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ABSTRAKT

Ciel'om tejto bakalarskej prace je navrhnit’ logopedicku aplikaciu so zameranim na domace
precvi¢ovanie problémovych hlasok v slovenskom jazyku. Aplikacia je navrhnuta pre deti
v predskolskom veku, potykajuce sa s miernou poruchou komunikaénej schopnosti.
Hlavnym zamerom aplikdcie je motivovat’ deti k pravidelnému precvicovaniu logopédie,

prostrednictvom pouzitia gamifikacnych prvkov a atraktivneho vizualneho rieSenia.

V aplikécii je pre deti vytvorené prostredie, ktoré ich do cviceni aktivne zapoji hravou
formou — s vyuzitim ilustracii a zaujimavych prvkov ktoré zabezpecuju, ze cvicenia su pre
deti motivujuce. Aplikacia je prisposobend v nastaveniach tak aby deti mohli dosahovat’
zlepsenie vlastnym tempom. Predpokladd sa, ze pravidelnym upevitovanim nadobudnutych
vedomosti prostrednictvom interaktivnych prvkov deti ziskaju nielen va¢siu doveru vo svoje

schopnosti, ale tiez chut’ rozvijat’ svoje komunika¢né zru¢nosti.

Celkovym zamerom je, aby aplikécia nielen pomahala v rieSeni problémovych hlasok, ale

aj podporovala recovy rozvoj deti.

Klucoveé slova:

aplikécia, logopédia, ucenie, gamifikacné prvky, ilustracia

ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to design a speech therapy application that focuses on home
practice of problem letters in the Slovak language. The app is specifically designed for
preschool children who struggle with mild communication impairment. The main purpose
of the app is to motivate children to practice regularly through the use of gamification
elements and attractive visual solutions. The aim is to create an environment that will keep
children entertained and engaged in letter exercises. Using playful illustrations and
interesting visual elements, the app aims to create a friendly and welcoming atmosphere in
which children will enjoy their learning. In addition, the app will also try to provide
progressive exercises and tasks so that children can progress at their own pace and make
incremental improvements. With regular practice and the use of interactive elements,

children should gain more confidence in their abilities and develop their communication



skills. The overall aim is that the app should not only assist in problem solving letters but

also support children's overall language development.

Key Words:

app, speech therapy, learning, gamification elements, illustration
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UvVOD

Komunikacia je zivotne dolezitd zruCnost’, ktord je nevyhnutnd v kazdom aspekte I'udskej
interakcie, od osobnych vztahov az po profesiondlnu spolupracu. Komunikacia médze
nadobudat’ mnoho foriem, vratane verbalnej, neverbalnej, pisomnej a vizualnej, pricom rec¢
zostdva najbeznejSim a najvplyvnejSim spdsobom komunikacie v naSej spolo¢nosti.
Schopnost’ jasne a efektivne sa vyjadrovat’ prostrednictvom slov je rozhodujaca pre
prezentaciu myslienok, emoécii a zamerov, ako aj pre budovanie vzt'ahov, rieSenie konfliktov

a dosahovanie cielov.

Niektori 'udia v§ak m6zu mat’ problémy s reCou z réznych dévodov, od menej zdvaznych
az po tie, ktoré priamo ovplyviiuju kvalitu spolocenského bytia. Mo6ze ist’ napiiklad
o poruchy reci, stratu sluchu alebo neurologické stavy, ktoré uzko suvisia s neschopnostou
bezproblémovo udrziavat' rozhovory. Tieto problémy moézu vazne ovplyvnit schopnost’
komunikacie a kvalitu Zivota jednotlivcov. V takychto pripadoch méze logopédia poskytnat

ucinné rieSenie na zlepSenie reCovych a komunika¢nych schopnosti (Krahulcova, 2013).

Logopédia je Specializovanou formou terapie, ktorej cielom je zlepSit’ recové a jazykové
schopnosti rieSenim zakladnych priin a vyvojom cielenych stratégii. Pacienti sa Casto
stretavaju s logopédom v ambulancii dvakrat alebo az Styrikrat mesacne na priblizne 45
minut. Pocas terapie im logopéd zvyc€ajne predvadza sériu cvi€eni, ktoré by mali opakovat’
denne viackrat, aby dosiahli zlepSenie alebo trvalé odstranenie problému. Pravidelné
precvicovanie odporucanych cviceni je jednym z najacinnejSich sposobov liecby. Vacsinou
sa toto precvi¢ovanie vykondva doma pomocou pracovnych listov, ktoré vSak obvykle niesu
atraktivne spracované. Preto som sa v ramci svojej bakalarskej prace rozhodla vytvorit
logopedicku aplikaciu na domdace precvicovanie logopédie s interaktivnymi prvkami.
Konkrétne som sa zamerala na deti predskolského veku. Mojim cielom bolo zlepSit
a sprijemnit’ ich doméce precvi¢ovanie sposobom, ktory by mal formu podobnu hre. Tymto

spdsobom by sa budovala aj ich motivéacia k pravidelnému precvicovaniu.

V teoretickej Casti bakalarskej prace som definovala pojmy, ktoré su kI'aCové pre logopédiu
a sucasne pre tvorbu vzdelavacej aplikdcie. Dalej som sa venovala refersi Styroch
najpouzivanejSich aplikacii z logopedickej oblasti — dvom slovenskym a dvom zahrani¢nym.

V praktickej casti som popisala postup tvorby a vyslednu aplikaciu s jej funkciami.
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1 LOGOPEDIA

Logopédia (z gréckeho: logos —slovo, paideia — vychova) je pojem bezne spajany s reCovymi
problémami. Podl'a V. Lechtu (2013, s. 9) ide o vedny odbor, profesiu aj o oblast’ studia.
Z odborného hl'adiska ju chapeme ako vedu o vyvine reci a vychove k spravnej vyslovnosti.
Profesia logopéda sa na Slovensku rozsirila od Sestdesiatych a sedemdesiatych rokov 20.
storo¢ia a patri medzi najprogresivnejSie odbory v ramci humanitnych vied. Zaobera
sa prevenciou, diagnostikou a terapiou porich komunikacie. Inymi slovami, jej cielom
je pomoct’ v snahe naudit’ sa plnohodnotne komunikovat” ako I'undom s postihnutim, tak
aj ludom bez postihnutia, ale tiez populacii, ktord potrebuje moznym poruchdm
(napr. zajakavost, koktavost’, oneskoreny vyvoj, neurologické poruchy, poruchy sluchu,

atd’.) predist’.

Ciele logopédie sa lisia v zavislosti od potrieb jednotlivca a mézu zahfnat zlepSenie
zrozumitel'nosti reci, rozvoj jazykovych schopnosti a riesSenie hlasovych poruch. Jednym
z najcastejSie diagnostikovanych problémov v logopedickej praxi je vSak prave naruSena

komunikacnd schopnost'(Lechta, V., 2009).

1.1 NaruSena komunikac¢na schopnost’

Komunika¢nd schopnost’ sa tyka vedomého pouZivania jazyka ako systému znakov
a symbolov s cielom dosiahnut' ur¢ity komunikacny zamer. V logopédii sa hovori
o naruSene] komunikac¢nej schopnosti vtedy, ked niektord z rovin jazykového prejavu
prekaza komunika¢nému zédmeru napr. tazka zrozumitel'nost’ pre koktavost. Logopédia
sa teda zaobera poruchami spojenymi s ucenim a pouZivanim jazyka, ¢i uz ide o verbalnu
alebo neverbéalnu formu komunikéacie a porozumenie reci alebo jej produkciu. NaruSenie
komunikacnej schopnosti moze byt trvalé (sposobené organickym poskodenim) alebo

docasné (ako u vacsiny dyslalii).

Rozne druhy narusenej komunikacnej schopnosti je mozné analyzovat’ z pohl'adu r6znych
teorii a kontextov. V medzindrodnej klasifikacii chorob sa tieto poruchy delia na Specifické
diagnozy, ako je porucha vyvinu reci, problémy s plynulostou reci (zajakavost’, brblavost)),
poruchy vyslovnosti (dyslalia, dyzartria), hlasové poruchy (dysfonia, afonia), problémy

s pisanim (dysgrafia, dyslexia, dyskalkulia) a mnoho d’alSich (Kerekrétyova, A., 2009).
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1.2 Dyslalia

Medzi najcCastejSie formy narusenej komunikacnej schopnosti u deti v predskolskom veku
patri dyslalia a oneskoreny ¢i naruseny vyvin reci. Rudolf Kratochvil’, autor prvych ucebnic
logopédie a knihy Vady reci, definoval patlavost’ (dyslaliu) ako ,,neschopnost’ vytvorit  alebo

spravne vyslovovat jednotlivé hlasky alebo zhluky hlasok”.

Priznaky dyslélie zahfiiaju zamienanie, vynechdvanie a nespravnu vyslovnost’ hlasok, co
moze mat’ negativny vplyv na komunikaciu a spdsobit’ tym akademické ¢i dokonca socialne

problémy.

Artikula¢né chyby st najbeznejSou a nastastie najjednoduchSou formou poruchy, ktoru
mozno v pripade inak zdravého dietata uplne odstranit’ prostrednictvom pravidelného
tréningu. Na lie¢bu dyslélie je dolezita spolupraca s logopédom, ktory mdze pacientom
pomoct’ rozvijat spravne techniky vyslovnosti prostrednictvom cviceni a tréningov.
Vyhladat’ logopéda je nutné aj v pripade, ked’ ma diet’a aj po 36. mesiaci chybnu vyslovnost’

hlasok. (Kerekrétyova, A., 2009, s.47)

,»VyuZivaju sa aj tzv. asistencné technologie, ako napriklad recové generatory. VSeobecne
sa vSak odportca zacat’ s odstraiiovanim portch re¢i ¢o najskor, najneskor vsak rok pred

nastupom do Skoly” (Guthova, M., 2009; Kerekrétyova, A., 2009, s. 35).

1.3 Sigmatizmus

V slovenc¢ine su najproblémovejSie sykavky — odborne nazyvané ako sigmatizmus,
a vyslovnost’ hlasok ,,.L” a ,,R”, nazyvana ako rotacizmus. Patria medzi najcastejSie druhy

dyslalie.

V detskej reci je nespravne vyslovovanie sykaviek s-c-z-dz-§-¢-z-dz bezné, najmé u malych
deti, a tento jav 'udovo nazyvame Suslavost’. Diet’a si postupne osvojuje zvuky materinského

jazyka v slovach prostrednictvom napodobiiovania svojho okolia.

Sigmatizmu je potrebné venovat’ intenzivnu pozornost’ najma v predskolskom obdobi. Hoci
sa to moze zdat’ dospelym ako roztomil4 detska reCova chyba, v kolektive medzi rovesnikmi
sa moZu stretnut’ s posmechom a v Skole moZze tato porucha spdsobit’ problémy pri pisani

diktatov alebo pri ¢itani (Kapalkova, S., 2021).
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2 E-LEARNING

Pojem e-learning, teda elektronické vzdelavanie, sa vztahuje na pouzivanie elektronickych
zariadeni ako st pocitace, tablety a smartfony, na poskytovanie vzdelavacieho obsahu
a odbornej pripravy. V poslednych rokoch sa elektronické vzdeldvanie stava coraz
popularnejsim vd’aka svojej pohodlnosti, dostupnosti a flexibilite. Jednou z hlavnych vyhod
elektronického vzdelavania je jeho asynchronny charakter, ¢o znamend, Ze umoZznuje
ziakom aj Studentom pristupovat’ ku vzdelavacim zdrojom a Studijnym materidlom vlastnym
tempom, opakovane si ich prezerat’ a nahradit’ tak tradi¢né ucebné prostredie zaujimavymi

pribehmi a hrami, pésobiacimi na emocie ¢loveka.

Na trhu existuje mnoho rdznych kandlov elektronického vzdeldvania: YouTube,
elektronické knihy, podcasty, televizne relacie, otvorené univerzity, online vzdeldvania
prostrednictvom $kol zadarmo a aplikécie, ktoré sa venuji vyucbe cudzich jazykov alebo
fitnes. Elektronické vzdeldvanie moze byt aj nakladovo efektivnejSie nez tradi¢né
vyucovanie v triede, pretoze znizuje potrebu fyzickych ucebni a u¢ebnic. Avsak elektronické
vzdeldvanie so sebou prindSa aj mnoho vyziev, ako je napriklad potreba dostatocnej
sebadiscipliny a motivacie ¢1 zabezpefenie chodu vyucby bez technickych obmedzeni

(e-learnmedia, 2023).

Hoci elektronické vzdelavanie nie je viazané ku konkrétnemu miestu, nedostatok socidlnej
interakcie moZe byt vyznamnou nevyhodou, ktord mdze viest’ k potencialnej izol4cii. S touto
nevyhodou sme sa mali moznost’ stretnit’ pocas pandémie COVID-19, ked Studentom

chybala fyzicka interakcia, ktorti im ponukaju tradi€né ucebne.

Je dolezité starostlivo zhodnotit’ vyhody a nevyhody e-learningu a rozhodnut’ sa, ¢i je to
najlepSi pristup pre konkrétny vzdelavaci ciel. E-learning je mozné prisposobit
individualnym potrebam, ¢o umoziiuje ziakom a Studentom preskocit’ uz zname materialy
a zamerat' sa na oblasti, ktoré vyzaduju vicSie porozumenie. Tym sa Setri Cas a Usilie
vzdelavajucich sa, ktori by sa inak museli vracat’ k lekcidm, s ktorymi st uz obozndmeni.
Platformy pre elektronické vzdelavanie sa v suCasnosti snaZzia urobit’ svoj obsah
interaktivnym a zaujimavym prostrednictvom gamifikdcie, ¢o moZze pomdct udrzat

si zaujem a motivaciu (e-learnmedia, 2023).
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2.1 Gamifikacia

Gamifikacné aplikécie vyuzivaju herné prvky ako su odznaky, rebricky a body, aby zaujali
svojich (potencidlnych) pouzivatel'ov a motivovali ich k plneniu tloh a dosahovaniu cielov.
Tieto aplikdcie maju rézne vyuzitie — od vzdeldvania po Skolenie zamestnancov. Bolo
preukazané, ze gamifikacné aplikacie zvySuji motivaciu a zapojenie pouzivatel'ov. Je vSak
dolezité zabezpecit', aby herné prvky boli v stllade s ciel'om a zamerom pouzivatel'ov, pri¢om

existuje riziko vzniku zavislosti od hernych prvkov. (Strom, 2013, s. 217)

Rozhodnutia hernych vyvojarov v otdzke dizajnu moézu ovplyvnit' trovenl pohltenia
a motivacie pouzivatelov. Gamifik4cia zahfiia vyuzitie principov a nastrojov herného
dizajnu, aby boli jednotlivé vyzvy pre pouzivatel'ov zaujimavejsie a efektivnejSie. Analyza
potrieb je kI'icova uz na zaciatku, aby sa identifikovali body a ciele a urcili technické
obmedzenia a spdsob, akym budu pouzivatelia s produktom pracovat. Principy dizajnu
v aplikaciach, ktorych ciel'om je dlhodobé alebo budica praca s pouzivatel'mi (aplikacie pre
fitnes alebo budovanie =zdravych navykov), zahfniaji vzdeldvanie pouzivatelov
prostrednictvom kratkych cyklov. Napriklad aplikdcia Duolingo je urcend na vyucbu
cudzich jazykov a obsahuje hravé prvky ako st odznaky a body, aby bolo u€enie zdbavné.
Podobne aplikédcia Habitica slizi na zvySenie produktivity a transformuje rutinné tlohy

na hru s ulohami, v ktorej pouZivatelia ziskavaji odmeny za rozvoj zdravych navykov.

Gamifikécia by mala riesit’ problém a je nevyhnutné vynaloZit’ Gsilie pri naroc¢nosti uloh pre
budovanie dovery pouzivatelov. Pocas procesu navrhovania su potrebné prvky herného
dizajnu, ako st rychle cykly ucenia, hranie roli s vhodnymi zdrojmi a testovanie
pouzivatelov. V kone¢nom ddsledku gamifikacia zavisi od pristupu dizajnéra k tlohdm
a od ich prispdsobenia a zefektivnenia pre pouzivatelov pomocou principov herného dizajnu

(e-learnmedia., 2023).

2.2 Gamifikacia v e-learningu

Gamifikécia v e-learningu zahfiia zaclenenie hernych prvkov a principov do vzdelavacieho

procesu s cielom zvySit’ angazovanost’, motivaciu a dosahované vysledky vzdelavania.

Body a odznaky sa mézu udelovat’ ucastnikom vzdelavania za splnenie uloh alebo
dosiahnutie konkrétnych vzdelavacich ciel'ov. Tieto odmeny sluZzia ako pozitivne posilnenie

a motivdcia pre uciacich sa, aby pokracovali v procese vzdeldvania.
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Na vytvorenie pocitu sutazivosti medzi vzdeldvajucimi je mozné pouzit’ rebricky.
Sledovanim pokroku a zobrazovanim umiestnenia v rebricku je mozné ich motivovat

k wsiliu o dosiahnutie vysSich vysledkov a lepSich vykonov.

Ulohy a vyzvy by mali poskytnat’ zmysel a smer. Vd’aka rozdeleniu si vzdelavacich cielov
na mensie, dosiahnutel'né ulohy, sa ziaci mozu citit’ ispesne pri postupovani vzdelavacou
cestou. ,,Zadajte 'udom mall jednoducht tlohu, skér ako nejaku zlozitd. Dajte I'ud’om
dovod vratit’ sa a vykonat’ danu ulohu kazdy den alebo skoro kazdy den. Bud'te trpezlivy.

Vytvorenie navyku moze trvat’ dlho.* (Weinschenk, 2011, s.146)

Okamzité spétna vizba a odmeny mozu pomoct’ posilnit’ ucenie a motivovat’ k pokracovaniu
vo svojom Usili. Poskytovanie pozitivnej spétnej vizby a odmien za dosiahnuté vysledky

pomaha pri budovani sebaddvery a ku zvySenej motivacii.

Zaclenenim narativnych prvkov a postdv do procesu ucenia sa uciaci hlbSie ponoria

do uc¢ebného materialu a lepsie si ho zapamitaju (Kapp K., 2013).

2.3 Digitalna gramotnost’ deti e-learning

Digitalna gramotnost’ deti vo veku 4 aZ 6 rokov je ¢oraz doleZitejSia, pretoze technoldgie
sa stavaju Coraz prirodzenejSou sucastou kazdodenného zivota. Digitdlna gramotnost’ zahfia
zrucnosti potrebné pre efektivne a bezpené pouzivanie konkrétnych zariadeni, aplikacii

alebo online obsahu.

Je nevyhnutné, aby sme deti v mladom veku viedli k digitdlnej gramotnosti s cielom
podporit’ ich zodpovedny pristup a rozvijat’ ich kritické myslenie. Toto zahfna aj vyucbu

o bezpecnosti na internete, o ochrane sikromia a o vhodnom spravani sa na internete.

Vychovno-vzdeldvaci portal Eduworld.sk odporuca, aby sa deti vo veku 4-6 rokov zoznamili
so zédkladnymi pocitatovymi zru¢nostami ako je pouzivanie mysi a klavesnice, a aby mali

pristup ku vzdelavacim webovym strankam a aplikaciam.

Rodi¢ia zohravaji klicov ulohu pri vyucbe digitalnej gramotnosti svojich deti tym,
ze modeluji vhodné sprévanie, stanovuju pravidla a hranice tykajice sa pouZivania

technologii a zapdjaju svoje deti do digitalnych aktivit.

Digitalne vzdelavanie pre deti je navrhnuté tak, aby bolo putavé a zdbavné, ¢im podporuje
ucenie prostrednictvom hry. Moze zlepsit’ kognitivne zru¢nosti ako je rieSenie problémov,
kritické myslenie a rozhodovanie. Mnoh¢ digitalne hry vyzaduju interakciu s obrazovkou

pomocou prstov, ¢o zlepSuje koordinaciu ruka-oko. Pomadhaju tiez rozvijat' jazykové
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schopnosti deti prostrednictvom interaktivnych pribehov, slovnych hier a aktivit

na rozsirovanie slovnej zasoby.

Digitadlne vzdeldvacie aplikdcie a hry mézu pomdct detom rozvijat’ ich nezavislost
a samostatnost’ tym, Ze im umoznia ucit’ sa a objavovat’ nové veci vlastnym tempom.
Poskytujii im pristup k roznorodym vzdelavacim prilezitostiam, ktoré presahuju moznosti
tradi¢nej vyucby. Interaktivny a putavy charakter digitdlneho vzdeldvania méze zvysit

motivaciu deti k ueniu (Papavova M., 2021).
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3 RESERS EXISTUJUCICH APLIKACII NA PRECVICOVANIE
LOGOPEDIE

V detom urcenych aplikaciach, ktoré sa zaoberaju vyucbou logopédie, sa zvycajne
nenachadzaju ziadne zlozité prihlasovacie idaje ani nastavenia. Tieto aplikacie su obvykle
zamerané na jediny ucel a ponukaju dietat'u dve r6zne moznosti, z ktorych si vybera spravnu
odpoved’. Na zaklade tejto skutocnosti by som neocakavala ziadne problémy, opak je ale
pravdou, pretoze pocas svojej reSerSe som si vybrala Styri aktualne najpouzivanejsie
aplikédcie na precvi¢ovanie logopédie, ktoré rodi¢ia pouzivaju doma s detmi. Prvé dve

aplikacie su slovenského povodu a d’alSie dve su zo zahranicia.

Dolezité je si uvedomit’, Ze tieto popisované logopedické aplikacie nie su urc¢ené na vyucbu
a nemaju nahradzat' pracu logopéda. Su skér doplnkovym vzdelanim, ktoré sa snazi
sprijemnit’ a ozivit’ logopédiu pre deti. Samotni logopédi si uvedomuju, Ze iba 2-4 hodiny
v mesiaci v ambulancii nestacia, a preto tieto doplnky vrelo odporacaju (Kacmérova,

Zimova, 2021).

3.1 Speekle

Speekle je logopedicky softvér, ktory aktudlne obsahuje 3 hry: TailTrails, Goldy a Squak.
Softvér s hrami vyvinuli 4 slovenski Studenti informatiky zo Slovenskej technickej
univerzity v Bratislave za pomoci logopédov. V roku 2013 sa im podarilo vyhrat’ ocenenie
»Podnikatel'sky napad roka 2013”. S tymito financiami uviedli svoj projekt na trh. Hry sltiZia
ako pomdcka pre doméce precvicovanie logopédie a ucia deti spravnu vyslovnost’ (Speekle,

2019).

3.1.1 Aplikacia Squak

Squak je mobilna aj webova aplikacia, ktord poméha detom precvicovat si zvukovu
diferenciaciu slov a jednotlivych hladsok v slovach, napriklad ,babka-babka”. Hrd¢ ma
rozpoznat’, ¢i ide o rovnaké alebo rozdielne slova. Aj ked’ rozpoznévanie roznych slov
sanam javi ako prirodzena schopnost’, detom s narusenou komunika¢nou schopnost'ou ¢asto
spdsobuje problémy. Dieta s nevyvinutou schopnost’ou rozpoznavat’ rozdielne slovd moze
napriklad pocut’ ,,cibula” a ,,¢ibul’'a” a nevie rozpoznat’, ktoré¢ z nich je spravne. Aby mohlo
spravne rozpravat a pouzivat vyslovnost’ v spojeni s vyznamom slov, je potrebné, aby sa
najprv naucilo spravne porozumiet’ pocutym slovam. V hre je hlavnou postavou Cerveny

papagdj Squak s farebnymi perami na kridlach. Papagdj hovori redlne a nereédlne pary slov
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a hra¢ by mal urcit, ¢i ide o rovnaké alebo rozdielne slova. Za spravne urc¢enu dvojicu slov
hra¢ ziskava farebné perd a ak ich nazbiera 9, postupuje do d’alSieho kola. V nasledujucom
kole sa opédt’ precvicuje zvukova odliSnost’ slov rovnakym spdsobom. Aplikéacia obsahuje

rozsiahlu kniznicu slov.

3.1.2 Popis aplikacie

Pocas nacitavania aplikacie si  vSimneme, ze bola vypracovand pomocou
multiplatformového herného enginu Unity, ktory sa pouZiva na vyvoj hier pre PC, konzoly,
mobily a weby. Po spusteni aplikacie sa rozhranie telefonu zafixuje na Sirku a zobrazi
sa uvodnd obrazovka, kde sa prvykrat oboznamime s hlavnou postavou, papagdjom
Squakom. Vedl'a neho sa nachddzaju tri tlac¢idla — ,,Hrat™, ,,Kapit™ a ,,Info”. Po kliknuti na
tlacidlo ,,Info” sa zobrazi papyrus s kratkymi informaciami o tom, na ¢o konkrétne je hra
zamerana a ako funguje. Pod tlacidlom ,,KUpit™ je moznost zakupit’ si rozsiahlej$iu kniznicu
slov za cenu 5 eur. Na otestovanie principu hry a zistenie, ¢i dieta bude mat’ vobec zaujem

a ¢i to prent bude prospesné, postauje aj demo verzia s dvomi pripravenymi levelmi

skuto¢nych a neexistujucich slov.

Potvrdenim vyberu tlacidla ,,Hra” nas aplikacia presmeruje k samotnej hre, kde na konari
sedi papagaj a otaCanim jeho hlavy doprava a dolava vyslovuje dvojice slov. Pomocou
vajiCok, ktoré ma v hniezdach vedla seba hra¢ musi urcit’, ¢i st tieto slova rovnaké alebo
odlisné. Vajicka su nakreslené s fTakmi, ktoré maji rovnaku alebo odli§na farbu. Myslim si,
ze pre dieta je toto rozliSenie velmi nevyrazné. Idedlne by bolo pouzit iny spdsob
rozliSovania. Pri kliknuti na nespravnu odpoved’ papagaj pokruti hlavou na znak nesuhlasu.
Ked’ze hra¢ ma na vyber len z dvoch moZnosti, automaticky oznaci nasledne ta druhq, teda
spravnu. Naopak, za spravne odpovede hra¢ ziska od papagaja jedno pero, ktoré zbiera

v hornej l'avej Casti obrazovky. Ziskavanie bodov je pritom jednym z principov gamifikacie.

Dalsi princip spo¢iva v tom, Ze po troch spravnych odpovediach preleti cez obrazovku kidel
vtakov a zaznie oslavny zvuk. Po deviatich odpovediach hra¢ postipi do dalSieho levelu
slov. Avsak, ak chceme hru ukoncit’ uprostred rozohraného levelu alebo z ivodného screenu,
chyba k tomu prislu$né tlac¢idlo ,,Spét™. Toto je frustrujlice, pretoze hra¢ nema moznost’
pohodlne opustit’ hru. Na to, aby som hru ukoncila, som pocas testovania aplikacie bola
nutena telefon vypnut a znova ho zapnut'. Povazujem to za zasadna chybu. Hra inak funguje
na velmi jednoduchom principe, aby ju zvladli ovladat' aj najmenSie deti. Pokial’ ide

o vizualnu stranku, hned’ po vstupe do aplikécie je zrejmé, Ze sme v detskom prostredi, najma
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vd’aka pestrej kombinacii farieb. Motiv s papagéjom bol vel'mi logicky pouzity, pretoze
papagdj je jedno zo zvierat, ktoré dokaze po Cloveku zopakovat’ povedané. Jeho podoba
je priatel'ska a hrava. Vzhlad aplikacie je spracovany v prijemnej grafike, avSak v sucasnosti

by si aplikécia zaslizila viac modernizécie a vylepsenie plynulosti prechodov.

Obrazok 1 Squak

3.1.3 Analyza Squak

Hra v rdmci aplikécie slizi ako uzitocnd pomdcka pre domdce precviCovanie logopédie
a pomdha detom naucit’ sa spravnu zvukovu diferencidciu slov a hlasok v slovéch.
S pouzitim realistickych a neexistujiicich slovnych parov hra¢ rozpoznéava, ¢i su slova
rovnaké alebo odlisné. Tato schopnost’ je pre deti s narusenou komunika¢nou schopnostou
Casto tazka, a preto je tato hra cennym nastrojom. Aplikdcia obsahuje rozsiahlu kniZnicu
slov, ¢o je d’alSim pozitivom.

Na druhej strane, aplikacia Squak ma niekol’ko nedostatkov. Chybajuce tlacidlo ,,Spat™
a moznost’ ukonc¢it’ hru smozu byt frustrujice. Taktiez by bolo Ziaduce vylepsit’ rozliSenie
medzi rovnakymi a odliSnymi slovami, napriklad zmenou farebného rozliSovania vajicok.
Vizualny dizajn aplikdcie, je zastaraly, zlepSené by mohli byt aj plynulé prechody medzi
pohybmi papagdja.
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3.2 PMQ Software

PMQ Software je firma sidliaca v Cesku. Produkuje eduka¢né hry pre deti, pri¢om cielova
skupina je slovensky trh a hry st uréené pre tablety a smartfony. Na trhu pdsobia od roku
2013 a momentéalne maji v ponuke 15 hier, ktoré obsahuju aj d’alSie minihry a roz§irenia.

Ide o spoloc¢nost’, ktora pri vyvoji aplikacii kladie doraz na spolupracu s odbornikmi.

Okrem hier Ucime sa hodiny a Priestorova orientdcia maju v ponuke tiez aplikacie zamerané
na logopédiu. Zvyc€ajne odporucaji zacat' s ich vyucbovymi kartickami pre malé deti
a az neskor prejst’ na aplikaciu Logopédia pre starSie deti. Tato bola vytvorend v spolupraci
s klinickou logopédkou PaedDr. Vierou KerekeSovou. Pri prvom pouziti aplikacie si deti
osvoja princip hry a pri precvicovani jednotlivych pismen sa uz sustredia najmi

na vyslovnost’.

3.2.1 Aplikacia Logopédia

Logopédia v porovnani s aplikaciou Squak ponuka SirSiu Skéalu cvi¢eni a pri obsluhe
si vyZzaduje CastejSiu ucast’ rodicov. V uvode obsahuje az 20 hlasok, z ktorych si rodi¢ méze
vybrat’ jednu na precvi¢ovanie, napriklad C, C, D, D, F, G, CH, K, L,I,N, N, R, S, S, T, T,
V, Z, 7, a tiez striedanie sykaviek CSZ a CSZ, striedanie makkych a tvrdych hlasok TDN
a TDN. Po vybere hlasky aplikacia pontikne Styri rozne typy cviceni a az potom ma diet’a
moznost’ pracovat’ za pomoci hlasu idiceho z aplikécie, ktory sluzi pre lepSiu orientaciu

v hre.

3.2.2 Popis aplikacie

Po otvoreni aplikdcie sme okamZite presmerovani na Uvodnl stranku bez potreby
prihlasenia. Tato stranka obsahuje dlhy zoznam uZz spomenutych pismen. Na vrchu
sa nachadza logo spolocnosti a ikona s informaciami, ktord ndm spristupfiuje kompletny
zoznam vyuébovych aplikacii od spoloénosti PMQ Software. Uvodna obrazovka
s moznostou posuvania zoznamu pismen ma pre kazdé pismeno vzdy dva riadky: tlacidlo
pre hlasku a tlacidlo pre vety. Toto rozdelenie je velkym prinosom aplikécie z hladiska
precvicovania, aj ked’ by mohlo byt zahrnuté do jedného tladidla. V sti¢asnom stave
to posobi duplicitne, pretoze kreslené pismeno s popisom (napriklad hlaska ,,C”) a vety

s danou hlaskou sa vzdy nachadzaji pod sebou v ramceku. Vo findle ivodnej obrazovky
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vidime Styrikrat to isté pismeno vedl’a seba pre kazdl hlasku, ¢o podl'a mojho ndzoru pdsobi

zahlcujuco.

Po kliknuti na hlasku sa dostaneme k tlacidlam ¢. 1, €. 2, a ¢. 3 — vyberame si, ¢i chceme
precvicovat’ pismeno na konci, na zaciatku alebo v strede slova. Nasledne sa presuvame
k ulohdm. V hornej Casti obrazovky sa nachddza vel'mi maly napis oznacujuci, aké pismeno
sme si vybrali a kde sa bude nachadzat’. V blizkosti tohto népisu je ikona uréena na vypnutie

a zapnutie zvuku, ktora vzhlI'adom na to, Ze hlas ¢ita zadanie tlohy, nema vel’ky vyznam.

Ulohy pre vsetky pismend st rovnaké a zoradené v nasledovnych kategoériach: ,,Poznaj”,
»Zopakuj”, ,Pexeso” a ,Nahraj”. Usporiadanie uloh by eSte potrebovalo vylepSenie,
navrhujem napriklad umoznenie postupného vykonéavania tloh po kliknuti na hlasku.
V jednotlivych ulohdch sa nachédzaji Stvorcové fotografie mieSané s ilustraciami, ktoré
zobrazuju uz na prvy pohl'ad dobre rozpoznateI'né predmety. Hra¢ na ne klika podla toho,
k ¢omu ho navadza hlas v aplikacii. Ak hra¢ odpovie nespravne, obrazok sa zmensi a strati
farbu. V opa¢nom pripade zaznie vit'azny zvuk a uloha sa posunie vpred pomocou pohybu

postavicky malého slimaka.

Jednou nevyhodou je, Ze nevidime, kol'’ko uloh este mame pred sebou a kol'ko tloh sme uz
vypracovali. Pohyb slimaka v dolnej €asti obrazovky je vel'mi nendpadny a spociatku ho
hrac¢i moézu l'ahko prehliadnut’. V hornej Casti aplikacie sa nachadza ikona v tvare otaznika
— ak si dieta s ulohou nevie poradit, moze nan kliknat, ¢im sa mu zobrazi spravna
odpoved'. Vedl'a otdznika je ikona hlasitosti, po odkliknuti ktorej sa slovo zretel'ne zopakuje.

Avsak tato ikona moze byt pre dieta métuca, pretoze nesuvisi s kontrolou hlasitosti.

Ked’ hra¢ dokonci tlohu, vrati sa spét’ na vyber zo Styroch ponukanych cviceni. Pri ikone
,P0znaj” si diet’a aktivne prezera obrazky a musi vybrat’ jeden zo Siestich, ktory mu hlas
v aplikécii oznaci. Pri Glohe ,,Zopakuj” sa na obrazku zobrazuje iba jeden predmet a hrac si
ho modze opakovane prezriet’. Pri tlohe ,,Nahravaj” sa opdt’ zobrazuje len jeden obrazok.
Po tom, ¢o zac¢ne blikat’ Cervené tlacidlo, ma dieta za tlohu pomenovat’ obrazok a jeho
odpoved’ sa nahra ako zvukova stopa. Tato sa nasledne automaticky spusti a diet'a samo
posudi, ¢i si chce nahravku opét prehrat’ alebo ¢i je so svojou odpoved’ou spokojné. Posledna
uloha sa vola ,,Pexeso” a jej princip je jednoduchy: tvoria ju rovnaké obrazky, ktoré boli
pouzit¢ aj v predchadzajacich ulohach. Jednotlivé pexesové karticky sa ale zdali na

obrazovke telefonu prili§ malé na to, aby ich rozpoznalo 4-6-ro¢né diet’a.
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Pokial’ ide o vizudlnu stranku aplikacie, chapem, ze sa dizajnéri snazili vytvorit’ veselo
posobiaci vzhl'ad, ale jeho prevedenie je Stylovo vel'mi zmieSané. Podkladové farebné modré
¢iary s pouzitim bézového Struktirovaného papiera a tlacidla s farebnymi linkami vytvaraju
pre pouzivatel'a prostredie, ktoré moze pdsobit’ rusivo. V dnesnej dobe, ked’ je trendom ¢isty

a jednoduchy dizajn, to celé na mna pdsobi viac chaoticky ako profesionalne usporiadané.
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Obrazok 2 Logopédia

3.2.3 Analyza Logopédia

Aplikacia Logopédia pontka rozsiahle cvicenia a zameriava sa na vyslovnost’ jednotlivych
hlasok. Zap4ja rodi¢ov a obsahuje zvukovu podporu a vizualne prvky, ¢o vytvara zdbavné

a motivujuce prostredie.

Na druhej strane, niektoré aspekty aplikacie maju priestor pre vylepSenia. Duplicitné
zobrazenie tlaidiel pre hlasky a vety modze podsobit zbytocne a obrazovka s dlhym
zoznamom pismen modze pre niektoré deti pdsobit’ chaoticky. Nedostatok vizudlnej
signalizacie poctu uloh a absencia prehladnejSieho sledovania pokroku mézu viest
k frustracii u niektorych pouzivatel'ov. Po stranke dizajnu sa v aplikdcii bije niekol’ko stylov,

¢o neubera na chaose.

3.3 Aplikacia Speech Blubs

Speech Blubs je inSpirativna zahrani¢na aplikécia, ktora bola vytvorena so spolupracou siete
viac ako 1000 logopédov. Je vybavena potrebnymi nastrojmi na zlepsenie reci u deti uz vo

veku starSom ako 12 mesiacov, vratane deti s Downovym syndromom a deti na autistickom
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spektre. Aktivuje jazykové schopnosti dietata prostrednictvom zébavnych aktivit, ktoré

st schvélené timom odbornikov, a pomaha pri uc¢eni sa novych slov kazdy den.

Prva tloha sa nazyva ,,Pozoruj a opakuj”. Prostrednictvom detskych ,,odbornikov” sa diet’a
uci prvym hlaskam, slovam a vetam. Hra¢ najprv pozoruje iné deti, ktoré vystupuju ako
ucitelia a motivuju ich ku kopirovaniu a opakovaniu spravnej vyslovnosti. Hra¢ sim dostane
priestor na vyslovenie jednotlivych slov. Ocefiujem moznost’ v aplikacii oznacit’ spravne
vyslovené slova pomocou gamifikacnych prvkov a nahravania hlasu s moznost’ou odoslat’
ho logopédovi, ktory poskytne spitna vézbu. Po prehrati videa sa diet’a snazi vyslovit slova
na kameru a v pripade spravnej artikulacie sa zo zariadenia ozve oslavny zvuk a zobrazi

sa symbol fajky na znak uspechu.

V dalSej tlohe sa deti na chvil'u stant niekym inym za pomoci zdbavnych filtrov. M6Zu si
dokonca vytvorit’ zabavnl fotoknihu. Jednou z vyhod je moZnost’ zrekapitulovat’ si pokroky
po kazdej urovni. Po dokonceni Grovne sa prehra video, ktoré ukéaze, ako sa dieta naucilo

spravnej vyslovnosti.

Pokial’ ide o vizudlnu stranku aplik4cie, osobne ma zaujal sposob, akym je aplikdcia
navrhnutd. Hned’ po prihlaseni sa hra¢ odfoti a je mu pridelené kreslené telo, ktoré ho
sprevadza pocas celého pouzivania aplikacie. Co robi aplikaciu vizualne kompaktnou
a zabavnou, je fakt, Ze je celd vykreslena iba s hlavickami detskych postaviciek. Vel'mi

ocefniujem jej funkcnost’ a spolupracu s odbornikmi.
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3.3.1 Analyza Speech Blubs

Speech Blubs je pre mna inspirativna zahrani¢na aplikacia, ktora spolupracuje so sietou
logopédov a poskytuje potrebné nastroje na zlepSenie reci u deti. Aplikacia aktivuje jazykové
schopnosti deti prostrednictvom zébavnych aktivit a umoziuje im ucit’ sa nové slova kazdy
deni. Jej prva uloha, ,,Pozoruj a opakuj“, umoznuje hracom sledovat’ a opakovat’ slova po
vzoroch, ¢o je vel'mi u¢inny sposob ucenia. Taktiez pontika moznosti gamifikacie a spétnej

vazby od logopédov, Co je vel'ké plus.

Za nedostatok aplikacie mdze byt povazovany obmedzeny vekovy rozsah. Aj ked’ je uréena
pre deti starSie ako 12 mesiacov, niektor¢ deti s rozvojovymi problémami mozu mat’ tazkosti

s jej pouzivanim. Urcite budu potrebovat’ pomoc rodica.

3.4 Aplikacia Otsimo Speech

Otsimo Speech je aplikacia pozostavajuca z viac ako 15 kategoérii — jednou z nich je aj
napriklad kategoria ,,Prvé slova”, ,,Zakladné tvary”, ,,Casti tela”, ,,Safari klub”, ,,Akrobacia
s jazykom” a ,,.Duhové $pliechania”. Kazda kategoria je navrhnutd tak, aby podporovala
zvukovu rovinu u deti. Po otvoreni aplikdcie maji moznost’ sa zaregistrovat. V pozadi sa
premieta veselé video s detmi. Po prihlaseni do aplikacie absolvuju kratky test, ktory urci
uroveni, na ktorej sa nachadzaju. Na zdklade testu dostanti vyhodnotenie a rodicovi
sa ponuknu vzdelavacie ¢lanky, ktoré moéze pouzit’ ako pomoc pri domacej komunikacii
s dietatom. Potom si rodi¢ vyberie frekvenciu precvi¢ovania a na grafe mu bude ndzorne
ukazané, na akej urovni sa dieta bude nachadzat’ o 1 mesiac alebo o pol roka pri danej
frekvencii cvicenia reci. Aplikacia slova pre dieta pripravuje na zaklade jeho aktudlne;
komunikacnej Grovne a ponukne vyber z kategorii hier alebo odporuci postup, ktorym
sa mdze posunut’ na vyssiu uroven. Kazdy level hry je sprevadzany kratkym tivodny textom,
ktory vysvetluje, na ¢o sa sustred’uje. Nasleduje 4-8 uloh v zavislosti od zloZitosti levelu.
Hrac plni ulohy tym, Ze opakuje slova po det'och nahranych na videu. Je to skvely spdsob,
ako dietatu ukdzat’, ze nie je na vSetko samo. Po kazdej spravne zopakovanej vete alebo
spravne zopakovanom slove je dieta navySe odmenené moznost'ou odfotit’ sa s filtrom
suvisiacim s danym slovom, podobne ako v aplikécii Speech Blubs. Fotografia sa nasledne
ulozi na ndstenku a do galérie. Aplikdcia vytvara z ulozenych fotiek maly foto-pribeh,

ako diet’a postupuje jednotlivymi ulohami.
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Aplikacia tiez neustale ponuka ikonu vel'kého domceka ako moznost’ navratu k jednotlivym
kategériam alebo Sipku pre opakované prehratie slov. Po spravne vyslovenom slove alebo
po odfoteni sa so smieSnymi filtrami je hra¢ vzdy nahlas pochvaleny. Aplikacia sa pomocou
urcitych gamifikacnych prvkov a rozlozenim tloh podoba znamej hre Duolingo, ktora
sa venuje vzdelavanim v oblasti cudzich jazykov. Jedinou jej vel'kou nevyhodou je dost’
vysoka cena — 60 eur za spristupnenie ku vSetkym levelom. Napriek tomu je to po stranke
edukativnosti a celkového vizualneho dizajnu a zostavenia uloh nie¢o, Comu by som sa pri

svojom navrhu chcela najviac inSpirovat’.
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3.4.1 Analyza Otsimo speech

Otsimo Speech ponuka viac ako 15 kategorii a je navrhnuta tak, aby podporovala zvukovi
produkciu u deti. Funkcia fotografovania s filtrami a tvorba foto-pribehu prinasa zdbavu
do ucenia. Aplikdcia tiezZ uplatiiuje gamifikacné prvky a rozloZenie uloh, ¢o pripomina
populérnu hru Duolingo. Celkovo, Otsimo Speech je inSpirujuca aplikacia s edukativnym

pristupom a zaujimavym dizajnom uloh.

Jednou z hlavnych nevyhod aplikicie je jej vysoka cena za odomknutie vSetkych trovni.
Tato cena mdze byt’ pre niektorych rodi¢ov finanéne obmedzujlica. Napriek tomu, aplikacia

si zasluZzi uznanie za svoju edukativnost’ a vizualny dizajn, a je mi skvelou inSpiraciou.
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ZAVER TEORETICKEJ CASTI

V teoretickej Casti som sa sustredila na definovanie doélezitych pojmov v logopédii
a e-learningu a zresSerSovala som funkc¢nost’ Styroch aplikacii na precviCovanie logopédie
v mobilnom zariadeni: dve z toho zo slovenského trhu a dve zo zahranicia (squak, logopédia,
speech blubs a otsimo speech). Zistila som, ze v oblasti logopédie sa pri detoch
predskolského veku najviac zameriava pozornost’ na naruSent komunika¢nti schopnost’,
ktora méze byt’ trvala alebo do¢asna a moze zahtiat’ problémy s rozvojom reci, plynulostou,
artikulaciou, hlasom a pismom. Dyslalia, charakteristickd nespravnou vyslovnostou,
je bezna u deti v predskolskom veku a da sa odstranit’ alebo minimalizovat’ cviceniami
a navstevou u logopéda. Sigmatizmus, typ dyslalie, ktory ovplyviiuje vyslovnost’ ur¢itych
slabik, by sa mal riesit’ v€as, aby sa predislo zasahu recovej poruchy do spolo¢enského Zivota

a tiez akademickym problémom.

E-learning sa vztahuje na pouzivanie elektronickych zariadeni pri vzdelavani a odborne;
priprave. Ponutka flexibilitu a dostupnost’. Existuju r6zne formy elektronického vzdelavania,
ako napriklad online kurzy, podcasty a jazykové ¢i fitnes aplikacie. Pandémia COVID-19

urychlila rast elektronického vzdelavania.

Pri reSerSi aplikacii som sa sustredila najmé na typy Uloh a ich funk¢nost. Zistila som,
ze aj na slovenskom trhu je moZnost’ precviCovat si artikuldciu pomocou mobilnych
aplikacii. Ich dizajn moZno nie je najmodernejsi, ale typy uloh st odborne overené.
Ich spracovanie by si zaslizilo byt omnoho hravejSie a vizudlne atraktivnejSie, ked'ze
ich ciel'ova skupina su deti. Zahrani¢ni odbornici ndm ukazuju, Ze to uZ mozno robit’ aj inak,
preto by som chcela uplatnit’ dané poznatky z reSerSovanych aplikacii vo svojom navrhu

konceptu aplikacie.

Chcem vytvorit’ tlohy, pri ktorych bude mat’ dieta viac pocit, ze sa hra. Dolezitu tlohu ma
ale aj odmenovaci systém, ktory podpori radost’ dietata zo ziskavania novych zruc¢nosti.
Budem sa snaZit’ navodit’ moderny a priatel'sky vzhl'ad pomocou ilustrécii, ktoré budu 'ahko
pohyblivé, a v prvom rade sa zameriam na bezproblémovu funkcnost obohatenu

o personalizciu pre pouzivatel’a.
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4 UVOD DO PRAKTICKEJ CASTI

Ciel'om bakaléarskej prace bolo navrhnut logopedicku aplikaciu do tabletu pre deti
predskolského veku. Aplikacia vyuziva technologie, ktoré su dnes dostupné v digitalnom
prostredi, s cielom motivovat deti a hravou formou ich viest k precvicovaniu

si problémovych hlasok v slovenskom jazyku.

Prvym napadom bolo vylepSenie precvicovania v domacom prostredi, ktoré sa v sucasnosti
vykonava pomocou pracovnych listov, sluziacich ako podklady pre rodi¢ov. Aby som sa vo
svojej praci vobec mohla zaujimat’ o logopédiu, spojila som sa s odbornickou z praxe,
Mgr. Danielou Domjenovou, ktord ma atestaciu v danom obore a aktivne v iom pracuje.
Po prvych konzulticidch, ked’ som predstavila napady na implementaciu digitdlnej formy
vzdelavania, bolo najddlezitejSie definovat’ problémy, ktoré sa najcastejSie rieSia
v ambulancii. Okrem vysSie opisanych diagnéz, ako je narusend komunikacna schopnost’,
sa ako jeden z najdolezitejSich problémov ukdzala byt pravidelnost precvicovania
a motivacia k zdokonal'ovaniu si svojej reci aj po opusteni ambulancie, teda v domacom

prostredi.

V praktickej Casti bakalarskej prace som sa ako dizajnérka po definovani problému pustila
do hl'adania najvhodnej$ich rieSeni a do skimania toho, ¢o si¢asny trh ponuka detom. Spolu
s logopedkou sme dospeli k ndzoru, Ze Ziadne z existujucich rieSeni nedokaze plne
zabezpecit’ slovenskych uZzivatelov tak, aby pokryli definovany problém. Preto som
sa rozhodla vytvorit’ koncept aplikéacie. Po analyze som postupovala nasledovne: zostavila
som Uulohy, navrhla gamifika¢né rieSenia v podobe odmien, premyslela som celkové
pouzivatel'ské rozhranie pre deti a napokon som vizudlne atraktivnym sposobom
zrealizovala cely koncept. Vysledkom je klikatelny prototyp a ciastocne animovana

aplikacia na doméace precvi¢ovanie logopedie.

4.1 Persony

KedZe sa mi podarilo konzultovat’ svoje napady s odborni¢kou, ktord mi vzdy poskytla
relevantnu spétnu vézbu z praxe, bolo to vel'mi prinosné pre findlny koncept, aby mohol byt’
pripadne v budtcnosti uvedeny na trh. NajdolezitejSou castou bolo vymedzenie
si konkrétnej témy, ktorou sa aplikacia bude zaoberat’, pretoze v danom ¢asovom ramci
nebolo v naSich silach pokryt’ domace precvicovanie logopédie ako celku. Vybrala som si
sigmatizmus, pretoze vo vekovej skupine, ktora som si urcila, je to najcastejSi problém.

Co sa tyka mojich osobnych skuisenosti, poznam 3 deti s tymto problémom, a prave s nimi
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som mohla konzultovat' svoje rieSenia a zaroven objektivne pozorovat’ ich spravanie

pri doméacom precvicovani, ¢o mi tiez vel'mi pomohlo pri findlnom koncepte.

4.2 Spracovanie obsahu

Po dokladnom obozndmeni sa s problémom nasledovala vel'mi dlha faza zhromazd’ovania
podkladov z r6znych zdrojov, ktoré mi boli odporic¢ané odbornickou, ale aj vol'ne dostupné.
Nakoniec som ich mala vel'ké mnozstvo, avSak vsetky boli statické, obvykle v podobe
¢iernobielych pracovnych listov. NajzaujimavejSie boli pre mma farebnejSie a typovo
rozmanitejsie ulohy, ktoré som nasla v pracovnych zositoch v knihkupectvach. Vo findlnom
vybere som sa nakoniec rozhodla spracovat’ hlasky sykaviek s tym, ze kazda ma typovo
rovnakych 5 uloh na precvicovanie. Pred jednotlivymi tllohami sa vzdy nachédza jazykova
rozcvicka, ktord je spracovand vo forme pribehu o jazyku a ma za udlohu pripravit
a koncentrovat' dieta na ulohy. Nakoniec som kazdej hlaske pridelila dve cvicenia

za odmenu, a to pexeso a puzzle.
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4.3 Prvé navrhy

Po objasneni uloh a zakladnych funkcii nasledovalo vytvorenie schémy user flow, v ktorej
som si naznacila proces od vstupu do aplikacie cez prechod jednotlivymi tilohami az po jej
ukoncenie. SnaZzila som sa, aby bol prechod ulohami pre deti atraktivny, preto som
k jednotlivym ulohdm spravidla po ich uspeSnom vypracovani vymyslela pomocou
gamifikacnych stratégii mali odmenu. Nasledne som si skicovala obrazovky, aby som

videla, ¢i sa pozadovany obsah na ne zmesti.
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Premyslala som nad dvomi variantami, a to nad mobilnou aplikaciou a aplikaciou na tablet.
Nakoniec som sa rozhodla vytvorit’ vysledny prototyp primarne na tablete. Dovody, pre
ktoré som sa rozhodla dizajnovat’ aplikaciu na tablet, boli, ze som chcela pouzivatel'ovi,
a teda dietatu, dopriat’ obsah v ¢o najvd¢Som rozliSeni, kedze obsah je tvoreny
predovsetkym obrazkami. Po vlastnom prieskume som takisto zistila, ze tablety su beznou
stcastou v domacnosti a rodi¢ia su ochotni ich spristupnit’ CastejSie ako svoj mobilny

telefon.

Pri skicovani obrazoviek som sa snazila vymysliet Co najlepSie rozlozenie prvkov
a vzajomné prepojenie obrazoviek, ¢o sa mi vo vysledku aj podarilo — pohyb medzi
jednotlivymi obrazovkami je jednoduchy a prehl'adny. Pracovala som v aplikécii Figma,

ktord je ur€end na navrhy a vytvéranie prototypov pre digitalne projekty.
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4.4 Prototypovanie

Vzhl'adom na to, Ze aplikécia na precvicovanie logopédie je urena pre deti, musela byt
jednoducho a intuitivne navrhnutd. Pocas samotného prototypovania a konzultacii s vediicim
prace som prehodnotila pocet obrazoviek a mojim cielom bolo zbavit' sa vSetkych
nepotrebnych obrazoviek. Po upresneni Casti, bez ktorych by to nemohlo fungovat, a ich
rozlozeni vo wireframoch som prvky upravila. Samotné prototypovanie, a teda pohyb medzi
obrazovkami som navrhovala zatial’ bez ilustracii. Mala som dve alternativy pohybu medzi

obrazovkami, a to ovplyviiovalo aj celkové rozloZenie prvkov vo wireframoch.
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Prvy variant bol nelinedrny: zo zakladnej obrazovky prislusnej hlasky sa pouzivatel
prepracoval k tlohdam, z ktorych si mohol vybrat, a po jej splneni sa opét’ vratil spat’
na vyber uloh. Druhy variant bol linearny: v tomto si diet’a rozkliklo hlasku a nasledne bolo
prevedené cez vsetky ulohy v jednom kroku. Po konzultaciach som sa rozhodla pre druhu
moznost’ rieSenia, ked'ze tento spdsob je pre dieta pochopitelnejsi a podporuje jeho

samostatnost’ tym, Ze mu rodi¢ nemusi pomahat’ s vyberom a manipulaciou v aplikacii.

Pri nédvrhu linedrneho variantu bolo vel'mi dolezité dokladne navrhnat’ navigaciu. Pouzivatel’
by mal mat’ stale k dispozicii prehl’'ad o tom, kde sa aktudlne nachédza a kol’ko toho eSte ma
pred sebou. V jednotlivych ulohach teda nema moznost’ prepnutia na int1 ulohu, ale bud’ ich
dokonci vSetky k danej hlaske, alebo krizikom ulohu zatvori a vrati sa spiat’ na uvodnu

obrazovku s vyberom hlasky.
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5 VIZUALNY DESIGN

Vizuélny dizajn bol od zaciatku zamerany na deti, pre ktor¢ je aplikacia urcena. Mal by teda
poOsobit’ detskym a hravym dojmom, zaroven vsSak modernym a minimalistickejSim
v porovnani s nadmerne vizudlne prehltenymi aplikdciami, ktoré mozu detského pouzivatel'a

'ahko rozptylit'.

5.1 Farby a typografia

Aplikacia je urena pre deti dorozumievajice sa slovenskym jazykom, preto som sa pri
vybere farieb snazila tomu prisposobit. Mierne odkazuju na farebnu paletu slovenskej
vlajky, avSak ich odtiene som upravila do pastelovych odtietiov. Ako hlavné dve farby som
zvolila modra a Cervenu, aby jasne koncentrovali pozornost’ na dolezité informacie. Ako
doplnkové farby som zvolila jemnua ruzovua a bézovu, ktoré v kontraste s vyraznou modrou
a &ervenou dopliiaji vizual celej aplikacie a jej ilustracii. Po experimentovani s odtiefimi
som intuitivne a podla vlastného vkusu vybrala tie, ktoré spolu najlepsie ladili. Dalej som
k tymto zdkladnym farbam vytvorila ich odtiene s niZSou priehl'adnostou sluZiace
na podfarbovanie tlacidiel a oddel'ovanie sekcii v aplikdcii. Pri samotnych ilustraciach som
sa snazila dodrziavat spominani farebnost’, hoci pri celofarebnych obrdzkoch som
ich pouZivala iba ako doplnkové. V pripade ilustracii som nemala danti Ziadnu presnt
farebnost, uprednostnila som vSak pastelové odtiene. Nebala som sa zelenej, Zltej, fialovej,
ani hnedej. Medzi mojimi navrhmi by sa nasli varianty, kde som experimentovala so
sfarbenim zvierat ¢i predmetov do mnou zvolenej farebnosti, ale pre lepSie rozpoznanie

a zniZenie Sance na prestimulovanie zmyslov pouZivatel'ov som zvolila reélne farby.

#0D52EC #0D52EC #ODS2EC #0DS52EC #0DS52EC #0D52EC

Obrazok 8 Farby
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Na vybere fontu som si dala zlezat’, ked’ze v aplikécii je textu menej, ale o to velkostou
rozmernejSicho, takze vhodny vyber pisma pekne vynikne. Vyhybala som sa vSetkému,

¢o posobilo extravagantne, a vyhl'adavala skor jednoduchsie a dobre CitateI'né fonty.

Dolezitou poziadavkou pre mna bolo, aby pismo obsahovalo vSetku slovensku diakritiku,
vratane méké&etiov, diziov a vokafov. Pri jeho hladani som presla roznymi webovymi
strankami, ale skusila som aj, aky efekt by mal moj rukopis. Zistila som, ze aj ked” sa hodi
k aplikacii bohatej na ilustracie, pre mensie deti, ktoré sa prave ucia Citat’, nie je vel'mi
¢itatel'ny. Bolo mi odportcané aj nové slovenské pismo pre prvacke citanky, ktoré posobilo
naozaj velmi elegantne, ale bohuzial’ sa nehodilo do digitalnej formy. Nakoniec som
sa rozhodla pre font s ndzvom Hubballi od dizajnérky Erin McLaughlin. Splnil podmienku
CitateI'nosti, velkosti aj Stylu. Je strednej vySky s riedkym prestrkavanim. Pismena maj
gul’até zakoncenia, ¢o v niektorych miestach pdsobi ako rukopisny font a celkovo velmi
pekne dopliia kresleny §tyl. Font je dostupny aj na internetovej stranke Google Fonts, ¢o je

vel'kou vyhodou v pripade realizacie aplikacie, ked’ze kod sa da stiahnut.

-« Hubballi
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5.2 Tlustracie a animacie

Ilustracie tvoria v aplikdcii najvacSiu a najdolezitejSiu Cast’ toho, Co uzivatel’ vidi na
obrazovke ako sucast’ zadani aj mimo nich. Pouzila som ich vSade, kde to len bolo mozné,
pretoze som pocitala s tym, ze deti eSte nevedia Citat’, a tak by malo byt’ vSetko zobrazené
primarne tymto sposobom. Pre jednotlivé tlohy som si zvolila dva $tyly kresieb, aby bolo

rozpoznatelné, ze sa uzivatel’ presunul do inej ulohy. Striedala som ich a prepajala. Jeden
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Styl je tvoreny Cisto obrysovymi linkami kresleného objektu a druhy sa pouziva pri pribehoch
a je skor plosny. Oba st v 2D bez tiefiovania, ale dostato¢ne vystizné, aby deti bez ndmahy
a ¢o najrychlejsie vedeli, o aky objekt ide. Mojim zamerom bolo, aby ilustracie pdsobili
detskym a hravym dojmom. Priatel'sky, ale nie infantilne, ako to mézeme pozorovat’ pri

roznych detskych hrach ¢i aplikaciach.

,Dolezité je, aby slova a obrazy v obrazkovych pribehoch volne nadvézovali, aby sa
ilustrator sustredil na spravnu vekovu skupinu a zvolil vhodne zameranie ako ja zabava ¢i
ponaucenie. Ilustrované postavy by sa mali detom pécit a mali by byt v celej préci

zobrazované dosledne. ““ (Harris, Gavin, 2010, s.118)

Najviac ¢asu som stravila prave pri ilustraciach. Kompozicie som kreslila intuitivne a teda
vacSinou uz pri pohlade na typ ulohy som mala v hlave utvoreny priblizny koncept toho,
ako by to mohlo vo vysledku vyzerat. Potom som ich len previedla do digitadlnej podoby

v aplikécii Procreate pomocou kresby s grafickym perom.

@

b @Y
Y

Obrazok 10 Ilustracia

Pridala som aj element animovaného prvku — pokial’ dieta ulohu splni na uspokojivej
urovni alebo kym sa mu nacitava obrazovka, zobrazi sa mu animovany objekt.
Rozpohybovanie kresieb som kreslila obrazok po obrdzku. Kazdy ma vécSinou
4-10 prekresleni, vzdy s drobnym pohybom, kde, ked’ sa spoja dohromady, vytvoria
animaciu. Aby pohyb objektu pdsobil prirodzene, pomohla som si tym, Ze som si najprv

naskicovala prvy a posledny snimok a nasledne dokresl'ovala casti medzi nimi.
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Obrazok 11 Animacia

5.3 Ikona a Nazov

Nézov aplikacie vznikol spontdnne a nemusela som nad nim dlho premyslat. Od zaciatku
som ju nazyvala Recové dobrodruzstvad, pretoze mojim cielom bolo, aby vd’aka nej deti
vnimali uc¢enie ako vzruSujuce dobrodruzstvo, aby v sebe objavili schopnosti, o ktorych
mozno ani netusili a v neposlednom rade aby si odniesli si prijemny dojem z aplikacie. Coho

sa tieto dobrodruzstva budu tykat’, upresfiujem privlastkom ,,reCové”.

Ikonu aplikécie tvori jedna z kresieb, ktoré sa nachadzajt aj v aplikécii, a pri Starte aplikacie

privita uzivatel'a logotyp.
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6 VYSLEDNA APLIKACIA

6.1 Prihlasenie a uvodna strana

Po otvoreni aplikacie sa zobrazi nacitacia obrazovka s logotypom a ilustraciou. Nasledne
ponukne pouzivatel'ovi moznost prihldsenia/registracie, alebo sa moze rozhodnut tuto
moznost’ preskocit’. To vSak so sebou prinasa isté obmedzenia: pouzivatel'ovi je poskytnuta
iba ukazkova verzia bez moznosti aktivne riesit’ tlohy. Registraciu do aplikacie som si
vybrala z dovodu personalizacie aplikacie pre uzivatel'a. Ma to mnoZstvo vyhod, jednou z
nich je prihlasenie sa cez iné zariadenie a moznost’ pokracovat’ tam, kde diet’a skonc¢ilo, s na
mieru prispdsobenymi nastaveniami. Uvodna obrazovka je miesto, kde si pouzivatel’ vybera
hlasku, a nasledne je prevedeny cez precvi¢ovacie tlohy a odmeny. Obsahuje 12 pismen,
a teda aj tlacidiel s rovnakym poctom. V 'avom hornom rohu je umiestneny avatar alebo
fotografia diet'ata s menom a v pravom hornom rohu ikona, cez ktort sa rodi¢ alebo logopéd

dostanu k nastaveniam.

6.2 Profil, funkcie a nastavenia

V hornej ¢asti tvodnej obrazovky sa okrem zakladnych informacii ako je meno, prezyvka
a moznost’ pridania profilovej fotografie, nachadza aj ikona nastaveni, kde si modze
pouzivatel prisposobit’ poradie tiloh. V logopédii totiz neplati, ze vSetci zacinaju s rovnakym
pismenom, alebo Ze by sa precvi¢ovanie dalo rozdelit’ do niekolkych trovni. Kazdé dieta
ma individualne potreby a problémy s inou hlaskou. Preto navstevuji odbornti ambulanciu
a neexistuje jedna univerzalna prirucka alebo ucebnica, podl'a ktorej by sa vSetci naucili

spravne rozpravat'.

V aplikécii som musela zohl'adnit’ tito skuto¢nost’, a to tym spdsobom, Ze som vytvorila
osobitnul sekciu v nastaveniach, kde je mozné nastavit’, ktoré pismeno bude diet’a aktudlne
precvicovat’ s konkrétnymi tlohami do d’alSieho stretnutia, a ktoré si moZze napriklad eSte
zopakovat’. Toto nastavenie je dolezité preto, aby dieta hned’ nezacalo od precviCovania
najtazsej hlasky ,,R”, ¢o by ho mohlo odradit’ od d’alSich tloh. V ¢asti pre nastavenia

logopéda najdeme tiez absolvované pismend a ddtumy ich pridania.

Pri funkcii nastaveni je moznost' nastavit, ako casto a kedy pocas dna bude dieta

precvi¢ovat’, a tieZ moznost’ nastavenia upozorneni z aplikacie. Ked’ze ide o to precvicovat’
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si hlasky ¢o najcastejsie, aj ked’ po mensich ¢astiach, v malom grafe v spodnej ¢asti nastaveni

je moznost’ sledovat’ frekvenciu absolvovanych cviceni.

Na konci sa nachadzaju tlacidla s pravou profilu a odhlasenim.

reéové :'.3 Gfrétka Krizanova

dobrodruzstva

+10.5.2023

@ + 25,5.2023

Statistiky

Eite nemasi (5at? registrujsa | I |

Obrazok 12 Prihlasenie, nastavenia

6.3 Popis uloh

Po rozkliknuti pismena pouZzivatel'a d’alej vedie uz spominany linearny systém. Prevedie ho
cez rozcvicku jazyka, pat uloh a dve odmeny, ktoré popiSem v nasledujucej kapitole.
Po kazdej ulohe ¢aka animacia, ktord dieta pochvali za jej dokoncenie. VSetky ulohy
a popisy, ¢o ma dieta vykonat’, su v aplikacii komentované hlasovo. I§lo mi hlavne o to, aby

bolo dieta samostatné a nepotrebovalo vysvetlenia od rodica.

6.3.1 Rozcevicka jazyka

Je to pribeh o jazyku zhrnuty na 8 obrazkoch. Kazdy obrazok ma samostatnti obrazovku, na
ktorej je rozpohybovany. Pocas animdcii, ku ktorym sa vzdy viaze kratky pribeh
s instrukciami, si dieta rozcvicuje jazyk a koncentruje sa na najblizSiu ulohu, ktora je uz
zamerana na konkrétnu hlasku. Na kazdom obrazku su ilustrativne nakreslené usta

s jazykom, ktory kratkou animaciou predvedie, o ma diet’a s jazykom urobit’. Po ukéazke sa
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eSte zobrazia vyrazné modré Sipky a pohyb opdtovne naznacia. Nasleduje prepnutie
do rezimu fotoaparatu a zacne plynut’ ¢asovy limit, ktory sa odratava pomocou bodiek. Pocas
tohto limitu dieta vykona pohyb jazykom alebo perami a pokracuje na d’alsi obrazok, alebo

sa moze vratit’ spat’ a opit’ si overit, ako presne ma pohyb napodobnit’.

X recové 4
dobredruistus
-
N
\
!
Macicke vysmadlo, a tak sa napila mliecka. ”
{napodasni mataci jszjéek, pr pitl miletka 2 misky)
.
A,
- v

Obrazok 13 Rozcvicka jazyka

6.3.2 Uloha: Usta

V tulohe Usta si dieta precvi¢uje dana hlasku na priklade z beznej praxe. Napriklad pri
pismene ,,S” na ukazke, ako robi had, a pri pismene ,,Z” napodobiniuje dieta zvuk ,,bzzzz”,
&¢im napodobni hmyz. Uloha sltZi na to, aby sa diet’a naugilo nastavit’ jazyk, zuby a pery do
spravnej polohy, ked’ bude trénovat’ vyslovnost’ slov. Na prvej obrazovke sa pouzivatel'ovi
zobrazi kratka animdcia ust s tym, Ze na obrazovke je mucha, a pri zazneni zvukového efektu
sa mucha da do pohybu. Kamera bude snimat’ dieta, aby bolo jasné, ¢i mé zuby a jazyk
v spravnej pozicii, a systém automaticky rozpozna, ked’ diet'a bude napodobnovat’ zvuk.
Pridanym gamifikacnym prvkom je mucha pohybujuica sa po obrazovke na zéklade zvuku,

ktory dieta vydava.
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Obrazok 14 Usta

6.3.3 Uloha: Poduvaj

Uloha Pociivaj slazi na to, aby sa dieta snazilo zachytit, & sa v slove alebo kratkej vete
nachadza precvi¢ovana hlaska, alebo nie. V logopédii je okrem recového rozvoja dolezity aj
ten sluchovy. Dieta by si malo najprv napoctvat’ hlasku v slabikach a slovéch, pretoze

potom je vicsia pravdepodobnost’, Ze ho dokaze aj spravne vyslovovat’.

Uloha funguje na principe, ze sa vzdy zobrazi obrazok a zaznie slovo, napriklad ,,slon”,
a diet'a musi pomocou tlacidiel palca hore alebo palca dole ur¢it’, ¢i v slove poculi hlasku
»S . Ak ur¢i spravne, posunie sa na d’alSie slovo. Ak ur¢i nespravne, aplikdcia ho upozorni

a pri d’alSich slovach mu slovo s obrdzkom slona zobrazi znova.
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Obrazok 15 Pocuvaj

6.3.4 Uloha: Pribeh

Uloha Pribeh slazi na precviGenie toho, &i dieta chape slova v kontexte, pretoZe aj to je jedna
z disciplin, ktorti si deti na logopedickych sedeniach precvicuju. Vo vSeobecnosti sa
odporuca detom Ccitat’ kratke pribehy a potom sa o nich s nimi rozpravat. V aplikacii som
pouzila basnicky z knihy Logopédia, trochu inak od autoriek Kacmarovej a Zimovej. Su to
jednoduché a kratke texty, v ktorych sa €o najviac vyskytuji slova s precvicovanym
pismenom a na konci maji uvedené otazky. Ulohu s pribehom som v aplikacii spracovala
ako obrazkovy pribeh, kde na zéklade nahovoreného textu diet’a vyberie z troch ponukanych
obrazkov, ktory z nich bol spomenuty v nahovorenej basnicke. Ak diet’a klikne na spravny
obrazok, v kratkej animécii sa k ilustrécii prida obrazok, napriklad ¢okolada sko¢i slivke do
kosika. Pribeh pokracuje d’alej a na konci obsahuje este bonusovt ulohu v podobe otazky

z pribehu.

6.3.5 Uloha: Nahravaj

V tlohe Nahravaj sa nachadzajt slova, ktoré obsahuju precvicovanu hlasku, bud’ na zaciatku
slova, v strede alebo na konci. Slovo ako doplnok obsahuje aj linkovu ilustraciu objektu pre
vizualny podnet. Ugelom je, aby dieta slovo obsahujuce hlasku zopakovalo, a teda

aj nahralo. Pri nahrdvani mu blikd v hornej Casti indikator nahravania. Nakoniec mu
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aplikacia prehrd slova a dieta porovnava, ¢i to bolo povedané rovnako, alebo ¢i chce

nahravanie zopakovat’.

-
A tiez mlie€na cokolada,
tl ma ona velmi rada. S I
=

 J

v £ v v opakuj

Obrazok 15 Pribeh, nahravaj

6.3.6 Uloha: Opakuj

Pri tlohe Opakuj si pouZzivatel trénuje slova pouzité v stivetiach, ktoré obsahuji konkrétnu
hlasku. Napriklad pri precvicovani hlasky ,,Z” zebra zjedla zmrzlinu. Po zopakovani

a uplynuti Casomiery sa ako odmena prepni kamery s filtrom zmrzliny, kde sa moze odfotit’.

Zebra zjedla zmrzlinu.

Obrazok 16 Opakuj
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6.3.7 Odmeny

Ako odmenu a pozitivnu motivaciu som v aplikacii pouzila dve klasické logické hry —
puzzle a pexeso. V tychto hrach som vyuzila ilustracie z predchadzajucich uloh, aby si deti

upevnili to, Co sa ucili, a zdroven sa zabavili.

Pocas prieskumu, ktoré hry by boli pre aplikdciu najvhodnejsie, som zistila, Ze tento typ hier
vel'mi zaujima deti v digitalnej forme. Preto som ich obohatila o kratku zvukovu reakciu

a animaciu ilustracie po spravnom uhadnuti paru v pexese.

V rémci aplikécie som tiez pridala moznost’ odmeny deti za ich Gspechy a postup v hrach.
Ked dosiahnu urcity pocet bodov alebo dokoncia uroven, dostavaju virtualne odznaky

a povzbudzujuce spravy, ktoré ich este viac motivuju k ucasti a zdokonalovaniu sa.

recove o)
X dobrodruzstva X recove
dobrodruzstvd

z1z]z]z
B3c 88
zlz]zlz
z1z]z

Obrazok 17 Odmeny
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ZAVER

Teoretickd cast’ prace mi umoznila obohatit’ svoje vedomosti v oblasti logopédie a
porozumiet’ dolezitosti komunikacie pre deti. Zarovenn som sa oboznamila s histériou

logopédie a s vyzvami, ktorym celia deti s reCovymi poruchami.

V praktickej Casti som vyuzila poznatky z teoretickej Casti a aplikovala som ich pri vyvoji
interaktivnych prvkov aplikécie. PoCas tohto procesu som si uvedomila, Zze vyvoj takejto

aplikécie je komplexnou tlohou, ktord prindSa mnoho vyziev.

Konzultacie s odbornickou mi umoznili ziskat komplexny pohl'ad na potreby deti a
moznosti, ktoré logopedicka aplikacia mdze poskytniat. Hlavnym prinosom mojej prace je
vytvorenie nastroja, ktory podporuje v rozvoji reCovych schopnosti deti vo vyvojovom veku

a zaroven ich motivuje prostrednictvom interaktivneho a zdbavného prostredia.

Logopedicka aplikacia pre deti predskolského veku je funkénym prototypom, ktory moze
prispiet’ k zlepSeniu komunikaénych schopnosti. V budtcnosti by som chcela preskumat’
moznosti roz§irenia aplikdcie o dalSie jazyky a recové terapie. Verim, Ze moj koncept
logopedickej aplikdcie bude mat’ pozitivny vplyv na celkovy vyvoj digitalizacie skiimanej

oblasti.
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