grafické
pozadavky a standardy. V aplikacich je pouzito cCerné pozadi, které muze pusobit
na n¢které uzivatele aplikace negativné. Tuto skutecnost nevykompenzuji ani barevna Cisla
a barva pisma. Ta pusobi spiSe ruSivé. Moznost zmény barvy pozadi, pismen a Cislic by
aplikacim prospéla. Celkovy vzhled aplikaci ptisobi zastaralym dojmem a jen tézko muize

konkurovat jinym, moderné zpracovanym a precizné graficky zvladnutym aplikacim.
5.2 Aplikace Michala Svobody

5.2.1 Cesky jazyk - literatura 1

Vyvojatem aplikace ,,Cesky jazyk — literatura 1° je Michal Svoboda. Aplikace je
vytvofena podle materidlti stiedoskolské ucitelky Mgr. Anny Svobodové. Posledni
aktualizace prob¢hla 21. 12. 2014. Aplikace je zdarma.

Po otevieni aplikace se zobrazi prvni téma, kde se dozvime zdkladni pojmy, urcita
¢lenéni, ptipadné ukazky basni. Jedna se pouze o vyklad latky z literatury. V levém hornim
rohu obrazovky stiskneme tlacitko ve tvaru slozky a poté se pod sebou zobrazi sedm témat,
ktera si miZeme oteviit a opét si prohlédnout vyklad vybraného tématu. Tématy jsou
,Uvod do literatury, Pocatky svétového pisemnictvi, Polatky naSeho pisemnictvi,
Literatura predhusitska, Evropska renesance a humanismus, Ceské literatura v obdobi
baroka a Evropské baroko®.

DalSimi funkcemi v této aplikaci jsou tlacitka umisténd v pravém hornim rohu
obrazovky. Je mozno zvolit tlacitko ,,Autofi®, kde nalezneme vybrané autory z probirané
latky. Jedna se o souhrn autorti a jejich dél z celého textu. Pod tladitkem ,,Slovni¢ek*
nalezneme vybér nékterych poymi z textu, které jsou nezndmé, uZivatel nemusi znat jejich
vyznam, proto jsou zde vysvétleny. Posledni funkci je tlacitko ,,Test™, které je spole¢né
vSem tématim. Na rozdil od autorti a slovni¢ku, otevieme-li test v jakémkoliv tématu,
bude stale totozny. Test se sklada z dvaceti dvou otazek. Na konci testu se zobrazi tabulka

s poctem spravnych a chybnych odpovédi. V otazce ¢. 22 je pravopisna chyba: ,,literatdra®.
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ﬁUVod do literatury AUTORI ~ SLOVNICEK  TEST

Literatura, jeji podstata a spolec¢enska funkce

Literatura - pojem odvozen z latinského littera = pismeno. Jde o soubor text(i zachycenych pismem. Zakladnim
vyjadrovaci prostiedkem literatury je jazyk.
Literatura je jev spolecensky, odrazi okolni svét, predevsim zivot spole¢nosti.

Pisemné projevy mohou mit riznou funkci: - informativni funkce (snaha seznamit s poznatky) - formativni funkce (
snaha ovlivnit, projevuje se v publicistice ) - esteticka funkce ( ¢lovék posuzuje skutec¢nost z hlediska krasy )

Literaturu Ize ¢lenit podle nékolika hledisek:
1. podle jazyka, jimz je psana ( Ceskd, slovenska, némecka...)
Literatura nérodni - jsou vSechna dila spjaté se Zivotem urcitého naroda. Vétsinou
ma kazdy narod literaturu ve svém matei'ském jazyce. ( Nemusi platit pro nejstarsi
literarni pamatky)

2. podle svétové proslulosti
Literatura svétova - jsou nejlepsi dila riznych nérodnich literatur, uznéavana na celém svété, prelozena do mnoha jazyku.

3. podle doby vzniku - antickd, stredovék4, novovéka...

4. podle funkce

Literatura odborna — ma za kol informovat, funkce je informativni.

Literatura uméleck4 - krasna ( beletrie) je jednim z druhi uméni, podobné jako

dalsi druhy uméni umoznuje esteticky prozitek. Posuzuje skute¢nost z hlediska krasy.

Literarni véda
Nauka o literature, ktera zkouma dila krasné literatury, vénuje se i stni lidové slovesnosti.

Jeji soucasti jsou nasleduijici discipliny:
1) literdrni historie — sleduje vyvoj literatury za uréité obdobi, také vyvoj tvorby jednotlivych autord.
2) literdrni kritika — se vénuje posuzovani a hodnoceni literamich dél.
) metadnlanio — invAdi matndv razhari imalackéha dila

Obr. 30 Uvod do literatury. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.svoboda.cjliteraturademo

5.2.2 Cesky jazyk - literatura 2

Vyvojafem aplikace ,,Cesky jazyk — literatura 2° je Michal Svoboda. Aplikace je
vytvofena podle materidlti stiedoskolské ucitelky Mgr. Anny Svobodové. Posledni
aktualizace prob¢hla 21. 10. 2014.

Aplikace funguje shodnym zptisobem jako ptedesla. Funkce viz aplikace ,,Cesky
jazyk — literatura 1.

Jedinou odliSnosti jsou témata, ktera v aplikaci muizeme nalézt. Témi jsou
,Romantismus, Romantismus v Ceské literature, PoCatky Ceského realismu, Realismus
ve svétové literatufe, Naturalismus, Ceska literatura 60. a 70. let 19. stoleti, Ceska
literatura 70. a 80. let 19. stoleti a Cesky kriticky realismus®. Na rozdil od predeslé

aplikace zde nejsou funkce tlacitek ,,Autofi a ,,Slovnicek®.
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ﬁ Cesky jazyk - literatura 2

Romantismus

Romantismus v ceske
literature

Pocatky ceskéeho realismu

Realismus ve svétové
literature

Naturalismus

Ceskd literatura 60. a 70. let
19. stoleti
Ceska literatura 70. a 80. let
19. stoleti

Cesky kriticky realismus

Obr. 31 Prehled sméri. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.svoboda.cjliteratura2

5.2.3 CesKky jazyk - literatura 3

Vyvojafem aplikace ,,Cesky jazyk — literatura 3* je Michal Svoboda. Aplikace je
vytvofena podle materidlti stiedoskolské ucitelky Mgr. Anny Svobodové. Posledni
aktualizace prob¢hla 4. 11. 2014.

Aplikace funguje shodnym zplsobem jako prvni aplikace. Funkce viz aplikace
,.Cesky jazyk — literatura 1.

Jedinou odliSnosti jsou témata, ktera v aplikaci muizeme nalézt. Témi jsou
,Moderni sméry ve svétové i Eeské poezii na pielomu 19. a 20. stoleti, Ceska literatura
na prelomu stoleti, Generace bufic¢i v Ceské 1 svétové literatufe, Vyznamni predstavitelé
svétove literatury 20. stoleti, DalSi predstavitelé a sméry svétové literatury 20. stoleti, Prvni
svétova valka ve svétové a Ceské literatute a Vyvoj Ceské poezie mezi svétovymi valkami.*

Na rozdil od ptedeslé aplikace zde nejsou funkce tlacitek ,,Autofi“ a ,,Slovnicek™.
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Moderni umélecké sméry ve svétové i Ceské poezii na prelomu 19. a 20.stoleti H

Moderni umélecké sméry ve svétové i ceské poezii na prelomu 19. a 20.stoleti

Na prelomu 19. a 20. stoleti se projevuje odklon od realistického pojeti v umeéni i védé, dochazi ke stiidani uméleckych
proudi a hnuti duchovniho razu. Vyvoj uméni souvisi s tehdejsim spolecenskym vyvojem. Burzoazni spoleénost je v krizi, ze
které plyne pesimismus. Velké spoleenské rozpory si uvédomovali hlavné umélci a se snaZili vzdorovat proti spoleénosti.
Objevuje se individualisticky postoj. Umélci podporovali prévo na osobité vidéni svéta a jeho proZivéni, soustiedovali se na
vnitni Zivot élovéka, snazili se zachytit své nalady a city. Charakteristicka je senzibilita, neobycejna citlivost smysli a nervil
na urcité podnéty. Do literatury zasahuji vytvarné sméry, na druhé strané literarni déni ovliviiuje umeni vytvarné.

Hlavni umélecké smeéry v literature 90. let

1) Impresionismus - umélecky smér, ktery se zrodil ve Francii v 80. letech 19. stoleti. Sv{ij nzev ziskal podle obrazu malife
Clauda Moneta s nézvem "lmprese’- zachycuje vychod slunce na morské hlading, obraz vznikl vr. 1874.

Novy smér klade diiraz na subjektivni proZitky umélce.

Krajina v neustalé proméné, mlhavé opary, to byly hlavni naméty uméleckych dél. Impresionisticky obraz zachycuje
jedine&ny, prchavy okamzik, pomijivou ndladu a dojem. Impresionisté pouZivaji hry barev, svétel a stin(, obraz se sklada jako
mozaika ze skvrn.

Znami malifi: A. Renoir, E. Degas, P. Cézanne, V. van Gogh aj.

A. Rodin - sochaf ; C. Debussy - hudebni skladatel. .

U nas - Antonin Slavicek - charakteristické jsou obrazy z Ceskomoravské vysoéiny.

Impresionismus se projevuje i v literatufe:

Bésnik impresionista liéi, jak se v uréitém okamziku v jeho nitru odrazil vnéjsi svét, ukazuje proménlivost svéta. V popfedi
autorova je lyrika, zvl. pfirodni, objevuje se i lyrizovana proza

Predstavitelé: P. Verlaine, u nas A. Sova, K. Hlavacek.

Impresionismus v proze se projevil u F. Sramka, V. Mrstika.

2) Symbolismus - vznikl ve Francii v 80. letech jako reakce na realismus a naturalismus. Manifest francouzského
symbolismu sepsal S. Mallarmé v r. 1886. Kladl dliraz na pouZiti symbolli pro zachyceni vnitfnich stavli jedince. Basen je
mnohovyznamova, smys| basné musi étenaf hddat. Basnik uzivé naznaku a obraznych pojmenovani. Charakteristické je
hudebnost verse,

Symbolismus se projevil u malifti E. Muncha, M. Svabinského a J. Zrzavého.

Predstavitelé literarniho symbolismu:

Ch. Baudelaire, P. Verlaine, A. Rimbaud, A. Sova, 0. Bfezina, K. Hlavacek.

;-!_) D_el_(a_denqe ( z Iat‘_dec_adere = upadat) ~
Obr. 32 Moderni umélecké smery ve svétové i ceské poezii na prelomu
19. a 20. stoleti. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.svoboda.cjliteratura3

5.2.4 Cesky jazyk - literatura 4

Vyvojatem aplikace ,,Cesky jazyk — literatura 4 je Michal Svoboda. Posledni
aktualizace prob¢hla 15. 1. 2015.

Aplikace funguje shodnym zplsobem jako prvni aplikace. Funkce viz aplikace
,.Cesky jazyk — literatura 1.

Jedinou odliSnosti jsou témata, kterd v aplikaci mizeme nalézt. Témi jsou ,,Hlavni
proudy a osobnosti ¢eské mezivalecné prozy, Zahada, fantazie, technické vynalezy a jejich
odraz v literatute, Vyvoj Ceského dramatu od 30. let 20. stoleti do soucasnosti, Humor
a satira Vv Ceské literatufe, Obraz historie naSeho naroda v literatufe, Vyznamné
predstavitelky ceské literatury a jejich spoleCensky piinos, Téma 2. svétové valky
ve svétové i Ceské literatuie, Ceska poezie a proza od roku 1945 do roku 1968, Ceska
proza a poezie od pocatku 70. let do soucasnosti, Samizdatova a exilova préza 70. a 80.

419

let.“ Na rozdil od piedeslé aplikace zde nejsou funkce tlacitek ,,Autofi“ a ,,Slovnicek®.

74



PROR-N - Jul 3 W T 68%m18:20

™ Hlavni proudy a osobnosti ceské mezivélecné prézy H

Hlavni proudy a osobnosti ¢eské mezivalecné prézy

Ceska literatura mezi dvéma valkami byla velmi riznorodd, projevuje se zde nékolik proud - avantgardni (V.Vanéura),
demokraticky (K.Capek, K.Polacek, E.Bass, J.Glazarova, J.Havlicek), socialisticky (I.Olbracht,M.Majerovéa M.Pujmanova) a
kiestansky orientovany (J.Cep,J.Durych).
Charakteristicka je soubéznost nékolika typl prézy: proza lyricka - pod vlivem modernich uméleckych sméri, utopickd - pod
vlivem rozvoje techniky, reportazni - pod vlivem publicistiky.
Nejcastéjsim literarnim zanrem je roman:

1. spoleéensky - roman-feka

2. individualni - baladicky

3. psychologicky

4. historicky

Nasi nejvyznamnéjsi predstavitelé mezivale¢né prozy se vétsinou nezamérovali jen na jeden druh roménu, v jejich tvorbé
najdeme druhi nékolik.

VYZNAMNI PREDSTAVITELE CESKE PROZY 1. POLOVINY 20. STOLET(
Mezivalecna avantgarda
Vladislav Vancéura ( 1891 - 1942)

a) proza b) drama
Pekar Jan Marhoul Jezero Ukereve
Rozmarné léto - novela Josefina

Markéta Lazarova

Uték do Budina

Konec starych East

Obrazy z déjin naroda éeského

Socidlni préza (socialisticky realismus
Ivan Olbracht ( Kamil Zeman, 1882 — 1952 )
proza: 0 zlych samotafich - povidky o lidech z okraje spolecnosti
Podivné pratelstvi herce Jesenia
Obrazy ze soudobého Ruska , Hory a staleti - reportaze
Anna proletarka
Nikola Suhaj loupeznik - roman, Golet v tidoli - povidky
Biblické pfibéhy
Marie Maierova ( 1882 — 1967 ) - zoracovéava namétv z hornického a hutnického Kladenska

Obr. 33 Hlavni proudy a osobnosti ceské mezivalecné prozy. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.svoboda.cjliteratura4

Sledovana kritéria aplikaci Michala Svobody

1. Jednoduchost ovladani

Ovladani a prace v aplikaci jsou pomérné jednoduché. Vsechna pole, na ktera
klikdme, jsou popsana a ziskdme z nich povédomi o tom, co se pod nimi skryva. V kazdé
ze Ctyf aplikaci si miZzeme stisknutim zvolit téma, které chceme zhlédnout. Témata jsou
v kazde aplikaci jina.

Ovladani probihd pouze klikanim na tlacitka, jiné moZnosti v této aplikaci
nenalezneme. Aplikace jsou v podstaté ucebnimi texty, ve kterych se dozvidame fakta
o riznych myslenkovych a uméleckych smérech. Neni zde Zadny ukol ¢i hra, které by
umoziiovaly i praktické aktivity. Vyjimkou je test v aplikaci ,,Cesky jazyk - literatura 1,
ve kterém odpoviddme na dvacet dva otdzek pomoci stisknuti spravného tlacitka

s odpovedi.

2. Obsahova troven
Obsahovou stranku tvoii teoretickd fakta tykajici se literatury. V jednotlivych
aplikacich se nachazeji literarni témata v rozsahu stfedoskolského uciva. Dalo by se fici, Ze

jde o jakysi vytah z celkového rozsahu uciva.
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3. Motivaéni prvky programu

Motivacnim prvkem pro uzivatele téchto aplikaci mize byt z velké Casti fakt, ze
uzivatelé ziskaji stru¢ny souhrn literarnich pojmt a celkového uciva. Aplikace sice
nenahradi ucebni knihy a nenaplni rozsah ucebniho materialu, ale mize byt napomocna

pfi studiu literatury.

4. Zpétna vazba o chybach

Aplikace jsou ¢isté teoretické, proto zde ani nemiizeme hovofit o zpétné vazbé. Zak
tyto aplikace miize pouzit jako souhrnny material pro uceleni svych znalosti 0 riznych
obdobich a myslenkovych a uméleckych smérech.

Zcela jist¢ by se v aplikaci Ceského jazyka nemeéla objevit pravopisnd chyba

(literattra).

5. Graficka stranka

Graficka stranka aplikace neni propracovana s ohledem na soucasné pozadavky
a standardy. V aplikacich je pouzito bilé pozadi a Cerny text. Jelikoz se v aplikacich
nachdzi pouze teoretické texty, neni moc moznosti, jak aplikace ucinit z hlediska

grafického atraktivnéjSimi.
5.3 Aplikace Toma Kena

5.3.1 Prehled ceského jazyka

Vyvojatem aplikace ,,Pfehled Ceského jazyka® je Tom Keno. Posledni aktualizace
prob&hla 20. 1. 2015.

Po otevfeni aplikace se na displeji tabletu objevi dva Cervené obdélniky s nazvy
,,Literatura“ a ,,Gramatika‘.

Stisknutim obdélniku ,,Literatura® se zobrazi soupis Ctrnacti témat, piesnéji
literarnich obdobi.

Po zvoleni libovolného tématu se nejprve naskytne stru¢ny piehled doby, ktery se
nachdzi pod tlacitkem ,,Piehled”, umisténym Vv horni ¢asti obrazovky vlevo. Vedle tlacitka
,Prehled se nachazi tlacitko ,,Autofi“. Po jeho stisknuti spatfime portrét autora vlevo
a jeho jméno vpravo. Vedle funkce ,,Autofi je umisténo tlaitko ,,Uméni®, kde se

dozvime, které oblasti uméni jsou typické pro dané obdobi.
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Stisknutim tlacitka ,,Autofi* a vybérem libovolného autora se zobrazi pod tlac¢itkem
,Pfehled” vlevo nahote stru¢ny popis jeho zivota. Stisknutim tlacitka ,,Dila* se objevi
seznam d¢l, ktera autor napsal. Po kliknuti na nékteré z nich se zobrazi nova lista s tladitky
,Prehled, ,,Obsah®, ,,Ukéazka* a ,,Zajimavosti®. V ptehledu lze zjistit napiiklad druh dila,
zanr, kompozici, formu a kritiku. V obsahu je sdélen d¢j dila a v ukéazce Cast z ngj.
V zajimavostech je uvedena pozoruhodna informace vztahujici se kdilu.
Vedle tlac¢itka ,,Dila®“ se nachazi tladitko ,,Zajimavosti“. Zde nalezneme informaci
0 autorovi.

Priklad postupu prace s aplikact:

Po zvoleni tématu renesance a humanismus se objevi informace, kdy tyto smeéry
vznikly, co se v t¢ dobé stalo. Pod tlacitkem ,, Autori* si zvolime napriklad jméno Dante
Alighieri. V prehledu zjistime, kde se narodil a co studoval. Mezi dily vybereme Bozskou
komedii. V prehledu se docteme, zZe jde o epiku, epos s chronologickou kompozici.
Z obsahu se dozvime, Ze se sklada ze tii casti — Peklo, Ocistec, Raj. V ukazce zhlédneme
nékolik versii z dila. V zajimavostech zjistime, Ze v dile Dante obdivuje krdle Premysla
Otakara 1I. Vratime-li se Kprehledu, dilum a zajimavostem, nalezneme pravé
V zajimavostech skutecnost, zZe se Dante ucastnil bitvy u Campaldina. Prejdeme-li zpét
K prehledu, autoriim a uméni, dozvime se, Ze v renesanci a humanismu se v architekture
pouzivaly predevsim sloupy, v malirstvi vznikl slavny obraz Mona Lisa a v socharstvi se
zobrazovaly biblické motivy.

Uvedenym zpusobem aplikace funguje u vSech obdobi.

Stisknutim obdélniku ,,Gramatika™ se zobrazi soupis sedmnacti témat, presnéji jevi
z ¢eského jazyka. Po zvoleni libovolného tématu se na obrazovce objevi vyklad a poucky
K pravopisnym a mluvnickym jevim.

Priklad:

Vybérem podstatnych jmen se na obrazovce objevi obecna charakteristika
podstatnych jmen, charakteristika padu, padové otazky, charakteristika cisla, dva typy
cisla, charakteristika rodu, jeho tri typy, déle vzory vsech tri rodit a dudalovée tvary
podstatnych jmen.

Jedna se o souhrn informaci k danym tématiim, kterymi jsou slovni druhy, psani

carek ve véteé, psani velkych pismen a podobné.
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Prehled ceského jazyka

Obecna charakteristika:
- oznaéuji nazvy (osob, zvifat, véci, viastnosti, déju)
uréujeme: pad, éislo, rod, vzor

Pad (zkrdcené ,p.")

- uréime tim, Ze se ptdme padovymi otdzkami
Pddové otazky

1.pad (kdo, co) - nominativ

2. pad (bez koho, ¢eho) - genitiv

3. pad (ke komu, €éemu) - dativ

4.pad (pro koho, co) - akuzativ

5.pad (oslovujeme, volame) — vokativ/vokal
6.pad (o kom, o cem) - lokal

7.pad (s kym, &m) - instrumental

Cislo (zkracené ,¢.")

- uréime tak, Ze zjistime, jestli se jedna o jednu véc nebo o 2 a vice
1 véc = &éislo jednotné (zkracené ,&j.")

2 avice = &islo mnozné (zkrécené ¢.mn.")
Rod

rozlisujeme:

rod muzsky

vzory: Zivotné = pan, muz; - neZivotné = hrad, stroj; - pomocné = predseda, soudce
rod Zensky

vzory: zena, rize, pisen, kost

rod stfedni

vzory: mésto, mofe, kufe, staveni

Vzory podstatnych jmen

= Vzory muzského rodu
-Fivotné
Obr. 34 Podstatnd jména. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.pauki.writers

Sledovana Kkritéria aplikace Toma Kena

1. Jednoduchost ovladani
Ovladani a prace v aplikaci jsou pomérné jednoduché. Vsechna pole, na ktera
klikame, jsou popsana a ziskame z nich povédomi o tom, co se pod nimi skryva. Aplikace
je rozdé€lena na dva oddily, kde si miizeme stisknutim zvolit téma, které chceme zhlédnout.
Ovladani probihd pouze klikanim na tlacitka, jiné moZnosti v této aplikaci
nenalezneme. Aplikace jsou v podstaté ucebnimi texty, ve kterych se dozvidame fakta
o riznych myslenkovych a uméleckych smérech a gramatické jevy. Neni zde zadny kol ¢i

hra, které by umozniovaly i praktické aktivity.

2. Obsahova uroven

Obsahovou stranku tvoii teoretickd fakta tykajici se literatury a gramatiky.
V aplikaci se nachézeji literarni a gramatickd témata v rozsahu uciva zakladni a stfedni
Skoly. V ¢asti , literatura® se objevuji témata obdobi od renesance az po moderni literaturu.
V ¢asti ,,gramatika“ jsou popsany slovni druhy a napftiklad jejich mluvnické kategorie, dale
jsou obsazeny poucky, napft. v jakych ptipadech psat u/i. Dalo by se fici, Ze jde o jakysi
vytah z celkového rozsahu uciva.
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3. Motivaéni prvky programu

Motivacnim prvkem pro uzivatele této aplikace miize byt z velké Casti fakt, ze zaci
ziskaji stru¢ny souhrn literarnich a gramatickych pojma z veskerého uciva. Aplikace sice
nenahradi ucebni knihy a nenaplni rozsah ucebniho materialu, ale mize byt ndpomocna

pfi studiu literatury.

4. Zpétna vazba o chybach
Aplikace je &isté teoreticka, proto zde ani nemiizeme hovofit o zp&tné vazbé. Zak
aplikaci muze pouzit jako souhrnny materidl pro uceleni svych znalosti 0 riznych

obdobich, myslenkovych a uméleckych smérech a gramatickych jevech.

5. Graficka stranka

Graficka stranka aplikace neni propracovana s ohledem na soucasné pozadavky
a standardy. V aplikacich je pouzito bilé pozadi a Cerny text. Jelikoz se v aplikacich
nachazi pouze teoretické texty, neni moc moznosti, jak aplikace ucinit z hlediska
grafického atraktivnéj$imi. Nicméné by autofi aplikace na grafickou stranku mohli zamérit

vice pozornosti.
5.4 Aplikace Quantum Lab

5.4.1 Nauc se pravopis

Vyvojatem aplikace ,,Nauc se pravopis* je Quantum Lab. Posledni aktualizace byla
provedena 7. 12. 2014,

Po otevieni aplikace se na displeji tabletu objevi pobidka ,,Vytvor si svijj test®.
Pod textem se nachazi Sest kruhti, ve kterych nalezneme rtizné pravopisné jevy. V prvnim
kruhu jsou vyjmenovana slova, v druhém s/z, ve tfetim jsou skupiny bé/bje, m&/mné,
ve/vjé, ve ctvrtém koncovky i/y, v patém G/a a v Sestém velka a malad pismena. Prvnich pét
kruhl je dostupnych zdarma, ovSem Sesty kruh s velkymi a malymi pismeny je tieba
zakoupit.

Test si navolime tak, Ze klikneme na kruhy s jevy, které potfebujeme procvicovat.
Lze zvolit jeden, dva nebo vSechny. Pod nimi je umisténa osa, na které si zvolime pocet
prikladi, které bude test obsahovat. Navolit si mizeme od ¢tyi do Ctyficeti ptikladd, vzdy

muzeme nastavit pouze sudy pocet piikladii.

79



Po sestaveni testll z vybranych jevll a nastaveni poctu ptiklada stiskneme tlacitko
»Zacit test”, které je umisténo pod osou. Na obrazovce se objevi Ctyfi slovni spojeni
pod sebou. Pod kazdym slovnim spojenim se nachazi dv¢ tlacitka s moznostmi odpovédi.
Do slovniho spojeni dopliiujeme chybéjici pismeno stisknutim jedné z mozZnosti pod nim.
Po vybéru pismene se odpovéd’ okamzité vyhodnoti tak, Ze je doplnéné tlacitko zbarveno
zeleng pii spravné odpoveédi a Cervené pii chybné odpovédi. Pti chybné odpovédi jiz nelze
ptiklad opravit. Po doplnéni Ctyf spojeni se zobrazi nova. Po skoncCeni testu se ukdze
Vv horni ¢asti obrazovky lista a na ni skore v procentech a pocet spravnych a chybnych
odpovédi. Pod listou je umisténa tabulka s podrobnym vysledkem. Kazdy zvoleny jev je
rozepsan na samostatny fadek. Pokud jsme zvolili test na procviovani vyjmenovanych
slov a i/y v koncovkach, zobrazi se zde tyto dva fadky a u nich procenta tispé$nosti a pocet
chyb a spravnych odpovédi u kazdého jevu zvlast. V dolni ¢asti obrazovky se nachazi dvé
tlacitka ,,Jesté jednou“ a ,,Nadefinovat novy test. Zvolime-li prvni tlacitko, spusti se
znovu test, ktery jsme prave dokoncili. Stisknutim druhého tlacitka se dostaneme

na uvodni strdnku a miZeme si sestavit novy test.

Eoe=ol 2 WT 67%m18:22
£ Test
2/20 sre 50% .
pachat

Tipytici se kdmen

] v

SPATNA ODPOVED

Snazime se _tirat rozdily

Pozor at nenadrob_$

Obr. 35 Test na vyjmenovana slova a s/z. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=nauc.se.cesky
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Na uvodni strance se v levé horni ¢asti obrazovky nachazi tlacitko, pod kterym jsou
dalsi funkce aplikace. Pod nadpisem ,,Hlavni jsou tfi volby. Prvni je ,,Otestuj se. To nas
zavede na nadefinovani testu. Druha je ,,Lektor a tfeti ,,Statistiky*, to jsou placené volby.
Autofi aplikace uvadi, ze lektor je uziteCny ke sledovani ptikladi nebo kategorii, se
kterymi ma uzivatel problémy. Sestavuje cviceni na miru. Ve statistikdch si uzivatel mize
ov¢ftit, zda se zlepSuje a které kategorie mu stale dé€laji potize.

Pod nadpisem ,,Tahaky* jsou tla¢itka ,,Vyjmenovand slova a ,,Vzory“. Tam se

nachazi pouze seznam vyjmenovanych slov a vzora podstatnych a ptidavnych jmen.

Sledovana Kkritéria aplikace Quantum Lab

1. Jednoduchost ovladani

Ovladani a prace v aplikaci jsou pomémé jednoduché. Ovladani probihd pouze
klikanim na tlacitka, pfi vybirdni poctu ptikladi pretahujeme bod po ose, jiné mozZnosti
Vv této aplikaci nenalezneme. Nejprve si navolime jevy, které si budeme procvi¢ovat. Poté

jiz dopliiujeme souhlasky a samohléasky do vét pomoci klikani na tlacitka.

2. Obsahova troven

Repertoar zobrazujicich se vétnych celkll je znaéné pocetny a frekvence jejich
opakovani je nizka. Obtiznost urCovanych jevi je nizsi. U aplikace ovSem neni uveden
ro¢nik, pro ktery je uréena. Vzhledem k tomu nelze fici, zda je uroven adekvatni
pro cilovou skupinu uzivateltl.

Jelikoz lze v aplikaci navolit mnoZzstvi piikladi, které bude uZivatel plnit, mohou ji
vyuzivat rizné vékové skupiny uzivateli tak, aby pro né byl piijatelny obsah

doplnovanych jevt a adekvatni pocet prikladi.

3. Motivaéni prvky programu
V této aplikace je slozité posoudit, co by pro uzivatele mohlo byt motivacnim
prvkem. Zptsob plnéni testll neni ni¢im vyjimecny ¢i originalni. Po skonceni testll se

uzivateliim nedostava ani Zddného ocenéni, které by jisté uvitali.
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Jediny prvek, ktery by mohl uzivatele podnécovat, je moznost zvoleni poctu
ptikladd, jez budou urCovany. Uzivatel si urci takovy pocet, ktery mu bude vyhovovat a to

jej inspiruje, aby kol splnil co nejlépe.

4. Zpétna vazba o chybach

Aplikace neposkytuje zadnou uzite¢nou zpétnou vazbu o chybach. Dopusti-li se
uzivatel chyby, pouze se odpovéd’ zbarvi ¢ervenou barvou a pod ni se zobrazi ,,Spatna
odpovéd™. Zak je tedy na chybu upozornén, nezjisti ale, co je spravné feseni a jak k nému

dojit.

5. Graficka stranka
Grafickou stranku lze hodnotit jako zdatilou. Barvy jsou zvoleny stiidmé, neptisobi
ponuie ani nejsou premrSténé barevné. Pozadi ani text neplsobi zastaralym dojmem,

naopak obraz je velmi ostry.
5.5 Aplikace PMQ SOFTWARE

5.5.1 Cesky jazyk pravopis

Vyvojatem aplikace ,,Cesky jazyk — pravopis“ je PMQ SOFTWARE. Posledni
aktualizace prob¢hla 23. 5. 2013.

Po otevfeni aplikace se na displeji tabletu objevi seznam devatendcti cviCeni. Jedna
se o procvicovani psani 0/, mé&kkych a tvrdych souhlasek, parovych souhlasek,
vyjmenovanych slov po B, L, M, P, S, V, Za vSech vyjmenovanych slov dohromady,
pravidel psani i/y, i/y v koncovkach podstatnych jmen podle vzord, shody ptisudku
spodmétem 1., shody pfisudku spodmétem II., shody piisudku s podmétem
nékolikandsobnym, psani —€ po souhléskach b, p, v, psani ptedlozek s/z, psani pfedpon s,
se/z, ze, psani 1y, i/y v koncovkéch ptidavnych jmen podle vzort.

Zdarma jsou ovSem dostupnd pouze cvi¢eni zaméefend na psani 0/4, mékké a tvrdé
souhlasky, parové souhlasky, vyjmenovand slova po B, L, M, P, na psani ily, i/y
v koncovkach podstatnych jmen podle vzord, shodu pfisudku s podmétem 1. a psani
predlozek s/z.

Stisknutim prvniho cviceni se zobrazi tii barevné obdélniky. V prvnim obdélniku
s nazvem ,,Jak na to?* se nachazi poucky k procvicovanym jeviim a nazorné ptiklady.
Ve druhém obdélniku s ndzvem ,,Procvicovani“ je jiz vlastni cviceni na dopliovani.
V horni ¢asti obrazovky vidime slovo s chybéjicim pismenem, které dopliiujeme
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stisknutim jednoho ze dvou moznych tlacitek s pfislusnym pismenem. Vysledek se
okamzité vyhodnoti a nelze ho opravit. Po urCeni dvanacti slov se na obrazovce ukaze
vysledny pocet chyb. V dolnim pravém rohu obrazovky se nachazeji dvé tlacitka.
Stisknutim prvniho se znovu spusti cviéeni na procviéovani stejnych jevi jako
v pfedchozim tkolu. Stisknutim druhého tlacitka se posuneme do cviceni na ¢as. ZkousSeni
na Cas je nazev tietiho obdélniku. V horni ¢asti obrazovky je zobrazeno slovo s chybéjicim
pismenem, které doplitujeme stisknutim jednoho ze dvou moznych tla¢itek s piislusnym
pismenem. Vysledek se okamzité vyhodnoti a nelze ho opravit. Na urceni kazdého slova
mame deset vtetin, pokud do t¢ doby nestacime odpovédét, vyhodnoti se doplnéni jako
chybné. Po urceni dvanicti slov je vypsan vysledny pocet chyb a celkovy cas, za ktery
jsme urcovali vSechna slova. V dolnim levém rohu obrazovky jsou dv¢ tlacitka. Stisknutim
prvniho tlacitka snizvem ,,Vysledek testu” mlzeme zhlédnout podrobné informace
o testu, naptiklad kdy byl splnén, ke které lekci patfil, pocet chyb. Muzeme také zjistit,
jakou dobu nam trvalo vybrat odpovéd u kazdého slova zvlast. Stisknutim druhého
tlacitka se znovu spusti cviceni na ur€ovani stejnych jevi jako v pfedchozim ukolu.

Na uvodni strané¢ se nachdzi v dolni casti obrazovky dvé tlacitka. Prvni je
»Vysledky testi”, tam nalezneme seznam cviceni, ktera jsme absolvovali, a vysledky,
kterych jsme v nich dosahli. Pokud jsme se v nékterém cvi¢eni dopustili chyb, stoji
napravo vysledku daného cviceni tlacitko ,,Procvicit chyby*. Tak je mozné zopakovat si
slova, ve kterych jsme chybovali. Stisknutim druhého tlacitka s nazvem ,,Procvic¢eni chyb*
se automaticky vygeneruje cviceni s jevy, ve kterych jsme se dopustili chyb.

Zminénym postupem pracujeme se vSemi dostupnymi cviCenimi zaméfenymi
na nacvik pravopisnych jevl. Rozdil v ostatnich cvi¢enich mlZe byt pouze v odliSném

poctu tlacitek s pismeny, kterymi doplitujeme chybéjici pismeno do slov.
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Obr. 36 Cviceni na parové souhlasky. Zdroj:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pmqsoftware.languagerules

Sledovana kritéria aplikace PMQ SOFTWARE

1. Jednoduchost ovladani

Ovladani a prace v aplikaci jsou pomémé jednoduché. Vsechna pole, na ktera
klikdme, jsou popsana a ziskdme z nich povédomi o tom, co se pod nimi skryva.

Ovladani probiha pouze klikanim na tlacitka, jiné mozZnosti v této aplikaci
nenalezneme. Urcovana slovni spojeni jsou zobrazena pismem ve velké velikosti, stejné
tak tlacitka, na kterd klikame pii dopliiovani do spojeni. Diky zminéné skutec¢nosti se
uzivatelé okamzité zamé&fi na slovni spojeni. Bez obtizi stisknou tladitko a nehrozi ani

nechténé oznaceni jin¢ho, které mize hrozit u drobnych a blizko sebe postavenych tlacitek.

2. Obsahova troven

U aplikace neni uveden ro¢nik, pro ktery je uréena. Vzhledem k tomu nelze fici,
zda je uroven adekvatni pro cilovou skupinu uzivateld. Repertoar slovnich spojeni neni
ptiliS bohaty, avSak pti kazdém spusténi vybraného ukolu se objevuji odlisna slova a slovni
spojeni. Frekvence jejich opakovani neni vysoka, ale n¢ktera slova se zobrazuji opakované.

V aplikaci je kromé& ukoltu z ¢eského jazyka zafazen také jeden ukol z oblasti
matematiky. Uzivatel zde nalezne jednodussi pocetni ptiklady. Zminéné cviceni je
do aplikace zatazeno kvuli reklamé. Vyvojafi tak bez pochyby ucinili, aby uzivatele

seznamili s Sirokou nabidkou dostupnych aplikaci.
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3. Motivaéni prvky programu

Pro uzivatele aplikace mtze byt motivujici slovni a grafické ohodnoceni vykonu.
Pii dobrém vysledku se uzivateli zobrazi vyrok ,,Pékny vysledek.“ a kreslend postava
chlapce ¢i divky, jejichz vyraz je dany dosazenym vysledkem. Postavy se bud’ usmivaji,
mrac¢i nebo jsou smutné. Pro mlads$i zaky miize byt hnacim motorem pravé dosazeni

pochvaly a usmévu od postavy.

4. Zpétna vazba o chybach
Aplikace neposkytuje zadnou uziteCnou zpétnou vazbu o chybach. Dopusti-li se
uzivatel chyby, pouze zazni zvuk, ktery oznacuje chybnou odpovéd’. Zak je tedy na chybu

upozornén, nezjisti ale, co je spravné feseni a jak k nému dojit.

5. Graficka stranka

Grafickou stranku aplikace je mozné zhodnotit kladné. Vyvojati volili piijemné
barvy, které mladé uzivatele zaujmou a zpiijemni jim praci v aplikaci. Barevné provedeni
neni premrs$téné ¢i naopak nevyrazné. Aplikaci dopliuji 1 plySova zviratka a postavy

dévcat a chlapcti, coz uzivatelé détského veéku zajisté oceni.

5.6 Aplikace ]. Koliska

5.6.1 CesKky jazyk testy

Vyvojafem aplikace ,,Cesky jazyk testy” je J. Kolisek. Posledni aktualizace byla
provedena 15. 1. 2015.

Po otevfeni aplikace se na displeji tabletu objevi dvé tlacitka. Prvni ma nézev
,»Vyjmenovand slova“ a druhé ,,Mné&, mé, vé, bé*.

Stisknutim prvniho tlacitka se na obrazovce otevie seznam vyjmenovanych slov

po B, L, M, P, S, V, Z. Stisknutim cviceni s libovolnou obojetnou hlaskou se
zobrazi hraci pole (viz obrazek 20). V horni ¢asti obrazovky se nachazi slovni spojeni
s chybg&jicim pismenem. Ukolem hry je stisknutim tlagitek s pismeny i/y/i/y pod slovnim
spojenim doplnit chybéjici pismeno. Pokud vybereme spravnou odpovéd’, pokracujeme
v uréovani jevt nasledujici véty, pii chybné odpovédi se musime opravit. Nejsme-li si jisti
odpovédi, mizeme vyuzit ndpoveédy v levém hornim rohu obrazovky. K dispozici mame tii
napovédy. Prvni je padesat na padesat, pii ni zmizi dv€ moznosti ze Ctyf. Druhou je
telefon, po jeho stisknuti se zbarvi modfe tla¢itko se spravnou odpovedi, poté se
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posouvame k dalsi vété. Treti napovédou je publikum. Modie se zbarvi tladitko se
spravnou odpovédi a i zde poté postupujeme k dalsi véte. Po vyCerpani vSech tii napoved
s odpovédi zbarvi zelené, pii chybné ¢ervené. Timto zptisobem urujeme jevy v padesati
sedmi slovech a slovnich spojenich. Pod tlacitky s pismeny jsou umistény ukazatele chyb,

spravnych odpovédi a opravenych odpovédi, které jsou ovSem v anglickém jazyce.

=)

Question: 1 From: 57
VAN T A

dob*t baterii na plnou kapacitu;

NEXT
All:0 Correct:0 Wrong:0 Score:NaN

WIKISLOVAPO  B-B

ONLINE DICTIONARY

Obr. 37 Hra na vyjmenovana slova po B. Zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.okhelp.testy

Ostatni cvi¢eni na vyjmenovana slova funguji shodnym zptisobem jako ta predesla.
Funkce cviceni viz ukol ,,Slova po B-b*. Jedinym rozdilem je urcovani i/y/i/y po riznych
obojetnych souhlaskach.

Stisknutim druhého tlacitka se objevi Ctyfi ukoly. Prvni cvifeni je zaméfeno
na ,,mn¢, m¢“, druhé na ,,b&, bje®, tieti na ,,vé, vje* a Ctvrté na parové souhlasky ,,B/P*.
Vsechna cviceni na vySe uvedené jevy funguji shodnym zplisobem jako ta ptredesla.

Funkce cviceni viz tikol ,,Slova po B-b*. Jediné rozdily jsou v dopliiovanych pismenech.

Sledovana Kkritéria aplikace J. Koliska

1. Jednoduchost ovladani
Ovladani a prace v aplikaci jsou pomémé jednoduché. Ukony v aplikaci provadime

pouze klikanim na tlacitka, jiné moznosti v této aplikaci nenalezneme.
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2. Obsahova troven

Repertoar zobrazujicich se slovnich spojeni je pomérné bohaty. Frekvence
opakovani slov je nizka a pii kazdém novém spusténi t¢hoz ukolu jsou k dispozici jina
slovni spojeni. U aplikace neni uveden ro¢nik, pro ktery je ur¢ena. Vzhledem k tomu nelze

fici, zda je uroven adekvatni pro cilovou skupinu uzivatelti.

3. Motivaéni prvky programu

Motivaénim prvkem jist¢ mize byt stylizace aplikace do podoby znadmé hry
,Chcete byt milionafem*. Hra zahrnuje napovédy jako ve zminéné hie a graficky také
odpovida jeji podobé. V aplikaci ovSem uzivatelé neziskavaji penézni obnosy a nestoupaji
po urcitych ¢astkach umérné se spravnymi odpovéd'mi. V aplikaci vidime pouze dosazeni

skore, pocet chybnych a spravnych odpovédi.

4. Zpétna vazba o chybach
Aplikace neposkytuje zadnou uziteGnou zpétnou vazbu o chybach. Dopusti-li se
uzivatel chyby, je vybrané pole zvyraznéno &ervenou barvou. Zak je tedy na chybu

upozornén, nezjisti ale, co je spravné feseni a jak k nému dojit.

5. Graficka stranka

Grafickd stranka aplikace neni propracovana s ohledem na soucasné grafické
pozadavky a standardy. V aplikaci je pouzité ¢erné pozadi, které miize plsobit na nékteré
uzivatele aplikace negativné. MoZnost zmény barvy pozadi, pismen a ¢islic by aplikaci
prospéla. Celkové vzhled aplikace piisobi zastarale a jen té¢Zko miiZze konkurovat jinym,

moderné zpracovanym a precizné graficky zvladnutym aplikacim.
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ZAVER

Nedostatkem aplikaci Antonina Vonderky je graficka stranka. V oblasti grafiky
dosahuje podobné urovné aplikace J. Koliska. Dominantni barvou je ¢erna. Vzhledem
Kk tomu, Ze jsou aplikace urCeny zakim zakladnich $kol, mély by byt barevné a podnécovat
tak z4jem mladych uzivatelii, navozovat radost pfi plnéni tkold. Ostatni aplikace maji
moderni grafické zpracovani, jsou v nich uzity piijemné barvy, jez na uzivatele budou
pusobit spise povzbudivé a budou inspirovat k opétovnému vyuzivani aplikace.

V aplikacich Antonina Vonderky se pohybujeme odlisné oproti ostatnim aplikacim.
Nelze se vracet na piedchozi zobrazené pole Sipkou tabletu, ale musime pouzit Sipku
v aplikaci, kterd se nachézi v levém hornim rohu. U ostatnich aplikaci se na pfedchozi
zobrazend pole vracime pouze pomoci Sipky tabletu.

Aspekt, ktery je spolecny vSem vysSe uvedenym aplikacim, je zpiisob ovladani.
U kazdé aplikace plnime ukoly pievazné klikanim na obrazovku tabletu, respektive na
tlacitka zobrazujici se v aplikacich. Vyjimku nalezneme v aplikaci ,,Nau¢ se pravopis®
od Quantum Lab, kde krom¢ klikani pouzijeme i odlisny styl ovladani. Pti volbé poctu
prikladt, které budeme plnit, pretahujeme bod po ose. Tato drobna odlisnost je ovSem
jedina, jelikoz zbyl¢ aplikace jsou zalozeny cCisté na klikani.
aplikaci neni zajisténa ucinna zpétna vazba o chybach, ktera by zvysila jeji didaktickou
ucinnost. Ve vSech aplikacich se uzivatel sice dozvi, jakych chyb se dopustil, ale nezjisti,
pro¢ je jeho odpovéd nespravnd a jak dospét k spravnému feSeni. Toto chybéjici
odivodnéni je zdsadnim nedostatkem, jestliZze autofi aplikaci pocitali s jejich uplatnénim

ve vzdélavani.
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RESUME

Cilem bakalaiské prace bylo popsat a zhodnotit dostupné aplikace z ceského jazyka
vytvofené v operacnim systému Android.

Teoreticka cast se zaméfuje na seznameni s jednotlivymi druhy pfenosnych
pocitaci a s opera¢nimi systémy, které v nich mohou byt vyuzity. Dale prace uvadi
zkusenosti a doporuceni se zavadénim tabletti do Ceskych Skol pomoci Ctyt scénait. Tyto
zkugenosti byly ziskany v projektech ,,Skola na dotek* a ,,Vzd&lavame pro budoucnost®.

Praktickd cast detailn¢ popisuje dostupné aplikace a hodnoti je predevSim
na zaklad¢ zvolenych kritérii srovnani.

V zéavéru prace jsou shrnuta fakta o aplikacich, jejich rozdily, podobnosti, pozitiva

¢1 nedostatky.

RESUME

The aim of the thesis was to describe and evaluate the available applications of the
Czech language created in operating system Android.

The theoretical part focuses on the familiarization with the particular types of
portable computers and operating systems, which can be used in them. The work also
presents experience and recommendations with the introduction of tablets into Czech
schools using four scenarios. These experience have been acquired in the project "School
of touch™ and "Educate for the future."

The practical part describes in detail the available applications, evaluates them
primarily on the basis of selected criteria comparison.

In conclusion, the facts about the applications, their differences, similarities,

positives and deficiencies are summarized.
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