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Anotace (CZ) 

 
Tato diplomová práce se zam�Yuje na návrh série eduka�ních hra�ek ur�ené 

pro d�ti v pYedakolním v�ku. Hlavním cílem diplomové práce bylo vytvoYit 
produkty, které budou podporovat správný vývoj d�tí v n�kolika oblastech, jako 
jsou jemná motorika, grafomotorika, senzorická integrace, logické, prostorové  
a kreativní myalení.	Série se skládá ze tYí didaktických hra�ek, které rozvíjí ka�dou 
oblast jinak, nabízejí rozmanité tvarové, hmatové a vizuální podn�ty. 

	 
Annotation (EN) 

 
This thesis focuses on the design of a series of educational toys for 

preschool children. The main goal of the thesis was to create products that will 
support the proper development of children in several areas such as fine motor, 
graphomotor, sensory integration, logical, spatial and creative thinking. The series 
consists of three didactic toys that develop each area differently, offering a variety 
of shape, tactile and visual stimuli.  
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1. Úvod 
 

1.1 Metodika práce  

Metodika této diplomové práce je strukturována do dvou hlavních �ástí: 
analytické (teoretické) a praktické �ástí. Analytická �ást poskytuje komplexní 
teoretický základ nezbytný pro pochopení problematiky, kterou se práce zabývá. 
Praktická �ást následn� aplikuje získané poznatky do procesu návrhu konkrétních 
eduka�ních hra�ek. 
 

1.1.1 Analytická 
ást 

V analytické �ásti byla provedena analýza vývoje dít�te od prenatálního 
období a� po pYedakolní v�k. Analýza zahrnovala také fyzický, psychický a sociální 
vývoj, �ím� poskytla airoké poznatky o potYebách d�tí v raných fázích jejich �ivota. 
Sou�ástí analytické �ásti bylo rovn�� studium teoretických koncepto související  
s pojmy „hra�ka“ a „hra“. Pro získání uceleného pYehledu o sou�asných trendech 
a po�adavcích na didaktické pomocky byla provedena dokladná reaerae  
a prozkum trhu. Tyto poznatky mi umo�nily identifikovat parametry a po�adavky, 
které by m�ly hra�ky splIovat. Pozornost byla dále v�nována definování cílové 
skupiny, kterou tvoYí d�ti v pYedakolním v�ku a jejich rodi�e. Analýza potYeb t�chto 
skupin poskytla zásadní vstupy pro formulaci návrhových cílo. 
 

1.1.2 Praktická 
ást 

Praktická �ást vycházela z poznatko získaných v analytické �ásti, které byly 
dále obohaceny o výsledky kvalitativního výzkumu. Tento výzkum zahrnoval 
polostrukturované rozhovory s rodi�i, d�tmi a odborníky. Cílem rozhovoro bylo 
zjistit potYeby a preference jednotlivých skupin ve vztahu k hra�kám a hrám. 
Proces návrhu zohlednil nejen výsledky výzkumu, ale také estetické, funk�ní  
a materiálové aspekty produktového designu. Výsledkem je inovativní Yeaení 
eduka�ních hra�ek, které odpovídá potYebám cílové skupiny a zároveI splIuje 
vaechny stanovené cíle práce. Navr�ené produkty byly koncipovány tak,  
aby rozvíjely jemnou motoriku, podporovaly kognitivní a sociální dovednosti d�tí  
a reflektovaly po�adavky sou�asné pedagogické praxe.  
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1.1.3 Vlastní motivace 

Diplomová práce je zam�Yena primárn� na rozvoj motorických dovedností 
u d�tí v pYedakolním v�ku (od tYí do aesti let). Jemná motorika, tedy pohyby 
drobných svalo ruky, je velmi dole�itá a nenahraditelná v ka�dodenním �ivot� 
d�tí. 
 

Pomocí motorických schopností jsme schopni vykonávat b��né �innosti, 
jako je napYíklad jezení pYíborem, oblékání, sebeobsluha a dalaí b��né denní 
�innosti. Tyto dovednosti se rozvíjí ji� v mateYské akole. Pomáhají budovat základy 
pro �tení a psaní, kdy� d�ti následn� nastoupí do základní akoly. Proto by m�ly 
také mateYské akoly zaYadit do programu své akoly rozvíjení motorických 
dovedností d�tí. 
 

S tématem jemné motoriky jsem se poprvé setkala b�hem studia na stYední 
um�lecké akole. V rámci jednoho z projekto, jeho� cílem bylo navrhnout textilní 
hra�ku pro d�ti, jsem si v praxi vaimla, �e n�které d�ti mají potí�e se základními 
úkoly, jako je zapínání knoflíko nebo zipo. Dalaí obtí�e jsem zaznamenala pYi 
manipulaci s pYedm�ty, napYíklad s no�kami nebo pYi navlékání korálko na nit.  
Tyto poznatky byly dále potvrzeny b�hem pozorování d�tí mých známých  
a kamarádek. Vzhledem k tomu, �e sama o�ekávám dít�, jsem se rozhodla t�mto 
problémom pYedejít návrhem hra�ek, které budou systematicky podporovat 
rozvoj d�tí ve vícero oblastí.	 
 

Proto jsem se rozhodla zabývat ve své diplomové práci návrhem 
produktového designu kolekce didaktických a motorických hra�ek pro rozvoj d�tí 
v pYedakolním v�ku. Cht�la bych se tímto sm�rem ubírat po dokon�ení 
vysoké	 akoly. V pYedakolním v�ku se nám formují dovednosti (motorické, 
smyslové), kreativita, talenty, které je tYeba rozvíjet.	V budoucnu bych se ráda 
zam�Yila na tvorbu produkto pro d�ti, napYíklad návrhy deskových her.  
Tato diplomová práce je pro m� prvním krokem na profesní cest�, kterou bych 
cht�la dále rozvíjet – ae u� budováním vlastní zna�ky, nebo spoluprací v roli 
designéra. 
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Práce s d�tmi m� v�dy bavila. Nejrad�ji trávím �as s d�tmi ve v�ku 3–5 let, 
kdy pro�ívají spoustu nových zá�itko a zkoumání. V prob�hu bakalaYského studia 
m� d�ti inspirovaly na n�kolik semestrální práci. 

 
 

 
Obr. 1: Design chytré v��e pro d�ti	– semestrální práce v rámci bakaláYského  

studia na Mendelov� univerzit� (Zdroj: archiv autorky) 

 
Obr. 2: Design setu hra
ek na téma voda	– semestrální práce v rámci bakaláYského  

studia na Mendelov� univerzit� (Zdroj: archiv autorky)  
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1.1.4  Hrubý harmonogram 

 
Tabulka 1: Harmonogram práce 

18. 9. 2024 Výb�r tématu a stanovení cíle 
projektu, pYihláaení práce 
 

 
Teoretická �ást: 
 
18. 9. 2024 – 1. 10. 2024 Hlubaí zkoumání problematiky 

z	literatury a internetových zdrojo. 
18. 9. 2024 – 1. 11. 2024 Prozkum existujících alternativ hra�ek 

a didaktických pomocek na trhu 
(analýza) 

 
Praktická �ást:  
 
1. 10. 2024 – 15. 10. 2024 Návrh koncepto, skici a definování cíle 
1. 11. 2024 – 15. 11. 2024 Výb�r vhodných materiálo  

a technologie, prototypování lad�ní 
detailo pro finální provedení( 

15. 11. 2024 – 18. 11. 2024 Technické výkresy a podklady pro 
výrobu 

18. 11. 2024 – 2. 12. 2024 Výroba z finálních materiálo 
1. 12. 2024 – 31. 12. 2024 Záv�r a vlastní zhodnocení 

dosa�ených cílo 
13. 1. 2025  Odevzdání diplomové práce  

a finálního prototypu 
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2. Analytická 
ást 
 

2.1 Psychomotorické oblasti: Motorika 

Dovolím si za�ít tématikou hrubé a jemné motoriky, v následujících 
kapitolách u� podrobn�ji popisuji vývoj dít�te dle vývojové psychologie a zaYazuji 
jednotlivé typy motoriky do jednotlivých vývojových fází. 
 

2.1.1 Vymezení pojmu motorika  

Motorika je definována jako proces vývoje pohybových schopností, který 
probíhá v ur�ité posloupnosti a propojuje rozné slo�ky tohoto vývoje, jako jsou 
hrubá motorika, jemná motorika, oromotorika a vizuomotorika.  
 

Jedná se o dole�itý prvek v rámci rozvoje dít�te, neboe motorika 
pYedstavuje jeden z prvních prostYedko, jimi� dít� poznává sv�t kolem sebe.1 
 
Motorika se d�lí na dva základní typy: 
 

- Hrubá motorika zahrnuje velké pohyby t�la, napYíklad chozi nebo b�h.  
Tyto pohyby zahrnují v�taí svalové skupiny a bývají prostorov� rozsáhlé. 

 
- Jemná motorika zahrnuje menaí, precizní pohyby, napYíklad manipulaci 

drobnými pYedm�ty, kreslení nebo psaní. Tyto pohyby jsou vykonávány 
drobnými svalovými skupinami.2 

 
Jemná motorika dále zahrnuje dalaí podkategorie takové jako 

grafomotorika (pohybová aktivita, která je zam�Yená na grafickou stránku 
motoriky), logomotorika (aktivita mluvních orgáno uplatIující se pYi artikulované 
Ye�i), mimika (pohyby obli�eje), oromotorika (pohyby ústní dutiny).	 
 

 
Obr. 3: Motorika (Zdroj: ministerstvohracek.cz) 

 
1 	BEDNÁYOVÁ, JiZina a aMARDOVÁ, Vlasta. Rozvoj grafomotoriky: jak rozvíjet kreslení a psaní. 2. 
vydání. V Brn�: Edika, 2021. 80 stran. Moderní metodika pro rodi
e a u
itele. PZedakoláci a d�ti 
prvního stupn� Za. ISBN 978-80-266-1603-0. 
 
2 OPATYILOVÁ, Dagmar. Vývoj, diagnostika a reedukace jemné motoriky. Integrativní speciální 
pedagogika: integrace akolní a sociální. 2. roza. a pZeprac. vyd. Brno: Paido, 2004, s. 74-85. ISBN 
8073150719. 
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Dít� doká�e rozpoznat pYedm�ty prostYednictvím manipulace s nimi  
a zkoumá jejich vlastnosti a tvary. Vývoj velkých i malých svalových skupin  
je vzájemn� provázán, proto také d�ti za�ínají mluvit v dob�, kdy se u nich objevují 
první kro�ky a v dob� kdy za�ínají kreslit také více mluví a pYesn�ji manipulují  
s pYedm�ty. Pro správný rozvoj jemné motoriky je nezbytné nejprve rozvinout 
hrubou motoriku a zlepaení koordinace oka a ruky. 3 
 

Grafomotorika	 je specifickým typem jemné motoriky zam�Yeným  
na grafické �innosti, které zahrnují kreslení, psaní, malování a dalaí �innosti 
spojené s vytvoYením obrazo �i symbolo. Jedná se o soubor psychomotorických 
aktivit, které jedinec provádí za ú�elem komunikace, vyjádYení myalenek �i sdílení 
informací. Dole�itou sou�ástí grafomotoriky je také zposob dr�ení psacího ná�iní.4 

 
 

 
Obr. 4: Terapie zam�Yené na grafomotoriku (Zdroj: fyzioland.cz) 

 
Vývoj jemné motoriky a grafomotoriky u d�tí probíhá hierarchicky  

a etapovit�. Jemná motorika se za�íná vyvíjet v raném d�tství, pYi�em� první 
reflexní úchopy se objevují ji� u novorozenco. Tyto úchopy nejsou v�domé ani 
ú�elné, ale postupn� se transformují v cílené pohyby. 
 

Kolem �tvrtého m�síce za�íná dít� cílen� sledovat své ruce a hrát si s nimi,  
co� podporuje rozvoj koordinace oko-ruka a ruka-ruka. Pinzetový úchop, kdy dít� 
uchopí pYedm�t mezi palec a ukazová�ek, se objevuje pYibli�n� kolem aestého 
m�síce. Ve v�ku jednoho roku je tento úchop zdokonalen tak, �e dít� doká�e 
manipulovat i s drobnými pYedm�ty. 
  

Grafomotorika se za�íná rozvíjet kolem druhého roku �ivota,  
kdy dít� experimentuje s dr�ením tu�ky a kreslením prvních �ar. Ve v�ku �tyY let, 
dít� ji� zvládá kreslit jednoduché tvary, jako jsou kruhy nebo �tverce a postupn� 
pYechází ke kreslení slo�it�jaích obrazco. Vývoj grafomotoriky úzce souvisí  

 
3   KUTÁLKOVÁ, Dana. První tZídou bez problémo: jak si usnadnit výuku 
tení, psaní a po
ítání. 2. vyd. 
Praha: Galén, 2004. 159 s. -; sv. 9. ISBN 80-7262-267-6. 
 
4 VYSKOTOVÁ, Jana a MACHÁ
KOVÁ, KateZina. Jemná motorika: vývoj, motorická kontrola, 
hodnocení a testování. 1. vyd. Praha: Grada, 2013. 176 s. ISBN 978-80-247-4698-2. 
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s rozvojem jemné motoriky a koordinace oko-ruka, které se dále zdokonalují  
s nástupem do akolky a pozd�ji akoly.5 
 

Je dole�ité, aby vývoj jemné motoriky a grafomotoriky prob�hl v souladu  
s vývojem hrubé motoriky, která poskytuje nezbytný základ pro slo�it�jaí 
pohybové dovednosti. Hrubá motorika zabezpe�uje stabilitu t�la a správné 
posturální nastavení, co� umo�Iuje efektivní vykonávání jemných motorických 
�inností.6 
 
 
Typy úchopo: 
 

 
Obr. 5: Pinzetový úchop: dvoubodový, api
kový (Zdroj: sapito.cz) 

 

 
Obr. 6: Nehtový, kleaeový: atipec (Zdroj: sapito.cz) 

 

 

 
Obr. 7: BYíakový úchop (Zdroj: sapito.cz) 

 

 
 

 

 
 

  

 
5 KOLÁY, Zden�k a aIKULOVÁ, Renata. Hodnocení �áko. 2., dopl. vyd. Praha: Grada, 2009. 199 s. 
Pedagogika. ISBN 978-80-247-2834-6. 
 
6 VYSKOTOVÁ, Jana a MACHÁ
KOVÁ, KateZina. Jemná motorika: vývoj, motorická kontrola, 
hodnocení a testování. 1. vyd. Praha: Grada, 2013. 176 s. ISBN 978-80-247-4698-2. 

Obr. 8: apetkový úchop (Zdroj: sapito.cz) 
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2.2 Vývoj jemné motoriky u d�tí od narození do 6 let  

 

2.2.1 Novorozenecké období (první 4 týdny �ivota) 

Za novorozenecké období se pova�uje období od narození do 28. dne 
�ivota dít�te. Pohyby jsou spontánní a reflexní, rychlé a nekoordinované. 
Novorozenec má ruce sevYené v p�st, ale vykazuje reflexní úchop, tedy neúmyslné 
podr�ení pYedm�tu �i prstu vlo�eného do dlan�. Tento úchop sílí v prvních dvou 
m�sících, poté slábne a do aestého m�síce zcela vymizí.7 

 

 
Obr. 9: Novorozenec (Zdroj: eMimino.cz) 

2.2.2 Kojenecké období (2. m�síc – 1 rok �ivota) 

 
 Toto období je z hlediska motorického vývoje nejvýrazn�jaí. Ve tYetím 
m�síci dít� za�íná zvedat no�i�ky a hlavi�ku v poloze na bYíaku („pasení koní�ko“). 
Mezi �tvrtým a aestým m�sícem se u�í pYetá�et na bok, uchopovat pYedm�ty  
a posiluje svaly ramenního pletence. Mezi sedmým a desátým m�sícem zvládá 
lézt, posazovat se a rozvíjí apetkový a pinzetový úchop.8 
 

 
Obr. 10: Kojenec (Zdroj: medixa.org) 

  

 
7 OPATYILOVÁ, Dagmar. Vývoj, diagnostika a reedukace jemné motoriky. Integrativní speciální 
pedagogika: integrace akolní a sociální. 2. roza. a pZeprac. vyd. Brno: Paido, 2004, s. 74-85. ISBN 
8073150719. 
 
8 MAMIEE. Hrubá a jemná motorika: psychomotorický vývoj dít�te [online]. Dostupné z: 
https://www.mamiee.cz/hruba-jemna-motorika-psychomotoricky-vyvoj-ditete. [cit. 2. 12. 2024]. 
 

https://www.mamiee.cz/hruba-jemna-motorika-psychomotoricky-vyvoj-ditete
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2.2.3 Batolecí období (1– 3 roky) 

 
 V batolecím v�ku je dít� od jednoho do tYí let, v tomto období	 u� za�íná 
objevovat vzdálen�jaí prostor. Zbyte�né pohyby batolete postupn� vymizí  
a zostávají jen ú�elové pohyby. Po prvním roce �ivota ji� dít� vyu�ívá ruce ke hYe 
a doká�e házet pYedm�ty okolo sebe. Jemná motorika se stále více rozvíjí, batole 
vyu�ívá své prsty ke stravování, doká�e samostatn� pít z lahve, kterou si pYidr�uje. 
Úchop není jeat� dokonalý a ruce nedoká�í pYesn�ji kopírovat dr�ený pYedm�t, 
který mo�e dít�ti snadno vypadnout. Zhruba od patnáctého m�síce je batole 
schopno samostatn� dr�et hrní�ek a pít z n�j, doká�e postavit na sebe dv� kostky, 
zvládá vkládat korálky do skleni�ky a staví v��e ze dvou kostek. Od osmnáctého 
m�síce doká�e obracet více stran v knize sou�asn� a postavit v�� ze tYí kostek.9 
 

Mezi prvním a druhým rokem se za�ínají objevovat po�átky vývoje 
grafomotorických pohybo. V tomto období dít� u� zvládne dr�et tu�ku  
tzv. dlaIovým úchopem. Dochází k experimentování s tu�kou, dr�í ji kYe�ovit�, 
�asto stYídá ob� ruce a pYi �márání pohybuje celou pa�í. Ve v�ku dvou let je dít� 
schopno otá�et stránky v knize po jedné a zvládá apetkový úchop. PYi stolování 
zvládá jíst l�i�kou a také zvládne pomalu navlékat velké korálky na nit. Zvládne 
str�it velký klí� do zámku, postupem �asu ovládá umyvání rukou vodou a mýdlem, 
tvarování kuli�ky z modelíny, také ji� hází obouma rukama mí�kem, takté� zvládne 
navléknout krou�ky na ty�.	V tomto v�ku se u batolete za�ínají více rozvíjet 
grafomotorické dovednosti. Batole se zájmem dr�í pastelku v ruce a �márá na 
papír. Dvouleté batole doká�e tu�ku uchopit tYemi prsty a n�kdy ji podpírá  
i �tvrtým prstem. V tomto v�ku se také pomalu za�íná vyhraIovat lateralita 
(dominance pravé nebo levé ruky), kdy dít� za�íná upYednostIovat jednu ruku 
pYed druhou, vyhraIování laterality kon�í u dít�te zhruba ve v�ku aesti let.10 
 

 
Obr. 11: Batole (Zdroj: babyweb.cz) 

  
 

9 	ALLEN, K. Eileen a MAROTZ, Lynn R. PZehled vývoje dít�te: od prenatálního období do 8 let. PZeklad 
Petra Vl
ková. Vyd. 3. Praha: Portál, 2008. 187 s. Rádci pro rodi
e a vychovatele. ISBN 978-80-7367-
421-2. 
 
10 	ALLEN, K. Eileen a MAROTZ, Lynn R. PZehled vývoje dít�te: od prenatálního období do 8 let. PZeklad 
Petra Vl
ková. Vyd. 3. Praha: Portál, 2008. 187 s. Rádci pro rodi
e a vychovatele. ISBN 978-80-7367-
421-2. 
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2.2.4 PYedakolní období (3 – 6 let) 

 
 Za pYedakolní období se pova�uje v�k mezi tYetím a aestým rokem dít�te. 
Vývoj pYedakoláka se zpomaluje, je plynulejaí, pohyby jsou více koordinované  
a dozrávají motorické funkce ruky. Od tYí let za�íná v�taina d�tí navat�vovat 
mateYskou akolu, kde se u�í a poznávají spoustu nových dovedností, ve kterých  
se zdokonalují. Díky vývoji nervové soustavy se zlepauje pohybová koordinace, 
která umo�Iuje pYedakolákovi samostatn� se najíst, napít, zapínat a rozepínat 
knoflíky, a také se sám oblékat a svlékat.  
 
 TYíleté dít� je schopné chytit mí� ob�ma rukama, za�íná jíst vidli�kou, pokud  
je k tomu vedeno,	 skládá jednoduché tvary z papíru a navléká korálky  
na provázek. Zvládne si rozbalit bonbon a otevYít krabi�ku. Dít� ji� v tomto v�ku 
doká�e uchopit rozné ná�iní �i pYedm�ty a provádí s nimi jemné pohyby, které se 
postupn� �asem zpYesIují. Za�íná se rozvíjet kresba, nejprve náhodn�, pozd�ji 
pak dít� za�íná kombinovat rozné �áry a je schopno nakreslit kruh.	 
 
 Ve �tyYech letech doká�e prom�rný pYedakolák postavit v�� z deseti a více 
kostek, zlepauje se v házení mí�em a rád modeluje rozné objekty z modelíny.  
Dít� je v tomto v�ku schopno pYekreslit n�která velká písmena, zvládne i tvary  
a dr�í tu�ku tYemi prsty. Jemná motorika mu umo�Iuje manipulovat s roznými 
nástroji, jako jsou tu�ky, fixy a no�ky nebo pYíbor. 
 
 P�tileté dít� se doká�e samo obléct a vysvléct, zvládne si samo zapnout  
i menaí knoflíky. Také zvládne obratn�ji vystYihovat no�kami jednoduché tvary. 
Jeho kresby jsou zYeteln�jaí, doká�e nakreslít postavu s trupem a dolními  
a horními kon�etinami a v kresbách kombinuje rozné tvary i barvy, je schopno 
stav�t z kostek trojrozm�rné útvary podle obrázku.	Dít� v p�ti letech by m�lo  
ji� správn� dr�et tu�ku, co� je dole�itým pYedpokladem pro nástup na základní 
akolu. M�lo by ji� kreslit postavy se vaemi detaily, dokázat pojmenovat základní 
geometrické tvary a u�í se i psát n�která tiskací písmena, pYedevaím ta, která má 
ve jmén�.	 
 
 aestileté dít� se zvládne samo u�esat vlasy hYebenem, hol�i�ky si doká�í 
uplést copánek. D�ti se v tomto v�ku u� mohou nau�it zavazovat tkani�ky, 
zvládnout pou�ívat velkou jehlu �i zatlouct hYebík.	 
 
 Motorický vývoj probíhá u rozných pYedakoláko rozn�. U dívek ve v�ku �tyY  
a� p�ti let je mírn� pokro�ilejaí Ye�ová funkce ne� u chlapco, u kterých je mírn� 
pokro�ilejaí schopnost pracovat v prostoru. N�kteYí pYedakoláci mohou b�hem 
nástupu do mateYské akolky vykazovat v rozvoji motoriky drobné opo�d�ní,  
ale v prob�hu jednoho roku se to srovná. V pYedakolním v�ku narostají schopnosti 
vykonávat b��né denní �innosti.11 

 
11 VYSKOTOVÁ, Jana a MACHÁ
KOVÁ, KateZina. Jemná motorika: vývoj, motorická kontrola, 
hodnocení a testování. 1. vyd. Praha: Grada, 2013. 176 s. ISBN 978-80-247-4698-2. 
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Obr. 12: PYedakolní v�k (Zdroj: Inkluze v praxi) 

2.2.5 Význam rozvoje jemné motoriky u pYedakolních d�tí 

Rozvoj jemné motoriky hraje významnou roli v pYíprav� d�tí na akolní 
docházku. Jemné motorické dovednosti zahrnují pYesné pohyby rukou a prsto, 
které jsou nezbytné pro rozné akolní �innosti. Nedostate�n� rozvinutá jemná 
motorika mo�e zposobovat problémy nejen v oblasti vzd�lávání,  
ale i v ka�dodenním �ivot� dít�te. B�hem akolního dne d�ti vykonávají Yadu 
�inností, které jemnou motoriku vy�adují. Studie ukazují, �e �áci stráví  
a� 60 % �asu ve akole aktivitami, je� zahrnují jemnou motoriku. Mezi takové úkoly 
patYí psaní, kreslení, stYíhání, manipulace s pomockami nebo práce na po�íta�i. 
Mimo akolních úkolo i ka�dodenní �innosti jako s oblékáním, pou�íváním pYíboru, 
hygienou nebo dalaími sebeobslu�nými dovednostmi.12 
 

2.2.6 PYíznaky dyspraxie podle v�ku 

V pYedakolním v�ku se mohou u d�tí projevovat obtí�e pYi základních 
�innostech, jako je napYíklad nabírání jídla l�ící, co� mo�e nazna�ovat problémy  
s jemnou motorikou. Dále se �asto objevují potí�e s koordinací pohybo  
pYi aktivitách, které vy�adují propojení pohybu a rytmu, napYíklad pYi zp�vu  
a pohybových hrách typu „Hlava, ramena, kolena, palce“. U n�kterých d�tí se mo�e 
vyskytnout také strach z mí�ových her nebo nejistota pYi jízd� na tYíkolce,  
co� sv�d�í o problémech s hrubou motorikou a rovnováhou. 
 

V období akolního v�ku se tyto obtí�e mohou transformovat do problémo  
pYi manipulaci s drobnými pYedm�ty, napYíklad pYi pou�ívání stavebnic, skládání 
puzzlí nebo pYi dr�ení tu�ky, co� mo�e negativn� ovlivnit proces psaní. Sou�asn� 
se mohou projevovat i problémy s koordinací pohybo b�hem sportovních aktivit, 
co� vede k �astým pádom nebo nará�ení do okolních pYedm�to, co� nazna�uje 
pYetrvávající obtí�e s motorickým plánováním a prostorovou orientací. 
 

V období dospívání pak mohou tyto potí�e pYerost v problémy s vizuáln�-
prostorovou orientací, které se projevují napYíklad obtí�emi pYi Yeaení úloh  
v geometrii. Tyto projevy mohou mít vliv nejen na akolní výkony, ale také  
na sebev�domí jedince a jeho zapojení do kolektivních aktivit. Vyhýbání  

 
12 NaBOSo. Jemná motorika d�tí [online]. Dostupné z: https://www.naboso.cz/Blog/Deti-
naBOSo/Jemna-motorika-deti?srsltid=AfmBOoo1Bka0odSXVfBC10r-
qjdI77JJ5h89X7wDqrdMMFFJt4GuSukE. [cit. 2. 12. 2024]. 

https://www.naboso.cz/Blog/Deti-naBOSo/Jemna-motorika-deti?srsltid=AfmBOoo1Bka0odSXVfBC10r-qjdI77JJ5h89X7wDqrdMMFFJt4GuSukE
https://www.naboso.cz/Blog/Deti-naBOSo/Jemna-motorika-deti?srsltid=AfmBOoo1Bka0odSXVfBC10r-qjdI77JJ5h89X7wDqrdMMFFJt4GuSukE
https://www.naboso.cz/Blog/Deti-naBOSo/Jemna-motorika-deti?srsltid=AfmBOoo1Bka0odSXVfBC10r-qjdI77JJ5h89X7wDqrdMMFFJt4GuSukE
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se sportovním aktivitám kvoli pocitu mén�cennosti. Problémy se psaním  
na klávesnici a odhadem vzdáleností.13 
 
 

 
Obr. 13: Dyspraxie (Zdroj: LOGO Centrum) 

 

 
Obr. 14: Le
ba a cvi
ení pro d�ti (Zdroj: bebalanced.cz)  

 
13 KK Boty. Jak rozvíjet d�tskou motoriku dle v�ku [online]. Dostupné z: 
https://www.kkboty.cz/blog/jak-rozvijet-detskou-motoriku-dle-
veku/?srsltid=AfmBOooScCLx1dsldsKFp6Wkicwu6YgMm1Lk2kC7ci810VRrHv4mnQ0j. [cit. 2. 12. 
2024]. 
 

https://www.kkboty.cz/blog/jak-rozvijet-detskou-motoriku-dle-veku/?srsltid=AfmBOooScCLx1dsldsKFp6Wkicwu6YgMm1Lk2kC7ci810VRrHv4mnQ0j
https://www.kkboty.cz/blog/jak-rozvijet-detskou-motoriku-dle-veku/?srsltid=AfmBOooScCLx1dsldsKFp6Wkicwu6YgMm1Lk2kC7ci810VRrHv4mnQ0j
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2.3 Vývoj dít�te dle vývojové psychologie 

Vývojová psychologie je obor, který se zabývá psychickým vývojem 
ka�dého jedince. Zabývá se jakým zposobem se prom�Iuje jedincovo pro�ívání, 
uva�ování ale i chování, které jsou typické pro jednotlivá vývojová období v �ivot� 
�lov�ka.  
 

Usiluje o porozum�ní t�mto obdobím a tomu, �ím si �lov�k v jednotlivých 
obdobích prochází, znalosti z vývojové psychologie nám pak pomáhají rozliaovat 
b��né projevy typické pro ur�ité období jedince, ale také projevy, které  
ji� pYim�Yené nejsou. UsnadIuje nám to práci i v jiných oborech lidské �innosti, 
napYíklad jako v mém pYípad� s návrhem hra�ek pro d�ti. Dole�ité je v�dy 
pochopit dít� v jeho v�ku.14 
 

Psychický vývoj je ovlivIován n�kolika faktory, které na sebe vzájemn� 
navazují a posobí. Biosociální vývoj zahrnuje t�lesný rost a fyzické zm�ny, které  
s ním souvisejí, zatímco kognitivní vývoj se zam�Yuje na rozvoj myalení a zposob 
zpracovávání informací. Motiva�n� emo�ní vývoj se týká zm�n v pro�ívání emocí 
a jejich regulaci, zatímco psychosociální vývoj zahrnuje socializaci a vazby, tedy 
zm�ny v sociálním chování a osobnostních rysech. Psychický vývoj je ovlivIován 
kombinací vrozených pYedpoklado, tedy genetických dispozic, a vlivy prostYedí, 
jako jsou interakce s lidmi, v�cmi a pYedm�ty. Genetické predispozice ur�ují 
základní rámec schopností, ale jejich rozvoj závisí na kvalit� podn�to z okolí.  
 

V rámci vývojové psychologie je dole�ité chápat, �e ka�dý jedinec zraje  
a rozvíjí se rozným tempem, co� znamená, �e schopnosti se mohou objevit  
v odlianých obdobích �ivota v závislosti na individuálním vývoji. Pro ú�ely této 
diplomové práce jsem se zam�Yila pYedevaím na období batolete a pYedakolního 
v�ku, kdy dochází k zásadním zm�nám v myalení a probíhá základní socializace.15 
 

 
Obr. 15: Vývojová psychologie u d�ti (Zdroj: mojra.cz) 

 
  

 
14 VÁGNEROVÁ, Marie. Vývojová psychologie: d�tství a dospívání. Vydání druhé, dopln�né  
a pZepracované. Praha: Karolinum, 2012. 531 stran. ISBN 978-80-246-2153-1. 
 
15 VÁGNEROVÁ, Marie. Vývojová psychologie: d�tství a dospívání. Vydání druhé, dopln�né  
a pZepracované. Praha: Karolinum, 2012. 531 stran. ISBN 978-80-246-2153-1.	 
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2.3.1 Období batolete 

Toto období trvá od 1 do 3 let a dochází v n�m k rozvoji dovedností  
a schopností batolete. Za�íná se utváYet d�tská osobnost, díte se  
u� osamostatIuje, je si v�domo své existence. D�tská osobnost se za�íná pomalu 
formovat, batole se stává samostatn�jaím a uv�domuje si svou jedine�nost. I kdy�  
se postupn� osamostatIuje a uvolIuje své vazby na rodi�e, stále potYebuje jasné  
a pevné vedení, aby se mohlo bezpe�n� rozvíjet. Dít� v batolecím v�ku postupn� 
objevuje své schopnosti a hranice a sna�í se prosadit svou vlastní voli. Rozvíjí  
se rovn�� pohybové aktivity a se svými nov� nabytými dovednostmi batole rádo 
experimentuje. Své aktivity rádo dokola opakuje a procvi�uje, tím se také 
zdokonaluje. Zdravé dít� si tak doleze pro jakýkoliv pYedm�t, který ho zaujme. 
Vyvíjí se také poznávací procesy a m�ní se pYístup ke sv�tu, co� znamená lepaí 
chápání reality a orientace. V tomto období batole �asto trvá na dodr�ování 
pravidelných rituálo a opakujících se �inností, které mu poskytují pocit bezpe�í  
a stability. 
 

Dít�ti se v tomto období pomalu rozvijí fantazie napY. díky vypráv�ní 
pohádek si umí pYedstavovat obraz �i �innost, ani� by je muselo vid�t na obrázku 
a pozd�ji vyu�ívá pam�eových pYedstav. Zlepauje a rozvíjí se pam�e, slovní zásoba. 
Pam�e se dá trénovat pomocí ka�dodeních vjemo napYíklad vypráv�ní pYíb�ho  
�i zá�itko. Dít� se u�í pomalu Ye�i, aby mohlo vyjádYit své potYeby �i zájmy.	Jazyk 
se stává nástrojem pro sociální adaptaci, kdy dít� potYebuje jistý model, který 
bude napodobovat. Mo�eme proto �asto vid�t, jak maminka komentuje  
a popisuje podrobn� ka�dou �innost, která se práv� d�lá.16 
 

2.3.2 Období pYedakolního v�ku 

PYedakolní období trvá od 3 do 6 let. Konec této pYedakolní �ivotní etapy 
ur�uje nástup do základní akoly. Tato fáze je charakteristická pYedevaím stabilizací 
vlastní pozice dít�te ve sv�t� a diferenciací vztahu ke sv�tu. Dít� se u�í poznávat 
sv�t pomocí pYedstavivosti, fantazie a intuice, které jeat� nebývají ovlivn�ny 
logikou a logickým myalením.	 
 

D�tská pYedstavivost je upravována dle aktuální potYeby a mo�ností 
pYedakoláka. Toto období je také v�kem plným her a pYípravy do akoly. ZaplIuje 
ho iniciativa, kdy se pYedakolák sna�í n��eho dosáhnout, zvládnout úkoly  
a potvrdit si tak své kvality.	 
 

Ke zm�nám dochází i v sociální oblasti, pro které je typický rozvoj vztaho  
s vrstevníky a s rodinnými pYísluaníky. Dít� se tak za�íná pYipravovat na �ivot  
ve spole�nosti, musí pYijmout a dodr�ovat systém a Yád, musí se nau�it 
spolupracovat, ale mít i svoj názor. V tomto období jsou dole�ité sdílené aktivity, 
která vy�adují prosociální chování, tedy sebeprosazení, ale i pYizposobení  
se ostatním.Vyvíjí se sebev�domí, dít� se u�í pYejímat cizí názory, co� je prvotním 

 
16 VÁGNEROVÁ, Marie. Vývojová psychologie: d�tství a dospívání. Vydání druhé, dopln�né  
a pZepracované. Praha: Karolinum, 2012. 531 stran. ISBN 978-80-246-2153-1. 



 23 

náznakem rozvoje sebehodnocení. Projevují se a rozvíjejí vaechny psychické 
procesy a vlastnosti dít�te.	 
 

Zlepauje se jak formální struktura, tak obsah Ye�i i myalení. Ye� se stává 
nástrojem komunikace a dít� ji pou�ívá k regulaci vlastního chování. VyjadYuje 
svoje pocity a potYeby.	Vnímání se rozvíjí spolu s rostem pYedstavivosti a fantazie 
takté� pYemýalením a získáváním nových podn�to a zkuaeností. Pro výuku �tení  
a psaní je také dole�itý rozvoj sluchové a zrakové diferenciace, k n�mu� by m�lo 
docházet práv� v tomto období.		 
 

Dochází rovn�� k rozvoji myalení a vzniká intuitivní myalení, které  
je názorné. Myalení dít�te je stále jeat� zna�n� konkrétní, hodnocení podobností 
je obtí�n�jaí ne� nalezení rozdílo a usuzovat sou�asn� ve dvou dimenzích dít� 
jeat� nezvládne. Tento zposob myalení se v n�kterých ohledech podobá 
senzomotorickému uva�ování, proto�e probíhá v pYedstavách a je úzce spojen  
s konkrétními �innostmi. V tomto období je dít� hodn� ovlivn�no emocemi  
a �asto si vypomáhá fantazií, aby se mohlo orientovat v prostYedí.17 
 

V pYedakolním v�ku se otevírají nové mo�nosti myalení, kdy dít� za�íná 
rozum�t základním matematickým vztahom. NapYíklad doká�e napo�ítat  
od jedné do deseti a chápe, �e dv� je více ne� jedna a mén� ne� tYi. Dalaímu 
duaevnímu vývoji napomáhá aktivizace myalenkových pochodo. Neopírá se zatím 
o konkretní pojmy, ale jen o pseudopojmy, nebo také o naivní pojmy. D�ti v tomto 
období vývoje doká�í správn� tYídit obrázky do	 ur�itých skupin jako napY. zvíYata, 
ovoce, hudební nástroje, ale nedoká�ou skupinu ozna�it slovem a nevysv�tlí, pro� 
ur�ité obrázky zaYadili do ur�ité skupiny.V tomto období takté� dít� doká�e 
rozliait, co je správné a co apatné, chápe pravidla a u�í se Yádu spole�nosti.  
Díky své pYedstavivosti se mo�e v�ít do jakékoliv role, doká�e se pYenést kamkoliv 
na sv�t�, pYi�em� si uv�domuje, �e to není realita. 
 

M�lo by být samozYejmé vychovávat d�ti rozumn� podle v�domých zásad, 
chválit za dobYe odvedené �iny a kárat za vae nesprávné. Výchova má dít� 
pYipravit na �ivot, vybavit ho znalostmi a dovednostmi, p�stovat v n�m potYebné 
návyky, poznání mravních hodnot, zároveI vaak probouzet zájem a zvídavost.18 
  

 
17 VÁGNEROVÁ, Marie. Vývojová psychologie: d�tství a dospívání. Vydání druhé, dopln�né 
 a pZepracované. Praha: Karolinum, 2012. 531 stran. ISBN 978-80-246-2153-1. 
 
18 HELUS, Zden�k. Dít� v osobnostním pojetí: obrat k dít�ti jako výzva a úkol pro u
itele i rodi
e. 2., 
pZeprac. a roza. vyd. Praha: Portál, 2009. 286 s. Pedagogická praxe. ISBN 978-80-7367-628-5. 
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2.4 Vymezení pojmu hra 

Hra je specifickou formou �inností a aktivit, která se odliauje jak od práce,  
tak i od procesu u�ení, a �lov�k se jí v�nuje po celý svoj �ivot. Má mnoho rozných 
aspekto, poznávací, procvi�ovací, emocionální, pohybový, motiva�ní, tvoYivý, 
fantazijní, sociální, rekrea�ní, diagnostický a terapeutický.	Hry mohou probíhat 
individuáln�, ve dvojicích, v menaích i v�taích skupinách. N�které hry vy�adují 
speciální vybavení, jako jsou hra�ky, herní pomocky, sportovní ná�iní  
�i jiné nástroje.19 
 

 
Obr. 16: Jak si d�ti hrají (Zdroj: heroine.cz) 

2.4.1 Základní charakteristiky hry 

Ka�dá hra má klí�ové charakteristiky, které jsou v ní patrné. Tyto rysy nám 
mohou slou�it jako nástroj pYi sledování, zda si pYedakolák skute�n� hraje. 
Pohlcení hrou se projevuje plným	 soustYed�ním na aktivitu, hlubokým zaujetím, 
které je typické pro d�tskou hru. Dít� �asto zapomíná na své okolí a jeho zam�Yení 
na hru je pozitivn� a emo�n� nalad�né. Pro dít� je hra �inností, kterou chce 
dokon�it. Spontánnost hry je zYetelná v pYirozeném a neplánovaném jednání 
dít�te. Radost a uspokojení jsou patrné z výrazu dít�te b�hem hry. Emo�ní 
pro�itek bývá �asto doprovázen samomluvou, která zesiluje a konkretizuje 
emoce. TvoYivost se projevuje v novém a originálním vytváYení skute�ností  
ze sv�ta kolem. Mo�e se jednat o t�lesnou, pohybovou, jazykovou nebo 
prostorovou tvoYivost. Fantazie se objevuje ve hYe okolo tYetího roku �ivota. 
Zpo�átku pouze v n�kterých �ástech hry. Opakování je dole�itým rysem hry. Dít� 
se rádo vrací ke známým hrám, které si ji� vyzkouaelo. PYijetí role pYedstavuje velký 
posun v d�tské hYe. Hra získává novou úroveI, kdy� dít� za�ne pYebírat role 
druhých.20 
 

 
19 MIaURCOVÁ, V�ra, FIXL, Viktor a FIaER, JiZí. Hra a hra
ka v �ivot� dít�te. 2. vyd. Praha: SPN, 1989. 
143 s., [4] s. barev. obr. pZíl. Knihy pro rodi
e 
 
20 KOeÁTKOVÁ, SoIa. Hry v mateZské akole v teorii a praxi: význam hry, role pedagoga, cíl hry, soubor 
her. Vyd. 1. Praha: Grada, 2005. 184 s. Pedagogika. ISBN 80-247-0852-3. 
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2.4.2 Hra podle vývojových stádiích - pYedakolní dít� a hra 

D�tská hra se vyvíjí v závislosti na vysp�losti dít�te a na zposobu, jakým  
je vychováváno. Pohledy na to, kdy si dít� za�íná hrát, se liaí. Prvky hry lze sledovat 
u� v nejran�jaím období d�tského �ivota.21 
 

PYedakolní v�k je pova�ován za klasické období hry. Dít� si v tomto v�ku 
hraje intenzivn�, s velkou váaní a vá�ností. Mohli bychom tuto etapu vývoje nazvat 
„zlatým v�kem“ hry.	Ve srovnání s pYedchozími vývojovými fázemi je hra 
pYedakolního dít�te obsahov� bohataí a organiza�n� slo�it�jaí, zam�Yená  
na tvorbu n��eho nového. PYedakolák se pYi hYe doká�e hluboce soustYedit a pln� 
se do ní ponoYí. Hra je tak v pYedakolním období pYirozenou �inností, která 
vyplIuje v�tainu dne. Repertoár her se v tomto v�ku rozaiYuje, pYi�em� n�které  
z nich vyjadYují radost z rostoucí zru�nosti. Dít� má silnou potYebu konstruovat  
a sestavovat.	 

 
Konstruktivní hry se liaí od manipula�ních tím, �e sm�Yují k vytvoYení 

konkrétního výtvoru. Tyto hry jsou spojeny s dovedností dít�te vnímat výsledek 
své �innosti. PYispívají k rozvoji strukturovaného myalení, plánování kroko, jejich 
ov�Yování, zlepaování pam�ti, pozornosti, soustYed�ní a vytrvalosti. Ve skupinové 
hYe se dít� u�í vysv�tlovat své zám�ry, zohledIovat pYipomínky druhých  
a obhajovat své nápady. 
 

Nejvýznamn�jaí jsou nám�tové hry. PYedakolákovi u� neposta�í 
jednoduché napodobování jako v batolecím v�ku, ale vyu�ívá rozmanité 
pYedm�ty k rozvíjení své hry. Hádanky a didaktické hry podporují intelektuální 
�innost, zatímco senzomotorické hry, jako hry se zvuky, pYispívají k rozvoji smyslo. 
Velkou oblibu mají i pohybové hry, které dít� pYipravují na �ivot v kolektivu.22 
 

2.4.3 Hra podle pedagogického pohledu 

TvoYivé, volné �i spontánní hry 
 
 Tyto hry umo�Iují dít�ti samostatn� si vybírat téma i prob�h hry, pYi�em� 
hlavní doraz je kladen na vztah k materiálnímu sv�tu. PatYí sem pYedm�tové  
hry, kdy dít� si hraje �ili manipuluje s pYedm�ty kolem sebe, �ím� rozvíjí  
své smysly a poznává vlastnosti pYedm�to. Dále pak úkolové (nám�tové) hry, pYi 
kterých dít� napodobuje �innosti a aktivity dosp�lých, hraje si na rozné role  
a napodobuje lidské vztahy, které té které roli pYísluaí. Následn� pak dramatiza�ní 
hry, v nich� si dít� vytváYí ve své pYedstavivosti (fantazií) d�je, postavy a pro�itky, 
�asto hovoYí se smyalenými postavami. a nakonec konstruktivní hry, pYi nich� dít� 
cílen� pracuje s pYedm�ty a pomockami, které mají podobný tvar, vzhled �i funkci 
jako skute�né v�ci. 

 
21 MIaURCOVÁ, V�ra, FIXL, Viktor a FIaER, JiZí. Hra a hra
ka v �ivot� dít�te. 2. vyd. Praha: SPN, 1989. 
143 s., [4] s. barev. obr. pZíl. Knihy pro rodi
e. 
 
22 MIaURCOVÁ, V�ra, FIXL, Viktor a FIaER, JiZí. Hra a hra
ka v �ivot� dít�te. 2. vyd. Praha: SPN, 1989. 
143 s., [4] s. barev. obr. pZíl. Knihy pro rodi
e. 
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Hry s pravidly 
 

Tyto hry mají pevn� stanovená pravidla a zahrnují pohybové hry jako 
napYíklad hry na rybi�ky a rybáYe, mí�ové hry a nebo hry se zp�vem. Intelektuální 
jsou didaktické hry, zde je kladen doraz na vzd�lávací zám�r, pYi�em� u�itel  
má úlohu hlavního organizátora nebo pozorovatele.23 
 

2.4.4 Pojem hra
ka – jaká by hra
ka m�la být? 

Hra�ky hrají nezastupitelnou roli ve výchov� dít�te. Hra�ka by m�la  
být kvalitní a m�la by podporovat rozvoj celé d�tské osobnosti. M�la by stimulovat 
nejen pohybové a smyslové schopnosti, ale i intelektuální a emocionální vývoj 
dít�te. ZároveI by m�la pYispívat k rozvoji sociálních postojo a pomáhat dít�ti 
osvojit si pozitivní návyky. Hra�ka by také m�la podn�covat a rozvíjet d�tskou 
pYedstavivost. 
 

Hra�ka by m�la splIovat n�kolik po�adavko, která zajiaeují hodnotu a pYínos 
do �ivota dít�te. PYedevaím by m�la mít výchovnou hodnotu, která motivuje  
a u�í dít� k pozitivní �innosti. Hra�ka by m�la být pYim�Yená vývojové úrovni dít�te,  
co� znamená, �e nemusí odpovídat jeho v�ku, ale spíae jeho aktuální vývojové 
fázi. Jednoduchost hra�ky je dole�itá pro podporu d�tské fantazie, zatímco 
technická odolnost a trvanlivost zajiaeují, �e hra�ka vydr�í dlouhodobé pou�ívání. 
Hygienická bezpe�nost je rovn�� zásadní, hra�ka by m�la být snadno omyvatelná 
nebo pratelná, aby byla vhodná pro ka�dodenní interakci. Variabilita hra�ky  
je dalaím dole�itým aspektem, proto�e hra�ka by m�la umo�Iovat rozné zposoby 
hry, �ím� podporuje kreativitu a rozvoj dovedností. Bezpe�nost hra�ky je dole�itá, 
co� zahrnuje absenci ostrých hran a pou�ití vhodných materiálo pro d�ti.  
V neposlední Yad� by m�la hra�ka mít estetickou hodnotu, která pYispívá k rozvoji 
vkusu a estetického cít�ní dít�te.24 
 

Estetickou hodnotu hra�ek, pYedevaím lidových hra�ek, které odrá�ejí 
kulturní a výtvarné cít�ní minulých generací. Hra�ka by m�la být srozumitelná  
z hlediska svého obsahu a tématu, odrá�et potYeby sou�asného �ivota a konkrétní 
potYeby dít�te a m�la by dít�ti nabízet inspirativní podn�ty.25 
  

 
23 PRoCHA, Jan, WALTEROVÁ, Eliaka a MAREa, JiZí. Pedagogický slovník. 4., aktualiz. vyd. Praha: Portál, 
2003. 322 s. ISBN 80-7178-772-8. 
 
24 LIPOVSKÁ, Vladimíra. 
lánek Není hra
ka jako hra
ka [online].[cit. 10. prosince 2024]. Dostupný 
na	http://www.hracky.webz.cz/ 
 
25 MIaURCOVÁ, V�ra, FIXL, Viktor a FIaER, JiZí. Hra a hra
ka v �ivot� dít�te. 2. vyd. Praha: SPN, 1989. 
143 s., [4] s. barev. obr. pZíl. Knihy pro rodi
e. 

https://www.google.com/url?q=http://www.hracky.webz.cz/&sa=D&source=docs&ust=1733221654611261&usg=AOvVaw1LNRR8sh1TyxPLtCOBUZAt


 27 

2.4.5 Rozvoj prostYednictvím hra
ky 

Ú�inek hra�ky na ka�dé dít� je individuální, ale existuje n�kolik hlavních 
oblastí, které by hra�ka m�la podporovat. V oblasti motoriky by m�la motivovat 
dít� k pohybu, zlepaovat jeho jistotu a plynulost pohybo a rozvíjet jak jemnou,  
tak hrubou motoriku. Smyslové vnímání hra�ky stimuluje rozvojem smyslo, jako 
jsou sluch, zrak a hmat, a podporuje schopnost soustYed�ní a cit pro barvy a tvary.  
 

V oblasti poznávání hra�ka pomáhá dít�ti rozliaovat proporce a vnímat 
rozné aspekty okolního sv�ta, �asto tím, �e simuluje jinak nedostupné 
skute�nosti.Hra�ka by m�la rozvíjet myalení a Ye� tím, �e vybízí k verbální interakci  
a komunikaci, a podporuje tak fantazii a myalenkové procesy dít�te. Dole�itá  
je také podpora emocí, hra�ka by m�la být pYíjemná na pohled a dotek a pYináaet 
radost svým tvarem, barvou, zvukem �i variabilitou. ZároveI by m�la posilovat voli 
dít�te, proto�e oblíbenou hra�ku si dít� chrání, vy�aduje a brání, �ím� si rozvíjí 
svou rozhodnost. Sociální vztahy hra�ka podporuje tím, �e motivuje dít�  
ke spolupráci a sdílení s ostatními. Povahové rysy jsou rozvíjeny prostYednictvím 
schopnosti soustYed�ní, dodr�ování pravidel a stanovování ur�itého Yádu ve hYe. 
 

Pro správný rozvoj dít�te je dole�ité, aby dostávalo dostate�né podn�ty  
z okolí, ale to neznamená, �e by m�lo mít velké mno�ství hra�ek. PYemíra hra�ek 
mo�e být pro dít� matoucí, zt��uje mu výb�r a sni�uje jeho schopnost soustYedit 
se na jednu �innost. Dole�it�jaí ne� po�et, cena nebo modernost hra�ek  
je samotný proces hraní. Role rodi�o v tomto procesu je zásadní – �ádná hra�ka 
dít� nenau�í dialogu nebo komunika�ním dovednostem, které se rozvíjí pouze 
prostYednictvím sociální interakce. 
 

Rozné hra�ky se liaí tím, jakým zposobem a v jaké míYe ovlivIují psychický 
vývoj dít�te. Pokud zvolíme správnou hra�ku, mo�eme cílen� podpoYit konkrétní 
vlastnosti, které chceme rozvíjet.26 
 

2.5 Didaktické hry a pomocky 

Didaktická hra, je �innost, která kombinuje zábavu s u�ením. Na rozdíl  
od volné hry má konkrétní vzd�lávací cíle, i kdy� pro d�ti �asto posobí pYirozen�  
a nenucen�. Mo�e se konat ve tYíd�, venku v pYírod� nebo v t�locvi�n�. Dole�ité  
je, stanovení pravidel. Úloha pedagoga v této hYe je od aktivního organizátora  
a� po pozorovatele, který vede své	 �áky rozvíjet vlastní iniciativu. Hry podporují 
nejen v�domosti, ale také	 kreativitu, spolupráci a vyu�ití osobních zkuaeností d�tí. 
Didaktické hry zvyaují zapojenost �áko, proto�e �áci	 aktivn� zapojují svou 
pozornost a motivaci prostYednictvím interaktivní �innosti. D�ti �asto  
ani nevnímají, �e se u�í, proto�e se soustYedí na samotnou hru, co� zvyauje 
zapamatování ur�ité látky a u�iva.27 

 
26 MAT�J
EK, Zden�k.	Co, kdy a jak ve výchov� d�tí. Vyd. 3. Praha: Portál, 2000, ©1996. 143 s. Rádci 
pro rodi
e a vychovatele.	ISBN 80-7178-494-X. 
 
27 PRoCHA, Jan, WALTEROVÁ, Eliaka a MAREa, JiZí. Pedagogický slovník. 4., aktualiz. vyd. Praha: Portál, 
2003. 322 s. ISBN 80-7178-772-8. 
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Hry mohou pYedstavovat dole�itý zposob komunikace mezi �áky a u�itelem 
pota�mo rodi�em, a nejen�e mohou pYisp�t k rozvoji jejich znalostí a dovedností, 
ale také u�í respektu k pravidlom a za�len�ní se do kolektivu. V ni�aím v�ku  
by hra a hraní m�ly být �astou metodou výuky.	D�ti toti� nepotYebují �ádnou 
motivaci k tomu, aby si hrály – obvykle se do her zapojují s velkým nadaením  
a dávají do nich veakerý svoj zájem a schopnosti. Kdy� se u�ivo doká�e 
zakomponovat do hry, dosahuje se tak vysoké míry efektivity.28 
 

2.5.1 Rozd�lení her ve výuce 

Hry jsou u�ite�ným nástrojem ve výuce, jeliko� podporují rozvoj osobnosti 
dít�te.	Hry rozd�lujeme do rozných kritérií, napYíklad podle v�ku a po�tu hrá�o 
nebo dle aktivity. Dole�ité je rozliaovat mezi hrami skupinovými (kooperativní), 
které podporují spole�nou aktivitu bez sout��ení, a hrami	 sout��ními, kde hrá�i 
hrají proti sob� navzájem a sna�í se tak dosáhnout lepaích výsledko ne� protihrá�i. 
 

Dalaí rozd�lení her je podle jejich nápln�. za zmínku stojí napYíklad 
pohybové hry s mí�em nebo skákání pYes avihadlo. Dále pak pam�eové  
hry jako jsou pexeso, konstruk�ní hry jako stavebnice a nám�tové hry  
jako napYíklad hra na obchod nebo hra na hasi�e, které vaechny poskytují rozné 
zposoby rozvoje motorických, kognitivních a sociálních dovedností.29 
 

2.5.2 Didaktické pomocky v historii 

U� v dávné historii se objevovaly myalenky na vyu�ívání didaktických 
pomocek b�hem vyuky a hraní. Mezi významné osobnosti, které se touto 
problematikou zabývaly, patYí napYíklad osobnosti J. A. Komenský, F. Bacon,  
F. Fröbel a G. A. Lindner. U�ební pomocky byly dYíve vnímány jako nepovinný 
dopln�k ke vzd�lávání, nikoli jako jeho nedílná sou�ást.  
 

Tyto základy vycházely z filozofických sm�ro empirismu a senzualismu, 
které kladly doraz na smyslovou zkuaenost jako zdroj poznání. Postupem �asu  
se zvyaovala potYeba vzd�lávání, které se zpYístupIovalo a zatraktivIovalo  
pro více d�tí. Mezi tradi�ní didaktické pomocky patYí napYíklad kuli�kové po�ítadlo, 
jeho� efektivita je ov�Yena dlouholetou praxí. U� v pYedakolním vzd�lávání  
se objevovaly jednoduché hra�ky, které d�tem umo�Iovaly skládání, manipulaci  
a kombinování rozných prvko. Stavebnice a skláda�ky jsou stále dole�itou 
sou�ástí pYedakolní výchovy a� do dneaních dno.30 

 

 
28 HOUaKA, Tomáa. akola je hra. 2., pZeprac. a roza. vyd. Praha: Tomáa Houaka, 1993. 259 s. ISBN 80-
900704-9-3. 
 
29 MAGÁK, Josef a aVEC, Vlastimil. Výukové metody. Brno: Paido, 2003. 219 s. ISBN 80-7315-039-5. 
 
30 MAGÁK, Josef a aVEC, Vlastimil. Výukové metody. Brno: Paido, 2003. 219 s. ISBN 80-7315-039-5. 
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Obr. 17: Kreativní sada podle Fröbela (Zdroj: mandala-montessori.eu) 

2.5.3 Didaktické pomocky v sou
asnosti 

V dneaní dob� nabízí �eský trh airokou akálu didaktických pomocek, které 
jsou vyrobeny z rozmanitých materiálo, jako jsou dYevo, plast, textil nebo papír. 
Tyto pomocky pomáhají �ákom ve akolách rozvíjet tvoYivost, jemnou i hrubou 
motoriku, fantazii, smyslové vnímání, a také napomáhají pohybovým aktivitám  
a poznávání sv�ta.  
 

Navzdory airokému výb�ru se mnoho u�itelo stále rozhoduje vyráb�t  
si vlastní netradi�ní didaktické pomocky, ae u� pYímo se �áky b�hem výuky nebo 
ve volném �ase (napYíklad z papíru, apejlí).	 Tento pYístup jim umo�Iuje lépe 
pYiblí�it vyu�ovanou látku a zároveI rozvíjet manuální zru�nost �áko.31 

 

 
Obr. 18: DYev�né po
ítadlo slon (Zdroj: drevenedarky.cz) 

  

 
31 TLÁSKALOVÁ, Andrea. 123 tipo pro výuku, která baví d�ti i u
itele. První vydání. Praha: Grada, 2021. 
176 stran. ISBN 978-80-271-3335-2. 
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2.5.4 Didaktické hry a pomocky - prozkum trhu 

Pro orientaci pYi výb�ru kvalitních didaktických pomocek, jsem si ud�lala 
prozkum trhu a uvádím seznam u�ite�ných pomocek. 
 
Kritéria výb�ru: 
• Hrubá motorika 
• Koordinace a obratnostní hry 
• Jemná motorika 
• Vizuomotorika a grafomotorika 
• Prostorová orientace 
• Kreativní rozvoj 
• Pam�e soustYed�ní, logické hry 

 
Hra�ky zam�Yené na hrubou motoriku 
 

Houpa�ka Spectra aktivn� stimuluje d�tské t�lo a mysl sou�asn�. Pohyb 
houpání pYízniv� ovlivIuje mozek, zvyauje vnímavost, podporuje inteligenci a také 
pYispívá k lepaí kvalit� spánku.	Houpa�ka Spectra nabízí mnoho mo�ností vyu�ití 
– mo�e slou�it k víceú�elovému hraní jako most, �ebYík, tunel, dome�ek, sedátko, 
proléza�ka, skluzavka nebo pultík. Houpa�ka je vyrobena z bYezové pYekli�ky  
s pYírodní texturou. Rozm�ry houpa�ky jsou 75 x 43 x 45 cm a vá�í 6,3 kg. Výrobek 
je �eské produkce, autorem designu je Petr Fiala.32 
 

 
Obr.  1: Houpa
ka Spectra (Zdroj: mamiee.cz) 

  

 
32 Mamiee.cz. Houpa
ka Spektra Bílá. Dostupné z:	https://www.mamiee.cz/p/houpacka-spektra-
bila. [cit. 3. 12. 2024]. 
 

https://www.mamiee.cz/p/houpacka-spektra-bila
https://www.mamiee.cz/p/houpacka-spektra-bila
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Hra�ky zam�Yené na koordinaci a obratnost  
 

Rotonda je pomocka ur�ená k rozvoji motorických dovedností, koordinace.  
Umo�Iuje praktické zkoumání pohybu mí�ku, který se po kruhové dráze pohybuje 
díky posobení sil u�ivatele, jako jsou gravitace a zrychlení. M�nící se podmínky 
pohybu mí�ku rozvíjejí schopnosti u�ivatele v oblasti koordinace oko-ruka, jemné 
motoriky, koncentrace a prostorového vnímání.33 
 

 
Obr.  2: Hra
ka Rotonda (Zdroj: Správnáhra
ka.cz) 

Tai-Chi koule o prom�ru 20 cm, inspirovaná tradi�ním cvi�ením Tai-Chi, 
slou�í jako pomocka pro rozvoj jemné motoriky, koordinace ruka-oko a reflexo  
u d�tí od 4 let v�ku, pYi�em� nabízí rozné stupn� obtí�nosti zam�Yené na otá�ení 
koule pohybem záp�stí, pa�í nebo celého t�la, �ím� podporuje flexibilitu záp�stí, 
správné dr�ení t�la pro psaní, sebev�domí, koncentraci a plynulost pohybu.34 
 

 
Obr.  3: Hra
ka Tai-Chi (Zdroj: Správnáhra
ka.cz) 

Nekone�ná dráha o rozm�rech 15 x 15 x 30 cm, dopln�ná dv�ma mí�ky  
z odlianých materiálo, je ur�ena pro d�ti od 3 let a slou�í k rozvoji jemné motoriky, 
synchronizace pohybo horních kon�etin s vizuálním vnímáním a koordinace svalo 
ruky. Konstrukce dráhy umo�Iuje variabilní pohyb mí�ko, pYi�em� rozdílné 
materiály mí�ko zajiaeují odlianou rychlost a obtí�nost manipulace, co� pYispívá ke 
zlepaení reflexo a koncentrace u�ivatele.35 
 

 
Obr.  4: Hra
ka Nekone
ná dráha (Zdroj: Správnáhra
ka.cz) 

 
33 Správnáhra
ka.cz. }onglující set Rotonda. Dostupné 
z:	https://www.spravnahracka.cz/zonglujici-set-rotonda. [cit. 3. 12. 2024]. 
 
34 Správnáhra
ka.cz. }onglující set Rotonda. Dostupné 
z:	https://www.spravnahracka.cz/zonglujici-set-rotonda. [cit. 3. 12. 2024]. 
 
35 Správnáhra
ka.cz. Tai-Chi koule – hra na rozvoj zru
nosti a reflexo. Dostupné 
z:	https://www.spravnahracka.cz/tai-chi-koule-hra-na-rozvoj-zrucnosti-a-reflexu. [cit. 3. 12. 
2024]. 

https://www.spravnahracka.cz/zonglujici-set-rotonda
https://www.spravnahracka.cz/zonglujici-set-rotonda
https://www.spravnahracka.cz/tai-chi-koule-hra-na-rozvoj-zrucnosti-a-reflexu
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Hra�ky zam�Yené na jemnou motoriku 
 

DYev�ná skládací duha, navr�ena jako multifunk�ní pomocka pro rozvoj 
jemné motoriky, trp�livosti a obratnosti u d�tí. Tato skláda�ka umo�Iuje mnoho 
herních kombinací bez nutnosti definování pravidel. Jednotlivé dílky mohou  
být uspoYádány za sebou, co� d�tem pomáhá rozpoznávat velikost. Masivní bloky 
jsou vyrobeny z MDF a oaetYeny netoxickými barvami, které splIují sou�asné 
evropské bezpe�nostní normy. Sada obsahuje sedm dílo ve sv�tlých pYírodních 
odstínech. Doporu�eno pro d�ti od 18 m�síco v�ku.36 
 

 
Obr. 19: Hra
ka skládací duha (Zdroj: montessorihracky.cz) 

Barevné v��e, didaktická pomocka je navr�ena pro rozvoj dovedností  
v oblasti rozpoznávání barev a tvaro u d�tí. Sada obsahuje dYev�né kostky  
a kuli�ky rozných barev a velikostí, které lze navlékat na plastové jehly a umiseovat 
do dYev�ného stojanu podle pYedlohy. Tato aktivita pYispívá k rozvoji jemné 
motoriky, prostorové orientace, logického myalení, koncentrace a koordinace 
pohybo.	37 

 
Obr. 20: Barevné v��e (Zdroj: montessorihracky.cz) 

Tangram hra slo�ená ze sedmi geometrických tvaro slou�í k rozvoji 
pYedstavivosti, prostorového myalení a schopnost Yeaení problémo u d�tí. 
Kombinací jednotlivých dílo mohou d�ti vytváYet rozné obrazce, �ím� dochází  
k procvi�ování kognitivních funkcí spojených s orientací v prostoru. Sou�ástí sady 
je vzorový list, který poskytuje základní orientaci v mo�nostech skládání a slou�í 
jako inspirace pro dalaí kombinace. Tangram je vyroben z bYezové pYekli�ky  
o rozm�rech 20 x 20 cm.38 

 
36 Montessorihracky.cz. DZev�ná skládací duha pZírodní. Dostupné 
z:	https://montessorihracky.cz/cs/drevene-motoricke-hracky/9968-drevena-skladaci-duha-
prirodni-691621810248.html. [cit. 3. 12. 2024]. 
 
37 TOYS FOR LIFE. Barevné v��e [online]. Montessorihracky.cz, [cit. 11. 1. 2025]. Dostupné 
z:	https://montessorihracky.cz/cs/drevene-motoricke-hracky/10128-toys-for-life-barevne-veze-

8719924046668.html 
 
38Je�podi.cz. Tangram barevný. Dostupné z:	https://www.jezpodi.cz/matematika/tangram-
bervny. [cit. 3. 12. 2024]. 
 

https://montessorihracky.cz/cs/drevene-motoricke-hracky/9968-drevena-skladaci-duha-prirodni-691621810248.html
https://montessorihracky.cz/cs/drevene-motoricke-hracky/9968-drevena-skladaci-duha-prirodni-691621810248.html
https://montessorihracky.cz/cs/drevene-motoricke-hracky/10128-toys-for-life-barevne-veze-8719924046668.html
https://montessorihracky.cz/cs/drevene-motoricke-hracky/10128-toys-for-life-barevne-veze-8719924046668.html
https://www.jezpodi.cz/matematika/tangram-bervny/?gad_source=1&gbraid=0AAAAA-W32-kvhkG_wZxuQEZQco0Zytq97&gclid=Cj0KCQiA57G5BhDUARIsACgCYnwAmYZc5Wzme2hwDpO5Y11LF1ujH9EU3mSaOVczHTop5lS_ZUM_DkcaAictEALw_wcB
https://www.jezpodi.cz/matematika/tangram-bervny/?gad_source=1&gbraid=0AAAAA-W32-kvhkG_wZxuQEZQco0Zytq97&gclid=Cj0KCQiA57G5BhDUARIsACgCYnwAmYZc5Wzme2hwDpO5Y11LF1ujH9EU3mSaOVczHTop5lS_ZUM_DkcaAictEALw_wcB
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Obr. 21: Tangram (Zdroj: je�podi.cz) 

Hra�ky zam�Yené na vizuomotoriku a grafomotoriku 
 

Grafomotorické desti�ky, slou�í jako efektivní pomocka pro rozvoj 
motorických dovedností u d�tí pYedakolního v�ku. aíYka mezer umo�Iuje 
pou�ívání airokých trojhranných tu�ek, co� podporuje správný úchop a koordinaci 
ruky pYi kreslení. Sada obsahuje �tyYi rozné desky o rozm�rech 20 x 10 cm, které 
jsou ulo�eny v plát�ném sá�ku pro snadné uskladn�ní a pYenos.39 
 

 
Obr. 22: Grafomotorické desti
ky (Zdroj: je�podi.cz) 

Hra�ky zam�Yenéna prostorovou orientaci 
 
Kreativní dYev�ný labyrint pro d�ti, tato vzd�lávací pomocka umo�Iuje 

d�tem vytváYet rozmanité malé m�ste�ko s výakovými budovami nebo 
bludiat�.	Na �tvercové desce o rozm�rech 45 x 45 cm jsou vyYezané dráhy 
simulující ulice, do nich� mohou d�ti umístit dYev�né budovy, které jsou bu�  
s otvory, nebo zastav�né. Tyto prvky poskytují prostor pro konstrukci 
individuálních m�stských pláno a vytváYení bludiae s pYeká�kami. Sou�ástí sady  
je aest dYev�ných mí�ko ve tYech rozných barvách a dv� ty�e, které umo�Iují 
pohyb mí�ko po klikatých cestách. Díky variabilnímu uspoYádání budov je mo�né 
vytvoYit poka�dé novou a originální dráhu.40 

 

 
Obr. 23: Labyrint pro d�ti (Zdroj: promamku.cz) 

 
39Je�podi.cz. Grafomotorické desti
ky. Dostupné 
z:	https://www.jezpodi.cz/grafomotorika/grafomotoricke-desticky/. [cit. 3. 12. 2024]. 
 
40 Promamku.cz. Kreativní dZev�ný labyrint pro d�ti. Dostupné z:	https://promamku.cz/detske-
hracky/25256-kreativni-dreveny-labyrint-pro-deti.html. [cit. 3. 12. 2024]. 
 

https://www.jezpodi.cz/grafomotorika/grafomotoricke-desticky/
https://promamku.cz/detske-hracky/25256-kreativni-dreveny-labyrint-pro-deti.html
https://promamku.cz/detske-hracky/25256-kreativni-dreveny-labyrint-pro-deti.html
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Balan�ní deska je motoricky labyrint pYedstavuje motorický labyrint ur�ený  
k rozvoji trp�livosti, soustYed�ní, hrubé i jemné motoriky a stability.  
Díky robustnímu provedení je pomocka vhodná pro rozné vzd�lávací  
a terapeutické ú�ely. Sada obsahuje jednu balan�ní desku a jednu kuli�ku  
o prom�ru 1 cm. Rozm�ry desky jsou 36 x 22 cm.41 

 

 
Obr. 24: Balan
ní deska (Zdroj: eduhry.cz) 

Hra�ky zam�Yené na kreativní rozvoj 
 
DYev�ná stavebnice je sada trojrozm�rných kostek s výYezem, poskytuje 

d�tem pYíle�itost k tvorb� rozmanitých stavebních konstrukcí, �ím� podporuje 
rozvoj prostorové pYedstavivosti a jemné motoriky. Aktivita je navr�ena  
tak, aby umo�Iovala samostatnou i spole�nou práci s rodi�i, pYi�em� díky 
variabilit� geometrických tvaro neklade omezení na kreativitu d�tí, které mohou 
vytváYet neomezené mno�ství konstruk�ních variant.42 

 
Obr. 25: HABA dYev�ná stavebnice (Zdroj: hras.cz) 

Hra�ky zam�Yené na pam�e soustYed�ní a logické hry 
 

M�Yení a porovnání je didaktická pomocka slou�í k rozvoji prostorového 
myalení a logických dovedností d�tí prostYednictvím pYiYazování bloko na karty  
s pYedlohami. Úlohy zahrnují cvi�ení s obrysy, kde lze variabiln� vyu�ít rozné barvy 
a délky bloko, co� umo�Iuje d�tem rozvíjet schopnost m�Yení a porovnávání 
objekto rozných velikostí a barev. Sada obsahuje aest plastových pYiYazovacích 
karet se dvanácti úkoly, dvacet p�t dYev�ných bloko v p�ti rozných délkách  
a barvách, a ru�ní dYev�ný rám o rozm�rech 24,5 x 24,5 x 3,5 cm. Pomocka  

 
41 Eduhry.cz. Balan
ní deska ru
ní, 36 cm – motorický labyrint. Dostupné 
z:	https://www.eduhry.cz/balancni-deska-rucni--36-cm-motoricky-labyrint/. [cit. 3. 12. 2024] 
. 
42 HRAS.cz. HABA DZev�ná stavebnice 3D oran�ová. Dostupné z:	https://www.hras.cz/haba/haba-
drevena-stavebnice-3d-oranzova/. [cit. 3. 12. 2024]. 
 

https://www.eduhry.cz/balancni-deska-rucni--36-cm-motoricky-labyrint/
https://www.hras.cz/haba/haba-drevena-stavebnice-3d-oranzova/
https://www.hras.cz/haba/haba-drevena-stavebnice-3d-oranzova/
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je ur�ena pro d�ti od tYí let a podporuje rozvoj kognitivních schopností ji� v raném 
v�ku.43 
 

 
Obr. 26: Didaktická pomocka na m�Yení a porovnání (Zdroj: Montessorihracky.cz) 

Skládání zlomkových tvaro je pomocka na skládání zlomkových tvaro 
slou�í k rozvoji logických matematických dovednosti a jemné motoriky. Sada 
obsahuje deset geometrických dílko rozných velikostí, tvaro a barev, které  
lze tYídit, po�ítat nebo vkládat do pevné dYev�né základny, co� d�tem umo�Iuje 
praktické pochopení vztaho mezi jednotlivými �ástmi celku. Rozm�ry pomocky 
jsou 17,5 cm x 18,8 cm x 5,8 cm. Pomocka je ur�ena pro d�ti od tYí let.44 
 

 
Obr. 27: Skládání zlomkových tvaro (Zdroj: MontessoriHra
ky.cz) 

  

 
43 Montessorihracky.cz. Educo – M�Zení a porovnání. Dostupné 
z:	https://montessorihracky.cz/cs/skladaci-hracky/8762-educo-mereni-a-porovnani.html. [cit. 3. 
12. 2024]. 
 
44 PlanToys. Skládání zlomkových tvaro [online]. MontessoriHra
ky.cz, [cit. 2024-12-03]. Dostupné 
z:	https://montessorihracky.cz/cs/vzdelavaci-hracky/8077-skladani-zlomkovych-tvaru-
8854740056481.html 
 

https://montessorihracky.cz/cs/skladaci-hracky/8762-educo-mereni-a-porovnani.html
https://montessorihracky.cz/cs/vzdelavaci-hracky/8077-skladani-zlomkovych-tvaru-8854740056481.html
https://montessorihracky.cz/cs/vzdelavaci-hracky/8077-skladani-zlomkovych-tvaru-8854740056481.html
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2.6 Zákonné po�adavky na bezpe
nost hra
ek 

Bezpe�nost a zdravotní nezávadnost hra�ek, legislativní rámec v 
echách. 
 

2.6.1 Bezpe
nost hra
ek 

Bezpe�nost a zdravotní nezávadnost hra�ek jsou upraveny legislativou, 
která zajiaeuje, �e hra�ky uvád�né na trh splIují pYísné bezpe�nostní normy.  
 

V 
eské republice je základním právním pYedpisem v této oblasti naYízení 
vlády �. 86/2011 Sb., o technických po�adavcích na hra�ky. Toto naYízení do �eské 
legislativy implementuje Sm�rnici Evropského parlamentu a Rady 2009/48/ES, 
která je závazná pro vaechny �lenské státy Evropské unie. Sm�rnice stanovuje 
obecné po�adavky na bezpe�nost hra�ek a jejich uvád�ní na trh v rámci EU.45 
 

Je dole�ité klást doraz na normy, bezpe�nostní po�adavky a evropskou 
legislativu, která upravuje výrobky ur�ené pro d�ti. Hra�ky musí splIovat pYísná 
kritéria stanovená Evropskou unií, aby byla zajiat�na jejich bezpe�nost a ochrana 
zdraví d�tí. Tato pravidla jsou ur�ena k ochran� d�ti a k poskytování jistoty 
rodi�om. 
 

Podle zákona mohou být hra�ky uvád�ny na trh pouze tehdy, pokud 
nezposobí ohro�ení bezpe�nosti a zdraví u�ivatelo (d�ti)	 nebo tYetích osob  
pYi zamýaleném pou�ití. Krom� toho jakýkoliv produkt navr�ený nebo evidentn� 
ur�ený pro hraní d�tí do 14 let musí splIovat specifické normy. Výrobci, kteYí své 
produkty prezentují tak, �e d�ti si s nimi mohou hrát, nebo pou�ívají ozna�ení 
"hra�ka", musí tyto normy respektovat. 
 

 
Obr.  5: Certifikát bezpe
nosti (Zdroj:www.utukutu.cz) 

 
PYíkladem bezpe�nostních po�adavko jsou testy materiálo a výrobních 

sou�ástí. NapYíklad dYeva, lepidel, spojovacího materiálu �i povrchových úprav. 

 
45 Státní zdravotní ústav.	Bezpe
nost a zdravotní nezávadnost hra
ek: legislativa [online]. Národní 
zdravotnický informa
ní portál, 12. 2. 2021 [cit. 3. 12. 2024]. Dostupné 
z:	https://www.nzip.cz/clanek/169-bezpecnost-a-zdravotni-nezavadnost-hracek-legislativa 
 

https://www.nzip.cz/clanek/169-bezpecnost-a-zdravotni-nezavadnost-hracek-legislativa
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Mezi bezpe�nostní opatYení patYí i testování na akustický komfort, aby hra�ky 
neohrozily sluch. Výrobci �asto uvád�jí, �e povrchové úpravy splIují normu  
EN 71-1, avaak to zahrnuje pouze výb�r barev a lako. Dalaí mechanické a fyzikální 
vlastnosti by m�ly být zkoumány podle dalaích �ástí normy EN 71-1, jako  
jsou napYíklad migrace ur�itých prvko nebo po�adavky na houpa�ky a pohybové 
hra�ky. 
 

Proces testování je náro�ný a �asov� i finan�n� nákladný. Výsledkem  
je certifikace, která umo�Iuje ozna�ení výrobku jako hra�ky s logem CE.  
Tento certifikát je zárukou bezpe�nosti a souladu s technickými po�adavky, které 
byly ov�Yeny nezávislou osobou. Kupující by m�li pYi výb�ru hra�ek sledovat 
ozna�ení CE, které je známkou kvality a dodr�ování bezpe�nostních norem. Pokud 
rodi�e hledají kvalitní a bezpe�nou hra�ku, doporu�uje se v�novat pozornost 
výrobci, který své výrobní procesy a testování podrobn� komunikuje  
a prezentuje.46 
 

 
Obr. 28: Zna
ení hra
ek (Zdroj:www.utukutu.cz) 

 

2.6.2 Zákonné po�adavky na bezpe
nost hra
ek 

 
Hra�ky musí být navr�eny a vyrobeny tak, aby byly bezpe�né pYi b��ném 

nebo pYedvídatelném zposobu u�ívání. Materiály pou�ité pYi jejich výrob� nesmí 
obsahovat nebezpe�né chemikálie, které by mohly ohrozit zdraví d�tí a hra�ky 
musí být dopln�ny o návody na bezpe�né pou�ívání a varování upozorIující  
na pYípadná rizika. U hra�ek ur�ených pro d�ti do tYí let musí být stupeI nebezpe�í 
pYizposoben jejich schopnostem a v�kové úrovni. Ka�dá hra�ka musí být Yádn� 
ozna�ena zna�kou CE, která dokládá shodu s bezpe�nostními po�adavky, ale není 
zárukou u�itných vlastností, dále doporu�enou v�kovou skupinou a dalaími 
nezbytnými informacemi. Veakeré informace, upozorn�ní a návody musí  
být uvedeny v jazyce �lenského státu EU, do kterého je hra�ka uvád�na, v 
eské 
republice tedy v �eském jazyce, jak stanovuje zákon o ochran� spotYebitele.47 
  

 
46 Utukutu.	Hra
ky pro d�ti: Co to znamená a obnáaí? [online]. Utukutu.cz, [cit. 3. 12. 2024]. Dostupné 
z:	https://www.utukutu.cz/blog/hracky-pro-deti--co-to-znamena-a-obnasi 
 
47 Technický a zkuaební ústav stavební Praha, s.p.	Bezpe
ná a kvalitní hra
ka [online]. [cit. 3. 12. 
2024]. Dostupné z:	http://www.tzus.cz/sluzby/ostatni-odborne-sluzby/bezpecna-a-kvalitni-
hracka 
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2.6.3 Posouzení bezpe
nostních kritérií pYed uvedením na trh 

PYed uvedením hra�ky na trh musí výrobce provést posouzení bezpe�nosti, 
aby zajistil spln�ní vaech legislativních po�adavko. Tento proces zahrnuje 
testování mechanických vlastností, které ov�Yuje odolnost a bezpe�nost 
konstrukce hra�ky, a kontrolu hoYlavosti, která zajiaeuje, �e hra�ka není snadno 
hoYlavá a splIuje pYísluané normy. Sou�ástí posouzení je také analýza 
chemického slo�ení, aby hra�ka neobsahovala akodlivé látky, a ov�Yení 
elektrických vlastností, pokud hra�ka obsahuje elektrické sou�ásti. Dále je nutné 
zajistit hygienu a zdravotní nezávadnost pou�itých materiálo, aby neohrozily 
zdraví d�tí, a zkoumat pYítomnost radioaktivních slo�ek, aby bylo zaru�eno,  
�e hra�ka neobsahuje nebezpe�né materiály.48 

 

2.6.4 Po�adavky na ozna
ení hra
ky 

Správné ozna�ení hra�ky je zásadní pro informování spotYebitele a zahrnuje 
n�kolik povinností. Na hra�ce nebo jejím obalu musí být viditeln� a nesmazateln� 
uvedeny identifika�ní údaje o výrobci, zástupci nebo dovozci; pokud je hra�ka 
pYília malá na pYímé ozna�ení, musí být tyto údaje sou�ástí pYilo�ené 
dokumentace. Dalaí povinností je ozna�ení v�kové skupiny, které informuje  
o vhodnosti hra�ky pro konkrétní v�k dít�te. Zna�ka CE potvrzuje shodu  
s bezpe�nostními po�adavky EU, avaak neslou�í jako doklad o kvalit� nebo 
u�itných vlastnostech hra�ky. Pro ur�ité druhy hra�ek, napYíklad hra�ky do vody 
nebo latexové balónky, platí specifické po�adavky dle normy 
SN EN 71-1. Výrobci, 
kteYí kladou doraz na bezpe�nost a kvalitu svých produkto, mohou své hra�ky 
ozna�it vlastní zna�kou, která spotYebitelom usnadIuje rozpoznání hra�ek 
splIujících pYísné normy bezpe�nosti a kvality.49 
 

 
Obr. 29: Ozna
ení CE (Zdroj: ceisaret.cz) 

  

 
48 Technický a zkuaební ústav stavební Praha, s.p.	Bezpe
ná a kvalitní hra
ka [online]. [cit. 3. 12. 
2024]. Dostupné z:	http://www.tzus.cz/sluzby/ostatni-odborne-sluzby/bezpecna-a-kvalitni-
hracka 
49 Technický a zkuaební ústav stavební Praha, s.p.	Bezpe
ná a kvalitní hra
ka [online]. [cit. 3. 12. 
2024]. Dostupné z:	http://www.tzus.cz/sluzby/ostatni-odborne-sluzby/bezpecna-a-kvalitni-
hracka 
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2.6.5 Ocen�ní a hodnotitele hra
ek 

V této kategorii naleznete hry a hra�ky, které získaly uznání odborníko  
a dlouhodob� se osv�d�ily díky své kvalit� a pYínosu pro d�tský rozvoj.  
Tyto produkty, navr�ené na základ� v�deckých poznatko, podporují rozvoj 
schopností a dovedností d�tí a zároveI pYináaejí zábavu a vzd�lávání. 
 

Spiel Gut je n�mecká zna�ka kvality, která se ud�luje hra�kám splIujícím 
pYísné standardy v oblasti bezpe�nosti, kvality materiálo, odolnosti, pYim�Yenosti 
v�ku a herní hodnoty. Toto ocen�ní, které je ud�lováno více ne� 50 let, pomáhá 
rodi�om a pe�ovatelom vybrat hra�ky, je� podporují kreativitu, u�ení a zdravou 
hru.50 

 
Obr. 30: Zna
ení Spiel Gut (Zdroj: spielgut.de) 

AblePlay je americký systém hodnocení zam�Yený na hra�ky a produkty  
pro d�ti se speciálními potYebami. Tento systém, vytvoYený Národním centrem 
Lekotek, hodnotí hra�ky z hlediska jejich vývojového pYínosu, dostupnosti  
a bezpe�nosti. Hra�ky ocen�né AblePlay jsou testovány odborníky a d�tmi  
s handicapem, co� zajiaeuje, �e produkty budou efektivní pYi podpoYe u�ení  
a vývoje t�chto d�tí.Hra�ky z této kategorie jsou pe�liv� vybírány tak, aby 
splIovaly nejvyaaí standardy kvality, a pYedstavují ideální volbu pro rodi�e, kteYí 
cht�jí podpoYit kreativní a vzd�lávací aktivity svých d�tí.51 
 

 
Obr. 31: Zna
ení Able Play  (Zdroj: ableplay.org) 

Sdru�ení pro hra�ku ve spolupráci s Unií výtvarných um�lco a Asociací 
pYedakolní výchovy ka�doro�n� ud�luje ocen�ní „Správná hra�ka“, jeho� cílem  
je podporovat výrobu a distribuci hra�ek splIujících vysoké standardy kvality  
a výchovné hodnoty. Odborná porota slo�ená z pedagogo Pedagogické fakulty 
Univerzity Karlovy, u�itelek mateYských akol, d�tských psychologo a výtvarníko 
posuzuje nominované výrobky na základ� p�ti klí�ových kritérií: kvalita materiálu, 
provedení, design, originalita a výchovn�-didaktický ú�el a funk�nost.  
 

 
50 Správnáhra
ka.cz.	Doporu
ujeme ocen�né hra
ky a hry pro d�ti [online]. [cit. 3. 12. 2024]. 
Dostupné z:	https://www.spravnahracka.cz/doporucujeme-ocenene-hracky-a-hry-pro-deti 
 
51 Správnáhra
ka.cz.	Doporu
ujeme ocen�né hra
ky a hry pro d�ti [online]. [cit. 3. 12. 2024]. 
Dostupné z:	https://www.spravnahracka.cz/doporucujeme-ocenene-hracky-a-hry-pro-deti 
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U vybraných hra�ek není stanovováno poYadí, doraz je kladen na celkové 
spln�ní uvedených kritérií.52 

 
Obr. 32: Zna
ení Sdru�ení pro hra
ku a hru  (zdroj: sdruzenihracky.cz) 

Správná hra�ka – vybráno odborníky“ (zalo�eno 1994) pYedstavuje 
spole�ný projekt Sdru�ení pro hra�ku a hru, Asociace hra�ka Unie výtvarných 
um�lco 
R a Asociace pYedakolní výchovy. Tento projekt se zam�Yuje  
na hodnocení hra�ek a herních pYedm�to ur�ených pro d�ti pYedakolního v�ku. 
Symbol „Správná hra�ka“ slou�í k ocen�ní estetických a výchovných kvalit hra�ek, 
které jsou klí�ové pro formování osobnosti dít�te a pYispívají ke zvýaení jejich 
hodnoty nad rámec b��ných po�adavko na bezpe�nost a zdravotní nezávadnost. 
Certifikace bezpe�nosti a zdravotní nezávadnosti vaak nezajiaeuje dostate�nou 
kvalitu z hlediska výchovných a vzd�lávacích aspekto hra�ek. Projekt si proto 
klade za cíl nabídnout rodi�om i pedagogom spolehlivé vodítko pYi výb�ru hra�ek, 
podpoYit tvorbu a distribuci kvalitních herních produkto a pYisp�t k jejich airaímu 
vyu�ití mezi d�tskou populací.53 

 
Obr. 33: Správná hra
ka (zdroj: asociacepv.cz) 

Bezpe�ná a kvalitní hra�ka má za cíl zaru�it zvýaenou úroveI bezpe�nosti, 
zdravotní nezávadnosti a celkové kvality hra�ek. Tento certifikát je sou�ástí 
programu	
eská kvalita, který usiluje o podporu dov�ryhodných výrobko a slu�eb 
na �eském trhu. Hra�ky, podle svého druhu, musí splIovat pYísné po�adavky 
stanovené pYísluanými normami a právními pYedpisy. Ty zahrnují napYíklad 
bezpe�nostní normy pro hra�ky, vyhláaku Ministerstva zdravotnictví  
o hygienických po�adavcích na hra�ky a výrobky pro d�ti do 3 let, stejn� tak i dalaí 
vyhláaky regulující pou�ití n�kterých chemických látek.54 
 

 
Obr. 34: Bezpe
ná a kvalitní hra
ka (zdroj: dtest.cz) 

 
52 Sdru�ení pro hra
ku a hru.	Správná hra
ka - vybráno odborníky [online]. Asociace pZedakolní 
výchovy, [cit. 6.12 2024]. Dostupné z:	https://asociacepv.cz/spravna-hracka/ 

 
53 Sdru�ení pro hra
ku a hru.	Správná hra
ka - vybráno odborníky [online]. Asociace pZedakolní 
výchovy, [cit. 6.12 2024]. Dostupné z:	https://asociacepv.cz/spravna-hracka/ 
 
54 dTest.	Bezpe
né hra
ky [online]. Dostupné z:	https://www.dtest.cz/znacky/4/bezpecne-
hracky	[cit. 31. 12. 2024] 
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3. Shrnutí analytické 
ásti 

3.1 Formulace vize 

Na základ� mých jednotlivých návrho a nápado, které vyplynuly z prozkumu 
trhu, jsem pYiala s myalenkou navrhnout sérii eduka�ních hra�ek, které vychází  
z didaktických pomocek a soustYedí se primárn� na rozvoj dovedností akolních 
znalostí potYebných pro d�ti v pYedakolním v�ku. Nemyslela jsem si, �e bych m�la 
objevit n�co nového, unikátního, jen jsem se sna�ila do didaktických hra�ek 
pYinést atraktivnost a propojit více podporných cílo dohromady s kombinací  
a vyu�itím nových materiálo.  

 
Co jsem cht�la u d�tí svou diplomovou prací podpoYit byla: jemná 

motorika, logické myalení a tvoYivost, co� jsou dole�ité body v rozvoji d�tí 
pYedakolního v�ku. Dále jsem se sna�ila do ka�dého produktu vnést variabilitu  
a rozmanitost herních aktivit, kdy se dít� mo�e ke hYe opakovan� vracet, ani� 
by ho pYestala bavit, co� nebývá lehké. PYesn� tento postYeh mi potvrdilo n�kolik 
maminek, �e není lehké najít dít�ti hra�ku, se kterou by si vyhrálo dlouhou dobu 
samo a ony tak nabyly �as jen samy pro sebe. Variabilní hra prodlu�uje i �ivotnost 
a pYináaí v rámci n�kolika mo�ností hry nové výzvy pro dít�. 
  

Cht�la jsem vytvoYit praktickou, cenov� a vizuáln� atraktivní hra�ku, 
vhodnou pro domácí, ale i specializované pou�ití v institucích schopných vyu�ívat 
potenciál daných hra�ek, jako jsou napY. poradenství v oblasti psychologicko-
pedagogických center nebo mateYské akoly. Hra�ky tedy mohou slou�it rodi�om 
napY. ke spole�nému trávení �asu s dít�tem, ale zam�Yuji se i na odborné 
zam�stnance institucí k rozvoji klí�ových schopností dít�te. Ka�dá série 
eduka�ních hra�ek má jeden ústYední tematicky zam�Yený bod, ale napYí� návrhy 
se objevovaly v�dy i bonusové �ásti, kde d�ti svým zposobem hru obohacují  
o dalaího prvek. 

 

Obr. 35: Myalenková mapa pYi formulaci vize (Zdroj: archiv autorky) 
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Série „Orientace“ je zam�Yena na prostorové plánování, motorickou 
pYesnost a schopnost Yeait problémy. Dít� má za úkol propojit bod A a bod  
B pomocí herních desti�ek, které vytváYejí cesti�ky. Desti�ky mají dv� úrovn� 
obtí�nosti – jednoduaaí se �tyYmi výstupy a slo�it�jaí s osmi výstupy. Hra rozvíjí 
hmatové vnímání a koordinaci oko-ruka, pYi�em� d�ti mají mo�nost ov�Yit si cestu 
prstem pYed pou�itím kuli�ky. 

 
Obr. 36 Hra
ka Orientace – illustrace (Zdroj: archiv autorky) 

Série „Symetrie“ se zam�Yuje na rozvoj vnímání symetrie, logického myalení 
a komunikace prostYednictvím interaktivního skládání vzoro. Dít� spole�n�  
s dosp�lým vytváYí symetrické vzory podle pYedloh, co� podporuje schopnost 
pYesného pozorování, plánování a osového vnímání. Haptické prvky na herních 
dílcích nejen podporují jemnou motoriku, ale díky systému „zámko“, které 
umo�Iují propojení dílo vertikáln�, rozvíjejí také schopnost pYesného zarovnání  
a vrstvení jednotlivých prvko a hraní si s balanci. Tyto aktivity navíc poskytuje 
zá�itek, který stimuluje smyslový vývoj dít�te. 

 

 
Obr. 37: Hra
ka Symetrie – illustrace dvou verzí hraní (Zdroj: archiv autorky) 

Série „Balanc“ je zam�Yena na rozvoj rovnováhy, pozornosti a koordinace. 
Dít� se sna�í dostat kuli�ku do stYedu pomocí naklán�ní a balancování konstrukce. 
Konstrukce je kruhová slo�ená ze vlo�ených polkruhu do sebe. Rozné velikosti 
polkruho umo�Iuje upravovat cesti�ky. To zajiaeuje postupný rozvoj dovedností 
dít�te. Hra�ka navíc rozvíjí schopnost soustYed�ní a jemné ovládání pohybo. 

 

 
Obr. 38: Hra
ka Balance – illustrace dvou verzí hraní  (Zdroj: archiv autorky) 

Navrhované hra�ky jsou univerzální a variabilní produkty, které spojují 
hra�ku a u�ení do jednoho celku. Díky jejich zam�Yení na klí�ové oblasti rozvoje. 
Poskytují d�tem komplexní zá�itek, který je nejen baví, ale také pYipravuje na dalaí 
�ivotní výzvy. Estetická hodnota hra�ek v kombinaci s jejich praktickým vyu�itím 
zajiaeuje jejich atraktivitu jak pro rodi�e, tak pro odborníky v oblasti vzd�lávání  
a terapie. 
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3.2 Cílová skupina 

Moje cílová skupina jsou d�ti v pYedakolním v�ku, rozumíme dít� od tYí do 
aesti let v�ku v �ase pYed nástupem na základní akolu. Toto období  
je charakteristické intenzivním vývojem dít�te, pYi�em� ka�dé dít� má vlastní 
tempo. PYed nástupem do první tYídy jsou d�ti �asto testovány, aby se zjistila 
jejich pYipravenost, a jejich socializace hraje dole�itou roli.	Mým cílem bylo vytvoYit 
sérií produkto, který by podpoYily rozvoj rozných dovedností dít�te. ZároveI jsem 
kladla doraz na to, aby hra�ky byly atraktivní a poskytovaly dostate�nou motivaci 
k opakovanému hraní. 
 

Dalaí cílovou skupinou jsou rodi�e. V dneaní dob�, kdy je na trhu airoká 
nabídka hra�ek z rozných materiálo a v rozných cenových kategoriích, jsem cht�la 
rodi�om nabídnout n�co jednoduchého, ale zároveI multifunk�ního.	Hra�ky  
by m�ly zahrnovat rozné disciplíny a podporovat jak zábavu, tak rozvoj dít�te. 
ZároveI jsem zva�ovala, �e hra�ka nemusí slou�it pouze jako prostYedek ke hYe, 
ale mo�e se stát také estetickým doplIkem v d�tském pokoji. Tím by si dít� mohlo 
vytvoYit s hra�kou hlubaí vztah, který pYetrvá i mimo samotnou hru. 
 

 
Obr. 39: Vlastní inspirace a motivace autorky:	tYetí generace mladých Vietnamco  

a jejich rodi
e (Zdroj: archiv autorky) 

V naaí kultuYe je rodina v�dy na prvním míst�, ale naai rodi�e, kteYí po pYíchodu  
do 
eska museli tvrd� pracovat, na nás �asto nem�li �as. Vyrostali jsme  
tak u �eských babi�ek a teti�ek. Dnes si vaímám, �e mladí rodi�e se sna�í svým 
d�tem vynahradit to, co sami v d�tství postrádali. Moje diplomová práce proto 
propojuje rodiny prostYednictvím her, které podporují vztahy, komunikaci i rozvoj 
d�tí. 
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3.3 Inspirace 

PYi návrhu jsem se nechala inspirovat hra�kami, které jsem naala  
jak na �eském, tak sv�tovém trhu. Díky reaerai jsem zjistila, co se d�tem a rodi�om 
líbí a jaké hra�ky se vyu�ívají pYi vzd�lávání.  

 
NejdYíve jsem se inspirovala	stavebnicemi, které podporují kreativitu  

a logické myalení. Tyto typy hra�ek m� výrazn� ovlivnily, proto�e umo�Iují d�tem 
voln� tvoYit a zároveI rozvíjet praktické dovednosti. Dále jsem  
se inspirovala	roznými skláda�kami a puzzlemi, které se zam�Yují na podporu 
koordinace a prostorové orientace. Takové hry nabízí d�tem mo�nost nejen  
si hravou formou procvi�ovat jemnou motoriku a trp�livost, ale také rozvíjet svou 
schopnost rozeznávat a analyzovat tvary a vzory. Nejvíce inspirace jsem na�erpala 
z	didaktických hra�ek	s kuli�kami, které se zam�Yují na koordinaci oko-ruka. Tento 
prvek se stal klí�ovou sou�ástí mých hra�ek, proto�e nabízejí nejen praktickou 
výzvu pro rozvoj motorických schopností, ale také smyslovou radost  
z pohybu a pYímé interakce s kuli�kou. 
 

Jako dole�itý aspekt ka�dé dobYe navr�ené hry a hra�ky vnímám 
její	variabilitu. Mo�nost vyu�ití hra�ky k rozným ú�elom a neustálého objevování 
nových zposobo hraní pro mne nebylo dole�ité pouze kvoli udr�ení d�tské 
pozornosti, ale i pro dlouhodobý rozvoj. Variabilní hra�ky nabízejí dít�ti mo�nost 
experimentovat a rozvíjet svou vlastní kreativitu a schopnost Yeait nové situace. 
Toto téma jsem zkoumala nejen odborn�, ale inspirovala jsem se na blozích  
a internetových stránkách, kde své názory a zkuaenosti s hra�kami vypovídali 
rodi�e, pYevá�n� maminky. Díky nim jsem získala inspiraci pro dalaí nápaditost  
a flexibilitu, která by mohla zaujmout nejen d�ti, ale také rodi�e. 
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4. Proces navrhování 

4.1 Materiály 

PYi rozhodování o volb� materiálu pro návrh hra�ek jsem zva�ovala rozné 
materiály, roli hrála ekologická aetrnost, odolnost a funk�nost, pYi�em� dYevo  
a výrobky z n�j se ukázalo jako ideální materiál z mnoha dovodo. Hra�ky ze dYeva 
mají dlouhou tradici, jsou nejen esteticky atraktivní, ale také funk�ní a pYináaejí 
Yadu benefito, které oceIují rodi�e, pedagogové i d�ti samotné. 
 

4.1.1 Prvotní prototypy – PYekli�ka 

Prvotní prototypy byly vytvoYeny s vyu�itím rozných materiálo, pYi�em� jako 
primární byl zvolen tenký vrstvený pYekli�kový materiál. 
 

PYekli�ky (PDP) jsou kompozitní velkoploané desky slo�ené z n�kolika vrstev 
loupaných nebo krájených dýh, vyrobené z listnatého, jehli�natého, pYípadn� 
exotického dYeva. Oproti masivnímu dYevu vynikají lepaí rozm�rovou a tvarovou 
stálostí, pYi�em� si zachovávají jeho základní vlastnosti. PYekli�ky lze opracovávat 
b��nými dYevoobráb�cími nástroji i stroji.55 
 

PYekli�ka byla zpracována laserového Yezání a následného lepení,  
aby výsledný produkt dosáhl po�adované tlouaeky, pevnosti a konstruk�ní 
stability. Tento materiál jsem zvolila zejména díky snadné dostupnosti, pYíznivým 
mechanickým vlastnostem a nízké hmotnosti ve vztahu k pevnosti. Laserové 
Yezání umo�nilo precizní výrobu jednotlivých komponento a sou�asn� pYidalo 
gravírované vzory, které obohatily prototypy o haptické a vizuální prvky  
a nazna�ení cesti�ek. Vedle pYekli�ky jsem vyu�ila také kapa desky a karton,  
je� byly ideální pro rychlé prototypování návrho.		

 

 
Obr. 40	Vygravírovaná pYekli�ka – prototyp hry Balance (zdroj:archiv autorky) 

Gravírované vzory na pYekli�ce zahrnovaly jemné grafické rastry  
a znázorn�ní cest, jako jsou linie v rozných sm�rech �i tmavaí odstíny vzniklé 
tepelným zpracováním dYeva. Tyto detaily nejen esteticky vylepaily prototypy,  
ale sou�asn� slou�ily jako konstruk�ní prvky – gravírované „zámky“ umo�nily 

 
55 Veneti.cz	PZekli�ka [online]. [cit. 6.12. 2024]. Dostupné z:	https://www.veneti.cz/preklizka 

https://www.veneti.cz/preklizka
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snadné sestavení dílo a zajistily jejich stabilitu b�hem skládání u série “Symetrie”. 
U zbylých dvou slo�ily gravírované vzory jako cesty.  

 
Dole�ité pYi tvorb� bylo pYizposobení velikosti komponento ergonomickým 

potYebám d�tské ruky. PYesný odhad velikosti na základ� proporcí d�tské ruky 
zajistil snadnou manipulaci, bezpe�nost a kompatibilitu jednotlivých dílo  
s motorickými schopnostmi cílové v�kové skupiny.  Testování a úpravy velikosti 
dílo se tak staly nedílnou sou�ástí vývojového procesu, vedoucího k výsledným 
prototypom, které splIují jak estetické, tak funk�ní po�adavky a ergonomicky 
odpovídají potYebám d�tí. 
 

B�hem návrhu finálního produktu jsem pe�liv� zva�ovala rozné materiály, 
v�etn� klasického masivního dYeva, kvalitn�jaí pYekli�ky a moderních materiálo, 
jako jsou HPL desky od zna�ky Polyrey. Tyto desky se vyzna�ují vysokou kvalitou 
povrchu a airokou akálou designo, co� je �iní atraktivními pro pou�ití v d�tských 
hra�kách.56 

 
Obr. 41: HPL, Polyrey (Zdroj: batiproduits.com) 

Materiál jsem vybírala podle n�kolika kritérií, které byly pro m� jako  
pro autorku dole�ité. PYedevaím jsem kladla doraz na to,	zda materiál vydr�í 
hrubé zacházení, proto�e hra�ka bývá �asto pYedm�tem intenzivního a n�kdy  
i neaetrného pou�ívání. Dalaím aspektem byla	bezpe�nost, tedy zda je materiál 
bezpe�ný, zdravotn� nezávadný a vhodný pro d�tské prostYedí. TYetím faktorem 
bylo, zda	bude materiál vypadat dobYe	– tedy zda esteticky zapadne  
do konceptu mého designu. Posledním, ale nemén� dole�itým, se stal i faktor,  
zda je	materiál ekologický, jeliko� mi udr�itelný design není cizí a sna�ím se  
ve své tvorb� preferovat materiály aetrné k �ivotnímu prostYedí. 

 
 V rámci výb�ru vhodného materiálu jsem navatívila 
showroom	Materiálovna	(U Prohonu 2, 170 00 Praha 7-Holeaovice), kde bylo 
mo�né si prohlédnout a osahat vzorky. Paní Andrea z Materiálovny mi ráda 
poradila s výb�rem vhodného materiálu. Nakonec m� materiály a osobní 

 
56 TAUN spol. s r.o. Polyrey HPL lamináty [online]. [cit. 3. 12. 2024]. Dostupné 
z:	https://www.taun.cz/01-polyrey.html 

https://www.google.com/maps/place/data=!4m2!3m1!1s0x470b95b36bd09d07:0x9476f6e70c66c798?sa=X&ved=1t:8290&ictx=111
https://www.taun.cz/01-polyrey.html
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konzultace pYesv�d�ily a rozhodla jsem se vyu�ít probarvené MDF desky zna�ky 
Valchromat.57 
 

 
Obr. 42: Showroom Materiálovna (Zdroj: materiálovna.cz) 

Tento materiál pYedstavuje ideální kombinaci funk�ních a estetických 
vlastností. Díky probarvené struktuYe si Valchromat zachovává atraktivní vzhled  
i pYi opracování nebo gravírování, co� umo�Iuje vytváYet vizuáln� i haptický 
zajímavé produkty. Krom� toho je tento materiál odolný, snadno opracovatelný  
a splIuje po�adavky na bezpe�nost i ekologickou aetrnost. Valchromat  
mi umo�nil navrhnout produkty, které nejen vizuáln� odpovídají profesionálním 
standardom, ale zároveI splIují praktické po�adavky na d�tské hra�ky.  
 

Gravírování a opracováním materiálu jsem dosáhla haptických prvko  
i konstruk�ních detailo, které podporují variabilitu her a prodlu�ují �ivotnost 
produktu. Výb�r tohoto materiálu tak pYedstavuje ideální spojení funk�nosti, 
estetiky a udr�itelnosti.58  

 
57 Materiálovna.cz [online]. [cit. 2024-12-03]. Dostupné z:	https://www.materialovna.cz 
 
58 Materiálovna.cz [online]. [cit. 2024-12-03]. Dostupné z:	https://www.materialovna.cz 

https://www.materialovna.cz/
https://www.materialovna.cz/
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4.1.2 Valchromat desky (MDF) 

Valchromat, probarvené MDF desky, pYedstavuje inovativní materiál ideální 
pro designové vyu�ití v interiérovém prostYedí. Tyto desky, vyráb�né z pYírodních  
a netoxických slo�ek, disponují díky unikátnímu výrobnímu procesu specifickými 
fyzikálními a mechanickými vlastnostmi, které zajiaeují jejich ekologickou aetrnost 
a vysokou odolnost. Valchromat je navíc snadno opracovatelný, zejména  
pYi pou�ití CNC frézování, a díky své variabilit� formáto, tlouat�k a povrchových 
úprav nachází airoké uplatn�ní v roznorodých projektech. 
 

 
Obr. 43: Valchromat desky (Zdroj: materialfuture.com) 

Mo�nosti vyu�ití MDF desek zahrnují vertikální vyu�ití, jako jsou dveYe  
a st�nové obklady, i horizontální vyu�ití, napYíklad stoly, desky a nábytkové díly. 
Materiál se také osv�d�uje pYi specifickém zpracování, kdy jeho vysoká hustota 
umo�Iuje precizní výsledky pYi frézování, nebo pYi dekorativních aplikacích, jako 
je tvorba reliéfo a sendvi�ových panelo s lepenými roznobarevnými vrstvami. 
 

Desky Valchromat jsou dostupné ve formátech 2440 x 1220 mm, 3660 x 
1220 mm, 2440 x 1830 mm a 3660 x 2440 mm, co� poskytuje flexibilitu pro jejich 
vyu�ití v roznorodých aplikacích. Díky kombinaci estetické ladnosti, funk�nosti  
a snadné opracovatelnosti je Valchromat ideálním materiálem pro airoké 
spektrum interiérových Yeaení. Pro konkrétní projekt jsem zvolila odstíny  
a rozm�ry odpovídající navr�enému náYezovému plánu, aby bylo zajiat�no 
optimální vyu�ití materiálu a efektivní realizace návrhu. 
 
Zvolené odstíny: 

 

Obr. 44: Valchromat desky - odstíny zvolených barev (Zdroj: Materiálovna.cz) 
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4.1.3 Korek 

B�hem navrhování jsem zva�ovala pou�ití korku, avaak ten zcela nenaplnil 
moje estetické pYedstavy, a nakonec ani funk�ní pYedstavy – lámal se. Nicmén� 
jsem jej vyu�ila v jiné �ásti hra�ky – jako herní podlo�ku, se kterou budou d�ti 
manipulovat. Díky svému pYíjemnému, teplému omaku a jemné struktuYe jsem 
upYednostnila korek pYed klasickou pYekli�kou. 

 

 
Obr. 45: Zkouaka frézovaní do korku (Zdroj: archiv autorky) 

Korek pochází z korkového dubu (Quercus suber), který patYí do �eledi 
bukovitých (Fagaceae). Tento druh je jediným zástupcem dubo schopným 
produkovat korek, jeho� kora je výjime�ná svou tlouaekou a odolností. Korkový 
dub má unikátní schopnost regenerace kory, co� umo�Iuje její opakované 
loupání bez poakození stromu.59 
 

PYekli�ka by vy�adovala slo�ité procesy lepení nebo sestavování 
jednotlivých �ástí, zatímco korek umo�Iuje výrobu herní desky z jednoho kusu 
materiálu, napYíklad pomocí frézování. Tato volba nejen zjednoduauje výrobu, ale 
také zvyauje estetiku a funk�nost výrobku. 

 

 
Obr. 46: Lisovaná korková deska (Zdroj: Kaufland.cz) 

Lisovaná korková deska typu EKB o rozm�rech 1 000 x 500 x 30 mm 
poskytuje plochu 0,5 m². Je vhodná pro rozné praktické ú�ely, napYíklad Yemeslné 
práce, modelování, pou�ití jako nást�nka na apendlíky nebo izola�ní materiál. 
Tento pYírodní materiál je zpracován s ohledem na udr�itelnost a nabízí airoké 
mo�nosti vyu�ití.60 

 
59 Korek-jelinek.cz.	Co je to korek? [online]. [cit. 12. 6. 2024]. Dostupné z:	https://www.korek-
jelinek.cz/blog/co-je-to-korek/?srsltid=AfmBOoqzAHmWYyfTLqdwskgK9_SwVFL2Zw-
vbzsqAr_dDqs6qvOtWVhJ 
 
60 Kaufland.cz.	Lisovaná korková deska EKB [online]. [cit. 8. 12. 2024]. Dostupné 
z:	https://www.kaufland.cz/product/340543489/?vid=340543428 

https://www.korek-jelinek.cz/blog/co-je-to-korek/?srsltid=AfmBOoqzAHmWYyfTLqdwskgK9_SwVFL2Zw-vbzsqAr_dDqs6qvOtWVhJ
https://www.korek-jelinek.cz/blog/co-je-to-korek/?srsltid=AfmBOoqzAHmWYyfTLqdwskgK9_SwVFL2Zw-vbzsqAr_dDqs6qvOtWVhJ
https://www.korek-jelinek.cz/blog/co-je-to-korek/?srsltid=AfmBOoqzAHmWYyfTLqdwskgK9_SwVFL2Zw-vbzsqAr_dDqs6qvOtWVhJ
https://www.kaufland.cz/product/340543489/?vid=340543428
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4.2 Technologie výroby 

4.2.1 Prvotní prototypy – Laser a gravírování 

PYi práci s domácím laserem jsem brzy narazila na technická omezení, která 
ovlivIovala kvalitu a funk�nost prvních prototypo. Jedním z hlavních problémo 
byla skute�nost, �e laser b�hem Yezání materiál pálil, co� vedlo k ne�ádoucímu 
opálení hran. Tento proces m�l negativní vliv nejen na estetiku výsledného 
produktu, ale také na funk�nost spojo a tvaro, které vy�adovaly pYesné opracování. 
Dalaím omezením byla schopnost laseru zpracovávat pouze velmi tenké 
materiály o maximální tlouaece max. 1 cm. Tento limit zásadn� ovlivnil mo�nosti 
návrhu, proto�e v�taí tlouaeka materiálu byla nutná pro vytvoYení robustn�jaích  
a odoln�jaích komponent. Tenké materiály sice umo�Iovaly jemné detaily,  
ale postrádaly pevnost a stabilitu, co� bylo pro hra�ku se zam�Yením na variabilitu  
a interaktivitu nepYijatelné. 
 

Gravírování laserem do dYeva pYedstavuje moderní a vysoce precizní 
technologii, která umo�Iuje vytváYení detailních vzoro, texto �i obrazo  
na dYev�ných povraích. Tento proces vyu�ívá koncentrovaný paprsek laseru  
k pYesnému odstran�ní tenké vrstvy materiálu, �ím� vzniká výrazné a precizní 
gravírování.61 

 

 
Obr. 47: Laser a gravírování (Zdroj: vypalto.cz) 

4.2.2  Frézování 

Frézování naopak nabídlo pYesné opracování airoké akály materiálo, v�etn� 
probarvených MDF desek, které díky v�taí tlouaece a homogenní struktuYe zajiaeují 
vyaaí pevnost a vizuální kvalitu. Tato technologie umo�nila vytváYet �isté hrany 
bez ne�ádoucího opálení, co� vedlo k profesionáln�jaímu vzhledu a funk�n�jaím 
konstrukcím. Díky mo�nosti zpracování materiálo rozné tlouaeky jsem mohla 
navrhovat pYesné spoje, drá�ky a zámky, které byly dole�ité pro stabilitu  
a variabilitu stavebnicového systému. 

 

 
61 Cerman.cz.	Laserové gravírování do dZeva [online]. [[cit. 6. 12. 2024].]. Dostupné 
z:	https://www.cerman.cz/laserove-gravirovani-do-dreva# 

https://www.cerman.cz/laserove-gravirovani-do-dreva
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Obr. 48: CNC frézování (Zdroj: https://www.cncfrezovani.cz) 

Dalaí výhodou frézování byla schopnost vytváYet hlubaí reliéfy a textury,  
co� obohatilo haptický zá�itek d�tí pYi manipulaci s hra�kou. Technologie rovn�� 
umo�nila experimentovat s modulárním systémem hra�ky, který zahrnoval 
víceúrovIové povrchy a komplexn�jaí smyslové podn�ty. Tento pYístup  
nejen odstranil technické nedostatky laserového Yezání, ale zároveI pYinesl nové 
mo�nosti pro zlepaení kvality, funk�nosti a interaktivity výsledného produktu. 
 

Tabulka 2: SWOT analýza frézování 

Silné stránky (Strengths) Slabé stránky (Weaknesses) 
• Vysoká pYesnost a detailnost 

(frézování umo�Iuje pYesnou 
kontrolu tvaru a rozm�ro 

• airoké mo�nosti 
materiálo	(vhodné pro práci  
s roznými materiály) 

• Opakovatelnost (vhodné pro 
sériovou výrobu)  

• Mo�nost hlubokého opracování 
(frézování doká�e vytvoYit 
hluboké a tvarov� slo�ité výYezy) 
�   

• Vyaaí výrobní náklady 
(náklady na poYízení a údr�bu 
frézky) 

• Delaí doba zpracování	 
(vytváYení detailních návrho 
mo�e trvat déle)  

• OpotYebení nástrojo 
• Menaí mo�nost povrchové 

dekorace (na rozdíl od 
technologií, jako je laserové 
gravírování, není frézování 
ideální pro jemné povrchové 
textury) 

PYíle�itosti (Opportunities) Hrozby (Threats) 
• RozaíYení dalaích materiálo  
 

• Energetická náro�nost  
(energeticky náro�n�jaí 
nevýhodné pYi snaze o 
udr�itelnost) 

• Vyaaí po�adavky na obsluhu 
 
NáYezový plán na frézu: 

 
Obr. 49: NáYezový plán na vzorkové desky A4 (Zdroj: archiv autorky)  
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4.3 Prvotní nápady, skici a postup práce 

PYi tvorb� jsem hledala inspiraci v sortimentu hra�ek z �eských e-shopo  
i zahrani�í, abych mohla lépe sledovat aktuální trendy na trhu a zároveI pYehled 
v potYebách d�tí a dalaích vývoji eduka�ních pYedm�to v tomto segmentu. 

 

 
Obr. 50: Prozkum trhu s d�tskými hra
kami (Zdroj: archiv autorky) 

U hra�ek m� obzvláat� inspirovaly stavebnice, skláda�ky a puzzle, které  
u d�tí systematicky rozvíjí kreativitu, logické myalení, jemnou motoriku  
a prostorovou pYedstavivost.	 Ale s postupem �asu jsem se inspira�n� naala spíae 
u didaktických hra�ek.	V�dy mi u didaktických hra�ek chyb�lo n�jaké propojení 
více potenciálu eduka�ního pYedm�tu.	V n�kterých pYípadech byla dole�itá  
i variabilita, která je u mnoha hra�ek dole�itá, aby dlouhodob� dít� bavila. D�ti 
také rády vymýalí „novou hru“, kterou mo�u v rámci hry objevovat. 
 

M�la jsem pYi tvorb� spoustu dalaích myalenek a nápado, kde bych mohla 
pYidat �i vylepait dalaí aspekt. PYitom jedna z nejt��aích pYeká�ek pYi tvorb� hra�ek 
je vymyslet n�co skute�n� originálního. 
asov� byl tento výsledek diplomové 
práce ovlivn�n i mým t�hotenstvím, tak�e jsme s panem Jaroaem na konzultacích 
redukovali zadání na ucelenou sérií hra�ek v “novém kabát�, neboli moderních 
materiálech”.  A�koliv mi to �áste�n� uleh�ilo práci, tak jsem ve výsledku pYed�ila 
mé vlastní o�ekávání a podaYilo se m� navrhnout pYiv�tiv� eduka�ní hra�ky 
vhodné na diplomovou práci. 
 

Z velkých mo�ností nápadu vzealy tyto skv�lé myalenky: 
- Osovost zámko 
- propojenost s kuli�kou 
- skládání geometrických tvaro 
- variabilita her 

 
Prvn� jsem vymyslela sérií Orientace, kde byl nápad haptiky a kuli�ky. Následn� 
jsem vytvoYila série Symetrie, kde jsem vycházela ze stavebnice a osovosti 
zámko. Jako poslední a nejslo�it�jaí vznikl návrh Balance.  
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4.4 Série Orientace 

Série "Orientace" je orientace v prostoru – dostat kuli�ku z bodu A do bodu 
B. Cílem je, aby dít� pYi hYe logicky pYemýalelo a uva�ovalo skladáním dílko.  
 

4.4.1 Prvotní myalenka 

PYi návrhu jsem se inspirovala Yadou haptických a didaktických her, které 
kombinují smyslové a motorické podn�ty. Jednou z inspirací byly Montessori 
pomocky, napYíklad písanky do písku, které d�ti vedou k rozvíjení grafomotoriky 
prostYednictvím hmatových a pohybových aktivit. Tento koncept m� inspiroval  
k vytvoYení herní plochy, která d�tem umo�Iuje sledovat a vytváYet cesty pomocí 
prstu nebo tu�ky. Stejn� jako u Montessori pomocek je cílem této  
hry nejen podpoYit jemnou motoriku, ale také pYipravit d�ti na psaní a dalaí 
aktivity, které vy�adují pYesné ovládání ruky. 
 

 
Obr. 51: Písková tabulka (Zdroj: utukutu.cz) 

Na trhu jsou rovn�� dostupné desky, které d�ti mohou obkreslovat pomocí 
tu�ky, nebo dYívka, kde se objevují písmena, textury a tvary, je� podporují hmatové 
vnímání. Tato Yeaení m�  pYivedly na myalenku spojit tyto dva podn�ty a vymyslet 
systém, který by v sob� m�l oba tyto podn�ty pro d�ti. Vymyslela jsem variabilní 
systém, ve kterém mo�ete jednoduae skládat jednotlivé cesti�ky k sob� a tím 
tvoYit dalaí a dalaí varianty sestav a d�tem tak dávat mo�nost být sou�ástí tvorby 
celé sestavy, ae u� pro kuli�ku, nebo pro jejich prst a pYitom zapojovat i schopnost 
plánování a Yeaení problémo. 

 

 
Obr. 52: Grafomotorická tabulka (Zdroj: benjamin.cz) 

 Díky grafomotorickým pomockám, které jsou ploaného charakteru, jsem 
mohla docílit, aby moj produkt nejen vedl d�tskou ruku po pYipravených drahách, 
ale aby dít� m�lo mo�nost vytváYet vlastní cesty, co� rozvíjí kreativitu a logické 
uva�ování. Dalaí inspirací byly stavebnice, které poskytují otevYené herní 
mo�nosti. Stejn� jako stavebnice i tato hra�ka umo�Iuje opakované skládání  
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a rozebírání konfigurací, �ím� se posiluje d�tská schopnost experimentovat  
a hledat nová Yeaení.  

 
Dalaím zdrojem inspirace byly haptické hry, jako jsou labyrinty, kde d�ti 

hledají prstem správnou cestu. Tento koncept jsem rozaíYila o mo�nost 
dynamického sestavování vlastních drah, které mohou být hladké, zakYivené nebo 
kombinované. Hmatové prvky jsem navrhla tak, aby poskytovaly pYirozenou 
zp�tnou vazbu, co� d�tem pomáhá lépe pochopit pohyb a prostor. Cht�la jsem 
pYidat dalaí texturované povrchy, které mohly obohatit hru o dalaí smyslový 
rozm�r, �ím� se hra�ka stává jeat� více interaktivní, bohu�el to sklouzávalo k pYe-
kombinování hry. 
 

Z po�átku byl design inspirován principy pYírody, konkrétn� dynamikou 
pohybu, jakou vidíme napYíklad ve vlnách. Vlny pYedstavují plynulost, 
prom�nlivost a pYirozený rytmus, co� jsem se sna�ila pYenést do návrhu herních 
cest. Tyto principy jsem obohatila o um�lecký vliv ZdeIka Sýkory, jeho� práce  
s liniemi a strukturami m� inspirovala k vytvoYení cesti�ek, které spojují pYesnost  
a variabilitu. Té� jsem vycházela z písanek pro d�ti, kde najdeme mnoho vlnek. 

 

 
Obr. 53: Inspirace písankou (Zdroj: novaskoladuha.cz) 

 
Obr. 54: Inspirace dílem ZdeIka Sýkory (Zdroj: www.zdeneksykora.cz) 

 
Obr. 55: První návrh organické verze hry Orientace v kYivkách (Zdroj: archiv autorky) 
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PYi dalaím rozpracování návrho jsem si uv�domila, �e je klí�ové zachovat 
celkovou jednoduchost a soudr�nost vaech návrhu vo�i zbylým sériím, aby hra�ka 
neposobila pYekombinovan�. Z tohoto dovodu jsem se rozhodla zam�Yit více na 
geometrické prvky a vizuální �istotu místo povodn� zva�ované vlnité abstrakce.	 
 

Tento posun sm�rem k geometri�nosti umo�nil vytvoYit hra�ku, která lépe 
odpovídá základním principom hry i didaktickým po�adavkom, ani� by ztratila 
svou variabilitu a estetickou hodnotu. Geometrické tvary pYinesly do návrhu 
jasn�jaí strukturu a pYehlednost, co� usnadIuje dít�ti orientaci pYi hraní  
a navrhování vlastních konfigurací.	 
 

ZároveI tato zm�na neovlivnila mo�nost rozvíjet jemnou motoriku, 
kreativitu a prostorovou pYedstavivost, proto�e jednotlivé komponenty stále 
umo�Iují vytváYet nekone�né variace drah a cest. Vizuální zjednoduaení zároveI 
podtrhlo didaktický aspekt hra�ky. Geometrické prvky, jako jsou rovné �áry, 
oblouky a základní tvary, nejen �e korespondují s principy grafomotorických 
pomocek, ale také se snáze kombinují a vytváYejí harmonický celek. Tato vizuální 
jasnost podporuje u dít�te soustYed�ní a pocit uspokojení z tvorby, co� pYispívá  
k jeho pozitivnímu zá�itku z hraní. A�koliv jsem se vzdálila povodní inspiraci 
vlnami a organickými liniemi, tento krok nijak neuakodil celkovému konceptu. 
Naopak, geometrická �istota posílila vizuální identitu hra�ky a její funk�nost,  
co� pYisp�lo k vytvoYení produktu, který posobí profesionáln�ji a zároveI  
si zachovává svou herní hodnotu.	 
 

B�hem práce jsem vymyslela “Metodický zápisník” jako sou�ást hry, 
metodický zápisník je koncipován jako nástroj pro zaznamenávání pokroko  
a tvorby. D�ti si mohou do zápisníku kreslit své sestavené cesty a pYedlohy. Tento 
proces podporuje jejich schopnost reflexe a strukturování myalenek, co� je 
dole�ité nejen pro kreativní myalení, ale i pro pYípravu na akolní docházku. 
Zápisník zároveI mo�e obsahovat úkoly, které d�ti mohou motivovat k rozvoji 
kognitivních a motorických dovedností. Tento koncept a jeho rozvíjení by se 
hodilo vydal na jinou akademickou práci. 

 
Obr. 56: Návrh hrací desky spolu s metodickým deníkem a kompletním balením série Orientace 

(Zdroj: archiv autorky) 
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4.4.2 Proces navrhování 

Sna�ila jsem se hru navrhnout hodn� variabilní, funk�ní a vyu�itelnou  
i s roznými obtí�nostmi. Proto jsem navrhla desti�ky, které jsou oto�né, mají rozné 
mo�nosti propojení a dobYe definované vstupy a výstupy, je� se nabízí kuli�ce  
k dalaímu postupu. 
 

Hra obsahuje dv� úrovn� obtí�nosti – jednoduaaí pro za�áte�níky  
a slo�it�jaí, pro pokro�ilé d�ti. Tyto po�adavky zajiaeují kreativitu, motorický rozvoj 
a pYizposobivost herního zá�itku. 
 
Návrh 1 

 
PYi návrhu jsem se zam�Yila na zjednoduaení kYivek a tvaro, �ím� jsem 

navázala na koncept hry Symetrie. Dole�ité tvary byly kruhy a rovné linie, které 
tvoYily základ vizuální konzistence. Zva�ovala jsem také mo�nost rozných cest, 
které by se objevovaly pouze na n�kolika desti�kách, avaak tento pYístup se ukázal 
jako nevhodný z hlediska konzistence celého návrhu. 
 

Dalaím nápadem bylo zahrnout faleané cesty, které by byly frézovány  
do malé hloubky. Tyto prvky by slou�ily pYedevaím jako haptické �i dekorativní 
detaily, co� by pYidalo na vizuální a smyslové atraktivit� desti�ek. Tento nápad se 
vaak setkal s mnoha výhradami, a proto jsem se pYi dalaích konzultacích více 
inspirovala konceptem labyrinto, které nabízely promyalen�jaí a funk�n�jaí Yeaení. 

 
Obr. 57 První návrh desti
ek Orientace, kombinace dvou velikostí frézování (Zdroj: archiv autorky) 

 

Obr. 58: První návrh Orientace (Zdroj: archiv autorky) 
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Návrh 2 
 

Koncept této varianty hry byl navr�en s 64 desti�kami, rozd�lenými do �tyY 
úrovní obtí�nosti, které m�ly postupn� gradovat.  
 
Ka�dá úroveI zahrnovala 16 desti�ek:  

- jednoduaaí desti�ky se dv�ma výstupy 
- stYedn� jednoduché se �tyYmi výstupy 
- stYedn� slo�ité se aesti výstupy  
- slo�itá s osmi výstupy 
-  

Tato struktura byla vytvoYena s cílem zajistit plynulý nárost náro�nosti, 
motivovat hrá�e k rozvíjení logického myalení, prostorové pYedstavivosti a dalaích 
dovedností, a zároveI poskytovat zábavný a prom�nlivý herní zá�itek. 

 
Obr. 59: Druhý návrh hry Orientace – 
tyYstupIová náro
nost (Zdroj: archiv autorky) 

Zam�Yila jsem se na vyu�ití kulatých linií a sjednocení výstupo na vaech 
desti�kách, �ím� jsem dosáhla konzistence v designu. Pro slo�it�jaí varianty 
labyrintu jsem zva�ovala zú�ení cest na aíYku 0,8 cm, aby hra vy�adovala v�taí 
pYesnost a koordinaci, zatímco u jednoduaaích variant jsem zachovala aíYku 1 cm, 
která je vhodn�jaí pro sna�aí manipulaci.  

 
Tento koncept jsem otestovala na materiálu kapa, co� mi umo�nilo ov�Yit 

jeho funk�nost a proveditelnost, a zároveI posoudit vhodnost návrhu pro dalaí 
iterace. 
 

 
Obr. 60: Model hry Orientace z kapy (Zdroj: archiv autorky) 
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Na základ� testování modelu jsem zjistila, �e návrh nebyl u�ivatelsky 
pYíjemný a materiálov� byl finan�n� náro�ný, pYesto�e povodní myalenka m�la 
velký potenciál. ZároveI jsem opomenula zv�tait radiusy u roho, co� komplikovalo 
projezd kuli�ky. Tyto nedostatky jsem okam�it� zapracovala do tYetí verze návrhu, 
kde jsem sjednotila velikost vaech cest na aíYku 1 cm a zajistila hladaí prochod 
kuli�ky díky upraveným zaobleným rohom.  

 
Návrh 3 
 

Ve tYetí variant� návrhu jsem se více zam�Yila na optimalizaci kone�ných 
velikostí, rozm�ro a rádiuso, aby hra byla funk�n�jaí a u�ivatelsky pYív�tiv�jaí. 
Smyslem bylo zajistit, aby se veakeré vstupy a výstupy na deskách n�jak vyu�ily, 
co� pomáhá pochopení logiky, jak se co a kam propojuje a dovoluje to z herního 
hlediska v�taí variabilitu.	Návrh jsem otestovala na kap� a na pár d�tech  
a dosp�lých. 

 

 

Obr. 61: TYetí návrh hry Orientace –pouze dv� úrovn� náro
nosti (Zdroj: archiv autorky) 

Návrh 4 – finální 
 

Ve finálním návrhu jsem sjednotila rádiusy a zaoblenost vaech prvko,  
co� pYisp�lo k celkové konzistenci designu. Opakování prvko a jejich pravidelnost 
zajiaeují logi�t�jaí propojení a vizuální harmonii, co� zároveI usnadIuje orientaci 
pYi hYe a zvyauje u�ivatelskou pYív�tivost. 
 

 
Obr. 62: Finální návrh – slo�it�jaí varianta na 
ervené desce (Zdroj: archiv autorky) 
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Obr. 63: Finální návrh – jednoduaaí varianta na hn�dé desce (Zdroj: archiv autorky) 

aíYku cesti�ek jsem zv�taila z povodních 10 mm na 11 mm (ur�ené pro 10mm 
kuli�ku) , co� zajistilo lepaí manipulaci. Vaechny rádiusy jsem sjednotila na R5,5 
(11 mm), co� pYisp�lo k v�taí plynulosti a estetické konzistenci designu. Hloubku 
frézovaných cesti�ek jsem zv�taila ze 3 mm na 6 mm, aby kuli�ka lépe dr�ela sm�r 
a zlepail se celkový herní zá�itek. Tyto zm�ny vedly k vylepaení stability, logi�nosti 
a celkové kvality návrhu. 

 
Obr. 64: Schématické znázorn�ní slepení dvou desti
ek 

(Zdroj: archiv autorky)  

4.4.3 Proces výroby 

Proces výroby zahrnoval n�kolik fází: návrh byl vymodelován a následn� 
zpracován do G-kódu pro CNC frézu. Samotné frézování a vyhlazení povrchu 
realizoval designér MgA. Kryatof Jínek. Povrchová úprava a kone�né slepení 
jednotlivých dílo byly provedeny mnou v díln� 
VUT. Pro výrobu této série byly 
vyu�ity tYi �ervené desky pro slo�it�jaí variantu a dv� hn�dé desky pro jednoduaaí 
variantu, �ím� byla zajiat�na materiálová variabilita odpovídající náro�nosti 
designu. 

 
Obr. 65: Grafické znázorn�ní v CNC programu 
ervené 8 mm desky (Zdroj: archiv autorky) 

Pro povrchovou úpravu byl pou�it	Osmo Original tvrdý voskový olej 3062 
matný, bezbarvý nát�r na bázi pYírodních olejo a vosko. Tento materiál je ideální 
pro mechanicky zat��ované plochy v interiéru, odolný vo�i vod� a certifikovaný 
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jako bezpe�ný pro d�tské hra�ky, �ím� zajiaeuje jak ochranu povrchu,  
tak jeho zdravotní nezávadnost a estetickou kvalitu.62 

 

  
Obr. 66: Proces 
iat�ní hry Orientace (Zdroj: archiv autorky) 

Pro slepení dvou desti�ek bylo pou�ito	Univerzální lepidlo Herkules®, 
víceú�elové lepidlo vhodné pro spojování papíru, dYeva, korku, ko�e a dalaích 
savých materiálo. Díky praktickému aplikátoru umo�Iuje snadnou aplikaci, je 
certifikováno jako nezávadné pro pou�ití pYi výrob� hra�ek a nachází airoké 
uplatn�ní v domácnostech, akolách, kanceláYích i dílnách.63 

 

 
Obr. 67: Lepení a povrchová úprava (Zdroj: archiv autorky) 

  

 
62 Osmo tvrdý voskový olej Original – 0,75L bezbarvý mat. Dostupné z:	https://www.barvy-na-
drevo.cz/osmo-tvrdy-voskovy-olej-original/tvrdy-voskovy-olej-orig--0-75l-bezbarvy--mat/	[cit. 
11. prosince 2024]. 
 
63 Druchema Univerzální lepidlo Herkules® 0,5 kg. Dostupné 
z:	https://www.bauhaus.cz/druchema-univerzalni-lepidlo-herkules-21716371	[cit. 11. prosince 
2024]. 

https://www.barvy-na-drevo.cz/osmo-tvrdy-voskovy-olej-original/tvrdy-voskovy-olej-orig--0-75l-bezbarvy--mat/
https://www.barvy-na-drevo.cz/osmo-tvrdy-voskovy-olej-original/tvrdy-voskovy-olej-orig--0-75l-bezbarvy--mat/
https://www.bauhaus.cz/druchema-univerzalni-lepidlo-herkules-21716371


 61 

4.4.4 Postup hraní 

1) PYíprava hry 
 

• Rozlo�ení herních desti�ek 
Dít� si na podlo�ku rozlo�í �tvercové desti�ky 6 x 6 cm do formátu 4 x 4, 
tedy celkem 16 desti�ek. Ka�dá desti�ka má dv� strany: 
 

o Jednoduaaí hn�dá strana	obsahuje �tyYi výstupy (prochody), co� 
umo�Iuje snadn�jaí tvorbu cest. 

o Slo�it�jaí strana	�ervená obsahuje osm výstupo, �ím� se zvyauje 
náro�nost a podporuje logické myalení. 

 
• Výb�r  pYedlohy 

Dít� si zvolí jednu z pYedloh, která zobrazuje cesti�ku vedoucí od bodu  
A (start) k bodu B (cíl). Herní sada obsahuje 32 pYedloh: 

 
o 16 jednoduchých cesti�ek. 
o 16 slo�itých cesti�ek. 

 
• Kontrola cesty prstem 

PYed zahájením hry doporu�uji, aby dít� projelo cesti�ku nejprve prstem. 
Dít� touto aktivitou lépe vnímá svoji jemnou motoriku v�etn� koordinace 
oko-ruka, �ím� i rozvíjí danou dovednost. 
 

2) Pravidla hry 
 

• Hraní na podlo�ce 
Dít� sestaví cesti�ku podle zvolené pYedlohy a pokouaí se dostat kuli�ku  
z bodu A do bodu B. Pohyb kuli�ky mo�e být zajiat�n roznými zposoby: 
naklán�ním podlo�ky, kutálením rukou nebo pohybem prstu. 

 
• Alternativní zposob hry 

Namísto podlo�ky si dít� mo�e desti�ky rozlo�it na jakýkoliv jiný rovný 
povrch, napY. na stol nebo na zem. Tím hra získá na flexibilit� a dodá dít�ti 
více zposobo interakce s hrou. 

 
• Stav�ní do výaky 

Desti�ky mají výaku 1,6 cm, tak�e je mo�né je stav�t na sebe a stav�t tak 
cesty jednu pYes druhou. Takový zposob stav�ní pYináaí do hry dalaí 
rozm�r a tím i dalaí mo�nou obtí�nost. 
 

• Tvorba vlastních cest 
Kdy� dít� pYestane bavit stav�t podle zadaných pYedloh, je �as na 
budování vlastních cest. Pro takovou variantu by slou�il metodický deník 
se zadanými linkami, do kterého si mo�e své cesty zapisovat a následn� 
op�tovn� stav�t, �i se jimi chlubit. 
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4.4.5 Finální výrobek – zhodnocení  

Celou kolekci se mi podaYilo dotáhnout do podoby, kterou jsem si snad ani 
nedokázala pYedstavit. Doposud jsem m�la mo�nost vid�t jen prototypy z kapy 
nebo 3D návrhy v po�íta�i, ale teprve finální produkt ukázal, co vaechno se v t�chto 
hrách skrývá. 
 

Po finálním lakování materiál doslova o�il. Textura pYírodního dYeva krásn� 
vynikla a jemný polomatný lesk dodal hrám elegantní a pYíjemný vzhled. Povodní 
povrch dostal úpln� nový rozm�r – zdoraznila se textura cest i detaily frézování, 
které na prototypu a v 3D vizualizaci nevynikly. Hry te� neposobí jen funk�n�, ale 
i vizuáln� velmi pYita�liv�.  
 

Hn�dá textura pYipomíná �okoládu, co� okam�it� upoutá  
pozornost – samozYejm� �ádné dít� do hry naat�stí nekouslo! 
ervená strana je 
zase výrazná a atraktivní, co� d�ti láká a hned zaujme. Hry si nejen zachovaly svou 
edukativní hodnotu, ale díky propracovanému designu oslovují i rodi�e a dosp�lé. 
Byla jsem mile pYekvapena, kdy� n�kteYí rodi�e sami zkusili hrát a pYiznali,  
�e je to baví – jako by se na chvíli vrátili do d�tských let. Podle zp�tné vazby  
od respondento mohou tyto hry slou�it nejen jako zábava, ale i jako zajímavý 
dekorativní prvek na st�n�. 
 

B�hem testování se ukázalo n�kolik aspekto, které stojí za zvá�ení. 
Konkrétn� t��aí varianta hry byla pro n�které d�ti, ale i pro dosp�lé, mírn� slo�itá. 
N�kteYí ú�astníci testování si cestu zjednoduaili tím, �e místo slo�it�jaích obkli�ek 
hledali klí�ové zvýrazn�né, pYímé cesty k cíli. Tento pYístup vypovídá o pYirozené 
tendenci lidí hledat efektivní Yeaení a zjednoduaovat úkoly podle vlastních 
preferencí.  

 
Bylo by dobré zvá�it, zda omezit hru na jeden startovní bod a jeden cíl. 

N�kterým d�tem se toti� stávalo, �e kuli�ka zapadla do „nesprávného cíle“, co� je 
mohlo frustrovat, zvláat� ty mladaí. Napadlo m� také, �e by alo pYípadn� n�které 
otvory zacpat. Povodní zám�r více cílo byl proto, poskytnout hrá�om v�taí volnost 
a neomezovat je pouze na jednu trasu.Navzdory této zkuaenosti se mi podaYilo 
dosáhnout zamýaleného cíle, kterým bylo podpoYit kreativní pYístup k tvorb� cesty 
od bodu A do bodu cíle, bez nutnosti poskytování n�kolika konkrétních pYedloh. 
Zkouaení ukázalo, �e pro za�átek sta�ilo zcela dosta�ující pouze deset rozných 
variant, co� poskytlo dostatek prostoru pro d�tskou kreativitu a zároveI 
neomezovalo jejich schopnost Yeait úkoly. Tento pYístup zároveI podporuje rozvoj 
samostatného myalení a prostor pro experimentování s vlastními Yeaeními. 
 

Pro pYíat� bych mo�ná zmenaila velikost podlo�ky a hracích desti�ek. Místo 
sou�asných 6 cm desti�ek, bych volila menaí rozm�r na 5 cm, to mo�e být 
prakti�t�jaí a lépe by se s ním pracovalo. Podobn� by se mo�ná osv�d�ila menaí 
podlo�ka o velikosti 3x3 polí (tedy plocha 15 cm) s celkovou velikosti podlo�ky do 
20 cm by mohla být na manipulaci pYíjemn�jaí. Menaí rozm�ry by usnadnily 
manipulaci a hru by bylo pohodln�jaí skladovat i pYenáaet. Taková úprava by 
mohla hru ud�lat pYístupn�jaí a uaetYilo by se na materiálu. 
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4.5 Série Symetrie 

Tento design podporuje rozvoj vizuálního vnímání, pYedstavivosti  
a spolupráce. Dít� doplIuje tvary tak, aby vytvoYilo stejnou symetrickou 
kompozici. Hra pomáhá chápat geometrické tvary a princip symetrie. 
 

4.5.1 Prvotní myalenka 

V tomto návrhu jsem m�la jasno ohledn� vzhledu – geometrické tvary zalo�ené 
na principu polení a d�lení zlomko. Chyb�lo u� jen doladit správné proporce  
a pYidat hodnotu, která by hru obohatila. 
 

Série „Symetrie“ funguje jako eduka�ní stavebnice, která rozvíjí základní 
zásady matematiky nebo geometrie. Jejím cílem je rozvinout u dít�te porozum�ní 
vztahom mezi geometrickými tvary a jejich proporcemi. NapYíklad to, �e dva 
�tverce dají dohromady obdélník. Pomocí herních komponento mo�e rozvíjet 
logické uva�ování, díky kterému postaví slo�it�jaí stavebnice. 
 

Na základ� reaeraí jsem doala k záv�ru, �e n�které d�ti mají problémy  
se symetrií. Tato pomocka je formou opakující se intuitivní hry a za pomoci 
pYedlohových karti�ek a rodi�o mo�e pYiblí�it porozum�ní jak zrcadlové, tak osové 
symetrie. Sestavitelné prvky mo�e dít� navlékat na ty�ku nebo na provázek,  
co� rozvíjí koordinaci oko-ruka. Hmatový efekt ve stavebnici je velmi dole�itá 
pYidaná hodnota. Zajímavá a originální myalenka osového skládání pYekrytím,  
co� umo�Iuje i horizontální a vertikální spojování pomocí „zámku“. 

 

4.5.2 Proces navrhování 

Návrh 1 
 

První návrh jsem zrealizovala pomocí laserového Yezání, co� mi umo�nilo 
rychle vytvoYit pYesné prototypy a otestovat jejich funk�nost a vhodný rozm�r. PYi 
tomto procesu jsem zjistila, �e zámky do sebe nebudou správn� zapadat kvoli 
jednotné velikosti vaech komponento zámku (5,5 mm a 5,5 mm)  
 

 
Obr. 68: Prototyp z gravírované pYekli�ky – Yeaení velikosti u hry Symetrie 

(Zdroj: archiv autorky) 

Navíc k tomu n�které prvky byly pYília malé na to, aby byly vhodné  
pro vyvíjející se d�tskou motoriku/haptiku a hlavn� nebezpe�í polknutí. Laserové 
Yezání mi vaak umo�nilo tyto nedostatky snadno identifikovat a pYizposobit návrh. 
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V následujícím návrhu jsem zv�taila rozm�ry komponent a upravila velikosti 
zámko a prvko, aby lépe odpovídaly ergonomickým potYebám d�tí a zajistily 
správnou funk�nost. 
 

 
Obr. 69: První návrh hry Symetrie – znázorn�ní v 2D (Zdroj: archiv autorky) 

Návrh 2 
 

PYi druhém návrhu jsem zv�taila rozestupy mezi komponenty na 5,5 mm  
a 5,8 mm, ale problém se správným zapadáním zámko pYetrvával. Zjistila jsem, �e 
pYesnost zámko je dole�itá pro funk�nost celé stavebnice a vy�aduje pe�liv�jaí 
pYizposobení. ZároveI jsem usoudila, �e otvory na pYedních stranách nejsou  
pro hru nezbytné a té� m�ly tendenci se trhat – otvory m�ly prom�r  
5 mm – a proto jsem je v dalaích návrzích odstranila. Tato úprava nejen 
zjednoduaila celkový design, ale také pYisp�la ke zvýaení stability a pou�itelnosti 
jednotlivých komponent. 

 

 
Obr. 70:  Druhý návrh hry Symetrie – ukázka lámání pYedních otvoro jako  

nevhodného Yeaení (Zdroj: archiv autorky) 

 
Obr. 71: Návrh barevné (rozaíYené) varianty Symetrie s pYedními otvory  

(Zdroj: archiv autorky) 
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Návrh 3 
 

PYi tYetím pokusu jsem zvolila rozestupy 5,5 mm a 6 mm, pYi�em� jsem 
ponechala otvory pouze na bocích. Zjistila jsem vaak, �e i kdy� zámky do sebe 
zapadají, chybí jim pYesné zarovnání a logika pYi sestavování. Tento nedostatek 
m� vedl k pYepracování celého návrhu. Navrhla jsem, aby prvky byly osov� 
zasouvané pYes sebe, co� zajistilo jejich pYesné lícování a usnadnilo manipulaci 
pYi skládání. Tato zm�na výrazn� zlepaila funk�nost, estetiku i stabilitu výsledného 
produktu. Sou�asn� jsem musela redukovat mno�ství prvko kvoli omezenému 
materiálo. 

 
Obr. 72: Správný prototyp z lepené pYekli�ky a MDF desky s rozm�ry zámku 5,5 mm a 6 mm,  

ukázka se zam�Yením na zarovnání (Zdroj: archiv autorky) 

 
Návrh 4 – finální návrh 
 

PodaYilo se mi sjednotit vaechny díly tak, aby mezi sebou lícovaly a byly 
pYesn� zarovnané. Ka�dý díl je navr�en tak, aby dokonale zapadal do ostatních  
a umo�Ioval vytváYení rozných 3D objekto, napYíklad krychlí. Bohu�el kvoli 
omezenému mno�ství materiálu jsem musela n�které kusy vypustit, co� mírn� 
omezuje variabilitu. Nebylo by na akodu pYidat více prvko pro lepaí mo�nosti 
stav�ní, co� by mohlo rodi�om umo�nit dokoupení rozaiYujících sad podle 
potYeby. Tím by se hra stala jeat� atraktivn�jaí a nabídla v�taí kreativní svobodu. 
 

 
Obr. 73: Sjednocení a lícování vaech dílo – hra Symetrie (Zdroj: archiv autorky) 
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Obr. 74: Sjednocení a lícování vaech dílo – hra Symetrie (Zdroj: archiv autorky) 

4.5.3 Proces výroby 

Proces výroby zahrnoval n�kolik fází: návrh byl vymodelován a následn� 
zpracován do G-kódu pro CNC frézu. Samotné frézování a vyhlazení povrchu 
realizoval designér MgA. Kryatof Jínek. Povrchová úprava a kone�né slepení 
jednotlivých dílo byly provedeny mnou v díln� 
VUT. Pro výrobu této série byly 
vyu�ity tYi 19 mm desky – oran�ová, modrá a zelená. Návrh byl tYeba detailn� 
vymodelovat a zkontrolovat pro jeho správné zapadání do sebe.  
 

PYi povrchové úprav� byl pou�it	Osmo Original tvrdý voskový olej 3062 
matný, co� je bezbarvý nát�r na bázi pYírodních olejo a vosko. Tento produkt je 
ur�en pro mechanicky zat��ované plochy v interiéru, poskytuje vysokou odolnost 
vo�i vod� a je certifikován jako bezpe�ný pro pou�ití na d�tské hra�ky. Tímto 
zposobem byla zajiat�na nejen ochrana povrchu, ale i jeho zdravotní nezávadnost 
a estetická kvalita.64 
 

4.5.4 Postup hraní 

1) Hra s rodi�i 
 

• PYíprava hry 
Dít� i rodi� si pYipraví herní prvky – geometrické tvary, které budou 
pou�ívat. Dít� má svou stranu osy symetrie a rodi� druhou stranu osy 
symetrie. 

 
• Za�íná rodi� 

Rodi� za�ne tím, �e vytvoYí �ást obrazce na své stran� osy. PYi navlékání 
prvko na ty�ku nebo pYi skládání na podlo�ku popisuje, co zrovna pYidává 
(napYíklad: „Navlékám �ervený �tverec,“ nebo „pYikládám modrý 
trojúhelník.“). 
 

 
64 Osmo tvrdý voskový olej Original – 0,75L bezbarvý mat. Dostupné z:	https://www.barvy-na-
drevo.cz/osmo-tvrdy-voskovy-olej-original/tvrdy-voskovy-olej-orig--0-75l-bezbarvy--mat/	[cit. 
11. prosince 2024]. 
 

https://www.barvy-na-drevo.cz/osmo-tvrdy-voskovy-olej-original/tvrdy-voskovy-olej-orig--0-75l-bezbarvy--mat/
https://www.barvy-na-drevo.cz/osmo-tvrdy-voskovy-olej-original/tvrdy-voskovy-olej-orig--0-75l-bezbarvy--mat/
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• Dít� opakuje 
Dít� sleduje rodi�e a na své stran� se sna�í vytvoYit zrcadlov� stejný 
obrazec. PYi tvoYení zároveI nahlas popisuje, co práv� pYidává a jakou  
to má barvu (napY. „Navlékám �ervený �tverec.,“ nebo „PYikládám modrý 
trojúhelník.“). 

 
2) Skládání podle pYedloh 

� 
• PYíprava hry 

Dít� si vybere jednu z pYedlohových karti�ek, která obsahuje obrazec, jen� 
má vytvoYit.  

�   
• Volba zposobu skládání 

Dít� si zvolí, zda bude obrazec sestavovat: 
o Ploan� na podlo�ce	– obrazec skládá na rovný povrch, jako je stol, 

zem  
o Navlékáním do prostoru	– prvky navléká na ty�ku nebo provázek, 

�ím� vytváYí obrazce ve vzduchu. 
�   

• Ov�Yení správnosti 
Jakmile dít� obrazec dokon�í, mo�e si porovnat svoj výtvor s pYedlohou na 
druhé stran� a zkontrolovat, jestli se mu povedl podle rodi�e. V pYípad�, 
�e najde n�jaké nesrovnalosti, má mo�nost jej upravit. 

 
3) Volné tvoYení	 

Dít� si vymýalí vlastní obrazce, pYi�em� dbá na to, aby ka�dá strana osy byla 
zrcadlov� toto�ná. 
 

4.5.5 Finální výrobek – zhodnocení 

Hra	Symetrie	m� mile pYekvapila tím, jak pozitivn� ji hodnotili d�ti i rodi�e. 
Velký úsp�ch m�l systém zasouvání zámko, který pYinesl logickou výzvu a zároveI 
podpoYil jejich koordinaci a pYesnost. Nutnost udr�ení rovnováhy pYi skládání 
dodala hYe dalaí rozm�r, který ji odliail od b��ných her. 
 

Jsem ráda za to, �e se mi podaYilo vytvoYit n�co, co mnozí ozna�ili  
za originální, mnozí dosp�lí zmiIovali, �e nic podobného jeat� nikde jinde nevid�li  
a zkouaeli zasouvat pYes sebe prvky a vrátili se do d�tských let. Na druhou stranu 
m� trochu zklamalo, �e princip napichování tvaro nebyl tak atraktivní u d�tí, jak 
jsem si povodn� pYedstavovala.  

 
PYesto jsem ráda, �e se tento prvek do hry podaYilo za�lenit  

a �e i tak dokázal pYisp�t k celkové funk�nosti. Co m� pot�ailo, byla	 vizuální 
stránka hry. Zemitá barevnost a jemný lesk dodaly hYe pYirozený a moderní vzhled, 
který oceIovali nejen d�ti, ale i rodi�e. Celkov� jsem s výsledkem spokojená. 
Hra�ka splnila svoj hlavní ú�el – pYinést d�tem radost, rozvíjet jejich kreativitu  
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a dovednosti, zároveI zapojit rodi�e do spole�ného hraní. A�koliv jsou zde v�ci, 
které bych do budoucna mohla vylepait, vnímám	sérií Symetrii	jako zdaYilou.		

	

 
Obr. 75: Finální podoba série Symetrie (Zdroj: archiv autorky)	
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4.6 Série Balance  

Hra rozvíjí rovnováhu a koordinaci pohybo. Dít� pracuje s polkruhy a jeho 
úkolem je dostat kuli�ku ke stYedu, pYi�em� musí pe�liv� udr�ovat stabilitu celé 
konstrukce. Dílky lze následn� pou�ít k volnému skládání, co� umo�Iuje vytváYet 
vlastní dráhy pro kuli�ku a podporuje tak kreativitu a experimentování. Tento 
proces zároveI rozvíjí jemnou motoriku a vy�aduje precizní, kontrolované pohyby. 
 

4.6.1 Prvotní myalenka 

Hra	 je navr�ena tak, aby d�tem pomáhala rozvíjet koordinaci, reflexy  
a jemnou motoriku. Hra je zalo�ena na konceptu balan�ních polkruho, které dít� 
vyu�ívá k vedení kuli�ky do stYedu kruhu. Ka�dý polkruh má dv�  
strany – jednoduaaí a obtí�n�jaí, tak�e mo�ete herními prvky rozn� otá�et a volit 
úroveI obtí�nosti. 
 

Dráhy rozvíjejí u d�tí prostorovou orientaci nebo soustYed�ní. Moji inspirací 
byly kuli�kové dráhy a d�tská duha, její� pYirozené obloukové tvary jsem rozaíYila  
o princip spirály. Série navíc kombinuje kruhové a rota�ní pohyby, které na rozdíl 
od série „Orientace“ zapojují více dimenzí a vy�adují zru�nost a trp�livost. D�ti 
manipulací s kuli�kou trénují pohyby záp�stí, pa�í i celého t�la, co� zlepauje 
flexibilitu, soustYed�ní a pYesnou kontrolu pohybo.  
 

4.6.2 Proces navrhování 

Mou povodní myalenkou bylo pracovat s roznými velikostmi, zkoseninami  
a aikminami polkruho, které by umo�Iovaly vytvoYení rozmanitých cest a drah. 
Tento koncept m�l pYinést vysokou variabilitu a kreativní mo�nosti pro hru, avaak 
ukázal se jako pYília náro�ný na proveditelnost, zejména z hlediska konstrukce  
a výroby. 
 

 
Obr. 76: Prvotní skici hry Balance (zdroj: archiv autorky) 
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Návrh 1 
 

Ze zkuaeností se sérií Symetrie jsem v�d�la, �e je dole�ité promyalen� Yeait 
vstupy a výstupy, proto jsem se sna�ila podobný koncept zachovat i u série 
Balance, ale zároveI jej obohatit o dalaí prvky. Vstupy jsem umístila na jednu 
stranu osy cesty pro kuli�ku, pYi�em� dít� zde m�lo mít dv� mo�nosti, kudy kuli�ku 
nechat pYejít na dalaí polkruh. Tento návrh vaak nakonec posobil pYília slo�it�  
a neatraktivn�, co� m� vedlo k jeho zjednoduaení pro lepaí u�ivatelský zá�itek. 

 
Obr. 77: První návrh ilustrace cesti
ek – vstupy a výstupy hry Balance (Zdroj: archiv autorky) 

Návrh 2 
 

Pro zvýaení nahodilosti a maximalizaci dráhy kuli�ky jsem zvolila koncept, 
kdy se vstup i výstup nachází na jednom míst� a co nejdál od pYedealého výstupu. 
Stejn� jako u série Orientace je dráha oboustranná – jedna strana je jednoduaaí  
a druhá slo�it�jaí. U slo�it�jaí varianty jsem vyu�ila myalenku zten�ení cest, co� 
zvýailo náro�nost manipulace, a navíc jsem zakomponovala slepé uli�ky, které 
pYidávají výzvu a nutí dít� strategicky pYemýalet o správné trase. Tento pYístup 
obohacuje hru o dalaí úroveI logického uva�ování a podporuje rozvoj motoriky  
i koncentrace. 

 
Obr. 78: 2. Návrh, Ilustrace barevného návrhu cesty pro slo�itou a jednoduchou  

variantu hry Balance (Zdroj: archiv autorky) 

 
Návrh 3 
 

Na základ� konzultace jsem se rozhodla zvolit dv� výstupní dráhy, aby hra 
obsahovala prvek rozhodování a poskytovala více mo�ností pro strategické 
uva�ování dít�te. Tento koncept jsem následn� otestovala vytvoYením prototypu 
na laseru, který vaak m�l nedostatky. 
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Obr. 79: Prototyp na vygravírované pYekli�ce– hra Balance (Zdroj: archiv autorky) 

Po pár úpravách a zm�nách jsem model zadala i na CNC. Model z MDF desky m�l 
stále pár nedostatko, jako napYíkladpYília malou voli mezi jednotlivými polkruhy. 
 

 
Obr. 80: Prototyp na vyfrézované MDF desce – hra Balance (Zdroj: archiv autorky) 

PYi testování prototypu se mi lámaly tenké st�ny, které ovlivnily celý návrh 
po estetické i funk�ní stránce. Tento problém bych v pYíatím návrhu 
vyYeaila	pou�itím kulaté frézy, díky které by se produkt lépe opracoval a st�ny by 
byly odoln�jaí vo�i polámání. Rovn�� jsem musela pYemýalet nad jednotlivými 
délkami - polkruhu, aíYky dráhy, tlouaeky st�n.  
 

Konkrétní zm�ny, které jsem nakonec provedla: aíYka dráhy – dráha o aíYce 
0,9 cm byla pYília malá – rozm�r jsem upravila na 1 cm a aíYka cesty byla upravena  
z 0,7 cm na 0,8 cm. Tlouaeky st�n byly povodn� 1,5 mm, co� bylo pYília málo,  
to mi potvrdil i prototyp. Zvolila jsem tedy aíYku 3 cm, co� by m�lo vyYeait problém.  

 
Obr. 81: Znázorn�ní slepení hry Balance (Zdroj: archiv autorky) 
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Návrh 4 – finální  
 

V minulém prototypu jsem nem�la mezi polkruhy �ádnou mezeru, tak�e 
jsem pYidala 0,2 mm, aby se polkruhy mohly mezi sebou lépe posouvat. Vstupy 
jsem rozaíYila o 2 mm, co� výrazn� zlepailo pohyb kuli�ky pYi vstupu a výstupu. 
Kulatá fréza pYi úpravách opravdu hodn� pomohla. Kvoli pYizposobení krabi�ky 
jsem musela oran�ovou desku o tlouaece 19 mm zten�it brouaením na 15 mm. 
Tím jsem zajistila, �e se polkruhy veali do hrací plochy, ani� by omezovala 
funk�nost dna. 

 
Obr. 82: Detail rozaíYení cesty ve hYe Balance – jednoduaaí varianta (Zdroj: archiv autorky) 

 
Obr. 83: Detail rozaíYení cesty ve hYe Balance – slo�it�jaí varianta (Zdroj: archiv autorky) 

 
Obr. 84: Detail slepení a kulatých frézovaných cest ve hYe Balance (Zdroj: archiv autorky) 

4.6.3 Proces výroby 

Proces výroby zahrnoval n�kolik fází: návrh byl vymodelován a následn� 
zpracován do G-kódu pro CNC frézu. Samotné frézování a vyhlazení povrchu 
realizoval designér MgA. Kryatof Jínek. Povrchová úprava a kone�né slepení 
jednotlivých dílo byly provedeny mnou v díln� 
VUT.  
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Pro výrobu této série byly vyu�ity dv� desky: pro slo�it�jaí variantu byla 
pou�ita �ervená deska 8 mm a pro jednoduaaí variantu oran�ová 19 mm. 
Oran�ová deska musela být zabrouaená na 15 mm z dovodu ukládání do balení 
krabice. 

 
Obr. 85: Za
iat�ní hry Balance (Zdroj: archiv autorky) 

Pro povrchovou úpravu byl pou�it	Osmo Original tvrdý voskový olej 3062 
matný, bezbarvý nát�r na bázi pYírodních olejo a vosko. Tento materiál je ideální 
pro mechanicky zat��ované plochy v interiéru, odolný vo�i vod� a certifikovaný 
jako bezpe�ný pro d�tské hra�ky, �ím� zajiaeuje jak ochranu povrchu, tak jeho 
zdravotní nezávadnost a estetickou kvalitu.65 
 

Pro slepení dvou desti�ek bylo pou�ito	Univerzální lepidlo Herkules®, 
víceú�elové lepidlo vhodné pro spojování papíru, dYeva, korku, ko�e a dalaích 
savých materiálo. Díky praktickému aplikátoru umo�Iuje snadnou aplikaci, je 
certifikováno jako nezávadné pro pou�ití pYi výrob� hra�ek a nachází airoké 
uplatn�ní v domácnostech, akolách, kanceláYích i dílnách.66 
 

4.6.4 Postup hraní 

PYíprava hry: 
 

1) Výb�r komponent 
Dít� si pYipraví jednotlivé polkruhové dráhy, které tvoYí základ hry. Dráhy se 
skládají nale�ato a mají oboustranné provedení – jedna strana je jednoduaaí,  
v oran�ové barv�, a druhá slo�it�jaí, v �ervené barv�. Úkolem dít�te je najít 
cestu, kterou kuli�ka projde ze vstupu do výstupu a postupn� se dostane 
sm�rem ke stYedu dráhy. 

 
2) Kreativní sestavení cest 
Dráhy lze skládat vodorovn� na rovný povrch nebo je vrstvit na sebe, �ím� 
vznikají víceúrovIové konstrukce. Dít� mo�e kombinovat rozné polohy, 
orientace a úhly polkruho, aby vytvoYilo originální trasy. Tento proces 

 
65 Osmo tvrdý voskový olej Original – 0,75L bezbarvý mat. Dostupné z:	https://www.barvy-na-
drevo.cz/osmo-tvrdy-voskovy-olej-original/tvrdy-voskovy-olej-orig--0-75l-bezbarvy--mat/	[cit. 
11. prosince 2024]. 
 
66Druchema Univerzální lepidlo Herkules® 0,5 kg. Dostupné 
z:	https://www.bauhaus.cz/druchema-univerzalni-lepidlo-herkules-21716371	[cit. 11. prosince 
2024]. 
 

https://www.barvy-na-drevo.cz/osmo-tvrdy-voskovy-olej-original/tvrdy-voskovy-olej-orig--0-75l-bezbarvy--mat/
https://www.barvy-na-drevo.cz/osmo-tvrdy-voskovy-olej-original/tvrdy-voskovy-olej-orig--0-75l-bezbarvy--mat/
https://www.bauhaus.cz/druchema-univerzalni-lepidlo-herkules-21716371
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podporuje rozvoj prostorové pYedstavivosti, kreativity a experimentování, 
pYi�em� dít� získává nové zkuaenosti s pohybem a konstrukcí. 

 

4.6.5 Finální výrobek – zhodnocení 

Hra	Balance	si získala oblibu a chválu mezi d�tmi i rodi�i díky svému 
jednoduchému a zábavnému principu. Cílem bylo dostat kuli�ku do stYedu, ale pYi 
testování jsem si vaimla, �e d�ti kuli�ku �asto rad�ji posouvaly prstem, ne� aby  
ji nechaly pohybovat na podlo�ce. I kdy� to nebyl povodní zám�r, ukázalo to, �e 
d�ti si hru rády pYizposobují tak, aby pro n�. 
 

Dalaí zajímavostí také bylo, �e v�taina d�ti si hru rozd�lily na postupné 
kroky. Místo toho, aby nejdYív sestavily celou konstrukci a pak s kuli�kou 
balancovaly, rad�ji otá�ely jednu �ást nebo-li „level“ polkruhu, posunuly kuli�ku 
dál a pokra�ovaly k dalaí �ásti.  Tato hra dokázala zabavit d�ti i bez pYedlohy, co� 
je za m� úsp�ch.  
 

Pro pYíat� bych ur�it� sjednotila velikosti kuli�ek – místo dvou rozm�ro (10 
mm a 8 mm) bych zvolila jen jednu velikost, tu mo�ou mezi sebou kombinovat 
jako u hry Orientace. To by nejen zjednoduailo hru, ale zároveI by mi to umo�nilo 
zv�tait celkovou herní plochu, co� by mohlo být zajímav�jaí a prakti�t�jaí, 
hrateln�jaí. 
 

Celkov� ale hra splnila to, co jsem cht�la. D�ti si procvi�ily jemnou motoriku, 
koordinaci a soustYed�ní, a rodi�e ocenili, jak hra vypadá – jak barvy, tak i materiál 
a hladký povrch na n� posobily pYíjemn�.	 
 

 
Obr. 86: Finální podoba série Balance (Zdroj: archiv autorky) 
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4.7 Vizuální identita zna
ky MOT 

PYi tvorb� zna�ky pro svou diplomovou práci propojují její hodnoty a poslání 
s cílovou skupinou. Vizuální identita umo�Iuje jasnou a konzistentní komunikaci, 
zvyauje rozpoznatelnost a vytváYí emocionální spojení se zákazníky.  
Její konzistentní pou�ívání sjednocuje vaechny prvky komunikace zna�ky,  
od produktu po marketing, �ím� posiluje její dov�ryhodnost a odliauje  
ji od konkurence. 
 

4.7.1 Myalenka a název 

Název byl vytvoYen s cílem podpoYit rozvoj d�tí v pYedakolním v�ku 
prostYednictvím edukativních her, které propojují zábavu, vzd�lání a motorický 
rozvoj.		

 
Název zna�ky nese dvojí význam. První význam se vztahuje  

ke slovu	„motorika“, co� je schopnost pohybové soustavy tvoYit a samo o sob� 
evokuje pohyb, mobilitu. Druhý význam nese samotné slovo	„mßt“, co� znamená 
ve Vietnamatin� �íslo jedna. Název podtrhuje úsilí být jedni�kou mezi 
vzd�lávacími produkty, ale pYedevaím „jedni�kou na cestu �ivotem“. PYi výb�ru 
názvu byl kladen doraz na jeho zapamatovatelnost, stru�nost a zvu�nost.  
 

S pouhými tYemi písmeny se jedná nejen o jednoduchý název. TYi písmena 
tYi série. Jednotlivé produkty zna�ky jsou propojeny nejen u�ivatelskými 
komponenty, ale i zám�rným jednotným designem obalového zpracování a loga. 
Promyaleným sjednocením obalo produkto, hracích materiálo, obsahu a poslání 
tvoYí silnou identitu zna�ky jako celku. 

 

4.7.2 
erpání inspirace na vizuál 

PYi hledání inspirace se v�dy zam�Yuji na zajímavé vizuální prvky, které mají 
tendenci sjednotit vizuální styl a dr�et jej pohromad�. Mou první intuicí  
pYi vytváYení vizuální identity bylo zahrnutí ur�itých geometrických tvaro  
jako napYíklad kruhu nebo �tverce, které by pak pomocí jednoduchých kompozic 
vytváYely �istý, ale zároveI hravý design. PYi tvorb� m� takté� nejvíce ovlivnila 
volba barev, která dosáhne pocitu hravosti, pou�ití typografie.	 
 

 
Obr. 87: Inspirace pro vizuál zna
ky MOT (Zdroj: archiv autorky) 
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4.7.3 Finální varianty loga 

Navrhla jsem celkem p�t variací loga, které jsou koncep�n� pYizposobeny 
pro pou�ití v rozných typech médií. Tyto variace umo�Iují flexibilní aplikaci 
vizuální identity, a to jak v digitálním, tak v tiat�ném prostYedí, pYi�em� zohledIují 
specifické po�adavky jednotlivých médií. 

 

 
Obr. 88: Finální podoby loga v rozných variantách (Zdroj: archiv autorky) 

Písmeno „M“ je vizuálním symbolem symetrie. Jeho typografická podoba 
pYipomíná dv� zrcadlov� oto�ené jedni�ky, které se harmonicky propojují  
a vytváYejí vyvá�ený celek, co� odpovídá konceptu hry Symetrie.	
	

 
Obr. 89: Písmeno 'M' pro Symetrii – grafické znázorn�ní (Zdroj: archiv autorky) 
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Písmeno „O“ reprezentuje rovnováhu a harmonii, zároveI vaak evokuje 
polkruhové prvky pou�ité v designu série Balance, �ím� zobrazuje siluetu hry 
Balance. 

 
Obr. 90: Písmeno 'O' pro Balance – grafické znázorn�ní (Zdroj: archiv autorky) 

 
Písmeno „T“ svým tvarem odkazuje na cesti�ky a rozv�tvené trasy,  

co� symbolizuje objevování a orientaci a odpovídá konceptu hry Orientace. 

 
Obr. 91: Písmeno 'T' pro Orientaci – grafické znázorn�ní (Zdroj: archiv autorky) 

4.7.4 Konstrukce loga a ochranná zóna 

Pomocí rozkresu jsou definovány rozestupy mezi jednotlivými prvky loga. 
Jednotka X je definována jako dYík písmene M a T. Ochranná zóna je minimální 
velikost plochy v bezprostYední blízkosti loga, do které by nem�l zasahovat �ádný 
text ani dalaí jiné grafické prvky, aby byla zaru�ena dobrá �itelnost loga.  

 
 

 
Obr. 92: Konstrukce logotypu (Zdroj: archiv autorky) 
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4.7.5 Barevná paleta 

Barevná paleta je inspirována materiály MDF desek Valchromat a vyu�ívá 
pastelové odstíny, které posobí hrav� a pYív�tiv�, ale zároveI podporují vizuální 
konzistenci celé série produkto. Tyto barvy zajiaeují nejen jednotnost v rámci 
jednotlivých her, ale také estetickou atraktivitu produkto. 
 

 
Obr. 93: Barevná paleta vizuálu MOT (Zdroj: archiv autorky) 

 

4.7.6 Pou�ité písmo 

Písmo pou�ité v logu bylo vytvoYeno pomocí geometrických prvko, pYi�em� 
nebylo vyu�ito �ádného existujícího vzorového fontu. Jednotlivé znaky byly 
konstruovány manuáln�, co� umo�nilo dosáhnout jedine�né vizuální identity loga 
a zároveI zajistilo jeho originalitu. Tento pYístup podtrhuje doraz  
na minimalistický a funk�ní design, který podporuje konzistenci vizuální 
komunikace. 
 

Pro pou�ití textu a popisko byl zvolen font	Unica One Regular, který je voln� 
dostupný na Google Fonts.67 Tento geometricky orientovaný sans-serif font 
kombinuje jednoduchost a hravost, co� ho �iní vhodným pro d�tské designy. Jeho 
výrazné a dobYe �itelné tvary usnadIují vnímání textu, a to i pro d�ti v mladaím 
v�ku, pYi�em� stále posobí modern� a esteticky. Díky své univerzálnosti lze tento 
font vyu�ít nejen v tiat�ných materiálech, ale i v digitální komunikaci. 
  

 
67 Google Fonts,	Unica One, dostupné z:	https://fonts.google.com/specimen/Unica+One	[cit. 

11. prosince 2024]. 

https://fonts.google.com/specimen/Unica+One
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4.7.7 Aplikace vizuálu 

 
Obr. 94: Aplikace vizuálu na metodický deník (Zdroj: archiv autorky)  

 

Obr. 95: Aplikace vizuálu na 
tvercové karty (Zdroj: archiv autorky)  

 

Obr. 96: Aplikace vizuálu na obdelníkové karty (Zdroj: archiv autorky) 

 
Obr. 97: Aplikace vizuálu: Katalog (Zdroj: archiv autorky) 
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4.8 Balení – Konstrukce krabice a herních desek 

Hra�ky jsou sjednoceny krabi�kami v rozm�ru 32 x 32 cm, co� nejen 
usnadIuje skladování, ale také umo�Iuje vyu�ití jako pYíjemné dekorace  
v d�tském pokoji. Díky svému kontrastnímu a minimalistickému designu obaly 
neposobí ký�ovit�, ale vkusn� vystihují charakter jednotlivých her a jejich funkci. 

 

4.8.1 Prototypy a první návrhy 

Krabice: 
 

 
Obr. 98: Model Orientace z kapy spolu se vzorkem krabice (Zdroj: archiv autorky) 

Cílem bylo sjednotit rozm�ry krabic tak, aby bylo mo�né je efektivn� skládat 
do tvaru �tverce. Finální design se zam�Yil na dosa�ení pYírodního vzhledu krabic, 
který byl dopln�n �erným kontrastní grafikou pro zvýrazn�ní vizuální identity.  
 

 
Obr. 99: Vzhled krabice, dv� varianty pYírodní a barevná (Zdroj: archiv autorky) 
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Herní podlo�ky z korku:  
 

 
Obr. 100: Grafická podoba korkových podlo�ek: Orientace, Symetrie, Balance (Zdroj: archiv autorky) 

 

Obr. 101: Kone
ná podoba korkových podlo�ek: Orientace, Symetrie, Balance (Zdroj: archiv autorky) 

Pro zpevn�ní a omezení opotYebení jsem na dno podlo�ky pYidala 
hliníkovou desku. Tento prvek zajiaeuje nejen vyaaí stabilitu, ale také prodlu�uje 
�ivotnost celé podlo�ky. Hliník je lehký, odolný a snadno udr�ovatelný materiál, 
který chrání korkový povrch pYed mechanickým poakozením a deformací pYi 
intenzivním pou�ívání. Díky této úprav� je podlo�ka vhodná i pro náro�n�jaí hry a 
aktivity, pYi kterých je kladen doraz na pevnost a dlouhou výdr�. 
 

4.8.2 Vzhled pYedloh 

 
Obr. 102: Návrhy pYedloh pro hru Orientace (Zdroj: archiv autorky) 

 

Obr. 103: Návrh pYedloh pro hru Symetrie (Zdroj: archiv autorky) 
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5. Prototypování a testování 

Prototypování a testování byla dole�itou a pYíjemnou fázi diplomové práce. 
Cílem bylo ov�Yit funk�nost, design a celkovou pYita�livost her u cílové skupiny 
d�tí v pYedakolním v�ku a u jejich rodi�o. B�hem procesu testování se zapojilo  
5 d�tí (ve v�ku tYí a� p�ti let), které poskytly zp�tnou vazbu na jednotlivé aspekty 
her. Dále se pak zapojili rodi�e (8 respondento). Tato fáze pYinesla mnoho cenných 
poznatko. 
 

5.1 Orientace 

Zjiat�ní z testování 
 

1. Jednoduchost a pYístupnost: 
o Hra byla d�tmi vnímána jako intuitivní a zábavná.  
o TvoYení podle pYedlohy v jednoduché varianty byla bez problému, 

slo�itá varianta byla slo�it�jaí avaak d�tem se podaYilo úkol dokon�it 
s pomocí rodi�e. 

o Kdy� jsem ukázala d�tem kde mají za�ít a kde má kuli�ka skon�it  
a mají si sestavit svou cestu (volná tvorba). Bylo to pro n� více 
zábavné.  

o Mo�nost tvoYit vlastní cesty bez nutnosti pYísného dodr�ování 
pYedloh ukazuje na kreativní potenciál hry. D�ti si u�ívaly objevování 
rozných Yeaení a mo�nost experimentovat. 
 

2. Manipulace a haptická zkuaenost: 
o Frézovaná textura cest pYisp�la k lepaí orientaci a usnadnila 

manipulaci s kuli�kou nebo prstem. Povrch byl d�tmi i rodi�i 
hodnocen jako pYíjemný na dotek, co� podporovalo delaí interakci  
s hra�kou. Zva�ovala jsem zjemn�ní hran, ty vaak nikomu nevadily. 
 

3. Design a vizuální stránka: 
o Barevná paleta posobila pYirozen� a neruaiv�, co� d�ti 

nerozptylovalo a umo�nilo jim pln� se soustYedit na samotnou hru. 
Design byl zároveI estetický a n�kteYí rodi�e zmínili, �e hra posobí 
spíae jako dekorativní prvek, který si dovedou pYedstavit vystavený 
na zdi. 
 

4. Výzvy a obtí�nost: 
o PYedlohy s cestami byly dobYe pYizposobený v�kovým schopnostem 

d�tí. Hra má potenciál k rozaíYení o dalaí úrovn�, které by vyhovovaly 
i staraím d�tem.  

o B�hem testování m� napadlo propojit koncept i s "Posuvným 
hlavolamem"	(logická hra, která se skládá z mYí�ky �tverco, kde jeden 
�tverec chybí. Úkolem je posouvat ostatní �tverce tak, aby seYadily 
bu� podle �ísel, nebo vytvoYily správný obrázek.) kde je za�ínající 
obrazec a kone�ný obrazec. 
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o D�ti si �asto pYizposobují hry podle sebe – kombinovaly ob� varianty 
dohromady. 
ím více kuli�ek, tím v�taí zábava! 
 

 
Obr. 104: PYizposobení hry podle sebe, hra
ka Orientace (Zdroj: archiv autorky) 

 
Záv�r 
Hra	Orientace	pYi testování ukázala, �e d�ti baví a dobYe naplIuje svoj ú�el – 
rozvíjet jemnou motoriku, kreativitu a schopnost plánování. D�ti si u�ívaly 
jednoduchost hry a rády zkouaely rozné mo�nosti tvorby cest, zatímco rodi�e 
ocenili její estetický vzhled a funk�nost a sami se vrátili do d�tských let b�hem 
hry. Hra�ka vaak jednozna�n� ukázala svoj potenciál spojit zábavu s u�ením  
a podpoYit d�tskou pYedstavivost. 
 

 
Obr. 105: Testování s d�tmi a dosp�lými, hra
ka Orientace (Zdroj: archiv autorky) 

 

5.2 Balance 

Zjiat�ní z testování: 
 

1. Postupný zposob hraní: 
o D�ti �asto nehrály podle povodního zám�ru sestavit celou konstrukci 

a následn� balancovat, ale rad�ji postupovaly krok za krokem. 
Nejprve otá�ely jeden kruh („level“), posouvaly kuli�ku na dalaí 
úroveI a teprve poté pokra�ovaly.  

o Víc ne� stav�ní kruhu je bavilo voln� stav�t kuli�kové dráhy 
(napYíklad do tvaru “S”). 

o  
2. Manipulace s kuli�kou: 

o D�ti kuli�ku spíae posouvaly rukou, ne� �e by jí pohybovaly pomocí 
balancování a nahýbání roviny desky. 
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3. Estetika a materiály: 
o Hra zaujala rodi�e svým vzhledem a kvalitním zpracováním. Barevná 

paleta a jemný lesk povrchu byly �asto zmiIovány jako dovody, pro� 
hra posobí modern� a pYíjemn�.  
 

4. Velikost komponent: 
o Pou�ití kuli�ek o dvou rozných velikostech (10 mm a 8 mm) bylo 

místy matoucí. Pro d�ti by bylo pYehledn�jaí a prakti�t�jaí pou�ít 
pouze jednu standardní velikost kuli�ky. 
 

Záv�r 
Hra	Balance	splnila o�ekávání v rozvoji dovedností, jako je jemná motorika, 
koordinace a trp�livost. D�ti i dosp�lí si u�ívali hry a její jednoduchého principu. 
Rodi�e ocenili estetiku a kvalitní zpracování, které dodalo hYe univerzálnost  
a pYita�livost. 
 

 
Obr. 106: Testování s d�tmi a dosp�lými hra
ka Balance (zdroj: archiv autorky) 

 
 

5.3 Symetrie 

Zjiat�ní z testování 
 

1. Spolupráce mezi rodi�em a dít�tem: 
o D�ti bavilo, �e mohou doplIovat obrazce vytvoYené rodi�em, a �asto 

se ujistily �e mají správný tvar. Rádi se ptaly a diskutovaly s rodi�em 
o tvarech a barvách. Tento interaktivní prvek pYisp�l ke zlepaení 
vztaho a vytvoYil pYíjemnou atmosféru pYi hYe. 

o  
2. Zasouvání zámko: 

o Staraí d�ti (�tyYi a p�t let) velmi bavilo zasouvání tvaro do 
pYipravených zámko. Tento prvek hry podporoval pYesnost  
a balancování prvko, aby nespadly. 
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3. Napichování tvaro: 
o Napichování na ty�ky nebylo d�tmi pYijato s nadaením, tak jsem jsem 

o�ekávala. U této aktivity se zdá, �e by se musela provád�t za zna�né 
pomoci a zapojení rodi�o.  
 

 
Obr. 107: Napichování hry Symetrie (zdroj: archiv autorky) 

4. Vzhled a zpracování: 
o Rodi�om se líbila myalenka zámku a zlomko, ocenili tvary a jejich 

zpracování  a celkový design hra�ky. Zaujala je hmatová textura tvaro 
a jejich pYíjemný povrch. Jen je akoda, �e jsem byla omezená 
barevn�. 
 

5. Rozvoj dovedností: 
o Hra podporovala d�tské vnímání symetrie a schopnost soustYed�ní. 

Manipulace s tvary také zlepaila jejich jemnou motoriku a balanci 
prvko mezi sebou. 

 
Záv�r 
Hra	Symetrie	se b�hem testování osv�d�ila jako skv�lý nástroj pro rozvoj 
dovedností d�tí a zároveI nabídla rodi�om mo�nost strávit s nimi kvalitní �as. D�ti 
si u�ívaly tvoYení symetrických obrazco, zejména díky jednoduchému principu  
a spolupráci s rodi�i. Celkov� hra zaujala svým konceptem i designem. Byla 
vnímána nejen jako vzd�lávací pomocka, ale také jako zábavná a kreativní hra, 
která d�ti motivovala k pYemýalení a tvoYení. 
 

 
Obr. 108: Testování s d�tmi a dosp�lými, hra
ka Symetrie (Zdroj: archiv autorky) 
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6. Výsledné návrhy – fotodokumentace 

 

6.1 Symetrie 

 
Obr. 109: Zasouvání zámku pYes sebe ve hYe Symetrie (Zdroj: archiv autorky) 

 
Obr. 110: Zkouaka balancování pomocí zámku ve hYe Symetrie (Zdroj: archiv autorky) 

 
Obr. 111: Volné tvoYení ve hYe Symetrie (Zdroj: archiv autorky) 
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6.2 Balance 

 
 

 
Obr. 112: Volné skládání hry Balance (Zdroj: archiv autorky) 

 
Obr. 113: Manipulace s kuli
kou pomocí prsto (Zdroj: archiv autorky) 

 
Obr. 114: Skládání slo�it�jaí varianty hry Balance (Zdroj: archiv autorky) 
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6.3 Orientace 

 
 

 
Obr. 115:	Skládání cesty podle pYedlohy hra Orientace (Zdroj: archiv autorky) 

 
Obr. 116: Naklán�ní b�hem hry Orientace  (Zdroj: archiv autorky) 

  
Obr. 117: Naklán�ní b�hem hry Orientace (Zdroj: archiv autorky)  
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7. Technická dokumentace 

7.1 Orientace 
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7.2 Balance 
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7.3 Symetrie 
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8. Záv�r a reflexe 

8.1.1 Záv�re
né shrnutí 

Cílem této diplomové práce bylo navrhnout sérií didaktických hra�ek  
pro d�ti pYedakolního v�ku, které rozvíjejí smysl pro jemnou motoriku, logické 
myalení, prostorovou pYedstavivost a dalaích kognitivní dovednosti. Také bylo 
�ádoucí vyu�ití moderních materiálo a technologií, které by umo�nily snadnou 
replikaci a sériovou výrobu. Tohoto cíle bylo dosa�eno vytvoYením tYí funk�ních 
hra�ek, které kombinují rozvoj d�tského myalení a motoriky a zároveI mají hravou 
formu, co� umo�Iuje d�tem rozvíjet rozné schopnosti pYirozenou cestou. 
 

Navr�ené hra�ky spojují didaktickou hodnotu s volnou herní formou, která 
umo�Iuje pYizposobení se rozným v�kovým kategoriím. Hra�ky jsou v jistém 
smyslu inovativní, proto�e kombinují kreativitu s jasn� definovaným cílem. 
Zam�Yila jsem specificky na variabilitu herních mo�ností, které mohou nejen 
prodlou�it hrací dobu, ale také podn�cují d�tskou kreativitu, schopnost Yeait 
problémy a zkoumání. ZároveI zajiaeují, �e se dít� ke hra�ce bude chtít vracet. 
 

PYi návrhu jsem si uv�domila, �e d�ti jsou �asto schopny hrát hry roznými 
zposoby, které nemusí být shodné s povodním zám�rem autora hra�ky. Význam 
otevYenych her pro d�ti nakonec spo�ívá v tom, �e jim takové návrhy a vývoj hraní 
dávají volnost. Designy umo�Iují výsledky a záv�ry, ale také objevy a pYekvapení. 
Hra�ky zároveI poskytují d�tem interakci mezi sebou navzájem, stejn� jako 
podporují interakci mezi d�tmi a rodi�i 
 

8.1.2 Reflexe 

Diplomová práce byla pro mne velkou výzvou a zároveI velkým osobním 
posunem a zá�itkem. Díky ní jsem m�la mo�nost rozvíjet své schopnosti v oblasti 
návrhu, vývoje produkto, analytické myalení a také ve výzkumu potYeb  
a po�adavko cílové skupiny. Proces návrhu byl plný reaeraí, testování prototypo  
a spolupráce s cílovou skupinou, co� mi pomohlo vytvoYit produkty, které 
odpovídají po�adavkom na funk�nost, estetiku i bezpe�nost. 
 

Testování prototypo s d�tmi mi pYineslo také nejeden úsm�v na tváYi. D�ti 
velmi rády objevují nové a nové zposoby, kterými mo�e být daná hra�ka vyu�ita. 
Výstup ukázal, �e design hra�ek by m�l být, pokud mo�no, otevYený zp�tné vazb�.  
PYi optimalizaci návrhu jsem se sna�ila na toto myslet, aby hra nebyla a� pYília 
vedená a podporovala d�tskou kreativitu. 
 

V prob�hu práce jsem Yeaila i n�kolik výzev, z nich� ta hlavní byla 
nedostatek �asu v souvislosti s mým pokro�ilým t�hotenstvím. Tato okolnost m� 
motivovala si svoj �as lépe plánovat a více se zamyslet nad	prioritami, co� mi dYíve 
ob�as posobilo problémy. Díky prioritizování �asu jsem diplomovou práci zvládla 
v�as dokon�it a pYekvapiv� za ní vid�la mnohem zajímav�jaí výstupy. 
 

Velkou zkuaeností pro mne byla také spolupráce s výrobou, která m� 
nau�ila si lépe hlídat pYesnost technických výkreso a lépe komunikovat  
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s technikem Kryatofem. ZároveI jsem se musela velmi u�it dov�Ye, co� je pro m� 
výzva, proto�e si velmi ráda	vyrábím v�ci sama nebo jsem u výroby pYítomná. 
 

Reflexe této práce dala zYeteln� najevo, �e práv� volba materiálu je ve sv�t� 
designu zásadní. Do budoucna bych cht�la v�novat více �asu zkoumání 
alternativních materiálo, které by splIovaly po�adavky na ekologii. Zvláat� m� 
zajímá pou�ití recyklovatelných komponent, které by pYisp�ly k udr�itelné výrob� 
hra�ek. 
 

8.1.3 Zhodnocení 

Proces návrhu pYedcházel poctivým výzkumem. Ud�lala jsem si prozkum 
trhu, inspirovala se stavebnicemi, skláda�kami a roznými hrami, které rozvíjejí 
motorické �i kognitivní myalení. Zjistila jsem, co se na trhu nabízí, a na základ� 
zp�tných vazeb od rodi�o a poznatko pYi spolupráci/testování s d�tmi jsem si 
ur�ila, co by byla zajímavé jako koncept, �ím by se mé designy m�ly Yídit a co by 
m�ly obsahovat. Hlavním zjiat�ním bylo, �e sou�asné hra�ky �asto postrádají 
propojení více vzd�lávacích cílo, co� m� motivovalo k vytvoYení variabilního 
herního konceptu. 
 

Výsledné designy rozvíjí kreativitu a podporují jemnou motoriku d�tí  
od 3 do 6 let. Díky jednoduché variabilit� a modularit� jsou vyu�itelné jak  
v domácnostech, tak i v mateYských akolách. 
 

8.1.4 Potencionální pokra
ování her 

Navr�ená série her má zna�ný potenciál pro dalaí rozvoj. Plánuji pYihlásit 
hra�ky do sout��e	Design správné hra�ky v rámci veletrhu For Kids 2025,  
co� by mohlo pYinést v�taí zviditeln�ní i zp�tnou vazbu od odborné veYejnosti. 
 

Ráda bych oslovila firmy a obchody s hra�kami s navrhnutím produkto  
do prodeje. Série byla navrhnuta pro edukaci dalaí generace a proto pova�uji 
 za dole�ité, aby se hra�ky dostaly k co nejairaímu okruhu lidí.	 
 

Má diplomová práce je moj vstup pro mou budoucí práci na projektech,  
ve kterých se chci zam�Yit na navrhování hra�ek. ZároveI vím, �e název série "MOT" 
je pouze pracovní název této diplomové práce. V budoucnu je tYeba promyslet 
dlouhodobý koncept názvu zna�ky, pod kterou by mohlo vzniknout i více 
produkto a rozné série. Také nevylu�uji, �e by produkty mohly patYit pod jinou, 
v�taí a u� existující zna�ku. Díky tomu by produkty mohly být více zviditeln�né  
a být tak nabízeny ve více obchodech, a tYeba i jako sou�ást marketingového mixu 
dané zna�ky. 
 

Mo�ností pokra�ování a rozvoje je i metodický	deník	k herním sadám,  
do kterého by si d�ti krom� zapisování prob�hu her m�ly psát a tvoYit i vlastní v�ci. 
Do budoucna bych ho cht�la více rozpracovat, to pova�uji za samostatný cíl  
v rámci jiné bakaláYské nebo diplomové práce. Ráda bych inspirovala kamarádky, 
které studují pedagogické obory, aby se mnou na tvorb� deníku spolupracovaly. 
Jejich pohled na praktické vyu�ití deníku v eduka�ním prostYedí mo�e být cenným 
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zdrojem informací a inspirace. Metodika deníku by mohla zahrnovat konkrétní 
aktivity, otázky a návody, které by pomohly d�tem a rodi�om reflektovat prob�h 
hry, zaznamenávat pokroky a rozvíjet dovednosti. Tento nástroj by mohl  
být u�ite�ný nejen pro domácí prostYedí, ale také jako podporný materiál  
pro pedagogy v mateYských akolách, kteYí by jej mohli integrovat do své výuky. 
Rozpracování tohoto konceptu vidím jako dole�itý krok pro dalaí rozvoj série a její 
hlubaí propojení s eduka�ními cíli. 
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