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Studentka Simona Sasinová  nabídla naší mateřské škole obrázky, které v bakalářské práci tvoří prostředí nabízené interaktivní e-learningové aplikace. Děti byly bezprostřední. Své postřehy a dojmy  projevovaly velmi otevřeně a těší mě, že jsou v nabízené upoutávce využity. Ráda bych vyzvedla některé přednosti zpracovaného návrhu, jenž v  budoucnu jistě ocení zástupci z  řad dětí, rodičů  i pedagogů.

· Jednoduchost, čistota a jemnost obrázků a akvarelové techniky. V současném hektickém světě, přeplněném násilím a brutálními výjevy je dobré dětem předkládat formy, které jejich mysl uklidní a rozjasní. Postavičky jsou veselé, srozumitelné  a evokují u dětí další příběhy. Některé sice mátly dlouhé ručičky, nerozuměly tomu, ostatní je ale přijaly jakou dobrou legraci. Možná by bylo dobré, nabídnout obrázky k posouzení další skupině a na základě jejich reakcí délku rukou upravit. První varianta nabízených obrázků byla dětmi posouzena jako strašidelná, ale s uvedenou  finální nemají již žádný problém. Byly nadšené z  rozmanitého prostředí a s výběrem netradičních objektů (semafor, drak, značky, žebřík, šnek, housenka, ovečky, duha…).Co se týče detailů uvedených objektů a jejich propracování, je zvolená úroveň vhodná a umožňuje v dalších kolech hry jednoduchou změnu prostředí. Například lístky na stromě mohou v další variantě opadávat a navodit tak střídání ročních období.

· Jednoduchost uživatelského rozhraní. Kurzor plní několik funkcí.Snadným pohybem myší se děti dostanou do stran a herní plán se dává do pohybu. Velké kouzlo je, když se mění v průvodce, jímž je čiperná housenka. Z předložené bakalářské práce se můžeme dočíst, že v budoucnu obsáhne mnoho dalších úkolů. Reakce na aktivní obrázky, jejich přibližování, duhové cinkání aj. Všechny uvedené aplikace  ještě víc dětem usnadní orientaci.

· Zobrazování okna, ve kterém se ukazuje způsob, jak se vyřčené slovo píše. Některé děti ve věku 5-6 let umí poznávat písmena, spojovat je, číst. Po shlédnutí napsaného slova se v nich probouzí zvědavost a snaží se pak samy dopátrat, proč se slovo píše a čte jinak. Pro děti, které nečtou je okno grafickým projevem. Spojuje vjem mluveného slova s napsaným, může poslechově rozlišit, rozdílnost znění hlásky na začátku slova apod.

Hra má jednotný vizuální styl, který se uplatil i při reálné zkoušce. Děti se orientovaly v přehledném prostředí bez větších obtíží. Byly překvapené, že se obrázky, které kdysi vybíraly dnes už pohybují a mohou si s  nimi hrát. 
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V Uherském Hradišti   dne  21.5.2010

                                Renata Kudrová
               

                           podpis oponenta práce 

Pro klasifikaci použijte tuto stupnici:

	 A - výborně
	B - velmi dobře
	C - dobře
	D - uspokojivě
	E - dostatečně
	F - nedostatečně


* nehodící se škrtněte
