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(Ceska):
ROOB je edukativni sada hracek s deskovou hrou a teoretickymi podklady
urcena pro déti ve veéku 5-8 let. Tématem-obalem jsou mésice a prubéh roku.
Anotace Cilem ROOB je potlacit z4jem o elektronické zatizeni a nasmétovat déti a

(Zeskd): rodice k traveni volného Casu interagovanim s redlnym svétem a lidmi kolem,
coz vede ke kvalitnimu rozvoji mozku a psychického zdravi.

ROOB is an educational set of toys for children 5-8 years old Months and
the cycle of the year are the theme. Its goal is to suppress interest in
electronic devices and help children and parents spend their free time
Anotace interacting with the real world and people around. It leads to good brain
(anglickd): development and mental health.

Prohlaseni autora
Prohlasuji, Ze jsem predloZzenou bakalarskou praci vypracoval samostatné a Ze jsem uved| veskeré
pouzité informacni zdroje vsouladu s ,Metodickym pokynem o etické pripravé vysokoskolskych
zavérecnych praci.”
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ANOTACE

KONO je détska edukativni sada hracek s deskovou hrou a teoretickymi podklady, obsahuje 4
hracky (Pandacci), Knizku, Deskovou hru s Figurky a Karticky. Jejim cilem je potlacit zadjem o
elektronické zarizeni a nasmeétovat déti a rodice k traveni volného ¢asu interagovanim s redl-
nym svétem a lidmi kolem. To vede ke kvalitnimu rozvoji mozku a psychického zdravi.



PODE KOVANI

V této tézké dobé jsem velmivdécna vedoucimu projektu panu Janu Jaro$ovi a asistentu
Miroslavu Bednafovi za cenné rady, pochopeni a podporu. Déle za odezvu a uzite¢né tipy
pfi vymysleni hry dékuji Dariné Grechko a Ekateriné Trofimets. Nenechal mé ani zameést-
nanec firmy Albi Jan Cizner - dal mi opravdu uzitecné informace a vizi z pohledu distrib-
utora. Také bych chtéla podékovat Anné Kozové za to, Ze souhlasila mi udélat opponenta.
Jsem rada, Ze je projekt odevzdan a Ze semestr distan¢ni vyuky skoncil. Doufejme Ze se
vSechno brzy vrati zpatky jak bylo.



UVOD

V dnes$ni dobé je ¢im dal vic povazované za dulezité
schopnost kriticky myslet, klast otdzky, komuniko-
vat a vybirat mezi velkym mnozstvim to, co je ne-
jbliz k osobnosti nebo cili. Tato myslenka mé ptiv-
edla k projektu KONO

aktudlné

Tématem této prace je nauceni nazvu a posloup-
nosti mésicti. Projekt se zaméfuje na ndzorné
vyucovani pribéhu roku s diirazem na rozvoj kri-
tického mysleni, komunikace a ,,pratelsky” vztah

k prirodé prostfednictvim spojeni nékolika druhti
vyucovacich metod. Cilovou skupinou jsou déti ve
véku priblizné 5 az 8 let a spolu s nimi i jejich rodice
ktefi se chtéji podilet na vzdélani a rozvoje osobno-
sti svych déti.

Aktudlné



PRIPRAVA // MYSLENKY

Nez se rozhodneme, cemu piesné a jak produkt
nauci, je nutné pochopit, ve které oblasti produk-
tového designu a pedagogiky se projekt pohybuje.
Nejprve je nutné urcit bézny psychicky stav ditéte v
5-8 letech. Priblizné od 2 do 7 let je podle Piageta
tzv. “predoperacni stadium”, kdy mysleni ditéte je
egocentrické - je pro néj tézké si uvédomit, ze nék-
do muzZe mit jiny ndzor a Ze obecné ten nékdo ne-
jen splnuje néjakou funkci, ale Zije zivot a ma pocity.
Stejné “tézké” to je i z pohledu faktické informace -
vét§inou si dité neuvédomuje Ze, naptiklad mnozstvi
vody se neméni, kdyZ z uzké sklenicky ji nalije do
Siroké. Obecné je pro dité potfeba mit jeden, opravdu
ndpadny, zfejmy aspekt situace. To se uz nazyva cen-
traci. Avsak této zavéry v zddném pripadé nezname-
naji, ze neni potieba rozvijet mysleni. Toto stadium
je pripravné pro vyvoj schopnosti logicky usuzovat v
budoucnu v dal§im stadiu.

Podle kognitivni psychologie, odpovédi na otdzku,
co je mysleni v 5-8 letech budou minimalné 4 slozky:
vnimani (pozornost?), pamét, mira koncentrace a rec
(text) anebo schopnost ji rozpoznavat. Jak je mozné
na tyto slozky pusobit? Pres smyslové organy: oko,
nos, ucho, mechanoreceptory (v ktzi, svalech atd.)
a chemoreceptory (na jazyku a v ustni duting). Cim
vic je dité vyuziva, tim ,,8ir$i“ pohled na svét dostava
tim, Ze se mu v hlavé spoji neurony a vytvoii se tak
neuronové sité dovednosti a zkuSenosti, pficemz na
tomto okamziku se dostdvame k problému digital-
niho prostredi, které nas v dnesni dobé obklopuje de
facto porad.

Lidstvo ma k dispozici hodné komplikovanych tech-
nologii, které podporuji rozvoj, avsak lidska psychika
neni na velkou rychlost uplné pfipravena. Technol-
ogie, ve kterych vyrostlé dité¢ bude bydlet, predbiha
mentdlnimu rozvoji ¢lovéka, v ramci kterého si
dokaze spravné (optimalné) vnimat duisledky vné-
j$iho svéta.

Velkym problémem je fakt, Ze obrazovky jsou ploché
a poskytuji jen vizuadlni a audialni informace. Pfi
tom vizudlni slozka (audidlni také) neni stejnd jako v
realném prostredi a tyka se to zdsadné dovednosti oci
aneb mozku (psychiky) ,triginometrovat® - pocitat
uhel odklonéni zornic obecné a mezi sebou s cilem
rozpoznat vzdalenost anebo ji prevést do rozpozndni
velikosti a tvaru. Pochopitelné pti pohledu na plo-
chou obrazovku se tak nerozviji prostorové mysleni
(rozméry, proporce, vzdalenosti).

Bohuzel nejen vizudlni receptor trpi nedostatkem
kvalitnich dat, ale i ostatni organy nedostavaji zkuse-
nosti v takovém objemu, aby bylo dost pro nauceni
psychiky - vytvofeni neuronovych vazeb. Jakmile
se dité¢ narodi, ma dvakrat vic neuronti nez dospély
¢lovék (ten jich ma cca 80 000 000 000). Neurony
v mozku se déli do jednotlivych center. Oblast zo-
dpovédna za fe¢ (Brokovo centrum feci) ma urcité
mnozstvi téch neuront, oblast zraku jiné mnozZst-
vi, oblast emoci (amygdala) jiné atd. Je to rozvinuto
evoluci a predpoklada se, ze pilka téchto neuront
umie po urcité dobé jestli nebude vyuzitd aneb se
nevytvoii neuronové vazby s jinymi neurony . Je to
normalni do jisté miry, jelikoZ ten mechanismus ma
slouzit k adaptaci lidského mladéte v jakémkoli pros-
tfedi v zavislosti na tom, kde se narodilo.
Zaposlednich nékolik let se i Skolni vzdélani vice pre-
sunulo do ,,on-line“ navzdory doporuc¢enim Svétové
Zdravotni Organizace. Ta ddvd limity pro sledovani
obrazovky pro déti od 3 do 7 let a to 30 minut denné.
Pro déti ve véku od 7 do 11 let je tento doporuceny
limit 50 minut. Podle prizkumu Arica Sigmana jesté
v roce 2012 sedmileté dité v Britdnii trdvilo cely rok
svého Zivota u obrazovky. Osmndctilety jedinec v
Evropé mél ten ukazatel na tfech letech, a takovym
tempem by to ¢islo dosdhlo hodnoty 17,6 let k jeho
(jedince) 80 rokdm.



TEORETICKA INSPIRACE

Hlavni vyhodou podobného systému je moznost
rozvijet jedince podle vétSiny nebo vsech bodi tax-
onomie kategorie znalosti Blooma (tabulka 1, jed-
nodimenzionalni), které pravé odpovidaji mému
pochopeni “Siroce rozvinuté osobnosti”.

Cilova kategorie (iroven osvojeni)

* 4, Zapamatovat - terminy a fakta, jejich
klasifikace a kategorizace

2. Rozumét - pfeklad z jednoho jazyka do
druhého, pfevod z jedné formy komunikace do
druhé, jednoducha interpretace,

extrapolace (vysvétleni)

3. Aplikovat - pouziti abstrakei a zobecnéni
(teorie, zakony, principy, pravidla, metody,
techniky, postupy, obecné myslenky v
konkrétnich situacich)

4. Analyzovat - rozbor komplexni informace
(systému, procesu) na prvky a &asti, stanoveni
hierarchie prvku, princip jejich organizace,
vztahll a interakce mezi prvky

5. Hodnotit - posouzeni materiald, podkladd,
metod a technik z hlediska éelu podle kritérii,
ktera jsou dana nebo ktera si Zdk sam navrhne

6. Tvorit - sloZeni prvki a jejich &asti do pfedtim
neexistujiciho celku

Tzv. nova Bloomova taxonomie, resp. revize staré fikd, ze spravnéjsi by bylo oddélit znalostni kategorii do samo-
statné kategorie a tim vznikly dimenze kognitivnich procesii a znalostni dimenze. Toto pro projekt znamena, Ze
by hra méla byt navrhovand s ohledem na toto déleni - tkoly na rozvoj kognitivnich procesti jsou jiné, nez na
zlepseni znalostnich dovednosti . Je dtlezité si vSimnout, Ze KONO je smérovaci edukativni hra na rok a neni
presna prirucka jak na svét kolem, kromé ¢asti poradi mésicti a faktt o nich.

Také bych chtéla odkazat na existujici formy vyucovani, respektive nékteré socialni role, které jsou urcené
v oblasti pedagogiky a vyskytuji se v obecném skolnim off-line (prezen¢ni) vzdélavani. Tyto role jsou velmi
dalezité pro efektivni fungovani procesu studia. Neni potteba se ponotit do pedagogiky hluboko, ale je potteba
se v této problematice orientovat, jelikoz je dilezitd pro tento projekt.

V tradi¢ni tfidni vyuce se vyskytuji takovéto role:

Lektor (pfednasi informace)

Kontrolér (kontroluje)

Konzultant (radi)

Trenér (dava presné instrukce a sleduje jejich splnéni)

- a obc¢as pomocnik (podporuje)

V online vyuce, ke které se jesté jednou obratim pozdéji, existuje nékolik jinych formulaci: mentor, facilitator,
tutor .

Mentor je podminkou pro prechod znalosti k studentovi pomoci procesu ndpodobovani mentora. Facilitator je
»~mentor“ + nabidnuti studentovi (nasmeérovani) prejit od toho, co neumi, k tomu, cemu se mutize naucit. Tutor
nemusi detailné znat oblast studia konkrétniho tématu ale musi byt schopen odpovédét a objasnit pro¢ téma
studia je dtlezité a jak je spojeno s jeho Zivotem, pomdha najit motivacni a jiné psychické zdroje.



O tématu komunikace budeme mluvit i pozdéji v kapitole Reserse ale ted je potfreba uvést strukturu lidské
inteligence podle Gardnerové teorie mnohocetné inteligence (obr. 1). Nakolik je inteligence spojena s u¢enim
a vzdélanim jesté neni zndmo moderni védou, ale podobné déleni mi pfijde jako vhodné pravé pro rozdéleni
takovych aktivit jako jsou zapamatovavani si, tvofeni, komunikace s lidmi a vegkeré dalsi varianty.

A  Duchovni inteligence (SQ)

Intrapesonalni (EQ) Interpersonalni (EQ) Priirodovédna
Z
=
'3
% Lingvisticka (IQ) Logicka (IQ) Prostorova (I1Q) Kinesteticka

Vev/s

To znamena, Ze nejmin narocné aktivity miizou, ale nemusi postupné vést k rozvoji naro¢néjsich schopnosti.
Reflexe (interpersonalni inteligence), komunikace s jinymi (intrapersonalni inteligence) a znalosti toho jak je
usporadan svét ve kterém zijeme a jaké ma zakony - to vSechno je tzv. Emoc¢ni inteligence. Ta vede k rozvoji tzv.
duchovni inteligence neboli Socialni, ktera dovoluje rozumét napriklad motivacim lidi nebo socidlnim pod-
néttim. Urcitym zplisobem je tato teorie podobna i teoretickému rozdéleni urovni osvojeni Blooma.

Hudebni



RESERSE

Lidové hracky v minulosti hodné zélezely na dos-
tupnych technologiich a materidlech v okoli, hracky
v sobé nesly z velké ¢asti vizualni nebo taktilni infor-
mace a slouzily spide k udrzovani pozornosti ditéte
v dobé kdy dospéli museli fesit zavaznéjsi pro ziv-
ot situace. Jiné znalosti o svété dité ziskavalo pfimo
v ném. Opét, dne$ni doba ten_druhy aspekt neu-
moziuje plnohodnotné a lidska psychika na to neni
zcela pfipravend, a proto by mély moderni design-
erské hracky byt nejen pfijemny na pohled, ale mély
by i disponovat funk¢ni ¢asti ktera je dobra k rozvoji
ditéte.

Existujici trh se samozfejmé déli na ,designerské
veéci® (tykajici se déti s autismem, se zrakovymi
proble d. anebo maji hodné pfijemny vzhled
nebo kvalitni matexidly), ,,véci od remeslnika“ které
nepatfi do hromadné vyroby a trh na kterém hracky
a vzdélavaci pomicky kupuje naprosta vétsina lidi.
V tom prvnim jsou ptiklady dobrych feSeni existu-
jicich problémt, a podporuju ndzor Ze jsou to také
dalezité problémy. Osobné se k tomu ale aktudlné
necitim.

Ze stavajici nabidky pomicek pro uceni déti
mésiclim je mozné vidét, Ze vétsina téchto pomucek
spociva bud ve vizudlni konstatovani faktu, v uceni
se nazpamét anebo ve plnéni ukolt. Obvykle ale
chybi taktilni a komunikacni slozky, resp. je tato zo-
dpovédnost prelozena na rodice. Oni to urcité né-
jakym zptisobem zvladaji a cilem KONO neni rodice
v tom nahradit, ale pomoci jim shrnutim veskerych
dobrych vyucovacich metod v pfijatelnou a funkéni
formu.







DOTAZNIK
Dilezité pro projekt bylo dozvédét se i ndzor potencialnich uzivateli a v tom mi pomohla sluzba Google Forms. Odkaz na vyplnéni dotazniku dostali nahodni uzivatelé -
rodice / péstouni / pribuzni / ulitelé - socidlni sité Facebook z mést Praha, Olomouc a Ostrava. Nize je ukdzka nékolika vybranych otdzek a ¢etnost odpovédi na né.

A téchto odpovédi je vidét, ze i kdyz Skola je obecné
brana za néco, co vnasi velky pfinos do détského
vzdélani, takové zakladni véci jako mésice si mno-
ho rodic¢t rado necha na starost, coz znamena, ze s
tim jako designér musim pocitat a uvédomovat si,

*  Pokud umi - kde se naucilo? Kdo se nejvic podilel na nau¢eni mésicu?

40 0oTBETOB

Jsem ucitel/doucovatel, nema. ..

JeSte neumi, odpovim na piisti... 17(42.5%) jaké jsou vzdélavaci ndstroje rodict. Ty zélezi na pra-

Matefska Skola —7(17.5%) covnim harmonogramu a stylu Zivota dospélého. Ale

Zakladni Skola 6 (15 %) normalné (ne za dob korona viru) bych spise pocita-

Rodice/Péstouny 16 (40 %) la s plnym pracovnim uvazkem.
Piibuzni
DoucovatelikrouZky
Ja
0 5 10 15 20

Pokud neumi - jaky zpusob byste zvolili / pouzivate ted pro nauéeni ditéte?

40 oTBETOB

Jsem ucitel/doucovatel, nema. .
UZ umi - jsem na to odpovedé&l(...
Ucil{a) bych ho sam(sama) jak...
Naufi ho v matefské Skole

23 (57,5 %)

Nauéi ho ve Skole

Pozveme doutovatele/pljdem
Pfibuzni se toho chtéji zacastni
Myslim, Zze na to odpovidam v...
YouTube

UZ umi od 4 let

25




Jakeé zpUsoby sdileni informaci jsou podle vasich pozorovani nejucelnéjsi ve smyslu vzdélani?
Zvolte prosim do 4 odpovedi.

40 oTBETOB

Video {obraz a zvuk) 23 (57,5 %)
Filmy (del3i nez videa) 4 (10 %)
Pisné 13 (32,5 %)
Basné 4 (10 %)
Pranostiky, Tradice 2 (5 %)
Flash-karty, obrazky, ilustrace 8 (20 %)
Flakaty, systémove ilustrace 1(2.5 %)
Prezentace, teoreticka lekce 2 (5 %)
Deskove hry 8 (20 %)
Kvizy 6 (15 %)
Divadelni pfedstaveni - bud. . 6 (15 %)
Komunikativni hry (bez Zadn. .. 12 {30 %)
Hry na hledani asosiacia sh. . 11 (27,5 %)
Zadani na pfipravu tecretick. .. 2 (5 %)
Tvarba rukama - napfiklad z... 17 (42,5 %)
Knihy, pfib&hy 24 (B0 %)
Prakticke ukazky- dite neco. .. 1(2.,5 %)
Dite se vzdelava tim, Ze Zije,... 1(2.,5 %)
MNasledovat zajem ditéte 1(2,5%)
spis malovani, modelovani,. .. 1(2,5%)
pc 1(2.5 %)
FPaovidani si 5 d&tmi na dané. .. 1(2.,5 %)
] 5 10 15 20 25

Co vétsinou nuti vase dité nechat hracku a uz se k ni nevracet?

40 0TBETOB
Nova hracka
Opotiebeni
Rozbiti
Neaktudlni véku/problémamité .. 25 (62,5 %)

U? je stara

Zatim jen kdyZ ji sam odstrani...

Premira hradek

Zatim nemam pocit, zeby se s

W dnesni dobe je "attention spa...
Meschopnost ditéte se sousffe

Sejde z ofi

Prestane byt aktualini, v cyklu h. .

Podle respondentti nejucelnéjsimi zptisoby sdileni
informaci z pohledu vzdélani jsou video a zvuk, kni-
hy, pfibéhy, tvorba rukama, pisné, komunikativni
hry atd. Z toho vyplyva, Ze proces komunikace je
nejenom nezbytny, ale miZe se brat jako opravdu
vhodny pro vzdélavani.

Navic, kdyz se zpétné podivame na strukturu inteli-
gence clovéka podle Gardnerové teorie, uvidime, ze
komunikace je jednim z kli¢t k rozvoji nejnarocné-
j$iho typu inteligence.

Nejzasadnéj$im davodem, pro¢ hracku nechat
pro samotné dité je to, Ze se v urcitou chvili hrac-
ka nehodi k jeho véku, osobnim problémtim nebo
spolecenskym pozadavkim.

Dale jsem se ptala na hodnocenijak moc dité podléha
vlivu svych vrstevnikil - nejcastéj$i odpovéd je tedy
3/5 neboli “Castecné”. Z téchto odpovédi je patrné,
ze hracka by neméla vypadat tak, aby se ji vrstevnici
ditéte “smali” a aby se s hrackou dité nechtélo hrat.



Jake hracky ma nejvic rado vase dité? Vyberte prosim dvé odpovédi. Pokud je déti vic,
vyberte prosim dvé nejvice se vyskytujici kategorie a do odpovedi "jina" napiste "mam
skupinu®.

40 oTBETOB

1. Auticka, odraZedla, dopra. . 16 (40 %)
2. "Tvrdé&" panenky, figurky, ...
3. Hratky zaloZené na zvuci. .
4. Hlavolamy, puzzle, mozaiky

5. "Mékke" panenky, plySaky...

11 (27,5 %)

11 (27,5 %)
7(17.5 %)

6. Stavebnice, budovy 24 (60 %)

7. Dité déla hracky samostat... 2 (5%)

8. Imaginarni pritel 2 (5 %)

Mam skupinu 2 (5 %)

mam skupinu 2(5%)
Mam skupinu 2.5 %)
Kazde dite jing, ale v dnesni... 2.5 %)
Meda se fict co pfeviada. Ma. . 2.5%)
Mehraéky zahradni hadice, 5. 2.5%)
Videohry 2.5 %)
LEGO 2.5 %)

0 5 10 15 20 25

Podle ceho si myslite, ze vase dité/déti voli nejoblibengjsi hracky? Budu rada kdyz v odpovedi lg
"jina" urcite o jaky presné material/barevnost/rozmér/atd. jde. Pokud mluvite o skupine deti,

prosim uved'te do 3 nejvice se vyskytujicich kategorii a napiste do odpovédi "jina" "mam

skupinu®.

40 oTBETOB

15 (37,5 %)

Podle primarniho Gcelu ure...
Podle moZnosti si vymyslets.
Podle materialu (hebkost, tvr. ..
Podle velikosti

Podle barevnosti (pestré/mo. .
Podle vzajemneho srovnani. .

27 (67,5 %)

8 (20 o)
Podle moznosti si vymyslet svij uéel hraéky, jeji roli, namét
7 (17 £ Konvyectso: 27

3 (7.5 %)

Fodle vzajemného srovnani. .. 2(5%)
Podle mody, mam skupinu 2.5 %)
Skupina 25%

Latkove panenky, cca 30cm-.
U holek je to vzhled a ztotoz. ..
Mam skupinu
mam skupinu

Zde je vidét, Ze existuje urcita variabilta podoby nejob-
libenéjsich hracek a nejvice zadlezi na moznosti hracky se
hodit riznym vlastnim ndmétim a funkcim.

Pro projekt to znamena, Ze se hracka nemusi asociovat
pfimo s osobnosti ditéte a Ze mtze byt doslova ¢imkoliv.



Kolik casu travite s ditétem za ucelem jeho vychovy a vzdélani (zamérné)? Pokud se timto
zabyva vice lidi, prosim uvedte to v odpovedi "jina" a napiste kolik hodin celkove dostava dite,
aspon pfiblizné, a od koho (napf, "rodi¢e + krouzky, 7 hodin denné”, nebo "babicka + sestra, 4
hodiny dvakrat tydné")

A0 OTEETOR @ Jsem ucitelidouovatel

@ Nemohu odpovédét pfesné

@ Vic nez 4 hodiny denné

@ 1 a7 4 hodiny denné

@ Win nez 1 hodinu denné

@ Neékolik hodin nékolikrat v tydnu

@ VétSina takoveé prace je na vzdélavaci. ..
@ Chodime s ditétem spolu do rozvijicic...

@ Nevim jak se k otazce postavit, cojeu s
rocneho ditete mysleno vzdelavanim.
samozrejme ji pri hre vykladam o svet. .

@ Zalezi na schopnosti ditéte, nekdo se
nauci veci lehce, jine musi vsemu
vénovat mnohonasobne vice £asu

@ Jsme spolu a povidame si
® 24 hodin denné
0 Babicka 5h denne+matka 1h denne

Jak dlouho muze vase dité vydrzet s jednou hrackou za "jedno hrani"? Pokud jde o nékolik
déti, prosim uvedte néjakou priumérnou dobu.

@ \ifi nez 20 minut

@ 20 aZ 40 minut

@ 40 minut aZ 1,5 hodiny

@ vic ne? 1.5 hodiny

@ ZaleZi na mozZnosti hracky se hodit
riznym rolim a namétdm

‘v @ ZileFi na "samostatnost’ nracky - jestl

ma néjaké mechanismy a miZe délat
néco sama

40 oTBETOB

Docela pouzitelnymi ve vysledku byly i odpové-
di ohledné casu - kolik chtéji travit dospéli a kolik
muzou travit déti, pricemz za hranim si.

Optimalni hodnota ke které jsem prisla po analyze je
30-40 minut s jednou hrackou.



Napiste prosim cenu kterou jste pfipraveni zaplatit za jednu sadu edukativnich hracek (systém

hracek které jsou navzajem interakéni a navic se muzou pouzivat i zvlast)? A za co jste pripadné
pripraveni doplatit? Pokud jde o instituci nebo nakup pro skupinu déti, prosim uved'e prijatelnou

cenu, pfipadné i maximalni rozméry hracek pro kolektivni hry.

40 oTBETOB

800 K¢

U hracek je dileZitd odolnost, omyvatelnost i velikost. MiZeme nakupovat do 1000,- za hracku, ale mame
na tfidu pouze 3000,-k& na rok.( takZe vétsinou vée na vanoce, aby bylo néco pod stromeckem....)

Pro jednotlivee do 500, KE.

mésiéné pravidelné navitévy planetaria, dino-parku, vida parku a jinych interaktivnich prostor, heren a
vyletnich ¢l - kolem 500, na osobu.

Na to nelze odpovédét. Je to "kus od kusu"... Jsou hracky, za kKteré bych nedala ani 500,-...ale klidné mohou
byt hragky, ta které budu ochotna dat i par tisic... Opravdu nelze odpovédét, kdyz nevidim, o jakou hragku &i

sestavu jde.

400kc

i kdyz je vétsi kolektiv déti, pokud hra neni vylozené fizena déti si stejné hraji po dvou az po tfech, rozméry
se tedy nemusi lisit od hracky pro domaci pouziti... Set hratek bych koupila tak do 2 tisic.

800.-

1000 ke

800

Zavisi od estetiky provedeni. Ale i za hezkou hracku bych asi nedala nad 800 Kc. Pokud by byla vyrobena v
CR, tak bych jeste byla ochotna se zamyslet i nad vyssi cenou.

1000kc

700 Kc

690

2000

500-1000 Kc podle designu, prinosu a pravdepodobnosti, ze se bude casto pouzivat.
500-1000

1000 - nevim, zalezi na tom, co to bude, kolik veci nebo jak sofistikovane

zaklad 1000,- +rozsireni 250-300,-

Zde je mnoho proménnych, nedokazu odpovédét - velikost hragek, pouzity material, zda budou elektronické
(na baterie), co bude obsahovat zakladni sada... pro mne by bylo id délani cenové rozmezi 500-
1000,-/zakladni sada

Za smysluplnou hracku, o kierou uz nyni dite projevuje zajem a vyuzije ji delsi dobu a bude pouzitelna i
nasledne pro dalsi dite cca 3.000,-KE

Z pohledu potencialni produkce je dtlezity aspekt ceny,
kterou jsou rodice ochotni zaplatit. Z odpovédi je vidét
variabilitu - od 400 do 5000 K¢. Pro sebe jsem si z toho
vynesla orientaci na cca 1000 K¢. Z otazky teoreticky
bylo mozné pochopit ze se predpoklada, ze edukativni
slozka hracky bude mit (kvalitni) provedeni, ale stejné
pro mé bylo zajimavé to, Ze se malo lidi o tom zminili -
odpovidali o velikosti, cené, omyvatelnosti, elektrickych
soucastech atd.




Moodboard po analyze:




POSTUP NAVRHOVANI

Ve chvili kdyz jsem zacala navrhovat plan byl takovy:
at dité co nejvice interaguje s pfirodou. Tento as-
pekt ziistal az do konce ale moje usili jako designéra
spociva pravé v tom, abych posoudila a odmitla
vSechny nerealizovatelné navrhz nebo napady které
v sobé nenesou to co je potfeba - nauc¢eni mésictim,
komunikaci, kritické mysleni. Musim fici, Zze z pohle-
du “ptisobeni i na jiné smyslové organy” vznikaly i
zajimavé ndvrhy v priibéhu prace, avSak bylo také
nutné je zhodnotit a fici si jestli jsou opravdu potre-
ba a jak ovlivni potencidlni zdkazniky. Po dlouhym
konzultacim bylo rozhodnuto, Ze realizovatelnost
a prijatelnd cena je v priorité¢ hned po vzdélavani,
a tak hodné véci bylo odmitnuto kvili potencidlni
konecné cene.

Popis navrbovani ale mini konkrétni kroky. Na zacat-
ku jsem resila velkého centrického pandka, kterému
by dité prinaselo rizné prirodni “plody”. U toho byla
potieba vyresit v jaké podobé by se plody sbirali a
pro¢, a taky pocit z doteku k néj. Nékolik napadi k
ptivedly jen ke slozitym formam a tak jsem zacala
hledat jinou podobu. Od t¢é doby jsem se odpojila od
Jednoho a pokracovala s rozdélenim vyznamu a tim
zvétSenim doby uceni, ale zmenseni rozmért mech-
anismu a spotieby materidlu. Stalé chtéla jsem docilit
toho plisobeni na rtizna centra v mozku.




Spolu s tim jsem se snazila fesit i kognitivni slozku z
pohledu pfedvadéni informace ditéti. Myslela jsem
na ilustrace, pop-up papirové “predméty”, na knizky,
na doplnkové materidly (doslova - drevo, kuze
apod.). Avsak, vétsina z toho by vyzadovala relativné
slozity proces vyroby. Neslo ani tolik o spotfebu, ko-
lik 0 naroc¢nost technologii a nedostatek zcela kvali-
fikovanych vyrobcii.
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Casem se podoba panacka zjednodusila a funkce
sbirani stala klicovou. V jeho vzhledu jsem chtéla
nechat néco “wow” a priznam se, Ze obcas se mi do
hlavy zamichalo i uméni s jeho pohledem na svét.
Nemohla jsem si ale pfesné urcit v cem by to “wow”
spocivalo, chtéla jsem jen aby to byla nejhezci a ne-
jlépe fungujici hracka.
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Zato nakonec zbyla ptvodni myslenka. To ale stéle
trvalo néjakou dobu a pokusy. Byly v té prace i pro-
totypy, pomoci kterych jsem fesila princip fungovani
obecné, princip fungovani materialu, rozmér, barvu 8
a obal. Spolu s nimi jsem pokracovala fesit deskovou g i
hru - reseni, ke kterému jsem se dostala prebiranim -
variant.

. ddvwno ';}&'ci‘ 'vnhﬂ UZ'FVQA"Mj /
"""Ulﬁzq,

Od zacatku jsem si urcila tvar - kruh. Ten pro mé
byl naprosto pochopitelny a idealni, jelikoz vsechno
v ptirodé je cyklus, ¢as se ukazuje v kruhu, Slune¢ni
svétlo se pohybuje po Zemi dokola a Zem samot-
na se pohybuje dokola kolem Slunce. Kruh je pros-
té dalezity tvar pro pochopeni témat typu mésict.
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Musela jsem vSechno zkombinovat tak, aby hra
byla zajimava, levna, pfiblizné na 30-40 minut, uci-
la nécemu a podporovala komunikaci. A jesté aby
byla spojend s panacky. Jednou z poslednich verzi
byla obrovska hra na formatu Al, s 12 panaky, vyska
kazdého byla cca 13 cm a poli to mélo 72. Bylo tam
hodné hernich mechanik a lidi ve véku 20+ dobfe
drzela v soustfedéni a komunikaci, jeji rozmér nutil
se hybat a vyvolavalo to docela “vesely” pocit. AvSak
testovani ukdzalo ze hra v takovém provedeni bere
prili§ hodné casu - od 1,5 do 2,5h. Pak jsem jesté sla
na konzultaci nejen s designéry, ale i s distributorem
a tam mi nahledové spocitali pribliznou cenu a obja-
snili veskeré naklady spojené s vyrobou her. Po tom
vznikl rozhodujici napad redukovani vieho.
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Podoba panacka-nadoby se také pribézneé resila, ale
spiSe z pohledu fungovani nadoby a vyvolani vzta-
hu k hracce u ditéte. Nakonec bylo rozhodnuto o
ptipojovani “vicka” pomoci gumicekm jelikoz prisly
nejjednodussim napadem, ktery bude relativné malo
stat. Poskozeni néjakého neodolného opotrebeni
prvku (napriklad gumicky) nevyzaduje dalsi nakup
stejnych hracek a jeho vyména dokonce podporuje
jemnou motoriku.




FINALNI KONCEPT

Mym cilem bylo umyslné potlacit zajem o elektron-
ické zafizeni a posilit touhu vyjit ven a interagovat
tam s okolnim svétem. Nechtéla jsem avSak na dité
tlacit a donucovat ho k tomu, takze néco tam zbyva
i pro rodice i pro samotné dité. Samo dité nejspis
nebude schopné si s tou hrou hrat, je potfeba mu nék-
teré véci objasnovat a pomahat mu formulovat nebo
zacit rozhovor s jinym clovékem. Tato hracka od
svého zacatku nebyla myslena jako néco, v ¢em dité
bude samo. Ztrati se v tom a mtiZe se bat nékterych
ukolt. To je ale nezbytné proto, aby bylo schopné v
pozdéjsim dospélém zivoté interagovat se spolecnos-
ti a svétem. Nejde tolik o prekonani urcitého strachu
nebo nepohodli, ale spiSe o vznik novych neuron-
ovych vazeb po dostani zkusenosti - to je klicové.
Sada se sklada ze dvou her: dlouhodobé a kratko-
dobé. Dlouhodoba hra ma podobu velkych panackt
a knizky s ukoly a fakty, je venkovni. Kratkodoba
ma podobu deskové hry s figurkami a tkoly na
kartickach. Predpoklada se, ze se s ni bude hrat doma.
V pripadg, Ze by déti bylo vic, je mozné udélat zvlast
sadu venkovnich panacka.

Za plnéni praktickych (venkovnich) ukold a tim
za ziskdvani novych znalosti o tomto svété, KONO
dostavaji nové moznosti pro teoreticky vyzkum, a to
v podobé Zetonil se super schopnostmi. Super scho-
pnosti jsou navrzené pro lepsi kognitivni vazbu mezi
teoretickymi fakty o daném mésici a jeho realném
pusobeni na zivot konkrétniho ditéte, ¢clovéka obecné
a ptirodu, ve které Zijeme. Uplny seznam schopnosti
je v priloze ¢.1, ale jako priklad: ,,

Deskova hra je udélana tak, ze ukoly nejsou zcela po-
vinné - tak se dité mize imyslné nebo ne rozhodovat
po ¢em vic ve chvili kdy vstane na policko s tkolem
touzi — dozvédét néco, pobavit se, nakreslit, zahybat
se atd. Ukoly jsou dost rtizné a tim pravé umoznuji
variabilni ptisobeni na smyslové organy.

Tim chci upozornit na dtivod volby mechanismu krat-
kodobé hry, jejiho rozméru a vybranych ukoli.

Vybér toho, co ma hodnotu pro dité, je uréen jenom
kulturnim kontextem autora otazek a pripadné je také

mozné prozkoumat vice témata, ktera jsou dilezitéjsi
nez vybrand pro tento projekt.

Zvolena struktura hry plné odpovida ptivodnimu
navrhu - dovolit rozvoj $irsiho prehledu, a to vyzadu-
je rizné zpusoby podani informaci a tkol: néco je
potfeba napsat, néco prenaset vizualné, néco si je
potfeba doslova zazit a néco lze najit jenom v prirodeé.

Pro lepsi predstaveni vSech hracich prvki byl zvolen
namét s nazvem “KONO”.

KONO je nazev skupiny mimozemskych badateli
ktefi priletéli na planetu Zemi prozkoumavat zdejsi
fléru, faunu a pocasi. Sbiraji jakysi archiv znalosti -
bavi je to. Na jejich domovské planeté se vi, Ze na
Zemi nékde nastdavaji béhem roku 4 ro¢nich obdobi.
Kazdy z nich si jest¢ doma vybral ro¢ni obdobi,
kterému bude vénovat nejvice ¢asu a domluvili se, ze
se spolu budou zabyvat teoretickym prizkumem a
vykladem ve své laboratofi (deskova hra).

Praktické badani (dlouhodobé) se déje venku a
spociva v sbirani “dat” nebo “vzork®”, které je po
badani mozné nechat jako sbirku, vratit je zpatky do
ptirody nebo vyuzit pro dalsi “objevy a vynalezy”.
Také jsou v knizce-pfirucce badateld ukoly, které je
mozné splnit v realném zivoté jediné béhem urcitého
meésice, jelikoz ty ukoly jsou navdzané na prirodni
déni.

»Jeden nasbiral data — pfinesl do laboratore — data se
obnovily — vysly nové zavéry” — popis principu podle
testovateld hry.

Teoreticka cast také predpoklada plnéni ukola
rtznych typu, ale neni potfeba aby néktery z mésicti
skute¢né ,,byl“. Ty jsou napriklad “nakreslit”, “pred-
stavit si’, “zeptat se”, “ukazat” atd.

Panacci neboli badatelé plni funkci vytvoreni obsahu
»byti obdobim™ a zaroven mizou byt urcitym ,ka-
maradem na cesté k poznani mésici“ a tim aspon
potlacit mozny pocit samoty a tzkosti. Také panacky
z Cisté funkcniho hlediska slouzi jako nadoba na
sbirani né¢eho malého v prirodeé a civilizaci.






PODOBA

Na zakladé vsech vyse zminénych aspekti a paradig-
mat nakonec vznikl produkt KONO a nyni chci pop-
sat konkrétni designové feseni. Rozmeéry a technické
vykresy jsou k dispozici na zavéru prace.

1.  Pro knizku bylo zvoleno feSeni oddélenych
laminovanych listti kartonu s voskovanymi bo¢nimi
stranami s oboustrannym potiskem. Kazdy list je
uréen pro jeden z mésicl, jedna strana je urcena k
ukoliim a faktim s ukazkou Zetonu, druhd strana ma
volnou funkci - podle napadti mtize to byt misto pro
poznamky, pro nalepky nebo dokonce i herbat. V
rohu kazdého listu je udélana dira pro provazek, aby
bylo mozné pripoutat celou sadu listd nebo jeden
potfebny list (mésic) k batizku nebo odévu, aby
dité nezapomnélo na to, co presné musi udélat pro
ziskani Zetonu.

2. Konecné provedeni panacka-badatele zalezelo
nejvic na osobnim citu k tvarim a proporcim clové-
ka, na ergonomickych zakladech tykajicich se détské
anatomie a také samozfejmé tvarové feSeni ovlivnily
funkce

1) doprovazet dité venku

2) byt nadobou na sbirani ¢ehokoli drobného z
ptirody

3) tvofit vyznam = byt ro¢nim obdobim.

Snazila jsem se dosahnout optimalnich rozmérti a po-
hodli mechanismu otevirani vnitini dutiny panacka.
Soucasti kazdého je provazek, ktery slouzi k noSeni
panacka na krku. Gumicka, drzi spolu dvé casti -
hlavu a télo = vicko a nddobu - a slouzi i k sbirdni ,,ne-
formatovych® véci. Hlava je zajisténa jednim special-
nim zamkem nazev. V procesu hromadné vyroby by
se produkt vyrabél pomoci technologie lisovani nebo
vstfikovani plastu do formy, samotny plast by byla
potfeba predem obarvit. Ilustrace by se vytiskly na
lepici folii a nalepily se na povrch panacka. Nejvétsim
problémem u panacku byla spotfeba materidlu, a tak
bylo rozhodnuto o zredukovani jejich pocta .




3. Deskovahrama ctvercovy tvar desky, rozdéleny
na 4 c¢asti - ly. Jsou tam jesté tzv. ,,domecky” — poli¢-
ka startu a finishu . Deska je také udélana z karténu,
ma potisk a laminovani. Karticky jsou vytisténé na
hustém papiru a nemaji dal$i ochranu, jelikoz je-
jich poskozeni nebo ztrata neporusi hru a pripadné
mohou byt nahrazené jakymi é¢ho mésice a ma dole
Cislo, které odpovida cislu tohoto mésice v poradi
roku, aby dité¢ mélo moznost si to pfipomenout. Jako
soucast obalu je také jedna hraci kostka a vyti§téna
pravidla.
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