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UvVOoD

Pocitace se dnes stavaji béznou soucasti kazdodenniho zivota vSech lidi. Bohuzel,
ve veétsing skol, které jsem mél tu Cest navstivit, nebyl plné vyuzivan potencial, ktery s sebou
piinasi. Pocitace pii vyuce slouzi vétSinou ke dvéma ucellim. Samoziejmé jsou vyuzivany
k vyuce prace s poc¢itatem v hodinach informacéni vychovy. Krom¢ toho slouzi pocita¢ ¢asto
jako ,,pohon“ dataprojektoru, ¢i v dnesSni dobé jiz velice populdrni interaktivni tabule.
V pozadi prozatim zidstavd vyuzivani vyukového softwaru, ktery piindsi nové moznosti
do procesu uceni a kromé prace ve Skole je mozné jej pouzit i pro domaci piipravu zaku.

Dtivodem, pro¢ neni vyukovy software vice vyuzivany, muze byt to, ze prakticky
neexistuje dokonaly vyukovy program, ktery by vyhovoval vSem ucitelim a ne kazdému
uciteli se podafi najit pravée ten, ktery by byl pro jeho naroky ten pravy.

Pravé z tohoto divodu se v druhé ¢asti své prace budu vénovat moznostem tvorby
vlastnich vyukovych programili. V tivodni teoretické €ésti se budu vénovat pojmu vyukovy
software, jeho vymezeni, moznostem jeho déleni a vyuzivani ve vyuce. Nasledné se pokusim
stanovit problémy soucasného vyukového softwaru a tim vlastné¢ i1 udat divody,
pro¢ je vhodné tvofit si svijj vlastni software.

Hlavnim cilem této diplomové prace je sestavit ideje na zaclenéni jednoduchych
pocitacovych her do vyukovych programti. Prvnim dil¢im cilem je provést analyzu
soucasného stavu uzivani pocitaci a vyukového software ve vzdélavani, véetné nastinéni
divodi, pro¢ je pro ulitele vhodné vytvaret si svljj vlastni vyukovy software. Druhym dil¢im
cilem prace je realizace naSich napadi pomoci vyssiho programovaciho jazyku Visual
Basic .NET a navrhnout, jak by bylo mozné tyto programy modifikovat pro vyuziti i v jinych
piredmétech. Jako tieti dil¢i cil si kladu otestovat vyrobené programy, béhem své souvislé

pedagogicke praxe.



1  SOFTWARE VE SKOLE

1.1 Historie vyuZivani pocitacu a programi ve vzdélavani

Historie vyuzivani softwaru v edukaci sahd az Kk samotnému pocatku vyuzivani
pocitacl. Jedny z prvnich softwart, které v t&€ dobé byly jesté tésn¢ vazané na sviij hardware,
vyuzivané K vyuce byly letecké simulatory. Simulator vytvoreny jiz v roce 1943 nesl oznaéeni
the typel9 synthetic radar trainer. Jednalo se o analogové pocitaée, které simulovaly, palubni
ptistroje (Yu, 2012).

Dalsi vyvoj vyukového softwaru nastal az v 70. letech. Software byl déle vazéan
na konkrétni hardware. V této dobé to byly jednoucelové salové pocitace. V roce 1963
uzaviela americka spole¢nost IBM (International Business Machines Corporation)
spoleCenstvi s institutem matematickych studii v socidlnich védach Standfordské univerzity
a spole¢né se snazili vyvinout prvni vSeobecny CAIl (computer assisted instruction), v ¢eském
ptekladu koncept pocitacem podporované vyuky, pro zakladni Skoly. Pozdé&ji, pfesné feceno
vroce 1967, vznikla spole¢nost Computer Curriculum Corporation. Tato spole¢nost byla
zaloZzena za uCelem distribuce softwaru pro Skoly, ktery byl wvyvijen v partnerstvi
ze spolecnosti IBM. Bohuzel, jejich rané terminaly nabizené $kolam byly velmi drahé a tim
padem pro drtivou vétsinu skol nedostupné (Farenga, 2015).

V roce 1967 byl vytvofen programovaci jazyk LOGO (Yu, 2015). Tento jazyk
muizeme oznacit jako vyukovy, hlavné diky projektu, ktery se kolem jazyku vytvofil. Skupina
védct z Massachuttského institutu technologie se snazili o vétsi zaclenéni pocitaci do vyuky.
Protoze vybaveni Skol modernéjSimi piistroji by bylo velmi ndkladné, pftistoupili veédci
K feSeni, pfi némz se snazili vyvinout metody, které by byly pouzitelné s dostupnymi pfistroji.
Jedna z vyvinutych metod, vyuzivajici pravé jazyk LOGO, byla takzvana ,,svételna zelva“.
Pti této metod¢ se zaci seznamuji S vypocetnim procesem, pomoci ovladani zelvy, ktera
za sebou zanechava stopu. Zelva se ovlada jednoduchymi piikazy jako je napiiklad , left
(vlevo), ,forward“ (doptedu) atd., které jsou doplnény o <¢isla, urcujici pocet kroki
vykonanych Zelvou (Stdpanek, 1981).

Dalsi pokrok v pronikani pocitacii do vyuky nastal s vinou prvnich osobnich pocitact.
Jednim z prvnich pocitact byl Altair 8800, ktery byl na trh uveden v roce 1975. Jednalo

se 0 mikropocitac, ktery byl postaven na procesoru Intel 8080 (Alexon, 1997). Zajimavosti
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jei to, ze vyuzival programovaci jazyk Altair Basic, coz byl jeden z prvnich produkti
spole¢nosti Microsoft. Altair byl v relativné kratkém ¢asovém horizontu nasledovan dal§imi
mikropocitaci. V roce 1977 piedstavila spolecnost Comodore sviij mikrompocita¢ PET.
O dalsi dva roky pozdé&ji, tedy vroce 1979, ukazalo Atari svoje modely 400 a 800.
V tom samém roce se objevil i Apple II. Jak Atari, tak i Apple poskytovali jiz barevné
zobrazeni. S piibyvajicimi modely se ménila i cena a tim i dostupnost jednotlivych modela.
Z piuvodné nedostupnych piistrojii, které mely ceny v fadu tisicii dolart, se staly pfistroje
relativné dostupné, jejichz cena se pohybovala v rozmezi stovek dolaru (Aiken, 1980).
Jak uvadi Yu (2012) rozsifovani dostupnosti pocitact, umoznilo vznik novym spole¢nostem,
které byly zaméfeny na vyvoj vzdélavaciho software. Mezi hlavni spoleCnosti zabyvajici
se vyvojem vyukového software zatadil The Learning Company, Broderbund a MECC
(Minnesota Educational Computing Consortium).

Prozatim posledni velky milnik v historii vyukového softwaru nastal v devadesatych
letech. Zde pokracoval vyvoj pocitace jak po hardwarové, tak i po softwarové strance. Diky
pokrokiim bylo mozZzné na pocitacich vytvaret multimedialni software, ktery mohl vyuzivat
moderni grafiku i moznosti pifehravani zvuku. Tyto nové moznosti pronikly i do tvorby
vyukového softwaru. V této dobé¢ se taky zacal ménit i zptisob pienosu vyukového softwaru.
Z disket se software nejdiive prestéhoval na CD, které diky vétsi kapacité umoznilo pienaset
vétsi soubory. Ty vznikaly diky uzivani moderngjsi grafiky a implementaci zvukovych stop.
Koncem devadesatych let se mimo CD zacal vyukovy software distribuovat i pomoci
internetu (Yu, 2012). Tento zptsob distribuce je spoleéné¢ s DVD a CD vyuzivan az do dnesni
doby.

1.2 Soucasny stav vyuzivani pocitaci ve vzdélavani

Pocitace jsou dnes velice béZznym zafizenim jak ve Skole, tak i mimo ni. Bohuzel
vétsinou jsou ve Skole nimi vybaveny pouze specializované ucebny, uréené pro vyuku
informac¢ni vychovy, ale zacinaji pronikat i do bé&znych uceben. Divody, pro¢ by mély
pocitace vstupovat vice do skol, zvetejnila zprava OECD Learning to Change: ICT in Schools

(in Zounek a Sed’'ova, 2009). Diavody tedy jsou:



1) ekonomické duvody,

Tento divod vychazi z potfeby dovednosti prace s pocitacem. Bez této dovednosti
se Cloveék v dnesni dobé€ jen tézko uplatiiuje na trhu prace, proto je dulezité tuto dovednost
rozvijet jiz na skole.

2) Socialni ditvody,

Schopnost pracovat s pocitacem se dnes povazuje za velice dalezitou pro socialni
zivot. Informaéni gramotnost je v dne$ni dobé piifazovana na podobnou turoven jako
gramotnost matematicka, ¢i gramotnost ¢tenaiska.

3) pedagogické divody.

Posledni divod vychazi z moznosti vyuziti pocitact pii vyucovani a uceni. Pfinosné
jsou také pro management Skoly.

Pocita¢ mize byt ve vyuce prakticky vyuzit dv€éma riznymi zpisoby, a to ,, vyuka

0 pocitaci a ,,vyuka s pocitaci* (Burianova, 2003).

1.2.1 Role poéitacii ve vyuce

Vyuka o pocitaci

Prvnim zpiisobem je vyuka o pocita¢ich. Pfi tomto zpiisobu vyuziti pocitace
se zamétujeme hlavné na poznatky o hardwaru a softwaru, které predavame zaktiim. S timto
stylem vyuziti pocitace se setkdvame predevS§im v predmétech, které jsou zameétfeny

na informacni technologie (Dostal, 2007).

Vyuka s pocitaci

Druhym zptisobem je vyuka s pocitaci. Pii vyuce s pocitaci je pocita¢ vyuzivan jako
pomucka ucitele a zaka. Mize tedy slouzit napiiklad Kk procviCovani prace zaku
se softwarovym vybavenim pocitace, ¢i je uciteli schopen poslouzit ke tvorbé a predstaveni
multimedidlnich prezentaci dopliujicich vyuku. Vyuka s pocitaci neni na rozdil vyuky
0 pocCitacich pevné vazana pouze kvyuce ICT (Information and Communication
Technologies), ale je mozno ji vyuzit ve vSech pfedmétech. DalSim rozdilem je troven
znalosti prace s pocitatem. Vyuku s pocita¢i dokdze zvladnout i méné zdatny uzivatel.
Vyukové programy jsou totiz vétSinou uzivatelsky privétivé (Burianova, 2003).

Vyuku s pocita¢i miuzeme dale rozdélit podle toho, jakym stylem zasahuje pocita¢
do fizeni vzdélavani. Vyuku poté rozdélujeme na ,pocitacem podporovanou vyuku*

a ,,pocitacem rizenou vyuku *“ (Burianova, 2003).



Pocitacem podporovana vyuka

Jedna se o typ vyuky, kdy pocita¢ pouzivime pouze jako doplnék ke klasickym
vyukovym metodam. Splituje pouze nckteré didaktické funkce, jako je naptiklad testovani
védomosti (Burianova, 2003). Do tohoto typu fizeni vyuky dale zatazuje dva koncepty a to:

- CAI ( Computer-assisted instruction) — tedy pocita¢em podporovana vyuka,

- CAL (Computer-assisted Learning) — tedy u¢eni podporované pocitacem.

Rozdilem mezi CAI a CAL je zaméienost CAL na proces zadkova uceni (Zounek
a Sed’'ova, 2009).

Pocitacem rizena vyuka

Pocita¢ vtomto typu vyuky slouzi k ukladdni a vyhodnocovani zikova postupu
pfi uceni. Kromé informaci o zZacich mé systém i databdzi lekci, soubor testl, pracovni tlohy
atd. Tyto Casti otevira systém zZakovi Vv zavislosti na jeho postupu. V tomto systému se méni

postaveni ulitele. Ten se zde dostava do role konzultanta (Burianova, 2003).

1.2.2 Didaktické funkce ICT

Didaktickymi funkcemi ICT se mimo jiné zabyvali Zounek a Sed'ova (2009). ICT
z technologického hlediska muizeme vymezit jako , termin, ktery zahrnuje Sirokou Skalu
technologii, k nimz radi pocitace; digitalni vysilani; telekomunikacni technologie jako
mobilni telefony umoznujici pristup ke-mailu a dalsi formy pocitacem zprostiedkované
komunikace; a elektronické informacni zdroje jako web a CD-ROM* (Selwyn, 2006 cit. dle
Zounka, 2009 s. 12). Z definice jasné vyplyva, ze do terminu ICT jsou zahrnovany i pocitace,
o kterych jsme se zmifiovali v pfedchozim textu kapitoly.

Autofi vystavéli svou typologii didaktickych funkci na vyzkumu, ktery uskutecnili
mezi uciteli. Diky tomuto vyzkumu autofi sestavili pét zpiisobii, kterymi je ICT ve vyuce
vyuzivano (Zounek a Sed’ova, 2009):

1) ICT jako nosic¢ obsahu,

Pti tomto zplisobu vyuziti technika zastupuje ucebnici. Je nositelem informace a slouzi
k vykladu nové latky. Provedeni vykladu nemusi byt na rozdil od tisténé ucebnice pouze
textové, ale mohou byt vyuzity napiiklad i videosekvence. Ucitel pfi tomto typu vyuziti mize
mit dvé funkce. Bud’ ustoupi do postranni a bude pouze spoustét obsah, ktery se Zaci sami
nauci, nebo bude slouzit jako zpestfeni zobrazené informace, kterou doplni o svtij vyklad,
precte ji, €i ji doplni 0 zajimavosti.
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2) ICT jako extenze,

Zde je pocita¢ vyuzit jako extenze (rozsifeni) moznosti lidského téla. Tim je mysleno
napiiklad zobrazovani véci, které by za normalnich okolnosti nebyly pouhym okem viditelné,
schémata i modely. Obrazy maji oproti tém v ucebnici tu vyhodu, Zze s nimi Ize manipulovat.
Miuzeme je tedy otacet, pfiblizovat atd., a tim zajistit vétsi ndzornost. Kromé rozsiteni zraku,
které byva vyuzivano nejcastéji, mizeme rozsifit i sluch. Ptikladem muize byt zesileni zvuki
tteba pii1 vyuce hlast pévcu.

3) ICT jako pracovni ndstroj,

Pfi tomto typu vyuzivani zaci pouzivaji pocitac ke tvorbé vystupti. Autor dale rozliSuje
toto vyuziti podle toho, jestli je cil v postupu prace, ¢i ve vysledku prace. Pokud je cil
V postupu, oznacujeme jej jako aplikacni postupy, a pokud je cil ve vysledku prace,
oznacujeme postup jako tvorbu. Aplikace je vyuzivana vétSinou Vv hodindch informatiky,
kde se zaci uci pracovat s pocitatem. Pfi tvorbé zaci nedostanou navod jakym zplisobem
postupovat, nybrz pouze zadani prace, kterou musi splnit. Naptiklad zjisténi informaci
0 n¢kterém zvifeti.

4) ICT jako testovaci nastroj,

Jedna se o b&ny zptisob vyuzivani poéitadtl. Zaci jsou testovani pomoci programi
k tomu uréenych. Vyhodou, oproti konven¢nim testovacim nastrojim, mutze byt hlavné
automatickd oprava a vyhodnoceni prace zaka.

5) ICT jako kulisa a doplnék.

Pii tomto vyuziti slouzi pocita¢ pouze k oZiveni hodiny. Patii sem vyuziti téch
informaci, které plni pouze roli doplhku kucivu. Napiiklad kratké videosekvence
se zajimavostmi, ¢i podkresleni hudbou. Toto vyuZiti mize hrat dilezitou roli pfi motivaci

zaku.

1.3 Terminologické vymezeni pojmi vyukovy program a vyukovy

software

Vyuziti vyukovych programti ve vyuce spada do zpisobu vyuziti pocitaée vyuka
s poc¢itacem. I kdyz je mozné, ze v nékterych ptipadech budou vyukové programy prezentovat
ucivo tykajici se softwarového, ¢i hardwarového vybaveni pocitac. V takovémto piipadu

stoji vyukovy program v priiniku mezi vyukou o pocitaci a vyukou s pocitaci.
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Definicemi pojmt vyukovy program a vyukovy software a jejich vymezeni
od pribuznych pojmut se v minulosti i v soucasnosti zabyvalo nékolik autord, jak domacich,
tak i zahrani¢nich. Pro ilustraci na tomto misté uvedeme né€kolik vybranych definic.

Velice jednoduse stanovil definici pojmu vyukovy program Brdi¢ka (1995),
ten vyukovy program definoval jako: ,, Kazdy program, jehoz hlavnim cilem je nékoho néco
naucit. Tato definice ovSem vylucuje zvyukovych programid ty programy,
které jsou zaméfeny pouze na zafixovani uciva, ¢i evaluaci.

DalSim z autori zabyvajicich se timto pojmem je E. Mazak (1888, s. 8). E. Mazak
uvadi, Ze jsou dvé moznosti vnimani tohoto pojmu.

Prvni moznosti je vnimani pojmu vyukovy program jako ekvivalent pojmu vyukovy
software. V této roviné vnimani je za vyukovy program povazovan kazdy software vyuZzivani
pti vyuce. Tedy i software, ktery ucitel pouziva pii ptipravé na svou vyuku.

Jako druhou moznost uvadi vnimani pojmu vyukovy program jako ekvivalent pojmu
didakticky program. V takovém pfipadé vnimani je tedy vyukovy program definovan
jako ,, program, ktery néco vyucuje“.

Myslenku pana Mazéaka dale upravuje J. Dostal ve svém ¢lanku Vyukovy software
a pocita¢ové hry — nastroje moderniho vzdélavani (Dostal, 2009). Ten se opét zabyva vztahem
pojmi vyukovy software, vyukovy program a oddéluje pojem edukacni software.
Aby zamezil zatfazovani softwaru, ktery slouzi naptiklad k ptipravé ucitele na vyuku, mezi
vyukovy software upravil definici vyukového software takto:

»Vyukovy software je jakékoliv programové vybaveni pocitace, které je urceno
K vyukovym uceliim a dokdze plnit alespon nékterou z didaktickych funkci.* (Dostal, 2009,
s. 23)

Vyukovy program chdpe o néco konkrétnéji nez predesli autofi. Podle néj miizeme
chapat vyukovy program jako: , konkrétni software urceny kvyukovym ucelum . (Dostal,
2009, s. 23)

Pro doplnéni na tomto misté uvedeme 1 definici od zahrani¢niho autora, ktery vytvofil
definici pojmu teachware, coz je anglicky ekvivalent pojmu vyukovy software. Definice
zni (Sariyildiz a kol., 1996, s. 385):

,, Teachware is software that is specially made for a specific teaching task. The main
goal is to teach a person without the physical presence of a teacher but with the advances of

an interactive learning environment. *
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Pokud definici pfelozime do ceského jazyka, zni tedy pfiblizné€ takto: Vyukovy
software je software vyvinuty pro specifické ucebni ulohy. Hlavnim cilem je ucit osoby
bez fyzické ptitomnosti ucitele, ale s vyhodami interaktivniho uc¢ebniho prostiedi.

Z uvedenych definic tedy muzeme vyvodit zavér, ze vyukovy software je obecné
vniman jako pojem S$irsi, ktery v sobé zahrnuje i pojem vyukovy program. Pojmem vyukovy

program poté tedy rozumime jiz konkrétni program s cilem néco naucit.

1.4 Clenéni vyukovych programi

Mezi autory zabyvajici se urcitym rozdélenim vyukovych programi do kategorii patii
napiiklad E. Mazak (1989), E. Burianova (2003) a J. Dostal (2011). Jedna z poslednich

a nejobsahlejsich kategorizaci byla navrhnuta prave J. Dostalem.

1.4.1 Kategorizace vyukovych programi dle J. Dostala

Jak tvrdi J. Dostal (2011), svou kategorizaci vypracoval po prostudovani
148 vyukovych programi, které vznikly jak na domacim trhu, tak i zahrani¢nich trzich.
Kategorizace obsahuje celkové 12 polozek, podle kterych miizeme vyukovy program rozdélit.

Grafické znazornéni kategorizace nalezneme na nasledujicim obrazku.

Kategorizace dle Dostala

Mira interaktivity Uroven vzdélavani Mira poskytovani zpétné vazby Verze
Interaktivni P'? mfatefskn? véknly' Zpétnovazebni PIna verze
Bez interaktivnich prvk( Pro zat(ladr]lvskmy Bez zpétné vazby Demoverze
Pro stredni Skoly
Pro wysoks Skoly

Online x offline funkénost Zaméreni na predméty Tématicky rozsah Moznosti vnimani
. Off-l.lne § Piedmétove zaméfeny Monaoternaticky Vizualni
Off-line s on-line podporou - P PR - . P
on-line Bez piedmetoveho zameieni Polytematicky Audiovizualni
Jazykové mutace Organizace vzdélavani Pocet didaktickych funkci Pocet uzivatelil

Jednojazyény
Vicejazyény

Pro $kolni studium
Pro samostudium

5 jednou didaktickou funkei
Didakticky polyfunkéni

MonouZivatelsky
ViceuZivatelsky

Obrdazek 1 Kategorizace dle J. Dostdla (2011)
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Vyukové programy je tedy mozné rozdélit podle nasledujicich kategorii
(Dostal, 2011):
1) dle miry interaktivity:
- interaktivni,
- bez interaktivnich prvku.
Mirou aktivity oznaujeme zakovu moznost zasahovat do chodu vyukového programu.
U interaktivniho programu zak miize ovliviiovat jeho chod, kdezto u programu

bez interaktivnich prvki pouze piijima obsah.

Priklady interaktivnich vyukovych programii:
- TS Piirodovéda — Terasoft,
- Dopravni vychova — Silcom multimédia,
- Matematika zajimavé — Pachner.
Priklady vyukovych programii bez interaktivity:
- TS pohadkova matematika — Terasoft,

- Technicky slovnik nau¢ny — Leda s.r.o..

2) Dle urovné vzdélavani:
- pro matetské skoly,
- pro zékladni $koly,
- pro stredni skoly,
- pro vysokeé Skoly.
Zde se jedna o rozliseni vyukovych programu podle toho, pro ktery stupen systému
vzdélavani jsou primarné urCeny. LiSi se jak didaktickou transformaci uciva,

tak i zpracovavanymi okruhy, které vyplyvaji z cilti vzdélavani.

Piiklady vyukovych programiu pro mateiské Skoly:
- Détsky koutek 1 — 5 — Terasoft,
- Alik — nez pijdu do skoly — Silicom multimedia,
- Chytré dit€ — Multimédia Art s.r.o.,
- Méda — Barvy a tvary — Petit.
Priklady vyukovych programi pro zakladni $koly:
- Skolni hratky — Stefl software,
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- Matematika zajimavé — Pachner,
- TS Anglictina — Terasoft,
- Kfizem kraZem staletimi — BSP multimédia s.r.o..
Piiklady vyukovych programi pro stiedni Skoly:
- Dynamicka geometrie — Pachner,
- Historie — interaktivni privodce dé¢jinami — BSP multimédia s.r.o.,
- Véda — interaktivni pritvodce svétem prirodnich véd - BSP multimédia s.r.o.,

- TS Sexualni vychova — Terasoft.

3) Dle miry poskytovani zpétné vazby:
- zpétnovazebni,
- bez zpétné vazby.
Jedna se o rozliSeni, zda program poskytuje zakovi zpétnou vazbu o zvladnuti uciva.

Jedna z moznosti ovéfeni je naptiklad testovani zakt programem.

Priklady zpétnovazebnich vyukovych programii:

- Interaktivni matematika — Prodos spol. s.r.0.,

- TS Ném¢ina — Terasoft,

- Vesela matematika — 20 000 mil pod motem — Silicom multimedia.
Priklady vyukovych programii bez zpétné vazby:

- Fyzika zajimavé — Animace — Pachner,

- TS Artopedia 3 — Terasoft,

- Vytvatime web v HTML/CSS — Landi Multimedia CR s.r.0..

4) Dle organizovani vzdelavani:
- pro Skolni studium,
- pro samostudium.
Pokud jsou vyukové programy primarné¢ urCeny pro nasazeni ve vyuce probihajici
ve Skolnim prostfedi, jedna se o vyukovy program pro Skolni studium. Naproti témto
vyukovym programim stoji programy urené¢ pro samostatnou praci zaku, ktera probiha

vétSinou v mimoSkolnim prostiedi.
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Piiklady vyukovych programi pro $kolni studium:
- Environmentalni vychova — Pachner,
- Ceska republika a jeji kraje — Silicom multimedia,
- Edison 5.0 — Terasoft.
Piiklady vyukovych programi pro samostudium:
- Talk Now! — Naucte se anglicky — Terasoft,
- Technicky slovnik nau¢ny — Leda,
- Vytvaiime web v HTML/CSS — Landi Multimedia CR s.r.0..

5) Dle on-line x off-line funkcnosti:
- off-line,
- off-line s on-line podporou,
- on-line.

V této kategorii rozliSujeme vyukové programy podle toho, kde jsou fyzicky
nainstalovany. Mohou byt nainstalovany na lokalnim disku pocitace, na serverovém disku
Skoly a né¢které vyukové programy jsou nainstalovdny pouze na vzdaleném serveru
spole¢nosti a klienti k nim poté pfistupuji pomoci sité internet. On-line podporou se rozumi
program, ktery je nainstalovan na lokdlnim ulozisti, ale je mozné vyuzit internetovou podporu

dodavatele.

Priklady off-line vyukovych programi:
- Odmaturuj z IVT — Allrightsoftware,
- Psanec — Martin Bajatlon a Miroslav Rakusak.
Piiklady off-line vyukovych programu s on-line podporou:
- TS Piirodovéda — Terasoft,
- Einstein junior - Silicom multimedia,
- Rostliny kolem nas - Pachner.
Priklady on-line vyukovych programi:
- Skoda hrou — Skoda auto a.s.,
- Hravé uceni — ldnes.cz,

- Pexeso s obrazky kvétiu — Onesoft.
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6) Dle poctu uzivatelii:
- monouzivatelsky,
- viceuzivatelsky.

V tomto bodu rozdélujeme program podle toho, zda ho miize v jednom case pouzivat
vice uzivatell. J. Dostal dale uvadi, ze jsou dvé moznosti viceuzivatelskych programi. Jedna
Zmoznosti je, ze se vice uzivatelli stfidd u jednoho pocitace. Druhou moznosti miize
byt nainstalovani vyukového programu na Skolni server, kde k nému ma pozdéji pravo
pristupovat vice uzivateli v jednom case. Monouzivatelsky vyukovy program je poté

pfizpisobeny pouze pro jednoho uzivatele.

Priklady monouzivatelskych vyukovych programii:
- Dopravni vychova — Silicom Media,
- Penize kolem nas — Pachner,
- TS Ptirodovéda — Terasoft.
Priklady viceuZivatelskych vyukovych programi:
- Akéni ¢estina — Sarsoft,
- Vlastik — Pacher,
- Word Manager — Marek Vit.

7) Dle tematického rozsahu:
- monotematicky,
- polytematicky.
Toto rozd€leni udava, zda obsah pokryva pouze jeden, ¢i vice tematickych celkd.
Monotématicky vyukovy program by naptiklad v pfirodopisu pokryval savce a naproti tomu

polytematicky by se mohl zaméfit na v§echny organismy.

Piiklady monotematickych vyukovych programii:
- Vegetace Ceské republiky — Lesy — Pachner,
- Matematika zajimaveé — Aritmetika — Pachner,
- Méda pocita — Petit.

Piiklady polytematickych vyukovych programii:
- Véda hrou — BSP multimédia,

- TS Cela rodina milionafem — vSeobecny piehled — Terasoft,
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- Alik — nez pdjdu do skoly — Silicom multimédia.

8) Dle moznosti vnimani:
- vizualni,
- audiovizudlni.
Na tomto mist¢ se rozhoduje dle toho, zda program plsobi pouze vizudlné,
nebo obsahuje i auditivni slozku. Auditivni slozku velice ¢asto vyuzivaji programy pro déti

v predskolnim véku, kde je nutné predcitat text.

Priklady vizualnich vyukovych programii:
- Vegetace Ceské republiky — Pachner,
- TS Matematika pro 5. ro¢nik — Terasoft,
- MATIK - MATIK Liberec.
Priklady audiovizualnich vyukovych programii:
- TS Cesky jazyk 1 (pravopis) — Terasoft,
- Méda &te — Petit,

- Hravé uceni — ldnes.cz.

9) Dle jazykovych mutaci:
- jednojazyc¢ny,
- vicejazycny.

Tato kategorie rozdéluje vyukové programy dle toho, zda obsah je vytvofen jednim
jazykem, vétSinou matefskym, anebo program obsahuje vice jazykovych mutaci,
mezi kterymi lze volné piepinat. Diky této moznosti mize u ditéte dojit i k rozvoji
jazykovych schopnosti. Dal§i moznosti vicejazyénych vyukovych programi je varianta,

kdy program slouzi piimo k vyuce ciziho jazyka a obsahuje matetsky i cizi jazyk zaroven.

Priklady jednojazy¢nych vyukovych programii:
- TS Botanika — Terasoft,
- Hratky s ptirodou — Stefl software,
- Cesky jazyk — pravopis hrou — Pachner.
Priklady vicejazy¢nych vyukovych programii:

- Hravé uceni — ldnes.cz,
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- TS Angli¢tina — Terasoft,

- Didakta Némdéina — Silcom.

10) Podle verze:
- plna verze,
- demoverze.
Nékteré firmy poskytuji kromé plné verze programi, ktera obsahuje vSechny
moznosti, 1 takzvané demoverze. Ty jsou ve vétSing piipadi poskytovany zdarma, ale nemaji
vSechny moznosti plné verze, naptiklad mohou obsahovat pouze jednu kapitolu. Demoverze

slouzi k vyzkouseni vyukového programu pted jeho zakoupenim.

Piiklady vyukovych programi, které poskytuji demoverzi na vyzkouSeni:
- Edison 4 — Terasoft,
- Pravopis — MATIK Liberec,

- Penize kolem nas — Pachner.

11) Dle poctu didaktickych funkci:
- Sjednou didaktickou funkeci,
- didakticky polyfunkéni.
Jak vyplyvéa z diive uvedenych definic, vyukovy program musi plnit alespoil jednu
z didaktickych funkci. Podle toho, zda plni pravé jednu nebo vice didaktickych funkci,

rozdélujeme programy v této kategorii.

Piiklady vyukovych programi s jednou didaktickou funkci:
- Fyzika zajimavé — Atomistika a astronomie — Pachner,
- Vytvafime web v HTML/CSS — Landi Multimédia,
- Hledej kvétinu podle jména — Onesoft.
Ptiklady polyfunkénich vyukovych programii:
- TS Anglic¢tina — Terasoft,
- Vegetace Ceské republiky — Pachner,

- Alik — nez pdjdu do $koly — Silicom multimédia.
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12) Dle zameéreni na jednotlivé predmeéty:
- predmétoveé zaméfeny,
- bez predmétového zaméieni.
Posledni moZnosti je rozdéleni programi dle toho, zda jsou zaméfeny vyhradné
najeden vyucovaci predmét, nebo je jejich aplikace moznd nezavisle na vyucovacim

pfedmétu.

Priklady predmétové zamérenych vyukovych programii:
- TS Prirodovéda — Terasoft,
- Vegetace ¢eské republiky — Pachner,
- Fyzika zajimavé — Animace — Pachner.
Priklady vyukovych programiu bez predmétového zaméreni:
- TS Cela rodina milionafem — v§eobecny piehled — Terasoft,
- Véda hrou — BSP multimédia,

- Hravé uéeni — ldnes.cz.

1.4.2 Clenéni vyukovych programii dle funkéniho hlediska dle Burianové

Druhym clenénim, které v této praci zminime, je ¢lenéni E. Burianové (Burianova,
2003). Burianova ve své praci navrhla ¢lenéni vyukovych programi dle funkéniho hlediska.
Funkéni hledisko je vymezeno zakladnimi funkcemi vyukovych programi. Jako zakladni
déleni udava déleni na monofunkéni programy a multifunkéni programy. Monofunkéni
programy plni pouze jedinou funkci, kterou je naptiklad vyklad nového uciva. Naproti tomuto
multifunkéni programy plni minimaln€ dvé funkce, ale mohou jich napliovat 1 vice -
naptiklad vyklad uciva a procviceni uciva. Dale c¢leni multifunkéni vyukové programy
dle dominantni funkce do téchto skupin (Burianova, 2003):

1) Programy K vykladu uciva,

Tyto programy mivaji vétSinou textovy charakter. Jejich nasazeni miZze slouzit jako
nahrada za klasickou ucebnici. Na rozdil od klasickych ucebnic umoznuji tyto programy
graficky si text pfizpisobit a mnohdy program vyuziva databaze textl, které svym rozsahem
ucebnice znacné prevysuji. Mezi dobie zpracované vyukové programy s pievahou vykladové
slozky patfi i vyukovy program Vegetace Ceské republiky, kterou vydala Geska spole¢nost

Pachner.
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2) Programy k procvicovani uciva,

Vyukové programy patfici do této skupiny maji dominantni funkci vétSinou
zamétfenou na testovani a hodnoceni znalosti zdka. Mezi jednoduché vyukové programy patii
Fast Test Maker od vyvojare Intri, ktery slouzi ke snadné tvorb¢ didaktickych testt.

3) Demonstracni a motivacni programy,

Demonstracni programy obsahuji moznosti k demonstraci u¢iva. K demonstraci slouzi
filmy, animace, ndkresy atd. Tyto programy jSOu pii spravném vyuziti ve vyuce pro zaky
zajimavé a aktivizujici a tudiz slouzi predev§im K motivaci Zaka. MnoZstvi animaci
zobrazujicich fyzikalni jevy obsahuje vyukovy program Fyzika zajimavé — Animace
od spole¢nosti Pachner.

4) Simulacni programy,

Tyto programy slouzi jako nahrada za fyzicky provedené pokusy, které by naptiklad
nebylo mozné vredlném prostiedi Skoly uskutecnit. Ptikladem takového vyukového
programu muze byt Edison od spole¢nosti Terasoft.

5) Programy rizeni experimentii a procesii,

Tyto programy umozni pocitaci pracovat napiiklad jako méfici pfistroj, napiiklad
osciloskop. Piikladem mize byt software Rc2000 od spolecnosti RC Didactic,
ktery umoziuje méfeni signald, a to analogovych i digitalnich (RC Didaktic, 2007).

6) Programy pro zpracovani databdzi,

Jsou programy slouzici k pfipojovani se k databazim prostiednictvim internetu a mimo
to i vytvareni vlastnich mensich databazi.

7) Pocitacové hry.

Jedné se o specidlni typ vyukovych programi. J. Dostal definoval didaktickou hru
takto (2009, s. 28): ,,Didaktickda pocitacova hra je software umozZiujici zdbavnou formou
navozovat ¢innosti zamérené na rozvoj osobnosti jedince.“ Jedna se tedy o vyukovy program,
ktery se snazi rozvijet jedince co moZna nejzabavnéj$i formou. Tvorbou didaktickych
pocitacovych her se zabyva mimo jiné i spolecnost Terasoft. Jednu z her, kterou je mozno

vyuzit, nazvali Pexesa pro celou rodinu.
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1.5 Diléi zavér

V této kapitole doslo k analyze soucasné¢ho stavu uzivani pocitaci a vyukového
software ve vzdélavani. Dulezitou ¢asti je terminologické vymezeni pojmi vyukovy software
a vyukovy program, které¢ bude dale v praci promitnuto. Taktéz byly pfedstaveny 2 zptsoby,
kterymi je mizeme Clenit a tim padem je i charakterizovat. Kategorizace J. Dostala (2011)

bude v praktické ¢asti této prace vyuzivana k charakteristice vytvorenych programd.
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2  VYUZITI VYUKOVEHO SOFTWARU PRI VYUCE

Vyukovy software 1ze ve vyuce vyuzivat nejriznéj$imi zptsoby. Vyuziti vyukového
softwaru nemusi byt plné vazano pouze na prostfedi Skoly, ale je mozné ho pouzit
i k samostatné domaci praci. Taktéz vyukovy software neni vdzany pouze na predméty
zabyvajici se informac¢ni vychovou, ale vznikaji dnes prakticky pro vSechny pfedméty

vyucované na nasich Skolach.

2.1 Duvody pro¢ vyuzivat vyukovy software

Vyhody, které s sebou piindsi vyukovy software a tedy i divody, proC jej pouzivat,
vyty¢ili ve své praci J. Dostal (2011) a E. Burianova (2003).

Vyukovy software miize pomoci zakiim pii domaci piipravé na vyuku. Diky tomuto
softwaru si mohou Zaci vyleps$it neuspokojivé skolni vysledky, ¢i pti dlouhodobé absenci,
muze vyukovy software poslouzit jako nastroj pro douceni zamesSkaného uciva
(Burianova, 2003).

Pro rodice muze byt vyukovy software také velice piinosny. Zejména V situaci,
kdy svym détem pomahaji s pfipravou na vyuku. Dit¢ dokaze, po nastaveni zakladnich
parametri rodiem, se softwarem pracovat isamo a rodi¢ diky tomu uSetii cenny Cas
(Burianova, 2003).

Déle miize vyukovy software poslouZit pifi rozvoji kreativity a mysSleni. VedlejSim
efektem prace zak s vyukovym softwarem je také to, ze se u¢i zachazet se samotnym
pocitacem. Pokud praci na pocitaci nepouziva ucitel pfili§ Casto, byva tento prvek vyuky
pro zaky vzacny a tudiz i zabavny. OvSem nesmi pfi praci s vyukovym softwarem pievazovat
zabava a zcela chybét prvek uceni (Dostal, 2011).

Diky moznosti aktivovani vice smysli pii ufeni pomoci vyukového softwaru,
se zaktim informace 1épe zapamatovavaji. Vyuzivan je ve vétSiné ptipadl jak zrak, tak i sluch.
Vyukovy software také mlize pomoci s ndzornosti vyuky. Pfi spravném zatazeni do vyuky

dokézZe zastoupit fadu pomticek (Dostal, 2011).
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Vyhodou je také interaktivnost vyukového softwaru. Ta spociva v tom, ze pokud zak
udéla pti svém postupu chybu, ihned se tuto skutecnost dozvi, a bud’ dostane moznost

svou chybu napravit, nebo se dozvi spravné feseni (Dostal, 2011).

2.2 Funkce zajist’ujici vyukovy software

Na tomto misté uvedeme cinnosti, které by mél spravny vyukovy software zajist'ovat.
Ne vzdy musi software pokryvat vSechny z uvedenych ¢innosti. Naopak je spousta programii,

které jsou zaméteny pouze na n€kterou z uvedenych ¢innosti.

Funkce, které by mél vyukovy software zajist'ovat (Dostal, 2011):
- Motivace Zdka,

Motivace je povazovana za ptredpoklad uspéSného uceni. Jednim z hlavnich cilt
by tedy mélo byt pfimét zaky, aby se sami chtéli ucit (Petty, 2002). U vyukového softwaru
se Casto déla chyba vtom, Ze jsou vytvofené ze spousty animaci, barev atd., ale i pfesto
je motivacni hodnota pouze minimalni.

- Ppredadvani informaci Zakovi,

Pomoci této Cinnosti poskytujeme zdkovi nové poznatky. Ve vyukovém softwaru
muzeme pouzit, kromé klasického textu, i1 lep$Si mozZnosti strukturalizace textu, ¢i mizeme
vyuzivat animace, videa, zvuky a podobng¢.

- fixace osvojenych poznatkii a dovednosti,

Vyukovy software Ize velice dobfe vyuzit i k fixaci novych poznatkii a dovednosti.
K tomuto ucelu by mél vyukovy software obsahovat riizna cviceni, které slouzi k opakovani
uciva. Tuto funkci mohou dobie plnit i didaktické pocitacové hry.

- Kkontrola osvojenych znalosti a hodnoceni.

Hodnoceni slouzi k méteni tirovné znalosti a dovednosti, které byly nabyty pfi vyuce.
Hodnoceni slouzi k mnoha tc¢elim. Pomaha pfi klasifikaci zdkovych vykoni, také pti vybéru
zaka do kurza, mize identifikovat uebni obtize u zakt, také urcuje efektivnost prace ucitele
amuze slouzit zaktim jako cil jejich prace (Petty, 2002). Je tedy jasné, ze hodnoceni
je dulezita soucast vyuky, proto by tato ¢ast neméla chybét ani u vyukového softwaru.
VétSinou je tato funkce pfitomna ve formée didaktickych testh. Jak dale uvadi J. Dostal (2011),
nemélo by u softwaru dojit pouze ke konstatovani urCitého stupné znalosti, ale mélo
by byt upozornéno i na slabé a silné stranky zaka.
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V publikaci Pocita¢ ve vzdélavani J. Dostal (2007) uvadi jesté jednu funkei,
a to reakci podle vysledkii zpétnovazebni informace. Tato funkce by méla slouzit jako reakce
na zakovy vysledky uceni a nabidnout mu dalsi postup a piipadné ho 1 motivovat k dal§imu

studiu dané tématiky.

2.3 Vyuziti vyukového softwaru

Moznosti vyuzivani vyukového softwaru ve vyuce navrhla krom jinych E. Burianova
(2003). Ta sestavila celkem ctyfi body, které popisuji, jaké moznosti mame pii vyuZiti
vyukového softwaru:

1) software jako soucdst vykladu uciva,

Software jako soucast vykladu uciva. Ucitel mad moZznost vyuzit vyukovy software
jako soucdst svého vlastniho vykladu. Vyklad patfi k nejpouzivanéjSim metoddm vyuky,
G. Patty (2002) uvadi, ze dokonce 60 % hodiny je zaplnéna pravé vykladem. Uz kvili
této skutecnosti je potieba vyklad ¢as od ¢asu obohatit. Pfedavani novych informaci zakiim
pomoci vyukového softwaru mize byt pro zaky poutavéjsi a zabavnéjsi, nez vyuziti ucebnice
nebo pouze slovniho vykladu ucitele. Jak dale Burianova (2003) uvadi, podminkou tohoto
vyuziti je pifehled ucitele o moznostech vyukového softwaru a také jeho dostupnost.
Toto vyuziti je kromé& doplitku samotného vykladu vhodné 1 pro slabsi zéky, ¢i zéky
dopliyjici si zameskané ucivo po dlouhé nepfitomnosti.

2) Software vyuzity k simulacim,

Simulaéni software muize byt ve vyuce vyuzivan jako dopln€k vykladu. Pocitacova
simulace, mize poslouzit pfi vysvétlovani nékterych pojmt ¢i postupl. Simulace pracuje
ve vétsing piipadl s grafickou podobou simulovaného procesu. TaktéZ byva u simulace bézné
nastavovani parametri a okamZité zobrazeni vysledkli. Pokud je ucebna vybavena
dataprojektorem, ma moznost ucitel vyuzit takovou simulaci pfimo ve svém vykladu. Druhou
moznosti je, ze si zaci se simulaci pracuji samostatné v pocitacové ucebne.

3) procvicovani osvojenych znalosti a dovednostt,

VyuZzivani k procvi¢ovani osvojenych znalosti a dovednosti je nejcastéjSi moznost
vyuzivani softwaru v procesu vyuky. Podle Burianové (2003), plati pravidlo, Ze ¢im je cilova
skupina Z4kl procvicovaciho programu mladsi, tim vice cviceni v ném piipominaji spiSe hru.

Procvicovaci software je uren v drtivé vétSin€ piipadi pro samostatnou praci zaka
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a to jak ve skolni pocitacové ucebné, tak i v domacim prostiedi. Nékteré vyukové programy
se snazi podpofit soutézivost mezi zdky pouzitim vykonovych Zzebiickl. V takovémto
7ebiicku je poté uloZzen napiiklad ¢as, nebo skore dosazené Zakem ve cviceni. Zaky posléze
k dal$imu opakovani motivuje i touha porazit své spoluzaky

4) porovnavani a testovani védomosti Zakai.

Posledni moznosti vyuziti podle E. Burianové (2003) je vyuziti k porovnavani a
testovani védomosti Zaki. Programy zamétfené na testovani zakd maji své zvlastni misto pii
vyuziti vyukového softwaru. EXistuji dvé moznosti zpracovani softwaru pro testovani zaku.
Prvnim zplisobem je generovani testd, které jsou posléze vytisknuty a predlozeny zakiim na
papite. Tady si ucitel zvoli latku a pocet otdzek, software automaticky vygeneruje test, ktery
bude vytistén. Nevyhodou tohoto zpiisobu je, Ze ucitel bude muset testy zakl kontrolovat
sdm. Mezi vyhody naopak patii, ze ucitel nemusi vymyslet otazky sam a také neni potiteba
presun do pocitacové ucebny. Druhou moznosti je vypliiovani testli zaky piimo na pocitaci.
Tato moznost ma tedy tu vyhodu, Ze software vétSinou umi test sim vyhodnotit. V nékterych
ptipadech je dokonce schopen navrhnout klasifikaci zdka. Nevyhodou tedy je nutnost pfesunu
ttidy do pocitatové ucebny. Takovéto testovani lze vyuzit i pii kontrole vysledkli béhem

samostatného studia.

2.4 Diléi zavér

V této kapitole byli analyzovany divody, které by méli vést k vyuZivani vyukového
software ve vzdelavani. Taktéz zde byly pfedstaveny konkrétni mozZnosti, které ma ucitel
k dispozici pti vyuzivani vyukového softwaru pii vyucovani. Jednotlivé moznosti vyuziti

muze samoziejme ve své hodin€ libovolné kombinovat.
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3  SOUCASNE PROBLEMY A NEDOSTATKY
VYUKOVEHO SOFTWARU

Na zaklad¢ naseho pozorovani pifi souvislé praxi a rozhovoru s nékolika uciteli,
jsme se pokusili shrnout zakladni body, které vétSinou zabranuji Sir§Simu vyuzivani vyukového
software uciteli pfi procesu vyuky. Mezi tyto problémy je mozné zaradit:

1) cenu vyukového softwaru,

2) omezeni licenci softwaru,

3) nemoznost ptizpisobeni obsahu,

4) omezeni pocitacovou platformou,

5) pozadavky na hardware,

6) vyuziti techniky, kterou Skola disponuje,

7) moznosti zapojeni celé tiidy,

8) moznosti samostudia a automatické odesilani ukold uditeli,

9) moznosti vytvoieni vlastniho testu,

10) ptizpusobeni motivaéni slozky.

V nasledujicich podkapitolach podrobnéji rozebereme, v em jednotlivé problémy
spoCivaji a jestli je mozné je vyieSit tim, Ze si ucitel bude vytvaiet svilj vlastni vyukovy

software.

3.1 Cena vyukového softwaru

S financemi je to ve Skole vzdy obtizné. Vyukovy software je svou cenou znacné
variabilni. Existuje sice i software, ktery je poskytovan zdarma, ale Casto se jedna o méné
kvalitni software, netiplny, ¢i jinym zplisobem omezeny.

Jako dalsi cenovy stupen bychom uvedli vyukovy software dostupny pro mobilni
platformy. Zde se vétSinou cena pohybuje vitadech desitek korun. Prikladem mize
byt vyvojaf Antonin Vonderka, ktery se zabyva tvorbou vyukového software pro Android
a Windows. Tento vyvojai nabizi své produkty v obchodech s aplikacemi obou zminénych

platforem (Google Play, Windows Store) primérné za 25 korun (U¢te se hrou, 2007). Zptisob
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distribuce pro mobilni platformy, ktery se vyhradné praktikuje pies specialni obchody
s aplikacemi jednotlivych systémtl, s sebou nese pro Skoly vcelku zdvazny problém. Problém
spo¢iva v platb¢ a nasledné fakturaci pozadovanych aplikaci. Konkrétné na iTunes,
coz je obchod s aplikacemi uréeny pro platformu iOS, neni mozné v ¢eskych podminkach
dostat k zakoupenym aplikacim danovy doklad, ktery Skola potfebuje dolozit do svého
ucetnictvi.

Poté ptichazi jiz vyukovy software ureny vétSinou pro stolni pocitace. Jeho cena
se pohybuje ve stech, ¢i dokonce tisicich korun za licenci. Jako piiklad zde uvedeme jednu
z firem, ktera na naSem trhu s vyukovym software pusobi nejdéle, a to firmu Terasoft. Ceny
u této firmy se pohybuji okolo 500 K¢ za licenci (Terasoft, 2012). Na uvedenych piikladech,
Ize tedy vidét, ze pofizeni vyukového softwaru pro celou tfidu neni nejlevnéjsi zalezitost.
| kdyz je nutno pfiznat, ze vétsina firem dodavajicich vyukovy software, poskytuje Skolam
specialni nabidky s bali¢ky, které obsahuji vice licenci, za snizenou cenu.

Pro skolu a potazmo i pro zaky je nejlepsi ten program, za ktery nemusi platit. A prave
proto je vyhodné vytvofit si svilj vlastni software, neZ nemit zadny software, protoZze vam
ho Skola neproplati. Nami vytvofeny software je naSe dilo a tudiz je zdarma, jak pro nas,
tak i pro lidi, kterym tento software poskytneme. Zdarma je tedy pokud pomineme pocate¢ni
investice do vyvojového prostfedi. OvSem i ty jiz nejsou zcela nutné, protoze Microsoft
poskytuje své vyvojové prostfedi Visual Studio Community 2015 pro samostatné vyvojate,
vzdélavani, veédecky vyzkum atd. zcela zdarma (VisualStudio, 2016). Jedna
se 0 plnohodnotné vyvojové prostiedi, ve kterém je mozné vyvijet software pro vétSinu
platforem. Po eliminaci investic do vyvojového prostiedi stoji vyvoj vyukové aplikace pouze

%

cas.

3.2 Omezeni licenci softwaru

Licenci muzeme charakterizovat jako smlouvu mezi autorem softwaru na jedné strané
a uzivateli programu na stran¢ druhé. V licenéni smlouvé, se kterou bychom méli
byt sezndmeni jesté pred zacatkem vyuZzivani softwaru, byvaji stanoveny pfesné podminky,
za kterych je mozné software pouzivat (Stédron, 2010). Softwarova licence uzce souvisi
s cenou, kterd byla feSena v piedchozi podkapitole. Pii koupi softwaru totiz neplatime

ani tak za samotny produkt jako prave za licenci k pouzivani softwaru.
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Podle licence muzeme rozdélit software na nékolik zékladnich skupin. Mezi
tyto skupiny patii tzv. proprietarni software, shareware, freeware, free software a jiné.

Nejvice omezujici byva pro uzivatele proprietarni software, jinak oznacovany
také software komerc¢ni. Uzivatel pfi tomto typu licence dostava jiz zkompilovany program
anema pfistup do zdrojového koédu. Uzivatel nema pravo zasahovat do obsahu softwaru,
nesmi software dale Sifit a i podminky uzivani jsou zna¢né omezené. Licenci u proprietarniho
software je navic nutné vzdy zaplatit (Stédron, 2010).

Freeware a shareware licence maji s proprietarni licenci spole¢nou nemoznost upravy
obsahu. Rozdilem mezi témito licencemi je v cené uzivani. Freeware byvd zdarma po celou
dobu uzivani. Naproti tomu shareware byva zdarma po urcitou zkusebni dobu, ale pokud
chceme software vyuzivat i po vyprSeni této doby, je nutné licenci zaplatit. Vyhodou
pro ucitele mize ale byt, ze oba typy licence je mozné Sifit dale bez souhlasu autora
(Stedron, 2010).

Pomérn€ novym licenénim modelem jsou takzvané freemium aplikace. Dalo by se fici,
ze software s timto druhem licence, stoji mezi freeware a shareware softwarem. Zakladni ¢ast
programu, kterd ve vétSiné piipadi pln€é postacuje k plnohodnotnému vyuzivéni, byva
poskytovana po celou dobu vyuzivani zcela bezplatné. Mimo zékladni program nabizi autor
rozsifujici moduly, ¢i obsah za poplatek. Dokupovani rozsifujicitho obsahu samoziejmé neni
pro uzivatele povinné a program je i bez n¢j nadale pouZitelny zdarma. Timto se odliSuje
licence freemium od shareware (Freemium, 2016).

Nejméné omezujici, nejen pro ucitele, je licence free software. Jedna se o software,
jehoz licence s sebou nenese zddna omezeni. Majitel ma pravo software spoustét, studovat
jeho kod, ptredavat software dale, ba dokonce i ménit, ¢i rozsifovat jeho kod a obsah,
to vSe lze bez svoleni autora. Free software ma dalsi vyhodu a to tu, Ze byva velice Casto
distribuovan zcela zdarma (What is free software?, 2016). Tato licence je tedy pro ucitele
stejné vhodna, jako tvofeni si svého vlastniho softwaru. UCcitel neni svazovan Zadnymi
pravidly a muize si obsah svého programu pfizpisobit podle svych vlastnich ptedstav.
Bohuzel se mezi softwarovymi licencemi jedna o vyjimku.

Pokud tedy nenarazime na free software, jsou vzdy licence pro ucitele svym urcitym
zpusobem svazujici. Nejveétsi omezeni vétSinou spociva prave v tom, ze licenéni smlouva
uciteli zabranuje v upravovani obsahu a kodu softwaru. Dale také ucitel nemusi mit moznost

poskytnout software zakliim domt, aby mohli pracovat dale samostatné¢. Tato omezeni
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samoziejm¢ padaji s tvofenim vlastniho software, kdy je ucitel sdm autorem a tudiz si také

sam urcuje pravidla nakladani s jeho produktem.

3.3 Nemoznost prizpiisobeni obsahu

Tento problém je spjat s ptfedchozi podkapitolou, kde je vysvétleno, pro¢ neni mozné,
aby si ucitel sdm upravoval obsah vyukového softwaru. Tato vlastnost je pro ucitele dosti
svazujici. Uciteli ne vzdy musi vyhovovat veskery obsah, ktery je v programu ptitomen.
Ptikladem muiZze byt vyukovy program, zamétfeny na prezentaci nového obsahu, kde se sice
uciteli 1ibi zpracovani didaktického textu, ale obrazky mu nepfijdou dosti nazorné
a ma K dispozici vlastni. V pfipadé¢ zakoupeného softwaru nema ucitel vétS§inou moznost
sjednat napravu.

Je samoziejmé, Ze tento problém odpada s tvofenim si vlastniho vyukového software,
kde si ucitel sam voli obsah, ktery nejvice mu vyhovuje. Zvoleny obsah samoziejmé

jako autor smi kdykoliv obménovat a aktualizovat.

3.4  Omezeni platformou

Za platformu mizeme oznacit pracovni prostiedi. Mimo knihovny a programovaci
jazyky patfi mezi platformy i operacni systémy (Computing platform, 2001). Operaé¢nich
systéml je na trhu v dneSni dob& celd fada. Kromé téch, dnes jiz tradi¢nich, pocitacovych
operacnich systému, se dostavaji do poptfedi i operacni systémy navrzené pro mobilni
zatizeni, jako jsou mobilni telefony a tablety. K t&ém nejznaméjSim platformam patii v oblasti
pocitact Windows, Mac OS a Linux a v oblasti mobilnich zatizenich Android, iOS a ptipadné
Windows Phone.

Mame tu tedy pomérné velké mnoZstvi platforem, pro které vyvojaii mohou vyvijet
své programy. A protoze software vyvinut na jednu platformu nemusi byt kompatibilni
s platformou jinou, musi vyvojai své programy upravovat pro jednotlivé platformy. Z tohoto
ditvodu se ne vzdy se rozhodne svilj program vydat pro vSechny platformy. Pokud tedy Skola
disponuje méné oblibenou platformou, pro kterou se vyvojari Casto nerozhoduji, nastane

situace, kdy ucitel nebude mit dostatek vyukového softwaru.
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Pokud se ucitel rozhodne vytvaret si sviij vlastni vyukovy software, je logické, ze bude
vyvijet takovy software, ktery bude kompatibilni s dostupnou platformou. Visual Studio
nabizi dopliky a moduly, pomoci kterych je mozné vytvaret software na vétSinu
nejoblibenégjSich platforem. Samotny jazyk Visual Basic je mozné vyuzit pfi tvorbé programt
pro operacéni systétmy Windows a Windows Phone (VisualStudio, 2016). Pro ostatni
platformy je nutné zvolit jiny programovaci jazyk, jako je napiiklad C#.

Konkrétné vyssi programovaci jazyk C# .NET je v kombinaci s vyvojovym prostfedim
Visual Studio velice silnym nastrojem pro vyvoj programi na rizné platformy. A to hlavné
diky néstroji jménem Xamarin, ktery je poskytovan vyvojaii v zédkladni verzi zdarma.
Xamarin umoziuje vyvijet a testovat aplikace napfi¢c mobilnimi platformami. Xamarin
pfijima kod jazyku C#, ktery je posléze kompilovan nativnimi kompildtory mobilnich
platforem. Jediné, co je vhodné upravit pro jednotlivé platformy, je uzivatelské prostiedi,
a to takovym zptsobem, aby zapadalo do filozofie dané platformy. Platformy, které Xamarin

podporuje, jsou i0S, Android a Windows Phone (Xamarin, 2016).

3.5 Pozadavky na hardware

AvSak ne ve vSech piipadech Skola disponuje nejmodernéjSim hardwarovym
vybavenim, které by bylo schopné =zajistit plynuly chod modernich graficky naro¢nych
vyukovych programill. Proto je ucitel omezen ve svém vybéru a muze nastat situace,
kdy vyukovy program, ktery by byl pfiméfeny k hardwaru, je zastaraly a nemusi obsahovat
nejaktualné;si informace.

Ucitel, ktery si vyviji vlastni vyukovy software, ma moznost ptizptisobit hardwarovou
naro¢nost programu. Jedna z moznosti je napiiklad minimalizace grafickych efektd,

které hardware pocitace velice zatézuji.

3.6  Vyuziti techniky, kterou S$kola disponuje

Ucitelim mnohdy schazi ve vyukovém softwaru mozZnosti pro vyuZziti stavajici
didaktické techniky. Pojem didakticka technika chapeme jako , souborné oznaceni

technickych zarizeni wuzivanych pro vyukové ucely.” (Pricha a kol.,, 2003, s. 43)
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K nejzadanéjsi technice patii interaktivni tabule, kterou dnes disponuje cela fada Skol. Mnoho
vyukovych programi nepocita s moznosti ovladani pfes interaktivni tabuli a nema k témto
potifebam ptizplisobené uzivatelské prostedi ani obsah.

Visual Basic ve svych nejnovéjsich verzich pocita i s vyuzivanim zafizeni, ktera jsou
ovladana dotykem. Mezi tyto zafizeni muzeme pocitat i interaktivni tabule. Ucitel si diky
této moznosti miiZze vyvinout program, ktery bude mozné ovladat pomoci interaktivni tabule.

Samoziejmé do didaktické techniky netfadime pouze interaktivni tabule, ale ucitelé
mohou chtit vice vyuzivat napiiklad i audio zafizeni pfipojené k pocitac¢i. Pomoci jazyku
Visual Basic je samoziejmé mozné pracovat i se zvukovymi soubory, které muze uditel

zapracovat do svého programu a diky tomu vyuzivat audio zatizeni.

3.7 Moznosti zapojeni celé tridy

Nyni opét dochazi s prolnutim s ptedchozi podkapitolou. Ucitelé by si samoziejmé
ptali do prace s vyukovym programem v hodiné zapojit celou tfidu. Cesta k této moznosti
muze vést pravé pies vyuzivani interaktivnich tabuli. Kdy muizeme napiiklad vytvofit
program s jednoduchou hrou, pfi které by zaci museli vybirat hlasovanim dal$im kroky.

Dalsi moznosti mize byt relativné samostatna prace zak s vyukovymi programy.
Kdy Zaci s programem sice pracuji samostatn¢, ale ucitel je ma plné pod kontrolou pomoci
nékterého z jiz existujiciho softwaru urc¢eného k podpote vyuky. Piikladem takového softwaru
je program PC Control 2 (PC Control, 2013), ktery umoziiuje kontrolovat pracovni stanice
zakt. Ma tedy naptiklad moznost predvést uspéSnou praci jednoho ze zakl celé tride,

kontrolovat, zda se zaci vénuji své praci, ¢i vSem hromadné spustit Zadany vyukovy program.

3.8 Moznosti samostudia a automatické odesilani ukolu

Vyukovy program by mohl slouzit jako idealni nastroj pro zadavani domacich praci
zakim. BohuZel je pro ucitele obtizné nalézt vyukovy program, ktery by Zakim zptistupnil
pfesné ten obsah, ktery ucitel nestihl se Zaky probrat.

O ptizplsobeni obsahu jiz byla fe¢ vySe. Ucitel si tedy samoziejmé mize obsah svého

vyukového programu upravit tak, aby ho zaci mohli vyuzit pfi své domaci ptiprave.

32



Dalsi moznosti mize byt zadavani domacich ukolli pomoci vyukovych programi. Ucitel
ma moznost vytvofit ve svém programu cvieni tykajici se pravé probirané latky. Casto
vyukovym programim chybi moznost automatického zasilani vypracovanych cviceni uciteli.
Automatické odesilani vysledki uciteli je mozné pomoci jazyku Visual basic vyfesit
napiiklad pomoci odeslani emailu programem. Vysledek dokon¢eného cviceni je poté mozné
automaticky vyexportovat do pfijatelné podoby, naptiiklad textovy soubor, a ten poté opét
automaticky odeslat na ucitelem zadanou emailovou adresu, popfipad¢ ulozit na webovy

Server.

3.9  Moznosti vytvoreni vlastniho testu

Samoziejme, jak jsme jiz zminovali ve 2. kapitole, vyukového softwaru zaméteného
na testovani je celd fada. A n¢které dokonce umoziuji 1 zaddvani svych vlastnich otdzek
a tvorbu vlastnich testd. Piikladem muze byt program UTP ¢i online tvorba testii na serveru
iTesting. U vétsiny takovychto programti ovSem narazime na problém, pokud chceme v testu
vyuzit audio nahrdvku, napiiklad pfi testu zaméfeném na rozpoznavani zpévl ptakl, popis
obrazku, ¢i videosekvenci. Problém také nastava, pokud mame na testovaci software specialni
pozadavky, jako napftiklad tisk Sablony spravnych odpovédi, nebo uloZeni vypracovaného
testu na webovy server, ¢i odeslani na email.

Pokud si bude ucitel tvofit svilj vlastni software, mad moznost ptistupovat ke tvorbé
testovaciho programu zna¢né kreativnéji. Kreativita se mize pln€ vyuZzit hlavné pii tvorbé
samotnych testll v programu. Ucitel nebude omezen na pouhé zadavani otazek a odpovedi
textem, ale bude moc vyuzit obrazky, zvuky, videa, animace apod. Jazyk Visual Basic

samoziejmeé umoziuje S témito soubory pracovat.

3.10 Prizpisobeni motivacni slozky

Motivace zastava v ueni zakd bezesporu velice vyznamnou roli. Proto by bylo

pro ucitele vhodné, aby mohl pfizpisobit motivacni prvky praveé probirané latce. Jak tvrdi

Ji ptizpusobit cili vyuky, obsahu vyuky a nepochybné i véku zaka.
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Motivaci kuceni rozdélujeme podle podnétu na vnitini a vnéj$i motivaci. Vnitini
motivace znamena, ze se zak uci, protoze se sam ucit chce. To znamend, Ze vykonava ¢innost
jen pro ¢innost samou. Druhym typem je motivace vnéjsi, pfi vnéj$i motivaci se zak uci,
protoze mu to nékdo nafidil, ne proto, Ze sim chce. Pro ucitele je samoziejm¢ vhodné;si,
aby rozvijel vnitini motivaci zakl, protoze vnitin€ motivovani zaci podavaji kvalitn&jsi
vykony (Loskova, 1999).

G. Petty stanovil ve své knize 7 motivi, pro¢ se Zaci chtéji ucit (2002, s. 40).

1. Veci, které se ucim, se mi hodi.

Kvalifikace, kterou studiem ziskam, se mi hodi.

Pri uceni mivam dobré vysledky a tento uspéch mi zvysuje sebevédomi.

2
3
4. Kdyz se budu dobre ucit, vyvola to priznivy ohlas mého ucitele nebo spoluzakui.

5. Kdyz se nebudu ucit, bude to mit neprijemné diisledky.

6. Veci, které se ucim, jsou zajimavé a vzbuzuji moji zvidavost.

1. Zjistuji, ze vyucovani je zabavné.

Vyukovy software je ve vétSin€ piipadi zaméteny pravé na posledni motiv, tedy
na vyzdvizeni zabavnosti vyuky. Zabavnost vyuky je mozné zajistit pomoci didaktickych her,

vyuziti soutézi, ¢i spravnou volbou piikladu, které by mély byt zakiim co mozna nejblizsi.

3.11 Diléi zavér

V kapitole jsme popsali skutecnosti, které byly vyhodnoceny jako problémové,
pii vyuzivani vyukového software ucitelem ve svych hodindch. Na zji§téné problémy
reagujeme vytvorenim kuchatrky népada, kde uciteli predkladdme své ideje, pro tvorbu
vlastnich vyukovych programli. Na zdklad¢ tvorby svych vlastnich vyukovych programt,

muze ucitel vySe zminéna rizika Iépe kontrolovat, pfipadné zcela eliminovat.
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4 KUCHARKA NAPADU

4.1 Metody prace

Vsechny vyukové programy, které budeme dale ptedstavovat, jsme vytvofili pomoci
programovaciho jazyku Visual Basic.NET. Jako vyvojové prostiedi jsme pouzili
nejaktualnéjsi verzi Visual Studia od firmy Microsoft, a to verzi 2015 ur¢enou pro platformu
Windows. Vyhody jazyka Visual Basic a vyvojového prostiedi Visual Studio osobné
spatfujeme predevsim:

- intuitivni kod,

Kéd jazyku Visual Basic je tvofen anglickymi vyrazy, které umozni pochopeni
zapsaného kodu 1 méné zkuSenym programatoriim.

- nerozliSovani velkych a malych pismen,

Visual basic nerozliSuje, jestli nazev proménné, funkce, konstanty atd. napiSeme
velkymi nebo malymi pismeny. Visual Studio dokonce zafidi, aby nazev pouZitého objektu,
odpovidal velikosti pismen ptivodni deklaraci.

- ptehlednost tvofeného kodu,

Visual Studio pouziva rizné nastroje, kterymi se pokousi zvysit prehlednost kodu.
Mezi tyto nastroje patii napiiklad automatické odsazovani kodu, barevné odliSovani piikazi,
parametrd, textovych fetézcli atd. i moZznost zabaleni aktudlné nepotitebnych procedur.
Vsechny tyto moZnosti vyrazné usnadnuji orientaci ve vytvoreném kodu.

- integrovany nasSeptavac,

Visual Studio obsahuje integrovany naseptavac, ktery wuzivateli navrhuje,
jaké méa moZznosti pti dokoncovani ptikazu. Diky této funkci nemusi uZivatel vzdy znat piesné
znéni vSech ptikaza.

- navrh formulari.

Prace s formulafi je ve Visual Studiu velice intuitivni. Vyvojaf umistuje a upravuje
jednotlivé prvky na formuléf, jako jsou tlacitka, textboxy, labely atd., pomoci jednoduchého
grafického rozhrani.

Pravé diky tomuto seznamu vlastnosti byla zvolena tato kombinace programovaciho

jazyku a vyvojového prostiedi, ktera je diky témto vlastnostem vhodna nejen pro nepiilis
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zkuSené programatory. Zajist¢ do této skupiny programatorti bude nejspiS patfit i vétSina

ucitelt, kteti by se mohli vénovat vyvoji vlastniho vyukového softwaru.

4.1.1 Visual Basic

Nézev Visual Basic zastupuje V uzSim pojeti konkrétni programovaci jazyk se svymi
pravidly, které musi programator dodrzovat, aby pfipravil funkéni kod pro kompildtor
(Halvorson, 2015).

Za vznikem a vyvojem tohoto programovaciho jazyka stoji americkd spoleCnost
Microsoft. Prvni verzi ptedstavila tato spolec¢nost jiz v roce 1991 a nesl oznaceni Visual Basic
1.0. Visual Basic se mezi programatory ujal, hlavné¢ diky moznosti umistovani prvka
na formuldfe a nastavovani jejich vlastnosti a naslednym dopliiovanim koédu vézaného
na prvky (Halvorson, 2015).

Vyvoj pokracoval pies verze 2, 3, 4, 5 az k Visual Basicu verze 6.0, ktery se stal mezi
programatory velice popularni. Tato verze byla vydana v roce 1998 a 2 roky po jejim vydani,
tedy vroce 2000, zacal pracovat Microsoft na nové verzi jiz S ptivlastkem .NET. Visual
Basic 6.0 byl tedy posledni verzi bez tohoto piivlastku (Jak je to s verzemi Visual Basicu,
2008).

V roce 2002 vydal Microsoft prvni verzi s pfivlastkem .NET, diky které se stal Visual
Basic univerzalnim programovacim jazykem, ktery byl uren pro vyvojovou platformu
Microsft.NET Framework, tehdy ve verzi 1.0. Novinkou tohoto vyvojového prostiedi byla
zména piistupu ke kompilaci souborti. Klasicky pfistup byl pfevedeni kodu vyssiho
programovaciho jazyka pfimo do strojového kodu. S nastupem .NET byl tento piistup
zménén. Kod vytvofeny vySSim programovacim jazykem, byl nejprve pireveden do mezikodu,
oznac¢ovaného jako MSIL (Microsoft Intermediate Langue) a aZ tento mezikdd je prekladan
do kodu strojového. Diky tomuto rozdilu byly smazany startovaci rozdily mezi jazyky
podporuyjicimi platformu .NET. Kromé¢ Visual Basicu je takovymto jazykem 1 C#
(Hanak, 2011). Vyjma této zmény se zjednodusila i prace s jazykem. Jako piiklad uvadime
na obrazcich ¢islo 2 a 3 rozdil mezi nakreslenim diagonalni ¢ervené ¢ary ve Visual Basicu 6.0

aVvnové NET verzi.
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Private Sub Form Load ()
Linel.BorderColor = wvbRed
Linel.BorderWidth = 10
Linel.X1 = 0
Linel.X2 = Me.S5caleWidth
Linel.¥1 = 0
Linel.¥2 Me.5caleHeight
End Sub

Obrazek 2 Nakresleni ¢ary ve VB 6.0
Na obrazku ¢islo 2 Ize vidét nastaveni soutfadnic ¢ary ve star$i verzi Visual Basicu.
Cara zde musela byt na formulaf piidana pied psanim kodu, nastaveni soufadnic, barvy
a Sitky pera prob¢hlo na Sesti fadcich. Na obrazku cislo 3 1ze vidét stejny tkon v .NET verzi,
kde se ¢ara vykreslila pfimo pfi psani kodu a samotné nastaveni prob&hlo na pouhych dvou
radcich.

= Private Sub Forml Paint(sender As Object, e As PaintEventhrgs) Handles Me.Paint

Dim pen As New Pen{Color.Red, 18)
e.Graphics.Drawline(pen, @, @, Me.ClientSize.Width, Me.ClientSize.Height)
End Sub
End Class

Obrazek 3 Nakresleni cary ve verzi NET

Dnes je Visual Basic, jiz ve verzi 2015, povazovan za moderni programovaci jazyk
s objektove orientovanymi zaklady. Bohuzel pro svou rychlost provadéni operaci neni vhodny
pro tvorbu naro¢néjSich aplikaci, jako jsou naptiklad moderni hry. Naopak je vhodny
pro méné naro¢néjsi aplikace, jako mohou byt jednodusi hry, ¢i jednoduché kancelarskeé

aplikace (Suchéanek, 2013).

4.1.2 Visual Studio

Visual Studio je integrované vyvojové prostiedi, které vyviji spole¢nost Microsoft.
Vyvojovym prosttedim myslime misto, které slouzi ke tvofeni naseho kodu a k upravé
vzhledu aplikaci (Halvorson, 2015).

Nejnovéjsi verze tohoto vyvojového prostiedi nese nazev Visual Studio 2015. Kromé
jiného se zménily 1 licence, pod kterymi je Visual Studio doddvéano. U ptedchozi verze, Visual
Studio 2013, bylo mozné dostat takzvané Express edice zdarma. Bylo nutné ovSem
mit samostatnou Express edici pro vyvoj webovych, desktopovych a mobilnich aplikaci

(Halvorson, 2015). U nejaktualnéjsi verze nabizi Microsoft zdarma takzvanou Community
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edici, kterd jiz vSechny tyto moduly obsahuje a neni tedy nutné instalovat vice programd,
pokud chceme vyvijet aplikace jak pro Windows Mobile, tak desktopové Windows.
Novinkou je téZ moznost vyvijet takzvané univerzalni aplikace pro Windows 10, které musi
byt schopny piizptsobit se riznym velikostem obrazovky na riznych typech zafizeni
s Windows 10 (mobilni telefon, pocitac, tablet, Xbox atd.). Dale je mozné pofidit si placené
licence, které nesou nazev Profesional a Enterprise, které nabizeji pokroc¢ilé moznosti, jako

jsou naptiklad nastroje pro spolupraci v tymu (VisualStudio, 2016).

4.2 Védomostni kviz

Védomostni kviz je vyukova hra pro dva zéky, zalozena na principu znamé televizni
soutézi AZ — kviz. Herni pole je sloZzeno z28 Sestithelnikli. Pod kazdym =z téchto
Sestitthelnikd se skryva nahodné vybrana otazka. Pokud se Zakovi podaii na otazku odpovédét
spravné, pole ziskava. Hra konci v tu chvili, kdy se podaii zdkovi propojit svymi navzajem
se dotykajicimi poli vSechny tfi stény hraciho pole.

74k je motivovan k opakovani si obsazenych témat nejen samotnou hrou, ale velice
dalezitym faktorem je i soutézivost mezi zaky, ktefi mezi sebou soupefi o vitézstvi ve hre.
K tomu, aby zdk mohl zvitézit, musi mit ptehled v daném pfedmétu a znit co nejvice

odpovedi.

4.2.1 Popis programu Kviz

JOA)

Cely program se sklada celkem z péti formulait, databize s otdzkami a pomocného
modulu. Z tohoto jsou béZznému uzivateli pfistupny pouze 4 formulaie, a to:
- uvodni formular,
- nastaveni,
- kviz,
- otazka.
Uvodni formulai se spusti jako prvni po spudténi programu. Jeho jedinym ucelem

je spusteni dalsiho formulare.
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Kwiz n

Spustit kviz

Obrazek 4 Uvodni formuldr

Po stisknuti tlaCitka urceného ke spusténi kvizu se zobrazi druhy formulaf
S moznostmi nastaveni. Na tomto formulafi si uzivatelé mohou zvolit, ze kterych oborit budou
vybirany otazky pod poli¢ky. UZivatel musi vZdy zvolit nejméné jeden, ale miiZze samoziejmeé
i vice, z nabizenych obort, jinak nebude vpustén dale. Po vybrani oboru otazek, 1ze tla¢itkem

spustit kviz.

MNastaveni n
Oborv:

vV Piirodopis

Informatika

Spustit

Obrdazek 5 Nastaveni

Na formulafi s kvizem je kromé& indikatoru, ktery hra¢ je momentdlné¢ na ftade,
dominujicim prvkem pravé hraci pole. Hraci pole se sklada celkem z 28 labeld, ve kterych
jsou vypsana ¢isla od 1 do 28. Tyto labely jsou obkresleny pii spusténi ¢ernymi Sestithelniky.
Barva téchto Sestithelnikii se poté méni podle toho, ktery z hracl, z dvojice azurovy
a oranzovy, si dané pole zabere. Po zabrani pole hra¢em jiZ neni moZné na né&j znovu kliknout.

Formulét s vybranou otdzkou se zobrazi po kliknuti na label vybraného pole.
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Kviz u

Azurovy hrag @

Obrazek 6 Kviz

Na poslednim formulafi se nachazi textbox, do kterého hra¢i budou vpisovat
své odpovédi. Nad textboxem je umisténo ndhodné€ vybrané zaddni otazky. Pocatecni pismeno
oc¢ekavané odpovédi je zobrazeno nad zaddnim otdzky a je obklopeno Casomirou. Kazdy
Z hract mé na svou odpovéd’ piesné 30 sekund. Pokud hra¢ neodpovi do této doby, pokus
propadne a na tahu bude druhy hra¢. Odpocet Casu je vyobrazen pomoci Sestithelniku,

ktery postupné Sedne. ZeSednuti celého Sestitthelniku znaci vyprSeni Casu.

Pot&teéni piszmenco: K

Jalk =2e nazfvd nejvetil hledavec =zvétal?

Cdpovedat

Obrazek 7 Otdzka

Otéazky 1 s odpovéd’mi jsou ulozeny v externi databazi, do které ma moznost ptidavat
otazky 1 ucitel, ktery nema programovaci dovednost. Otazky je mozné vpisovat do tabulek
databaze pomoci jakéhokoliv programu, ktery je schopny upravovat databaze. Ptikladem
takového programu je i Access s baliku Microsoft Office. Databaze je spojena s programem
diky pomocnému formulaie, ktery je béznym uzivatelim skryt, pies prvek datagridview.

Program nejprve pomoci zvoleni nahodného ¢&isla urci, z které tabulky se bude vybirat

otazka. Po vybrani tabulky se zjisti pocet otazek, ktery je v dané tabulce uveden. Z nich
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je nasledn¢ vybrana jedna, ktera bude nactena do formulafe, véetné pomocného prvniho
pismena. Spravna odpovéd’ je ulozena do pomocné proménné, ktera bude slouzit pro pozdéjsi
kontrolu hracovy odpovédi. Aby nedoslo k opakovani stejnych otazek béhem jedné hry, jsou

radky obsahujici zvolenou otazku doCasn€ vymazany z databaze.

Sub nacteni(data As Object)
Randomize()

pocetradku = data.RowCount - 1 "Uréeni poctu otéazek

nahodnyradek = (Rnd() * (pocetradku - 1)) "Vybrani nahodné otazky

Labell.Text = CStr(data(2, nahodnyradek).Value) "Nacteni otazky do labelu

Label2.Text = CStr(data(1l, nahodnyradek).Value)

a = CStr(data(3, nahodnyradek).Value) "Macteni odpovédi do proménné

data.Rows.Remove(data.rows(nahodnyradek)) "Docasné odstranéni otazky
End Sub

Obrazek 8 Vyber otazky

Po kazdém spravném zodpovézeni otazky dojde k vyhodnoceni programem, zda hrac,
ktery je momentaln¢ na tahu, jiz doséhl vSech tiech stran hraciho pole.

Pokud jiz hra¢ ma obsazeny pole u vSech stran, zacne program vyhodnocovat,
zda doslo k propojeni mezi témito stranami. Jako prvni za¢ne vyhledavat cestu mezi levou
a pravou stranou. V tomto piipadé prohledava algoritmus pole primarné sousedici na pravé
stran¢ od prvniho bodu na levé strané¢. Pokud nalezne sousedni pole se stejnou barvou,

pfesune se ukazatel na néj a algoritmus za¢ind od pocatku.

If over <> 1 Or over <» 22 Or over <> 23 Or over <> 24 Or over <» 25 Or over <> 26 Or over <> 27 Or over <> 28 Then
D = stupen(over)

If barvy(over + 1) = vys Then 'Kontrala pole v pravoe
over = over + 1
If over = P Then
LP =1
Exit Sub
End If
Call hledejLP()

ElseIf barvy(over - D + 1) = wys Then 'Kontrola pole nahofe v pravo
over = over - D+ 1
If over = P Then
LP =1
Exit Sub
End If
Call hledejLP()

ElseIf barvy(over + D + 1) = wys Then 'Kontrola pole dole v prave
over = over + D + 1
If over = P Then
LP =1
Exit Sub
End If
Call hledejLP()

ElseIf barvy{over + D) = vys Then 'Kontrola pole dole
over = over + D
If over = P Then
LP =1
Exit Sub
End IT
Call hledejLP()
End If

Obrazek 9 Ukdzka hledani sousednich pozic
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Nastane-li situace, Ze algoritmus nalezne spojeni mezi levou a pravou stranou, bude
vyvoldana obdobnd procedura, ktera tentokrate bude hledat spojeni mezi pravou a spodni
stétnou. Zde budou tedy upfednostiiovani sousedici pole, Ktera jsou polozena smérem
ke spodni strané hraciho pole.

Pokud i zde nalezne program spojeni, bude hra¢, ktery je momentalné na tahu,

vyhodnocen jako vitéz a hra bude ukoncena.

4.2.2 Moznosti modifikace

Ptidani nové otazky, zjiz obsazenych predméti, je velice snadné. Stac¢i k tomu
uzivatelské znalosti prace s programem Microsoft Access. Pro ptidani otazky staci otevfit
tabulku s pfislusnym ptedmétem a piidat otazku vyplnénim nového fadku.

Rozsiteni na dal§i pfedméty je jiz mirn€ obtizné€jsi. Jako prvni musi vzniknout
Vv databazi nova tabulka, kterd bude reprezentovat nové piidavany predmét. Samoziejmosti
je naplnéni tabulky otazkami z okruhu tohoto pfedmétu. Jako dalsi krok musi byt nové
vytvorena tabulka propojena s programem pomoci prvku datagridview.

Po propojeni je nutné jesté zajistit, aby program zacal vybirat otdzky i Z nové tabulky.
K tomu je nutné dat uzivateli moznost si tabulku vybrat, coz zajistime pfidanim checkboxu

na formulaf s nastavenim a k nému navazat ptislusny kod, ktery zajisti vybér otazek berouci

V potaz vybrané okruhy.
If informatika = 1 And priredopis = 1 Then "Aktivni checkbox s ob&ma pfedméty
Randomize()
c = (Rnd() * (1)) 'Rozlosovani zda bude vybranad otdzka z pfirodepisu €i informatiky

If ¢ = @ Then
nacteni(Formd.DataGridviewl)

Else
nacteni(Formd.DataGridviewl)
End If
Else
If priredopis = 1 Then 'Aktivni checkbox s pfirodopisem
nacteni(Form4.DataGridviewl) "Wybrani otazky z tabulky pfirodopis
End If
If informatika = 1 Then "Aktivni checkbox s informatikou
nacteni(Formd.DataGridview?) "Wybrdni otdzky z tabulky informatika
End If
End If
Obrazek 10 Vybrani tabulky
Timto zplisobem je mozné pfizpisobit si otdzkami program pro vyuziti v libovolném
pfedmétu.
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4.2.3 Charakteristika programu Kviz podle kategorizace J. Dostala (2011)

Podle kategorii vytvofenych J. Dostalem (2011) mGzeme program oznacit jako:
- interaktivni,

V tomto piipadé se jedna o interaktivni program. Zaci totiz maji moZnost zasahovat
do chodu programu, a to nékolika zptsoby. Zaprvé hned u volby okruhu otizek a zadruhé
si sami voli strategii hry.

- urceny pro zdkladni skoly,

Otazky, které jsou nyni v databazi piipraveny, jsou uréeny piedev§im pro uziti
na druhém stupni zdkladnich Skol. OvSem obménou otazek lze kviz pfizpisobit
pro libovolnou urovenn vzdélavani. Problém muze nastat pouze u Skoly matetské, kde déti
vétSinou neumi Cist a byla by napiiklad potfeba integrovat pred¢itani.

- Zpétnovazebni,

74k dostava zpétnou vazbu okamzité po zodpovézeni otazky. Vidi, zda otazku
zodpovédél spravné, ¢i nikoliv. Pokud byla otdzka zodpoveézend nespravné, bude zobrazena
spravna odpovéed.

- plna verze,
Sviij program poskytujeme pouze v plné verzi, nikoliv v demoverzi.
- offline,

Kviz pracuje na lokdlnim pocita¢i a neni mozné ho umistit na Internet. Taktéz

k programu neposkytujeme on-line podporu.
- bez predmétového zaméreni,

Kviz nema pevné zaméfeni na jeden Skolni pfedmét. V soucasné dobé jsou vybrany

otazky z ptirodopisu a informatiky.
- polytematicky,

Kviz svymi otdzkami zasahuje do riznych témat. OvSem je moZné, aby byl ucitelem

zménén na monotématicky, a to pouhou zménou otazek v databazi.
- vizualni,

Kviz plisobi na zZaka pouze prostfednictvim obrazu. Zvuk neni prozatim pouZzit. Bylo
by mozné pokladat i zvukové otdzky, naptiklad pfi zaméfeni programu na hlasy pévcu.
Ovsem otazky by nemohly byt uloZeny v externi databazi, ale naptiklad by mohly byt nahrany

V resource souborech.
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- jednojazycny,
Celé uzivatelské prostiedi 1 otdzky obsahuji prozatim pouze jednu jazykovou mutaci.
Je samoziejmeé mozné zadavat otazky 1 v jinych jazycich, nez je prave jazyk mateisky.
- pro samostudium,
Program je spiSe vhodny pro samostatnou préci zakt. Kdy si zaci zabavnou formou
opakuji své znalosti z riiznych oblasti.
- viceuzivatelsky,
Hra je ur¢ena pouze pro dva hrace. Neni v soucasné dobé mozné, aby hral hra¢ sam.
Tuto moznost by bylo mozné realizovat dodéldnim automatickych tahd pocitace,
kdy by si poc¢ita¢ nahodné volil pole a ndhodné by se volilo, zda by na otazku odpovédél,
¢i nikoliv.
- didakticky polyfunkcni.
Program se zamétuje jednak na motivaci zéka, ale také na fixaci jiz diive osvojenych

poznatki

4.3 Skladani obrazku

Hra skladani obrazka vznikla na motiv popularni détské hry pro jednoho hrace. Ucel
této hry spociva v tom, Ze se obrazek rozlozil na 9 ¢asti, z nichz je jedna ¢ast odstranéna.
Zbylych 8 ¢asti je promichano a hra¢ ma za ukol slozit obrazek do pivodni podoby, kdy muize
vyuZivat k prohazovani ¢asti pouze sousedici volné misto, které vzniklo diky odstranéni jedné
Z ¢asti obrazku.

Samotny program je cileny na opakovani vzhledu organismi, konkrétn¢ z fadu pévci.
Zak si pii skladani obrazku detailné prohlédne vzhled jednotlivych pévcii. Navic, aby mohl
byt zakiv Cas zapsan do tabulky vitézl, musi byt zodpovézeno, jaky pévec se na obrazku
vyskytuje.

74k je timto programem motivovan kudeni rozeznavani organismii pomoci
jednoduché hry. Jako dalsi motivacni prvek je vlozena tabulka vitézt, ktera ptisobi na zakovu
potiebu podat co mozna nejlepsi vykon. Zak musi nejdiive slozit obrazek v co nejkratsim ¢ase

a po slozeni zodpovédet otazku.
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4.3.1 Popis programu Skladani obrazki

Program skladani obrazku se sklada pouze ze 3 formulaid a ke vSem ma uzivatel
ptistup. Program se sklada z téchto formulait:
- uvodni formulafr,
- tabulka vitézu,
- skladani obrazka.
Po spuSténi programu bude zobrazena uvodni obrazovka, kterd slouzi pouze
jako rozcestnik mezi ostatnimi formulafi. Mame tedy moznost z tohoto mista piejit do tabulky

vitézu, anebo piejit rovnou k samotné hie.

B sSkladacka - O X

Skladacka

Tabulka vitézi

Obrazek 11 Uvodni formular
Na formulafi s tabulkou vitézi, jsou uvedeny 3 nejlepsi hraci. Kazdy hrac je ulozen
pod jménem, které si sam zvoli a bude u n&j uloZen i jeho &as. Casem se mysli ¢as, za ktery
se hraci podafilo slozit obrazek a zaroven spravné odpov€dét na otazku, ktery Zivocich
se na obrazku ukryva. Cas je uveden v sekundach.

Hrac Cas
1. Honza V. 45
2. Roman S. 46
3. Lukas L. 48

Zpét

Obrazek 12 Tabulka vitézii
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Informace o tfech nejlepSich hracich, jsou ulozeny v externim textovém souboru.
Tento soubor je po spusténi programu nahran do pomocnych proménnych typa pole. Tento
krok je nutny provést z diivodu prace s témito udaji. Po uspéSném dokonceni hry je nutné
porovnat dosahnuté Casy a v pfipad¢ piekonani nékterého z vitéznych cCast, musi dojit
k zaméné potadi. Ta je realizovana vlozenim aktudlniho ¢asu na jeho pozici a posunutim
vSech hrach, ktefi se ocitnou za aktudlnim casem. Hrac¢, ktery se svym Casem posune
na 4. pozici, bude zapomenut a jiz se v tabulce neobjevi. Po obménéni pozic, je nové poradi

op¢t zapsano do textového souboru.

Sub wyhodnoceni(tvuj As Integer)

If cas(@) >= tvuj Then 'Uisténi nového fasu, pokud je aktudlni nejlepii
vitez(2) = vitez(1)
vitez(1l) = vitez(®)
cas(2) = cas(l)
cas(l) = cas(@)
cas(@) = tvuj
vitez(@) = jmeno
prepis() "Voldni procedury na pfepsdni textového souboru
ElseIf cas(l) »>= tvuj Then 'Uisténi nového Zasu, pokud je aktudlni druhy nejlepii
vitez(2) = vitez(1)
cas(2) = cas(1)
cas(l) = tvuj
vitez(1l) = jmeno
prepis()
ElseIf cas(2) »= tvuj Then ‘Uisténi nového Easu, pokud je aktudlni tifeti nejlepii
cas(2) = tvuj
vitez(2) = jmeno
prepis()
End If
Form3. Show()
End Sub
Sub prepis()
FileOpen(soubor, “vitezove.txt™, OpenMode.Output) ‘Macteni textového souboru
For 1 As Integer = @ To 2
Writeline(soubor, wvitez(i)) ‘Zapsani prezdivky souboru
Writeline(soubor, cas(i)) ‘Zapsani casu do souboru
Mext
FileClose(soubor)
End Sub

Obrazek 13 Prace s tabulkou vitézii
Na poslednim formuléafi se jiZ nachazi samotna hra skladani obrazkd. Nachazi
se zde samotné hraci pole s nahodné vybranym rozlozenym obrazkem. Fragmenty obrazku
jsou Vv hracim poli samoziejmé promichany nahodné. Ptedloha, ve formé plvodniho
nerozlozené¢ho obrazku, a to vcetné casti, kterd na rozlozeném obrazku chybi, se nachézi
na levé strané formulafe. Déle je zde Casomira, na které si zak mlZze kontrolovat svlij vykon.
Cas je tu opét zobrazovan pouze v sekundach a je spustén pii prvnim posunuti obrazku

na hracim poli.
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B, Skladacka

Ukonéit

Obrazek 14 Formular se hrou

Obrazek v hracim poli je rozlozen na 8 &asti a 9. pole je prazdné. Ukolem uZivatele
je poskladat obrazek do puvodni podoby pravé pomoci prazdného pole. Vzdy po kliknuti
na ¢ast obrazku, kterd sousedi s prazdnym polem, dojde automaticky k pfesunuti na pole

prazdné. Prazdné pole je u slozeného obrazku zpravidla na dolni pravé strané.

Sub prubeh(box As Object)

lokace = box.Location ‘Mahréni lokace obrézku, na ktery bylo kliknuto, do pomocné proméné

Call kontrola() ‘Procedura, kterd md za kol zkontrolovat, zda se v okoli nachazi volné pole
box.location = lokace ‘Nahréni nové lokace obrizku

Call konec() ‘Procedura kontreolujici sloZeni obrazku

End Sub
Sub kontrola()
Timer1.Start()

‘Kentrola, zda je v okoli obrazku prazdné misto. Pokud ano dojde k prehozeni lokace prazdného mista s obrazkem, na ktery byle kliknuto.

If (lokace.X - 134 = prazdne.X And lokace.Y = prazdne.v) Or (lokace.X + 134 = prazdne.X And lokace.¥ = prazdne.¥) Or (lokace.X = prazdne.X And lokace.¥ + 134 = prazdne.Y)
pomocne = prazdne

prazdne = lokace
lokace = pomocne
End If
End Sub

Obrazek 15 Priibéh prohozeni casti obrazku
Po spésném slozeni obrazku, které program sam rozpozna, bude muset uzivatel splnit
jesté jednu podminku, aby mu bylo umoznéno zapsani do tabulky vitézti. Podminkou
je rozpoznani a napsani spravného rodového jména organismu, ktery se nachazi na skladaném

obrazku. To znamend, ze ani sebelepSi Cas nezaruCuje zapsani do tabulky, pokud

zak nerozpozna organismus, ktery skladal dohromady.

4.3.2 Moznosti modifikace

Program lze upravit samoziejm& zménou obrazkl, které jsou v ném uvedeny.
Provedenim této Upravy mizeme docilit jednak rozsifeni oboru z ptakd na celé obratlovce,
tak i rozsifeni na jiné pfedméty. Zde jsou priklady, s jakym typem obrazkt mizeme rozsit

program na jiné predméty:
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- matematika,

V programu lze obrazky upravit napiiklad na vyuku nasobkll, pouzitim obrazku,
které¢ budou obsahovat nasobky nckterého cisla a zdk je bude mit za ukol sefadit
od nejmensiho po nejvetsi.

- dgjepis,

Pro vyuku d¢jepisu je napiiklad mozné naplnit pole urcené na skladani obrazka misto
jednoho rozlozeného obrazku, obrazky 8 naSich prezidentl, které bude mit zdk za ukol
chronologicky setadit.

- Cesky jazyk.

Pro vyuku ceského jazyka, konkrétn¢ literatury, mize byt program naplnén
fotografiemi spisovatell. Po poskladani podoby spisovatele, by Zak musel vypsat alesponl
jedno jeho dilo.

Ptidani nového obrazku je trochu zkomplikované tou skutecnosti, ze obrazek musi
byt pted pridanim upraven. Konkrétn¢ je nutné ho rozdé€lit na 9 stejné velkych dilii, z nichz
8 bude nahréano.

Pfipravené obrazky je vhodné nejprve nahrat do resource souborti a z nich teprve
k obrazkam pfistupovat. Po pfidani nového obrazku je nutné, ve formuléii se hrou, vytvofit
novou vétev stimto obrazkem, aby mohl byt programem vybran. Pfi nahravani
do pictureboxti je tieba dodrzovat pofadi nahravanych obrazki. Leva horni ¢ast musi
byt v 1. pictureboxu a poté se pokracuje smérem doleva a doli. Posledni obrazek tedy
prostiedni vespod bude nahran v 8. pictureboxu. Samoziejmeé je nutné i rozsifit mnozinu ¢isel,

ze kterych bude vybirano nahodné Cislo tak, aby odpovidala poctu obrazki.

Randomize()
nahoda = Rnd() * (4)

Select Case nahoda "Vybér nahodného obrazku
Case @

PictureBoxl.Image = My.Resources.Resourcel.jedna® "Nahrani levé vrchni casti
PictureBox2.Image = My.Resources.Resourcel.dva@® "Mahrani prostfedni vrchni casti
PictureBox3.Image = My.Resources.Resourcel.tri@® "Mahrani pravé vrchni €asti
PictureBox4.Image = My.Resources.Resourcel.ctyri® "Mahrani levé prostreni casti
PictureBox5.Image = My.Resources.Resourcel.pet® "Nahrani prostreni prostreni ¢asti
PictureBox6.Image = My.Resources.Resourcel.sest@ '"Nahrani pravé prostreni casti
PictureBox7.Image = My.Resources.Resourcel.sedm@ "Nahrani levé spodni casti
PictureBox8.Image = My.Resources.Resourcel.osm@ "Nahrani pravé spodni casti
zodpoved = "pénkava" 'Spravna odpovéd
PictureBox9.Image = My.Resources.Resourcel.cely® '"Napovéda ve formé nerozlozeného obrazku

Obrazek 16 Pridani nového obrazku
Timto postupem je mozné program rozsifit napiiklad o nédmi vySe navrhované

moznosti.
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4.3.3 Charakteristika programu Skladani obrazkia podle kategorizace J. Dostala
(2011)

Vyukovy program Skladani obrazki, je mozné charakterizovat pomoci kategorii
J. Dostala (2011) takto:

- Interaktivni,

Program se da oznacit za interaktivni diky samotné hte, kterou uzivatel ovlada pomoci
klikt a ta se podle toho chova.

- urceny pro zakladni skoly,

Program je v soucasné dob¢ naplnény obrazky zivocichu, které se hodi pro opakovani
na zakladni Skole. Samoziejmé je mozné program vhodnou volbou obrazkl ptizplsobit
napiiklad i pro matetské Skoly. OvSem bylo by zaroven vhodné predélat i zptsob dotazani
po dokonceni skladani.

- zpétnovazebni,

Zpétnou vazbu uzivatel dostane po sloZeni obrazku a zodpovézeni otazky. Thned
po zodpovézeni se dozvi, zda odpovédél spravné, ¢i nikoliv. Pokud zdk zodpovi otazku
Spatné, bude mu ihned zobrazena spravna odpoveéd'.

- plna verze,
I tento program je poskytovan pouze v plné verzi. Demoverze k dispozici neni.
- offline,

Hru skladani obrazku je mozné mit nainstalovanou pouze na lokalnim disku, ptipadné

na sitovém disku. K nasim programim neposkytujeme ani Zadnou formu online podpory.
- predmeétoveé zamereny,

V soucasné dob¢ je program zaméien na piirodopis. Toto zaméteni vyplyva z obrazku,
kterymi je program naplnén. VSechny se tykaji rozpoznavani organismi, které samoziejmé
patii do ptirodopisu. Upravé i na jiné predméty jsme se jiz vénovali vyse.

- monotématicky,

VSechny obrazky, které musi uzivatel poskladat a zaroven urcit jaky organismus
se na nich vyskytuje, jsou pouze z oblasti ptak. Na cely pfedmét piirodopis, 1ze program
rozsifit pfidanim i organismt z jinych {i8i, jako jsou rostliny a houby.

- vizualni,
Hra skladani obrazki je zalozena pouze na vizudlnim pisobeni na Zzaka.

Uz ze své podstaty se zde vzdy bude primarné jednat o skladani obrazku.
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- jednojazycny,

Celé uzivatelské prostfedi obsahuje pouze jednu jazykovou mutaci. Pro opakovani
jazyku, by bylo mozné naptiklad pozadovat po uzivatelich odpovéd’ po poskladani obrazku
Vv cizim jazyku.

- pro samostudium,

Program je vhodny pro samostatné studium, kdy si uzivatelé opakuji podobu
organismtl.

- monouzivatelsky,

Hra je uréena pouze pro jednoho uzivatele. Jediny prvek, diky kterému ptijde uzivatel
do interakce s jinymi hraci, je tabulka vitézi, ve které se mohou uzivatelé snazit mezi sebou
soutézit o nejlepsi Cas.

- didakticky polyfunkcni.
Program je zaméfen na fixaci diive nabytych védomosti a rozeznévani ptakt.. Kromé

toho s sebou samoziejmé nese i funkci motivacni.

4.4 Pexeso

Pexeso je velice zndma stolni hra, v plivodni podobé& vyhrazend pro 2 a vice hracu,
ktera je ur¢ena hlavné pro déti. Ke hte je potieba sada hracich karet, které maji z jedné strany
rizné obrazky a z druhé, rubové strany, jsou u vSech hracich karet obrazky totoZné.
Hra probiha tak, ze se karty peclivé promichaji a rozlozi se po pracovni ploSe rubovou stranou
smeérem nahoru. Hraci se poté stfidaji v otaceni karet. Pokud hra¢ nalezne dvojici stejnych
obrazkt, zapocitava si bod. Vyhrava hrac s vétsim poctem nalezenych dvojic.

Zaci jsou motivovani Kuleni pomoci hry, ktera mi za 1wcel je nejen pobavit,
ale i nenasilné né¢emu ptiucit. Dalsim motivaénim faktorem je implementace hry pro 2 hrace,

kdy zaka pohéni k lepSim vykonim touha byt lepsi.

4.4.1 Popis programu

Uzivatel ma v programu pexeso piistup celkem ke 3 formulariim. Program obsahuje
tyto formuléte:
- vybér poctu hraca,
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- vybér verze pexesa,
- pexeso.
Po spusténi programu bude zobrazen prvni formulaf s vybérem poctu hract. Pexeso
Vtomto programu muze hrat budto jeden hra¢, nebo hraci dva, ktefi se stiidaji

po jednotlivych tazich.

Pexeso - *

1 HRAC 2 HRACI

Obrazek 17 Vybeér poctu hracii
Po vybrani, kolik hraca se zcastni hry, bude uzivateli zobrazen formulaf, na kterém
si musi vybrat, jakou verzi pexesa si chce zahrat. V soucasné dob¢ jsou v programu piitomné
2 verze. Verze ,,Plody naSich dfevin“ je zaméfena na predmét ptirodopis, kde se o nasich
dfevinach vyucuje. Cilem v této verze neni nalézt dva stejné obrazky, nybrZ nalézt k sobé
nazev dieviny a fotografii jejiho plodu. Druhd verze, kterd se nazyva ,Elektrotechnické
znacky*, se zaméiuje na vyuku elektrotechnickych znacek. Cilem této verze je pfifadit

dohromady elektrotechnickou znacku s redlnou fotografii dané soucastky.

Pexeso —_ %
Plody nasich Elektrotechnické
dfevin znacky
ZPET

Obrdzek 18 Vybér verze
Na poslednim formuléfi se jiz nachazi samotnad hra pexeso. Hraci pole obsahuje
celkem 16 hracich karet. Pod kazdou kartou se skryva jeden obrazek. Obrazky jsou vzdy pied
zac¢atkem hry nahodné promichany, aby se zabranilo tomu, Ze by se kazdou hru vyskytovaly
ty samé obrazky na totozném misté. Karty se otd¢i prostym kliknutim na jejich rub. Pokud

uzivatel oto¢i 2 karty, které k sobé patii, zistanou jiz oto¢ené a hrai se zapocitad bod.
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V ptipadé, kdy hrac otoci 2 karty, které k sobé nepatii, karty se automaticky po 2 sekundach
opét otoci.

V piipadé hry 2 wuzivateld musi samoziejmé dochazet K jejich stiidani. Hraci
jsou vystiidani vzdy, po netispésném tahu. Pokud pii tahu dojde ke spojeni karet, které k sobé

patii, k vymén¢ hraca nedojde.

[ Plody natich devin - X

Cerveny hraé na tahu

Obrazek 19 Pexeso

4.4.2 Moznosti modifikace

Program je samoziejm¢ mozZné rozsifit pomoci pfidani pexes, které jsou zamétfeny
najiné oblasti, ¢i pfedméty. Pexeso muze byt ptizpisobeno napiiklad pro nasledujici
predméty:

- matematika,

V matice mizZe byt pexeso vyuzito tim zplUsobem, ze by k sobé patfily obrazky,

kde by na jednom obrazku bylo zadani pfikladu a na obrazku druhém vysledek.
- informatika,

Ve vyuce informatiky lze pexeso naptiklad vyuzit tak, ze zak by k sob¢ hledal obrazky

sbérnic a zafizeni, které pomoci této sbérnice miiZzeme pfipojit.
- chemie.

Chemie je dalsim ptikladem predmétu, kde je mozné pexeso vyuzit. Moznosti mize
byt k sobé vyhledavat chemické vzorce a nazvy sloucenin.

Pro ptidani nové verze pexesa je nutné samoziejme si predpiipravit dvojice obrazkl
a ty nahrat do resource soubort. Aby bylo mozné novou verzi pexesa si vybrat, je zapotiebi
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na druhy formuléf ptidat tlacitko zastupujici tuto verzi. Toto tlacitko bude mit za kol spustit
formuléf s pexesem a nastavi proménou ,,vyber na hodnotu odpovidajici nové verzi. Poté
jiz schézi pouze rozsifit nahravani obrazkl o novou vétev, ve které budou nahravany obrazky
nove verze pexesa.

If wyber = 1 Then ‘Rozcestnik podle verze pexesa

Select Case obr

Case @
If prepnuti{@) = @ Then
obraz = My.Resources.Resourcel.buk "Pridani prvniho obrazku z dvojice
prepnuti(@) = 1
Else
obraz = My.Resources.Resourcel.bukl "Pridani druhého obrézku z dvojice
End If
Case 1
If prepnuti{l) = @ Then
obraz = My.Resocurces.Resourcel.dub "Pridani prvnihe obrazku z dvojice
prepnuti(l) = 1
Else
obraz = My.Resources.Resourcel.dubl "Pridani druhéhe obrazku z dvojice
End If

Obrazek 20 Nahrani nové verze pexesa
Na obrazku lze vidét na ptikladu 2 dvojic obrazkl, jak je nutné postupovat,
pfi zadavavani nové verze pexesa. Pexeso je pfizpisobeno celkem na 8 dvojic obrazki a tento

pocet by mél byt dodrZzovan.

4.4.3 Charakteristika programu Pexeso podle kategorizace J. Dostala (2011)

Podle kategorii vytvorenych J. Dostalem (2011), mizeme vyukovy program Pexeso
oznacit jako:

- interaktivni,

Program muize byt oznacen jako interaktivni. Zaprvé si zaci mohou zvolit verzi hry.
Samotnd hra je samoziejmé& také interaktivni. Hra¢ ji ovladd pomoci klikd, na které
hra okamzité reaguje otacenim Karet.

- urceny pro zdkladni skoly,

Program je v soucasné dobé svym obsahem zaméfeny predevs§im na zakladni Skolu.
Svou povahou by ovSem mohl byt velice vhodny i pro matefskou Skolu. Samoziejmé
by muselo dojit k pfidani verze pexesa, ktera by obsahovala takové obrazky, které by byly

pfinosné pravé pro tento stupen Skolstvi.
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- zpétnovazebni,

Zak dostava zpétnou vazbu pomoci hracich karet. Napiiklad ve verzi ,,Plody nadich
drevin®, se zak dozvi, jestli dobfe pfifadil plod ke dfeviné, diky tomu, ze karty zlstanou
obracené a bude hraci zapocitan bod.

- plna verze,
Opét i u tohoto programu je poskytovana pouze plna verze.
- offline,

| tuto hru je mozné mit nainstalovanou pouze na lokalnim disku. K nasim programtm

neposkytujeme ani zadnou formu online podpory.
- predmétové zameéreny,

V soucasné podobé¢ je program zamétfeny na 2 konkrétni ptedméty. Témito predméty
je ptirodopis a technické vychova. Pfizpiisobenim obrazki je mozné program zaméfit i na jiné
predméty.

- polytematicky,

Verze pexesa, které jsou v programu obsaZeny, jsou zaméfeny na vice neZ jedno téma.

Konkrétné je obsaZeno téma elektrotechnické znacky a plody dfevin.
- vizualni,

Program pexeso vychazi z tradi¢ni stolni hry, kterd je zaloZena pouze na vizudlnim
vijemu. Proto nejsou ve hife obsazené zvuky. Bylo by moZno udélat napiiklad pexeso
narozeznavani hlasti pévci, kde by ve dvojici byl jeden obrazek nahrazen zvukovym
souborem, ktery by obsahoval nahravku hlasu pévce.

- jednojazycny,

UZivatelské prostfedi i verze pexesa s plodinami dfevin, kde je dievina zadadna
pisemné, obsahuje pouze jednu jazykovou mutaci. Samotné pexeso by mohlo byt vhodné
i pro vyuku jazyku. Objekt na obrazku by vtomto piipadé byl spojovan s anglickym
pojmenovanim tohoto objektu.

- pro samostudium,

Program je vhodny piedev§im pro samostatnou praci zaki. Zaci si mohou formou

hry zopakovat plody dfevin a elektrotechnické schématické znacky.
- Monouzivatelsky i viceuzZivatelsky,

Hru miize hrac uzivatel jak sam, tak je mozné ji hrat 1 ve dvojici. Mezi témito volbami

je mozné si vybrat jesté pred spusténim hry. Pokud si uzivatelé zvoli hru pro 2 hrace, budou

se stiidat po jednotlivych tazich.
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- didakticky polyfunkcni.
Program je urcen pro opakovani a fixaci u¢iva. Dalsi funkci je nepochybné motivace

zaka.

4.5 Sibenice

Sibenice je hra, ktera je v klasické podobé, kdy se hraje pomoci papiru a tuzky, uréena
pro 2 hrace. Jeden z hract zadava slova, kterda ma druhy hra¢ za pomoci indicie uhadnout.
Dalsi hrac¢ se snazi slovo uhadnout za pomoci zadavani pismen. Pokud se trefi do n¢kterého
Z pismen, které zadané slovo obsahuje, prvni hra¢ ho zapise na jeho pozici ve slové. Naopak,
neni-li zadané pismeno ve slové obsazeno, je hraci zapocitan trestny bod. Trestné body jsou
zde realizované kreslenim Sibenice s ob&Sencem, podle ¢eho také dostala tato hra nazev.
Hra kon¢i ve dvou ptipadech. Prvnim je uhadnuti zadaného slova, druhym piipadem je
nakresleni celé Sibenice i s obéSencem.

V mém zpracovani je hra¢, ktery zadava slova a kontroluje postup, nahrazen
pocitatem. Uzivatel na sebe tedy bere roli hrace, ktery se snazi uhodnout zadané slovo.

Hrac je pfi této hife motivovan nejen hrou samotnou, pii které se snazi porazit pocitac,
ale potiebou soutézit s ostatnimi. Tato potieba nastdva pomoci tabulky, do niz je ukladéno

skore nejlepSich hraci.

4.5.1 Popis programu

Program Sibenice je zaméfen na opakovani anglické slovni zasoby. Samotny program
se sklada celkem ze 3 formulafi, ze kterych jsou vSechny ptistupné uZivateli.
Tyto formulare jsou:
- uvodni formular,
- Sibenice,
- tabulka vitézi.
Program zacina spuSténim tGvodniho formulare, ktery slouzi pouze jako rozcestnik
mezi dal§imi prvky programu. MuZeme ztohoto mista spustit Sibenici, anebo muiZzeme

nahlédnout do tabulky vitézt.
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5y Sibenice - | >

Tabulka

vitézu

Obrizek 21 Uvodni formuldr

Tabulka vitézl je zpracovana stejnym zpusobem, jako tomu je u programi Skladani
obrazkl a Slepa mapa. Program si tedy pamatuje prvni trojici nejvyssich dosazenych bodi.
Samoziejmé je ke kazdému skore pfifazeno i jméno hrace, kterym ho bylo dosdhnuto.
Vsechny tyto informace jsou uloZeny V externim textovém souboru, ze kterého jsou ihned

po spusténi programu nacteny.

“ Tabulka vitézd - O X

Hrac Skore
1. PetrV. 220
2. Ondrej S. 100
3. KatkaF. 100

Obrazek 22 Tabulka vitézii

Na poslednim formulafi je jiz zpracovana samotna hra Sibenice. Na formuléii se vzdy
nachdzi zadani ¢eského ekvivalentu hledaného slova, label, ktery nese napovédu ve formé
poctu pismen, soubor tlacitek, kdy kazdé odpovidd jednomu pismenu abecedy a ukazatel
poctu Zivotu.

Label, nesouci napovédu o poctu, je po zadani nového slova naplnén takovym poctem
pomlcek, které odpovida poctu pismen ve slove. Uzivatel poté zadava pismena. Vzdy,
kdyz uzivatel zad4d pismeno, které se ve slové nachézi, je pomlc¢ka na pozici pismene

nahrazena onim pismenem. Pti kazdém nespravné zadaném pismenu je postupné¢ malovana
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Sibenice s obéSencem. Po sestaveni celého slova, je pficteno 20 bodl k aktudlnimu skore a

pokracuje se dal§im slovem.

2

Sy Sibenice — *

LA A

Skore: 0

cesky vyznam slovicka:

ODMENA

REWAR-

I IEN I N
njofefaf fsfrful | o fxfv]

Obrazek 23 Sibenice

Slova jsou do programu nahodné vybirana z externi databéaze, ktera je s programem
spojena pies prvek datagridview. PO vybrani je cdesky ekvivalent nahran ptfimo
do pro n¢j ur¢eného labelu a anglicky ekvivalent do pomocné proménné, ktera slouzi
K porovnavani zadaného pismena. Aby nedoslo k michani velkych a malych znaku,

jsou vSechny prvky v fetézci pfevedeny na znaky velké.

Sub wyber()
Randomize()
wyb = CInt(Int({(Forml.DataGridviewl.RowCount() - 1) * Rnd(}))) 'Vybér ndhodného Fadku
Forml.Label2.Text = CStr(Forml.DataGridviewl(®, wyb).value).ToUpper "Cesky ekvivalent
word = CStr(Forml.DataGridviewl(l, wvyb).Value).TolUpper "Anglicky ekvivalent
Forml.Labell.Text = ™" "Vymazani labelu
For i As Integer = @ To word.Length - 1 'Nahrani pomléek do labelu

Forml.Labell.Text += "-"
Next
End Sub

Obrdazek 24 Nahrani vybraného slova

Pti kontrole musi byt porovnané se zadanym pismenem vSechny znaky v fetézci.
Ktomu bylo pouzito cyklu For Each, ktery provede télo cyklu tolikrat, kolik je znaki
Vv kontrolnim fetézci, coz je vnaSem piipadé¢ hledané slovo. Pfi kazdém prichodu
je vpomocné proménné ulozen jeden prvek kontrolniho fetézce, ktery je porovnan
se zadanym pismenem. Pokud se pismena shoduji, bude dosazeno na jeho pozici. Pokud

shoda neni nalezena, je na aktudlni pozici navracena pomlcka.
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sub wyber()
Randomize()

vyb = CInt{Int(((Forml.DataGridViewl.RowCount() - 1) * Rnd()))) 'Vybér nahodného radku
Forml.Label2.Text = CStr(Forml.DataGridviewl(®, wyb).value).ToUpper "Cesky ekvivalent

word = CStr(Forml.DataGridviewl(l, wvyb).Value).TolUpper "Anglicky ekvivalent
Forml.Labell.Text = ™" "Vymazani labelu

For i As Integer = @ To word.Length - 1 'Nahrani pomléek do labelu

Forml.Labell.Text += "-"
Next
End Sub

Obrazek 25 Kontrola retézce

Po konci, situace, kdy dojdou hraci zivoty, je ziskané skoére porovnano s témi,
které jsou v dané dobé zapsané v tabulce vitézi. Pokud skére odpovida svou hodnotou zapisu

do tabulky, je vlozeno na prislusné misto a zapsano do externiho souboru.

45.2 Moznosti modifikace

Vyukovy program je naplnén pouze anglickymi slovy a jejich ¢eskymi ekvivalenty.
To znamena, ze v souCasné dobé ho lze vyuzit pouze k vyuce anglického jazyka.
Jednoduchou upravou je mozné zaménit slova v databazi tak, aby odpovidala pravé probirané
latce. Databdzi je mozné upravovat pres Microsoft Access, kde se zdmény provadi prostym
prepisovanim radka.

Stejnym principem je mozné program i pfizpisobit pro vyuZiti v jinych pfedmétech.
Samoziejmosti je vyuziti i ve vyuce jinych jazykl, neZ pouze toho anglického. V tomto
ptipadé zlstava princip stejny a zaménime pouze jazyk ocekavanych slov.

V jinych, nez jazykovédnych predmeétech, jako je naptiklad ptirodopis, ¢1 déjepis,
Ize zaménit napovédu ve formé ceského ekvivalentu za zadani otazky. Hadané slovo je poté
odpovéd’ na zadanou otdzku. K tomuto kroku by bylo nutné pfizpisobit 1 tlacitka urcena

k zadavani znakd, ktera neobsahuji ¢eskou diakritiku.

45.3 Charakteristika programu Sibenice podle kategorizace J. Dostsla (2011)

Vyukovy program Sibenice lze podle kategorii J. Dostala (2011) charakterizovat
takto:
- interaktivni,
Sibenice Ize ozna¢it jako interaktivni z toho diivodu, Ze uZivatel sam voli pismena
z nabidky. Program na zvolené pismeno reaguje a podle toho, zda bylo zvolené spravné
pismeno, voli dalsi postup.
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- urceny pro zdkladni skoly,

Databaze, ze které jsou vybirana slova do hry, je naplnéna slovy, kterd odpovidaji
naplni vyuky na zékladni Skole. RozSifeni na vysSi stupné je mozné pouzitim napiiklad
odbornych vyrazi.

- zpétnovazebni,

Uzivatel dostane zpétnou vazbu ihned po stisknuti tlacitka, které predstavuje nékteré
Z pismen. Pokud je odpovéd’ spravna, bude pismeno zobrazeno na jeho pozici. Pokud neni,
bude vykreslena dalsi ¢ast Sibenice.

- plna verze,
Opét i u tohoto programu je poskytovana pouze plna verze.
- offline,

I tuto hru je moZzné mit nainstalovanou pouze na lokalnim disku. K nasim programim

neposkytujeme ani zadnou formu online podpory.
- predmétové zameéreny,

Program Sibenice je zaméfeny na opakovani anglickych slovicek, tudiz je pevné
vazany na pfedmét anglicky jazyk. Jednoduchou a uzivatelsky piivétivou upravou databaze
jej lze upravit na opakovani slovni zasoby z jakéhokoliv jazyka.

- polytematicky,

Slova obsazena Vv databazi nejsou zaméfena na jednu oblast, ale jsou vybrana

z riiznych vyukovych oblasti.
- vizualni,

Program puisobi pouze vizualné. Moznost, jak vyuzit i auditivni slozku, by vedla skrze
napovédu hledaného slova. Tato napovéda by mohla byt ve formé zvuku reprezentujici
napiiklad néjaky pfedmét. Dal§i mozZnosti by mohlo byt zatfazeni nahravky Se spravnou
vyslovnosti po uhodnuti slova.

- vicejazycny,

UZivatelské prostredi vcetné instrukci a ndpovédy je v ceském jazyce. Druhy jazyk,

V tomto piipadé anglictina, je vyZadovana po uZzivateli jako odpovéd’.
- pro samostudium,
Program je vhodny pfedev§im pro samostatnou praci zékd. Zaci si mohou formou

hry procvicit a zopakovat slovni zasobu.
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- Monouzivatelsky,

Hra je urCena pouze pro jednoho hrace. Jak jiz bylo feCeno, roli druhého hrace
zde piebira pocita¢. Viceuzivatelsky program by bylo mozné vytvotit, pokud by hledané
slovo zadaval druhy hra¢, nikoliv pocitac.

- didakticky polyfunkcni.

Vyukovy program ma jak funkci opakovaci a fixacni, tak i funkci motivaéni.

4.6 Slepa mapa

Slepa mapa je zptisob jak ovéfit, zda se zak orientuje na mapé. Zak se snaZi na mapg,
na které jsou zobrazeny pouze hranice, pfipadné jiné vyznamné orientacni body, zaznacit
polohu, mést, ek, hor atd.

V naSem programu je vlozena formou minihry i hra had.

Had je jednou z klasickych pocitacovych her. Jejim cilem je posbirat vSechny body,
které se vyskytuji na obrazovce. Hra¢ se pfitom musi vyhybat riznym piekazkdm a okraji

hraci obrazovky. Pfi narazu do jednoho z téchto objektii pro néj hra kon¢i.

4.6.1 Popis programu Slepa mapa

Program slepd mapa je sloZena ze 4 formulafd, znichZ jsou vsSechny pfistupné
uzivateli. Program obsahuje konkrétné tyto formulare:

- uvodni formular,

tabulka vitéza,

slepa mapa,
- had.
Po spusténi programu je zobrazen tivodni formulét, ktery slouzi pouze jako rozcestnik
mezi dalSimi formulafi. Z tohoto mista se mizeme dostat do tabulky vitézii, ptipadné

Ize spustit pfimo slepou mapu.
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M slepa mapa — >

Tabulka

Nova hra VitszS

Obrizek 26 Uvodni formuldr

Tabulka vitézl je zpracovana naprosto stejnym zpiisobem, jako tomu bylo v ptipadé
programu Skladani obrazka. To znamend, ze vysledné skore je véetné jména drzitele rekordu,
zapsano a ulozeno v externim textovém souboru. Po spusténi programu jsou tyto informace
nahrany do proménnych typu pole a je S nimi dale pracovano. Naptiklad pravé po otevieni
formulafe s tabulkou vitézii jsou informace nahrany do labelt, které se zde nachazi.

r~r e

Do tabulky vitézl se zapisi pouze prvni 3 nejlepsi skore.

V! Tabulka vitéza X

Obrazek 27 Tabulka vitézii

Pokud uZivatel na tvodnim formulafi zvoli novou hru, dojde k zobrazeni formulaie
se slepou mapou. Slepd mapa je zaméfena na mésta Ceské republiky. TudiZ je na formulafi
zobrazend mapa, na které jsou vyobrazeny pouze hranice republiky a hlavni dalni¢ni tahy.

Uzivatel ma za ukol oznaCit zelenym bodem na mapé€ misto, kde si mysli,

ze by se mohlo zadané mésto nachazet. Zeleny bod se na mapu umistuje pouhym kliknutim
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na vybranou lokaci. Uzivatel ma moznost své rozhodnuti samoziejme zménit, a to do té¢ doby,
nez svou volbu potvrdi stisknutim tlac¢itka s napisem zkontrolovat.

Meésta, kterd ma uZzivatel vyhledat, jsou zaddna v labelu ve spodni ¢ésti formulare.
Do tohoto labelu jsou nahravana z externi databaze, pomoci prvku datagridview. Nejprve
je nahodné zvolen tadek, ze kterého bude mésto vybrano, a posléze bude do proménnych
vlozen nazev mésta a soufadnice, na kterych se spravné nachdzi. Po spusténi kontroly, budou
porovnany pravé tyto soufadnice, se soufadnicemi zeleného bodu, ktery oznacuje misto
urcené hraCem. Samoziejmé je pocitano s jistou toleranci.

Pokud uzivatel zaméfi mésto spravné, bude mu pfi¢teno 100 bodit do skére a bude
moci pokracovat s dalsim méstem. Pokud nastane situace, ze uzivatel zaméfi mésto neptesné,

bude uZivatel nucen splnit minihru, aby mohl pokracovat dale. Zaroven mu budu odecten

jen ze 3 zivotu.

M Sleps mapa

Pocet Zivotd: Pocet bod: Najdi mésto:
[ I B | 100 Plzen Zkontroluj

Obrazek 28 Slepa mapa

Jak jiz bylo zminéno vySe, minihrou je pravé hra had. Aby mohl uzivatel pokracovat
dale a navySovat skore diky zamétovani mést, musi posbirat vSech 10 zelenych bodi, které
jsou ndhodné rozmistény po obrazovce. Zaroven jsou na ploSe rozmistény Cervené piekazky.
Pokud had narazi do této prekdzky, hra pro n¢j automaticky konci. V ptipad¢, kdy se podaii
hraci sesbirat vSechny zelené body, bude hraci zobrazena spravnéa poloha mésta a bude moci

pokracovat. V programu jsou nachystana 3 kola, S riznym rozmisténim zabran. Coz piesné
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odpovidéa poctu zivotil. S kazdym kolem se také zvySuje rychlost pohybu hada. Pokud hrac¢

24

nezaméii spravnou lokaci ani na 4. pokus, hra pro né¢j automaticky kon¢i.

M Slepa mapa

Obrazek 29 Had
Soufadnice prekazek jsou ulozeny v proménnych typu pole. Do téchto proménnych
jsou soufadnice ulozeny vzdy pifi samotném vykreslovani piekézek. Stejnym zptisobem
je proveden i okraj hraci obrazovky, naraz do n€ho taktéz znamena konec hry. V proménnych
typu pole jsou uloZeny i soufadnice bodt, které musi hra¢ sesbirat. Ty jsou ale na rozdil
od prekazek vybirany nahodné. Avsak vzdy je hlidano, aby se neshodovaly soufadnice bodu

se soufadnicemi prekazek.

Select Case kolo
Case 1

zde = 148 "Prostredni leva zabrana
For i As Integer = @ To 37
poleX(i) = 378

poley(i) = zde
e.@raphics.FillRectangle(Pen, poleX(i), pole¥(i), 1@, 18)
zde += 18

Mext

zde = 148 'Prostiredni pravd zabrana

For i As Integer = 38 To 74
poleX(i) = 678

pole¥Y(i) = zde
e.graphics.FillRectangle(Pen, poleX(i), poley(i), 1@, 18)
zde += 18

Mext

Obrazek 30 Tvorba zdabran 1. kola

Had je dan do pohybu diky prvku timer. V kazdém tiku timeru se had piesune

0 10 bodt, kdy smér posunu zavisi na posledni stisknuté klavese, ktera slouzi k ovladani hada.
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Kromé pohybu se pii kazdém tiku musi zkontrolovat, zda had ndhodou nenarazil do n¢které
z vytvorenych prekazek a také zda nahodou had nedosahl né¢kterého z bodu.

Private Sub Timerl Tick(sender As Object, e As Eventarg

=} Handles Timerl.Tick
If Klavesa = 87 Then "Pohyb nahoru postisknuti W
zpozice()
pozice2.¥ -= 18
End If
If Klavesa = 65 Then "Pohyb vlevo postisknuti A
zpozice()
pozice2. X -= 1@
End If
If Klavesa = 83 Then "Pohyb dold postisknuti S
zpozice()
pozice2.¥ += 18
End If
If Klavesa = 68 Then 'Pohyb wvpravo postisknuti D

zpozice()
pozice2. X 4= 18
End If

PictureBox4.Location = poziceS 'Posun hada
PictureBox3.Location = poziced
PictureBox2.lLocation = pozice3
PictureBoxl.Location = pozice2
kontrola()
kontrolajidla()

End Sub

Obrazek 31 Uddlosti pri tiku Timeru
Pokud had bodu dosahne, budou soufadnice bodu vymazany, aby nemohlo dojit k jeho
opétovnému zapocitani. Na nasledujicim obrazku je zachycena kontrola dosaZeni soutadnic
bodu. Stejnym zptisobem probiha i kontrola narazu do prekazek.
Sub kontrolajidla()

For i As Integer = @ To 16
If pozice2.¥ = jidloY(i) And pozice2.X = jidloX(i} Then 'Porovnani pozice hada s prvkem pole

Label2.Text += 1 "Mavyseni skdre
Label2.Refresh()
jidloY(i) = @ "Wymazani soufadnic
jidloX(i) = @
End If
Next
End Sub

Obrazek 32 Kontrola dosazeni souradnic bodu

4.6.2 Moznosti modifikace

Prvni moznosti rozsifeni je samoziejme pridani dalSich mést do databaze. To mizeme
provést pomoci programu Microsoft Access prostym piidanim nového fadku. Jeste
pted pfidanim je ovSem nutné zaméfit ve vyvojovém prostiedi soufadnice mésta na mapé.
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Krom¢ tohoto miizeme proménit zaméieni slepé mapy. Pro tento krok je nutné nejprve
vytvofit mapu, kterd by odpovidala tomu objektu, ve kterém chceme zaky naudit
se orientovat, poté tuto mapu vlozime jako novy podklad formuléafe. A posléze staci znovu
naplnit databazi novymi objekty, které Ize zaméfit na zménéné mape.

Dal$i moznosti zmény se mohou tykat vyuziti hry had v jiném programu. Hra mize
napiiklad slouzit k vyuce anglického jazyka, kdy by se na hracim poli objevily vzdy dva
objekty sanglickymi vyrazy a Zak by mél za tkol sebrat to slovo, které by odpovidalo
piekladu zadaného Ceského slova. Tento princip by bylo opét mozné ptizplisobit pro vyuziti
Vv ostatnich pfedmétech. Pfikladem mulize byt matematika, kde by zdk hadem sbiral spravné

vysledky zadanych ptikladi.

4.6.3 Charakteristika programu Slepa mapa podle kategorizace J. Dostala (2011)

Podle kategorii vytvofené J. Dostalem (2011) mizeme vyukovy program Slepa mapa
oznacit jako:

- interaktivni,

Slepd mapa je interaktivni diky tomu, ze Zzak sdm pifiddva bod na mapu,
ktery je automaticky zkontrolovan a podle toho, zda je bod umistén na spravném misté,
program dale reaguje. Interaktivni je 1 minihra, ktera reaguje na stisknuti danych klaves.

- urceny pro zakladni skoly,

Mgésta, ktera jsou v soucasné dobé& pfitomna Vv databazi, jsou urcena pro zakladni Skolu.
Na vyssi stupeil Skolstvi by mohla mapa byt pfizpiisobena naptiklad pfidanim i mensich mést,
¢1 jinych podrobnéjsich informaci.

- zpétnovazebni,

Zak dostava zpétnou vazbu po umisténi bodu a stisknuti tlagitka zkontrolovat.
Program mu sdéli, zda byl pii zaméfovani uspéSny, ¢i nikoliv. Pokud nebyl, dozvi
se spravnou lokaci po dohrani minihry.

- plna verze,
Opét i u tohoto programu je poskytovana pouze plna verze.
- offline,
I tuto hru je moZné mit nainstalovanou pouze na lokalnim disku. K na§im programiim

neposkytujeme ani zadnou formu online podpory.
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- predmétove zaméreny,

Program je svym charakterem zaméfeny na predmét zemépis. Bylo by mozné
ho ptizpisobit napiiklad i k vyuce piirodopisu. Jedna moznost by mohla byt umistovani
zvitat na mapu svéta, podle jejich ptirozeného vyskytu.

- monotématicky,

Slepa mapa je v sou¢asném stavu zaméfena pouze na mésta CR. Rozsifit program
na dalsi témata by bylo mozné napiiklad pfidanim dalSich geografickych objektd, jako
jsou hory, rybniky apod.

- vizualni,
Slepa mapa ptsobi na zédka pouze vizudlné. Orientace na map¢ je zalozena pouze
na vnimani zrakem, nikoliv jinymi smysly.
- jednojazycny,
Uzivatelské prostiedi i zadani mést je pouze v jedné jazykové verzi a to v Cesting.
- pro samostudium,

Program je vhodny piedev§im pro samostatnou praci zaki. Zaci si mohou formou

hry procvicit orientaci na mapé Ceské republiky.
- Monouzivatelsky,

Slepa mapa je urcena pouze pro jednoho uzivatele. Jediny zptsob, jak se do hry miize

zapojit vice zaki, je diky soutéZi o nejlepsi skore.
- didakticky polyfunkcni.
Vyukovy program slouzi nejen k opakovani polohy mést na map¢, ale i k motivaci

zakt formou hry.

4.7 Diléi zavér

Vyukové programy predstavené vtéto kapitole jsou pouze ukazky toho,
€0 lze s vyuzitim principu jednoduchych her a programovaciho jazyka Visual Basic .NET
vytvofit. Moznosti jsou samoziejm¢ mnohem S$irSi. Prakticky je omezuje pouze fantazie
ucitele, ucitelovy programovaci dovednosti a samoziejmé Cas, ktery je ochotny do tvorby

svého vlastniho vyukového softwaru investovat.
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5  VYSLEDEK NASAZENI DO SKOLY

Vsechny vytvofené programy byly vyzkouSeny na skole, kde probihala ma 2. souvisla
pedagogické praxe. Konkrétné v 6. a 7. roéniku. Zaci méli moZnost hodinu programy testovat.
Béhem jejich testovani jsem s zadky provadél rozhovory a nakonec je nechal ke kazdému
programu vyplnit kratky dotaznik, ktery byl zaméteny na vlastnosti programii.

Mimo to jsem pozadal o vyjadfeni k jednotlivym programim i ucitele, ktery mi délal

vedouciho ucitele pii mé pedagogické praxi.

51 Kviz

Kviz patiil ktém programim, které zaky bavily nejvice. Jako zabavnou formu
opakovani oznacilo Kviz celkem 75 % zaka, zbylych 25 % sice neprojevovalo z programu
uplné nadSeni, ale neoznacili ho ani jako nezdbavny. To se projevilo na vili nasazeni
programu do vyuky, k ¢emuz se ptiklonilo jiz 83 % zaku.

Ovladani programu vcetné principu hry bylo srozumitelné vétsSing zak. Konkrétné
jako srozumitelny oznacilo program 91 % zakid. Problém nastal pouze u jedné ze dvojic,
kterd nepochopila, ze smyslem hry je spojit obsazenymi poli vSechny 3 stény hraciho pole
a ocekavala ukonceni po zodpovézeni urcitého poctu otazek.

Se vzhledem byli spokojeni vSichni Zaci mimo jednoho, ktery nebyl spokojen
se vzhledem zadného z mych programt a tuto skutecnost vzdy zapsal i do kolonky urcené
na poznamky zakda.

Chyba se opét vyskytla opét pouze u jedné dvojice. Po dokonéeni hry a vyhlaseni
vitéze, nedoslo K uzavieni formulafe s hracim polem. Tento jev byl ojedinély a nepodatilo
se mi bohuzel odhalit jeho pfi¢inu.

Nejcastéjsi ptfipominky smeéfované k tomuto programu byly zaméfené na obsah
otazek. VétSina zaka uvedla, Ze vybér otazek byl moc slozity. OvSem otazky byly vybrany
z okruhti, které jsem sam se zaky probiral béhem své pedagogické praxe. Déle by zaci uvitali

ptidani otazek i z jinych predmétii, nez téch, které jsou jiz obsazeny.
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Ucitel, ktery shodou okolnosti vyu€uje pfedméty jiz Vv programu obsazené, uvital
tu moznost, ze si miize sdim upravovat otdzky, bez toho aniz by musel zasahovat do kddu.

Navic by uvital moznost vybéru odpovédi z nékolika nabidnutych moznosti.

5.2 Skladani obrazku

Program sklddani obrazka patiil mezi ty méné oblibené. Ve vyuce by ho uvitalo pouze
58 % zakl. Stejny pocet zaki shledava tento zplisob opakovani jako zabavny. Pti rozhovorech
se zaky vyplynulo z jejich odpovédi, ze tato obliba je tak nizka hlavné z divodu naro¢nosti
samotné hry. VétSina zaki méla problém s tim obrazek vibec poskladat. Problém by bylo
mozné vyteSit vypnutim ndhodné michani ¢asti obrazka a predpfipravit pouze néckolik
jednodussich variant rozmisténi obrazki.

Celkem 33 9% zakl oznacilo ovladani za neptehledné. VSichni tito Zaci méli problém
hlavné po zapnuti hry, kdy nepochopili, Ze staci na jednotlivé obrazky klikat a ty se budou
sami piesunovat a snazili se obrazky pretahovat. Néktefi v kolonce pro vlastni nazor uvedli,
ze by systém zménili tim zplsobem, aby bylo mozné obrazky vyjimat a znovu vkladat,
¢imz by se vlastné uplné zménil princip hry a vznikla by hra puzzle.

Vzhled jako libivy oznacilo celkem 75 % zakt. Zbyli zaci méli problém hlavné
se vzhledem vybranych obrazki.

Zadny 7ak nenarazil pii testovani na jakoukoliv chybu, kterd by ovlivnila chod
programu, nebo né&jakym zpisobem zakim znemoznila bezproblémovou praci s programem.

Na otazku, co by ziaci v programu vylepSili, se nejCastéji objevovala odpovéd,
ze by radi v programu vidé¢li i jiné organismy neZ pouze ptaky. Konkrétné by radi vidéli
V programu savce. Kromé toho se objevila jiz zminéna odpovéd’ se zménou principu hry.

Ucitel by v programu pfivital jednodusi zptisob, jak pridavat nové obrazky.
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5.3 Pexeso

Vyukovy program Pexeso zaky pomérné zaujal. Jeho nasazeni do vyuky by ocenilo
67 % dotazanych zaku, 17 % zakl nedokdzalo odpovédét a stejny podil zakd by vyuziti
pii Vyucovani neuvitalo. Podobné se zaci vyjadiovali i k zdbavnosti této hry.

Z4ci neméli problém ani s ovladanim tohoto programu, kdy pouze 17 % zaka uvedlo,
ze pro né€ neni ovladani piili§ srozumitelné. Nedorozumeéni v ovladani se tykalo nepochopeni
principu propojeni obrazkii plodu s textem. Tento problém by mohl byt feSen lepSim Gstnim
vysvétlenim, pred zacatkem prace, piipadné doplnénim dalsi zpravy, ktera zadkovi vysvétli
princip. Proti zpraveé hovoti ovSem ten fakt, ze vétSina zaku si je v jinych programech stejné
necetla.

Vzhled programu ocenilo kladné celkem 75 % zakiim. Zbyly pocet zaku si stézoval
hlavné¢ na volbu barev pexesa a v ptfipadu elektrotechnickych znacek, se nékterym zaki
nelibily zvolené obrazky.

U tohoto programu se vyskytla chyba pomémé u vysokého poctu zakd. Celkove
na chybu narazilo 33 % zakl. U vSech se jednalo o tu samou chybu, kterd byla ve vSech
verzich. Duvodem, pro¢ ji neodhalili vSichni Zaci, bylo, Zze se vyskytovala u hry pro 2 hrace,
kde bylo po dokonceni hry zobrazeno Spatné oznaceni vitézného hrace. Tato chyba byla
samoziejme thned odstranéna a jiz by se neméla déle vyskytovat.

Na otazku, co by zaci v programu zménili, ptidali, ¢i vylepsili, bylo dosazeno mnoha
podmétii, které se vSechny bez vyjimky tykaly verzi pexesa. Verzi s elektrotechnickymi
znackami oznacili Zaci jako pfili§ naro¢nou, hlavné z toho divodu, Ze na Skole neni tomuto
tématu vénovana dostate¢na pozornost. Mimo to by Z4ci uvitali pfidani dalSich verzi pexesa,
napiiklad pexeso zaméfené na rozpoznavani savcil.

Ucitel by stejné jako tomu bylo v pripadé skladani obrazki, uvital jednodusi zptisob
jak pfidavat nové verze pexesa. Ale velice se mu libily vymysSlené mozZnosti vyuziti pexesa

pfi vyuce plodl dfevin.

5.4 Sibenice

U programu Sibenice stravili Zaci, dle mého odhadu, asi nejdel3i ¢as. To se promitlo

I na vyjadfeni zaka tykajiciho se toho, zda by chtéli program zapojit do své vyuky. Kladné
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se k této otazce vyjadrilo 67 % zakul. Stejny dil zakt i uvedl, Ze je opakovani timto zptisobem
zabavné.

Ovladani programu bylo vcelku srozumitelné. Celkem 67 % Zakt wuvedlo,
7¢ je ovladani srozumitelné. Zbytek mél problém hlavné v tom zorientovat se v napovédé
ve form¢ poctu pismen. Nékteti také méli problém s pochopenim principu hry, ktery musel
byt dovysvétlen. Nedorozuméni vzniklo diky nepochopeni, ze je po Zacich pozadovan
anglicky ekvivalent uvedeného ¢eského slova.

Vzhled kladné ohodnotilo 83 % zakid. Zbyli 2 mi sdé¢lili, Ze pro n€ byla ruSiva
oranzova barva, kterd byla pouzitd na ovlddaci prvky a také na vymalovani Sibenice
S obéSencem.

Chyba byla odhalena pouze vjednom piipadé. Nejednalo se ovSem o chybu
V programu, nybrz v externi databazi, ze které si program piebira slovni zdsobu. Chyba nebyla
zavazna, protoze se jednalo pouze 0 zaménu anglického a ¢eského znéni slova na jednom
fadku. Ovsem, protoZe program Sibenice neobsahuje moznost zadani pismen s diakritickymi
znaménky, znemoznila tato chyba Zakovi dalsi pokra¢ovéni ve hte.

Bohuzel v tomto ptipadé zaci nepfisli s Zadnymi napady, jak by tento program mohl
byt vylepsen.

Uciteli se taktéz nelibila zvolena oranzova barva a pokladal slova, kterymi byl slovnik
naplnén, za piili§ jednoduchd. Naopak se mu libila jednoducha uprava databaze se slovy
arad by program vyuzil i v jinych pfedmétech, a to pravé formou zadavanim otdzek namisto

Ceskych ekvivalenti.

5.5 Slepa mapa

Slepa mapa patfila spole¢né s Kvizem k nejoblibenéjsim hram. Shodné& ji povazovalo
za zabavnou a uvitalo ve vyuce 83 % zaku. Tato obliba spociva hlavné v za¢lenéni hry had
do programu, kterou zaci shledavali jako velice zabavnou.

S ovladanim programu mélo problém pouze 18 % zak. Ti nepochopili hlavné
ovladani hry had. Nepftecetli si totiz zpravu, ktera jim sd€luje, Ze se had ovladd pomoci klaves

W, A, S a D a snazili se hru ovladat Sipkami, ¢i jinymi klavesami.
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S grafickym pojetim bylo spokojeno 67 % zaki. Zbytku zaki nevyhovovalo hlavné
barevné ztvarnéni prekdzek a bodd ve hie had. Problém u nich nastdval hlavné u hledani
bodu, kdy si stézovali, Ze zvolena barva splyva s pozadim.

Jeden zak uvedl do dotazniku, ze se pii hie vyskytla chyba, ale bohuzel, mi nesd¢lil
ani osobn¢, ani v dotazniku, v ¢em tato chyba spocivala, z tohoto divodu nemohla byt
lokalizovana, ani napravena.

Pti dotazu na navrhy, jak by program zaci vylepsili, zaci oznacili obtiznost hada,
kde se jim nelibila pifedev§im jeho rychlost, kterd jim piisla pfili§ pfehnana. Stiznost zaku
jsem vzal v potaz a rychlost byla snizena.

Ucitel sice ocenil moznost pridani novych mést zapsanim do databaze, bez nutnosti
otevieni koédu, ale nepfiSlo mu pfiliS efektivni ziskavat soufadnice meésta, které musi
byt v databazi samoziejmé uvedeny, pfimo z mapy po otevieni ve Visual Studiu. Bohuzel

efektivni feSeni tohoto problému nas nenapadlo.

5.6 Shrnuti

Vysledky, které vyplynuly z nasazeni vytvofenych programii na zakladni Skole, jsou

shrnuty v nasledujici tabulce.

Podil zaku, ktefi by Srozumitelnost

uvitali nasazenive  programu pro Ocenéni Zabavnost pro
vyuce (%) zaky (%) vzhledu (%) zaky (%)
Kviz 83 91 92 75
Skladani obrdzki 58 67 75 58
Pexeso 67 83 75 67
Sibenice 67 67 83 67
Slepd mapa 83 83 67 58

Tabulka 1 Shraujici statistiky

Na zakladé souhrnné statistiky, lze zkonstatovat, ze nejvice Zzaky zaujal vyukovy
program Kviz. Tento program byl spole¢né se Slepou mapou nejvice Zadan v otdzce nasazeni
do vyuky a mimo to byl pro zaky také nejzédbavnéjsi. Kviz u zakl i v ostatnich kategoriich
byl pro zaky nejsrozumitelnéjsi ze vSech programu a také se jim nejvice libil jeho vzhled.

Jako nejméné poutavy zakiim piipadal vyukovy program Skladdani obrazki. Ten ptisel
zaklim nejméné zabavny a také by jeho nasazeni do vyuky ocenilo nejnizsi procento zaku.
Z rozhovoru se zaky vyplynulo, Ze tato skutec¢nost, je pravdépodobné zplisobena narocnosti
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hry, kterd je obsahem programu. Vzhledové na zaky nejméné zapisobil vyukovy program
Slepa mapa, kdy se zakim nelibil hlavn¢ vzhled minihry had.
Na zakladé téchto informaci, 1ze tedy vyhodnotit, Ze jako nejlepsi program zaci zvolili

vyukovy program Kviz. Naopak nejvice zmén by zaci piivitali v programu Skladani obrazk.
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ZAVER

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo sestavit ideje na zaclenéni jednoduchych
pocitacovych her do vyukovych programi. Tento hlavni cil byl naplnén pomoci cilti dil¢ich,
kdy ptedevsim 2. dil¢i cil jiz predstavuje konkrétni zpracovani myslenek.

1. dil¢i cil, ktery kladl za kol provést analyzu souCasného stavu uzivani pocitaci
a vyukového software ve vzdélavani, véetné nastinéni divodl, pro¢ je pro ucitele vhodné
vytvaret si svij vlastni vyukovy software, byl feSen v kapitolach 1, 2 a 3. Kapitola 1.
se zabyvala zmapovanim historie nastupu pocitatl a vyukového softwaru do vzdélavani
od svych tplnych pocéatku, az do poslednich let. Na historii bylo ihned navazano soucasnym
stavem vyuzivani pocitacti ve vzdélavani. Z této problematiky bylo pozvolna pfistoupeno
k moZnostem vymezeni pojmt vyukovy program a vyukovy software, zde byli vysvétleny
rozdily mezi t€émito pojmy a predstaveny rizné moznosti vnimani téchto pojmil. Kapitola byla
zakoncena moznostmi ¢lenéni vyukovych programi, kde byla vétsi pozornost vénovéana
kategorizaci dle J. Dostala, ktera byla pozdé¢ji vyuzita i v praktické c¢asti. Kapitola 2.
se zabyvala tématem, pro¢ je vibec vhodné vyuzivat vyukovy software ve vzdélavani, jaké
funkce miize vyukovy software pii vyuce zajistit a jak je mozné ho zaclenit do své vyuky.
Kapitola 3. byla vénovana divodim pro¢ je pro ucitele vhodné vytvaret si svij vlastni
software. Zde bylo ptfedstaveno 10 nejpravdépodobnéjsich problémi soucasného vyukového
softwaru, které zamezuji vétSimu rozsifeni do vzdélavani. VSechny body byly postupné
rozebrany a byla odhalena jejich konkrétni pfi¢ina.

2. dil¢im cilem byla realizace naSich ideji pomoci vys§iho programovaciho jazyku
Visual Basic .NET a navrhnout mozné modifikace téchto napadii 1 pro jiné predméty. Pomoci
jazyk Visual Basic .NET bylo zpracovdno celkem 5 ideji. Jmenovité se jednalo o Kviz,
Skladani obrazkl, Pexeso, Sibenice a Slepa mapa. Viechny nami vytvofené programy jsou
popsany v kapitole ¢islo 4. U kazdého programu jsou kromé jeho piedstaveni uvedeny
I moznosti, jak lze program modifikovat, tak aby byl vyuzitelny i v jinych predmétech,
nez pro které je momentalné pfipraven. Mimo to byl program i charakterizovan podle
kategorizace J. Dostala a byly piedstaveny moznosti, jak by v danych kategorii mohl
byt program vylepSen.

3. dil¢im cilem bylo otestovdni nami vyrobenych programid béhem souvislé

pedagogické praxe. Programy si zde otestovali zaci 6. a 7. roCniku. Na zakladé jejich
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testovani dosSlo v nékterych z programii k dodate¢nym upravam. Byly napiiklad objeveny
chyby vobsahu programu, jako prohozeni anglického a ceského ekvivalentu slova
v programu Sibenice, ¢ prohozeni oznadeni hract v programu Pexeso. Na zakladé tohoto
testovani lze zkonstatovat, programy zaky zaujaly a jejich nasazeni ve vyuce by ocenili.

V priibéhu zpracovavani jsme narazili na fadu moznosti, jak by bylo mozné praci dale
roz$ifit. Moznosti rozsifeni nasi prace jsou nastinény jiz v kapitole vénujici se vytvorenym
programim. Je totiz samoziejmé vhodné pokracovat ve zdokonalovani programii a zapracovat
I nami navrhnuté modifikace. Dale by bylo vhodné provést rozsahlejsi vyzkum problematiky
vyuzivani vyukového softwaru ve skolach, zaméfeny hlavné na divody jeho nynéjsiho

nevyuzivani.
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SEZNAM ZKRATEK

CAI - computer assisted instruction
CAL - Computer-assisted Learning
IBM - International Business Machines Corporation
ICT - Information and Communication Technologies

MSIL - Microsoft Intermediate Langue
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SEZNAM PRILOH

Piiloha ¢. 1

Dotaznik
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Priloha é. 1

Dotaznik
Ocenili byste, zapojeni tohoto programu do vasi vyuky?
ANO NE NEVIM

Libil se vam vzhled programu?

ANO NE NEVIM

Byla pro vés obsluha programu srozumitelna?

ANO NE NEVIM

Bavi vas opakovani znalosti touto formou?

ANO NE NEVIM

Vyskytla se béhem vaSeho testovani néjaka chyba?

ANO NE NEVIM

Pokud ANO tak jaka?

A na zavér, mi prosim napisSte vase napady, co byste na programu vylepsili.
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