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ABSTRAKT

Ve své bakalaiské praci fesim navrh skladné pomticky uréené primarné pro déti se specialnimi
potiebami. Kombinuje nékolik prvkii zaméfenych na stimulaci smyslového vniméni, které je
nepostradatelnou soucésti zdravého vyvoje. Pomoci inovativniho pouziti vodivé barvy navic
pomahd motivovat a rozvijet mysleni a pozornost. Na teoretické poznatky zamétené predevsim na
problematiku détského vyvoje a jeho specifik u déti s mentalnim postizenim, smyslové vnimani a
prizkum trhu navazuje prakticka c¢ast, kde jsem nasledné popsala cely proces navrhovani produktu

od jeho prvotnich névrhti, az po findlni designérské feseni.

Kli¢ové slova: smyslové vnimani, terapeutickd pomucka, hra, skladacka, vodiva barva, dievo

ABSTRACT

My bachelor’s thesis deals with the design of storable therapeutic tool designed primarily for
children with special needs, combining several elements aimed at stimulating sensory perception,
which is an indispensable part of healthy development. In addition, through the innovative use of
conductive paint, helps motivate and develop thinking and attention of the children. The theoretical
part focused mainly on the issue of children's development and its specifics in children with mental
disabilities, sensory perception and market research is followed by a practical part, where I
subsequently described the whole process of designing a product from its initial designs to the final

design solution.

Keywords: sensory perception, therapeutic tool, game, jigsaw puzzle, conductive paint, wood
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UvVOD

Kazd¢ dité vnima jakoukoli chorobu negativné. Stava se pro n¢ bfemenem, Casto jej berou
jako trest, obzvlasté setkaji-li se s odmitavym pfistupem okoli. DéEti jsou v tomto ohledu
mnohem zranitelnéj$i nez dospéli, kdyz se kazdy den se setkavaji se zdravymi vrstevniky.
Z tohoto ditvodu bychom se méli snazit pochopit jejich chovani, pfipravit je na nepiijemnou
situaci co nejvice a zaclenit je do normalniho chodu Zzivota. Rozvoj déti se specialnimi
potiebami je proto velice dilezity. Miizeme negativnim dopadiim nejen ptredchézet, ale 1
eliminovat ¢i zmirnit disledky momentalniho stavu. Za timto ucelem se nejen u lidi
s mentalnim postizenim vyuziva smyslové terapie. ProtoZe je tato metoda v posledni dobé
¢im dal vice oblibena, je na trhu velké mnozstvi pomucek a hracek. Kvalitni pomtcky jsou
ale velice drahé, zastavaji pouze jednu smyslovou ¢ast a vétSinou ptisobi pouze edukativné,

tudiz pro déti nejsou tak lakavé.

Cilem mé prace bylo tedy navrhnout kvalitni multifunkéni rozvojovou pomicku, ktera bude
pro dité¢ zaroven pfitazliva a zabavna. Snazila jsem se zachovat minimalisticky vzhled a

vyuzit kazdou Cast tak, abych dosahla plného potencidlu skladovatelnosti pomticky.
Svou zavérecnou praci jsem rozdelila do dvou ¢asti, a to teoretické a praktické.

V teoretické ¢asti rozebiram dtlezitost hry a hracky v zivoté ditéte, jeji historii a vliv na
spravny vyvoj. Mimo to obsahuje rozbor mentalni retardace, jeji specifika u smyslového
vyvoje a terapeutické piistupy vyuzivajici se k rozvoji postizenych déti. Zameétila jsem se
také na prizkum trhu firem vyrabéjici smyslové hracky, pomticky a produkty, které by

mohly mit podobné vlastnosti jako ma zavérecna prace.

V praktické Casti se vénuji samotnému produktu a designérskému procesu. Soucasti je vybér
tématu, technické feSeni, funkce jednotlivych casti a findlni navrh. Popsala jsem rovnéz

komplexnost celé¢ pomucky, grafické zpracovani a nevSedni vyuziti vodivé barvy.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 10

1 HRAA HRACKA

Hra je ptirozenou aktivitou kazdého znas. Ackoliv byva spojovdna pievazné s détmi,
provazi nas po cely zivot. Dokdze nas odreagovat a pomoct uniknout od kazdodennich

starosti. Mlize v nés vzbuzovat détskou radost 1 vztek a uspokojit nasi soutézivost.

Je navic velice tu€innym a generacemi ovéfenym pomocnikem pii vychove a vzdélani ditéte,
jakozto jedna z jeho hlavnich ¢innosti. Tento vychovny vyznam prameni z funkce, kterou
ma pro utvareni ¢loveka ¢innost. Lidska bytost se totiz formuje vlivem prostiedi vychovy a
svou vlastni ¢innosti. Pravé ¢innost je onim ¢initelem, ktery ¢lovéka utvaii nejzasadnéji. Pti
hie se dit¢ nejen formuje, ale i projevuje. Diky tomu je hra prilezitosti, kdy je miizeme

hloubéji poznat a na tomto zakladé 1épe vychovavat. (MiSurcova, 1989)

Jak by tedy méla idedlni hracka vypadat? Dilezité je, aby odpovidala veku ditéte, jemuz je
urcena, méla by ponechévat prostor détské fantazii a umoznovat i riznorodé Cinnosti. Jejich
namét a zpracovani by mélo byt détem srozumitelné a obohacovat jejich védomosti.
Velikostné¢ by méla vypovidat détské ergonomii a vzhledem a trvanlivosti materialii
odpovidat jak pozadavkim hygieny a bezpecnosti, tak estetickym kritériim soucasné

kultury. (MiSurcova, 1989)

1.1 Pojem hra

Vykladi pojmu hra existuje mnoho, nasledujici pochdzi z Vykladového slovniku
pedagogiky.

. Hra-jedna ze zdkladnich cinnosti clovéka — vedle prdace a uceni. Cinnost prevazujici
v détstvi (zejména v predskolnim véku), ale provazejici cloveka po cely Zivot. Hra je aktivita,
pri niz si osvojujeme urcité normy, vztahy, pravidla, postupy, algoritmy. Zapojeni emoci,
vytvareni socialnich emoci. Dite do hry promita samo sebe, svoje potieby i prani, své citéni,
postoje, dovednosti, poznani i zkuSenost. Vyznamna poznavaci (kognitivni) dimenze hry. Pro
manipulace s predméty, motoricka hra, intelektudlni hry, namétova hra, hra konstruktivni,
hra s pravidly, spolecna hra, sportovni hra, didakticka hra (Casto uzZivana jako metoda
vyucovani), hra jako napodobeni chovani a jednani dospélych (imitativni hry), eticka hra,

spontanni hra. Prostiednictvim hry Ize sledovat, jak dité proziva uspéch i jak sndsi nevuspéch.
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— Didakticka hra. Hra pouzivana ve vyucovani jako jedna z metod, jejimz prostiednictvim
Zdci ziskdvaji nové pozmatky, zviddaji urcité dovednosti, rozvijeji si tvorivost, uci se
socialnim rolim i jednani s lidmi, vytvareji si motivaci k poznavani ¢i schopnost spoluprace.
Vyuziva se zaujeti Zakii, spontdanni cinnost, jejich spoluprace, respektovani norem a pravidel
i vytvareni etickych postojii, norem. Vyuzivani hry ve vyuce ma dlouhou historii (J. A.
Komensky). S didaktickou hrou souviseji metody inscenacni a dramatizace. — Simulacni hra.
Hra jako napodobeni, nacvik zvladani urcitych situaci, socidlnich roli. Hra s predem
vymezenymi rolemi, zpusoby chovani nebo hra dand jen tématem s ocekavanim tvorivého

ztvarnéni chovani, jednani, role. ** (Kolat, 2012)

1.2 Vyznam hry

Hra ma v zivoté ditéte velkou roli. Jeho rozvoj jde ruku v ruce s tim, jak dobfe si hraje.
Pokud chceme vychovat vSestranné rozvinutého clovéka, méli bychom se vychovné

soustiedit jiz na dité, které si zacina hrat. (Elmanova, 1964)

Kotatkova (2005) v jedné ze svych nejnovéjsich publikaci uvadi tyto znaky, které hraji ve

vyvoji ditéte velky vyznam:

Spontannost muzeme vidét v pfirozeném, aktivnim chovani, v pifimém jednani a
improvizaci. Mizeme vidét, jak dité pii hie vysvétluje svou vnitini motivaci, cile, zaméry a

samo udava podnéty.

Zaujeti hrou ma vétSinou formu hlubokého soustfedéni na ¢innost, kdy dit€¢ odmita podnéty

nesouvisejici se hrou. Brani svou hru, nechce ji opustit a nesouhlasi s jejim pferusenim.

Radost a uspokojeni miizeme vidét ve vyrazu tvafe hrajiciho si ditéte. Mize se usmivat,
nahlas se smat, vyjadifovat radost, nadSeni a spokojenost pomoci gest a pohybtl, a to bez
vnéj§i, pro pozorovatele viditelné pficiny. Tento prozitek mize byt umociiovan i
samomluvou. Pokud se ale hra nedaii a dit¢ se vztekd, je neStastné, mlize projevovat i

nespokojenost. Oba tyto jevy citového prozivani ale miizeme nazvat typickym znakem hry.
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Tvorivost se projevuje originalnim upravovanim a konstruovanim okolniho svéta. Miize byt
velmi rozmanita, od pohybové tvofivosti az po vymysleni rekvizit a ptibehii, novych

slovnich spojeni ¢i prostorovou tvorbou.

Fantazie ma velkou dtlezitost pravé v obdobi mezi 3. az 6. rokem ditéte. Déti si vytvateji v
predstavach svij vlastni svét, ktery jim pomaha chapat svét skute¢ny. Pomaha jim piekonat
omezeni jejich détskych moznosti, zapojuje a obohacuje jejich predstavy, zkuSenosti a tvori

,,mosty* mezi jesté nejasnymi poznatky.

Opakovani je dominantnim znakem hry. Ditéti se hra, kterou vyzkousSelo, libila a rado se
k ni vraci. Ptibéh chce prozit znovu, protoze se tam Iépe orientuje. Pohybové hry nam navic

diky opakovéani pfipominaji vnitin¢ motivovany trénink urcitych dovednosti.

Prijeti role je dilezity ptelom ve hie ditéte. Prozkoumava chovani druhych, vyjadiuje
zakladni znaky jejich zivota a povoléani. Dité pak podle svého zajmu pietvari situace podle

odpozorovaného, své zkusSenosti a predstavy.

1.3 Historie hracky

Hra spolec¢né s hrackou provazi lidstvo jiz od pocatku déjin. Vznikaly nejriznéjsi typy her a
nékteré jejich principy se pouzivaji v podstaté dodnes. Jiz v pravéku miizeme vidét urcitou
podobu hracek. Lidé tehdy pouzivali vSudypfitomné pfirodni materidly na vyrobu dekoraci
a je velmi pravdépodobné, ze az tomuto ucelu doslouzily, staly se hrackami pro déti. Na
naSem uzemi byly ztohoto obdobi nalezeny naptiklad kosténé hracky nebo hlinéna
chrastitka, kterd m¢la uvnitt stfepy nebo kaminky. Ve Starovékém Egypté€, kdy pozustali
zacali ukladat hracky zemielym do hrobti, jsme uz ale nalezli mnohem zachovalejsi hracky,
a to naptiklad mic z papyru, hlinéné panenky nebo dievéného krokodyla s pohyblivou Celisti.
Z dob starovékého Recka se dochovaly voziky, figurky vojacki a koniki, dokonce i trojsky
kan, do kterého bylo mozno vlozit vojacky, a dal s nim manipulovat. Hra vSak m¢la
vyznamné misto 1 u dospélych, kde byly hry spojovany s kultem bohii a ndbozenstvim. Ve
starovéku se asi nejvice proslavily hry olympijské a scénické, které se odehravaly ve velkych
ptirodnich amfiteatrech. Vedle téchto kultovnich her se ale i napiiklad v Rimé rozvinuly hry

jezdecké a gladiatorské zapasy. Hra se hojné uplatiiovala i ve vzdélani, jako naptiklad pfi
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uceni ¢teni pouzivat pismenka ze dieva ¢i slonoviny. Tento typ vychovy byl prosazovan
tehdejSimi mysliteli a vyznamnymi filozofy, a dokonce dostal ndzev ,,ludi“- hra. S nastupem
renesance zacala spole¢nost opét usilovat o harmonii fyzickou i1 psychickou. Podporuji se
tak télesné a sportovni hry, ale i1 intelektualni hry a hadanky. Tak v roce 1510 vznikla prvni
didaktickd hra, obrazkové karty Dialektika v obrazcich od Thomase Murnera. O hru zacal
byt ¢im dal vétsi zajem jak u pedagogii a déti ve Skole, tak u Siroké vetejnosti. Zacaly vznikat
hry, které piiblizovaly Skolni obory, a to hlavné po ptichodu J. A. Komenského s jeho
stézejnim dilem Svét v obrazech (Orbis pictus), publikovany v roce 1658. V tomto spisu
byla uplatnéna zdsada Skola hrou. Obohaceni pak pfineslo 18. stoleti, kdy se zacalo davat
zietel na odliSnosti ditéte a dospélého a na specificnost jeho potfeb s ohledem na vek i
osobnost. Hry a hraCky se zacaly rozliSovat a promyslené¢ vyuzivat u vychovy déti
normdlnich 1 postizenych. S postupnym pronikédnim vzdé€lani do SirSich vrstev se zacaly
vyrabét hry do vyucovani jako naptiklad pocetni domino, sklddaci abeceda, hra s hudebnimi
kartami a podobné. Zacal se ale projevovat dliraz nejen na fakt, ze by méla hracka poucovat,
ale byt taky zdbavna. S nastupem technického pokroku tedy zacaly vznikat nové typy hracek
zobrazujici praveé vlacky, parni stroje, loutky a mechanismy. Poc¢atek dvacatého stoleti je
prostiedi. Z pohledu na historicky vyvoj her a hracek je tedy jasné, Zze ackoliv se doba
razantné¢ ménila, hra zistdva dulezitym generacemi ovéfenym vychovnym prostiedkem.

(MiSurcova, 1989)
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2 HRY A HRACKY VE VYVOJI DITETE

V dnesni dob¢ je nutno vénovat hracce velkou péci praveé diky tomu, jak se svét kolem ditéte
méni. Dité je Castokrat ochuzovano o styky s predméty a jevy v ptirodé, které jim pomaha;ji
ziskat zkuSenosti a zdkladni vztahy. Ve vyvoji dneSniho svéta dostdva hracka dalsi smysl.
Dité seznamuje nejen s vécmi, které ho obklopuji ale 1 s témi, které by ho obklopovat mély,
ale uz pro né¢j nejsou dostupné. Hracka je nécim, co dit¢ ve svém vyvoji v dneSnim
pretechnizovaném svéte tolik potiebuje a méla by détem pomoci zastavit a vnimat okoli, ucit

se improvizovat a rozvijet. (Stanclova, 1976)

2.1 Kojenecké obdobi

Podle védeckych vyzkumi se dité zacina ucit jiz od prvnich dnti Zivota, méli bychom se tedy

zamétovat hlavné na vyvoj pohybi, smysli, zvukovych projevi, ale prave i hry.

Kojenecké obdobi je fazi vnimavosti, pti které je potieba dité¢ stimulovat pfedevsim v oblasti
smyslové a motorické. Dité objevuje svét a je pro néj zasadni interakce s lidmi a pfedméty.
Od tretiho mésice se uc¢i vidét a rozeznavat predméty. Zacind se ale také zadsadné vyvijet jeho
sluch, otaci hlavicku za smérem zvuku a reaguje na né. Asi nejzasadnéjSi vyznam ma ale
hmat, dit€ se snazi manipulovat s riznymi pfedméty a svym télem. S postupnym rozvojem
manipulacnich dovednosti se dité¢ nauci néco uchopit, pustit a sdhnout pro néco. Dité si
zacind vkladat predméty do ust, musi se proto dbat na materidl hracek, ktery vétSinou
zastupuje dievo nebo uméld hmota. Hracky také musi byt dobie uchopitelné, lehce
omyvatelné a piizpisobené détské ruce vadhou i tvarem. Mezi prvnimi hrackami budou
pravdépodobné rtizna chrastitka a kousatka. Pozd¢ji ale ptichazi naptiklad i mice, kostky a
od devaté¢ho mésice uz klidn€ i1 panenky a vlacky, které dit€¢ mlze tahat za sebou. Diky
prirozenému poznavani si ale ¢asto hraji s béznymi predméty domacnosti jako jsou ptibory,
hrnecky, krabice a podobné. Vyznamné je i seznamovani s vodou, coZ mizeme podpoftit

naptiklad hrackami do vody nebo bazénkem. (MiSurcova, 1989)

2.2 Batoleci obdobi

Mezi prvnim a tfetim rokem zivota se zac¢ina experimentace meénit v hru. Nahodilé pohyby
kojence se zméni v pohyby zamérné a dit€ nad nimi ma kontrolu. Rozviji se zaroven fantazie

a tvorivost.
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V tomto obdobi rozdélujeme herni ¢innost na nékolik typt:

Motorické hry slouzi k procvi¢eni koordinace pohybli. Mizeme zde zatadit héazeni,

pobihéni, poskakovani apod.

Manipulacni hry pokracuji z kojeneckého obdobi. Procvicuji jemnou motoriku, coz mohou
byt pohyby pazi, jemné hybani prsty a celkové zlepSeni koordinace rukou. Od druhého roku
jsou vhodné napftiklad prvni puzzle, vkladaci kostky pfipadné lehké stavebnice, jelikoz uz

dité zvlada spolupraci obou rukou. Velmi Casté jsou ale 1 hracky na Sroubovani a navlékani.

Z intelektualnich her se objevuji hry ndmétové, ve kterych odrazi okolni svét. Dité pak
vyjadiuje své dojmy, zazitky, a predevsim pozorovani jak dospélych, tak zvirat a riznych
¢innosti ze svého okoli. Tady mlizeme vidét odraz détskych predstav a fantazie (napf.
chlapec je rytifem nebo vojdkem, dévcée vilou nebo princeznou). Déti vyhledavaji hracky,
které je prenesou do svéta dospélych, proto jsou dilezité hlavné predméty jejich okoli ve
zmenSeném méfitku. Velky vyznam se zacina klast i na detaily — kuchyiiské nadobicko,

obleceni pro panenku, naradi pro automechaniky, lopatka a kyblik nebo zahradni nacini.

Nejintenzivnéj$im vyvojem feci je pravé obdobi mezi prvnim a tfetim rokem. Napomoct
nam k tomu muze prave hra, ve které si dit¢ procvicuje vyslovnost, intonaci a rytmus feci.
Dité napodobuje dialogy, zpiva si a napodobuje rizné zvuky. Proto je v tomto obdobi

dilezité ditéti Cist a ucit ho basnicky ¢i pisnicky. (Misurcova, 1989)

2.3 Predskolni vék

Tato vyvojova faze se obvykle vymezuje od tii do Sesti let, kdy se dit¢ zabyva hrou vétSinu
svého Casu. Charakterizuje ho silné touha po aktivité a snaha prenést ziskané schopnosti do
praxe, coz slouzi jako urcitd ptiprava na Skolu a praci. Velky zlom zde nastava u nastupu do
matetské Skoly, dit¢ zacina vyhledavat skupinové hry a zapojuje se do SirSich spolecenskych
kruhti mimo rodinu. Stejn¢ jako v batolecim vé&ku, déti napodobuji okolni svét a dominuji
vetsi mnozstvi hernich prvki, nesta¢i mu uz jen panenka, chee k ni celou vybavu, aby mohlo
o panenku spravné pecovat. Vytvaii si konkrétni prostiedi a osvojuje jeji charaktery. V§ima
si, Zze v§e ma své misto a fad a potfebuje vhodné vybaveni. Oproti hrdm batolecim, jsou hry

vvvvvv

nebo nosu.
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Po tfetim roce uz se vice uplatituji hry konstruktivni (napf. stavéni babovicek, pozdéji pak
hradii a tuneld). Ke konstrukei novych véci jim mohou dopomoct mimo jiné hlavné ptirodni

materidly a stavebnice.

K rozvoji smysli se vyuzivaji hry senzorické, kdy dit¢ rozviji hlavné sluch pomoci

hudebnich nastroji.

Nejoblibené¢jsi byvaji ale hry pohybové. S nastupem do Skolky se dité zaCind vice
socializovat a hrat si v kolektivu, kde je k dispozici nepfeberné mnozstvi her, v nichz se
uplatituje beéh, chiize, rtizné poskoky apod. Zatimco v batolecim véku si dité hraje prevazné
samo i kdyz je mezi détmi, predSkolaci se snazi naucit se komunikovat s vrstevniky, pracovat
ve skupiné nebo se napiiklad délit o hracky. Skupinové hry jsou proto velice dilezitym
vychovnym prvkem, ktery déti pfipravuje na budouci zivot v kolektivu.

Predskolni obdobi také pfirozené slouzi jako nenasilnd ptiprava pro nastavajici Skolni
dochazku. Proto se k rozvoji mentalniho vyvoje hojné€ vyuziva i didaktickych her, mezi které
mohou patfit naptiklad pexesa, mozaiky, puzzle nebo naptiklad stolni hry. (MiSurcova,

1989)

2.4 Mladsi Skolni vék

Mezi Sestym a jedendctym rokem se vlivem uceni podstatné meéni détské osobnost po strance
télesné, dusevni a socialni. Hra pfestava byt hlavni ¢innosti a vyrazné se proménuje v néco,
co dava ditéti smysl. Je vice planovita, promyslend a propracovana. Dité objevuje své
oblibené hry, u kterych dokéze vydrzet mésice az 1éta. Viditelny je i rozdil mezi hrou chlapct
a divek. Chlapci mivaji v oblibé pohybové a bojovné hry, zatimco divky upiednostiiuji spise

hry rytmické, pecovatelské nebo ru¢ni prace.

Velmi oblibené jsou také hry dramatickeé, kdy déti napodobuyji literarni 1 realné postavy, hraji

si na divadlo a zdokonaluji scénu s nim spojenou (vyrabi kulisy, kostymy apod.).

V tomto obdobi vyzaduji technicky naro¢né hracky, které je pienesou do svéta dospélych.
Déti potiebuji hracky stimulujici mozek, které daji ale zaroven prostor jejich fantazii. Mezi

né¢ muzeme zaradit napiiklad konstrukéni stavebnice, sestavy pro malifské a vytvarné
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¢innosti, pomucky pro tvarovani, modelovani, Siti nebo prace se dievem a kovem. Nemély
by ale chybét ani hry pro intelektudlni rozvoj jako jsou hlavolamy, ddma, rébusy nebo
kiizovky. Hracky k pohybovému vyziti pak mohou byt naptiklad kolo, brusle a jina
sportovni nacini. Velké zastoupeni ale mizeme stale vidét 1 u klasickych hracek jako jsou

panenky, auticka nebo figurky zvitatek. (MiSurcova, 1989)
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3 MENTALNI RETARDACE

,,Sedm set milionu kilometrit nervovych synapsi natazenych jako sit' mezi 6 biliony nervovych
bunek vytvari lidsky zivot. Originalni a jedinecny Zivot, ktery utvarime zkusenostmi a ucenim
uz od nitrodélozniho vyvoje. Sedesdt druhii chemickych prenasecii v miliardach synapst
podminuji nas strach, radost, stesti, bolest, hlad i touhu, zkratka prendseji informace. Nikdo
nevi, proc je nervovych bunék prave tolik, nervovych synapsi takové mnozstvi a chemickych
latek nescetné druhu. Jak malo tedy staci k tomu, aby néktera oblast lidského mozku
nefungovala spravné. I v dnesni moderni dobé stale nezname presné priciny nékterych
specifickych syndromit a poruch. Mentadlni retardace patii mezi jednu z nejcastéjsich

odchylek vyvoje centralni nervové soustavy. “ (Janku, 2010)

Svétova zdravotnické organizace (WHO) definuje ¢lovéka s mentélni retardaci jako ve stavu
zastaveného ¢i neuplného vyvoje, jenz narusuje dovednosti, které se projevuji beéhem
vyvojového obdobi a pfispivaji ke schopnostem poznavacim, feCovym, pohybovym a

socidlnim. (MKN-10, 2018)

Vychovu lidi s mentalni retardaci bychom méli chapat jako celozivotni proces. Nejedna se
ale o nemoc, nybrz o trvaly stav. Kviili poSkozeni mozku dochazi k ubytku rozumovych
schopnostni. Proto jejich kognitivni procesy probihaji podstatné pomaleji nez u zdravych
jedinci a je potieba neustdlého rozvijeni, opakovani a prohlubovani znalosti.
Nejviditeln€j$im rysem je trvale poSkozena poznavaci schopnost, kterd se odrazi hlavné
v procesu uéeni. Moznosti vychovy jsou diky ni zavislé na stupni postizeni. (Svarcova-

Slabinova, 2006)

3.1 Charakteristika mentalni retardace podle stupné

U vétSiny pifipadi ma v dnesni dobé mentélni retardace neznamou pfi¢inu. Neni ovSem
klasifikovana jako nemoc, ale jako trvaly stav. Nelze tedy takto postizeného cloveka vylécit.
V zévislosti na Grovni stupné retardace, adaptabilitou jedince a vlivem jeho prosttedi je ale

mozné urcité pozitivni zlepSeni. (Jank, 2010)
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V nésledujicim textu uvedu charakteristiku déti v jednotlivych stupnich podle Zinkla a

Bendové (2011)

LEHKA MENTALN{ RETARDACE (IQ 50-69)

Déti jsou schopny udrzovat konverzaci, komunikovat a zaclenit se do socialniho prostiedi
bez vétsich potizi. I ptes lehké opozdéni vétsina téchto jedinct dosdhne uplné nezavislosti
v osobni péci. Postizeni se zacina vyraznéji projevovat v predskolnim a mladSim Skolnim
veku. Hlavni potize se tedy objevuji hlavné ve zvladani teoretickych skolnich ukolii. Proces
integrace byva komplikovan zna¢nou citovou nezralosti a nizkou sebekontrolou. Pro tyto
déti je velmi prospésna vychova a vzd€lani zaméfené na rozvoj jejich dovednosti a
kompenzaci nedostatkii naptiklad praktickou vyukou. VétSina znich je poté schopna
absolvovat zékladni Skolu ¢i praktické ucilisté a jsou schopni vykonavat nenaro¢né manualni

zameéstnani.

STREDNE TEZKA MENTALNI RETARDACE (IQ 35-49)

Porozuméni obsahu feci a rozvoj mysleni je vyrazné opozdéno a ptevladaji jednoduché ¢i
jednoslovné véty a nonverbalni projevy. Omezeni mizeme vidét i v sobéstacnosti a
zruénosti, nekteti zaci jsou ale schopni osvojit si zaklady c¢teni, psani a pocitani. Za
piedpokladu odborného dohledu, jsou v dospélosti obvykle schopni vykonavat lehkou
manualni praci v chranénych dilnach a domovech. Casto jsou ke stfedni mentalni retardaci

pfidruzena i naptiklad télesna postiZzeni, neurologicka onemocnéni, epilepsie nebo autismus.

TEZKA MENTALNI RETARDACE (IQ 20-34)

Pokud se jednd o pfidruZzena onemocnéni ¢i klinicky obraz, je tento stupet velmi podobny
sttedn¢ t€zké mentalni retardaci. Opozdéni psychomotorického vyvoje a zavislost na
ostatnich je vak mnohem vyrazn&jsi. Re¢ se u déti bud’ viibec neprojevi, nebo ziistava na
stupni zékladnich pudovych hlasovych projevii. Vzdélavani a vychova téchto déti jsou
znan¢ omezeny. Ackoli si dlouhodobym tréninkem jedinec mize osvojit zékladni
hygienické navyky, zlepsit motoriku ¢i komunikaéni dovednosti, byvaji ptesto celozivotné

zavisli na péci jinych osob.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 20

HLUBOKA MENTALN{ RETARDACE (IQ 0-19)

Tito jedinci vétSinou nejsou schopni rozumét pozadavkiim ¢i instrukcim, nebo jim vyhovét.
Neustalda péce a dohled je nutnd z divodu poruseného intelektu, imobility, a nulové
schopnosti pedovat o své zakladni potieby. Re¢ se u nich v podstaté nevyviji a nedokazi
upozornit na své potfeby. Komunikace je zalozena na neartikulovanych zvucich, pfipadné

Y vvr

vyvojovych poruch, autismu a dochézi i k sebeposkozovani.

JINA MENTALNI RETARDACE A NESPECIFIKOVANA MENTALNI RETARDACE

Do kategorie ,,jind mentalni retardace* fadime jedince, u kterych jsou vyrazné snizené
intelektové schopnosti, avSak z diivodu kombinace té¢zkého kombinovaného postizeni jej

neni mozné spolehliveé vySetfit.

U osob s nespecifikovanou mentalni retardaci je mentélni retardace opét ziejma, ale pro

nedostatek informaci nelze zatadit do zadného vyse zminéného stupné.
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4 SMYSLOVE VNIMANI A JEHO SPECIFIKA U OSOB
S MENTALNIM POSTIZENIM

Nejlépe se u¢ime piimym prozitkem. Objevovani vSemi smysly je tedy zdkladem kazdého
jedince. Smyslovy rozvoj mtize ale i siln€ ovlivnit naptiklad jak dobte se budou déti ucit a
prijimat informace, jak mit spravny cit pro vykondvani jakékoliv profese a pozdéji usnadni
pfechod na digitalni a virtualni realitu. Je navic vyraznou soucasti zvladani prvopocatecnich
gramotnostnich dovednosti. V opa¢ném piipadé, kdy je smyslové vnimani nedostate¢né
vyvinuté, mize dochazet k obtizim s chovanim ¢i u¢enim. Neni tedy pochyb, jak dilezitou
roli smysly v naSem Zzivoté hraji. Ackoliv vSe probiha automaticky a smyslové organy
vnimame pouze v situacich kdy nés néco boli nebo je ndm nepiijemné, musime o né pecovat
stejné jako kdyz dbame o sviij zevnéjSek, stravu, nebo spanek. Lidé, ktefi se nauci dokonale

vnimat v§emi smysly byvaji mnohem vnimav¢jsi a St’astnéjsi.

Pti reakci na podnéty jako je naptiklad hluk, svétlo, ale i bolest nebo hlad, dochazi k tzv.
senzorické integraci neboli komunikaci mezi smysly. Kazdy ¢lov€k ma jinou citlivost, proto
je zpracovani piichozich podnéti vSemi smysly dilezité pro spravné vyhodnoceni. Pokud
tato integrace ale nefunguje optimaln¢, muze vést k dal§im potizim jako jsou poruchy uceni,

dyslexie, dysgrafie nebo k vadam vyslovnosti. (Poldkova, 2019)

V minulé kapitole jsem definovala stupné¢ mentalni retardace a jejich vliv na schopnost
adaptace, mysleni a uceni. VSechny tyto symptomy maji spolecny zaklad ve zménéném
poznavani skutecnosti, pfijimani a vyhodnocovani podnétli z okoli, vnimani, specidlné

senzorické percepci a jinych psychickych funkei osobnosti. (Janki, 2010)

ZRAKOVE VNIMANT{

vvvvvv

vvvvvv

v orientaci v novém prostiedi. Kvili komplikacim u vyvoje centralni nervové soustavy
mentalné postizenych déti se ale tento smysl rozviji pomaleji a s mnozstvim nedostatki.
Takto postizené dit¢ pak nezvlada spravné zaostfovat, akomodovat a jeho reakce na svétlo

jsou v podstaté jen ochrannym reflexem. (Jankt, 2010)
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Vyvoj zraku taky ukazuje, v jaké kvalité jsou informace détem dostupné. Pro zlepSovani
kvality vnimané reality je obohacovani zrakovych zkuSenosti naprosto sté¢zejni. Nedokonala
stimulace mtZze u déti s mentalni retardaci dokonce brzdit rozvoj a zpomalovat mySleni. Tyto
nedostate¢né podnéty pak mohou mentalni retardaci prohlubovat, coz se projevuje napiiklad
zejména u vnimani barev. Jedinci vnimaji pouze kontrastni barvy nebo si pletou a seskupuji
malo podobné odstiny barev. DalSim specifikem je Spatné vnimani prostoru. Dité s mentalni
retardaci neni schopno pochopit perspektivu, ¢astecné prekryvani kontur, polostiny a rozlisit
figury od pozadi. Z estetickych hodnot je zaujme spiSe zajimavy detail, tvar, barva nebo
velikost. Neum¢;ji se odpoutat od vyraznych a poutavych ryst vnimaného objektu, které jsou
v daném okamziku nedulezité. Typicky byva i problém pozorné se divat, hledat a zaostfit,

predevsim na pohybujici se objekty. (Vitaskova, 2007)

SLUCHOVE VNIMANI{

Sluchova percepce patii mezi zasadni prostfedky komunikace, protoze mimo jiné umoznuje
vnimani lidské feci, které je u mentalné postizenych lidi zvlasteé specifické. Sluch se vyviji
mezi prvnimi ze vSech procesii vnimani, proto mize mit nedostatek podnéti v urcitém
obdobi zdvazné nésledky pro dalsi vyvoj. Nejveétsi vliv ma na rozvoj feci, silné omezuje ale

1 vnimani prostoru, ¢asu a polohy téla. (Jankt, 2010)

To, co dité slysi, je stejné jako u zraku, podminéno kvalitou spoji v mozkové kiie.
Nedostatecné mnozstvi téchto spojit u mentalné¢ postizenych lidi ma za nasledek Spatné
rozliSovani jednotlivych tona a fonému. Sluch je rozvijen kazdodenni zkuSenosti ditéte a
dozravd mezi patym a sedmym rokem. Diky ustrnuti v nékteré fazi vyvoje, vyskytu
abnormalit ¢i vykyviim ve schopnostech a projevech tak miizeme s odstupem Casu urcit

opozdéné schopnosti jedince. (Vitaskova, 2007)
HMATOVE VNIMAN{
Kiize je nejvetsi smyslovy organ a diky obrovskému mnozstvi receptorti rozmisténych po

celém téle nam pomaha reagovat na jemny tlak, vibrace, teplo a chlad. Je hmat proto asi

nejlépe vybaveny smysl pro poznavani okolniho svéta. Re¢i mizeme sdilet naSe pocity,
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zaméry a vypravét piibéhy. Dotyk se jako primitivni neverbalni komunikace vyskytuje i u
zvifat a pomdha ndm vytvaret vztahy, socializovat se a u novorozenct dokonce funguje jako
nejvykonnéjsi smysl. Ackoliv patfi taktilni percepce spolu s ¢ichem a chuti k nejméné
poskozenym smysliim u mentalné postizenych osob, stale se vyznacuje snizenou citlivosti,

opozdénym vnimanim a pozd¢ji Spatnou koordinaci pohybt. (Janki, 2010)

Jiz od narozeni dité reaguje na podrazdéni kize, postupné zacind poznavat svét chapavymi
pohyby a uchopovat pfedméty. V oralni fazi vyvoje se ale diky SpiCce jazyka, jakozto
jednomu z nejcitlivéjSich mist lidského téla, dité uci nejen poznavat chuté, ale i ur€ovani
dalsich charakteristik pfredmétii. V objevné fazi vyvoje se pak uci rozliSovat sebe samého od
okoli pravé pomoci hmatu rukou. U mentalné postizenych lidi se hmat kromé péce o vlastni
potieby, odrazi hlavné na télesné, socidlni a emoc¢ni pohodé. Muize pak v dasledku
opozdéného vyvoje pietrvavat silny stisk charakteristicky pro prvni mésice zivota, ptipadné
u tézkych forem postizeni poruSeny hmatovy reflex odrézejici se v reakcich na teplo, bolest

¢1 zmény povrchovych struktur. (Vitaskova, 2007)

Bylo dokazéno, ze maji doteky pozitivni vliv na nervovou soustavu a maji uklidiujici
ucinky. Proto mé dotek velky vliv na psychickou pohodu ditéte, u mentalné postizenych pak
uvolnuje stres a zlepSuje imunitu. V opaéném piipadé¢ mulze nedostatecné lidské pouto,

blizkost matky a bezpeci zptisobovat senzorickou deprivaci. (Janka, 2010)

CICHOVE A CHUTOVE VNIMANI

Receptory chuti a ¢ichu nazyvame chemoreceptory a fadime je mezi chemické smysly
z divodu jejich reakce na chemické latky. Jsou Casto pokladany za nejméné dulezité smysly,
ackoliv je jejich pfitomnost velice dilezita pro lidsky zivot. Ku piikladu nerozpoznani plynu
¢i Cerstvého jidla nds mize uvést do nebezpecnych a neidentifikovatelnych situaci. Oba
chuti. U lidi s mentalni retardaci je velmi diilezité procvicovani vSech smysla, coz plati i u
téchto. Je navic prokdzané, ze pachy pomahaji lidskému mozku aktivovat a stimulovat rtizna
centra a maji tak velky vliv na vyvoj kratkodobé i dlouhodobé paméti. Ackoliv jsou u
postizenych osob Cich a chut’ poruSeny nejméné, stale je viditelna zhorSend schopnost

rozliSovani a celkové opozdéni. (Jankt, 2010)
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4.1 Terapeutické pristupy v ramci edukace osob s mentalnim
postiZenim

Psychopedie se zabyva zdkonitostmi vychovy, rozvoje a vzdélavani osob s mentalnim
postizenim. Vzdy byla a pravdépodobné i bude komplikovanym oborem. Kazdy clovek je
unikatni, a to plati at’ u lidi intaktnich, tak u postizenych, proto si kazdy zaslouzi jedine¢ny
pristup a bude mu vyhovovat jina forma rozvoje. Prave i diky tomu se psychopedie stale
rozviji a pfichazi stale nové metody. At uz se jedna o metody s rtiznym cilem, pomiickami
nebo technikami, maji terapie 1ékatrskou i1 pedagogickou funkci a snazi se o zlepSeni ¢i
napravu nedostatkii postizeného jedince. Nékteré¢ druhy mohou dokonce slouzit jako
prostiedky komunikace. Dllezité ale je, aby byla terapie pro jedince pfitazlivou a zébavnou.
Hlavnimi terapeutickymi metodami podle vyuzivani pomticek a prostfedkl tedy jsou:
psychomotorika, arteterapie, muzikoterapie, dramaterapie, canisterapie, hipoterapie a

metoda snoezelen. (Valenta, Miiller, 2003)

PSYCHOMOTORIKA

Psychomotoriku mizeme jinak nazyvat ,,terapii pohybem®. Cili na ovliviiovani dusevnich
prostiedkti, chovéni, jednani a emoci pomoci pohybovych prostfedka, ¢imz se lisi od
fyzioterapie. Velmi dileZita je soustfedénost na prozitek a navozeni pfijemné atmosféry a
pocitt. Dr. Ernst J. Kiphard rozdélil metodu psychomotorického cviceni do tfech zékladnich
kompetenci. Jako prvni stoji zkuSenost s vlastnim télem a tvoii zaklad orientace v prostoru.
Druhou je vnimani okolniho svéta a materidlu a tretim zkuSenost s komunikaci a
dorozumivanim. Zaklad psychomotoriky ale tvoii pfedevS§im motivace, hravost a radost
z pohybu, proto se nejcastéji vyuziva her, rytmickych cviceni, jogy nebo pantomimy. (Jankd,

2010)

ARTETERAPIE

Uméndi je velkou soucasti naSich Zivott, ackoliv si ho ne vZzdy v§imame. Nejen diky tomu se
arteterapie povazuje za jednu z primarnich terapeutickych ptistupti. Jako relativné¢ mlady a
perspektivni obor je hojné vyuzivana po celém svéteé pro jeji podstatu lécivych, ale i

preventivnich ucCinkti. Krom¢ relaxace, uvolnéni stresu a procvicovani motorickych
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schopnosti pomahd arteterapie integrovat osobnost postizen¢ho jedince, zvysit jeho
sebevédomi a pfinést pocit smysluplného naplnéni zivota. Muze také slouzit jako projekce
vlastnich problému a fantazii, proto si neklade za cil dokonalé¢ dilo, ale proces tvorby.
K témto tcelim se vyuziva vytvarnych prostiedki jako je naptiklad malba, kresba ale i prace

s riznymi materidly. (Jankt, 2010)

MUZIKOTERAPIE

Muzikoterapie, vyuzivajici vSech komponenti hudby (melodie, rytmu, harmonie, tempa,
dynamiky atd.), miZe mit spoustu cilti a zdmért. Hudba stimuluje sluchové centra v mozku,
ma neverbaln¢ komunikac¢ni, emocionalni a kreativni kvality, pomaha se sebevyjadienim,
motivaci, zvladanim stresu a bolesti a v neposledni fad¢ silné ovliviiuje osobni a duchovni
rozvoj. Muzeme ji rozliSit na aktivni (samotnd hra na nastroje, zp&v, tanec a jiné pohybové
slozky) a pasivni (vyuziti emoci pomoci vnimani a poslechu hudby). Uziti a vliv hudby jako
psychoterapeutického prostitedku je nepopiratelny. Obzvlast€¢ u osob s mentalnim
postizenim dokdze vyvolat rychlou emocni reakci, zlepSit chovani a pomoci verbaln¢ 1

neverbaln¢ komunikovat. (Jankt, 2010)

DRAMATERAPIE

Dramaterapie vyuziva dramatickych a divadelnich prostfedkid ke zmirnéni disledkt
mentalniho a télesného postizeni. Umoznuje sebepoznéni, sebeakceptaci a netraumatizujici
ventilovani pocitll. Zaroven pomaha zvladat emoce a nezddouci chovani a rozviji kreativitu
a predstavivost. Vyraznou roli zde hraje emocionalni 1écba, pii které se jedinec nauci vzit do
role druhych a orientovat se v problémech a mezilidskych vztazich. Vyuzivanim
metaforického vyjadfovani, scény a hrani roli se vyrazné 1i8i od ostatnich terapii a je proto

v dnesni dob¢ velmi rozsitend. (Jankt, 2010)

ZOOTERAPIE

Zooterapie se zabyva vyuzivanim dalSich zivych tvort — zvifat, na ucasti v terapeutické
¢innosti. Nejcastéji se jednd o canisterapii a hipoterapii, tedy terapie za piitomnosti psa nebo
koné. Pouzivaji se ale 1 kocky, hlodavci, rybicky, zelvy a jina spoleCenska zvirata.

Canisterapie se vyuziva predevs§im jako doprovodna terapie pii selhavani ostatnich metod.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 26

Diky kladnym emocim psa se nejCastéji vyuzivd mazleni, hlazeni a cilené hrani. Tato
stimulace ditéti pomaha zejména pii socializaci, uspokojeni citové jistoty, rozvoji neverbalni
komunikace ¢i vyjadifovani kladnych emoci. Pes nemusi byt soucésti cileného procesu
terapie, pouze byt pfitomen v zafizeni. Tuto formu nazyvame Animal Assisted Activities a
slouzi predevs§im k motivaci jedince, stimulaci a relaxaci. Druhou formu nazyvame Animal
Assisted Therapy, kdy je pes zapojovan do terapie a klade si za cil utlumeni nezadouciho

chovani klienta, eliminovat negativni nalady a ucit zodpovédnosti.

Hipoterapii mizeme diky svému silnému plsobeni na télesnou slozku zdravi fadit mezi
1écebnou rehabilitaci. Vyuziva se piredevsim ptirozeného pohybu koné, kterému se jedinec
musi neustale ptizptisobovat. Tim uci adaptaci, koncentraci a pomaha s uvolnénim tzkosti

a zabran.

Zooterapie funguje piedevsim jako kladnd emocni stimulace a spojeni s okolnim svétem

skrze zvite jako prostfednika. (Bendova, Zinkl, 2011)

METODA SNOEZELEN

Metoda snoezelen vyuzivd multisenzorickych mistnosti k smyslové stimulaci lidi
s mentalnim postizenim. Krom¢ nabidky smyslovych podnéti vytvéii idedlni prosttedi pro
relaxaci. Diky Siroké nabidce zvukovych vjemu, struktur, ¢i riznému osvétleni predstavuje
idedlni misto pro stimulaci taktilniho, zrakového a sluchového vnimani. Maze fungovat také
jako vhodné prostiedi pro zaclenéni jinych forem terapii. Rizné druhy mistnosti dokazi
navodit pocit bezpeci a duvéry a pomoct tak navodit kladny vztah klienta s terapeutem.
Velmi dilezity je individualni pfistup a moZnost vlastni volby jedince. Cilem metody
snoezelen je predevSim podpora vnimdni a predstavivosti, rozvijeni motoriky a
emocionality, zmirflovani stresu a agrese a navozeni pocitu harmonie a uvolnéni. (Bendova,

Zinkl, 2011)
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5 ANALYZA INSPIRACNICH ZDROJU

V resSersi jsem vyhledavala hracky zamétujici se predev§im na smyslové vnimani, motoriku
a celkovy rozvoj déti, coz je predmétem mé prace. Kvili obséhlosti trhu s hrackami jsem
détskou hracku. Zarovei jsem vybirala produkty, které mi v mé bakalarské praci byly velkou

inspiraci prave diky svému designérskému feseni.

5.1 Montessori pomucky

Dr. Marie Montessori prosazovala metodu prvniho vzdélavani ditéte a plné vyuziti jeho
vrozené zvidavosti. Zastavala nazor, Ze inteligence neni jen vrozend, ale miiZze se naopak
velmi rozvinout v prvnich letech Zivota diky aktivni mysli ditéte, ktera v podstaté ¢eka na
podnéty. Zakladnim principem v navrhovani hracek je podle metody Montessori diiraz na
rozvoj smysli a izolace jedné vlastnosti. Aby dit¢ spravné poznalo fad a nebylo

rozptylovano, musi se znalosti poskytovat postupné a systematicky. (Hainstock, 2013)

Vzorem Montessori hracky mutze byt naptiklad vE€z, sloZzend z odstupniovanych velikosti
stavebnicovych krychli. Jedna se o smyslovou pomiicku, u niz dité zjist'uje a porovnava
velikost a vahu kostek a pot¢ je skladéa od nejvétsiho po nejmensi, aby postavilo véz. Hracka
rozviji koordinaci pohybu, schopnost soustiedéni a vnimani rozmért, coz pozdéji vede
k abstraktnimu chépani velikosti. Spravnost postaveni si poté dité¢ ovéii stabilitou véze a

pripadnou chybu musi najit a opravit. (Hainstock, 2013)
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Obr.1 Riizova veéz z bukoveho dreva

5.2 Guidecraft

Guidecraft je americka firma zaméfujici se na dievény nabytek a hracky pro déti. Snazi se
vytvorit vzdélavaci prostiedi, které je pro dit¢ inspirativni a obohacujici. Kladou velky diiraz
na pfirodni materidly a vytvari hracky s otevienym koncem, které podporuji détskou
predstavivost prostfednictvim nestrukturované hry. Navrhuji ale také kvalitni hracky pro

smyslovy rozvoj. (About Guidecraft)

Ptikladem senzorické hracky je i hmatové ptifazovaci bludisté (Tactile Matching Maze).
Cilem je pohybovat pevnymi body po trati a spojovat spravné struktury a barvy. Ctvercové
dily lze libovolné pfeskupovat, takZe se mohou vytvaret nové vzory bludist. Hra je zamétena
piedevsim na procvicovani jemné motoriky, feSeni problému a stimulaci hmatu. ( Guidecraft

Tactile Matching Maze)
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Obr. 2 Guidecraft Tactile Matching Maze

5.3 Plan Toys

Plan Toys je thajska firma, navrhujici kvalitni rozvojové hracky z udrzitelnych zdrojt.
Pouziva lepidla bez formaldehydt, barvy na vodni bazi a jako material vyuzivaji kau¢ukové
drevo, které vznika jako odpad z plantazi na kauCukovy latex. Vyuzitim materialu PlanWood

zacali dokonce recyklovat piliny vzniklé pti vyrobné hrac¢ek. (Plan Toys)

Hracky Plan Toys mi byly velkou inspiraci nejen svym rozvojovym zameétenim, kvalitnim
dfevénym zpracovanim a rozmanitosti vyuziti, ale i jednoduchym, elegantnim, a pfitom
originalnim designem. Pravdépodobné nejznaméjsimi produkty jsou ocenované ,,skéakajici*
zvitatka, které pomoci vyboceni kolecek vytvari dojem zivého pohybu. J4 jsem se ale ve své
zéaverecné praci inspirovala predevsim celodifevénymi hudebnimi néstroji pravé diky jejich

jednoduchosti.
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Obr. 3 Oval xylophone

5.4 Petit Collage

Americkd firma Petit Collage se zam¢tuje na sklddacky a hracky pro déti prfedevsim z
recyklovanych materidli, bambusu nebo kvalitniho certifikovaného dteva. Pii vyrobé
hra¢ek dbaji na moderni design a promyslenost hracek, které ditéti poskytnou kvalitni
rozvoj. Firma mé v portfoliu velké mnozstvi riznych skladacek, protoze pravé skladacka
zaprtiCinila a inspirovala vznik celé firmy. Ptikladem by mohla byt skladacka Safari, ktera je
vyrobena pouze z ptirodniho dfeva s detaily pomoci laseru. Tvary zvifat dokonale zapadajici
do sebe v kombinaci s pfirodnim vzhledem a modernim designem tak vytvari velmi lakavou

a originalni hracku.
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Obr. 4 Safari Jumble Puzzle

5.5 Golo

Projekt Ceské graficky a designérky Veéry Tataro s ndzvem Golo je zajimavy predevsim svou
univerzalnosti ve skladani obrazkil. Jedna se o dievéné kolo slozené z deviti dili, které se da
skladat do riznych zvitatek at’ uz podle uvedeného navodu nebo vlastni fantazie. Hracka tak

pomaha rozvijet vidéni abstraktniho svéta, fantazii a jemnou motoriku.

Obr. 5 Stavebnice Golo
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5.6 Jucam

Hra Jucam od kanadského designéra Simona Vinha, je zalozena na vyzkumu Jeana Piageta
o fazich détského vyvoje. Je urcena pro vékovou skupinu od péti do sedmi let, kdy se déti
uci predevSim empatii a interakci s ostatnimi. Proto se Jucam zameétfuje hlavné na
komunikaci dvou hrac¢ii pomoci oto¢né hraci desky. Prevodem 2D obrazka do 3D kompozice

navic pomaha rozvijet prostorovou piedstavivost a kreativitu. (Jucam)

Obr. 6 Jucam!



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

33

II. PRAKTICKA CAST
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6 DESIGN HRACKY

6.1 Vybér tématu

Vybér tématu jsem jiz od pocatku smétovala k nadvrhu rozvojové hracky ¢i predmétu pro
déti. Zameéfila jsem se tedy na smyslovy rozvoj, ktery se hojné vyuziva nejen pii stimulaci
déti intaktnich, ale prave i v terapiich u déti se specialnimi potfebami. Z tohoto diivodu jsem
se zajmem o spolupraci kontaktovala poradkyni Rané péce v Olomouci, kde pomahaji détem
se zdravotnim postizenim a jejich rodindm s cilem eliminovat nebo zmirnit disledky
postizeni. Po konzultacich jsme se spolecné shodly na vytvoteni Sirokospektralni pomucky,
zamétené predevSim na rozvoj smyslového vnimani a motoriky. Jelikoz od tii do Sesti let
probiha senzitivni faze zdokonalovani smysli, stala se vékovym rozpétim pro mij navrh.
Chtéla jsem ale, aby hracka byla zaroven nad¢asova, dala se vyuzivat v riznych v€kovych

kategoriich ditéte a neruSiveé stimulovala vice aspektii détského rozvoje.

6.2 Prvotni navrhy

Analyza soucasného trhu ukazala vétSinou pouze drahé pomicky zamétujici se na jednu
oblast. Na konzultacich s odbornikem se mi toto zjiSténi jen potvrdilo, kdyz jsem se
dozvédéla, ze je velmi prostorové 1 finanéné ndro¢né piepravovat a uskladinovat velké
mnozstvi pomucek. Snazila jsem se tedy vymyslet promyslené skladovatelnou, a pfitom
komplexni pomiicku. Z tohoto diivodu jsem stylizovala tvaroslovi do jednoduché krabicky,

ktera by ovSem pokryla nékolik rtiznych oblasti rozvoje.

Pfi hledani inspirace jsem narazila na elektricky vodivou barvu. Ta se sice s vyrobkem
Conductive Paint od firmy Bare Conductive zacala vyuzivat i mezi hobbisty, stile je ale
nejcastéji vyuzivana jako alternativa vodivého a adhezivniho podkladu, ¢i za ucelem
vytvateni vodivych spoji u prototypt a oprav. Rozhodla jsem se tedy tuto relativné novou
inovaci vyuzit prave jako interaktivni prvek v mé praci.

Materidlove pro me jiz od zacatku vitézilo dievo, které je diky jeho vybornym hygienickym
vlastnostem, pevnosti, odolnosti a nad¢asovosti v dneSni dobé pii vyrob¢é hracek velmi

zadané. Zaroven plisobi pro vodivou barvu jako skvély savy podklad a izolant.
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6.2.1 Skladacka (spodni ¢ast)

Ideu skladné hracky vyuzivajici barvu jako vodi¢ pro interaktivni prvek jsem rozvijela jiz
od zacatku. Chtéla jsem vymyslet skladacku, kterd by byla jakymsi spinatem. Kostky by
byly natiené vodivou barvou a po vytvoreni jednoduchého obvodu, tedy poskladani kostek,
by se rozsvitilo svétylko. Skladacka v tomto piipadé€ rozviji jemnou motoriku, trpélivost,
pozornost, mysleni a vnimani tvari. Svétylko by slouZilo jako motivace za poskladany
obrazek a stimulace zraku. Zvazila jsem 1 jiné formy stimulace po poskladani jako naptiklad
vibrace, ¢i zvukové efekty. Z diivodu jednoduchosti obvodu a vysledné ceny jsem ale zvolila

prave svétlo.

Do stimulace taktilni a sluchové percepce jsem navic chtéla dité aktivné zapojit. Vydala jsem
se tedy dvéma sméry. V prvnim sméru pracuji s verzi, kdy by krabicka fungovala pouze jako
ulozny prostor a kostky by se skladaly do prostoru. V jedné kostce by pak byla ulozena
elektronika a LED dioda. Sluchovad percepce by byla stimulovdna hrkanim raznych
materiali v kostkdch a hmatové vniméni by podporovala skupina struktur. Tuto variantu
jsem ale pozdé¢ji zavrhla z davodu pravdépodobné nefunkcnosti. Aby byla barva opravdu

vodiva, musi na sebe dosedat, coz volnym skladdnim do prostoru nelze zarucit.

V druhém sméru se inspiruji klasickymi skladackami, kdy se kostky pokladaji na desku. Na
té by byla vodivou barvou nakreslend cesta, ktera by se diky kostkdm spojila a uzaviela
obvod. Spravné dosednuti kostek by tedy zarucil ohraniceny prostor a gravitace. V desce by

navic byla ulozena i elektronika, coz by zjednodusilo vyrobu.
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Obr. 7 Spodni dil — varianta 1

Jelikoz cilim na multisenzorickou pomucku, snazila jsem se desku co nejvice vyuzit. Zde
jsem se inspirovala hudebnim nastrojem guiro. Guiro je perkusni nastroj, ktery tvoii valec

s ryhovanym povrchem. Piejizdénim palicky o sténu pak vznika charakteristicky zvuk.

Obr. 8 - Guiro
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Tento princip jsem nejprve chtéla pouZzit v kombinaci s hmatovymi strukturami, z divodu
komplikovanosti a nejednoznacnosti vyuziti struktur jsem se snazila krabicku zjednodusit.
Premistila jsem tedy guiro na bo¢ni stranu. Hledala jsem rGzné tvarové studie tak, aby byla

hracka vhodna pro pravaky i levaky.

Obr. 9 Spodni dil — varianta 2

Vyhodou tohoto konceptu byla vyrazna tspora materidlu a jednoduché vyrobni feSeni,
pouzivani by ale pro dit¢ nebylo dostatecné pohodlné. V jedné z poslednich variant jsem
tedy premistila vyfezy na guiro spolu s drazkou pro palicku na horni stranu desky. S touto

variantou jsem poté pracovala nejdéle.
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Obr. 10 Spodni dil — varianta 3

6.2.2 Uzavieni (vrchni ¢ast)

Aby byla pomiicka skute¢n¢ komplexni, snazila jsem se vyuzit kazdou jeji ¢ast. V prvotnich
navrzich jsem pracovala i s moznosti latkového ¢i kartonového obalu, z divodu uniformity
jsem ale zvolila celodievénou variantu. Kryt prosel velkym mnozstvim variantnich navrh,
selektuji zde tedy pouze nékteré. Prvni navrh pocital s nizkym spodnim dilem, ve kterém
jsou ulozené kostky. Pro pevnou uzavienost pomucky jsem navrhovala kryt takové velikosti,
aby zvladnul pojmout celou desku, ktera by se do n¢j jen zasunula. Patou stranu by pak tvofil
natazeny provazek, ktery by slouzil na jedné strané jako dalsi struktura, ktera se vyuziva pii
terapiich, na stran¢ druhé by se dal vyvléknout a poté pomoci palicky zase navléknout.
Navlékani je skvéla pomulcka na procviceni jemné motoriky déti, ovSem nevyhoda této
varianty byla ve velkém ubytku materidlu a nepohodIlném zavirani celé pomiicky. Hrozilo

by navic povoleni provazku ¢i vypadnuti desky.
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Obr. 11 Vrchni dil — varianta 1

Protoze hracka potiebuje legendu pro skladani obrazk, jako logické umisténi se jevila praveé
nevyuzitad sporni strana krytu. Z diivodu dobré Citelnosti a zjednoduseni celého uzavirani
jsem tedy v dal§im névrhu cely spodni dil vyvysila a kolem kostek ud¢lala drazku, aby sténa
desky nebrénila ve vytdhnuti kostek. Vroubkovani guira jsem zapustila dovnitf, krytu
navrhla podobu rovné desky a rozpracovala jej do n€kolika verzi. V prvni verzi jsem stale
pocitala s navlékanim. Kryt by mél v jedné polovin€ otvory a provazek, ktery by zaroven
slouzil jako upevnéni ke spodnimu dilu. Nevyhodou navlékdni byla moznost ztraceni

provazku a Spatné uskladnéni v krabicce, proto jsem od této varianty ustoupila.
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Obr. 12 Vrchni dil — varianta 2

Mezi dal§imi navrhy bylo naptiklad vyuziti magnetd, textilniho pasku, drazek pasujicich do

mezery vedle kostek nebo vyvysSeni celého okraje a vlozZeni krytu dovnitf.

Obr. 13 Vrchni dil — varianta 3
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Pro lepsi manipulaci s kostkami jsem nasledné sniZila bo¢ni strany spodniho dilu a do krytu

udélala otvory na guiro, které by slouzily jako fixace.

e
e
e

N
e,

Obr. 14 Vrchni dil — varianta 4

Po konzultacich s odbornikem jsme ale dospé€li k ndzoru, ze prostor vedle kostek stale
nebude dostate¢ny pro pohodlnou manipulaci. Nutnost komfortniho zachdzeni mé donutilo
opét snizit celou spodni ¢ast a prehodnotit rozlozeni vsech prvki. Z tohoto divodu jsem se

inspirovala dal§im perkusnim néstrojem, a to rezonan¢nim bubnem.

Obr. 15 Tongue drum
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Rezonan¢ni bubny, nebo také ,,tongue drums®, jsou vétSinou ocelové bubny s jazyky, na
které se d& hrat rukou, ¢i palickami. Tyto bubny jsou kvili svému zvuku vyuzivany
predev§im k meditacim. Této vlastnosti jsem chtéla vyuzit v prostoru krytu, kterému jsem
musela zvysit okraje. Jazyky se jednoduSe vyfezou do krytu, ktery bude po poloZeni na
plochu diky prostoru uvnitf vytvatet rezonan¢ni komoru. Uzavirdni jsem vyfteSila magnety

umisténymi na krajich coz dopomaha ¢istému designu celé pomicky.

Obr. 16 Vrchni dil — varianta 5

6.2.3 Skladovatelnost

Jiz pocatecni koncept pomicky byl sméfovan do promysSleného a jednoduchého
uskladnovani. Snazila jsem se vyuzit kazdou c¢ast, aby zabrala co nejméné mista s co
nejvetsim zadbérem. Evoluci tvaru krytu a spodni desky jsem jiz popisovala v minulé
kapitole. Pro spravné pouzivani pomucky je ale potifeba mit zde také legendu k obrazkiim a
palicky.

V prvnich néavrzich jsem pocitala s legendou ve spodni stran¢ krytu.
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Obr. 17 Legenda — varianta 1

Z divodu zmény perkusniho ndstroje a vyvyseni krytu by ale nebyla dostatecné Citelna.
S pribéznymi navrhy jsem kombinovala legendu i palicky s celkovym vzhledem pomtcky.
V piipadé zavirani paskem by byla legenda vysita do n¢j a palicky uloZeny v kapse latky.
Dals$im navrhem byla kapsa ve spodnim dilu pomtcky jakozto tlozny prostor na palicky a
zaroven misto pro legendu. Kvili spravné soustiedénosti ditéte na obrazek je ale nutné, aby
v legendé figuroval vzdy pouze jeden. Proto jsem pfisla se dvéma ndvrhy. V prvnim by byly

obrazky zakresleny na kazdé strané kostky a podle potfeby by se kostka otacela.
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Obr. 18 Legenda — varianta 2

Druhy névrh, ktery jsem pak dale rozvijela, spocival v dfevénych kartach, kdy by kazda
zastupovala jedno zvife. Karty jsem se snazila vhodné zkombinovat s ulozenim palicek,
které bylo ptivodné situovano do krytu pomucky. Kvuli nevyhodé v nepohodlném

vytahovani a nedostatku mista jsem ale musela hledat jiné cesty.

Obr. 19 Palicky — varianta 1
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Ackoliv jsem se snazila karty riznymi zpiisoby pfipevnit k desce, pfistoupila jsem ve finale
na variantu volnych karet zasazenych do vyfezu. Do boku spodni ¢ésti jsem vyiezala otvory
na palicky, kterym ve vypadnuti brani pravé karty, ¢cimz se vyuzil cely prostor. Pro lepsi
manipulaci jsem zespodu krabicky udélala vytezy na prsty pro pohodIné vytdhnuti pali¢ek a
vedle karet jsem vymezila prostor pro jeden vybrany obrazek. Palicky maji rovny zaobleny
tvar doplnény o silikonové konce pro lepsi zvuk bubnu. Ptejizdénim hladké palicky o

vroubkovanou strukturu navic uzivatel docili dalSiho charakteristického zvuku.

6.3 Finalni navrh

Multisenzorickou pomtcku jsem nazvala ,,Timpa* a jejim principem je predevSim rozvoj
smyslového vnimdni prostiednictvim sluchovych, hmatovych a zrakovych stimuli. Je
vhodné pro vyuziti v alternativnich pfistupech vzdélavani a osobnich terapii. Navrzena je
predevs§im pro déti se specialnimi potfebami, vhodna je ale 1 pro déti zdravé a diky jeji
komplexnosti pokryva razné vékové kategorie. Pomucka je pomoci frézovani vyrobena
z kvalitnich materidlli splitujicich bezpecnostni i hygienické podminky, ma promyslené
uskladiiovani a je uzivatelsky srozumitelna. Zkoseni hran pfispiva k lep$i manipulaci a kazda
jeji Cast je pln¢ vyuzita. Zaclenénim vodivé barvy navic zastdva netradicni a inovativni

zpusob kombinace dieva a elektroniky bez nutnosti viditelnych drata.

6.3.1 Vodiva barva

Vodiva barva se v dnesni dob¢ vyuziva predevsim v elektrickych souc¢astkach, obvodech, a
ackoliv jiz vzniklo nékolik projekt vyuzivajicich pravé vodivou barvu, byly to piedevsim
kratkodobé produkty vytvorené kutily. Divodem by mohl byt naptiklad fakt, ze vétSina
téchto barev jsou toxické, drahé, nebo neodolné na otér. Firma Bralep ale ve spolupraci se
spoleCnosti Tescan vyvinula pravé vodivou barvu, kterda tyto vlastnosti dodrzuje.

Kontaktovala jsem tedy vyvoj firmy Bralep pro zahajeni spoluprace.

Mimo vyuziti v interaktivni ¢asti pomucky je vyhoda kombinace ¢erné barvy a svétlého
bukového dieva predevsim v jejich kontrastu. Pravé svétlo (reprezentujici LED dioda) a

kontrastni barvy patii k nejvyuzivanéjSim metoddm zrakové stimulace.
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Elektricky odpor rozsvécujici LED diodu je feSen jednoduchym spinédnim tranzistoru QI
proudem do baze, kdy spravné slozeni vodivé cesty reprezentuje sepnuti spinace SWI.
Timto dojde k teceni proudu do baze skrz odporovou vodivou cestu, kterou reprezentuje ve
schématu rezistor Rz, tranzistor se otevie a rozsviti LED diodu D1. Nastaveni

odpovidajiciho proudu (10 mA az 20 mA) diodou zajist'uje piedsazeny rezistor R1.

Alternativou by mohl byt doplnény ¢asovy spinac, ktery by po stanovené dob¢ prerusil tok

proudu do LED diody.

R1 VAl

Rz 470 Q 9V

sw1 i \\:

Q1
BC548B

Obr. 20 Schéma zapojeni

6.3.2 Graficka stranka

Nad grafickym zpracovanim obrazkl jsem pivodné smyslela jako o variabilnim prostoru
otevienému détské fantazii. Z tohoto divodu jsem hledala pfedev§im abstraktni a
geometrické tvary, které by Sly rizn¢ kombinovat. Dité¢ by tak mohlo nejen skladat podle

predlozeného navodu, ale vymyslet si 1 vlastni obrazky.
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Obr. 21 Grafické zpracovani zviratek — varianta 1

Nedostatecna Citelnost mé ale donutila postupné piejit na variantu Sesti zvifatek. Druhy
navrh jsem stylizovala do velkych ploch kvili dobré vodivosti barvy. Celkova podoba
zvitatek ale nekorespondovala se vzhledem pomiicky. Spojila jsem se tedy na spolupréci
s Ateliérem Grafického designu, kde vzniklo n€kolik variant. Zvitata jsem zvolila exoticka,
kterd v dne$ni dob¢ déti vidaji v zoologickych zahradach, knih4dch a pohadkéach. Findlni
navrh se poté sestavoval ze zastupct zvirat suchozemskych, vodnich, ptaka, a zaroven

pokryl vicero biomt tak, aby byla zvifata rozmanita.

Obr. 22 Grafické zpracovani zviratek — varianta 2
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V tomto navrhu jsem vybirala ze dvou variant, a to z inverzni a varianty kdy byly obrazky
pouze v linkach. Vyhoda linek byla v nerusivém zpiisobu doplnéni dieva, ackoliv z divodu
lepsi ¢itelnosti a funkEnosti pii vedeni proudu jsem zvolila variantu inverzni. Logo, evokujici
hravost, je navrzeno v navaznosti na linku, ve kter¢ jsou stylizovéna zvifata a zaoblenim v
krytu. Aplikovala jsem ho technikou gravirovani laserem do vicka a do spodni Casti

pomtcky.

6.3.3 Ergonomicka studie

Ergonomicka stranka je nedilnou soucasti spravného uzivani produktu. Hracky by mély byt
pfedevsim uzivatelsky srozumitelné a ptizptisobené détskym proporcim. To jsem zohlednila
pii velikosti nejen celé pomucky, ale 1 kazdého jejiho komponentu. Pocet kostek jsem
s ohledem na vymezenou vékovou kategorii spolecné s odbornikem stanovila na pocet 3x3
s velikosti péti centimetrt pro spravny tichop. Pomtcka, kazda kostka a ostatni komponenty

maji navic dostatecné zkoseni, ptipadné vytezy pro pohodlnou manipulaci.

6.4 Konecné vizualizace

0L T i T i

T

Obr. 23 Finalni design 1
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Obr. 24 Finalni design 2

Obr. 25 Finalni design 3
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Obr. 26 Findlni design 4
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Obr. 30 Schéma karet a palicek
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Obr. 31 Schéma kostky
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ZAVER

Studium odborné literatury mi dalo pfedevSim nahled do dulezitosti rozvoje zdravotné
postizenych déti. Zdravy jedinec cely zivot poznava svét a rozviji své znalosti kazdodennimi
¢innostmi. PostiZeni lidé jsou ale kolikrat odk&zani na péci ostatnich, jejich hendikep jim tak
slouZzi jako bariéra pfirozené¢ho poznavani a komunikace. Smyslovou stimulaci jim mizeme
pomoct tyto informace tiidit a zpracovavat, plné rozvijet jejich potencidl a vyuzivat jej

v kazdodennim Zivote.

Cilem mé bakalaiské prace bylo vytvofit novou terapeutickou pomutcku se zamétenim na
smyslové vnimani a rozvoj ditéte. Diky své univerzalnosti je vhodna do riiznych v€kovych
kategorii ditéte a svou minimalistickou formou umoziluje maximalni skladovatelnost.
Pomtcka se zaméiuje predevSim na rozvoj percepce zrakové, sluchové a taktilni. Podaftilo
se mi navic vyuzit nevSednim zplisobem vodivou barvu, kterd aktivné stimuluje détskou

motivaci rozvijet mySleni a jemnou motoriku.
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