Priloha ¢. 1

8 Prilohy

Seznam her ze skupiny s vyssi trovni obtiZnosti:

VSechny citace v této skupiné her jsou ¢erpany ze zdroje (37).

Obrazkové sudoku

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Tato hra ma stejna pravidla jako ¢iselné sudoku, avSak Cisla jsou

nahrazena obrazky potravin obsahujicich latky nezbytné k vyZzivé mozku. V této hre je

9x9 policek, nevyplnéna policka je nutné doplnit obrazky tak, aby stejny obrazek nebyl

v radku, ani sloupci, ani ¢tverci 3x3 policka.

Zajimavost ke hte: ,,Obrdzky ndm schematicky zndzorruji jednotlivé ldtky, které jsou

vivs

konzumovat. Jsou to:

Voda (Idhev) - Tekutiny obecné jsou pro dobré prokrveni mozku nutné.

Bilkoviny (vejce) — Maji primé ucinky na pamét, zpracovdni a uchovdni informace
v mozku, jsou zdrojem neurotransmitterii v mozku.

Sacharidy (bonbon) - Jsou zdkladnim palivem pro mozek, ten spotiebuje ctvrtinu
energie ziskané z glukozy.

Vitamin C (jablko) - Tento diileZity antioxidant chrdni buriky pred poskozenim
kyslikovymi radikdly, ptisobi také proti ateroskleroze.

Vitamin E (orech) - Je také velmi diileZity antioxidant.

Vitaminy skupiny B (krychlicka drozdi) - Jsou nezbytné pro sprdvné fungovdni
nervového systému a kvalitu duSevni Cinnosti.

Hor¢ik (lusk) - Ovlivriuje vyménu energie v nervovych burikdch, zlepsuje pamét' a
myslenti.

Jod (ryba) - Jeho nedostatek zptisobuje zpomalené psychomotorické tempo, apatii

a depresi.

Méd’ (houba) - Je potreba ke sprdvnému fungovdni nervového systému.”“
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Zplsob ovladani hry: Uzivateli je zobrazena tabulka sudoku s ¢astecné doplnénymi

policky. Pro vyplnéni policka uZivatel klikne do prazdného policka, ¢imZ je mu
zobrazena liSta se vSemi obrazky, které jsou v daném sudoku nabizeny. UzZivatel klikne
na obrazek, ktery chce doplnit do policka. Obrazek je doplnén do policka, liSta
s obrazky je skryta. Pokud chce uzivatel hodnotu doplnéného policka zménit, opétovné

klikne do policka, zobrazi se liSta, vybere jiny obrazek k doplnéni. Policko je doplnéno.
Prirazovani pridavnych a podstatnych jmen
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: V této hre je ikolem priradit pridavné jméno s podstatnym jménem tak,

aby byly vytvoreny dvojice ustalenych slovnich spojenich.

Zajimavost ke hre: ,Dalsi Idtky potrebné pro dobrou vyZivu mozku jsou napr. selen

(diileZity antioxidant brdnici ptisobeni volnych radikalii), Zelezo (diileZité pro dostatecny
prisun kysliku k burikdm celého téla, tedy i mozkovym) a zinek (také diileZity antioxidant,
jeho nedostatek zpiisobuje poruchy psychické ¢innosti). Pokud jime vyvdZenou stravu,
vétsinou tyto ldtky dostaneme do tél v dostatecném mnoZstvi prirozenym zptisobem.
Pokud ne, je nutné je do téla doddvat v podobé riiznych multivitaminovych pripravki a

potravinovych doplriki.”

Zplsob ovlddani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce. Vjednom sloupci

podstatna jména, ve druhé sloupci pridavna jména. UZivatel musi taZenim prstu
po obrazovce priradit pridavné jméno k podstatnému jménu. Po pretazeni pridavného
jména k podstatnému jménu vznikne mezi slovy spojnice. Pokud chce uzivatel sviij tah
zménit, novym pretaZenim stara spojnice zanikne a vznikne spojnice mezi nové

spojenymi slovy.
Pozorné cteni

Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivatel bude mit za tkol precist kratsi text, ze kterého mu budou

nasledné poloZeny otazky, na které bude zpaméti odpovidat.
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Zajimavost ke hte: ,Procvicujete si svoji krdatkodobou pamét’ a koncentraci pozornosti.

Stdavd se Vam nékdy, Ze si nejste jisti, zda jste pred odchodem z domu vypnuli spordk,
Zehlicku, zda jste zamkli? Zkuste na tyto cinnosti vice koncentrovat svou pozornost
a délat je védomeé, a ne pouze automaticky. Také si nejlépe hlasité nebo alespori v duchu

reknéte, co prdave déldte (Vypnula jsem Zehlicku, zamkla dvere atd.)”

Zplsob ovladani hry: Po spusténi hry je uZivateli zobrazen text. Po precteni textu
se vZdy na nové obrazovce uZivateli budou zobrazovat otazky. Pod kazdou otazkou
bude radek pro vepsani textové odpovédi. Kliknutim na radek pro vepsani textu bude
uzivateli zobrazena klavesnice. Uzivatel vepiSe textovou odpovéd’ a tlacitkem Dalsi

bude presunut k dalsi otazce.
Zapamatovdni symbolii v tabulce
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Po dobu 2 minut budou uZivateli zobrazeny symboly v tabulce,

po 2 minutach bude zobrazena prazdna tabulka, do které bude tfeba priradit symboly

tak, jak byly uzivateli zobrazeny.

Zajimavost ke hte: ,Procvicujete krdatkodobou pamét ikonickou (obrazovou).”

Zpusob ovladani hry: Po spusténi hry bude uzivateli zobrazena tabulka s obrazky, které

si musi zapamatovat presné, jak jsou v tabulce umistény, zaroven uZzivatel vidi odpocet
casu, po jehoz uplynuti bude aplikace prepnuta na dalsi obrazovku. Na této dalsi
obrazovce bude prazdna tabulka a mimo tabulku budou umistény obrazky. Kliknutim
prstu na obrazek a tazenim prstu po obrazovce do policka, kam chce uzivatel obrazek
umistit, jsou prifazovany obrazky. Pokud chce uZivatel obrazek v policku zménit,

pretahne do policka jiny obrazek a piivodni obrazek je nahrazen novym.
Letopocty

Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli budou po dobu 5 minut zobrazeny méné znamé letopocty
s popisem udalosti, ktera se daného letopoctu udala. Nasledné bude treba spojit

letopocty s popisem udalosti.
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vivs

Zajimavost ke hte: ,V této tiloze jde o ndrocnéjsi trénink krdatkodobé paméti - kombinace

paméti numerické (Ciselné) a sémantické (slovni). Pro jeji lepsi zviadnuti je dobré rozdélit
si letopocty na mensi celky a k tém si pak vytvorit néjakou legendu. Samozrejmé pro

splnéni této ulohy stali zapamatovat si z kazdého letopoctu jen cdst.”

Zpusob ovladdani hry: Uzivateli bude zobrazena tabulka, kde v prvnim sloupci budou

letopocty a ve druhém sloupci popis udalosti k danému letopoctu. Tato tabulka bude
zobrazena po dobu 5 minut, uzivatel uvidi odpocitavani ¢asu. Po uplynuti ¢asu bude
uzivateli zobrazena prazdna tabulka. Pod prazdnou tabulkou budou jednotlivé popisy
a letopocty jako objekty. Letopocet s popisem udalosti bude treba priradit tazenim
prstu po obrazovce do bunék tabulky na stejném radku. V pripadé potreby presunuti
objektu na jiné misto, je tfeba objekty prstem pretahnout na spravné misto. Obsah

burnky v tabulce je nahrazen novym obsahem.

Uprava pro aplikaci: Ve cvi¢ebnici jsou v tabulce vynechany pouze nékteré buiiky
- v nékterych radcich tabulky chybi pouze popis, v nékterych pouze letopocet. UZivatel
nema napovédu v podobé prirazovanych objektii. Naproti tomu v aplikaci bude vice

moznosti Spatného prirazeni letopoCtu k popisu.
Synonyma
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: V této hre bude mit uZivatel za kol najit slova synonymni a vytvorit

tak dvojice slov.

Zajimavost ke hte: ,Procvicujete krdatkodobou pamét ikonickou (obrazovou).”

Zpusob ovladdani hry: Na obrazovce jsou rozmisténa slova, jakmile uzivatel spatfi slovo

synonymni, pretahne jej prstem na slovo, ke kterému patri. Aplikace zobrazi spojnici
mezi témito slovy. Pokud uzivatel vytvoril Spatnou spojnici, novym pretazenim slova

na slovo je stara spojnice zruSena a vytvorena nova.
Hodiny

Typ hry: jednoobrazovkova
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Vysvétleni hry: V této hre budou uZivateli zobrazeny obrazky rucickovych hodiny

ve dvou zobrazenich - normalni a jako zrcadlovy odraz. Ukolem bude ptifadit

normalni zobrazeni hodin k jejich odrazu.

Zajimavost ke hre: ,Timto cvicenim aktivujeme pravou mozkovou hemisféru, kterou

v béZném Zivoté trochu opomijime.”

Zplisob ovlddani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, na které uvidi obrazky

hodin ve dvou sloupcich, vjednom sloupci budou hodiny v normalnim zobrazeni,
druhy sloupec bude jako zrcadlovy odraz. UZivatel bude muset propojit obrazy hodin
z prvniho sloupce se zrcadlovym odrazem ze sloupce druhého tak, Ze taZzenim prstu
po obrazovce z konkrétniho obrazku v jednom sloupci prejede na obrazek ve druhém

sloupci. Tim bude vytvorena spojnice.
Pocitani bez kalkulacCky
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazeny priklady, které musi byt spocitany

bez pouziti kalkulacky.

Zajimavost ke hte: ,Pokuste se i v béZném Zivoté obejit bez kalkulacky nebo ji pouZivejte

ke kontrole sprdvného vysledku. Timto zpiisobem si procvicite krdtkodobou pamét

i oprdsite své matematické znalosti.”

Zplisob ovladani hry: Na obrazovce bude zobrazeno 10 ptikladl, vedle kazdého
prikladu bude radek pro vepsani vysledku. Jakmile uZivatel klikne na radek
pro vepsani vysledku, bude zobrazena Cciselna klavesnice, pomoci které bude
uzivatelem vepsan vysledek. Pokud vepsanou hodnotu chce zménit, opétovné klikne

na radek a opravi Cislice.

Poznamka: Vysledky neni treba kontrolovat na kalkulacce, jelikoZ vysledky budou

prekontrolovany aplikaci.
Slova z fimskych cislic

Typ hry: viceobrazovkova
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Vysvétleni hry: Tato hra bude spocivat v rozlusSténi slov nahrazenim arabskych cislic

za rimské, ¢imz vzniknou slova.

Zajimavost ke hte: ,Zkuste dalsi slova sami vytvorit (tj. najdéte slova, kterd obsahuji

co nejvice pismen I, V, X, L, C, D a M a ,preved’te” je do ciselného vyjddreni).”

Zplisob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde bude napsano slovo

v arabskych Ccislicich, pod timto slovem bude radek, pro vepsani textu, uzivatel klikne

na radek pro vepsani textu, bude mu zobrazena klavesnice a vepisSe spravné slovo.
Razeni slov
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: V této hie bude uzivatel radit slova. Slova budou podstatna jména

a pridavna jména - v prvnim sloupci bude muset uZivatel sefadit podstatna jména dle
abecedy, nasledné ve druhém sloupci pridavna jména podle abecedy. V obou sloupcich

bude stejny pocet slov.

Zajimavost ke hre: Vtomto cviceni jde o naro¢néjsi trénink koncentrace (musite se
soustredit jednak na sledovani pismenek podle abecedy, jednak na rozliSovani

pridavnych a podstatnych jmen).

Zplisob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou 2 sloupce,
ve kterych budou rizné sefazena podstatna a pridavna jména. Do prvniho sloupce
bude tfeba seradit podstatna jména, do druhého sloupce pridavna jména. UZivatel
slova radi tak, Ze taZenim prstu po obrazovce slovo presune na spravné misto. Slova
bude moZné presouvat mezi sloupci i vramci jednoho sloupce. Po presunuti slova

na pozadované misto budou slova ve sloupci posunuta o jeden radek niZe.
Zemépisné ndzvy
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli bude zobrazeno 5 zemépisnych nazvi, z nichz jeden néjakym

zplisobem s ostatnimi nesouvisi. Nesouvisejici bude nutné oznacit.

Zajimavost ke hte: ,Procvicujete své logické mysleni a mysleni v souvislostech.”
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7.7

Zpusob ovladdni hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, na které bude

5 zemépisnych nazvi formou tlacitek. Jeden nazev vZdy do dané skupiny slov néjakym
zplisobem nebude zapadat, jakmile uzivatel na toto slovo klikne, slovo bude oznaceno
a uzivatel bude moci pokracovat na dalsi obrazovku. Pokud by si uZivatel svou volbu
rozmyslel, kliknutim na jiné slovo bude plvodné oznacené slovo odznaceno

a oznaceno nové vybrané. Nasledné bude moci pokracovat.
Pismenné rébusy
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazeny rébusy, ze kterych bude treba rozlustit, jaké

skryvaji muZské nebo Zenské jméno.

Zajimavost ke hte: ,Pokuste se sami na podobném principu rébusy vytvorit.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude vzdy zobrazena obrazovka s jednim obrazkovo

pismennym rébusem, pod kterym bude radek pro vepsani slova. UZivatel klikne
na radek pro vepsani slova a bude mu zobrazena klavesnice, vepiSe slovo a bude moci
pokracovat k dalsimu rébusu. Pokud bude chtit slovo zménit, bude moci opétovné

kliknout na radek, opét bude zobrazena klavesnice a uZzivatel slovo prepise.
Parkovisté
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Po dobu 4 minut bude uzivateli zobrazeno “parkovisté” s auty riiznych

znacek, barev a usporadani. Béhem této doby si uZivatel bude muset zobrazené
kombinace zapamatovat, po uplynuti ¢asového limitu bude zobrazeno prazdné
parkovisté a uZivatel bude muset spravné na parkovaci mista umistit barevné auto

i jeho znacku.

Zajimavost ke hre: ,Vtéto tloze stimulujeme vizudIni sloZku krdtkodobé pameéti

(pro vétsinu lidi jsou vizudlni informace snadnéjsi k zapamatovani nez napr. informace

zvukové — mozek totiz pracuje prevdzné s obrazy).”
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Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude po dobu 4 minut zobrazena tabulka s barevnymi

obrazky aut a popisem znacky. Nékteré burky v tabulce mohou byt prazdné. UZivatel
uvidi odpocitavani casu. Po uplynuti ¢asu mu bude zobrazena prazdna tabulka.
Kdyz klikne do buriky, stejné jako u hry sudoku mu bude zobrazena liSta, kde bude
muset vybrat spravny tvar auta, oznacit spravnou barvu a oznacit spravny nazev
znacky. Bude moci kliknout do vSech bunék a pokazdé bude zobrazen vybér ze vSech

moznosti.
Barevné tvary v radé
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: V cCasovém limitu 3 minuty budou uZivateli zobrazeny rizné

geometrické tvary vyplnéné riiznymi barvami v tabulce. Po uplynuti ¢asového limitu
bude uZivateli zobrazena netplna tabulka, kterou bude muset doplnit - na spravné

misto, spravny tvar, vyplnény spravnou barvou.

Zajimavost ke hie: V této uloze trénujeme kratkodobou pamét.

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude po dobu 3 minut zobrazena tabulka s barevnymi

geometrickymi tvary. UZivatel bude zaroven zobrazeno odpocitavani ¢asu. Po uplynuti
¢asu mu bude zobrazena prazdna tabulka, kdyz klikne do buriky, stejné jako u hry
sudoku mu bude zobrazena lista, kde bude muset vybrat spravny geometricky tvar

a oznacit spravnou barvu. Pokazdé bude zobrazen vybér ze vSech mozZnosti.
Seznam her ze skupiny se stredni trovni obtiZnosti:

VSechny citace v této skupiné her jsou ¢erpany ze zdroje (38).

Presmycky mést

Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazeny presmycky ceskych mést. UZivatel bude

muset napsat spravny nazev mésta.

Zajimavost ke hre: ,Pokud Vdm tato tloha pripada prilis téZkd a nedari se Vam, odloZte

jina néjakou a dobu a vrat'te se k ni s odstupem. Prdvé u tohoto typu cviceni je zndt, kdyz
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v/v

je mozek ,unaven®. Pristé zkuste s touto tilohou zacit a podivat se na jednotlivé presmycky

jakoby ,z jiného thlu’, uvidite, Ze budete lepst.”

Zpusob ovladdani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde bude vypsano po péti

slovech v presmycce, vedle kazdého slova bude radek. UZivatel klikne na radek a bude
zobrazena klavesnice, vepi$e spravné slovo vzniklé z presmycky. Radek bude moZné

prepsat.
Hlavni mésta
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Zde budou uzivateli zobrazeny nazvy zemi a hlavni mésta, uZivatel bude

muset spravné priradit hlavni mésto k zemi.

Zajimavost ke hre: ,Vite, Ze za dobré fungovdni paméti je zodpovédnd mimo jiné také

¢dst mozku nazyvand limbicky systém? Ten je aktivovan vZdy, kdyZ md pro nds informace
néjaky emocni ndboj, at uz kladny nebo zdporny, a usnadriuje vytvoreni pamétové stopy
vmozku. To tedy znamend, Ze to, co nds zajimd a bavi, si dokdZeme diky limbickému

systému zapamatovat mnohem snadnéji.”

Zpusob ovladani hry: UzZivateli budou zobrazeny dva sloupce. V jednom sloupci budou

nazvy zemi, ve druhé sloupci nazvy mést. Uzivatel bude muset taZenim prstu
po obrazovce priradit mésto k zemi. Po pretazeni nazvu mésta k zemi vznikne mezi
slovy spojnice. Pokud uzivatel bude chtit sviij tah zménit, novym pretaZenim stara

spojnice zanikne a vznikne spojnice mezi nové spojenymi slovy.

Uprava pro aplikaci: Zde bude zjednodusSeni cviceni v tom, Ze uZivatel neuvidi pouze

zemé, ke kterym by mésta dopisoval, nybrZ uvidi i nazvy mést, které prirazuje.
Co maji slova spolecného?
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: V této hife budou uZivateli zobrazeny skupiny slov, ke kterym bude

muset priradit slovo, které bude vyjadrovat, co maji slova ve skupiné spolecného.
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Zajimavost ke hre: ,Vtéto hre procvicujeme zejména logické mysleni a mysleni

v souvislostech.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsany skupiny slov, ve druhém budou slova, ktera budou vyjadrovat to, co maji slova
v dané skupiné spolecného. Uzivatel pretazenim slova z druhého sloupce na skupinu
slov ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imz bude slovo prirazeno ke skupiné slov. Pro
zménu bude mozné znovu slovo pretahnout na jinou skupinu, stara spojnice zanikne

a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: ZjednoduS$eni spociva v prirazovani slova, které bude vyjadrovat,

co ma skupina slov spolec¢né.
Skrytd slova
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazovany véty, ve kterych bude muset hledat slova

- napf. barvy nebo casti lidského téla.

Zajimavost ke hte: ,Podobné jako u presmycek, i u skryvacek dobre funguje odstup, pokud

se reseni nedari. Pokud Vdam tloha pripadd ndrocnd, nepropadejte vzteku a zkuste se na

ni podivat jindy. "

Zplisob ovladani hry: Uzivateli bude na obrazovce zobrazena véta, pod kterou bude

radek pro vepsani slov, které ve vété objevi. Uzivatel klikne na raddek a bude
mu zobrazena klavesnice, vepiSe slovo. Pro zménu slova opétovné klikne na radek a

slovo prepiSe.
Zapamatovdni slov
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli bude zobrazen sloupec slov, ktera si bude muset zapamatovat

sV

i v jejich poradi. Jakmile uvazi, Ze si je pamatuje, slova skryje a bude je muset vepsat

do spravného radku, jak Sla za sebou.
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Zajimavost ke hte: ,Zkuste si usnadnit zapamatovadni téchto slov tak, Ze si je v duchu

rozdélite do mensich skupinek - kategorii - podle néjakého spolecného kritéria (napr. aZ
se pak budete snaZit rozpomenout se na co nejvice slov ze seznamu, zkuste si v duchu
pravé prerikat jednotlivé kategorie a vybavit si slova podle nich). Tato pamétovd
technika - mnemotechnika se nazyvd kategorizace a patri ktém jednodussim

mnemotechnikdm, které se daji v béZném Zivoté dobre vyuZit.”

Zplisob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde bude sloupec slov. Slova

si bude muset zapamatovat ve spravném poradi, po zapamatovani se posune na dalsi
obrazovku, kde bude sloupec pouze srtadky. Kliknutim do kazdého radku bude
zobrazena klavesnice, uZivatel tak do radku, do kterého klikl, vepiSe slovo. Jako

spravné oznacena odpovéd bude pocitano i slovo bez diakritiky.
Ndkup
Typ hry: viceobrazovkové

Vysvétleni hry: Tato hra bude mit 2 ¢asti - nejprve bude uZivateli zobrazen nakupni

seznam, ktery si bude muset uzivatel 2x precist a zapamatovat si jej, poté bude muset
vybrat potraviny, které byly soucasti ndkupu i se spravnym mnozstvim. V druhé ¢asti
bude vypsan seznam potravin s cenou, cenu téchto potravin bude muset secist bez
pouziti kalkulacky a spocitat, kolik penéz prodava¢ ma vratit, pokud bude uzivatel

platit urcitou bankovkou.

Zajimavost ke hte: ,Pro lepsi zapamatovdni miiZete vyuZit opét pamétové techniky

kategorizace a rozdélit si polozky ndkupu napr. na mlééné vyrobky, ovoce, zeleninu atd.
a vybavovat si je podle téchto jednotlivych kategorii. Zkuste si cviceni i1 vredlu
- aZ ptjdete nakupovat, zkuste si sviij vlastni seznam zapamatovat timto zpiisobem

a obejit se tak bez listecku.”

Zplisob ovlddani hry: Uzivateli bude zobrazen ndkupni seznam, bude si muset

zapamatovat potraviny s poZadovanym mnozstvim. Jakmile usoudji, Ze si je pamatuje,
pokracuje. Budou zobrazena tlacitka s nazvy jednotlivych potravin, uzivatel stiskne
tlacitka téch potravin, které bude treba koupit. Potraviny budou oznaceny, pokracuje
na dalsi obrazovku, zde bude vytvoren seznam z vybranych potravin - prvni sloupec,

ve druhém sloupci budou na vybér mnozstvi (napt. 10 dkg, 1 ks...) jako jednotlivé
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objekty. Objekty vyjadrujici mnozstvi bude moZné prirazovat kjednotlivym
potravindm pretazenim objektu k prislusné potraviné. Objekt bude prifazen a nebude
mozné jej znovu pouZit, pro zménu bude mozné pretahnout jiny objekt, stary objekt
bude vracen mezi ostatni nevyuzité objekty. V dalSim kroku hry bude zobrazen jiny
nakupni seznam, kde budou u jednotlivych potravin vypsany ceny, pod timto
seznamem bude pole pro vepsani celkové ceny tohoto ndkupniho seznamu. UZivatel
nesmi pouzivat kalkulacku. Kliknutim do pole bude zobrazena klavesnice, pomoci

které uZivatel napiSe celkovou cenu uvedeného nakupu.

Uprava pro aplikaci: ZjednoduSeni v tom, Ze uZivateli bude pfi vzpominani zobrazeno

vice polozek nakupu, neZ které byly na seznamu, stejné tak i vice moZnosti mnoZstvi.

UZzivatel tak bude mit mensi napovédu.
Zapamatovdni obrdzkii

Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Po dobu 2 minut budou uZivateli zobrazeny symboly v tabulce,
po 2 minutach bude zobrazena prazdna tabulka, do které bude tfeba priradit symboly

tak, jak byly uzivateli zobrazeny.

Zajimavost ke hte: ,Touto ulohou procvicujete krdatkodobou, tzv. recentni pamét.

V bézZném Zivoté ji miiZete stejné dobre procvicit tak, Ze budete napr. s vnoucaty hrdt

pexeso.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude po dobu 2 minut zobrazena tabulka s obrazky.
Uzivatel bude zaroven zobrazeno odpocitavani casu. Po uplynuti ¢asu mu bude
zobrazena prazdna tabulka, kdyz klikne do burtiky, stejné jako u hry sudoku mu bude
zobrazena liSta, kde bude muset vybrat spravny obrazek. Pokazdé bude zobrazen

vybér ze vSech moznosti.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodu$si, protoze zde bude napovéda

v podobé vybéru z liSty obrazkd.
Zndmé osobnosti

Typ hry: jednoobrazovkova
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Vysvétleni hry: Na zakladé nékolika indicii bude muset uzivatel rozhodnout, o kterou

osobnost se jedna.

Zajimavost ke hte: ,Tato tiloha se miize nékomu z Vds zddt prilis ndrocnd. Pokud je to

Vas pripad, vezméte si na pomoc treba néjakou encyklopedii, popr. internet. Ostatné

hleddnti informaci v encyklopediich je také vyborny zptisob, jak si procvi¢it mozek.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsany skupiny slov charakterizujici konkrétni osobnosti, ve druhém budou jména
osobnosti. UZivatel pretazenim jména osobnosti z druhého sloupce na skupinu slov
ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imZ bude jméno osobnosti prifazeno ke skupiné
slov. Pro zménu bude moZné znovu jméno osobnosti pretdhnout na jinou skupinu,

stara spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoze uZivateli je zobrazena

napovéda v podobé seznamu osobnosti.
Mésta
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Na zakladé nékolika indicii bude muset uZivatel rozhodnout, o jaké

mésto se jedna.

Zajimavost ke hte: ,Vite, Ze pro dobré zapamatovdni informaci je také nezbytny

dostatecny spdnek? Ve spanku totiZ dochdzi k presunu informaci z krdatkodobé paméti do
paméti dlouhodobé. Proto neni vhodné, kdyZ se studenti uci celou noc a rdno jdou rovnou

ke zkousce.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsany skupiny slov majici vazbu k néjakému méstu, ve druhém budou nazvy mést.
UZzivatel pretaZenim nazvu mésta z druhého sloupce na skupinu slov ve sloupci prvnim
vytvori spojnici, ¢imZ bude nazev mésta prirazen ke skupiné slov. Pro zménu bude
mozné znovu nazev meésta pretdhnout na jinou skupinu, stara spojnice zanikne a misto

toho bude vytvoreno nové spojeni.
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vV

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoze uZivateli je zobrazena

napovéda v podobé seznamu mést.
Réeni
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Ukolem této hry bude najit réeni s podobnym vyznamem.

Zajimavost ke hre: ,Zde trénujete svou slovni zdsobu a také dlouhodobou pamét.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou
vypsana rceni a oznacena cislem, vedle kazdého cisla bude radek pro vepsani textu.
Ve druhém sloupci budou vypsana rceni, pricemz kazdé rc¢eni bude mit svou dvojici
v prvnim sloupci. R¢eni ve druhém sloupci budou oznacena pismenem. UZivatel
prirazuje rceni z druhého sloupce ke réeni ze sloupce prvniho tak, Ze klikne do pole
pro vepsani textu, bude zobrazena klavesnice a vepiSe pismeno rcenti, které bude chtit

priradit ke rcenti, které bude uvedeno pod cislem, ke kterému pismeno vepisuje.
Vztahy mezi slovy
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Dle logické souvislosti mezi prvnimi dvéma slovy bude muset uZivatel

doplnit chybéjici slovo dle stejné logické souvislosti.

Zajimavost ke hte: ,Tato tiloha procvicuje vase logické mysleni a mysleni v souvislostech.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vZdy dvé dvojice. Jedna dvojice bude cela, ve druhé dvojici bude chybét slovo, uzivatel
toto slovo bude muset doplnit podle stejné souvislosti, jako bude v prvni dvojici (prvni
dvojice je vzorova). UzZivatel bude slovo vybirat ze slov ve druhém sloupci. UZivatel
pretazenim slova z druhého sloupce na prislusnou dvojici priradi slovo k vybrané
dvojici na radek. Pro zménu bude moZné znovu slovo pretahnout na jinou dvojici, slovo
bude presunuto na jiny radek dle vybrané dvojice nebo bude nahrazeno novym slovem

z druhého sloupce.
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Doplnéni prislovi

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Do uvedenych rceni/prislovi bude treba doplnit ¢islovku.

Zajimavost ke hie: Pokuste se vymyslet dalSi rceni a uslovi, kde se vyskytuje néjaka

Cislovka a které zde nebylo uvedeno.

Zpusob ovladdani hry: Uzivateli budou zobrazeny véty (rceni), které budou mit misto

Cislovky pole pro vloZeni textu. UZzivatel klikne do pole a bude mu zobrazena

=7

klavesnice, vepiSe chybéjici Cislo.
Spojovani cislic

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Na ploSe budou zobrazeny ¢islice od 1 do 10 ve 2 barvach. UZivatel bude

muset spojit Cislice stejné barvy tak, jak jdou za sebou, a to co nejrychleji.

Zajimavost ke hte: ,V této tiloze jde trochu o narocnéjsi trénink koncentrace pozornosti.

Ta je nezbytnd pro dobré vstipeni néjaké nové informace do nasi paméti - zkrdtka kdyz
s néco mdme zapamatovat, musime se na to dobre soustredit a nenechat se vyrusit

viv/

Zadnymi zabthavymi myslenkami ani vnéjsimi vlivy.”

Zpusob ovlddani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou razné

rozmistény Cislice. UZivatel taZenim prstu od jedné Cislice ke druhé tyto ¢islice bude
spojovat, kolem Cislice bude vytvoren zeleny krouZzek, ktery bude znacit platny tah.
V ramci zobrazeni vysledkdi bude zobrazen ¢as pro kaZdou barvu &islic. Cas bude
pocitan od chvile, kdy se uZivatel dotkne prvni ¢islice dané barvy a posledni ¢islice

barvy stejné.
Mistni pridavnd a podstatnd jména
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Ukolem této hry bude spojit zemépisné ptidavné jméno vztahujici se

ke jménu podstatnému tak, aby bylo vytvoreno ustalené spojeni.
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vv/s

Zajimavost ke hre: , Tato tloha provéri Vasi slovni zdsobu i dlouhodobou pamét. Tyto

funkce si miiZete dobr'e procvicit treba i lusténim kriZovek.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsana zemépisna pridavna jména, ve druhém budou podstatna jména. UZivatel
pretazenim podstatného jména na zemépisné pridavné jméno ve sloupci prvnim
vytvori spojnici, ¢imZ bude podstatné jméno prirazeno k zemépisnému pridavnému
jménu. Pro zménu bude moZné znovu podstatné jméno pretdhnout na jiné zemépisné

pridavné jméno, stara spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

A

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoze uzivateli bude zobrazena

napovéda v podobé podstatnych jmen.
Odebrdni pismene
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli bude zobrazeno slovo, kde bude muset oznacit pismeno, které

bude moZné vynechat, aby vzniklo slovo jiné.

Zajimavost ke hre: ,U tohoto cviceni se sndze projevuje unava mozku, takZe pokud by se

Vdm treba nedarilo, udélejte si pauzu a vrat'te se k tiloze pozdéji.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude na obrazovce vzdy zobrazeno jedno slovo, jehoz

pismena budou jako tlac¢itka. Kliknutim na tlacitko s pismenem bude oznaceno
pismeno, které bude chtit uZivatel vynechat, aby vzniklo slovo nové. Pod timto slovem
bude vypsano slovo tak, jak bude vypadat s vynechanym pismenem - nahled nového
slova. Pokud bude chtit uZivatel oznacit jiné pismeno, klikne na jiné pismeno, to bude
oznaceno. Predchozi oznacené pismeno bude odznaceno, nahled slova bude zménén

na nové vzniklé slovo.
Trojice slov
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazena 3 slova, ke kterym bude muset napsat

vhodné podstatné jméno, které s témito slovy bude tvorit ustalené slovni spojeni.
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v/

Zajimavost ke hte: , Pokuste se vymyslet jesté dalsi privlastky - pridavnd jména, kterd Ize

pripojit k podstatnému jménu, které jste spravné urcili.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsany skupiny slov, ve druhém budou slova, pricemZ vzdy jedno slovo bude mozné
spojit s jednou skupinou slov v prvnim sloupci tak, aby tato slova tvorila se spojenym
slovem ustdlené slovni spojeni. Uzivatel pretaZenim slova zdruhého sloupce
na skupinu slov ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imZ bude slovo prirazeno
ke skupiné slov. Pro zménu bude mozné znovu slovo pretdhnout na jinou skupinu,

stara spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: ZjednoduSeni spociva v prirazovani slova, které se slovy

ze skupiny tvorfi ustalené slovni spojeni.
Usecky
Typ hry: viceobrazovkova

VIV s 7 v

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazeny prekiiZené usecky majici na jednom konci

Cislice a na druhém pismeno. UZivatel tak dle ¢islice sefadi pismena a vznikne mu slovo.

Zajimavost ke hte: ,Trénujete koncentraci a zdrovern krdtkodobou pamét - musite
sledovat zdroveri Cislice ve spravném poradi a zdroveri si pamatovat, kterd pismena jste

jiZz nasli.”

VIV 7

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou na jedné obrazovce zobrazeny rtzné prekiizené

usecky, na jednom konci usecky bude napsano cislo, na druhém pismeno. UZivatel
posklada slovo a bude pokracovat na dal$i obrazovku, zde bude textové pole
pro vepsani slova. UZivateli bude kliknutim do textového pole zobrazena klavesnice,

uzivatel napisSe slovo, pro zménu slova bude mozné jej prepsat.
Seznam her ze skupiny s nizkou drovni obtiZznosti:
VSechny citace v této skupiné her jsou ¢erpany ze zdroje (39).
Spojovani cislic

Typ hry: jednoobrazovkova
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Vysvétleni hry: Na ploSe budou zobrazeny cislice, které bude treba postupné spojit,

spojenim ¢islic vznikne obrazek.

Zajimavost ke hte: ,Procvicujete si koncentraci pozornosti. Ta je velice diileZitd

pro naleZité vstipeni informace. Pokud je pro nds uloha prilis ndrocnd, zkuste ji udélat

treba jen do poloviny.”

Zpusob ovlddani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou razné

rozmistény Cislice. UZivatel taZenim prstu od jedné Cislice ke druhé tyto ¢islice spojuje,
kolem Ccislice bude muset byt vytvoren zeleny krouZek, ktery bude znacit platny tah.
Cislice budou muset byt spojeny od nejmensi po nejvét$i. Po spojeni viech &islic

vznikne obrazek.
Spojovdni pismen
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Na ploSe budou zobrazena pismena abecedy, uzivatel je bude muset

spojit tak, jak jdou pismena v abecedé za sebou.

Zajimavost ke hte: ,Procvicujete si koncentraci pozornosti. Ta je velice diileZitd

pro naleZité vstipeni informace. Pokud je pro nds uloha prilis ndrocnd, zkuste ji udélat
treba jen do poloviny. Dalsi mozZnosti procviceni koncentrace pozornosti - lusténi

osmismérek.”

Zpusob ovlddani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou razné

rozmisténa pismena. UZivatel taZenim prstu od jednoho pismene ke druhému tyto
pismena spojuje, kolem pismene bude muset byt vytvoren zeleny krouzZek, ktery bude
znacit platny tah. Pismena budou muset byt spojovana dle poradi abecedy. Po spojeni

vSech pismen vznikne obrazek.
Dvojice
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Ukolem této hry bude doplnit druhou osobu ze zndmé dvojice.
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Zajimavost ke hre: ,Procvicujete dlouhodobou pameét. Tyto dvojice jsou tvoreny

asociacemi a ztistdvaji v mozku velice dlouho zachovdny.”

Zpusob ovladdani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude

vypsano jméno jedné osoby ze znamé dvojice, ve druhém budou jména druhé osoby
ze znamé dvojice. UZivatel pretaZzenim jména ze druhého sloupce na jméno ve sloupci
prvnim vytvori spojnici, ¢imZ bude jméno zdruhého sloupce prirazeno ke jménu
ze sloupce prvniho. Pro zménu bude moZné znovu jméno ze druhého sloupce
pretahnout na jiné jméno v prvnim sloupci, stara spojnice zanikne a misto toho bude

vytvofeno nové spojenti.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoze uzivateli bude zobrazena

napovéda v podobé jmen druhé osoby ze dvojice.
Prirovnani
Typ hry: jednoobrazovkova

7

Vysvétleni hry: Uzivateli bude zobrazena ¢ast béZzné uzivaného prirovnani, jeho

ukolem bude doplnit zbyvajici ¢ast tohoto prirovnani.

Zajimavost ke hte: ,V této tiloze vyuZivdte své dlouhodobé paméti. Ta byvd u Vasi nemoci

velmi dlouho zachovdna beze zmény.”

Zpusob ovladdani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude

vypsan zacatek prirovnani, ve druhém budou slova k doplnéni. UZivatel pretazenim
slova ze druhého sloupce na zacatek rceni ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imz
bude slovo z druhého sloupce prirazeno k pocatecni casti réeni ze sloupce prvniho.
Pro zménu bude mozné znovu slovo ze druhého sloupce pretahnout na jiny zacatek
réeni v prvnim sloupci, stara spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové

spojeni.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoze uzivateli bude zobrazena

napovéda v podobé slov pro doplnéni reni.
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Antonyma

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UzZivateli bude zobrazeno slovo, ke kterému bude muset doplnit slovo

opacného vyznamu.

Zajimavost ke hre: ,Podobné jako u tlohy Dvojice i zde jde o zapamatovdni informaci
pomoci asociact. Asociace Vam pomohou hledand slova v dlouhodobé paméti najit, a tak

ulohu splnit.”

Zpusob ovladdani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude

vypsano prvni slovo, ve druhém budou slova opacného vyznamu. UZivatel pretazenim
slova ze druhého sloupce na slovo ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imzZ bude slovo
z druhého sloupce prirazeno ke slovu ze sloupce prvniho. Pro zménu bude moZzné
znovu slovo ze druhého sloupce pretdhnout na jiné slovo v prvnim sloupci, stara

spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoze uzivateli bude zobrazena

napovéda v podobé slov pro doplnéni.
Prislovi a r¢eni
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli bude zobrazena €ast prislovi, kterou bude muset doplnit.

Zajimavost ke hte: ,Opét procvicujete svou dlouhodobou pamét.”

Zpusob ovladdani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude

vypsana Cast rceni, ve druhém budou zbyvajici ¢asti rCeni. UZivatel pretaZzenim
zbyvajici Casti rceni ze druhého sloupce na ¢ast reni ve sloupci prvnim vytvori
spojnici, ¢imZ bude cast réeni z druhého sloupce prirazena k ¢asti ze sloupce prvniho.
Pro zménu bude mozZné znovu cast ze druhého sloupce pretdhnout na jinou c¢ast

v prvnim sloupci, stara spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoze uzivateli bude zobrazena

napovéda v podobé zbyvajicich ¢asti réeni.
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Propletené cdary

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazena na jedné strané Cisla a na druhé pismena,

ktera budou spojena propletenymi c¢arami. UzZivatel bude muset ke kazdému Ccislu

priradit spravné pismeno, se kterym bude ¢islice spojena.

Zajimavost ke hre: ,Procvicujete si svou prostorovou predstavivost a prostorové

vhimdni.

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou v horni oblasti

obrazovky pismena a v dolni oblasti obrazovky Cislice, oboji budou jako tlacitka. Tato
tlacitka budou spojena propletenymi Carami. UZivatel bude muset rozpoznat, které
pismeno vede ke kterému cislu. UZivatel pretaZzenim prstu po obrazovce z Cisla
na pismeno, nebo opatnym smeérem spoji pismeno s ¢islem. Tim bude zbarven okraj
tlacitek u pismene i ¢isla stejnou barvou, coZ znaci spojenou dvojici. Kazda dvojice bude
mit jinou barvu. Pro zménu bude moZné znovu jednu ¢ast z dvojice pretahnout na jiné
tlac¢itko z protéjsi rady, staré zbarveni bude zruseno a vznikne nové, staré nesparované

tlac¢itko bude odbarveno.
Odpovidajici tvary

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli budou na jedné strané displeje zobrazeny tvary s pismeny,
nadruhé strané displeje budou zobrazeny tvary s CcCislicemi svym vyriznutim
odpovidajici vZdy nékterému tvaru s pismenem. UZivatel bude muset tvary s Cislicemi

spravné priradit k tvartim s pismeny tak, aby vytiznuti pasovala do sebe.

Zajimavost ke hre: ,Procvicujete si svou prostorovou predstavivost a prostorové

vhimdni.

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou v horni oblasti

obrazovky tvary s pismeny a v dolni oblasti obrazovky tvary s cislicemi, oboji jsou jako
tlacitka. UZivatel bude muset rozpoznat, ktery tvar s pismenem svym vyriznutim

odpovida tvaru s Cislici. UZivatel pretaZenim prstu po obrazovce z tvaru s pismenem
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na tvar s cislici, nebo opatnym smérem vytvori dvojici, tim bude zabarven okraj tvaru
s pismenem i Cislici stejnou barvou, coZ bude znacit spojenou dvojici. Kazda dvojice
bude mit jinou barvu. Pro zménu bude mozné znovu jednu ¢ast z dvojice pretahnout

na jiny tvar z protéjsi rady, staré zbarveni bude zruSeno a vznikne nova dvojice, stary

nesparovany tvar bude odbarven.
Ndzvy mést v pisnich
Typ hry: jednoobrazovkové

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazeny uryvky textu pisni, ve kterych budou nazvy

mést, ovSem ty budou vynechané. UZivatel bude muset doplnit spravna mésta.

Zajimavost ke hte: ,Pamét nékdy lépe funguje ve spojeni s hudbou, melodii. Urcité se Vdam

ndzvy mést vybavi lépe, kdyZ si pisnic¢ku zazpivdte, at’' uZ nahlas, nebo alespori v duchu.”

Zpusob ovladdani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude

vypsan uryvek z pisné s vynechanym nazvem meésta, ve druhém budou nazvy meést.
UZzivatel pretaZenim nazvu mésta z druhého sloupce na tiryvek pisné ve sloupci prvnim
vytvori spojnici, ¢imZ bude nazev mésta z druhého sloupce prirazen k aryvku pisné
ze sloupce prvniho. Pro zménu bude moZné znovu nazev mésta ze druhého sloupce
pretahnout na jiny uryvek v prvnim sloupci, stara spojnice zanikne a misto toho bude

vytvofeno nové spojenti.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoze uzivateli bude zobrazena

napovéda v podobé nazvi mést.
Rébusy mést

Typ hry: viceobrazovkové

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazeny obrazkovo pismenné rébusy, ze kterych

bude muset uhodnout spravny nazev mésta.

Zajimavost ke hre: ,V tomto cviceni jde o trénink spoluprdce obou mozkovych hemisfér

(pravd pracuje spise s obrazy, leva spise s textem, pismeny).”
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Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude vzdy zobrazena obrazovka s jednim obrazkovo

pismennym rébusem, pod kterym bude radek pro vepsani nazvu mésta. UZivatel klikne
naradek pro vepsani nazvu mésta a bude mu zobrazena klavesnice, vepiSe nazev mésta
a bude moci pokracovat k dalSimu rébusu. Pokud bude chtit nazev mésta zménit, bude

moci opétovné kliknout na radek, opét bude zobrazena klavesnice a slovo prepiSe.
Rébusy
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: UzZivateli budou zobrazeny obrazkovo pismenné rébusy, ze kterych

bude muset uhodnout spravné slovo.

Zajimavost ke hre: ,V tomto cviceni jde o trénink spoluprdce obou mozkovych hemisfér

(pravd pracuje spise s obrazy, leva spise s textem, pismeny).”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude vzdy zobrazena obrazovka s jednim obrazkovo

pismennym rébusem, pod kterym bude radek pro vepsani slova. UZivatel klikne
na radek pro vepsani slova a bude mu zobrazena klavesnice, vepiSe slovo a bude moci
pokracovat k dalsimu rébusu. Pokud bude chtit slovo zménit, bude moci opétovné

kliknout na radek, opét bude zobrazena klavesnice a slovo prepise.
Vyznamové dvojice
Typ hry: jednoobrazovkové

Vysvétleni hry: Na displeji budou zobrazeny riizné obrazky, uzivatel bude hledat, které

spolu vyznamové souvisi.

Zajimavost ke hte: , Trénujete si logické mysleni a mysleni v souvislostech.”

Zplisob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou riizné umistény

obrazky. Uzivatel vyhleda dvojici obrazkd, které spolu vyznamové souvisi a na tyto
obrazky klikne - nejprve na jeden, poté na druhy. Dvojice obrazkli bude piesunuta
k hornimu okraji obrazovky a sdalSimi dvojicemi budou tvorit sloupec. Ostatni
obrazky budou ve volném prostoru pod tvoricim se sloupcem. Pro zruSeni dvojice

a ,uvolnéni“ obrazkt zpét k vytvareni dvojic bude postac¢ovat kliknuti na jeden obrazek
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ze Spatné utvorené dvojice. Dvojice bude vyrazena ze sloupce a obrazky budou zpét

mezi ostatnimi.

Dopliite jidlo

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli bude zobrazena skupina pridavnych jmen, ke kterym bude
muset doplnit podstatné jméno takové, které s témito pridavnymi jmény bude

vyznamoveé souviset.

Zajimavost ke hre: ,Pokuste se vymyslet ke kazdému podstatnému jménu - jidlu jesté

dalsi pridavnd jména, neZ jsou ta tri uvedend.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsany skupiny slov, ve druhém budou nazvy potraviny, priemz vzdy jednu
potravinu bude moZné spojit s jednou skupinou slov v prvnim sloupci tak, aby tato
slova tvorila se spojenou potravinou spojeni, které je béZné uzivano. UZivatel
pretazenim nazvu potraviny z druhého sloupce na skupinu slov ve sloupci prvnim
vytvori spojnici, ¢imz bude potravina prirazeno ke skupiné slov. Pro zménu bude
mozné znovu nazev potraviny pretahnout na jinou skupinu, stara spojnice zanikne

a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: ZjednoduSeni spociva v prirazovani slova, které se slovy

ze skupiny tvori ustalené slovni spojeni.
Rceni se zviraty
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazena rceni, ve kterych se vyskytuji nazvy zvirat,

které budou vynechany. UZivatel bude muset tato zvirata doplnit.

Zajimavost ke hre: ,Zde si procvicujete svou slovni zdsobu.”

Zpusob ovladdani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude

v

vypsana cast rceni, ve druhém budou zbyvajici ¢asti r¢eni formou obrazku. UzZivatel

pretazenim obrazku ze druhého sloupce na ¢ast rceni ve sloupci prvnim vytvori
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spojnici, ¢imZ bude obrazek z druhého sloupce prirazen k Casti ze sloupce prvniho.
Pro zménu bude moZné znovu obrazek ze druhého sloupce pretahnout na jinou ¢ast

v prvnim sloupci, stara spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.
Tvary v obrdzku
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazovany obrazky posklddané z riznych

geometrickych tvard. K témto obrazkim budou poloZeny otazky na spocteni

konkrétnich geometrickych tvara v obrazku.

Zajimavost ke hre: ,Tato uloha provéri Vase prostorové vnimdni.”

Zpusob ovladdani hry: UzZivateli bude zobrazen velky obrazek nakresleny z geometricky

tvart, pod nim bude otazka na spocteni konkrétniho druhu geometrickych tvart, vedle
které bude textové pole pro vepsani odpovédi. UZivatel spoCte geometrické tvary,
na které byl dotazan votazce, a klikne do pole pro vepsani odpovédi, bude
mu zobrazena klavesnice, na které napiSe cislo. Na dalSich obrazovkach bude
zobrazovan stejny obrazek s otazkou na spocteni jinych tvart. Zména odpovédi bude

mozna opétovnym kliknutim do textového pole a prepsanim odpovédi.
Vyrad’ slovo
Typ hry: viceobrazovkové

Vysvétleni hry: UZivateli bude zobrazena skupina slov, z nichZ jedno se do skupiny

svym vyznamem nehodji, uZivatel bude muset rozhodnout, které slovo to je.

Zajimavost ke hte: ,Zde cvicite logické mysleni a mysleni v souvislostech.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, na které bude nékolik slov

formou tlacitek. Jedno slovo vzdy do dané skupiny slov néjakym zpiisobem vyznamové
nezapada. Jakmile uzivatel na toto slovo klikne, slovo bude oznaceno a uZivatel bude
moci pokracovat na dals$i obrazovku. Pokud by si uZivatel svou volbu rozmyslel,
kliknutim na jiné slovo bude plivodné oznacené slovo odznaceno a oznaceno nové

vybrané, nasledné bude moci pokracovat.
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Cislice ve slovech

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazena slova, kde budou ¢asti téchto slov nahrazena

¢islici. Ukolem bude rozlustit, o jaka slova se jedna.

Zajimavost ke hte: ,Jako dalsi variantu této tilohy se miiZete pokusit vymyslet dalsi slova,

kterd v sobé obsahuji néjaké Cislo a prepsat je do , Ciselného” tvaru.”

Zpusob ovladani hry: UZivateli bude zobrazen sloupec slov, pricemz v kazdém slové

bude cast slova nahrazena Cislici, vedle kazdého slova bude textové pole pro prepsani
celého slova do pismenné podoby. UZivatel text vepiSe kliknutim do textového pole,
bude mu zobrazena klavesnice a vepiSe text. Pokud bude chtit uZivatel svou odpovéd’
zménit, text bude moZné prepsat op€tovnym kliknutim do textového pole. Jako spravné

budou vyhodnocovany i slova bez diakritiky.
Pridavnd a podstatnd jména
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazena pridavna a podstatna jména, ktera k sobé

bude muset spravné priradit tak, aby tvorila logické souslovi.

Zajimavost ke hre: ,Zde trénujete asociacni mysleni, které vyuZijeme k vybaveni

informaci z dlouhodobé paméti.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

pridavna jména, ve druhém budou podstatna jména, pricemz vzdy jedno podstatné
jméno bude moZné spojit s jednim pridavnym jménem v prvnim sloupci tak, aby tato
slova tvorila logické souslovi, které je béZné uzivano. UZivatel pretaZzenim podstatného
jména z druhého sloupce na podstatné jméno ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imz
bude podstatné jméno prirazeno k pridavnému jménu. Pro zménu bude mozné znovu
podstatné jméno pretahnout na jiné piridavné jméno, stara spojnice zanikne a misto

toho bude vytvoreno nové spojeni.
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Doplnéni barev

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazena slova, ke kterym bude moZné priradit jednu

barvu tak, Ze s nimi tvori ustalené spojeni.

Zajimavost ke hte: ,Tato tiloha provéruje Vasi slovni zdsobu a také dlouhodobou pamét.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou
vypsany skupiny slov, ve druhém budou nazvy barev, pricemz vZdy jednu barvu (jedno
slovo) bude mozné spojit s jednou skupinou slov v prvnim sloupci tak, aby tato slova
tvorila se spojenou barvou spojeni, které je béZné uzivano. UZivatel pretazenim barvy
z druhého sloupce na skupinu slov ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imz bude barva
prifazena ke skupiné slov. Pro zménu bude mozné znovu barvu pretahnout na jinou

skupinu, stara spojnice zanika a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: ZjednoduSeni spociva v prirazovani slova, které se slovy prvniho

sloupce tvori ustalené spojent.
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