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ABSTRAKT

Ve své praci fesim problematiku hracky, s kterou by si déti hrali nékolik let — proto moje
hracka roste s ditétem. Obsahuje rizne funkce a prvky, které jsou nepostradatelné pro zdravy
vyvoj ditéte ve veéku od 1 do 6 let. Jako material jsem pouzila kombinaci dfeva s polymerem,
ktera tvoii stavebnici obsahujici nékolik tém — hrad, mésto, vesnice, vesmir, auta... VSechny
prvky jsou navzajem kombinovatelné za pomoci magnetii, které posouvaji zazitek ze hry na
vySsi troven.

Kli¢ova slova: hracka, hra, déti, stavebnice, dfevo, plast, magnet, vyvoj

ABSTRACT

My master thesis is dealing with the issue of toys with which children could play for several
years — so my toy grows with a child. It contains a various funcions and elements that are
essential for the healthy development of a child in the age of 1 to 6 years. I am using a
combination of wood and polymer as a material. The whole toy results in a set with several
themes — castle, town, village, space, cars... All of the components are able to be combine

together thanks to the magnets, what improves the experiance of the game to the next level.

Keywords: toy, play, children, kids, blocks, wood, plastics, magnet, development
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UvVOoD

Téma detskych hraciek mi zacala byt pocCas magisterského Stadia Coraz blizsia. Prob-
lematikou designu pre deti som sa zaoberala vo viacerych semestralnych pracach, ¢i uz islo
o herny predmet, detsky nabytok alebo grafické spracovanie. Ked’ze som si pocas navrho-
vania tvorila moodboardy, ¢itala odbornu literatiru a zhromazd'ovala zaujimavosti z oblasti
detského sveta, bolo pre mna vel'mi prirodzené zvolit’ si tému diplomovej prace prave z tejto

oblasti.

Dany problém, ideu, ¢i ciel’ prace, mi naznacila firma Smart, ktori som kontaktovala s
prosbou o spolupracu. Firma vyrabajuca hracky vyse 25 rokov sa uz od svojho pociatku
zaobera otazkou: Ako navrhnut hracku, s ktorou by sa diet’a hralo niekol’ko rokov? Stanovila
som si teda za ciel’ navrhnit’ hracku pre deti dvoch vekovych kategorii 1 — 3 roky (deti
batolivého obdobia) a 3 — 6 rokov (deti predskolského veku). Zaroven som chcela vytvorit’
produkt, ktory by bol z kvalitnych materidlov a ktory by uz na prvy pohl'ad zaujal svojou

zaujimavou estetikou.

Medzi roénym dietatkom, ktoré zacina s prvymi kro¢ikmi a dvojroénym, ktoré uz behd a
za¢ina s prvymi vetami je obrovsky vyvinovy rozdiel. Nehovoriac uz o Sestrocnom
predskolékovi, ktory je schopny vydrzat’ bez rodi¢ov niekol’ko hodin a uz sa vie sdm rozh-
odovat’. Pre jednotlivll Grovenl vyvoja st uréené rozmanité hracky, priom kazdd z nich
rozvija iné schopnosti a spifia rozne funkcie. Vplyv hradky na ontogenézu dietata som po-

drobne spracovala v teoretickej Casti.

V praktickej Casti sa venujem designu hra¢iek a konkrétnym firmam, ktoré mi boli
inSpiranymi zdrojmi. Pri samotnom navrhovani som dodrZiavala zdkladné kritéria ako
tvary, variabilita, materidly, farby, funkcie, vek dietata a environmentalny dopad. Pomocou
tejto osnovy postupne predstavujem moju hracku a vysvetl'ujem tak jej metamorfézy pocas

celého procesu vytvarania diplomovej prace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HRY A HRACKY

Hra je emocionalny fenomén. Tvori sa pomocou hracky. S hrackou je dieta v kazdodennom
kontakte a travi s fiou vela ¢asu. Chyta ju, objima ju, hryzie ju, rozprava sa s nou... Dieta
preziva s hrackou obrovské emocie, vytvara si s nou dokonca vztah, ktory méze trvat’ aj

niekol’ko rokov.

Ako by teda mala vyzerat’ dobra hracka? ,,Je to predmeét slouzici k spontanni hre ditéte. Méla
by proto odpovidat jeho véku, mit velikost primérenou ruce a byt zhotovena z materialii ditéti
prijemnych a pritom trvanlivych a odpovidajicich pozadavkium hygieny i bezpecnosti.
Tvarové by neméla kazit vkus, obsahove by méla byt sice srozumitelna, ale zaroven nechavat

prostor pro fantazii. Jeji tviirce se musi opirat o poznatky odbornikit a zaroven se vzit do

role ditete.” (Medkova, 2003)

1.1 Charakteristika hry a hracky

Hracka je prostriedok, ktory hru utvara a rozvija ju ur€itym smerom. Goldstein tvrdi, Ze
dobra hracka by mala umoznit’ diet'at'u rozvijat’ hru do novych dimenzii pomocou zapojenia
fantazie. Urcite by nemala dieta v hre limitovat’, ¢i uz svojim prevedenim alebo prili$

prisnymi pravidlami. (Gummer et al., 2011, s.4)

Svet bez hry je svet robotov. Je sice plne funkény a produktivny, ale nie je huméanny. Hra je
zakladnym kamenom spolocnosti, pretoZe vyzaduje komunikéciu a spolupracu medzi 'ud’'mi

hrajicimi rozdielne roly a dodrzujicimi vopred dohodnuté pravidla.

Je vel'mi obtiazné presne charakterizovat’ jednotlivé aspekty hernej aktivity, pretoze deti st
natol’ko kreativne, Ze neustalou obmenou hernej aktivity prekracuju odborne stanovené poz-
natky. Medzi najdolezitejSie funkcie hry st v dneSnej dobe povazované kognitivne a social-
iza¢né prinosy, pri€om by sme ale nemali zabtidat’ na rozvijanie fantazie a kreativity pomo-

cou vol'nych a abreaktivnych hier. (Duplinsky, 2001, s.438

1.2 Funkcie hracky

Tieto funkcie st povazované prevazne za hypotetické, ale pre pochopenie vplyvu na dieta
je nevyhnutné ich spomenut’. Patri sem funkcia edukacnd, esteticka, socializacnd, abreak-
tivna (schopnost’ odreagovat sa), tvorivo-fantazijna atd. Funkény potencidl hracky

ovplyviiuje rozhodujucim spoésobom detsktt hru. V nasledujucej podkapitole som zhrnula
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prinosy hry, tak ako ich vo svojej stadii Play in children's development health and well-

being opisuje profesor Jeffrey Goldstein z Univerzity Utrecht.

O vicsine hernych predmetov mézeme povedat, Ze sa jednd o miniaturizované predmety zo
sveta dospelych. Sluzia ako nadvod, dieta sa pri hre s nimi pripravuje na svoju budicu rolu
dospelého jedinca. Neziskava tak iba vedomosti o tom, ako nieco funguje, ale oboznamuje
sa aj so socialnou interakciou. Cez hru sa diet’a u¢i vyjednavat’, riskovat,, prekonavat’ preka-

zky, vytvéarat’ priatel'stva a zaclenovat sa do skupiny presne tak, ako to vidi u dospelych.

Hra zvySuje pokoj, huZevnatost’, prispdsobivost’ a schopnost’ vyrovnat’ sa s prekvapenim
alebo zmenou. Vytvara emocie ako radost, dovernost, sebalictu a ovladanie. Naopak
poméaha zbavit’ sa strachu, uzkosti, stresu a podrazdenia. Napomaha teda k emocionalnej
flexibilite a ma behaviordlne prinosy. Mdzeme si byt isty, Ze vSetky udalosti, prijemné ¢i

neprijemné, v zivote diet'ata, budi mat’ nasledky na jeho hracky. (Piaget, 1972)

Kvalitna hracka prispieva nielen k emocnej pohode, ale aj k spravnemu fyzickému vyvoju.
Pozitivne emdcie zvySuju uéinnost’ imunitného systému, endokrinnej a kardiovaskularnej
sustavy. Znizuju unavu a podnecuji k pohybu, Culosti, koordinécii, rovnovahe, flexibilite,

jemnej a hrubej motorike.

Obcas zanedbana je vychovno-estetickd funkcia. Hracky sa pocas svojho vyvoja menili
prevazne vo svojej vytvarnej forme a odrazali estetiku dan¢ho obdobia. Diet’at'u tak hracka
napomaha k pochopeniu stuc¢asnej estetiky, materidlneho a hodnotového sveta dnesnej doby.
Preto je relativne neopravneny pristup kritizovat’ u dne$nych hraciek priliSny technicky, el-

ektronicky alebo bojovy charakter. (Medkova, 2003)

1.2.1 Hra a Stastie

., Detska definicia “Stastia” je pevne asociovana s “robim si ¢o chcem kedy chcem”,
“dostanem co chcem” alebo “stane sa nieco neocakavané, co je mimo normalneho diania”
a je preto povazovand za docasny stav.” (Gummer et al., 2011, s.16) Z toho vyplyva, ze k
tomu, aby diet’a prezivalo pocity St'astia po€as hry a aby ho dand hracka robila $tastnym,

musi mu umoznit’ autondmiu a vol'nost’ pocas hernej ¢innosti.

Jozef Duplinky (2001) tvrdi, Zze ¢im kladnej$i vztah mé dieta ku svojmu okoliu, tym bude
mat’ na neho hracka pozitivnejsi dopad a diet’a sa viac nauci. Pretoze hracka sluzi ako trans-
formacny prostriedok vytvoreny spoloCensko-kultirnymi S$truktarami, ktory prenasa

sktisenosti a informacie a teda vychovava a vzdelava diet’a.
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Preco sa vlastne diet'a hra s hra¢kou? Co ho k tomu vedie? Musime si uvedomit’, Ze sa jedna
o prirodzenu l'udsku ¢innost’, ktort mézeme sledovat’ dokonca aj vo zvieracej risi. Hranie sa
je podmienené pocitom Stastia a radosti. Diet'a nesiahne po hracke, lebo ho zaujala edukacna
alebo motoricka funkcia. Preto je dolezité, aby hracka bola v prvom rade zabavna, pretoze

ak dieta nezaujme, nikdy ho neovplyvni svojimi d’al§imi funkciami.

1.2.2 Rozvoj osobnosti

Hra podporuje vyvoj a rast mozgu, buduje nové nervové spoje a rozvija inteligenciu. Napo-
maha k lepSiemu pochopeniu emocii druhych (emocnd inteligencia) a adaptacii na stale me-

niace sa situacie. (Goldstein, 2012)

Hranie sa vyvolava pozitivne emoécie, ¢o vo vysledku predlzuje nas zivot a dlhodobé zdravie.
U¢i nas sustredenosti, premyslaniu a rieSeniu problémov. Hra umoZiuje interakciu medzi
dietatom a rodi¢om, pretoze sa jedna o akysi medznik medzi detskym a skutocnym svetom,
vd’aka comu sa uéi ako sa ucit’. Pocas hry dieta neziskava konkrétnu informaciu. Hra mu
umoznuje danu informaciu objavit’ samo od seba. Z ktiskov reakcii a podnetov postupne
buduje celok, ktory mu umozni riesit’ nové problémy. (Goldstein, 2012) Vysvetlit’ sa to da
napriklad na hre s auti¢kom, kedy kolieska umoZituju pohyb, ktory sa diet’a u¢i ovladat’, a to

pomocou zatacania, spomalenia, zrychlenia, sledovania trasy, snazi sa nenarazit’.

Preto, aby ¢lovek dosiahol svoj plny potencial, je nevyhnutné, aby sa zacal hrat’ uz od ttleho
veku. Aj napriek tomu, Ze si uvedomujeme dolezitost’ hry, v poslednych rokoch sa zmensuje
priestor deti hrat sa. ZniZuje sa podet miest na hranie, volny ¢as sa vyplha vi¢§im
mnozstvom $koly a krazkov, mizne priestor na tulanie sa a vol'ni hru. To vSetko ma na
starosti uponahl’any zivotny $tyl, zmena Struktary v rodine, zvySend pozornost’ na akade-

mické poznatky a aktivity.
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2 ONTOGENEZA DIETATA

Prvym obdobim z hl'adiska vyvojovej psychologie je prenatalne obdobie, ¢o je obdobie od
splynutia vajicka a spermie az po narodenie jedinca. Nasleduje obdobie novorodenecké,
kedy sa jedinec prisposobuje narokom Zivota mimo maternice a trva priblizne prvy mesiac
zivota. Do zhruba 1 roka je obdobie dojcenské, kedy si clovek prejde takym vyvojovym
pokrokom, akym si uz nikdy v zZivote neprejde. Batolivé obdobie a obdobie predskolského
veku je detailne opisané v nasledujucich podkapitolach, pretoze uzko suvisia s vekovym

zameranim tejto diplomovej prace.

,,Cim vékove nize jdeme v ontogenetické psychologii, tim vyraznéji vystupuje hra jako
nejndpadnéjsi a nejintenzivnéjsi projev ditéte, a tim se zdroven také stavd jednim z nejvyzn-

amnéjsich a nejbohatsich prostredkii k poznani détského vyvoje.” (Duplinsky, 2001, s.434)

2.1 Rozdelenie hraciek podla veku

V nasledujucich dvoch podkapitolach som zhrnula konkrétne typy hier a hraiek pre dve
vekové kategorie — batol'a a predskolak. Existuje velmi vel'a druhov hier a hraciek, ja som

sa ale zamerala iba na tie, ktoré sa priamo tykaji mojej diplomovej prace.

2.1.1 Hracky batolivého obdobia (1 — 3 roky)

Medzi prvé dobrovolné hry batol'at’a (od Siesteho mesiaca) patria manipulacné hry. Jednd sa
o ¢innosti ako obzeranie si predmetu, cmil'anie, vkladanie do tUst, biichanie po podlozke,
prekladanie z ruky do ruky a i. Od desiateho mesiaca sa uz manipuldcia stdva kontrolo-
vanejSou a premyslenejSou. Diet’a stavia kocky na seba, bara ich, hra sa s hrkalkou. Diet’atko
sa uz zacina viac hybat’ a presuvat’ nielen seba, ale aj predmety okolo seba. K tomu sltiZia
pohybové hry, pri ktorych napr. posuva auticko, tla¢i vozik alebo tahé zvieratko na Snurke.
Vicsie batol'a uz dokédze ovladat’ svoj pohyb na velkej hracke, ako napr. jazda na trojkolke,

hojdanie sa na konikovi. (Balogova, 2016)

V obdobi druhého roka Zivota uz pozorujeme konstruktivne hry, pri ktorych dieta nieco
tvori. Od manipulaénych sa ligia tym, Ze ide o hru s ciefom vytvorit’ nie¢o konkrétne. Cize
ak diet’a postavi vezu z kociek len preto, aby ju nasledne zhodilo a tesilo sa z toho, povazuje
sa hra za manipulacnu. Od tretieho roka zacina diet’a svoju hru planovat’, ¢o vedie k rozvoju
osobnosti a zainaju sa Crtat’ vlastnosti ako napr. ambicidznost, rychlost’, trpezlivost’,

vytrvalost'.
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Podstatnou funkciou hracky je budovanie jazykovych zrucnosti, kedy u batol'at’a je dolezité,
aby pri hre dokédzalo zamenit’ jeden predmet za iny. Napriklad, hranie sa vo vani so §pongiou
ako s lodi¢kou. Dieta takto vyuziva vlastne symbolizmus, kedy symbolickym predmetom je
objekt tvarovo jednoduchy, bez prilisSnych detailov. (Goldstein, 2012, s.9) Dieta si dokaze
zamenit’ bandn namiesto telefonu, ale napriklad s prili§ detailnym autickom uz telefonovat’
nebude. Z toho vyplyva, Ze prili§ popisna hracka brani rozvoju fantazie. Zpociatku teda diet’a
vyzaduje farebnu a tvarovi jednoduchost’, kym sa buduje jeho fantazia a jazykové zrucnosti.

Napomaha tomu napr. hra s kockami (Medkova, 2003).

Opakom vol'nych hier spomenutych vyssie su didaktické. Tie maju presne urcené pravidla
od vychovavatel'ov alebo rodicov. Poméhaju k ziskavaniu slovnej zasoby, ucia dieta za-
kladné matematické a logické operacie, prispievaji k manudlnej zrucnosti deti. Deti sa pocas
hry ucia zaklady matematickych zru¢nosti ako pocitanie, rovnost, ¢i je nieCcoho navyse alebo
menej, odhad, planovanie, systém, triedenie, objem a obsah, meranie. Toto neformalne poro-
zumenie poskytne detom zdklad pre neskorSie budovanie formalnych matematickych
zruénosti. (Fisher, 2011, p. 344) Ak dieta inSpiruje didakticka hracka k vol'nej hre, vymyka
sa ulitelovej kontrole a strdca teda vychovnt funkciu. Pri priliSnej systematickosti a

prisnych pravidlach hry moze zacat’ diet'a hracku odmietat’. (Duplinsky, 2001, s.437)

Casté je rozbitie hracky, pretoze dieta je velmi zvedavé a zaujima ho napriklad: Predo
vydava auti¢ko pri pohybe zvuk? Co sa nachadza vo vnutri? O rozbitd hradku straca velmi

rychlo zaujem a zahadzuje ju - fenomén “dirty and broken”. (Duplinsky, 2001, s.437)

Ako priklad vhodnych hraciek pre deti mladSieho predskolského veku uvddzam pohyblivé
hracky (auticka, vlaciky), inStrumentéalne hracky (bubon, pistalka), skladacky (kocky, lego
duplo), babiky, figurky, zvieratka, lopty. (Titéra, 1963)

2.1.2 Hracky predskolského veku (3 — 6 rokov)

Velkym zlomom medzi batolivym a predskolskym obdobim je néstup do Skolky - prva
spoloCenskd emancipacia, kedy sa dieta zac¢ina zapajat’ do SirSich spolocenskych kruhov
mimo rodiny. Vyvoj prebieha oproti predoslym obdobiam plynulejSie, zmeny vidime po
strankach telesnych, pohybovych, intelektualnych, citovych a spolocenskych. Od treticho

roka sa objavuje tzv. spolocenské hranie, kedy sa diet'a uz vie hrat’ so svojimi rovesnikmi.

Deti zaCinaji napodobiiovat’ dospelych, maji bujnu fantaziu, zac¢inaju hlbsie rozvijat’ tech-

nické zrucnosti.
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V tomto obdobi je uz poznanie okolitého sveta dietata vel'mi bohaté, takze vhodné hracky
su realistickejsie a tvarovo zlozitej$ie. Umoziujh tzv. ndmetovu hru, kedy si dieta vytvara
konkrétne prostredie a osvojuje si spravanie inej osobnosti. Patria sem hry, ako napriklad:
na ucitel'a, mamicku a otecka, predavaca. (Titéra, 1963) Babika i plySova hracka maji v
detskom vnimani svoje potreby, treba ich nakfmit, objat,, prebalit... K tomu st potrebné
dal$ie hracky, ako napriklad miniatary riadu, potravin, oblecenia, produktov domdacnosti...

(Elmanova, 1964)

Konstruktivna hra sa stdva oproti tej u batol'ata ovel’a premyslenejSou a zlozitejSou. Diet’a
uz dokaze narabat’ s mensimi suciastkami, uz nehrozi napr. riziko zadusenia alebo vlozenia

si malej kocky do nosa.

Dieta sa nehré s autickom uz len takym spdsobom, Ze ho postva hore a dolu. Funkcia, Ze
kolieska sa to¢ia mu je uz znama, osvojuje si viac symbolickejSie vlastnosti hracky. Hasi¢ské
auto vyrdza na vyjazdy hasit’ poziar, pripaja sa k nemu sanitka v pripade, ak bol niekto
zraneny. Takisto vyzaduje aj funkény detail hracky, ktorym pripomina predmet zo
skutocného sveta. Jozef Duplinsky (2001) ho povazuje za jeden z najdolezitejSich kritérii
hodnotenia hraciek predSkoldkom. Funkény detail alebo redlny prvok vyrazne zvySuje

obl'ibenost hracky, vernost’ dietat’a k hracke a intenzitu zaujatia pri hre.

Diet’a vyzaduje farebnt realitu herného predmetu v porovnani s predmetom zo skuto¢nosti.
Co sa tyka prilidnej $tylizacie, nie je detmi vnimana prili§ pozitivne. (Medkova, 2003) Hra-
¢ky by mali rozvijat’ schopnosti, ako napr. jemnua a hrubt motoriku, zmysly, matematické
schopnosti, myslenie, koordinaciu. Ako priklad uvediem detailnejSie auticka (osobné, prete-
karske, hasi¢ské, smetiarske...), lietadld, vlaky, lodic¢ky, stroje, babiky réznych velkosti a
zanrov (babétko, babiky na Cesanie, Barbie), oblecenie pre babiky, naro¢nejsie stavebnice,
hlavolamy, detska kuchynka (spotrebice, riady, zelenina, ovocie, jedlo), detska dielnicka.

(Titéra, 1963)

2.2 Chlapcenské a dievéenské hracky

Vel'mi zaujimavou témou v oblasti hraciek je otazka delenia hraciek na chlapcenské a die-
veenské. Jedna sa iba o marketingovy tah alebo ma tento fenomén ovel’a hlbsie korene,

povedzme z hl'adiska biologie alebo sociologie?
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Psychologic¢ka Catherine Garvey (1990) vidi hlavny dévod v spravani rodi¢ov. Ak dieta
vyrastd v tradiénej domacnosti, kde rodi¢ia zastavaju tradicné hodnoty a roly je prav-
depodobné, ze si vyberie hracky vzhl'adom na svoje pohlavie. Vyber teda ovplyviiuju so-

cidlne vplyvy a vrodené vlastnosti.

Stadia vedcov Alexandra a Hinesa (Goldstein, 2012) dokazala, e mlad’ata madiakov majt
také isté preferencie ako deti a vyberaju si hracky v zavislosti od pohlavia. Vo vybere ne-
zohréava dolezitost farba a ani tvar. Dolezita je funkcia hracky, kedy chlapci obl'ubuji pohyb
(kreslia vo véacsej miere autd, lietadld) a dievCatd sa zase zameriavajil na emoc¢nu stranku
(kreslia I'udi, zvierata, krajinu). ,, Zhruba od tri-ctyr let se zacind ve hie prosazovat i pohlavni
rozdilnost - kluci si prece jen podstatne casteji hraji s auticky, fascinuji je auta, kola,
nakladaky, mece, pistole, pusky. Dévcatka si zase vice uzivaji pri hie s panenkami, o néz
mohou pecovat. PFi této hie dochdzi k identifikaci s muzskymi pristupy u klukii - s aktivitou,
ktera je spojena s rizenim a jizdou. U holcicek dochazi zase k femininnim projeviim - v péci
a starostlivosti o panenky se identifikuji s zenskymi projevy a rysy.” (Rizickova, 2001,
5.490) Co sa tyka sposobu hrania, tak u chlapcov prevaZuje experimentalne a u dievéat sym-
bolické. Zaujimavé je, ze dieta inklinuje k chlapcenskym alebo diev€enskym hrackam uz od

O0smeho mesiaca, kedy eSte nie je vyvinuta sexualita. (Goldstein, 2012)

Diev¢ata zacna v neskorSom veku preferovat’ ruzovl a chlapci modru farbu a to z dovodu
marketingového natlaku. Pri rozhovore sa mi jedna mamicka priznala, Ze najoblibenejSia
farba jej syna bola ruzova, az kym nepriSiel do Skoly a tam sa stal tercom posmechu od
rovesnikov, a tak uz ruZzovll nemd rad. Urcite by rodi¢ia nemali tlacit’ deti do rodovo
odliSnych hraciek, ale mali by akceptovat’ individualizmus dietat’a a umoznit’ mu hrat’ sa s
nimi slobodne. Ved’ predsa aj babiky mézu pretekat’ alebo bojovat’ a auticka mozu ist” spat’

do postiel’ky.

V marketingu je znamy tzv. Fenomén “pink tax”, kedy produkty pre Zeny maju o nieco
vysSiu cenu ako tie pre muzov. Pri hrackach m6Zeme hovorit’ doslova o “cene za ruzov(”,
ako uviedla v roku 2016 spolo¢nost’ Boomerang Commerce. Zo svojho prieskumu vyvodila

zaver, ze ruzové hracky maju vyssiu cenu v priemere o 2 az 15 %.

2.3 Priklady pozitivneho vplyvu hry na diet’a

Hry ovplyviiuju dieta v roznych vyvojovych sférach. V nasledujucej podkapitole som

zhrnula konkrétne priklady pozitivneho vplyvu.
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Mimikrické hry su délezité pri komunikacii a budovani vztahov s rovesnikmi. Tieto hry
byvaju iniciované vetou: “Pod’'me sa hrat na ...” Patria sem teda napriklad hry na mamicku
a otecka, doktora, hry v kostymoch, hry s plySovymi hrackami. Prvym S§tadiom je tzv. fan-
tazijné, kedy dieta priblizne od druhého roku opisuje, o dand osoba predstavuje a robi.
V druhom §tadiu, socio-dramatickom, sa diet'a uz naplno stotoziiuje s osobou, ktora pred-
stavuje. Diet’a sa u¢i komunikovat’ s rovesnikmi, s ktorymi sa hra, ked’ze sa musia dohodnut’
na deji. Rozvija emocionalnu inteligenciu, pretoze velakrat musi predstierat’ emocie, ktoré
momentalne neciti (napr. nahnevany vlk, vystrasena Cervena Ciapoc¢ka). Mimikrické hry
priblizuju detom redlny svet napr. pri rozliati neexistujuceho ¢aju sa musi ¢aj zo stola pout-

ierat’. (Narvaez, 2014)

Hranie sa so stavebnicou (Lego, drevené kocky) alebo zmensenym modelom sveta (Play-
mobil, Barbie) prispieva k rozvoju predstavivosti. Diet'a dokaZze lepSie pochopit’ svet, ktory
ho obklopuje a jednotlivé suvislosti v nom. Napriklad, ak sa hra s Playmobil hradom,
umiestni ho na vankus, ktory predstavuje kopec, aby sa rytierom tazsie dobyjal. Nauci sa
tak rozdielnosti terénu, jeho vyhody a nevyhody, a taktieZ vyznam hradov, dovod ich polohy,

obrannt stratégiu.

Hry rodicov s detmi vyrazne posiliiuji ich vztah a prispievaja k tzv. “pozitivnym
rodicovskym vlastnostiam”. Tie st vel'mi dolezité pre dieta od 2. roka, pretoze vyrazne
ovplyviiuju jeho pozitivne spravanie. Pre rodica je najjednoduchs$ia komunikacia prostred-
nictvom hry, pre diet’a zase prijimanie informacii a budovanie vzt'ahov cez hru. (Gummer et

al.,, 2011)

Dal$im zaujimavym druhom hry je tzv. symbolické hra, kedy je dieta schopné zamenit’ si
objekt za iny objekt na zéklade urcitej podobnosti, pricom naplno vyuziva fantaziu. Pelle-
grini a Galda (1982) poukazuji na to, Ze symbolicka hra prispieva k jazykovym zru¢nostiam.
Diet’a pocas hry opisuje dany predmet, priCom vyuziva priamu alebo sikromnu re¢. Jedna
sa 0 hru, ked’ napr. diet'a posuva drevenu kocku po podlahe a pri tom napodobnuje zvuk

auticka: “brm brm”.
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3 NAKUP HRACKY

3.1 Vyber hracky

V dnesnej dobe, ked’ je trh presyteny obrovskym mnozstvom hraciek je nesmierne dolezité,
aby si rodi¢ uvedomil, Ze dblezita je kvalita a nie kvantita. Pri vybere hraciek by mal dbat’
na to, aby sa dali hracky kombinovat’, poskytovali velku variabilitu vyuzitia a nechavali
priestor fantazii. Psychologic¢ka Pavla Koucka (2016) tvrdi, Ze pri hre s obyc¢ajnou babikou
si dieta vymysla vlastné pribehy. Na druhej strane ale pri hre s babikou, ktora sama rozprava

a chodi, sa hra v najhorSom pripade mdze obmedzit’ iba na stlaCanie gombikov.

Dolezitym aspektom je aj ¢innost’, ktora diet’a rado vykonava. Rado stavia, kresli, je pri hre
aktivne alebo preferuje pri hre potichu sediet? Vyberom tzv. edukacnej hracky vieme

dietatu poskytnut’ moznost’ naucit’ sa hravou formou nové zru¢nosti.

Rodicia by mali dbat’ na vek dietata. V dneSnej dobe uz nie je problém vybrat’ hracku, napr.
pre sedemmesacné diet'a, pretoze vek byva spravidla napisany v infografike na obale
vyrobku. Suvisi s tym hlavne otdzka bezpecnosti, hracka pre dieta do troch rokov nesmie
obsahovat’ malé casti, ktoré by mohlo dieta prehltnit’. Diet'a sa snazi hracku preskimat’,
zistit, ¢o napr. vydava zvuk, a tym ju obcas znici. Je to prirodzend zvedavost’, vd’aka ktore;j
sa diet’a u¢i. Rodi¢ by mal vzdy dietat'u ukazat’ a vysvetlit, ako danu hra¢ku spravne pouZi-

vat'.

,, Pokud dokazeme ditéti zabavnou formou kazdou hracku priblizit, miizeme ocekavat, ze si

dité bude hracek vazit, rozumét jim a Ze s nimi bude dobre zachazet.” (Medkova, 2003)

3.2 Mnozstvo hraciek

Dr. Richard Elardo (Goldstein, 2012) poukazuje na suvislost’ hraciek s 1Q trojro¢ného
dietata. Tvrdi, Ze ¢im vicsia r6znoroda Skala hraciek, tym diet'a dosahuje vyssSiu Groven
intelektudlneho Gspechu. Dokonca je dokazané, Ze pri vel'kej roznorodosti sa dieta dlhsie

hra. Roznorodost’ ale neznamena mnozstvo.

Nas spotrebny sposob Zivota nas nuti nielen ku ktipe nekvalitnych veci, ale aj k ndkupu
vel'kého mnozZstva veci. Takuto situdciu mézeme sledovat’ v detskej izbe preplnenej hra-
¢kami, v ktorej sa diet’a vlastne nudi. ,, PFili§ mnoho hracek snadno vytvori chaos. Ten déti

dostava do stresu — a tedy daleko od hravého nastaveni.” (Koucka, 2016) Vtedy aj nastava
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situdcia, ked dieta nema k vacSine hraciek hlbsi vzt'ah a dokonca by si ani hned’ nevsimlo,
keby sme polovicu hraciek vyhodili. Nedochédza tak ani ku komplexnej hravej ¢innosti

a diet’a sa iba presuva od jednej hracky k druhej, jeho hra sa nerozvija.
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4 NORMY EUROPSKEJ KOMISIE

V nasledujicich dvoch podkapitolach sa venujem normam schvalenych Europskou
komisiou spisanych do dokumentu Smérnice 2009/48/ES o bezpecnosti hracek z roku 2016.
Tieto normy som od zaciatku navrhovania svojej prace svedomito dodrziavala a mdj design

sa odvijal aj na zaklade ich kritérii.

4.1 Hygiena

., Hracka urcena pro pouziti détmi mladsimi 36 mésicii musi byt navrzena a vyrobena ta-
kovym zpusobem, aby bylo mozné ji ocistit. Textilni hracka musi byt proto pratelnd, s vyjim-
kou pripadii, kdy obsahuje mechanismus, ktery by mohl byt v diisledku namoceni poskozen.”
(s.118) Nejedna sa nutne o pranie v pracke, pod pojmom pranie sa tu rozumie namocenie

hracky do vody a nasledné ocistenie.

Drevo ma prirodzene antibakterialne vlastnosti ¢o znamena, Ze sa na hom nemnozia baktérie
tak rychlo a jednoducho, ako napriklad na plastovom povrchu. Z €asu na Cas sa ale odporuca
obtriet’ drevené hrac¢ky vlhkou handrickou. Hracky s naterom je mozné umyt mydlovou
vodou a popripade vylestit’ véelim voskom. Drevené hracky sa nesmu ponarat’ do vody,
umyvat’ v umyvacke riadu, Cistit' agresivnymi Cistiacimi prostriedkami alebo lestit’
nabytkarskymi leStidlami, ked’Ze obsahuju toxické latky nebezpecné pre diet’a. (Treeclub
kids, 2016)

Na rozdiel od dreva su plastové hracky odolné voci dezinfekénym pripravkom a umyvaniu
v umyvacke riadu. Cistenie by sa malo vykonavat' ¢astejsie, ked’Ze plastovy povrch je

nachylny na tvorbu baktérii.

4.2 Bezpecnost’

Cl. 10 odst. 2 stanovuje obecntl poziadavku na bezpecnost’ hracky: ,, Hracky ani chemické
latky v nich obsazZené nesméji ohrozit bezpecnost ani zdravi uzivatelii nebo tretich osob pri
pouzivani urcenym zpusobem nebo zpiisobem predvidatelnym s ohledem na obvyklé chovani
deti.” (s. 35) Na moju diplomov1 pracu sa tento ¢lanok konkrétne vzt'ahuje normou EN 71-

1 zroku 2011, ktord pojednava o magnetoch, ich rizikach a poziadavkach na bezpecnost’.

O d’al$ej dolezitej norme (EN 71-1:2011), ktord vel'mi ovplyvni hlavne findlnu velkost’ nav-

rhovanej hracky informuje priloha II, bod 4, pism. d): ,, Hracky jasné urcené pro deéti mladsi
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36 mesicii, jejich soucasti a vsechny oddeélitelné casti téchto hracek musi mit takové rozmery,
aby nemohly byt spolknuty nebo vdechnuty. To se tyka rovnez jinych hracek, které jsou
urceny ke vkladani do ust, a jejich soucdsti a vSech oddélitelnych casti téchto hracek.” (s.84)
Prijatel'né vel'kosti suciastok sa zist'uji podl'a normovanej metddy testovania s pouzitim tes-
tovacieho zariadenia. Jedna sa o duty zrezany valec. Suciastka sa do neho vlozi, a pokial
z valca pre¢nieva, testom prejde (obr. 1). (Therrell, 2002) Ak hracka obsahuje malé Casti, je

nutné ju oznacit’ normovanym vyrazom “Hracka urcend pre”, napr. deti od 3 rokov.
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Obr. 1. Testovaci valec pre malé suciastky

Co sa tyka velkosti suéiastok, je potrebné sa zamyslat’ aj nad moznym poskodenim hracky.
Vtedy moze dojst’ k ulomeniu Gasti, ktora ale tak isto musi spiiiat’ vel'’kostnii normu. Je preto
dodlezité pri navrhu hracky zloZenej z mensich Casti vytvarat’ dostato¢ne pevné spoje, aby

nebolo mozné ju rozobrat’.

4.3 Chemické vlastnosti

Odstavec 11.3.1. Bod 1 pojednava o zdkaze pouzivania CMR latok v hrackach. Jedna sa
o latky, ktoré su klasifikované ako karcinogénne (spdsobujuce rakovinu), mutagenné
(poskodzujuce genetickl informaciu) alebo toxické pre reprodukciu (ohrozujice rozmnozo-

vanie), ako aj tazké kovy a rozne alergény.

Ftalaty patria medzi latky, ktoré mézu poskodit’ reprodukéné schopnosti ¢loveka. MoZeme
ich najst’ prevazne v hrackach vyrobenych v Cine, kde nemaju tak prisne regulaéné normy
ako v Europe. Najviac pouzivané ftalaty v hrackach st DEHP, DBP, BBP, DINP, DIDP,

DNOP a nesmu sa pouzivat’ v koncentracii vyssej ako 0,1% hmotnosti materidlu.
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Povrchova uprava drevenych hraciek nie je podmienkou. Pouzivaju sa ale prirodné oleje,
ktoré zlepSuju estetické vlastnosti a zvySuju zivotnost’ hracky. Medzi najcastejsie pouzivané

patri v¢eli vosk, mandl'ovy, vlaSsky a 'anovy ole;.

Pri farebnom natere drevenych hraciek je taktiez délezité pouzivat netoxické a trvacne farby,
ktoré sa neodlupuju. Z prirodnych naterov sa odporti¢ajii mliecne farby, ktoré su ekologické
a vodou rieditel'né farby v prasku s prirodnymi pigmentami s neobmedzenou trvanlivostou.
Z kategoérie syntetickych naterov st bezne pouzivané akrylové a akvarelové farby. Ich
vyhodou je Siroka Skala farebnosti. Ddlezité je ale pouzitie netoxickych syntetickych farieb.

(Dusick, 2008)
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II. PRAKTICKA CAST
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5 CIEL PRACE

Ciel'om diplomovej prace je navrhnutie hracky, ktora bude zodpovedat’ vyvojovym etapam
dietat’a od 1 do 6 rokov. Zaroven bude dieta motivovat’ k hre, prispievat’ k jeho senzomo-
torickému, pohybovému, jazykovému a psychickému vyvinu, ako aj logickému mysleniu,
spolocenskej komunikécii a rozvoju osobnosti. K tomuto cielu je vyuzita teoreticka cast’,

zamerana na ontogenézu diet'at’a a pojmu hracka.

Zaroven je design vysledného produktu zohladneny aj v ramci roznych inych aspektov,
kvalitného herného predmetu. V praktickej Casti sa preto venujem tymto faktorom, ktoré

som rozdelila do nasledujacich hlavnych bodov:

1. Vyskum ciel'ovej kategdrie formou priamej otazky na dieta: ,,S ktorymi hrackami sa
najradSej hravas a preco?”

2. Analyza hraciek v detskych jasliach a Skdlkach, rozhovor s vychovavatel'kami,
sledovanie deti pri hre.

3. Rozhovory, konzultacie navrhov a ergonomické Studie s designérmi firmy Smart,
ktora mi ponukla odborny dohl'ad nad pracou.

4. Resers znaciek vyrabajucich kvalitné herné pomocky.

5. Vypracovanie navrhov na zéklade teoretickej Casti a odbornych konzultécii.

6. Testovanie a Uprava prvotnych modelov, ktoré¢ viedli k findlnemu rieSeniu.

5.1 Priama otazka na diet’a

Formu dotaznika som vo svojej diplomovej praci ponala trochu neobvyklym spdsobom.
Namiesto klasickej dotaznikovej formy s otdzkou a ziadostou o pisomnu odpoved
respondenta, som vytvorila plagatik (obr. 2) s prosbou pre rodiCov o zaslanie fotografii
najobl'ibenejSich hraciek ich deti na moj e-mail. Plagatik som nasledne rozvesala do §kolok,

detskych centier, ale aj na socidlne siete.
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Obr. 2. Plagat ur€eny na uzivatel'sky vyskum

Odpoved’ formou fotografii mi priSla ako ta najvyhovujicejsia, ked’Ze ako designéra ma
zaujimala prevazne estetika hraiek. Z danych fotografii bolo jednoduchSie urcit' funkciu

hracky, ked’ze hrackarstva a ich sortiment som uz mala vopred zmapované.

V slovenskych a Geskych detskych izbach prevazuju plastové hratky vyrobené v Cine, ktoré
st na prvy pohlad az privel'mi farebné a ktorych estetiku by odbornici povazovali za gycova
(obr. 3). Ako priklad by som uviedla babiky a zvieratkd vyrobené z mékceného plastu
s dispropor¢nymi hlavami a ofami (Barbie, My Little Pony, Littlest Pet Shop), lacno
vyzerajuce auta (Hot Wheels, ktoré su v skutocnosti relativne drahé), vel'mi farebné repliky
elektrickych spotrebiCov a néradia, ktoré vydavaju zvuky a svietia (vysavace, dielnicka

s naradim, kuchynky) ...
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Obr. 3. Priklad nekvalitného a lacno pdsobiaceho designu hraciek

Takmer kazdé dieta uviedlo medzi svoje najoblibenejSie hracky Lego a asi polovica
drevené kol'ajnice s vlacikmi Brio. Ak odhliadnem od plySovych zvieratiek, puzzle, kniziek
a lacno vyzerajucich plastovych hraciek, ktoré som uz spominala, tak casto sa
na fotografidach vyskytovali drevené stavebnice, modely aut (“anglic¢aky”, policajné,
hasi¢ské, smetiarske a nakladné automobily), realne vyzerajuce gumené zvieratka,

kuchynky, dom¢eky, hlavolamy, Geomax.

Obr. 4. Priklad kvalitného designu hraciek
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Co sa tyka materialu, tak prevaZzovali plastové hracky. Prekvapilo ma ale zistenie, Ze asi 30%

hraciek je kombinéciou dreva a plastu (kuchynky, vlac¢iky, stavebnice, domceky).

Dostala som priblizne 70 odpovedi zo Slovenskej a Ceskej republiky. Vysledok, ku ktorému
som pomocou prieskumu dospela ma v podstate neprekvapil a iba potvrdil ndzory a Studie,
o ktorych som sa docitala pri pisani teoretickej Casti. V stcasnosti hrackarsky trh doslova
praska vo Svikoch, vymkol sa kontrole odbornikov a teda jeho kvalita vyrobkov klesa.
Najvacsim problémom je fakt, e st k nam dovazané nekvalitné hracky z Azie s estetikou,
ktora je eurdpskemu dietat'u cudzia, pretoze odraza int kultiru. Hracka ¢asto neobsahuje
ani potrebné informécie a hodnoty, je teda pre diet’a viac Skodliva ako prinosna. (Medkova,
2003) V detskych izbach sa ale nast’astie ndjdu aj designovo vel'mi kvalitné ktisky. Asi v 80-

tich percentach e-maily obsahovali fotografiu aspoi jednej kvalitnej hracky.

Zhromazdené e-maily su dostupné na adrese graduatethesisinfo@gmail.com pod heslom

diplomkal9.

5.2 Firma Smart

Skor, ako som zacala pracovat na diplomovej praci, som sa rozhodla oslovit’ niekol’ko firiem
s prosbou o spolupracu. Mojej poziadavke vyhovela firma Smart, ktord mi pontkla odborny

dohl'ad, moZnost’ pravidelnych navstev a konzultacii.

5.2.1 Charakteristika firmy Smart

Firma Smart Toys and Games sidli v Belgicku a zahfia pod seba znacky SmartMax, Smart-
Games a GeoSmart. Ako uZ samotny nazov naznacuje, firma vyraba vzdelavacie hracky pre
bystré deti. Zakladnou myslienkou vSetkych troch znaciek je pouZitie magnetickych spojov.

Ako material vyuzivaju ABS plast.

SmartMax vyrdba magnetické stavebnice, ktoré sti vd’aka relativne masivnym stavebnym
blokom vhodné pre deti uz od jedného roka. Zakladnym stavebnym prvkom su ty€inky
a gul'ocky. Farebné tyCinky obsahuji plusové alebo minusové magnety na oboch koncoch,
pricom prit'azliva sila posobi vzdy iba medzi teplou a studenou farbou. Na tyCinky sa pri-
pajaju sivé kovové gul'ocky s plastovou povrchovou tpravou. K zakladnému setu je mozné
dokupit’ tvarovo Specifickejsie prvky, ktoré su rozdelené do tém. Napriklad téma “gul'6¢kova
draha” je doplnend o tunely, zékruty, mosty a Smyklavky. Téma “moje prvé zvieratkd” je

urcena pre batolatd a obsahuje predné a zadné Casti tiel zvierat, ktoré sa spdjaju pomocou
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magnetickych tyciniek. K zvieratkim si je mozné dokupit “modj prvy vlacik”

a rozsirit’ tak hru o nové komponenty. Vsetky témy je mozné navzajom kombinovat'.

Obr. 6. SmartMax — Moje prvé Safari zvieratka
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SmartMax podporuje detskll tvorivost’, zlepSuje manudlnu zrucnost, rozvija planovanie
a konstrukéné schopnosti, zlepSuje priestorovi predstavivost’ a schopnost’ riesit’ problémy.
Zaroven uci deti hravou formou zakladné fyzikalne principy. V roku 2010 ziskala stavebnica

ocenenie Hracka roka v Holandsku a v roku 2012 v Belgicku. (Agatin svet)

5.2.2 Diskusia s odbornikmi z firmy Smart

Diskusiu s designérmi firmy Smart som najprv iniciovala otazkami typu: Co je najvhodnejsi
material na hracku? Preco pouzivate pri hrackach vylucne plast? Je spravne vytvarat
rodovo neutralne hracky? Ma byt hracka minimalisticka alebo detailnejsia? Ma odrazat
realitu alebo radsej dovolit fantazii dietata vytvorit si viastnu realitu? Preco sa vase hracky
kupujii? Co je na nich atraktivne? Potas rozhovoru sa vynarali zaujimavé odpovede, ktoré
vyustili v d’alSie a d’alSie otazky. Myslienky a nazory, ktoré ma najviac zaujali a ovplyvnili,

som zhrnula v nasledujacich bodoch:

e SmartMax vyraba hrac¢ky vylu¢ne z ABS plastu a to preto, lebo podl'a nich vhodne;jsi
material jednoducho neexistuje. Zohl'adiiované su kritéria ekonomické, vyrobné, hy-
gienické a bezpecnostné. Zaroven plastova hracka vyzera rovnako aj po niekol’kych
rokoch intenzivneho pouzivania, nemeni sa jej farba, povrchova uprava, nezaSpini
sa.

e Znacka SmarMax kedysi vyrdbala aj hrac¢ky s drevenymi ¢astami, postupom Casu
od toho ale upustili. Dévodom bola lacnejSia vyroba z plastu a vicSia volnost
v tvarovej variabilite hraciek.

e Co sa tyka vyluéne dievéenskych a chlap&enskych hragiek, SmartMax upustil
od vytvarania Cisto dievCenskej tematiky, pretoZe t4 sa predavala horSie, ako
napriklad autd a vlaky. Ak na Skatul'u od vlacikov daju fotografiu dievcat’a a chlapca,
ako sa spolu hraju, hracka je v oCiach rodiov neutralna.

e Malé deti nepotrebuju detailné hracky, zaujima ich iba tvar. StarSie deti potrebuji
rdzne témy, ktoré budu sluzit’ ako osnova ich mimikrickych hier (hry s hrackami, hry
“na nie€o”). Preto je dolezité zakladné rozdelenie hraciek pre deti vo veku 1 — 3 roky
a3 — 6 rokov.

e Malé deti vzdy zauymu zvuky.

e Dobra hracka by mala vytvarat’ nové moznosti rozvijania hry, napr. postavenie au-
ticka by nemalo byt zakonc¢enim hry, dieta by malo mat’ moZznost’ prestavat’ auticko

podrla vlastnej predstavivosti na viacero moznych sposobov.
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Ako priklad zlej hracky designéri uviedli také predmety, ktoré sice vyzeraju krasne,
ale neumoznuju rozvijat’ hru, napr. Automoblox.

S obl'ibenou hrackou sa diet’a hra neustale a tak je vel'ka pravdepodobnost’ poskode-
nia hracky po ur€itom Case. Je mozné dant Cast’ 'ahko vymenit'? Napr. popularita
Lega je tak vysoka aj kvoli faktu, ze ak ddjde k strate alebo zlomeniu jedného alebo
aj viacerych dielov, vobec to pri takom mnozstve nevadi a hra pokracuje d’ale;j.
Popripade je mozné si dané kusy dokupit’.

Deti sa nehraju iba s jednou hrackou, ale kombinuju viacero obl'ibenych hraciek
pocas jednej hry. Preto je dolezité mat tento fakt pri navrhovani stile na paméti

a vytvorit’ hrac¢ku, ktora pri kombinacii s konkuren¢nou znac¢kou hru pozdvihne.
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6 RESERS

Trh s hrackami je neskuto¢ne obrovsky a bolo by az priam nemozné pokusit’ sa ho cely
zmapovat a ponuknut’ jeho reSer§ v tejto diplomovej praci. Vybrala som teda desat’
najdolezitejSich lidrov v tejto oblasti, pricom som sa zamerala iba na senzomotorické hracky,
¢o je predmetom mojej diplomovej prace. Spomenuté znacky ma vyrazne inSpirovali
a pri ich prieskume som sa vela naucila. Prvé dve podkapitoly som venovala historickym
osobnostiam, Friedrichovi Frobelovi a Marie Montessori, ktori vyraznym sposobom zmenili

pohl'ad na vplyv hry/hracky na dieta.

6.1 Frobelove darceky

Nemecky pedagog Friedrich Frobel v polovici 19. storocia vytvoril stbor stavebnic,
obsahujucich roznofarebné gul'6¢ky, kocky a valce. Deti mali dodrziavat prisny navod pocas
hrania sa a tak rozvijat’ svoje myslenie, manualne zru¢nosti a vnimanie. Neskor sa
od tzv. Frobelovych dar¢ekov upustilo, pretoze boli aZ prili§ systematické a hranicili

az s pedantizmom. (Birks, 2018)

Obr. 7. Frobelove darceky
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6.2 Didaktické pomocky Marie Montessori

Montessori je spdsob prvého vzdelavania diet’at’a, priCom sa sustred’uje na plné vyuzitie jeho
vrodenej zvedavosti. Zakladnym principom v designe samotnych pomdcok je tzv. izolacia
jednej vlastnosti, ako uvadza Olga Zelinkova (1997). Ak ma diet’a usporadivat’ palicky
podrla dizky, tak pali¢ky sa buda naozaj lisit’ iba dizkou a farba a material budu rovnaké.

Nedochadza tak k priliSnému rozptyl'ovaniu diet’ata.

Priklad Montessori hracky: Ruzova veza obsahuje 10 kociek od 1-10cm. Dieta ich ma
na seba stavat od najvicsej po najmensiu. UCi sa tak motorike, rovnovahe telies,
pravidelnosti, koordinacii pohybov. Pri vynechani kocky musi ukazat’, kde nastala chyba,

pri vymene kociek musi odhalit’ disharmoéniu. (Zelinkova, 1997)

Obr. 8. Stavanie ruzovej veze naslepo

6.3 Grimms toys

Nemeckd firma vyraba drevené hracky, priCom nechava vyniknit’ samotny material, ktory
sa snazi ¢o najmenej upravovat. Ako ochrannu vrstvu pouZziva prirodné oleje, v niektorych
pripadoch aj vo farebnych prevedeniach. NajvyraznejSou hrackou s drevené geometrické
tvary, z ktorych je mozné postavit’ rézne konstrukcie. Vyznacuji sa hodvabnym povrchom,

ktory po sebe zanechava Specidlna glazura, ktora vsiakne do dreva, preto povrch zostane
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matny a nie leskly. Ponechaju sa tak vsetky dolezité vlastnosti dreva ako materidlu - pocit

surového dreva na dotyk, jeho vona, chut, farba, Struktira. (Grimms)

Obr. 9. Grimms toys

6.4 Plan Toys

Spociatku ako sucast’ firmy Brio sa thajsky PlanToys postupne osamostatnili a zalozili svoje
meno vyhradne na produkcii tzv. green products (zelené produkty). Ako material vyuzivaja
kaucukové drevo, ktoré vznika ako odpad z plantaZi na kaucukovy latex. Od roku 2012 zacali
s produkciou tzv. PlanWood, ¢o je vlastne material vyuzivajlci hlavne piliny, ktoré vznikaja

v ich fabrikéach pri vyrobe hraciek. (PlanToys)

Najviac ma pri PlanToys zaujali hracky na kolieskach, pricom os otdania nemaju v strede
kolieska, ale trochu bokom. To vytvara “skackajiici” pohyb zvieratka, ktoré vyzera ako Zivé.
Dieta je natené pri pohybe spomalovat’ a zrychl'ovat’, ¢im sa uc¢i ovladat’ svoj pohyb. Medzi

takéto hracky patri napriklad tancujuci aligator, ktory vyhral uz mnoho cien.
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Obr. 10. PlanToys tancujuci alligator

6.5 Haba

Nemecka firma Haba vyrabajica spociatku vyhradne drevené hrac¢ky zacala v poslednych
rokoch vyuzivat aj mnoho d’alSich materidlov (textilie, plasty, lepenka, porcelan). Ich
bukové a brezové drevo je z lokalnych nemeckych stromov. HABAform je novy material,
vyuZivajuci prirodny material zo 100% obnovitel'nych zdrojov a teda je CO2 neutralny.
Produkty vznikaji vstrekovanim zohriateho organického materidlu, ktory po vychladnuti
stuhne. Vysledny produkt ma vlastnosti ako plast. Haba vyuziva tento material prevazne

na produkty pre babitka, v kombinacii s drevom a gumou. (Haba USA)

Vybornou motorickou hrackou pre babidtka je husenica Color Duo Baby Rattle,
pozostavajica zo zrezanych gul6cok a ohybanych valcov, ktoré si spojené elastickou

gumickou. Diet’atko moze hracku rézne tvarovat’ a zaroven ju pouzit’ ako hryzadlo.

Obr. 11. Haba husenica
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6.6 TobeUs

Projekt designéra Mattea Ragniho je zaujimavy tym, ze oslovil sto designérov s prosbou
o navrhnutie drevenej hracky auticka. Designéri mali k dispozicii presné rozmery dreven¢ho

bloku a pouzit’ mali len jeden prieény a jeden pozdizny rez. (Williamson, 2013)

Obr. 12. TobeUs auticka

6.7 KidO

Designérka Lisa Mahar uplatiiuje vo svojich hrackach filozofiu “possibility promotes
imagination” (moznosti podporujlice predstavivost’). V jej portfoliu sa nachadzaji hracky
rozneho druhu - -auticka, lodicky, domceky, zvieratka, hrkalky, tahacie hracky. Vyuziva
kvalitny a zdravotne nezdvadny ABS plast. NajzaujimavejSie su hracky Myland, ktoré
obsahuju dva druhy panacikov. Jeden aktivuje na hracke zvuk a druhy svetlo. Napr. pri
vloZeni panacikov do auticka auto zacne svietit’ a vydavat’ zvuk motora pri pohybe. Tvar
auticok je prisposobeny aj tym najmenSim detom, ked’ze vicSinou obsahuje rucku

na chytenie, ¢o osobne povazujem za vynikajicu Specifikaciu. (Birks, 2018, s. 182)
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Obr. 13. KidO dopravné prostriedky

6.8 Bajo

Pol’'ské rodinna firma Bajo si zaklada na tradicii vyroby klasickych ekologickych drevenych
hraciek, pricom vyuZivaji netoxické farby. Ich sortiment spadd do tém ako hrkalky,
motorické hracky, tahacie a posuvné hracky, stavebnice. Design Bajo produktov je vel'mi
minimalisticky, pod¢iarknuty krasnou a jednoduchou farebnostou, ponukajuci priestor

detskej fantdzii. Hracky st relativne masivne a preto vhodné aj pre tie najmensie deti. (Bajo)

Obr. 14. Bajo hracky na kolieskach



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

6.9 Brio

Svédska firma Brio sa za 130 rokov svojho pdsobenia stala skutoénym lidrom vo vyrobe
hraciek. Brio sa prezentuje tym, Ze mu nesmierne zéalezi na ekologickej vyrobe, fair trade
a anti-korupcii. Pouziva vyhradne FSC certifikované bukové drevo. Pre detailnejSie Casti
hradiek zacala v poslednych rokoch vyuzivat termoplasty (ako napr. Lego). Pouzivanie
termoplastov firma vysvetl'uje tym, zZe na rozdiel od dreva sa dé plast vyborne tvarovat’ a pre

urcité Casti hracky je jednoducho z designového hl'adiska lepsi. (Brio)

Medzi najzname;jsiu a nastarSiu kolekciu patria vlaciky. Kedysi celodrevené, v dnesnej dobe
uz s plastovymi detailami, ¢o umoznuje velku variabilitu jednotlivych vagénov a krajinky.
Vlaciky sa spdjajii pomocou magnetov a jazdia po drevenych kol'ajniciach. V dneSnej dobe

st povazované uz za zberatel'ské kusky.

Obr. 15. VIaciky Brio
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7 DESIGN HRACKY

7.1 Prvotné navrhy

Napriek tomu, ze firma Smart vyraba hracky zasadne z plastu, rozhodla som sa tento material
pouzit’ v kombinacii s drevom a vytvorit' tak nova sériu ekologickych hragiek. Dalsou
funkciou, s ktorou som pocitala pri navrhovani uz od zaciatku, bolo pouzitie magnetov.
Vdaka nim sa uz v prvotnych navrhoch javila hracka ako variabilny herny predmet, ktory
pontka mnozstvo tém. NajpodstatnejSia myslienka celej prace je vytvorenie hracky pre deti

dvoch vekovych kategoérii 1 — 3 roky a 3 — 6 rokov.

Zo zatiatku som sa v navrhoch vydala dvoma r6znymi smermi. V prvom smere vytvaram
hracku, ktorej telo tvori zaroven aj obal, pricom v tele su ukryté d’alSie komponenty. Tie sa
pomocou magnetov na telo pripeviiujii a vznikaja tak roézne druhy zvieratiek. (obr. 16)
Chcela som tak vytvorit’ ekologicky produkt, ktory nepotrebuje obal navySe. Neskor
rozvijam tuto myslienku takym sposobom, Ze obal je v podstate akysi skelet budovy a za-
roveil dopravného prostriedku, ktory sa dotvara magnetickymi drevenymi Cast'ami
stavebnice. (obr. 17) Tato myslienkovu cestu som nakoniec ale zavrhla, pretoze pri navrho-
vani ma dany skelet vel'mi limitoval a bolo obtiazne navrhnut’ jednotlivé prvky, ktoré by
spadali do viacerych tém, ako napr. hrad, autobus, domcek. Kazda z tychto tém ma svoj

osobity vizualny Styl, ktory sa mi nedarilo zIucit’ do jedného produktu.
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Obr. 16. Navrh hracky, ktorej telo tvori zaroven obal na jej komponenty — zvierata

altogether - box full of different shapes
(some are magnetic some not)

house

boat

castle

Obr. 17. Navrh hracky, ktorej telo tvori zarovei obal na jej komponenty — dopravné pros-

triedky a budovy
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V druhom smere sa in$pirujem senzomotorickymi hrackami, ako napr. Brio zmyslové kocky.
Jedna sa o tvarovo jednoduché hracky, ktoré ovplyvituji rozvoj zmyslov u batol'ata.
Niektora kocka vydava zvuk ako hrkalka, ini je mozné otacat’ okolo osi. Na trhu existuje
viacero druhov zmyslovych kociek. AvSak ¢o maju vSetky spolocné je fakt, ze dieta sa
s nimi hré iba par mesiacov, pretoze su to hracky urcené pre babitka. Akonahle s mu za-
kladné senzomotorické funkcie zndme, straca o hracku zaujem, jeho hra sa nemdze uz nikam
rozvijat’. Pritom kocka ako tvar pontuka vel'’ké mnoZzstvo varidcii, napr. v stavebnici. Z tohto
dovodu som si za ciel’ svojej prace zvolila navrhnit’ stavebnicu so senzomotorickymi prv-

kami, ktor¢ ale u starSieho dietata budu sluzit’ ako stavebny prvok.

stacking

movement
magnets + and -

rotation

rattle

metal balls / I gt

Obr. 18. Prvotny navrh zmyslovych kociek

7.2 Dobry design hracky

V nasledujtcich podkapitolach vysvetlujem hlavné kritéria, ktoré som pri navrhovani

postupne urcovala. S mnohymi mi pomohli prave designéri firmy Smart.

7.2.1 Minimalizmus

Diet’a si dokaZze zamenit’ banan namiesto telefénu, ale napr. s vel'mi detailnym autickom uz
telefonovat’ nebude. Z toho vyplyva, ze prili§ popisnd hracka brani rozvoju fantazie.

Spociatku teda dieta vyzaduje farebnu a tvarovu jednoduchost’, kym sa buduje jeho fantazia
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a jazykové zru¢nosti. Jednoduchost’ hracky znamena aj to, ze dieta v kone¢nom désledku
nepotrebuje vel'a hraciek, pretoze napr. obycajna palicka méze sluzit’ ako pistol’, mec, veslo

alebo dirigentska palicka.

Ako priklad krasnej minimalistickej hracky pre rozvoj detskej fantazie a hry by som uviedla
drevenu stavebnicu PlayShapes. Designéri Zoe Miller a David Goodman v nej upustili
od geometrickych tvarov a dali priestor nepravidelnym, antropomorfnym tvarom pripomina-
jucim skor drevené zvysky a odrezky. Jednotlivé diely st nafarbené iba z jednej strany,
pricom druhd je ponechana prirodnému drevu. Stavebnica poskytuje nespocetné mnozstvo
variacii, od dopravnych prostriedkov cez zvieratka, l'udi, az po vyjadrenie ich emécii. (Birks,

2018)

Obr. 19. Hracky PlayShapes

Pri prili§ minimalistickej hracke mozZe dojst’ az k neZiaducemu extrému, kedy vznikne tzv.
design toy, trophy toy. Jedna sa o predmet, ktory na prvy pohl'ad zaujme rodic¢a s dobrym
vkusom, pretoze mé jednoduché tvaroslovie, vychadza zo sti¢asnej estetiky, nasleduje vi-
zualne trendy a Casto vyuZziva zaujimavé materidly. S takouto hrackou sa ale diet'a vacSinou
nevie hrat’, pretoze jej hracia funkcia je potlatend na tkor toho, aby “vyzerala Stylovo™.
Musim sa priznat’, Ze spociatku som sa aj ja uberala tymto smerom, pretoze ako designérovi
sa mi vizualne vel'mi pacia takéto hracky. Pri jednom z prvych navrhov mi to bolo aj

vytknuté zo strany firmy Smart.
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Celu stavebnicu som zalozila na jednoduchych geometrickych tvaroch - kvader, trojboky

hranol a polvalec. Tieto tri tvary su vyrobené z dreva a obsahujii magnety.

Obr. 20. Drevené geometrické tvary

Dal§imi prvkami st ¢asti vyrobené zo vstrekovaného polyméru. Za prvé su to plo§né platy

so Stylizovanymi oknami a dverami, za druhé priestorové objekty splnajice senzomotoricku

funkciu. Oba prvky maju vo svojom vnutri zabudovanti kovovli mriezku, ktora je pritaho-
vana magnetmi. Pri Stylizacii jednotlivych prvkov som tak isto prihliadala na fakt, Ze je

dolezité, aby Casti stavebnice nelimitovali diet’a v hre.

7.2.2 Variabilita

Designéri firmy Smart sa drzia jedného zasadného pravidla: ,, Good toy is about building
possibilities to play — ability to rebuild the toy in a new way every time.”” (Dobra hracka by

mala umoZnit’ rozvijanie hry — moZznost’ pretvarat’ hracku zas a znova.)

Vysoka variabilita hracky rozvija fantaziu. Dieta mdéze hracku rdézne prisposobovat’
potrebam hry a vyuzivat ju aj pri hre s inymi hracky. Variabilnd hracka nuti dieta
k zamysleniu a tym rozvija jeho osobnost’. (Titéra, 1963) Ak zakazdym poskytneme diet’at'u
iba hracky, ktoré maju v sebe zakomponovany pribeh, pripravime ich o0 moZnost’ vymysliet’
st vlastny pribeh, tvrdi designérka Cas Holman, ktora navrhla drevent konstrukciu Jigamajig

Junior, ktora napadne pripomina zvac¢Senu stavebnicu Merkur.

Niektoré variabilné hracky st technicky a mechanicky vel'mi naro¢né. Vplyvaju na dieta

pasivne, pretoze ich nemo6ze samo menit’ a Casto potrebuje pomoc dospelej osoby na ich
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pouzivanie. Su to v podstate hracky pre oteckov, pretoze dieta hracke nerozumie a rychlo

o Nu straca zaujem. (Titéra, 1963)

Variabilita hracky nemusi ale znamenat’ iba vytvorenie Uplne nového produktu pomocou
geometrickych dielov. Napriklad v stavebnici Blockitecture od Jamesa Pauliusa tvorime
vlastne zakazdym iba nové mestecka. Pridana hodnota sa nachddza vo vyrazne odliSnom
spdsobe spojenia jednotlivych dielov domcekov. Zaroven uci dieta rovnovahe, bez ktorej by

nemohlo postavit’ vyskovy dom.

Obr. 21. Stavebnica Blockitecture

Medzi nie najlepSie hodnotené variabilné hracky patria auticka Automoblox. Obsahuju
mnozstvo malych dielov, pomocou ktorych sa da vytvorit’ nespocetné mnoZstvo réznych
variacii aut. Kritici upozoriiuji na problém, ze sa d4 menit’ vlastne iba outfit auta a hracka
neobsahuje Ziadnu int pridant hodnotu. Zaroven, ak diet’a strati jedno koleso zo série, nie
je uz schopné auticko zostrojit’ a hracka sa stdva nepouzite'nou. Jednd sa teda o trofejova
hracku, ktora zaujme dospelého, vyzera pekne na policke, ale jej hracia funkcia je vel'mi zla.

(Lange, 2010)

Ako som spominala, jednym z mojich ciel'ov bolo vytvorit’ hracku, ktora diet'a po kratkom
Case neomrzi, a ktord sa bude rozvijat’ simultdnne s vyvojovym Stadiom hry dietat’a.
V jednom z prvych navrhov mi bola vytknuta nizka variabilita. Jednalo sa o névrh,
pri ktorom ma upozorfiovali na fenomén trophy toys. Navrh pozostdva z modularnych
drevenych magnetickych dielov doplnenych o magnetické laserované platy (obr. 22). Z tejto

stavebnice by bolo mozné vytvarat si domceky a mesteckd réznych velkosti na sposob



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 44

vyssie spomenutej hracky Blockitecture. Na povrch sa vyndarala otazka: Ako dlho bude diet’a
bavit’ variacia architektury? Za aky Cas ndjde vSetky mozné rieSenia a hracka ho omrzi?
Z tohto dovodu som sa zacala zamyslat’ nad d’al§Simi témami, o ktoré by som mohla
stavebnicu obohatit. V tom ma inSpirovali hra¢ky Tegu, ktoré svoj minimalisticky set
dopiiaju o set auticok, vla¢ikov, robotov a set pre babitka. Zaroveii st vietky tieto sety

dokopy kombinovatelné.

Obr. 22. Navrh mestecka

Pre vicsiu variabilitu som navrhla viacero navzdjom kombinovatelnych tém — mesto,
domceky, hrad, vesmir a dopravné prostriedky. Kazda téma tvori jedno balenie hracky.
V kazdej z nich sa nachadzaji drevené magnetické tvary, ktoré su doplnené o 4 druhy
plastovych platov a 2 druhy priestorovych plastovych senzomotorickych hraciek. Plastové
Casti symbolizuju dana tému. Platy su Stylizované do fasad domov, hradov, tvoria telo rakety

alebo kridla lietadla.
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Obr. 24. Téma Auta
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Uz pri samotnom navrhovani platov som rozmysl'ala nad moznost'ou kombinacie réznych
tém navzajom. Napr. dieta uz ma tému Hrady, ale chyba mu vysokd kruhova veza
so strielnami. Vysoka veZa sa nachadza v téme mesto, pretoze tam tvori okrahly mrakodrap.
Ked’Ze st teda jednotlivé komponenty v hracke tvarovo jednoduché, fantdzia dietat’a si je
schopné z jedného Specifického platu vytvorit’ nespocetne vel'a variacii pouzitia. Tento fakt
sa stdva aj vybornym marketingovym tahom, pretoze dieta potrebuje na zlozitejSiu hru

viacero tém.

Obr. 25. Priklad vyuzitia jedného prvku vo viacerych témach

Do variability by som zaradila aj fakt, zZe deti sa vi¢Sinou nehraji s hratkami samostatne,
ale hracky kombinuju. Napr. pri drevenej stavebnici si postavia hrad, v ktorom byvaji
panacikovia z Playmobilu, v okoli sa past gumené zvieratka z inej série hraciek, ktoré pride
zjest’ plySovy drak. Tuto myslienku som si pri navrhovani neustale drzala v hlave. Bol to
jeden z rozhodujucich faktorov pri hl'adani vel'kosti celej stavebnice. (napr. méze panacik z

Lega Soférovat’ auto? Vojde anglicak pod podchod v meste?)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 47

7.2.3 Senzomotoricka funkcia

Architekt a filozof Hugo Kiikelhaus prisiel v roku 1939 s plne novym typom hracky
so senzomotorickou funkciou ur¢enej pre batolata. Kiikelhaus sa zaoberal hlavne tym, ako
zmyslové poznavanie formuje u diet’at’a pohl'ad na svet. InSpiroval sa Frobelovymi tedriami
o tzv. hmatovom poznani. Navrhol sériu drevenych hrkalok, ktoré su zaujimavé nielen
na dotyk, ale pri manipuldcii vydavaji aj zvuk. Vytvoril zdkladné principy hraciek

pre batol’ata, ktoré sa tak mohli zacat’ v priebehu storocia d’alej rozvijat’. (Birks, 2018)

Ako priklad vybornej senzomotorickej hracky by som uviedla auticko Baby Car od Plan-
Toys, ktoré je drzitelom mnohych oceneni a zaujme dietatko na prvy pohlad svojimi
dahovymi farbami. Vybornym prvkom je pouzitie elastického lanka na spojenie jednotlivych
Casti tela autika, takze pri zatlaCeni a jazdeni sa auticko prehyba, ¢o je pre batola vel'mi
zabavné a zarovei ho to u¢i jemnej motorike. Ked’Ze sa jednd a auticko, pridanou hodnotou

je velka pravdepodobnost’, ze dieta neomrzi ani v predskolskom veku.

Obr. 26. Baby Car znacky Plan Toys

Vo variantnych navrhoch drevenych “kociek™ sa ponukalo rieSenie zakomponovania senzo-
motorickej funkcie do hracky. Kocky by teda nepredstavovali iba akusi stavebni oporu
architektury, ale aj ta Cast’ stavebnice, ktora je primarne urcena detom vo vekovej kategorii
1-3 roky. Vznikli teda navrhy na hrkélky, in§trumentéalne hracky, kocky s rotujicimi prv-
kami, kocky s r6znou magnetickou logikou (obr. 18). V d’al§ich nadvrhoch uZz nie som limi-
tovana tvarom dreveného bloku, ale vyuZivam treti materil, a to plastovy odliatok, ktory mi
umoznil zaujimavejSie tvarové modifikacie a senzomotorické vlastnosti (obr. 27). 3D plas-

tové hracky su takisto navrhnuté vzh'adom na danti tému. Napr. pri téme Hrad sa nachadza
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podchod a veza. Veza je zaradend medzi senzomotorické prvky, pretoze obsahuje gul'6cku
a vytvara tak hrkalku. Gul'6¢ka je kovova s plastovym povrchom a pritahuje tak magnety na

drevenych blokoch.

,@«
A

Obr. 27. Plastové 3D hracky

7.2.4 Farba

,,...riizna chrastitka, ktera jsou nejen pékne barevna, takze upoutdavaji detsky zrak, ale
vydavaji i zajimavé zvuky, které dité zaujimaji. Nejprve je fixuje ocima a pozdéji s nimi ma-

nipuluje i rukama.” (Rtzi¢kova, 2001)

Pestré a vyrazné farby predavaji. Deti v prvom momente zaujml a povzbudzuja ich k ak-
tivite. Pri tvarovo jednoduchych hrackach, ako napriklad kocky, si designér moze dovolit’
relativne Siroku Skélu farebnosti s roznymi obrdzkami a vzormi. V mojom pripade, ked’ som
riesila kombinéciu dvoch materidlov rozneho tvaroslovia, ked’ dokonca mieSam priestorovi
geometriu s plosnou, mi bolo odporacané zvolit’ si vel'mi striedmu farebnost’ maximalne
Styroch farieb. Tie sa nesnazia nijakym sposobom naznacit funkciu daného prvku

stavebnice. Je iba na detskej fantazii, kde a z akého dévodu dant Cast’ pouzije.

Cestu mensSieho mnozstva farieb som si vybrala aj z dovodu urcenia hracky pre vekovu
kategoriu batolat’a a zaroven dietat’a predSkolského veku. Batola potrebuje na rozvoj fan-
tazie vyrazné farby, najlepSie bez nadvdznosti na realitu a tvarova jednoduchost’. StarSie
dieta vyzaduje hracky odzrkadl'ujlice redlny svet okolo neho, ¢o znamena tvarovu diverzitu

a striedmejsiu farebnost’. Dosiahnut’ zlatu strednt cestu medzi tymito rozdielnymi kritériami
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bolo veI'mi obtiazne a predchadzala tomu diskusia s odbornikmi. Nakoniec som sa rozhodla
pre striedmejSiu farebnost’, ktort ale pre starSie deti kompenzujem Sirokym vyberom

roznych tvarov a funkcii.

#c7726d #f0e785 #62¢0be T

Obr. 28. Zvolené farby hracky

7.2.5 Hradka zahriiujiica dve vekové kategérie

Myslim, Ze sa mi podarilo dosiahnut’ svoj ciel’, ked’ som pozorovanim hrac¢iek uréenych
pre dve vekové kategorie deti dokazala navrhnut’ jednu, ktora obsahuje vSetky dolezité prvky

pre obidve kategorie.

S hrackou sa m6zu spolu hrat’ surodenci r6zneho veku, pretoze kazdy z nich si ndjde uroven
hry, ktora zodpoveda jeho veku. Predskoldk je schopny vytvorit’ r6zne druhy aut, batol’a sa
uci auticko ovladat’ a neskor v iom prevaza iné hracky. Batol'a sa hra s hrkajicimi prvkami
a star$i surodenec mu ukazuje, Ze sa daji vyuzit’ aj ako stavebny prvok. Deti spolu hl'adaji
plusové a minusové magnety, snaZzia sa postavit’ o najvyssiu vezu, prikladaju aj prvky

do stran a udrzujt tak rovnovahu.

Hracka ma perspektivu aj pre deti starSie ako 6 rokov. V dnesnom svete, ked’ technoldgie
postupuju z roka na rok coraz rychlejSie, sa do povedomia beznych l'udi dostava 3D tlac.
Uz dnes je mozné si zakupit’ domacu 3D tlaciarent za pomerne rozumnt cenu. Predpoklada
sa, ze 0 20 rokov budu takéto tlaciarne v domécnostiach uplne beznou vecou. Ked'Zze medzi
najzékladnejSie stavebné prvky hracky patri kovova plocha zaliata v plaste, stava sa tak
vybornym prvkom pre vyrobu pomocou 3D tlace. Ako filament sa dnes bezne pouziva ABS
plast. Mojou myslienkou je, ze pomocou jednoduchej aplikacie na tablete by si starSie diet’a
vedelo navrhnut’ pridavné prvky do stavebnice. Dotvaralo by si vlastne iba kovové plochy,
ktoré by tvorili zdkladne daného navrhu. Napr. nakreslenie stromu, ktorého kmen vychadza

z kovovej plochy. Firma by mu potom dany prvok vytlacila a poslala. Na podobnom principe
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zalozila firma Lego software Digital Designer, ked si clovek postavi svoj objekt
vo virtudlnom svete, objedna dané Casti a tie mu nésledne pridu v Skatuli ako originalny

Lego produkt.

7.2.6 Ekologicky dopad

Od zaciatku som si nebola istd vyberom materidlu. Rozhodovala som sa medzi plastom a
drevom. Obidva materialy maji vo svete hraciek svojich milovnikov, ale aj odporcov.

V prvom rade som si preto polozila otazku: Co znamena ekologické hracka?

Pocas diskusie s odbornikmi zo Smartu ma zaujal nazor designéra Rafa Peetersa, ktory
vo firme posobi ako designér uz 20 rokov. Polozila som mu jednoduchu otazku: Preco
v dnesnom svete doslova zasypanom plastami vyraba Smartmax vyhradne plastové hracky?
Neexistuje ekologickejsi variant? Co tak vyroba z dreva? Jeho vyjadrenie by som par-
afrdzovala: Preco Lego vyrdba stavebnicu celé roky z plastu? Odpoved je jednoducha:
Pretoze lepSia alternativa eSte neexistuje, ¢i uz z hladiska ekonomického, hygienického,
udrzatel'ného alebo bezpecnostného. Ked'ze Lego je jednou z najpredavanejsich hraciek,
maju dostatok financii na to, aby rozbehli niekolkoro¢ny vyskum, zameriavajici sa
na vyrobu ekologickej stavebnice. Vy¢€lenili si na to 150 miliénov dolarov a ciel’ chcu dosi-
ahnut’ do roku 2030. Je to beh na dlhu trat’. NaSa firma spociatku vyrabala suciastky aj
z dreva, ale postupne sme od toho upustili. Zistili sme, Ze vstrekovanim plastov sme schopni
dosiahnut’ zaujimavejSich tvarov, Struktar, povrchov. Ked'ze st naSe hracky magnetické, ich
cena je o nieco vysSia od nemagnetickych stavebnic. Preto sme si nemohli dovolit’ pri vyrobe
drevo, ktoré cenu nasho finalneho produktu eite zvysilo. Co sa tyka ekologickej zodpoved-
nosti, je nespravne posudzovat, ze kazdy plastovy produkt je automaticky neekologicky a
dreveny ekologicky. Zalezi hlavne na vyrobe. Ak mate hracku vyrobenu
v Cine z dreva, ktoré pochiddza z Juznej Ameriky, a produkt predavate v Eurdpe, celkovy
ekologicky dopad tejto hracky bude negativnejsi v porovnani s tou istou hrackou vyrobenou
z plastu v Cine. Spogitajte si len dopravné naklady. Samozrejme, Ze moZete vyrabat’ drevené
hracky od miestnych vyrobcov, vyrobené z miestnych surovin v Europe. Takato hracka je
ale podstatne drahsia, nez ta drevena alebo plastova z Ciny. Musite sa teda zmierit’ s tym,

ze sa bude jednat’ o exkluzivnu hracku pre deti bohatych rodicov.

Z mojho vyskumu som dospela k nazoru, ze nie je potrebné vyrobit’ d’alSiu draha kvalitna
ekologicku hracku, ktort si na Slovensku alebo v Cechach kupia iba desiatky Iudi. Iudia

neprestant produkovat’ a kupovat’ plasty zo dia na den. Pomalou redukciou a postupnym
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presvied¢anim bezného obyvatel'stva to docielit’ mézeme. Mojou ciel'ovou skupinou sa stali
l'udia s priemernym platom, ¢o ¢inilo na Slovensku v roku 2018 sumu zhruba 1000€, pricom
minimalna mzda bola okolo 500€. Ako som uz spomenula v kapitole zaoberajicej sa
vyskumom, tak tieto lacné, nekvalitné a esteticky vyslovene Skaredé hracky st kupované
touto skupinou l'udi vel'mi ¢asto. Vyuzitim magnetov sa moja hracka zarad’uje sice k tym

drahsim, ale stale je podl’a mdjho nazoru cenovo dostupné rodicom s priemernou mzdou.

Ekologické myslenie sa nemusi uplatnit’ iba vo vyrobe a materiali. Pri hrackach dochadza
vel'mi Casto k rozbitiu alebo strate suciastky. Pocita vyrobca s moznym poskodenim hracky?
Kon¢i v tom momente zivot hracky a jedinym rieSenim je jej vyhodenie? Ak sa pri stavebnici
Lego zlomi niektord z plastovych krehkejSich Casti, dana cast’ sa d4 nahradit’ inou, hra
pokracuje d’alej. Toto myslenie som uplatnila aj vo svojom vyrobku, védc¢Sina Casti sa

v stavebnici nachédza viackrat, popripade by bolo mozné ju samostatne dokupit’.

Kupou ekologickej hracky ¢lovek ukaze svoju identitu. Znamena to, Ze sa zacleni k skupine
I'udi, ktori podporuju kvalitny design, nové Stadie, ekologicky Zzivotny styl, produkciu

z overenych zdrojov, pripadne domacu vyrobu.

7.3 Materialy a technolégia vyroby

7.3.1 Plasty

Vo svojej hracke vyuzivam plasty iba na tie Casti, ktoré by boli pri pouziti dreva na vyrobu
bud’ ve'mi komplikované, alebo ekonomicky nevyhodné. Zaroven vicsina plastovych Casti
v jednotlivych tematickych setoch tvori tvarovo komplikovany prvok. Ako priklad uvediem
zakladnu s kolieskami, ktora sa nachadza iba pri sete s automobilmi. Kolieska sa pripajaji
na zakladiiu vd’aka pruznosti a voli, ktora plast ako materidl umoziuje. Tento druh spojenia

by nebolo mozné simulovat’ pri pouziti dreva. (obr. 29)

Obr. 29. Detail pripojenia kolieska k zakladni
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Plosné platy st vyrobené vstrekovanim polyméru. Do vstrekovacej formy sa vlozi kovova
mriezka, ktord sa po vstreknuti plastu ocitne v strede platu a vytvori tzv. kostru. T4 je potom

pritahovana magnetmi. Polkruhové platy sa ohnu zohriatim polyméru v polkruhovej forme.
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Obr. 30. Zelenymi ¢iarami je nazna¢ena kovovéa mriezka tvoriaca kostru platu

Priestorové casti su tak isto vyrobené vstrekovanim plastu. Hrkélky su zostrojené z dvoch
Casti, medzi ktoré je vloZzena gul’'6¢ka a néasledne st Casti zlepené. Jednotlivé Casti obsahuju
po strandch kovové plochy, ktoré s sucastou tela, tak ako kovova mriezka pri platoch.
Pri niektorych prvkoch (lopti¢ka, ufo) pouzivam namiesto kovovych ploch magnety
neocubes, ktoré st pritahované ako severnym tak juznym polom (ked’Ze su v tvare gul'6¢ky,

otocia sa podl'a potreby).

Smartmax vyuziva ABS plasty, ktoré patria do kategorie termoplastov. Cenovo sa jedna
o drahSie plasty, ktoré sa pouzivaju pri vyrobe hraciek (napr. Lego a Playmobil). Su
zdravotne nezavadné, vel'mi odolné vo¢i mechanickému poskodeniu a zmenam teploty.
Velkou vyhodou je, Ze aj po dlhom ¢ase si zachovaji rovnako pestra farebnost’. ABS plast
je mozné recyklovat’, dokonca aj vtedy, ked’ sa v lom nachadza kovova mriezka. Plast sa

jednoducho zomelie a kovové piliny je mozné vytiahnut’ zo zmesi magnetom.

V dnesnej dobe sa Coraz viac vyuzivaji bioplasty. Jednd sa o materidly, ktoré st bud’
biodegradovatelné alebo vyrobené z obnoviteI'nych zdrojov a nepredstavujii ekologickll
zataz. Vsetky bioplasty ale nemusia byt rozlozitelné, jedna sa iba o mylnu predstavu
konzumentov. Medzi d’alSiu mylnt famu patri fakt, ze vSetky bioplasty st netoxické
a zdravotne nezavadné. Do vsetkych druhov plastov je potrebné pridat’ aditivne chemikalie,

¢i uz na zvySenie flexibility alebo odolnosti. V dnesnej dobe je vyskum toxicity bioplastov
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iba v zarodku a preto nie je mozné vyvodit vedecky potvrdené zavery. Problém je aj
v konzumentoch, ktori nie st dostato¢ne vzdelani v tejto oblasti a teda nevedia, ako
s takymto bioplastovym produktom narabat’ v pripade potreby jeho likvidacie. (Allen,
2017) Bioplasty su urcite materidlom buducnosti a postupne za¢nu nahradzovat’ plasty
vyrobené z petrochemikalii. Ako designér teda dufam, ze raz budem mdcet’ vytvorit’ moju

hracku z netoxického bioplastu.

7.3.2 Drevo

Vyuzitim dreva v mojom produkte nadvézujem na hrackarsku tradiciu a ekologickt hodnotu.
Drevo je zaroven vel'mi prijemné na dotyk a ma vyborné hygienické vlastnosti. Geometrické
tvary maji v sebe zabudované magnety. InSpirovala som sa vyrobou firmy
Tegu — pozdiznym zrezanim strany hranola a naslednym vyfrézovanim otvoru vznikne
miesto pre uloZenie magnetu. Zrezany plat sa potom naspét’ nalepi na hranol. Vznikne tak

dreveny magneticky hranol.

Pri pouziti masivneho dreva pocitam s metodou “tree thinning”. Jedna sa o ekologicky
sposob ziskavania dreva, tzv. preried’ovanie stromov, ked’ sa z lesa vytinaju staré a slabé
stromy a zvySuje sa tak zdravie celého lesa. Napr. designér Kengo Kuma vyuziva thto

odlesnovaciu techniku pri vyrobe stavebnice Tsumiki.

LN 13

Ekologicky a ekonomicky vyhodnejSim rieSenim by ale bolo vyuzit “novy” dreveny
material, s akym pracuje napr. vyrobca hraciek Plantoys, vyrabajuci tzv. Planwood. Vznika
pod tlakom ako vel'mi husté vlakno, ktoré je pevné a odolné. Ked’ze tlak je vel'mi vysoky,
je potrebné iba vel'mi malé mnoZstvo lepidla, asi 1%, ktoré neobsahuje formaldehyd alebo
E-¢ka. Dalsou vyhodou je, Ze farbiace pigmenty sa mozu pridat uz pocas vyroby
kompozitného materidlu. Tato technika je ovel'a ekologickejSia ako vodou rieditelné moridla
pouzivané na drevené materialy. Planwwod je dokonca mozné umyvat’ v umyvacke riadu.
(Staff, 2012) Takato vyroba by umoziovala pouzit’ rovnaky postup umiestnenia magnetov

do tela hracky ako vyuzivam pri plastoch s kovovou mriezkou. V konecnom doésledku by

nevznikol dreveny odpad a vyroba by bola urcite lacnejsia.

7.3.3 Magnety

Magnety su v dnesnej dobe stale environmentalnym problémom, pretoze sa nerecykluju. Su

sucastou elektrickych spotrebiCov, aut, dokonca ekologickej vyroby elektriny za pomoci
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veternych turbin. Jedna sa hlavne o neodymové magnety, ktoré patria medzi vel'mi silné

a zaroven relativne lacné magnety.

Americka spolo¢nost’ Urban Mining Company uz ale zacala s experimenalnou recyklaciou
neodymovych magnetov. Zo zhromazdenych suciastok vyberi magnety, ktoré nasledne
pomelu na prasok. Ten je zlisovany pod vysokym tlakom do pazadovaného tvaru. Vysledny
magnet je mozné znova pouzit, napr. pri veternej turbine. Celkova vyrobnéd technoldgia

produkuje ovel'a menej znec€istenia ako vyroba novych magnetov. (Mashable, 2017)

Vo svojom produkte sa snazim o to, aby som si ako designér bola schopna odévodnit’ kazdu
Cast’ stavebnice, kazdy pouzity material, kazdi vyrobnu technologiu. To isté plati aj
u magnetov, pricom prave pri tejto zlozke hracky som si dala nanajvys zalezat,, pretoze sa
jednéd o ekologicky zdvazny problém. Pouzitie magnetov by som ospravedlnila tym, Ze
sa predsa len jedna o hracku, ktora bude sluzit’ na viacero rokov a ma perspektivu fungovat’
pre viacero generacii. Vd’aka nim sa hracka stava pre deti atraktivnejsia, pretoze pontka
vicsiu variabilitu ako klasické drevené stavebnice. Magnety nepouzivam na kazdej strane
dreveného geometrického tvaru. PoCet magnetov sa v tvaroch 1i8i (3 — 5). Hracka sa tak stava
naroc¢nejSou, pricom dieta si musi vopred premysliet’ ako dant “kocku” otocit’, aby bolo
schopné postavit’ konkrétny objekt. Zaroven som vyuzila magnetickt logiku, kde je potrebné
k minusovym po6lom hladat’ plusové. Nizsi poCet magnetov ako stran prispel aj k celkovo

nizsej cene hracky, ¢i uz vyrobnej alebo predajne;.
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ZAVER

Stadium odbornej literatiry mi rozsirilo znalosti o ontogenéze diet'at’a a o doleZitosti hracky
v detskom svete. Uvedomila som si, ze kazd¢ dieta sa hrd inak a nie kazdému vyhovuja
rovnaké hracky. Délezité je nelimitovat’ detsku fantaziu, co spomenuli vo svojich pracach
mnohi odbornici, ktorych som parafrazovala alebo citovala. Aby bola dietat'u umoznena
vol'na hra, je potrebné pocitat’ s tym, ze sa nikdy nehra iba s jednou hrackou, ale hracky
kombinuje. Preto plati, ze ¢im vacSia variabilita pri hre je dietat'u umoznena, tym je slobod-

nejsie a viac sa nauci.

Pri samotnom navrhovani som si zhromazdila vSetky typy hradiek v zavislosti na veku
a hl'adala v nich spolo¢ny prvok. Ziskané poznatky st spomenuté v teoretickej Casti. Prvé
navrhy boli vdcSinou tvarovo velmi zlozité, nesystematické, chybala im logika a ¢o je
hlavné, neprinasali do sveta hry ni¢ nové. Dokonca som skizla k fenoménu designovej hra-

¢ky, kedy samotna funkcia je potlacend na ukor estetiky.

Po niekol’kych nepodarenych navrhoch som zvolila ina taktiku. Pozrela som sa na hracky
z hl'adiska materidlu a snazila sa n4jst’ taky material, ktory by bol z hracieho hl'adiska zau-
jimavy a poskytoval by tvarovl variabilitu. Zvolila som si drevo a plast v pomere 50:50.
Drevo predstavuje v hrackdrskom priemysle tradiciu, plast poskytuje designérovi vacsiu
tvarova a funkénii volnost. Jednotlivé komponenty su doplnené o magnety, ktoré su

zapustené do materidlu.

Ked’ som uz mala urcené zékladné prvky stavebnice, postupne som do nich aplikovala
funkénost’. Drevené diely st magnetické, pricom ucia deti magnetickej logike a nutia ich pri
hre rozmyslat. Plastové casti su akymsi voditkom v hre, ktoré naznacuji tému daného
herného scendra, ale zaroven nelimituji detskl fantaziu. Je teda mozné jednotlivé témy
a komponenty I'ubovol'ne kombinovat’ a nachadzat’ tak nové moZnosti. Niektoré plastové
objekty mozu sluzit’ aj ako zvukoveé, motorické, senzorické alebo pohybové hracky pre naj-

mensSich.

Hlavnym cielom prace bolo vytvorit hracku pre dve vekové kategorie, a to batola
a predskolak. Dietatko si postupne prejde roznymi zakladnymi typmi hier, ako stavanie
veze, hrkanie pri pohybe, ovladanie auticka. Neskor uz dokaZe rozliSovat’ medzi jed-
notlivymi témami a zac¢ina vymyslat’ pribehy, v ktorych mu poméhaju témy Hrad, Mesto,

Domceky, Auta a Vesmir.
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Velmi si Zelam, aby bola moja hracka povazovand za ekologickd. Pri Studovani
ekologickych materidlov ako st kompozity z dreveného odpadu alebo bioplasty som zistila,
ze v dneSnej dobe nie ich toxicita eSte dostatocne preskimana. Preto odporacam vyuzitie
tychto materidlov v buducnosti, ked’ bude potvrdena zdravotna nezdvadnost’ a stalost’ tychto
materialov. Pohl'adom do budicnosti je aj moznost’ vyuzitia recyklovanych neodymovych

magnetov alebo prispdsobenie si hracky pomocou 3D tlace.

Dnesny trh je doslova presyteny nekvalitnymi a dokonca toxickymi hrackami vyrabanymi
predovsetkym v Cine. Tieto hracky nezodpovedaju estetickému citeniu Eurépana, velakrat
st technicky az privel'mi komplikované a ¢asto neposkytuju dietat'u moznost rozvijania hry.
Dufam, Ze moja hracka umozni detskej fantazii vymyslat’ nespocetné mnozstvo scenarov

hry a zéroven diet’a povedie vyvinovou cestou pomocou réznych funkcii, ktoré obsahuje.
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