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ABSTRAKT

Ciel'om diplomovej prace je preskimanie propagacie v oblasti ekoldgie a nasledné vytvo-
renie aplikacie, ktora by nenasilnym sposobom motivovala deti k zamysleniu sa nad prob-

lémami zivotného prostredia.

V teoretickej Casti skimam vyuzite multimédii vo vzdeldvani a gamifikaciu beznych vyu-
kovych aktivit. Dalej sa venujem ekologii a vyuZzivaniu digitdlnych médii v propagacii
témy. Vac¢Siu pozornost potom venujem vyuzitiu hier ako prostriedku pre vzdeldvanie

a informovanie deti o problematike Zivotného prostredia.

Praktické Cast’ sa zaoberd prevazne navrhom aplikacie pre deti v rannom Skolskom veku.
Blizsie popisuje ucel hry a cielova skupinu. Dalej rozoberd level designom a zmyslom

jednotlivych cCasti hry pre hraca.

Kracové slova: edukacna hra, zivotné prostredie, recyklécia, ekoldgia, aplikacia, deti, ga-

mifikacia,

ABSTRACT

The aim of this thesis is to examine the promotion of ecology and the subsequent creation
of an application that would non-violently motivate children to think about environmental

problems.

In the theoretical part, I first explore the use of multimedia in education and the gamifica-
tion of common learning activities. Next, [ focus on ecology and the use of digital media to
promote this topic. Finally, I pay more attention to the use of games as a means of educat-

ing and informing children about the environment.

The practical part deals mainly with the application for children in early school age. It ex-
plains in detail the purpose of the game and the target group. It further uncovers the level

design and the meaning of the individual parts of the game for the player.

Keywords: educational game, environment, recycling, ecology, application, children, gam-

ification,
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UvVoD

Vybertémyedukacnej hry s ekologickym podtextom je reakciou na rozvijajucu sa proble-
matiku zivotného prostredia a recyklacie. Kladie sa stale vac¢si doraz na nutnost’ vzdelavat’
obyvatel'stvo v tychto otdzkach. Je nevyhnutné prehodnotit’ Zivotny $tyl a spdsob rozmys-

lania vSetkych obyvatelov Zeme.

Svoju pracu zameriavam na deti a ich vztah k prirode. Nenutenou formou hry sa snazim
informovat’ o problémoch, ktoré v dnesnej dobe ,, plastovej ““ vznikaju a pontkat’ im rieSe-
nia ako mdézeme spolocne prispiet’ k zlepSeniu zivotného prostredia. Rada by som dosiahla
vysledok, kedy aplikacia nebude Cisto vzdelavacia a deti nebudu mat’ pocit nutnosti ucit’
sa. Bude hlavne kreativna a zdbavna, deti ju nebudu povazovat’ za ucivo, ale vol'nocasova

aktivitu.

Po vytvarnej stranke sa snazim o vel'mi jednoduchu ilustraciu blizku detom, v ktorej vSak
bude velmi viditeI'ny proces vylepSovania a skraSl'ovania prostredia hry. Z ilustracie by
malo byt’ zrejmé, Co je zI¢ a o, naopak, dobré a pomocou vizualneho progresu hry moti-

vovat’ deti k naplitaniu tiloh a zadani.

Ciel'om mojej diplomovej prace je vytvorit’ aplikaciu, detska hru, ktora by deti motivovala

zamysl'at’ sa nad svojim okolim a prispievat’ k zlepSovaniu zivotného prostredia.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MULTIMEDIA A VZDELAVANIE

Vzdelavanie je neoddelitenou sucast'ou nasich zivotov. Avsak Standardné postupy vzdela-
vania, ktoré boli historicky overené,sti s ndstupom novych technologii a novej digitalnej
generacie Coraz zastaranej$ie a pre novu generaciu menej vyuzitelné. Klasické memorova-
nie by malo postupne ustipit’ a nechat’ priestor vyucbe, ktora bude zamerand na schopnost’

efektivne informacie vyhl'addvat’, zhodnocovat a pouzivat’.

Je dolezité prispdsobit’ vyucbutak, aby bola atraktivna aj pre nova generaciu, ktora vyrasta

v uzkom spojeni s modernymi technologiami.

1.1 Digitalna generacia

Generacia mladych l'udi a deti narodenych po roku 1998 je v dnesnej dobe ozna¢ovana ako
generacia Z. Tento pojem je uz vel'mi dobre znamy a nas spoloCensky a vzdeldvaci systém
sa pomaly prispdsobuje potrebe mladych l'udi. Je to prva generacia, ktora nepozna nic iné
okrem vyhradne digitalizovaného sveta a svoje zZivoty si nevedia predstavit’ bez telefonu
v ruke a bez spojenia s okolitym svetom. Vedu sa spory o to, co mézeme od teenegerov
a deti oCakavat’ vzhl'adom na to, Ze Coskoro zacne byt tato generacia sucast'ou pracovného
procesu a vel'mi vyznamne ovplyvni dianie vo svete. ,,Logickou volbou je, zZe velka cast
mladych chce v budoucnu podnikat v pocitacovém odvétvi, coz dava smysl, vezmeme-li
v uvahu, zZe informacni technologie z naseho Zivota jen tak nezmizi. Navic je toto rozhodnu-
t racionalni a perspektivni. Podle spolecnosti Cisco chybi jen v odvetvi kyber bezpecnosti

’ Vo .7 v o ., v, v , <l
vice nez jeden milion zaméstnancii. A to nehovorime o zbytku pocitacového prostoru.

Dal§im fenoménom tejto generacie je velky zaujem o spajanie sa so svetom. Vd’aka no-
vym technologidm maji moznost komunikovat’ a sledovat’ I'udi z opacnych kutov sveta,
a tak ziskavat’ informdcie a vytvarat’ si vlastny ndzor na rézne politické ¢i kulturne otazky.
Sice ide zatial’ o spdjanie sa prostrednictvom obrazoviek, avSak akceptovanie globalizéacie

a vytazenie maxima z tohto nového trendu je ich budicou konkuren¢nou vyhodou.

!Generace Z: Dalsi ztracena mladez?. £75[online]. 18.1.2017 [cit. 2018-04-19]. Dostupné z:
http://student.e15.cz/agora/generace-z-dalsi-ztracena-mladez-1327770
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Co sa tyka vyucby, preferuje tato generacia nové spdsoby uéenia. Pomocky ako interaktiv-
ne tabule, digitalne ucebnice alebo online videa si vel'mi rychlo osvojili. Avsak v rebricku

oblibenosti vitazia skupinové ulohy a diskusie.

1.2 Vyuzitie multimédii vo vzdelavani

Multimédia su v dnesnej dobe neoddelite'nou sucast’ou nasich zivotov. Maju vel’ky poten-
cial v mnohych oblastiach Zivota a ponukaju rozsirenie vzdeldvacich metod o nové, atrak-
tivne a vel'mi efektivne metody. V sucasnosti uz nie je potrebné klast’ si otdzku, ¢i zaradit’
multimédia do procesu vzdeldvania, ale skor ako, kedy a ktoré ¢asti multimédii budu pri
vzdelavani najefektivnejsie. Tiez je potrebné pytat’ sa, ako multimédia ovplyviiuju priebeh
vzdelavania a jeho ciele. Mozeme povedat, Zze so zmenou vyukovych metod, a hlavne
s absolitnym a okamzitym pristupom k akymkol'vek informéaciam sa charakter dnesného

vyucovania vyrazne meni a ndm neostava ni¢ iné, len sa situacii prisposobit’.

 Mladsi generace jsou jiz od utlého détstvi ditvérne obeznameny s elementarnim uzitim
multimédii, orientovany na prijem a sdileni informaci v riznych formatech. Zatim co jsou
zaci a studenti zvykli uZivat mimo Skolu radu prostredkit urcenych ke komunikaci a zpraco-
vani informaci, snahou vyucovactho systému, v ramci uzivani multimedialnich aplikaci, je
spliovat prisnéjsi pozadavky na medialni prostredi v ramci skoly a jeho sofistikovanéejsi
vyuziti. Integrace multimédii do vyuky miize prispét k odstranéni bariér vyucovacich osnov

C g y o w2
a zlepSeni vzdeldavaciho procesu vsech studentii.

1.2.1 Stratégia digitalneho vzdelavania do roku 2020 MSMT

Na potrebu integrovania digitalnych médii do vzdeldvacieho procesu reaguji aj kompe-
tentny na ministerstve Skolstva, mladeze a telovychovy. V roku 2014 schvalili stratégiu
digitalneho vzdeldvania do roku 2020, ktord reaguje na vyvoj modernych technoldgii

a postupne zapaja digitdlne média do vyucby.

Bezpochyby je jednou z dolezitych casti procesu digitalizacie Skolstva predovsetkym vy-

bavenost’ vzdelavacich zariadeni. M6zeme povedat’, Ze Skolstvo si preslo za poslednych 18

2OLBRZYMEK, Marek. Digitalni technologie a multimédia v socialnim kontextu vyu-
ky. Teoretické reflexe hudebni vychovy. 2011, 7(2), 9. ISSN ISSN 1803-1331.
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rokov velkym pokrokom. Zatial’, ¢o zaciatkom nového tisicro¢ia bol internet a pocitace
v Skolach skor raritou. Dnesna vybavenost’ je znac¢ne odliSnd. Internet sa stdva samozrej-
mostou, zvysuju sa poCty pocitacov na Skolach a vyucba sa ozvlastiuje aj inymi digital-

nymi prostriedkami, ako su napriklad tablety alebo interaktivne tabule.

Je nutné brat’ vSak do uvahy aj rychlost, akou sa dnesné technologie postvaji dopredu.
wJak ukazuji mnohé vyzkumy, kvalitni vybaveni automaticky nezarucuje inovativni vyuku ¢i
castejsi vyuzivani digitalnich technologii. Infrastruktura ovsem predstavuje pro Skoly zcela
novou vyzvu v jiném smyslu. Infrastrukturu je nutné neustale obnovovat a skolam se nedari
nastavit pravidelny a adekvatni cyklus obnovy infrastruktury (zejména pocitaci) respektu-
Jjict jeji technologickou i moralni Zivotnost. Prevazuje tedy nakup nového vybaveni, ale

s 7. . ’ , vy . «3
alarmujici je zejména podil starsi techniky.

Tiez je potrebné nové digitdlne pomdcky integrovat’ do bezného vyucovacieho procesu
a snazit’ sa vyhnut’ iba jednostrannému vyuzivaniu v pocitacovych ucebniach. Prave uza-
tvorenie technoldgii a ich vyuzivanie iba ur¢itymi ucitel'mi alebo iba pri urcitych technic-
kych predmetoch spdsobuje stale oddelenie vyucovacieho procesu a novych interaktivnych

ucebnych metod.

Okrem zabezpecenia techniky je v procese digitalizacie Skolstva nevyhnutné, aby aj ucite-
lia, rodicia a Studenti do tohto programu aktivne vstupovali. PredovSetkym ucitelia mozu
postuvat’” vyucbu smerom k novym technologidm, alebo naopak udrzovat’ v Skolstve zasta-
rané spdsoby vyucovania. Statistiky dokazujt, Ze uditelia maji velmi dobré znalosti v ob-
lasti pouzivania digitdlnych médii, avsak tieto ich dobré schopnosti sa neprejavuji d’alej vo
vyucbe. Digitadlne média st pouzivané skor ako nastroj pre pripravu ucitel'ov na vyucbu,
alebo ak dojde k pouzitiu tychto médii ide o prezentaciu uciva a Ziaci ostavaji v priebehu
hodiny pasivni pozorovatelia. Charakter vyucby ostava aj napriek vel'kym investiciam vlo-
zenych do vzdelavania ucitel’'ov stale transmisivny a tato Cast’ projektu sa zda byt’ ¢iastocne
neuspesnd. Je dobré zacat’ uvazovat' inym spdsobom a brat’ si priklad z mimoskolského

prostredia, kde sa digitalne média vyuzivaju inovativnej$im spdsobom. Napriklad v oblasti

3STRATEGIE DIGITALNIHO VZDELAVANI DO ROKU 2020. In: Ministersto skolstvi mlddeze a
télovychovy[online]. 2018 [cit. 2018-04-20]. Dostupné z:
http://www.msmt.cz/uploads/DigiStrategie.pdf
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jazykov uz nie je nutné, aby ziaci komunikovali iba s u¢itelom na danej hodine, ale vd’aka
online pripojeniu s celym svetom mozu ziskavat’ kvalitné jazykové skusenosti online. Za-
ostava aj ucast’ ucitel'ov na medzinarodnych projektoch podporujicich tieto spésoby vyu-
Covania. Zistuje sa, ze velkym problémom, ktory ucitelov odradzuje od pouzivania digi-
talnych médii a online pripojenia je prave nedostato¢na troven cudzich jazykov. Preto sa
Skolstvo bude v najblizsich rokoch zameriavat’ prevazne na kvalitu jazykovej a technickej

znalosti ucitelov, ale aj Studentov na pedagogickych fakultach.

Ministerstvo Skolstva vypracovalo podrobny plan implementacie digitalnych médii do

Skolstva a svoj postup rozdelilo do viacerych krokov:

1. Zaistit’ nediskriminacny pristup k digitdlnym vzdelavacim zdrojom

2. Zaistit podmienky pre rozvoj digitdlnej gramotnosti a informatického myslenia
Ziakov

3. Zaistit’ podmienky pre rozvoj digitdlnej gramotnosti a informatického myslenia
Studentov

4. Zaistit’ budovanie a obnovu vzdelavacej infraStruktary

5. Podporit’ inovacné postupy, sledovanie, hodnotenie a Sirenie ich vysledkov

6. Zaistit’ systém podporujici rozvoj $kol v oblasti integracie digitalnych technoldgii
do vyucby a do Zivota Skoly

7. Zvysit porozumenie cielom a procesom integracie technoldgii do vzdelavania.

Momentélna iniciativa ministerstva Skolstva o zmodernizovanie a zdigitalizovanie procesu
vyucby je idedlnym C¢asom pre vyvojarov a designérov, ktori svojimi aplikdciami a hrami
mozu prispiet’ zdokonaleniu a skvalitneniu nasho Skolstva. A tym prispiet’ ku kvalitnej

vychove buducich generacii.

1.3 Gamifikacia

Hra je sucastou nasho zivota uz od narodenia. Pomocou hry sa u¢ime zakladnym spolo-
¢enskym pravidlam. V poslednych rokoch sa vSak stretdvame s novym pojmom gamifika-
cia. Ide o vyuzitie hernych principov v nehernom prostredi. Je to zaujimavy sposob zatrak-
tivnenia aj beznych alebo nudnych ¢innosti nasho Zivota. Hlavnou zlozkou gamifikacie je
motivacia k vykondvaniu urcitych ¢innosti, preto ma gamifikacia velké vyuzitie, ¢i uz v

oblasti marketingu, managmentu, ale aj v oblasti vzdelavania.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

., Gamifikace usiluje o vzbuzeni chovani, které zazivame pvi hrdch (zapojeni, soutézivost,
zabava, spoluprdce, interakce, uceni... ) v nehernim prostredi. Emoce spojené s timto cho-
vanim a podporené rychlou zpétnou vazbou od hernich mechanik nas motivuji v ném po-
kracovat. Vytvari tak vnimanou atraktivitu gamifikovaného produktu a podporuj iuzivatel-
skou loajalitu. To Ize v praxi spojit se slovem marketing, ktery ma podobné cile. A nemys-
lim tim ted’ zIy marketing, jehoz cilem je jen vytahnout nam dalsi penize z kapsy. I o bez-
platnych a (vS§eobecné) prospésnych projektech je treba Fict svétu a i u nich je pritomna
dimenze uZivatelské loajality. Oblibeny priklad je ChoreWars, webova aplikace, ktera ga-

. . o ’ 4
mifikuje domaci prace. *

Okrem aplikécii na domace prace mdézeme najst’ napriklad gamifikéciu pri stretdvani sa
s priateI'mi a pomocou aplikdcie Swarm sutazit’ o to, kto zije najaktivnejsi spoloCensky
zivot. Checkovanim sa na urc¢itych miestach ziskavaju uzivatelia aplikacie body, ktoré sa
kazdy tyzden zhodnocuju. Okrem zbierania mé aplikacia vyhodu zhromazd’ovania miest,

na ktorych sa uzivatel' v minulosti nachadzal, ale aj ziskania polohy priatelov.

(%)

prprpr
AMERICA

SOUTH

Brooklyn Bridge Park

Black Tap

Obr. 1. Ukéazka z aplikacie Swarm

Pre cestovatelov je zase vynikajice gamifikovanie spozndvania novych miest v podobe
hry Geocaching. Uzivatelia pomocou GPS sturadnic objavujii nové a zaujimavé miesta,

ktoré pre nich vybrali ini uzivatelia. Na tychto miestach su vel'mi dokladne ukryté malé

4jIRKOVSK?, Jan a kolektiv autorl. Game industry 2. Praha: D.A.M.O, 2012. ISBN 978-809-0438-
736.
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krabicky, do ktorych uzivatel’ zapiSe svoje uzivatel'ské meno. Nie vSetky stradnice vSet-
kych poldh st l'ahko ziskateI'né, a tak sa uzivatelia Casto potrapia s logickymi hadankami
alebo komplikovanymi matematickymi tllohami. Odmenou za toto snazenie s krasne vy-
hl'ady, netradi¢né prehliadky miest alebo adrenalinové zazitky, ako napriklad lezenie na

tovarenské veze alebo prechadzky v podzemi Prahy.

Gamifikacia ma tiez Siroké uplatnenie v oblasti zdravého zivotného S§tylu. Kazdy kto sa
snazi o zdravy zivotny Styl vie, Ze sebazaprenie je Casto nedostacujuce a motivacia, napri-
klad pri cviCeni, je Castokrat nevyhnutnost'ou k opakovaniu vykonov. Aplikacii, ktoré sle-
dujt vase kroky, meraju ubehnuti vzdialenost’, alebo vdm denne pripominaju vas ¢as na
cvidenie, je mnoho. Aplikicia Zombies, run!” dokonalo spojila herné prostredie s realnym
zivotom. Hra je zasadend do prostredia zombie a bezny beh sa meni na tutek pred zom-
biekmi. Prostrednictvom sluchadiel dostava bezec pokyny k zvySovaniu svojich vykonov,
alebo naopak, k odpocinkovej Casti behu. Aplikacia prostrednictvom tychto uloh vytvara
intervalovy tréning, ktory uzivatel'ov posuva na vyssiu fyzicku Groven. Za splnenie tloh
ziskava hra¢ na konci behu odmenu v podobe bodov, ktoré¢ potom vyuZziva na budovanie
svojho virtudlneho mesta. To, Ze je v tejto aplikacii gamifikacia prepracovana do dokona-

losti ukazuje aj fakt, ze ma okolo miliéna uzivatel'ov.

S gamifikaciou sa stretdvame vSak kazdy deii v podobe chytrych marketingovych kampani.
V obchodoch zbierame body za nakup, aby sme za ne mohli dostat’ nie¢o zadarmo, to¢ime
kolesom S§tastia pre 20% zl'avu alebo pri pravidelnom navStevovani oblibenej kaviarne
ziskame odmenu v podobe kavy zdarma. Gamifikacia nemusi byt len uzitoénym
a uspesnym spdsobom ako zarobit’, je mozné ju vyuzit aj v oblastiach, kde ziska ovela

zmysluplnejsi vyznam.

>Zombies, run!Tonlinel. [cit. 2018-04-24]. Dostupné z: https://zombiesrungame.com/
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1.3.1 Gamifikacia vo vzdelavani

., Gamifikacia vo vzdelavani navrhuje pouzZitie hernych systémov, zazitkov a kulturnych roli
na motivovanie spravania Studentov. “® Gamifikacia moze pozitivne zasiahnut' do vzdela-

vania vo viacerych oblastiach.
Kognitivna oblast’.

Gamifikéacia pomaha Studentom pri spoznavani novych veci. Vytvara prostredie, v ktorom
Studenti nepracuji s ulohami, ktorych vyznamu Uplne nerozumeju, ale dostavaji jasné
kratkodobé ciele, pri ktorych je podmienkou rozumiet’ SirSiemu kontextu veci. Motivaciou
pre splnenie tychto uloh je okamzitd odmena a okamzité zdvihnutie obtiaznosti d’alSich
uloh. Gamifikované prostredie motivuje Studentov ku kladeniu otazok a experimentovaniu
s danou problematikou. Studenti nielen primajii informécie od autority ale sami maja moz-

nost’ podiel’at’ sa na tvorbe hodin.
Emoc¢na oblast’.

Je vSeobecne zname, ze hry a hranie sa vyvolava Siroké spektrum emocii,¢i uz negativnych
alebo pozitivnych. Pozitivne emocie, ako napriklad zvedavost’, radost’ alebo pevna vola st
v priebehu hry samozrejmost'ou. VA¢Sim prinosom pri vychove su vSak pocity negativne
a prevazne schopnost’ hier aj napriek takymto pocitom udrzat’ hra¢a v procese hry. ,,Gami-
fikacia v sebe nesie prislub posilnenia vytrvalosti pri neuspechu vdaka tomu,
Ze neuspechramcuje ako nevyhnutnu sucast ucenia sa. Gamifikdcia skracuje cyklus spdtnej
vdzby, ponuka Studentom mdalo rizikovu moznost zhodnotit' viastné schopnosti a vytvara
prostredie, v ktorom sa odmeriuje aj snaha a nielen dokonalé zviddnutie ilohy. Studentom
umoznuje vnimat zlyhanie ako prilezitost' namiesto toho, aby pri nevspechu citili bezmoc-

.. 7
nost ¢i strach.

Socialna oblast’.

6GU§TAFI'K, Peter. Gamifikacia vo vzdelavani: €o to je, ako na fiu, a preco o fiu usilovat?.
In: PDCS[online]. 5.10.2014 [cit. 2018-04-22]. Dostupné z:
https://www.pdcs.sk/sk/blog/gamification-vo-vzdelavani.html

'GUSTAFIK, Peter. Gamifikacia vo vzdelavani: €o to je, ako na fiu, a preco o fiu usilovat?.
In: PDCS[online]. 5.10.2014 [cit. 2018-04-22]. Dostupné z:
https://www.pdcs.sk/sk/blog/gamification-vo-vzdelavani.html
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Socidlna funkcia hier a gamifikacie Skolského prostredia je velmi dolezitym aspektom.
Mozeme hovorit’ o dvoch réznych vplyvoch na jedinca, ato vplyv osobny a skupinovy.
Gamifikované prostredie umoziuje ziakom preberat’ fiktivne role, podobne ako je to
v hréach. Preberaju zodpovednost’ za splnenie uloh alebo posuvaju Studentov do role konku-
rencie voci ostatnym spoluziakom. V prostredi kde skupina pasivne neprijima informacie
ale stavia sa do funkcie tvorcu, vznikaju interakcie medzi jednotlivymi Studentmi. To z
vyucovania robi ziva skupinu, ktord okrem preberané¢ho uciva musi pracovat’ konzistentne.

Podnecuje tak rozvijanie komunikacnych schopnosti a socidlneho citenia.

1.4 Vyuzitie hier vo vzdelavani

NajbeznejSim a najjednoduchsim spdsobom ako ozivit’ proces vzdelavania, je vyuZzit na to
pocitacové hry a aplikacie. V dneSnej dobe ndjdeme nespocetne vela hier na tablety
v roznej kvalite, ktoré pom6zu Studentom s matematikou, jazykmi alebo zemepisom. Edu-
kacné hry st vel'mi oblibené aj u deti v predskolskom veku a mézeme sa stretnut’ aj
s hrami, ktoré su urcené pre deti od 2 rokov. Tieto hry ¢iasto¢ne nahrddzaju rodiCov vo
vyucbe zakladnych schopnosti, ako je rozoznavanie farieb, zvierat a podobne. Je to priro-
dzeny vyvoj doby a pre generaciu Z je takyto spdsob vyucby samozrejmost'ou uz od ttleho

detstva.

Vzdelavanim v predskolskom a rannom Skolskom veku za zaobera vel'a game designovych
stadii. Jednym znich je aj Geské tudio Lipa Learning®. Lipa je velkou firmou, ktora
vznikla v roku 2012 a od tej doby sa tesi vel'kému celosvetovému uspechu. Ich aplikacie

vyuzivaju deti a rodicia po celom svete.

V poslednych rokoch sa zvySuje pocet roznych organizacii, portalov a kurzov, ktoré ponu-
kaju Siroky vyber gamifikovanych principov, edukacnych hier alebo vzdelavacieho a in-
formacného obsahu pre rodiCov. Prikladom moéze byt napriklad interaktivny kurz
www.khanacademy.org’, ktory sa v Amerike vyuZiva aj v $kolstve. Deti sa z(&astiiuju roz-

nych interaktivnych kurzov, za ktoré ziskavaju odznaky.

8Ll;oa [online]. 2018 [cit. 2018-04-25]. Dostupné z: https://www.lipalearning.com/cs

9KhamAr:ademy[online]. 2018 [cit. 2018-04-24]. Dostupné z: https://www.khanacademy.org/
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You can learn anything.

For free. For everyone. Forever.

Math Science & engineering

° Math by subject

Obr. 2. Web stranka Khan Academy

Programovanie ako také, sa stava v sucasnosti vel'kou konkuren¢nou vyhodou. Dopyt po
I'ud’och, ktori ovladaji programovacie jazyky sa stale zvysuje. Preto je prirodzené, Ze sa
s nim stretavaji Coraz mladsi Studenti. O to, aby sa ucenie programovania stalo pre ziakov
atraktivnej§ie sa snazi mnoho aplikacii a hier. Jednou z nich je aj CodeCombat'. 1de o
spojenie RPG hry s uenim sa programovacich jazykov. Hra je zalozena na opensource
modely a umoznuje spolupracu a vzajomna podporu viac ako 5 milionom hracov z 200
roznych krajin. U¢ivo jerozdelené do viacerych urovni, levlov a poskytuje moznost’ zacat’ s
ucenim od Uplnych zakladov. Hra je prisposobena tak, aby s iou nemali problémy ani vyu-
¢ujuci s horSimi informatickymi znalostami. Pre ucitel'ov st pripravené prirucky k danym

kurzom.

Dalsim déleZitym aspektom vo vzdelavani je mimoskolské vzdelavanie. Je samozrejmos-
tou, ze sa deti dostavajui do styku z roznymi hrami a ich informovanost’ v tejto oblasti je na
vysokej urovni. Je vSak potrebné, aby ich aktivity boli straZzené a postivané spravnym sme-
rom. Vzdelanost’ rodi¢ov v oblasti modernych technolégii a hier je nevyhnutnostou

k vedeniu deti pri vyuke. Na Slovensku vznikol portal Vicatd.sk, ktorysa stara

o vzdelavanie rodicov v tejto oblasti. ,,/nformuje o zmysluplnych hrach a technologiach,
ktoreé si zasluzia pozornost rodicov, pedagogov a vSetkych, ktori sa stretavaju s mladymi
hracmi.Hry vanimaju ako sucast modernej kultury, a preto sa snazia vyberat take, ktoré

maju edukativny potencidl i esteticku hodnotu. Samozrejmostou su odborné clanky s ra-

10(_'ode(_'ombat'[online]. 2018 [cit. 2018-04-24]. Dostupné z: https://codecombat.com/home
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. 1% ) . Vool 4 . e
dami pre nehrdacov a rozhovory s osobnostami z branze. " Dalej sa staraju o osvetu na
Skoléach a organizuju rozne prednasky pre ucitel'ov na tato tému. VI¢atd su vybornym spo-
sobom ako ziskavat’ informacie nielen o hrach, ale hlavne o celej komunite, ktora sa prob-

lematikou zaobera.

O motivaciu vo vzdelavani sa zaujima aj d’alSia slovenska organizacia Edu Factory'?. Tato
organizacia vznikla pod zastitou vyznamného slovenského game Studia Pixel Federation.
Podporuje projekty, ktoré vyuzivaji nové technologie v oblasti vzdeldvania. Podporuji

a vytvaraji edukacné hry. Organizuju stretnutia, prednasky a workshopy na tato tému.

V Edu Factory podporuju projekty, ako napriklad Hemisféra. Ide o pocitacovu hru, ktora
zédbavnym spdsobom uci deti programovat. Komenského institut sa zaujima o vzdelanie

a motivovanie ucitelov. Ucitelia maju moznost’ bezplatne ziskat’ informacie a zru¢nosti
potrebné k realizacii zmeny vo vyuke. Edu Factory tiez organizuje siet’ prednaSok s na-
zvom Nimbus. Kde ziakom, ucitel'om ale aj Sirokej verejnosti ukazuje ako modze vyzerat’
spravne vytvorend gamifikovand hodina. Navstevnici sa oboznamia s roznymi zaujimavy-
mi projektami zameranymi, ¢i uz na matematiku, hudobnu vyuku, telesnu alebo na recyk-

laciu.

ik

iolisie
."}

[
hw

EDHEMISFERA

Obr. 3. Ukéazka z hry Hemisféra

1 Vi¢atd.sk [online]. 2018 [cit. 2018-04-24]. Dostupné z: http://vicata.dennikn.sk/

12 Edufactory [online]. 2018 [cit. 2018-04-24]. Dostupné z:
https://edufactory.pixelfederation.com/
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2  ZIVOTNE PROSTREDIE A RECYKLACIA

Ochrana zivotného prostredia je bezpochyby jednou z najddlezitejSich tém sucasnosti.
O tuto tému by sa mali zaujimat’ naozaj vSetci bez ohl'adu na vek, pohlavie ¢i nadrodnost’.
Nas konzumny spdsob zivota vedie k stidle viac¢Siemu niceniu nasej planéty. Aj ked sa
v Eur6pe nestretdvame s priamymi vysledkami naSho spravania, problém existuje a stale

narastd. Svet sa stava smetiskom a je len na nas ako sa k tomuto problému postavime.

Je potrebné si uvedomit’, ze zmena prichadza od kazdého z nas, od komunit, ktoré zavadza-
ju novy sposob zivota. Trendy ako zerowaste, alebo minimalizmus v domacnosti sa rychlo
Siria aj po Ceskej a Slovenskej republike. Zerowaste spdsob Zivota, pri ktorom sa snaZia
I'udia produkovat’ minimalne mnoZstvo odpadu sa stdva Coraz obl'ibenejSim. Pribudaju
obchody, ktoré pontkaju svoje potraviny a drogériu vyhradne do vlastnych nadob. Je to

skvely priklad toho, ze ak existuje dopyt vznikne aj ponuka.

Asi najroz$irenej$im a najjednoduch$im spdsobom ako sa zapojit' do ochrany Zivotného
prostredia je recyklacia. ,, V civilizaci, ktera vyuziva miliardy tun materidalu kazdy rok, je
recyklace navysost zZadoucim tokem, ktery miize z velké casti rozsirit zZivotnost znamych
nerostnych lozisek, snizit potiebu novych biologickych materialui i prodlouzit uZitek mate-
riali, z nichz se staly vyrobky. O nic méné prinosné neni ani s tim spojené snizeni vyuziti
svazané energie a nasledné casto podstatné zmirnéni mnoha negativnich vlivit na Zivotni

prostiedi, které vyplyvaji z viroby a bezmyslenkovitého vyhazovéani materiali. “*

Stretdvame sa stale s napaditejSimi a lepSimi rieSeniami ako pomdct’ nasej planéte. Startu-
py z rdznych krajin sveta vytvarajii naozaj pozoruhodné projekty, ktoré stoja za to, aby
sme sa o ne zaujimali. Napriklad, v Anglicku vytvaraju asfalt s recyklovaného materialu.
Spolo¢nost’ tvrdi, Ze takyto materidl je lacnejsi na vyrobu a zaroven omnoho odolnejsi pro-
ti poveternostnym podmienkam. Dalim zaujimavym projektom je vyroba tadiek z uplne
rozlozitelného materialu. Tieto tasky su netoxické a dokonca jedlé. Vo vode sa rozpustia

a nenechaju ziadnu ekologicku stopu. Vedci skimaji moznosti ako zredukovat’ nas odpad

13SMIL, Vaclav. Jak se vyrdbi dnesni svét: materidly a dematerializace. Brno: BizBooks, 2017.
ISBN 978-80-265-0673-7.
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na minimum. Od hmyzu, ktory je schopny pozierat’ plasty, sa dostavaju az k enzymu, ktory

dokéze plast rozlozit’ za niekol’ko hodin.

2.1 Podpora a propagacia ochrany Zivotného prostredia

Existuje vel'a organizacii, ktoré sa zameriavaji na ochranu Zivotného prostredia. Organiza-
cie typu Greenpeace alebo WWTF netreba predstavovat. V Cechach a na Slovensku je tiez
mnoho organizécii, ktoré sa zameriavaju na tito problematiku. Ich online propagacia je

vSak Casto nedostatona, webové stranky zastarané alebo nefunkcné.

Niektoré vSak plnia svoju funkciu dobre a priblizuji informécie o Zivotnom prostredi
a recyklacii beznym 'und’om. Jednym portalom, ktori sa snazi sirit’ osvetu v oblasti recykla-
cie modernym a zaujimavym spésobom je aj samosebou.cz'*. Tento portal priblizuje tému
ekoldgie mladym I'udom vel'mi zaujimavym a zabavnym spdsobom. Najdeme tu vsetky
potrebné informadcie o triedeni a recyklacii odpadu, ale aj tipy ako zmensit’ nasu ekologic-
kua stopu. Okrem klasickych ¢lankov Samosebou vytvara na tato tému aj zaujimavé infor-
macéné a propagacné videa a TV spoty. Dalej spolupracujii so znamymi osobnost’ami, ktoré
maju blizko hlavne k mladému obecenstvu ako napriklad Prago Union. Clanky piu aj
s humorom a priblizuji tematiku 'ud’om. Snazia sa propagovat’ ochranu zivotného prostre-
dia ako cool zivotny §tyl. Oproti inym organizaciam a spolkom podava informacie naozaj

zaujimavo a putavo.

2.1.1 Vyuzitie aplikacii pri ochrane Zivotného prostredia

., Temer kazdeé rozhodnuti, které behem dne udélame, ma vliv na Zivotni prostredi. At uz se
tyka toho, co si obleceme, co jime, jak se dopravime do prdce, nebo dokonce jaky darek
vybereme nasim blizkym k narozeninam. Nastésti nam dnesni doba nabizi velkého pomoc-
nika, jenz nam kazdodenni snahu o snizeni nasi ekologické stopy podstatne zjednodusuje.

7 . s v Vevr o ve vy v o« 15
Je to smartphone a mobilni aplikace pro chovani Setrnejsi viici prirode.

14.‘»'amo.t;ebou [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: https://www.samosebou.cz/

1 Obnovitelné. cz[online]. 2017 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z:
http://www.obnovitelne.cz/cz/clanek/193/8-mobilnich-aplikaci-ktere-zlepsi-vasi-
ekologickou-karmu/
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V poslednych rokoch vzniklo niekol'’ko vel'mi zaujimavych aplikacii, ktoré ndm pomahaju
Setritt naSu prirodu. Jednym zvelkych problémov v Eurépe je plytvanie jedlom.
V Cechach a na Slovensku sa rozbichaji projekty charitativnych organizécii, ktoré zbieraju
prebytocné potraviny zretazcov a distribuuju ich rodindm v nudzi alebo pontkaju
v charitativnych obchodoch. Tito myslienku zdokonalila vo Velkej Britanii a Irsku a vy-
tvorili aplikaciu FoodCloud"®. Tato aplikacia zhromazd’uje informécie od potravinovych
retazcov, farmarov a vyrobcov jedla o presnom mnozstve a type prebytocnych potravin.
Tie potom vyuZzivaji organizacie na pomoc. FoodCloud vyuziva viac ako 7500 charitativ-

nych organizacii a spolo¢nosti.

Konzumny spdsob zivota nas podnecuje k stale vicSiemu zhromazd'ovaniu a nakupovaniu
veci. Aby sme Ciasto¢ne obmedzili prisun novych a novych vyrobkov v naSom Zivote mo-
zeme siahnut’ po moznosti nakupu vyrobkov z druhej ruky alebo zapozicani. Predaj a kupa
funguje na ré6znych webovych strankach uz dlho. Aplikacia Lez‘go17 dostala tito moznost’
aj do telefonov. Vd’aka reklamam v televizii a dobrej propagacii aplikacia dostato¢ne rozsi-

rila zékladnu svojich uzivatel'ov, a tak vyrazne rozsirila ponuku vyrobkov.

V pripade, Ze doma nechcete zhromazd'ovat’ veci, ktoré potrebujete len malokedy, je vy-
bornym rieSenim ich poZi¢anie a nasledna vratenie. Alpikacia Shary Go'® je jedna z mno-

hych, ktora takuto sluzbu umoziuje.

Vybornym spdsobom ako uSetrit’ ¢i uz peniaze, alebo nasu prirodu pri cestovani autom je,
vyuZivanie aplikacie BlablaCar"’. Tato aplikacia nam pomaha zaplnit' auto spolucestuju-
cimi alebo naopak, odviezt’ sa s nieckym, kto ma rovnaky smer jazdy ako my. Tym reduku-

je mnozstvo aut na cestach.

16FoodC'Ioud[onIine]. [cit. 2018-04-29]. Dostupné z: https://food.cloud/
' 1 etgo [online]. 2018 [cit. 2018-04-29]. Dostupné z: https://www.letgo.cz/

'8Shary Golonline]. [cit. 2018-04-29]. Dostupné z: https://www.sharygo.cz/cs

YBlablaCar{online]. 2018 [cit. 2018-04-29]. Dostupné z: https://www.blablacar.cz/
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Ak ide o pohyb v meste, vo velkych metropolach uz davno funguju systémy na zapozica-
nie bicyklov. V Cechach funguje sluzba Rekola®’, ktord poskytuje svoje bicykle
v 6mestach po celej republike. Po registracii prostrednictvom aplikacie ma uzivatel moz-
nost’ vybrat’ si vhodny bicykel v jeho okoli. Nasledne dostane cez aplikaciu bezpecnostny

pin, ktorym bicykel odomkne a po jeho vyuziti opdt’ vrati do vyznacenych zon.

Dalsia vel'mi zaujimava aplikicia doniiti uZivatela rozmyilat’ nad kazdodennymi rozhod-
nutiami a jeho ekologickou stopou. JouleBug?' gamifikuje nase spravanie a hravou formou
podnecuje k vyberom takého spravania, ktoré naSu planétu zat'azuje ¢o najmenej. Aplika-
ciu je nutné pouzivat’ vo vacsich skupinéch, s priatel'mi. Za rdzne ekologické rozhodnutia,
napriklad pouzitie bicykla ako dopravného prostriedku, nosenie vlastnej fl'aSky na vodu
alebo nékup oblecenia z druhej ruky, ziskava uzivatel’ body. S priateI'mi potom stt’azi o to,
kto ziskal najviac bodov. Aplikacia tieZ zhodnocuje kol'ko dany uzivatel' v mesiaci vd’aka
svojim rozhodnutiam usetril, takze okrem zabavy ponuka aj redlnefakty preco prehodnotit’
svoje spravanie. Tato aplikacia je vybornym sposobom ako zacat’ so zmenou svojho Zivot-

ného stylu.
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Obr. 4. Ukazka z aplikacie JouleBug
Ochrana zivotného prostredia je Zivotny Styl a je vel'mi tazké zmenit' nase spravanie zo
dia na deil. Vd’aka aplikaciam a projektom, ktoré vznikaji moze byt tato zmena jedno-

duchsia a rychlejsia.

»Rekolafonline]. 2018 [cit. 2018-04-29]. Dostupné z: https://www.rekola.cz/

! JouleBug[online]. [cit. 2018-04-29]. Dostupné z: https://joulebug.com/
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2.2 Analyza hier s ekologickou tematikou

Edukativnych hier pre rozne vekové kategorie je mozné ndjst’ nespocetne vel'a. No ekolo-
gia je téma, s ktorou sa stretdvame menej. Prevazna Cast’ aplikécii a hier je bud’, v anglic-
kom jazyku, alebo s to projekty réznych organizécii a st vel'mi tazko dohladatelné.
Skuimala som rozne projekty a aplikécie, ktoré je mozné pre deti v Skolskom veku apliko-
vat. VsSetky hry sluzia prevazne ako mimoskolska aktivita a velmi malo z nich prebera
viac ako jednu z Casti ochrany zivotného prostredia. Vac¢sina hier je zamerana na triedenie
odpadu a jeho recyklaciu, no menej Casto sa riesi otazka znizovania ekologickej stopy je-
dincov, otdzka obnovitelnych zdrojov alebo ochrana prirody. Hry s touto tematikou casto
neponukaju Ziaden vyukovy alebo informa¢ny material a pouzivaju len prostredie alebo

principy bez blizSieho vysvetlenia.

2.2.1 Ceské a Slovenské hry a aplikacie
GarbageGobbler

GarbageGobbler™ je jednou z prvych slovenskych hier, ktoré riesia otazku recyklacie.
Vznikla v spolupraci s organizaciou Edu Factory pod zastitou spoloc¢nosti Pixel Federation.
Hra je ur€end pre deti v predskolskom a rannom Skolskom veku a obsahuje vyhradne obra-
zové sprostredkovanie informécii. Cielom hry je udrzat’ malu planétu Cista a zdravi, ¢o
maju na starosti malé priSery pozierajuce odpadky. Kazdd ma na starosti jeden druh triede-
ného odpadu. Ak na planétu dopadne niektory z kusov odpadkov, planéta vysycha a nic¢i
sa. Vel'mi nazorne je tak detom ukazané, ¢o sa vel'mi pomaly deje s nasou planétou, ked’
sa o u nestarame. Aplikacia obsahuje aj informacnt a vzdelavaciu cCast’, ktora je vSak
komplikovane umiestnend v hlavnom menu a hra¢ musi opustit’ hru, aby sa do nej dostal.

Ilustracia je vel'mi milé a farebna.
KLADY:

- Aplikécia komunikuje ¢isto obrazovym sposobom
- Ponuka informacie o recyklécii a celom kolobehu odpadkov

- Nazorne ukazuje hrozbu znecistenia planéty

2GarbageGobblers[online]. 2018 [cit. 2018-04-29]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.BoredMonkey.GarbageGobblers&hl=en
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- Ma funk¢nt hernu dynamiku a stupfiovanie obtiaznosti
ZAPORY:

- Hra je dostupna iba na Android

- Ma malu propagaciu

- Vyukova cast’ je uloZena v hlavnom menu a nie je dostupné priamo z hry

- Zameriava sa iba na jeden z mnohych problémov, ktoré st s ochranou zivotného

prostredia spojené

Obr. 5. Ukéazka z hry Garbage Gobbler

Tonda Obal

Ide o ¢esku online hru, ktora vznikla ako sucast’ projektu pre vzdelavanie na zékladnych
Skolach pod zastitou firmy Ekokom. Tento projekt aktivne funguje uz od roku 1997
a zatial’ sa ho ztc¢astnilo okolo 2 miliénov deti. Putovnd vystava informuje deti na zéklad-
nych skolach o problematike triedenia a uci ich o recyklacii. Samotna hra je rozdelena do 2
Gasti, kde kazda ¢ast’ je uréend pre int vekova kategoriu. Tonda Obal”’ pre deti do 8 rokov
uci deti rozdeleniu predmetov na materidly. N4jdeme tu 6 jednoduchych hier ako pexeso
alebo labyrint, ktorym vSak chyba akékol'vek hernd dynamika. Okrem hry s triedenim ob-
sahuje aj informac¢nu Cast’ o triedeni odpadu. V sekcii nad 8 rokov ide prevazne o Cisté in-

formacie o triedeni, vzdeldvacie vided.Najdeme tu iba mélo hier.

3 Tonda Obal [online]. 2017 [cit. 2018-04-29]. Dostupné z: http://www.tonda-obal.cz/
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KLADY:

- Hra je ur¢ena pre viac vekovych kategorii
- Je spojena s d’alsim vzdeldvacim obsahom v podobe prednasok na Skolach

- Ma vzdelavaciu funkciu a vel'a informacii pre ziakov
ZAPORY:

- Hra pdsobi staro a neatraktivne

- Jednotlivé ulohy nie st vobec prepojené a chyba im herna dynamika

-V casti pre deti nad 8 rokov prevladaju strohé informacie nad hravym obsahom
- Jednotlivé ulohy su prili§ jednoduché a nezaujimavé

- Hré4¢ nema ziadne porovnanie s vysledkami inych hracov

- Existuje len online verzia tejto hry

TONPA oBAL Qvét tridéni a recylidace

Obr. 6. Ukéazka z hry Tonda Obal
Lesaria

Okrem recyklacie odpadu je nutné mysliet' aj na iné oblasti ochrany Zivotného prostredia.
Online hra Lesdria® ponuka zaujimavé informacie o ochrane Zivotného prostredia. Je do-
stupnd na portali FSC, ¢o je medzindrodny systém certifikicie lesov, ktory sa starad
o spravne hospodarenie a ekologické projekty v nasich lesoch. Hra uci deti k spravnemu
hospodéreniu s lesom nielen po environmentalnej stranke, ale aj po socidlnej
a ekonomickej. Hra je rozdelena do 15 kol a kazdé predstavuje 20 rokov. V kazdom kole
hracovi avatar pomoze a vysvetli spravnost’ alebo chybnost’ uzivatel'ovho spravania. Skore

v hre je mozné si po splneni uloh porovnat’ aj s inymi hrac¢mi.

2FSC [online]. [cit. 2018-04-29]. Dostupné z: http://poznejdrevo.cz/flashova-hra/
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KLADY:

- Spracovanie zaujimavej témy
- Vysvetlenie spravania hraca v priebehu hry
- MozZnost’ porovnat’ skore s inymi hra¢mi

ZAPORY:

- Hra je tazko vyhladatelna
- Ide o flash hru, ktora v roku 2020 strati podporu

- Ma zastarany a neatraktivny vizualny §tyl

Flashava hra
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Obr. 7. Ukéazka z hry Lesaria

Samosebou a Ekontici

Portdl Samosebou som spominala uz vysSie. Jeho moderny pristup k propagacii témy

ochrany zivotného prostredia je vel'mi inSpirativny. Okrem videi a blogu na portali najde-

me aj kratke hry z oblasti recyklacie. VacSina zo 7 hier je naviazana na tematicky rozdele-

né microsite-i, ktoré su venované jednotlivym druhom recyklovaného odpadu. Okrem

tychto hier je mozné n4jst’ medzi hrami kviz, kalkulacku plnt zaujimavosti o triedeni a hru

pre mladSie publikum Ekontici. V tejto hre ide opidt’ o spravne triedenie odpadu, ktoré je

pretkané uzito¢nymi a zaujimavymi informéciami o odpade a jeho recyklacii.

KLADY:

- Minihry maji zaujimavu estetiku

- Hry st spojené s microsite-mi, kde je mozné ziskat’ viac informécii o téme

- Je mozné si porovnat’ vysledky s inymi hra¢mi
ZAPORY:

- Nekonzistentnost’ jednotlivych hier
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2.2.2 Zahrani¢né hry a aplikacie
Pocket Plants

Jednoducha hra na smartfény a tablety s ekologickou tematikou. Principom hry je vyciste-
nie hracicho pola od neCistot pomocou sadenia aSlachtenia rastlin. Hra
Plants®nema v sebe Ziadne vzdelavacie a informacné Gasti. UZivatela zapaja do hry aj
mimo obrazoviek smartfénov. Délezité body na ziskavanie novych rastlin uzivatel’ dostava
za pocet krokov, ktoré aplikdcia zaznamenala. Je mozné sa tiez sparovat’ s krokomermi
znacky Fitbit pre presnejSie zmeranie poctu krokov. To nuti uzivatel'ov od aplikécie odist’
a urobit’ nieco pre svoje telo. Ma krasny a zaujimavy vizualny $tyl plny vtipnych rastliniek
a postaviciek. Nevyhodou tejto hry je, Ze sa jej obtiaznost’ ani napitie v hre nestupiiuje,

a tak po chvili strati uzivatel’ motivaciu hrat’ ju.
KLADY:

- Krésne herné prostredie

- Funkcia ziskavania bodov pomocou pohybu
ZAPORY:

- Absencia vzdelavacieho obsahu

- Slaba herna dynamika
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Obr. 8. Ukéazky hry Pocket Plants
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BPocketPlants[online]. [cit. 2018-04-29]. Dostupné z: https://www.shikudo.com/#pocket-plants
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Block‘hood

Simuldtorov na vystavbu miest je na trhu neskutoéne vela. Block ‘hood”® viak prinasa
zmenu v tom, Ze nuti uzivatel'a pri stavbe rozmyslat’ nad ekologickym dopadom, energe-
tickou naro¢nost'ou, dostatkom vody pre obyvatel'ov alebo nad dostatkom voI'ného priesto-
ru pre bezny zivot obyvatelov tohto mesta. Hrou vas sprevadza avatar, ktory vysvetluje
nastroje na vystavbu a Statistiky. Okrem neho sa stretdvame v hre s divokym prasatom,
ktoré dodava hre vtip a upozoriiuje nas na opacnu stranku vystavby, a to je zelen a priestor.
Mesto je skladané z low poly blokov. Ulohou uZivatela je budovat’ a rozsirovat’ mesto,
avsak nezabudat’ pri tom na jeho energeticki samostatnost’ a spokojnost’ jednotlivych ob-
canov mesta. V pripade, ze nebudeme brat’ do tivahy vSetky aspekty, mesto pomaly zahy-
nie a vyschne. Hra ziskala v roku 2016 niekol’ko oceneni. Po vizualnej stranke je vel'mi
jednoduché a ma prijemnu a prepracovant estetiku. Hra neobsahuje Ziadne priame edukac-
né prvky, ale v tomto pripade su zakomponované priamo do podstaty hry. U¢i nas ako vy-

budovat'mesto, ktoré méa mensi dopad na prirodu a pracovat’ s obnovitel'nymi zdrojmi.
KLADY:

- Komplexné rieSenie otazky Cerpania zdrojov v mestach
- Prijemna estetika

- Pri hre ntti uzivatel'a premyslat’ nad dopadom jeho spravania na prirodu
ZAPORY:

- Aj napriek snahe budovat’ ekologicky zodpovedné mesta ide stidle o budovanie

a uberanie priestoru prirode

Obr. 9. Ukéazka hry Block‘hood

*Block "hood [online]. 2017 [cit. 2018-04-29]. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/416210/Blockhood/
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Carbon Warfare

Téato hra sa k problému ochrany Zivotného prostredia stavia z Gplne iné¢ho konca. Hraca
podporuje v investicii do biznisu, ktory ni¢i planétu a pomocou sklenikovych plynov pre-
hrieva Zem. Pod heslom &im viac zarobis, tym viac zhori§ ukazuje CarbonWarfare®' o sa
stane ak budeme pokracovat’ v nasom spravani. Ulohou hraca je, aby sa mu podarilo inves-
tovat’ do takého biznisu, ktory dokaze ¢o najviac poskodit’ Zem, zarobit’ peniaze a stale
zostane dostatocne nenapadny pre verejnost. Za zarobené peniaze rozsiruje svoj biznis
a podplaca média. VSetko musi stihnat’ skor, ako vedci najdu spdsob ako vyriesit’ problém

globalneho otepl'ovania.
KLADY:

- Tému ekoldgie ukazuje z opacného uhla pohl'adu
- So zvySujucou sa teplotou pribudaju zZivelné pohromy, ako v realite

- Zaujimavé estetické spracovanie
ZAPORY:

- Vobec neinformuje o inej moznosti,len o uplnom zniceni sveta
TrashMonsters

Této hra je opédt’ zamerand prevazne na triedenie a recyklaciu od ostatnych sa vSak 1isi pre-
vazne svojim komplexnym zobrazenim témy. Hra¢ sa stretava s priSerkami, ktoré ho pre-
vadzaju triedenim a recyklaciou. V zavislosti od uspes$nosti uzivatel'ovho spravania je pla-
néta, na ktorej ziju, Cista alebo vel'mi Spinava. Okrem triedenia na zékladné skupiny ucia
jednotlivé postavicky aj inym potrebnym principom, ktoré st s touto tematikou spojené.
UZzivatel’ sa napriklad uci, Ze nie vSetko je potrebné vyhodit’ a niektoré veci je mozné zno-
vu pouzit’ alebo opravit. Dalej zistuje, Ze ak nebude spravne triedit’ zvysi to tvorbu skleni-
kovych plynov a prinesie kyslé dazde. Uzivatel’ sa v pribehu hry uci ako prebieha proces
recyklacie a dostava navod, napriklad na vyrobu ruéného papiera. Hra TrashMonsters™ nie

je staticka a neprindSa len opakované ukony. Uzivatel riesi ulohy a zadania, ktoré dostava

*’Carbon Warfare [online). [cit. 2018-04-29]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gamesourcestudio.carbonwarfare&hl=en

2 Trash Monsters [online]. [cit. 2018-04-29]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bunnyandgnome.mullag
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od jednotlivych postaviciek a popritom sa vracia do prace aby triedil odpad a udrzoval pla-

nétu stale Cista. Postupnym plnenim tloh sa hra¢ dozveda kusky z daného pribehu.
KLADY:

- Tému recyklacie prebera komplexne
- Ma dejovu liniu
- Minihry sa menia v zavislosti od pribehu a celkového znecistenia

-V hre na triedenie je vel’ké mnozstvo réznych veci a materialov aj s vysvetlenim
ZAPORY

- Vela textu na Citanie
- Starsi dizajn hry
- Niektoré¢ ikony predmetov nie su rozpoznateI'né

- Zahrani¢né Standardy triedenia sa nezhoduju s tymi naSimi

2.2.3 Vyhodnotenie analyzy

Po preskiimani vicsieho poctu réznych hier zistujeme, Ze ziadna z hier, ktord sa zaobera
otazkou ochrany zivotného prostredia neprebera tito tému komplexne. Stretdvame sa pre-
vazne s hrami, ktoré su zamerané na triedenie odpadu a recyklaciu. Hry st urcené vacsinou

na deti v predSkolskom a rannom Skolskom veku.

Casto sa stretdvame s tym, Ze hry st tazko dohladatelné a nie Giplne funkéné. Velké mnoz-
stvo hier existuje v online verzii a konkrétnych strankach organizacii. To z nich robi nie
prili§ atraktivny produkt, ku ktorému by sa hra¢ dobrovolne a pravidelne vracal. Dalsim
problémom online hier je aj fakt, ze st z vel'kej Casti postavené na technoldgii Flash, ktora

v roku 2020 strati podporu prehliadacov.

Hry uréené pre tablety su lepsou volbou, &o sa tyka atraktivity pre uZivatelov. Dalej hry
v Google Play aj v AppStore prechadzaju pred uvedenim na trh kontrolou, a to zarucuje

dobra uroven kvality.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 ZADANIE PRACE A CIELE

Prakticka Cast’ diplomovej prace je zamerana na vytvorenie aplikacie pre deti v rannom
Skolskom veku. Tuto tému som si zvolila, kvoli tomu, ze edukacné aplikacie st v dnesne;j
dobe vel'mi ziadané a zaroven prinaSaju moznost’ ucit’ sa zabavnou a zaujimavou formou.
V dobe, ked’ deti prakticky vyrastaji s technolégiami v ruke, je nevyhnutné prisposobit’ sa

novym trendom a prirodzenému spdsobu u¢enia novych generacii.

Ako ucivo pre aplikaciu som zvolila ekologickti vychovu. Vzhl'adom na reélne poskode-
nie, ni¢enie a znecistovanie nasho zivotného prostredia je tato téma stale viac diskutovana.
Je nutné, aby sme ziskavali povedomie a informécie o problémoch s nasim Zivotnym pro-
stredim uz o detstva. Mojim ciel'om je, aby aplikacia podnecovala deti k rozmysSlaniu nad
svojim spravanim voci prirode, aby im poskytla ndpady a rieSenia ako sa spravat’ SetrnejSie
k zivotnému prostrediu a aby ich motivovala k ekologickejSiemu spdsobu zivota. V ideal-
nom pripade sa tieto ndzory a informacie mozu dostat’ prostrednictvom deti aj k ich rodi-
¢om a starym rodic¢om, ktori nie vzdy reSpektuji pravidla, ktoré pomahaju chranit’ nase

zivotné prostredie.

Po analyze viacerych hier zaoberajucich sa ekoldgiou som zistila, ze len vel'mi malé per-
cento tychto hier sa zaujima o cely problém komplexne. Vicsinou sa v hrach zobrazuje len
malé Cast’ z celkovej témy ochrany zZivotného prostredia. Preto som sa snazila pri navrho-
vani svojej hry pozerat’ na problém ako celok a poskytnut’ detom informécie s ¢o najvac-

$im rozsahom.

3.1 Cielova skupina

Ciel'ovou skupinou pre moju aplikaciu su deti v prvych a druhych ro¢nikoch zékladnych
Skol. Aplikacia by mala fungovat’ ako ozvlastnenie beznej vyucby prvouky a prirodovedy.
Deti by namiesto bezného nudného uciva dostali do ruk hru, ktord by ich hravou formou
informovala o ochrane Zivotného prostredia. Cas straveny s touto hrou by nemal presiah-
nut’ viac ako zopar vyucovacich hodin, vzh'adom na to, Ze prvouka prebera omnoho viac

tém, ktoré v aplikdcii nie st zahrnuté.
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4 NAVRHOVANIE HRY

Pri navrhovani hry som dbala predovSetkym na to aby hra nepdsobila ako ucivo, ale aby
vytvarala prirodzeni zvedavost’ u deti a navodzovala pocit beznej vol'nocasovej aktivity.
Hra by nemala sluzit’ vyhradne ako sucast’ vyucby, ale mohla byt vyuzivana aj rodi¢mi,
ktori cheu svoje deti viest’ k zodpovednému spravaniu. V domécom prostredi je tazsie udr-
zat’ dieta pri edukacnych Cinnostiach. Preto je zdbavna zlozka v tejto aplikécii dolezitejSia

ako ta edukacna.

Hru som navrhovala ako adventtru, kde hlavna hrdinka pomaha riesit’ problémy obyvate-
lov fiktivnej planéty. Kazdy obyvatel planéty predstavuje jeden problém a aj rieSenie
problému. Okrem tejto dejovej a hernej linie sa v kazdej Casti uzivatel dozveda informacie

z inej oblasti ekologickej vyucby.

Obr. 10. Uvodna obrazovka hry Mia

4.1 Platforma

Pri vybere platformy som dlho premyslala, ktora platforma by bola najvhodnejSou pre ten-
to tip aplikacie. Pocita¢ je beznym vyukovym prostriedkom v Skolach, ale jeho dostupnost’
v triedach nie je uz tak Castd. Zvycajne sa vyucuje informatika a technoldgie v Specializo-
vanych ucebniach, kde sa Studenti z r6znych ro¢nikov striedaju. Vyuzitie tychto ucebni

mimo predom uréené¢ho rozvrhu by mohol byt’ pre ucitel'ov problém.

Pre svoju aplikaciu som zvolila ako platformu dotykové zariadenia. Tieto zariadenia st

stale beznejsie, ¢i uz v domacnostiach, ale aj v Skolstve. V skolach je ich vyhodou, Ze nie
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st fixované na jedno urcité miesto, preto je mozné aby boli pouZzivane priamo na vyuke
prvouky. Mojim cielom bolo, aby aplikdcia mohla fungovat’ nielen v Skolstve, ale aj doma
ako volnoCasova aktivita. Dotykové zariadenia st pre svoju oblibenost, rozSirenost

a cenovu dostupnost’ idealnym rieSenim.

4.2 Herna mechanika

Hra je zasadena do prostredia imagindrneho ostrova, ktory je zni¢eny a znecisteny. Uziva-
tel’ ma za ulohu tento ostrov vy¢istit’ a pomoct’ obyvatelom ostrova s ich zdanlivo nevyrie-
SiteI'nymi problémami. UZivatel prechadza ostrovom a v kazdom leveli, riesi iny z prob-
1émov ochrany zivotného prostredia. Jeho tlohou je pomocou dialégu, minihier a zbierania
roznych predmetov pomdct jednotlivym postavickdm sich problémami. Odmenou za
ukoncenie levelu je vizudlne vel'mi odlisné a jednoznacne vycistené herné prostredie. Ok-
rem vizudlnej odmeny hra¢ pocas celej hry zbiera kusy znicenej rakety, aby na konci mo-
hol, podl'a pribehu, raketu opravit’ a odletiet’ domov. Kazdy kus tejto rakety zaroven pred-
stavuje aj informacie o jednotlivych problémoch, ktoré sa v hre riesia. Napriklad v leveli,

kde hrac triedi odpadky,na konci hry ziska zaujimavosti o tejto téme.

Hlavnym principom hry je zbieranie predmetov a ich nasledné pouZzivanie, alebo vymena
za iné predmety. Napriklad po ndjdeni hrnéeka na vodu, hra¢ tento hrncek naplni vodou
a potom poleje zoschnuty kvet. Ten nasledne rozkvitne a v tomto kvete najde d’alSiu po-

trebnu vec na dokoncenie ulohy. Ide prevazne o logické postupnosti a hadanky.

Obr. 11. Ukazka z 1. levlu
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Obr. 12. Ukazka vyrieSenaho 1. levlu

4.2.1 Minihry

Minihry st sucastou kazdého levelu a maju za tlohu ozvlastnit’ jednoducht adventaru.
Hra¢ za vyrieSenie logickych hadaniek ziskava predmety, ktoré mu pomozu v d’alSom rie-
Seni problémov, posuvaji ho d’alej v hre, alebo mu poméhaji priamo pri rieSeni danych
problémov. Minihry st zvy€ajne priamo naviazané na problematiku konkrétneho levelu.
Napriklad v leveli, kde hra¢ uci obyvatelov, Ze predmety sa daja opravit, hra¢ v minihre
sklada a opravuje stary most tak, aby bol funk¢ny. Po vyrieSeni tohto puzzle moéze hrac
d’alej pokracovat’ v d'alSom leveli. Kazda minihra je ind a ma iny vysledok a odmenu za
zvladnutie. Tieto Casti si ur¢ené predovsetkym na to, aby zdokonalovali logické uvazova-
nie a trpezlivost. Ziadna z nich nie je na ¢as, ani nijak inak nevytvara stresové podmienky

pre hraca.

4.3 Pribeh

Hlavna dejova linia priamo nadvézuje na celu Struktaru hry. Mia, ktord je hlavnou hrdin-
kou hry a zaroven uzivatelovym avatarom stroskotd na spustoSenom a vel'mi zni¢enom
ostrove. Jej ulohou je opravit’ svoju raketu a vratit’ sa naspiat’ domov. Jej raketa sa vSak pri
dopade na zem roztriesti na malé kasky a dopadne na viacero miest po celom ostrove. Mia
musi tieto kusky pozbierat’, a pri tom prejst’ celym ostrovom. Stretava sa s obyvatel'mi toh-
to ostrova, ktori st vd’aka svojmu neekologickému spravaniu vo velkych problémoch. Za
pomoc, ziskava od nich naspat’ kasky svojej rakety. V poslednej Casti hry Mia posklada

svoju raketu a opusti Cisty ostrov.
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Kazdy obyvatel' planéty ma vlastny problém, s ktorym potrebuje pomdct. Mia pomocou
dialégu zist'uje, ¢o sa v danej Casti stalo a ako mdze postavickdm pomoct’. Raz hl'ada stra-
teny darcek, inokedy zase pomaha postavicke dostat’ sa z domceka cez vel’ku kopu odpad-
kov alebo poméha inému obyvatel'ovi ostrova vyrobit’ si rebrik z recyklovaného plastu.
Cely pribeh je rozpravany pomocou dialogu medzi Miou a obyvatel'mi ostrova. Téato dru-

hotna dejova linia nadvizuje vzdy na jednotlivé témy, ktoré s v hre preberané.

Obr. 13. Ukoncenie levlu 2

4.4 Level design

V 12 leveloch sa stretdvame z tymito témami:

- Nie je potreba kupovat’ vzdy nové veci staci ich opravit

- Odpadky sa nehadzu na zem

- Odpadky musime spravne triedit’

- Nemusime rubat’ nové stromy. M6Zeme recyklovat’ stary papier

- Zrecyklovaného skla méZeme vyrobit’ nové

- Z plastov sa d& vyrobit’ vel'a novych a uzito¢nych veci

- Nepotrebné veci moézeme vymenit’ s niekym, kto ich eSte vyuzije

- Nepouzivame zbytoCne auta, snazime sa ich nahradit’ viac ekologickymi doprav-
nymi prostriedkami

- Starame sa o to, aby bol toxicky odpad vzdy spravne vytriedeny a nachadzal sa v na
to ur¢enych zbernych miestach

- Do vody ni¢ nevyhadzujeme a snazime sa aby bola vzdy Cista
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- Prirodu Setrime aj tym, Ze jedlo nekupujeme ale vypestujeme si vlastné

- Snazime sa zbyto¢ne nevytvarat' nové a nové odpadky

Kazda z tychto tém ponuka hracovi iny pribeh aj in¢ tlohy. Cielom kazdého levelu je vSak

ziskat’ od obyvatel'ov strateny kus rakety.

4.5 Vzdelavacia cast

Tato Cast’ je naviazand na splnenie, kazdého levelu. Po ziskani potrebného kusu rakety sa
otvori hracovi informacné okno o d’alSej téme, ktort sa chysta splnit. V tomto okne najde
hra¢ informécie a zaujimavosti o danej téme. Tieto informécie pomahaju hracovi tispesne
prejst’ danym levelom a pritom ho ucia novym veciam. Pre hraa je nevyhnutné, aby sa
o tato sekciu zaujimal, ak chce danym levelom prejst’. V tychto informéciach najde potreb-
né kl'ace, kombinacie na rozlistenie hadaniek, ale aj postupy na to, aby spravne zvladol
minihry.

Vzdelavacia Cast’ je pre hraca dostupna pocas celej hry a postupne sa v nej odomykaju no-

vé a nové informacie.

VEDELI STE ZE...?

Obr. 14. Edukacna cast’ hry

4.6 Uzivatel’ské rozhranie

Vzhl'adom na cielova skupinu, ktorou st deti vo veku od 7-9 rokov je uzivatel'ské rozhra-
nie vel'mi jednoduché. Okrem samotnej hry ma hra¢ moznost’ dostat’ sa do menu, kde ma
moznost’ jednoduchych nastaveni. Uzivatel’ tu nastavuje, i chce alebo nechce, aby v hre

hrala hudba. Dal$ou déleZitou funkciou, ktort je mozné nastavit’ je aj spdsob prerozprava-
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nia pribehu uzivatel'ovi. Vzhl'adom na to, Ze dial6ég v hre je kresleny a nie kazdému moze
takyto sposob komunikacie vyhovovat, ma uzivatel moznost’ zapnut’ si v hre titulky . Ako
pridavny prvok modze hra¢ zapnut zvukové prerozpravanie textu. Druhd sekcia, ktora
s v hre nachddza je venovana vzdeldvacej Casti. Pod ikonou puzzle najdeme zozbierané

Casti rakety a k nim prislusné informacie potrebné k zvladnutiu uloh.

Dal§im prvkom, ktory by nemal v hre chybat’ je ndpoveda. Vzhl'adom na to, Ze principom
hry je hl'adanie predmetov, ich spravna kombinacia alebo nejaké logicka hadanka, je nutné
aby bola v hre zakomponovana aj moznost’ napovedy. T hra¢ najde v pravom hornom
rohu. Po pridrzani ikony za zmeni herny plan a zobrazia sa na iom kresby, ktoré by mali

hracovi pomdct’ dany level prejst’. Tato funkcia bude pristupna aj v pripade minihier.

ZVUK @

TITULKY Q

Obr.15. Menu
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Obr. 16. Napoveda

4.7 Propagacia

Dolezitou sucastou kazdého projektu je aj jeho propagécia. Hra samotnd moze mat’ sebe
lepsi potencial ak sa o nej nedozvie spravna ciel'ova skupina. To, ze sa aplikacia nachadza
na Google Play alebo AppStore je samozrejmostou, avSak je dblezit¢ aby hra mala aj
vlastnu microsite, ktora bude tito hru prezentovat. Na tejto microsite sa potencionalny
zékaznik dozvie nie len kde je mozné hru stiahnut’, ale je dobré pridat’ aj informacie o sa-
motnej hre a o jej vyzname. Zdoéraznit' na strdnkach jej uzitocny, edukacny obsah. Této

stranka zabezpeci to, aby bola hra dobre dohladate'na medzi ostatnymi hrami.
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5 VIZUALNY NAVRH HRY

Pri vizualnom navrhu hry som povazovala za najddlezitejSie, prisposobit’ ilustraciu ciel’'o-
vej kategorii. Ide o deti vo veku, kedy sa ich vkus a vizudlny nazor menia. V prvom rocni-
ku sa z tychto deti stavaju Studenti, a to ovplyviiuje aj ich spravanie. Preto bolo pre mna
dolezité, aby ilustracia neposobila prili§ infantilne, ale zaroven stile niesla v sebe milé

a detské prvky.

Pri vybere techniky som vyberala medzi dvoma §tylmi, a to kreslenym Stylom, ktory by
som nasledne upravila v pocitac¢ a vektorovou ilustraciou. Vzhl'adom na to, Ze vel'mi Casto
vyuzivam pri svojej praci rucne kreslené ilustracie som sa rozhodla pri diplomovej praci
zmenit’ svoj $tyl a vyuzit’ vektorovi ilustraciu.Okrem osobného rozvoja som brala do uva-
hy aj fakt, ze vektorové ilustracie budu blizSie aj detskému divékovi a po technickej stran-

ke sa s nimi bude l'ahS$ie pracovat’.

Farebnost’ prostredia ma v hre svoju symboliku. Farebna Skala je v hre obmedzené kvoli

rozliSeniu predmetov vyrobenych, od prvkov, ktoré su Cisto prirodné.

/

Obr. 17. Ukazka z 3. levlu
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Obr. 18. VyrieSenie levlu 3

5.1 Prostredie

Herné plocha je navrhnutd ako vysoky ostrov skladajtci sa z viacerych kopcov. Tento
ostrov prechadza hra¢ po vyznacenej cesticke, stavia mosty odomyka jaskyne alebo stavia

rebriky aby sa dostal do d’alSej irovne.

V designe prostredia som dbala na farebnost’ a jeho vypovedni hodnotu. Vzniké tu velky
rozdiel medzi prostredim, ktoré je nevycCistené, nevyrieSené a prostredim, ktoré je upratané
a funguje tak ako ma. Spinavé prostredie ma tmavé, pochmirne a depresivne farby. Na-
opak vycistené prostredie je v sytych a ziarivych farbach. Kazdy level po jeho dokonceni
zmeni farbu a to znézoriiuje UspeSne dorobenu Ulohu. Okrem farieb sa meni aj celkové
herné prostredie. Stromy ziskavaju listy a ostatné rastliny kvitni. Na ostrove sa prebudza
Zivot.

Dal§im vyraznym farebnym prvkom je v hre odliSenie prirodnych prvkov od veci, ktoré
boli vyrobené I'udskou rukou. VSetky predmety, ktoré nie su prirodného charakteru maju

oranzovu farbu aby boli vidite'ne odliSené od zbytku prostredia.

5.2 Charaktery

Hlavna hrdinka hry Mia prichadza z iné¢ho sveta. Preto je tato postavicka Ciastocne odlisna
od inych obyvatel'ov dané¢ho ostrova. Mia predstavuje Cistotu a prirodu. Jej oblecenie tvo-

ria listky, kvety a jej vlasy predstavuju oheii Zivota.
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Ostatni obyvatelia ostrova maju odliSny vzhlad. Kazdy z nich ma inu farbu a liSia sa aj
kresbou na svojom tele. Tieto paterny su vzdy prepojené s danym levelom. Na zaciatku su
postavicky v pastelovych farbach, no po vycisteni ich levelu a po vyrieSeni vSetkych tiloh

zmienia aj oni svoje farby na jasné a syte.

5.3 InSpiracia

Pri navrhovani hry som sa inSpirovala viacerymi zdrojmi. Pri vybere charakteru hry a her-
nej mechaniky hral velka ulohu aj mo6j osobny vkus na hry. Mojim najobl'ibenejSimi hra-
mi su tituly od game $tudia Amanity Design. Ich adventury z vel'mi sofistikovanymi tlo-
hami ma in$pirovali k pouZzitiu podobnych principov. Po vizualnej strdnke ma zaujala ilu-

stratorka Zutto, ale aj mnoho d’alSich.
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ZAVER

V diplomovej préaci som si overila, ¢i vyber mojho zadania méze mat’ nejaky vplyv na tuto,
ale aj buducu generaciu. Potvrdila som si, ze digitalne média maju svoje, dnes uz nenahra-
ditel'né, miesto v spolocnosti. Ich obl'ibenost’ a rozsah vyuZitia stdle narastd. Tiez som

zistila, aky zadujem ma ministerstvo Skolstva, aby sa vyucba modernizovala.

Tieto informacie ma uistili v tom, ze tvorba edukacnych aplikacii ma v dneSnej dobe na-
ozaj zmysel a Ze dopyt po nich a naroky na ich kvalitu sa stale zvySuju. Je vyborné, Ze aj
najvyssie organy maju zdujem a o to, aby Skolstvo napredovalo a modernizovalo svoje
prostredie. Pri takychto velkych zmenéch v celom systéme je nevyhnutné, aby boli Skoly

dostato¢ne financované, ale aj vzdelavané v oblasti novych technologii.

Pri préaci na d’alSej sekcii teoretickej Casti som ziskala nové a vel'mi zaujimavé informécie
v oblasti ochrany zivotného prostredia. Uistila som sa v tom, Ze tato téma je naozaj dolezi-
ta4 a Coraz viac sa o nej diskutuje. Overila som si dostupnost’ edukacnych aplikacii s touto
tematikou a inSpirovala som sa nimi. Samotny vyber témy nebol prinosom iba v mojom
pracovnom zivote, ale priniesol zmeny aj v osobnom zivote. NaStudovanie problematiky

zivotného prostredia ma motivovalo k zhodnoteniu a zmene mojich navykov.

Ciel'om mojej diplomovej prace bolo vytvorit’ hru, ktora by okrem zabavnej ulohy plnila aj
ulohu eduka¢ni. Hra moze byt uzitocnym doplnkom na hodinéch prvouky, ale aj voI'noca-
sovou aktivitou pre deti doma. Hra motivuje deti k tomu, aby premyslali nad svojim kaz-

dodennym spravanim a ukazuje im, ze triedenie a Setrenie naSej prirody ma naozaj zmysel.
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