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Edukativni vyznam hry
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@ Cas potfebny ke studiu je 90 minut. Opakovani a vypracovani tkold 45
min.

\'} Vystupy uceni

Na konci této kapitoly budete umét popsat a vysvétlit edukativni podstatu
hry (obecné) a na konkrétnim prikladu doloZit vychovny potencidl dané hry
(napft. hry rozvijejici divergentni mysleni, strategii, mravni jednani apod.). Lidské
hrani budete umét interpretovat skrze vybrané psychologické teorie a dle zadani
se naucite vytvaret vlastni hry, jejich motiva¢ni legendu, pravidla; budete
rozumét hernim principim jednotlivych typl her (simulac¢ni, kooperativni,
dlouhodobé apod.).

,Lidskd hra md v sobé néco univerzdlniho. Neznd hranice geografické ani
ndrodni. Neznd ani hranice vékové. Je jakymsi trvalym priviastkem clovéka.”
Milos Zapletal

»~Rozumét lépe hi'e znamend rozumét lépe sdm sobe."”
Zdenék Matéjcek

|
1. Uvod, zamys$leni nad dne$nim svétem a postmoderni kontext

V redlné¢ pedagogické praci se budete setkavat se situacemi (viz Uvodni
kapitola), prostfednictvim kterych budete nuceni zprostiedkovat (vysvétlit) napf.
funkci pomémé slozitych systému — trvale udrzitelny rozvoj, nerovné postaveni dvou
skupin apod. Tyto situace budou casto specifické tim, ze slovni charakteristika (popis,
vysvétleni opirajici se o racionalni zaklad apod.) bude selhavat, protoze at’ se budete
snazit sebevice, nebudete mit nikdy jistotu, zdali vas vasi svéfenci vnimaji. Podivejme
se tedy detailnéji na oblast her a jejich edukativni potencial, protoze jak vime, hry
jsou fazeny mezi aktivizujici metody, prostiednictvim kterych se nam dostadva
nezprostiedkovaného poznani.

Objasnéme si nejdiive kontext dneSniho svéta, ve kterém Zzijeme a vyristaji
v ném naSe déti. Za poslednich nékolik desitek let se moderni zdpadni spolecnost
obklopila tolika novymi vécmi, ze zaCiname ztracet kontakt s vlasti realitou. S trochou
nadsazky bychom mohli fict, Ze zijeme v ,,sekundarnim svété zprostiredkovanych
vjemu, vytracejicich se vlastnich prozitych zkuSenosti a nepozorujeme, ze mezi
Clovékem a ptirodou vyrustd bariéra, kterou netvoii pouze kultura, ale pievazujici
balast sestavajici z reklamy, jednotlivé balenych paratek, bleskové komunikace s



celym svétem, virtudlni reality, globalniho propojeni a provéazéani vSeho se vSim,
hracich automatt, sidlist a dnes tolik moderni residencni bydleni (vCetné k nim
patficim ,,zelenym vdovam®) a stale se rozvijejici velkd megalopole. Sidlist¢ a stejné
tak 1 izolované residen¢ni Ctvrté jsou jednou z pficin, pro¢ déti, ale mnohdy i rodice,
davaji pfednost pasivni hie a zabavé u pocitaCe a televize, kterd jim neposkytuje
skutecny obraz svéta, ale pouze technicky ozvuceny a radoby umélecky stylizovany
odraz skutecnosti. Samotné méstské prostiedi v sobé potencidlné skryva mnoho
nastrah v podob¢ rtiznych part, znecisténych ulic, moznosti zranéni apod., ale samotné
vyskové budovy se proménuji ve fyzické, a hlavné psychické bariéry, které brani
prirozenému kontaktu s vrstevniky. Dité tak vyrtsta v realné socialni izolaci, ktera je
mnohdy kompenzovana virtudlnim socialnim kontaktem skrze nejrtiznéjSi socialni
sité.

Jak uvadi autofi vyzkumné studie Safr, Pato¢kova (2010) Traveni volného &asu v
Ceské republice ve srovnani s evropskymi zemémi, sledovani televize, DVD a videa
respondenti star§i 18 let divaji denné (72 %), poslouchaji hudbu (44 %), provozuji
rizné aktivity na pocitaci, tzn. prohlizi webové stranky, hraji hry, komunikuji atd. (17
%).

|

Seznamte se s celou studii a pokuste se vyjadiit dalsi charakteristiky traveni volného
casu.

1.1 Svét, ve kterém se vSe sdili

V poloviné dvacatého stoleti zil Cloveék jest¢ tzv. nezprostiedkovanou
zkuSenosti. Pfestoze byl svédkem rozvoje televize a rozhlasu, byl to jesté potad on,
kdo vychazel vstiic realit¢ a sdm ji vnimal. V uplynulych Ctyficeti letech ¢lovék tuto
osobitou socialni zkuSenost postupné ztraci a nahrazuje ji zkuSenosti sdilenou.
Obsahy a “dé&je”, které jsou mu predkladany filmem ¢i televizi, uz nezna z vlastni
zkuSenosti, ale pouze zprostiedkované, skrze sdélovaci média nebo prostfednictvim
tzv. ,pratel“ ze socialnich siti. Déti mnohdy nevédi, co je to fyzicka bolest, ale
z televiznich filma dobfe védi, jak ji jinému zpusobit! Denné jsme svédky krutosti na
obrazovkéch a internetu, sledujeme valku 1 brutdlni popravy v pfimém pienosu. Svét
ovladd nejen animovany a akcni film, kde je napf. néasilna smrt prezentovana jako
néco bézného, piirozeného a bezbolestného, ale i1 socidlni sité, ve kterych je
prezentovano nasSe ego, tu vice ¢i méné pravdivy obraz (spiSe odraz) nés samotnych.
Svét pomalu prechazi od suprarealismu k pseudorealismu, ktery ma ponejvice podobu
ikon. Tkonu pak muizeme chapat jako "polévkovy bujon", ve kterém je jiz vSe pro
pripravu jidla obsazeno. Sdélovaci prostfedky s nami “hraji ikonomanii” a vytvareji
manipulovanou, upravenou realitu svéta, kterému ve skuteCnosti nic neodpovida. V
takovémto "svéte iluzi" pak dit¢ nemulze prozivat "skute¢nou zkusenost", ale nazira na
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"obraz skuteénosti". Clovék hraje roli pasivniho spotiebitele, divaka zabavného
prumyslu.

V poslednich nékolika letech, opét vlivem védy a techniky (pfedevSim vznikem
multimedialnich PC), se ¢lovek ocitd v neskutecném tiirozmérném prostoru virtudlni
reality. Dit¢ tak mé& moznost prostiednictvim nejriznéjSich her seznadmit se s
nerealnou socidlni zkuSenosti. Krom nékterych nespornych vyhod, které s sebou
multimédia piinaseji, je dité vystavovano dvéma krajné¢ negativnim iluzim. Jednak je
to iluze konce - dité se mize domnivat, ze stejn¢ jako pocitacovou hru lze "vypnout
realitu", a iluze vice pokusi - "vybouram-li se v auté¢ na simulatoru, mizu to zkusit
jeste jednou", jez realita nezna.

Tento svét spojeny s hrou, ale i filozofie, kterd se snazi ukézat cestu "z
labyrintu", byvaji popisovany jako postmoderni. Némecky filozof Wolfgang Welsch
(nar. 1946) chape postmodernu jako stav radikalni plurality, kterou zdavodiuje
protitotalitni potfebou zasazovat se o mnohost a riznorodost koncepci jazykovych
her, a to nikoliv z nedbalosti a lacin¢ho relativismu, nybrz z davodu dé&jinné
zkuSenosti a z motivli svobody. (Welsch, 1994, s. 12—13)

HRA. Hra, kterou neustale myslenkové piretvarime, ktera nas nuti opustit zavedena
schémata ziti. Myslet si cokoliv je mozné, ale hledat pro to vyznam, mize byt
posetilé.

Ptesto je vSak hra vnimana jako Zivotni impuls svébytné hodnoty a vlastniho
fadu, jak uvadi Eugen Fink. "Hra je tak i péstovana, je chéapana jako 1€k proti
civiliza¢nim Skodam novodobé technokracie, je vychvalovédna jako omlazujici a zivot
obnovujici sila - a zaroven jako moznost ponofit se do jitiné svézi piivabnosti a
plastické tvorby." (Fink, 1992, s. 5) Eugen Fink se domniva, ze v d¢jinach lidstva
existovaly vyznamné epochy, které byly ve znameni hry a ¢lovéku umoziiovaly hlubsi
ponoieni se do zabavy a veseli, jez byly charakteristické naptiklad divérnym stykem
s bozskymi muzami. DneSni dobu vSak povazuje za vék objektivnich hernich
moznosti a ptilezitosti ke hie, protoze zadny jiny vek nedisponuje tak gigantickym
aparatem pro Zzivot, jako jsou hfiSté, herny, stadidny, parky, mezindrodni soutéze,
masova vyroba hracek apod.

Ptestoze podle Finka dneSni svét opravdu disponuje nezanedbatelnym
mnozstvim moznosti, pro vlastni hru je vyuzivame (pokud vibec) pievazné
v mimoskolni vychové a hra se do ,klasickych® Skol (na rozdil od nékterych
alternativnich, napt. Jenského planu Petra Petersena, kde hra je spolu se slavnosti,
praci a rozhovorem soucasti vychovnych principt tvorici zaklad takto koncipovaného
edukativniho systému, poptipadé¢ dnesnich tzv. Skol inovativnich) dostava pouze
nahodile (podle nadSeni ucitele) a Zaci byvaji hrou spiSe odménovani, nez aby se
stavali jeji trvalou soucasti.

&
w

¢

1) Jak bychom mohli charakterizovat postmoderni spole¢nost v kontextu
edukativnich problémi v soucasné skole?

2) Jaky charakter maji proZzitky (nebo snad poZitky?) soucasnych déti a
mladezZe a jaké rozdily spatiujete ve zprostifedkované a nezprostiedkované
zkuSenosti? Jakou roli v této oblasti hraji média?

3) Jak vazné (z hlediska vychovného) jsou iluze, které si déti (mladez) mohou
odnaset z virtualniho svéta her?
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2. Kratké historické ohlédnuti - Funkce her v déjinném kontextu vychovy

Ohlédneme-li se v kratkosti do minulosti, pak bychom mohli postihnout
(alesponi ve strucnosti) vyvoj a promeénu jednotlivych funkci her od pocatki lidské
civilizace az po soucasnost, a dojit tak k podstaté¢ soudobého vyznamu her. Toto téma
vSak jiz autor zpracoval v monografii Od prozivani k pozitkaistvi — Vychovné funkce
hry a jeji promény v historickych koncepcich pedagogiky (Némec, 2002), a proto nyni
uvadime jen stru¢nou rekapitulaci a doporucujeme studii primarniho zdroje, ve
kterém naleznete odpovédi na dalsi otazky spojené s hrou a vychovou ve volném case.

Slavnost, kolektivni tanec, uctivani bohii, obétovani apod. byly nejrané;jsi
podoby hry v tzv. prelogickém (nebo totemickém) obdobi a jejich funkce byla
ponejvice kultovni, spocivajici predevsim vhledani cest, jak se usmifit
s nadptirozenymi silami.

Z Homérova vypravéni (8. stol. pr. n. 1), stejné jako z dochovanych a
prevypravénych olympijskych legendach (prvni OH 776 let pt. n. 1.) a piibéhi, se
dozviddme o prvnich sportovnich hrach, predevsim o zdvodech vozl, hodu
diskem, stielbé zluku, dromosu, rohovani, atd. Hra vtomto obdobi pIni hned
nékolik funkci najednou. Spolecenskou (uméni hrat hry bylo vysoce spolecensky
hodnoceno), mirovou (predevsim v dobé konani OH), etickou (napt. béhem OH
bylo prisné dohliZeno na mravni zplisobilost mladych zavodniki apod.).

S prichodem naSeho letopoctu a prostrednictvim dila M. F. Quintilidna se
vyraznéji projevuje didaktickd funkce hry. Quintilianus pro své Zaky pripravuje
nejriznéjsi kimovky, jazykolamy, re¢nické soutéze apod.

V obdobi stiredovéku, nejvice snad v 11. stol., se v souvislosti s vychovou
rytiia setkavame s vojenskou funkci hry, ktera pozdéji prechazi spolu se zménou
charakteru rytitskych turnajii ve funkci spolecenskou, estetickou a zdbavnou.
V samotnych ,pseudoturnajich“ uz nejde tak dalece o prehlidku sily a
demonstraci bojové pripravenosti, ale o prehlidku uméleckého brnéni a zabavu
obecenstva.

Vychovnd funkce hry pak znovu nabyva svého vyznamu v 16. stoleti,
predevSim v dilech Erasma Rotterdamského, ktery o didaktickych hrach mluvi
jako o lakadlech (déti maji pojidat pismenka, aby si je 1épe zapamatovaly), nebo
v pétidilném spise Gargantua a Pantagruel, jehoZ autorem je Francois Rabelais.
Renesancni vychovatel si se svym svérencem hraje neuvéritelnych 216 riznych
her, které jsou historickym dokladem existence rozmanité skaly nejriiznéjsich
aktivit, jeZ nam dotvareji dobovy kontext.

Systematicky je hra do vychovného systému zatrazena aZz v dile Jana
Amose Komenského, ktery ji vytvaii prostor jak v oblasti vyu¢ovani, tak také ve
volném case, a navic ve své pedagogické praxi rozviji skolni divadlo, ve kterém
bychom mohli spatfovat zarodky dramatickych her.

V historickém vyctu funkci her bychom mohli jesté dale pokracovat, ale
pocinaje dobou Komenského, zacind vychovna funkce her prevysSovat ostatni a
hra se pomalu ale jisté stava osvédcenym vychovnym prostiedkem. Velky diraz
je na ni kladen nejen ve Frobelovych détskych zahradkach, ale také
v jednotlivych proudech alternativnich Skol, stejné jako vrodicich se
volnocasovych institucich a spolcich na pocatku 20. stol. Pojem hry je
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v soucasném jazyce (i odborném) chapan neobycejné Siroce. To je zplsobeno
postupnou diferenciaci védnich obord, pro které se hra stava stale vice
predmétem zajmu (napi. hry voblasti ekonomie, managementu, strategie
planovani apod.). V mimoskolni vychové tvori hra nezanedbatelnou cast
vzdélavaciho obsahu cCinnosti, tzv. zdjmového vzdélavani, a v soucasnych
inovativnich Skoldch zacind byt vyuZivano i hojné her didaktickych a
dramatickych, na které se prestava nahliZzet jako na cCinnost neuZiteCnou,
zabirajici ¢as na Ukor vlastni vyuky. Pomineme-li komerc¢ni vétev, kde soucasna
hra vystupuje nejcastéji ve funkci tzv. showbusinessu (vzpomeiime jen kolik
jsme vidéli reality show zaloZenych na nejrtiznéjSich hernich principech), pak
nam nezbyva, nez se zamyslet nad tim, jakého vyznamu nabyva hra v oblasti
edukativni a zvlasté pak, jak je mozné ji vyuZzivat ve Skolnich lavicich.

)

1) Jak se méni funkce v jednotlivych historickych obdobich a co soudite o jejich
pricinach?

2) Jestlize jsme v souvislosti s olympijskymi hrami zminili funkci etickou, co
bylo v tomto kontextu predmétem hodnoceni dobra a zla?

3) Vyhledejte si doporuceny zdroj (Némec, 2002) a najdéte i dalsi priklady
didaktickych her. Jaké hry se objevuji ve vy¢tu 216 her F. Rabelaise? Jak hru
charakterizoval Komensky?

==X

3. Charakteristika hry a jejich vychovnych aspekti

Dobry pedagog volného ¢asu nemtiZe byt odkazan jen na sbirky her, ale mél
by se stat jejich tvlircem. Vytvareni vlastnich her vam umoZni presné;ji
koncipovat pravidla s ohledem na vami sledované cile. PfestoZe se vZdy nemusi
jednat o zcela ,novou hru“, i dprava nebo kombinace stavajicich (nebo znamych
principii) a jejich pretvareni vjiné - ,nové“, nam vytvari vidy originalni
vychovny ramec, ktery doplni komplexni vychovnou dramaturgii celé akce
(vypravy, kurzu, tabora apod.).

3.1 Hranice realného a herniho svéta, védomi mimésis

Svét hry je v mnohém podobny svétu redlnému, nékdy dokonce mluvime i
o0 jisté analogii. To znamen3d, Ze prvky, ze kterych sestava redlny svét, jsou téz
soucasti svéta hry, ale jejich odliSnost neni krucidlni, nybrz sémanticka.
Predstavme si, Ze mezi svétem hry a redlnosti existuje pomyslna hranice.
PtrekracCujeme ji obvykle z vlastniho svobodného rozhodnuti (nikdo nas nemtze
nutit, abychom hrali to ¢i ono), z urcité pohnutky, kterd miize byt doprovazena
zvédavosti, touhou po libosti, ale je spojena téZ i s pocitem moZného vlastniho
selhani, vyzvy, tedy dobrodruZstvi. Do svéta her obvykle vstupujeme s védomim,
Ze provadéné cinnosti budou velmi podobné nebo dokonce shodné s témi
redlnymi, ale nebudou doopravdické, budou jen JAKO. Kouzlo védomi ,jako“ nas
symbolicky odkazuje pravé k podstaté hry. Prestoze aktivity ve hie provadéné
jsou ucastniky (jak témi nejmladsimi, tak témi starSimi) vnimany velice vazné,
jsou vlastné jen ,jako“, pripadné nezdary nam budou prominuty a nemusime se
tudiZ bat neuspéchu, ,vZdyt to byla jen hra“. Vstup do hry je (nebo mizZe byt)

Edukativni vyznam hry 5



doprovazen urcitymi obavami (ztrapnim se, poznaji mné jiného, nez jaky jsem,
ztratim autoritu, prohraji, nepovede se mé to apod.), ale ty jsou vyvaZeny praveé
védomim neskutecnosti, tedy tim, co bylo ve starovéku téZ oznacovano jako
mimésis (napodobenim). Toto kouzlo hry miliZeme doloZit malym piibéhem,
ktery doklad4, jak i relativné malé dité, pro které je hra typickou Zivotni naplni,
umi striktné rozliSovat mezi svétem a jeho imitaci mimésis ve hre.

L Jak ochutnat dort a dodrZet pravidla hry

Ptijde za vami ctyrletd holCicka, abyste ochutnali dort, ktery pravé upekla
a mate davat pozor, protoZe je jesté horky. Vy jste pochopitelné vytrZeni
ze vSedni reality, vstoupite do hry a vSe dohrajete do ,(ne)uspésného konce".
Dorta vypada opravdu velice 1akavé, pisek drzi pékné pohromadé, Zluté kvéty
pampeliSek spolu s kaminky vytvaii dokonaly vjem slavnostni chvile. Nejdiive
buchtu ocuchate a v duchu si pomyslite, jak ten vlhky pisek pachne (dokonce vas
napadne, zdali v piskovisti nejsou kocicince), ale holcicce reknete, Ze krasné voni
a uloupnete si jednu z ozdob, tedy kaminek hned na okraji a strcite ho do pusy
tak dokonale, Ze to vypada, Ze jste jej opravdu snédli. Nastane zdéSeni a smich
hol¢icky, ktera vas upozorni, Ze to nebyl opravdovy dort (ozdoba), ale jen pisek
ozdobeny pampeliSkou. Porusili jste pravidla a dortu jste nesnédli ,jako“, jak se
ocekavalo, ale v oc¢ich hol¢i¢ky ,doopravdy*, coZ ji opravdu nastvalo (porusili jste
pravidla hry, kterd se mohla vyvijet jinak, napt. rozpravou o tom, co vSe do dortu
dala apod.), nyni musi jit péct novou a navic je znepokojena vasim kamenem
v Zaludku. Vy tedy oteviete ruku a ukazete ji vitézoslavné kdmen, ktery se vam
podarilo mezi tim dobfe uschovat a jste pysni, jak se vdm kouzlo podarilo.
Nasleduje individudlni reakce holc¢icky atd. atd. Rozvinuli jste hru ve hre
interakci mezi dospélym a ditétem, kterd ma Siroké spektrum krasnych podob.

1
U

3.2 Pravidla arole

O tom, Ze je ve hie tieba dodrzovat pravidla, vime a tak se zamysleme nad
jejich provazanosti s roli. To je dalsi z analogii hry a ,,opravdového* svéta. V obou
svétech zastadvame mnoho socidlnich statusli (ucitel, manZzel, tatinek, instruktor
apod.), napliiujeme je specifickou a jedinecnou socialni roli s mnoha jedine¢nymi
osobnostnimi charakteristikami. U¢itel (socialni status) je zly, hodny, chapajici,
tolerantni, podly (jeho naplnéni socialni role ucitele) apod. Kazda Zivotni, ale
pochopitelné i herni role, ndm dava urcité kompetence a opravnéni, ktera se ve
svété her ridi pravidly a v redlném svété napt. mravnimi principy vychazejicimi
ze spolec¢enského koncensu. Z pohledu hrace (nositele role) jsme vedeni urcitymi
pravidly (co miZeme nebo nemiiZzeme), z pohledli spoluhraci nebo protihraci
jsme vedeni urcitym ocekavanim, predvidatelnosti, ktera je dana znalosti
pravidel obou skupin (hract i protihracti). Pravidlem realného svéta mizZe byt
zastaveni na kiiZovatce na Cervenou (obvykle ocekdvame, Ze auta na cervenou
zastavi), pravidlem svéta her miZe byt ,opla nepla“ pfi honicce (dojednané,
domluvené pravidlo uvnitf svéta hry).

PrestoZe mluvime o analogii roli, odliSnosti jsou zrejmé, to co napiiklad
miiZeme Cinit ve hie, nemiiZeme si dovolit ve svéte readlném a naopak. Jsme totiz
vazani nejen odliSnym kulturnim kontextem (doopravdy a jako), ale téZ jasné
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deklarovanymi pravidly. A tak si predstavte situaci, kdy mlada pani ucitelka
utéSuje placiciho chlapecka v prvni tridé, hladi ho po hlavé a tika neplac a
predstavte si (je-li to moZné), Ze obdobné mlada pani ucitelka hladi Zaka ve
tretim ro¢niku na gymnaziu (nebo vysoké skole). Oboji je sice moZné, ale méni se
vyznam, tedy sémantika hlazeni a komunika¢ni sdéleni je jiné. A podobné
funguje analogie hry, ve které Sestnactilety mladik bojuje vdoma vyrobené
stredovéké zbroji se svoji o rok star$i a podobné vyzbrojenou kamaradkou
vramci sobotni bitvy ,0 zamilovany hradek“ (na kterou se celé tydny
pripravovali), pfredstavme si, Ze podobna bitva by se uskutecnila ve Skole o velké
prestavce. Hra ndm tedy umozZnuje vyzkousSet si role, se kterymi se v redlném
svété béZné nesetkavame nebo setkat nemilizeme. Hra ndam umoznuje, abychom
na kratky cas byli nékym jinym, abychom se osvobodili od ,kaZdodenniho
bfemene sebe sama“. Pravidla her ndm vs$ak také umoziuji, abychom se za né ve
zcela specifickych situacich schovavali, kdyZz by to bylo ,z néjakych“, obvykle
vSak nikoliv pedagogickych dlivodi moZné. Zamyslete se nad nasledujicim
textem, ktery jsme v minulosti pripravili pro ¢asopis Gymnasion (Tome a tabu,
2005) v souvislosti s pojednanim o tabu a hernich pravidlech.

Jak se schovat za pravidla

Podobné jako se totemické spoleCnosti vybavily drevénymi strazci

mravniho jednani (totemy), tak se i moderni spolecnosti snazi pod riiznymi
pohriizkami vpravit fadu pravidel do nitra osobnosti kazdého ditéte, aby jeho
pozdéjsi jednani mohlo byt plné autonomni a hlavné, aby neporusovalo mravni
normy spolec¢nosti. AniZ bychom si to zcela uvédomovali, jsme kazdy den,
predevSim ve Skolnim prostiedi, svédky mnoha rozmanitych hernich c¢innosti,
v jejichZ podstaté je skryto jedno - vyuZit legalnich a svobodné pftijatych pravidel
hry k tomu, abychom se skryli a vytvorili dostate¢né alibi pii porusovani pravidel
redlnych. Pravé téma erdés se nabizi, abychom hloubéji pronikli do mnohdy
neuvédomovanych sexudlnich hratek nasich teenagerii a dospivajicich.
UZ jste nékdy jen tak oslovili divku pred zraky spoluzakd, aby si svlékla tricko?
V readlném svété je tento Cin zapovézen a podporovan prirozenym studem obou
aktérd. V pripadé dobie znamé hry ,flaska“ se cely déj odehrava v jiném svété, ve
kterém neplati pravidla redlného svéta. Touha po zakdzaném ovoci umociuje
priibéh a dramati¢nost hry. Uéastnici jsou obeznameni s pravidly vzijemné
reciprocity, kazdy se miZe divat, ale zaroven a to pouze proto, Ze mu to ukladaji
pravidla vysvlékat se pred ucastnikem opacného pohlavi. Predstavme si nyni, Ze
do takto rozehrané partie vstoupi ucitel nebo jina mravni autorita, ktera je
vydésena tim, Ze teenagefi sedi v kruhu a ¢ast z nich ve spodnim pradle. Kdo je
dobry a kdo Spatny z pohledu mravni autority? Ti oblec¢eni nebo ti vysvleceni? A
kdo hral mravné a kdo nemravné v této hie? Jaky uhel pohledu zvolit diive, nez
nad Zaky ucitel vynese ,spravedlivy“ rozsudek?

Jinym piikladem mftiZe byt hra, kterou popisuji Edita Spetkova a Lenka
MikulaSkova (Pedagogika, 2001) snazvem Velkd pardubicka. Kazdy ze
zavodicich (Zaci i Zakyné osmé tridy) sedi obkro¢mo na Skolnich zidlickach a
rukama drZi pevné opéradlo. Po odstartovani se kazdy snazi odrazet nohama a
poskakovat ve sméru k cili. Bouchani Zidlicek vydava znacny rachot, coz zvysuje
moZnost prichodu dozorujiciho ucitele. Jind obdoba hry neni zaloZena na
zavodéni, ale na vzdjemném shazovani ze zidlicek. Zajimava je interpretace
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autorek, ktera vychazi z psychoanalytické teorie Sigmunda Freuda. ,Samotna
vyzyvava poloha pri obkrotném posedu na zidli pripomind pripravenost
k sexudlnimu aktu, samotnd jizda na koni a rytmické pohyby pri ni simuluji
probihajici akt. (...) Vezmeme-li v ivahu, Ze vedle sebe hraji chlapec s divkou,
miiZe to v nich vyvolavat pocit souloZeni vedle sebe, ale ne zakdzaného ,,na sobé“.
Vzhledem Kktomu, Ze déti védi o tabuizovanosti neslusnych pohybdj,
prostrednictvim této hry je jejich precin zalibizovan. Touto hrou piekracuji
hranice stydlivosti a slusnosti, dovoluji si zde nemravna gesta, a to jen diky
masce (mimikry), predstirani a diky zavrati (illinx). (2001, s. 446)

Tato interpretace se ndm miuZe zdat piiliS jednoducha a jednostranné
vysvétlovang, ale na druhé strané doklada onen skryty sexudlni vyznam hry a
hrani dospivajicich déti. Doklada, jak se ve hie schovavame za pravidla, ktera
jsou tabuizovana spolecnosti redlného svéta. Podobné bychom mohli pojednati o
jinych Skolnich hrach, jako je kradeni pouzdra, pri které chlapec divce ukradne
pouzdro a ta ho s patficnymi poznamkami pronasleduje po tridé a sméje se. Je
rada, Ze je o ni zajem, pirestoze krici ,ty vole®.

3.3 Definice hry

Charakterizovat hru je obtizné z n€kolika diivodl. Jednim z nich je pfirozené
ten, ze samotny pojem je velmi Siroky a vnaSich pfedstavach (mentalni
reprezentacich) “zastfesuje” nepieberné mnozstvi odlisSnych aktivit, naptiklad od her
sportovnich pies hry poc¢itacové az po hry divadelni. Co autor, to jina definice, a tudiz
integrujeme-li fadu ndzord, mohli bychom dojit ke konstatovani, Ze: hra je ¢innost
(duSevni nebo télesna), ktera ma smysl sama o sobé (nap¥. tim, Ze vychazi z
prirozenosti ditéte), nebo jeji smysl stoji mimo vlastni hru, a pak se stava
prostiedkem k dosazeni jinych (napriklad vychovnych nebo vzdélavacich) cili.
K dilezitym principim hry patfi pravidla, ktera dodavaji hi‘e napéti, obtiznost a
usmérnuji zminénou ¢innost. Ma-li byt definice hry Gplna, musime uvést jeste dalsi
atributy, které podstatu hry dale specifikuji a vysvétluyji. Hru jsme déle
charakterizovali prostfednictvim uvedené¢ho osmera.

1
U

3.3.1 Hra je zabava i pouceni

Spojeni obou tendenci, jejichz je hra nositelem, tedy hry a zabavy, dobie
vystthujeme pojmem edutainment, ktery vznikl spojenim education a
entertainment. Trend vzdélavat se prostfednictvim zabavy (tedy pfijemné, libé
¢innosti) je v dneSni dob¢ typicky napt. pro fadu aktivit propagujicich pfirodovédné
vzdélavani a védu samotnou. Tohoto konceptu je casto vyuzivano v ramci
vzdélavacich a védeckych parkti (napt. 1Q park v Liberci, Science centrum v Brné
apod.). Tim, ze je hra nejpiirozengjsi potiebou ditéte do obdobi mladsiho Skolniho
veku, vyvolava pozitivni ocekavani 1 u starSich déti a umi tak obohacovat méné
atraktivni Cinnosti o radost a pfijemnou atmosféru. Jakakoliv dobie vedend hra ma tu
moc, ze 1 ty nejprotivn€j$i povinnosti dovede obratit v potéSeni a radost. Hra déti
sama o sobé bavi nejen v prostfedi Skolnim, ale 1 mimoSkolnim, kde nabyva

v

rozmanitéjSich funkci a podob.
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3.3.2 Hra nam dava roli

Jak jsme jiz podrobné uvedli vyse, vkro¢enim do svéta her, s védomim ,,jako*,
na sebe prebirdme roli, kterd je definovdna prostiednictvim pravidel, podobné jako
divadelni role ve scénafi. A stejné¢ jako v divadelni inscenaci mohou stale stejni
Hamletové, prostrednictvim shodného textu, vyjadfovat rozlicné myslenky a poselstvi
v daném kontextu doby, mohou hraci naplnéni své role prozivat vzdy odlisné a
jedinecné. Dité, ale 1 dospély si tak mohou napiiklad prostfednictvim simulac¢nich her
vyzkouset role, se kterymi by se v redlném Zzivoté nikdy nesetkali, a nebo je dit¢ miize
zamerng cvicit praveé proto, ze do nich v pozdéjsim véku doroste.

3.3.3 Hra je zptisob prozivani

Jestlize se Gcastnik rozhodne pfistoupit na dand pravidla hry (vstoupit do svéta
hry), stane se aktivnim tviircem ,,nového déje* a tfadu cCinnosti proziva piimo a
nezprostiedkované. Jiz neni odkdzadn na odborny a Skoleny vyklad ucitele nebo
vSeobecné encyklopedie, ale jen na schopnosti své a ostatnich kamarada ,,uvnitt
svéta® hry, se kterymi se snazi prekonat vSechny piekazky v podobé dimysinych
pravidel. ZkuSenosti, pramenici z vlastniho a jedinecného prozivani, se pak stavaji
pevnym zékladem pro moznou osobnostni zménu. Pravé bezprostiedni setkani
s feSenim konkrétniho problému (situace uvniti hry), nezprostfedkovana konfrontace
s danym ukolem je charakteristickd pro konstruktivistické pojeti vzdélavani. Dité
samo experimentuje v ramci vymezenych mantinelll a dochazi k osobni zkuSenosti,
k poznani. Pravé napi. zmin€na science centra a parky, ve kterych déti manipuluji
s riznymi modely, aby se seznamily s danymi fyzikalnimi principy, podstatu celého
edukativniho konceptu pfiblizuji prostfednictvim ¢inského pfislovi. ,,SlySel jsem a
zapomng¢l. Vid¢€l jsem a pamatuji. Délal jsem a pochopil.*

3.3.4 Hra utvari smysl

V ptedskolnim obdobi, vyjimecné také v mladSim Skolnim veku, je hra
prevazujici Cinnosti déti, kterd je klicova pro harmonicky rozvoj osobnosti. Je to
¢innost, kterd déti bavi, prostfednictvim které se realizuji (ziskavaji védomi samy
sebe), osvojuji prvni zkusenosti se ,,svétem kolem sebe* (viz napf. teorie Frobela) a
ktera také vytvaii zakladni pilife smyslu zivota. Piestoze Viktor Frankl zdlraziuje, ze
logoterapeuticky smysl maji i situace velmi neptijemné, ba dokonce osudové, je hra
pro déti prirozenosti. Z odborné literatury je zndmo nemalo piipadi deprivovanych
deti, které si béhem svého détstvi nemohly hrat. Hra je téZ prostifedkem pro utvaieni
hlubsiho z4jmu, urcit¢ho zdjmového sméfovani, které muze prertst v celozivotni
konicky, zajmové aktivity nebo 1 vasné (sbératelska, rybarska atd.).

3.3.5 Hra simuluje

Kazda hra je svoji povahou do jisté miry simulacni, protoZe néco predstira
nebo napodobuje. Podstatou simulace (predevsim v tzv. simula¢nich hrach) je
vytvoreni urcitého modelu, ktery ve hie prezentuje redlnou skutecnost
(problém), ma schopnost reagovat na chovani hraci i organizatora hry. Hraci se
tak v ,hernim prostoru“ mohou setkat se situacemi, které jsou v redlném svété
pouze ojedinélé (jejich realizace vyZaduje ndacvik). Podstata této ojedinélosti
spociva vurcitém nebezpeci, které ssebou tyto situace prindsSeji nebo
potencidlné mohou prinést. (Viz. napt. Milan Caha, Hry a vychova k trvale
udrZitelnému rozvoji, 2006.)
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3.3.6 Hra umoziiuje poznani a sebepoznani

Hraje-li pedagog s détmi hry a je-li dobrym pozorovatelem, nabizi se mu
nedocenitelna mozZnost poznat své svéfence, a to veskrze jinak, nez jak je
doposud znal ze Skolnich lavic nebo jinych standardnich situaci. Pro dobrého
organizatora her a pedagoga by nemél byt podstatny vysledek hry, ale vlastni
pribéh, béhem kterého miiZe sledovat, jak se hrac¢i chovaji, jak mezi sebou
komunikuji, kdo je dominantni a kompetentni v procesech rozhodovani, kdo je
povazovan za nazorového vilidce, jak jsou napliiovany jednotlivé role hract apod.

Vystupovani v urcité roli (jak jsme jiz uvedli) je pro hru charakteristické.
Pedagogovi se nabizi zvlastni a ojedinélé srovnani hracova chovani v Zivoté
redlném, svété ,doopravdy“, s chovanim za hranicemi her, ve svété ,jako“. Jaké je
dité v civilnim Zivoté a jak se napiiklad vyporadava sroli policisty, maminky
nebo strazce v urcité hire? Prestoze jsou kazdé postavé do jisté miry predepsana
urcita pravidla herniho jednani (chovani), otevira se zde hraci stale velky prostor
pro vlastni naplnéni a proziti urcité role. Bude v podani konkrétniho hrace
policista stejné hodny jako minule, nebo prisny, nebo dokonce agresivni? A
pokud ano, pro¢ tomu tak je zrovna v tomto piipadé a nikoliv u jiného hrace
(ditéte). Vnimavy pedagog vi, Ze hodny Zak ve tfidé nemusi byt stejné hodny a
mravny policista ve hie. Pro pedagoga ma hra vyznam diagnosticky, ditéti
(Ucastniku hry) otevira prostor pro sebepoznani.

3.3.7 Hra je mravni vyzvou

Herni svét mé také sviij prostor, ve kterém se miize "drama" odehravat a ve
kterém plati piisny fad, definovany obvykle pravidly. Tato pravidla jsou jind nez v
redlném svété a naopak ve svété her neplati "zakony" skutecného svéta. PoruSeni
pravidel vede k "probuzeni". Zcela bez milosti jsme vylouceni a odkazani do reality.
Dit¢ se tak uci osvojovat pravidla, jeZ mohou byt uzite¢na i pro prakticky zivot.

Hrac¢ je béhem hry postaven pied problém: ,Jak to udélat, abych se za
danou prekazku dostal a pritom neporusil pravidla?“ Organizdtor (pedagog)
pritom vychazi zrozumného predpokladu (oznacuji tento vyrok za urcity
pedagogicky postulat), Ze budou-li hra¢i dodrzovat pravidla ve hie, budou
dodrZzovat pravidla (zakony) i vredlném zivoté - tzn. budou se chovat
charakterné (mravné). Hra je proto vsoudobych koncepcich mimoskolni
vychovy pravem razena mezi G¢inné prostiedky mravni vychovy. Nezlistavejme
vSak pouze u pravidel. V mnohych hrach jsou ucastnici ne nahodou privedeni do
situaci, kdy spolu museji vyjednavat, licitovat, vzdjemné se podrizovat jeden
druhému, ustupovat ze svych postojii a ménit své hodnoty. Jindy jsou zamérné
postaveni piimo pred mravni dilema apod. I kdyZ hra nemusi byt pfimo urcena
k mravni vychové, vidy s sebou piinadsi celou Skalu prilezitosti, ve kterych se
miZe projevovat hra¢ovo védomé JA (napf. upiednostnit pomoc kamaradovi
pred prvnim mistem apod.), a vychovatel miiZe toto chovani dobie pozorovat a
opatrné interpretovat.

Vnimavy pedagog by si mohl klast otazku: ,Proc dité, které nebylo
schopno akceptovat pravidla v redlném Zivoté, se chovd mravné ve hre?“ Aby
uspokojilo napt. svého ucitele, aby zvitézilo, aby si ziskalo obdiv? Pokud bychom
prijali myslenku, Ze se dité ve hie chova vzidy zasadné odliSné (determinovano
pridélenou roli), pak bychom se nepiimo museli ztotoZnit i s myslenkou, Ze dité
si ze hry neodnasi ani Zadné zkuSenosti nebo ponauceni a Ze hry v podstaté
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nejsou ani nositelem vychovné funkce. Ale to by byla tivaha nad jinym tématem a
vymykala by se nasemu poslani.

3.3.8 Hra je naplnéni svobody i Fadu

"Svét her" je ohranicen nejen vlastnim hernim prostorem, ale také moZznostmi
ucastnikli, pravidly a ¢asem, ktery mame k dispozici. Na strané jedné hra ucastnika
neustdle néjak ,,omezuje”, na stran¢ druhé ho pouze vybizi a lakéa, napiiklad
prostiednictvim dobré motivace. Hra¢ by mél mit moznost sam se rozhodnout, zda se
té €1 oné hry zucastni. Nezapominejme tudiz na dobrovolnost a svobodu, s niz aktéii
vstupuji do hry. Byla-li by tato zasada porusSena, piestane opét onen krasny svét hry
existovat a znovu se ocitneme v readlném svété piikazl a nafizeni.

ﬁ Definice hry podruhé

Mame-li shrnout vSechny dosud nacrtnuté poznatky o hie, pak bychom mohli
nasi definici hry jesté jednou upravit. Hru miZeme charakterizovat jako ¢asové
ohrani¢enou svobodnou cinnost skupiny nebo jednotlivce, ditéte i dospélého,
ktera vychazi ze zajmu subjektu a jeji smysl je bud’ obsaZen v ¢innosti samé,
anebo stoji mimo hru (napf. jako motiv nebo cil). Potom je hra prostredkem k
ziskavani raznych potieb nebo napliiovani raznych cili. Hra se ale od
praktickych Zivotnich ¢innosti odliSuje svymi specifickymi pravidly a uvnitf
obsaZenymi hernimi prvky, jimiz je nap¥. soupereni nebo identifikace s rolemi (a
to tireba i s témi, které bychom v realném Zivoté védomé odmitali). Hraci obvykle
hra prinasi uspokojeni potreby, zabavu, pouceni, prozitek apod.

>
VysSe jsme zminili, Ze budeme popisovat osmero charakteristik hry. Aby
vycet byl Uplny. Posledni dvé charakteristiky, prosim, dopliite podle vlastniho

uvazeni. Nejdrive je pojmenujte a nasledné popiste.

3.3.9..

3.3.10...

1
U

4. Jak uvadét a pripravovat hry

Dobry organizator (animator), dobry ,,uvadéc her by mél byt obdafen fadou
osobnostnich vlastnosti, schopnosti a dovednosti, které nejsou nikterak nepodobné
vlastnostem dobrého pedagoga. Uved'me alespoil nékteré s védomim, Ze vycCet nebude
zcela kompletni.

4.1 Priprava a intuice

Ptiprava na jakoukoliv aktivitu (tedy i1 hru), by neméla byt v Zzadném ptipadé
podceniovana. Neni podstatné, zda z ptipravy vzniknou podklady pisemné, které nam
v budoucnu usnadni rozvzpominani na pravidla a detaily hry, nebo mySlenky
specifikované do pfesnych a realizovatelnych predstav. (Napf. Casovy plan hry,
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prohlidka terénu a okoli, moznosti feSeni raznych sporti a nejasnosti pravidel,
zpusoby vyhodnoceni, ale pievazné ocekavani naplnéni vychovnych cilli, mozna
zména postoji hract apod.) Je téméi stoprocentné jisté, ze realny prubéh hry se bude
od naSich predstav odliSovat, ale v€asna a odpovédna ptiprava ndm pomiize mnoho
problémt ptedjimat a snazeji pti vlastni hi'e improvizovat.

Pedagog organizator by mél byt obdafen 1 notnou davkou intuice. Zamérné
fikdme obdafen, protoze intuice je jedna z lidskych vlastnosti, které se obtizné
muzeme naucit. C. G. Jung (1993, s. 24) o intuici tika, ze je to ,,funkce, kterou vidime
za rohy* a dodava, Ze Clovek, ktery zije mezi Ctyfmi sténami, intuici nikdy potifebovat
nebude, protoZze nenastane zadna nestandardni situace, kterou by s pomoci intuice
mohl pfedvidat a vc€as feSit. Pedagog, ktery se rozhodne s détmi hrat, urcité nepatii
mezi ,,sklenikového ucitele seviené¢ho ve Ctyfech sténach®, ale dle naseho minéni ma
jsou vystaveni ptirodnim podminkam, uzivaji hodné intuice a lidé, kteii néco riskuji
v nezndm¢ oblasti, jsou urcitym druhem pionyr, budou uzivat intuice. Budou ji
rovnéz pouzivat vyndlezci a soudcové. Kdykoliv mate co Cinit se zvlaStnimi
podminkami, kde nemate zadné ustalené¢ hodnoty nebo dané pojmy, bude zaviset na
schopnosti intuice.

Intuitivni organizator by mél mit ,,dobry nos* na atmosféru ve skupiné. Mél by
vycitit, co je v dany okamzik vhodné, zda-li se poustét na ,tenky led”, nebo zda
ustoupit a poseCkat. M¢l by rozpoznat, které typy her (i vzhledem k véku ucastnikti a
hracskym zkuSenostem) se pro danou chvili hodi, netrvat striktné na planu, ale umét
improvizovat. M¢él by také poznat, zdali ho skupina déti (zakl) ¢i dospélych jako
organizatora akceptuje, a nemél by v zadném pfipadé nckoho do hry nutit.
V neposledni fad¢ by také mél byt citlivy vici rozlicnym ,,psychickym zranénim®,
které si hra¢i mohou ze hry odnaset.

4.2 Vysvétleni je predpokladem pro pochopeni

Vyjadiovaci schopnosti by mély byt u pedagoga samoziejmosti. Pochopeni
pravidel a smyslu hry samotnymi hrac¢i se odviji od toho, jak je vSe srozumiteln¢ a
adekvatn¢é véku hract vysvétleno. Veskeré otdzky a nejasnosti by mély byt hra¢im
vysvétleny pred zac¢atkem, v prubéhu hry uz byva pozdé a uprava her v jejich pribehu
vede Casto ke znechuceni hracii a ukonceni aktivity.

Jak pan Brynda vysvétloval pravidla hry

Jako odstraSujici piipad uved’'me, jak pan Brynda vysvétloval v rozhlasové hie
Ilji Hurnika Hudebné dolozeny Ezop pravidla spoleCenské hry, kterda hudebné
vzdélana smetanka nebyla schopna pochopit.
Brynda: ,,Pozor, ptijde o jakousi spoleenskou hru. Cisté hudebni. Tady na piané lezi
stoh not. Kazdy zvés dostane po jedné hudebniné. Tak a ted’ nékdo vykiikne
libovolné slovo.*
Klocek: ,,Rytina“.
Brynda: ,,Dobie. Ry-ti-na. Tak to je Sest pismen, to znamena Ctyficet sedm. Proc¢
Ctyficet sedm, vysvétlim pozdé€ji. Nuze, nyni zalistujeme ve své hudebning na Ctyficet
sedm stranek. Mate? A ted’ odpocitame seshora Ctyticaté sedmé stranky cCtyficet sedm
not.*
Slikova: ,,Ja tady mam jen Sestnact stranek.
Klocek: ,,Maji se odpocitdvat noty v melodii nebo i pod sebou v akordech?*
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Brynda: ,,Dohodnéme se na tom, ze budeme odpocitavat jen noty v melodii. A ted’ to
bude dulezité: Je-li ona nota, k niz jste dospéli, s kiizkem, pak odectete tolik not,
kolikrat je obsazeno ¢islo udavajici takt — v ptipadé tfictvrteCniho taktu napiiklad
budeme brat v uvahu tii, v piipad¢ Sestiosminového Sest a podobné, tedy kolikrat je
ono Cislo obsazeno v Ctyficeti sedmi. Je-li ona nota pfedznamenana béckem, budete
delit Ctyficet sedm Cislem udavajicim taktovou miru, tedy, abychom pouzili téhoz
prikladu, budeme dé¢lit Ctyficet sedm Ctyfmi nebo osmi. Ukazte, vam vysla nota bez
predznamenani ... Ano, ano, spravné. VSe se vysvétli béhem hry, nuze, pokracujeme.
Ten, komu z téch not, z nichz prvni vys$la poc¢itinim od zacatku, druhd odecitanim,
vyjde interval vétsi nez zvétSena kvarta. M4 dvoji moznost. V tom je praveé zajimavost
hry, ze pfipousti kombinace.

Slikova: , Nezbyly tam jesté n&jaké noty, ja jsem dostala cenik?

Brynda: ,,Pozor! Dvoji moznost. Bud’ nabidne svou hudebninu nékomu, kdo sedi
v dfepu .... To jsem totiz zapomn¢l fict: Kdo ma interval mensi nez zvétSenou kvartu,
usedne do dfepu. Druhd moznost je, ze hrac¢ zlstane sedét, ale pak ovSem musi
spocitat vSechny noty na strance ptedchazejici, opakuji: predchazejici. (...)

Jesté¢ dlouho bychom mohli pokraovat v citaci Hurnikova Ezopa, ale
vzhledem ke zdlGraznéni vyznamu srozumitelnosti pravidel to povazujeme za

dostate¢né.
1
U

4.3 Bezpe€nost az na prvnim misté

Ve vyctu bychom neméli opomenout zdlraznit vyznam dodrzovani
bezpecnostnich zasad souvisejicich jak sobecné prozitkovymi c¢innostmi, tak
pochopiteln¢ i s hrou. VySe jsme naznacili, ze mnohdy daleko zavaznéjsi je pro dité 1
dospélého ,,psychické zranéni* nez ,,odiené koleno*. Pfi takovéto ivaze musime uvést
dva vyznamné pojmy, které se obecné k bezpeCnosti vztahuji. Pii jakychkoliv
zazitkovych aktivitach se mnohdy snazime pfipravit takovou ,,vyzvu*, kterd by byla
pro ucastniky ldkava a do ur¢it¢é miry 1 subjektivhé nebezpecna. Subjektivni
,hebezpecnost* obvykle ve hie zajist'uji pravidla (jak jesté rozvedeme dale) a Cinnosti
(osobnostni ale 1 fyzické ptekazky), které jsou pro daného clovéka (individuum)
obtizn¢ zvladnutelné. Nemuseji (ale mohou) to byt zrovna tzv. adrenalinové Cinnosti
jako je sjezd po visuté lanovce, no¢ni pochod, slanovani, skok do neznama apod., ale
napf. i pienocovani pod ,,Sirdkem®, pobyt v omezeném prostoru s velkym poctem lidi,
komunikace s neznamymi lidmi, pobyt v novém prostiedi atd. Neni divu, ze tada
organizatori rozli¢nych prozitkovych kurzii se snazi vymyslet ¢innosti, které jsou
mnohdy neadekvatni véku a zkuSenostem ucastnikli a na prvni pohled se zdaji az
prilis nebezpecné. Objektivné nebezpecné by vsSak nemély byt Zadné Cinnosti a
organizator by m¢l umét vycitit mozné zdroje a pfi¢iny at’ uz psychického ¢i
fyzického urazu, nemluvé o tom, ze by se nem¢l ziikat zodpovédnosti, prestoze se
jedna o plnoleté ucastniky akce.

Dospélost neznamena zkuSenost
Mira zodpovédnosti a organizacni intervence vedouciho do rozhodovaciho
procesu dospélych ucastnikli je zajimavé téma. Byl jsem svédkem, jak skupina cca
dvacetiletych studentti kritizovala své vedouci, ze Spatné¢ napladnovali vylet v mlze a
prudkém vétru. Z diskuse vyplynulo, Ze fada tcastnika se skutecné bala, piestoze se
cely vylet odehraval nedaleko ubytovny, ve zndmém terénu a pod vedenim zkusSenych
pedagogt. Stejnd skupina se druhy den rozhodla k neuvdzenému Ccinu, sjizdét
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relativné prudkou sjezdovku na igelitech. Nez organizatofi stihli vyslovit diirazny
zakaz, doslo malem k tragédii. Z ptibehu plyne zkusSenost, Ze mnohdy i1 mladi dospéli
(s ,,povrchni znalosti svéta“ a nedostatkem redlnych zkuSenosti) nejsou schopni
rozeznat miru objektivniho nebezpeCi a Casto se v nestiezeny okamzik zachovaji
podobné jako Zaci Sesté tiidy obecni Skoly. V zavéru kratké odbocky jsme chtéli
naznacit, ze poradani akce pro dospélé je z hlediska bezpecnosti stejné narocné jako
pro déti, o kterych se nékdy tika, ze ,,nemaji rozum.*

1
U

Filozofie maximalniho subjektivniho a minimalniho objektivniho nebezpecni
zcela naplnuje myslenku zazitkové pedagogiky. Objektivni bezpeci UcCastnikii by
nemélo byt v zddném piipad€é opomijeno. Usilujeme o néj dikladnou ptipravou celé
akce a promyslenim jednotlivych Cinnosti a her. Napt. vhodnou vystroji a vyzbroji
(od€v, obuv, helma, bezpecnostni vazani u lyzi), jisSténim (pravidelné kontrolované
kvalitni uvazky, lana), ale také prevenci. I pii jednoduchych hrach se snazime
poukdzat na rtizna hrozici nebezpec¢i (ostry roh, rozpalend kamna apod.). (Uceleny
souhrn bezpecnostnich zasad nalezneme naptiklad v: Zapletal, M. Encyklopedie her
v ptirodg, str. 21-22)

1
U
5. Jak tvorit a obménovat hry

Pedagogové, ucitelé, animatofi, instruktofi nebo vedouci volnocasovych
aktivit, ktefi svoji praci vnimaji jako poslani a ve hie spatfuji zajimavy vychovny
nastroj, jednoho dne zjisti, ze jejich svéfenci jiz fadu her znaji a ze v tlustych
encyklopediich her jiz nic nového nenachazeji a zanou si hry sami vytvaret a
obménovat. BudiZ jim napomocna zakladni ,,Sablona®, do které mizeme dosazovat
podle své neomezené fantazie. Nova hra Casto nevznika pfevratnym objevem, ale
usilovnou mravenci praci, pii které se snazime kombinovat zndmé prvky a herni
aktivity komponovat podle jasn¢ ohraniCenych dramaturgickych linii, které maji
vazbu k cilim a poslani kurzu (tdbora, vyucovaci hodiny apod.).

Maéme-li celou slozitou strukturu hry zjednodusit, pak bychom mohli uvést, ze
hra sestava ze zakladnich elementi: Motivace (n¢kdy uvadéné také jako legenda),
pravidel, riznych ¢innosti a je také zasazena do urcitého prostiedi (klubovna, les,
rybnik, tma apod.).

Béhem motivace (souhrnu vnéjSich i vnitinich faktora, které vzbuzuji zajem o
danou aktivitu — hru) bychom méli navodit takovou situaci, ktera by akteréry
vyzyvala a lakala zGc¢astnit se dané hry. Jeji soucasti mtize byt i legenda, napiiklad
¢ast dobrodruzného ptibéhu z knihy, pohadka, informace z novinového ¢lanku, zprava
pocitace, poselstvi ulozené na disketé, organizatory piedehrana scénka apod.
Motivace je v podstaté¢ ,urity vysek“ zrealné (nebo jakoby redlné) situace a
naznacuje uz hra¢im mozny priubéh hry. Predstavuje jednotlivé role hraci, poodkryva
jejich charakterové vlastnosti, zasazuje déj do napodoby realného prostiedi (divoky
zapad, budoucnost, jaderna katastrofa, pozar, pohadkovy les apod.), ve kterém se hra
uskutecni. Forma motivace je soucasti hry a mize mit zdsadni vliv na prozitky hraca.
Miuizeme se pred UcCastniky postavit a zacit jim Cist z knihy, ale miizeme také vse
zaSifrovat, nechat promluvit pocitac, rytife ve zbroji, ktery piijede na koni apod.
Oblast motivace her moudie a prakticky obohatil pedagog a spisovatel Jaroslav
Foglar. Pravé z jeho dilny pochazi celotdborové hry (napi. Tabor Cerného delfina,
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Alvarez apod.), které se dodnes stavaji pfedlohami pro tdborové motivace 1 v dnesni
dobé.

Pravidla maji ve hfe dominantni postaveni, tvofi hlavni kostru celého dé&je hry,
a plni hned nékolik funkci soucasné. Pfedné definuji a zpiesiiuji jednotlivé role hraci,
deklaruji jejich kompetence, které se po celou dobu pro ucastnika stavaji zavazné.
Pravidla také jednotlivé postavy zacletiuji do urcitého prostoru a popisuji jejich
vzajemny vztah s postavami jinymi. (Napfiklad stard ¢arodéjnice je slepad a mlze se
pohybovat po celém hracim prostoru (poli), kdezto ostatni (sudi¢ky) musi byt pouze
v tomto kruhu atd.) Pravidla vSem ucastniklim zpfestiuji a zprthlediiuji podminky a
fikaji jim, co mohou a nemohou délat, aby hraci naplnili podstatu hry, ale zaroven
tuto skutecnost komplikuji. Pravidla v podstaté vytvareji prekazky, které mohou byt
fyzické (dobéhnout nékam, pielézt néco, vysplhat, pieskocit atd.) nebo psychické
(komunikovat s nékym, podfidit se né¢komu, vyfesit problém apod.) a zjevné (jsou
znamy jiz pied zacatkem hry) nebo skryté (hrac¢ je objevuje az v pribéhu hry).
Tabulka ¢. I naznacuje i jejich mozné kombinace.

v
y

Tabulka ¢. I - Kombinace hernich prekazek

FYZICKE

PSYCHICKE

ZJEVNE

Fyzicka ptekazka jako napt. potok,
kopec, Clenity terén, ale také Casovy
limit. Hra¢ je s nimi dopfedu seznamen
a mize se na n¢ pripravit.

Jiz pted zacatkem hry je ziejmé, Ze GCastnici
budou muset feSit problémy, vice
komunikovat, napt. volit zvice variant,
stanovovat hierarchii postupnych cilt atd.

SKRYTE

Prekazky, které se vynoiuji po zacatku
hry, napiiklad 1 na  zékladé
nespravného rozhodnuti nebo mohou
byt organizatorem i zamérné skryty.

Ucastnik si je zadind uvédomovat az
v pribé¢hu hry, ptredev§im v nestandardnich
situacich, se kterymi se dfive nesetkal.
(Napf. neschopnost rychle se rozhodnout,

koncentrovat pozornost atd.)

Ptestoze pravidla vytvareji vSechny ,,formdlni“ naleZitosti a jsou nedilnou
soucasti her, maji nestejnomérné zastoupeni a vyznam v jednotlivych hernich
¢innostech uplatnujicich se mimo jiné 1 vriznych vékovych obdobi ditéte.
Zjednodusen¢ bychom mohli konstatovat, Ze ¢im jsou déti starsi a hra¢sky zkuseng;si,

vvvvvv

chybu ,,pedagoga novacka“ tradi¢né patii vyber slozitych her (pro které se organizator
nadchne) pro v€koveé neadekvatni skupinu malych déti.

Tvofti-li pravidla formélni ramec her, pak herni ¢innosti je bezezbytku
obsahové naplituji. Podle jejich charakteru je mizeme rozd¢lit naptiklad na Pohybové
— béhani, skakéni pires Svihadlo, plazeni, chozeni pozadu, po jedné noze, v dfepu atd.,
kognitivni — hry, které jsou napf. zaloZeny na schopnosti mit dobry postieh,
zapamatovat si néco, vymyslet ur€itou variantu feSeni atd., socialni — hry, pro které
jsou typické ¢innosti jako napft. verbalni a neverbalni komunikace atd. Herni ¢innosti
se také velmi Casto stavaji kritériem pro rozlicné typologie her. Zajimavou a detailni
typologii nalezneme na webovych strankach databazového serveru HRA
(www.hra.cz). U mnohych her se vSak setkdvame s kombinovanymi ¢innostmi, napf.
velmi Casto jsou do jedné hry integrovany pohybové i kognitivni ¢innosti.

Atmosféru hry dotvari prostiedi, které by mélo zapadat do celkového
motivacniho kontextu. Nékteré hry se pfimo vazi na konkrétni typy prostiedi (no¢ni
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hry byvaji obvykle az po setméni) a jiné se snazime zasadit do prostiedi netypického.
Zkuste si nékdy zahrat Clovéée nezlob se v ¢lenitém terénu v piirodé nebo fotbal na
stole a nejlépe pochopite, jak lze hry krasné¢ obméinovat a pretvaret jenom tim, Ze
zménime prostiedi.

“*‘ Hrej si a poznavej

Pro nazornost a doplnéni teoretické casti, alespon ve zkratce, nacrtnéme
ukazky nckolika drobnych her, na kterych si mizeme ukazat jejich vychovné (ale i
diagnostické) moznosti. Budou to hry velmi jednoduché, bez slozité a rozsahlé
motivace, které muzete kdykoliv libovolné upravit podle mistnich podminek,
charakteru skupiny hract apod.

Ostrovy (vék: druhy stupeti ZS a starsi, pocet: skupina cca 20 — 30 ucastniki)

Kazdy hra¢ dostane ndhodné kousek obycejného provazku od 60 do 120
centimetr. Hraci jsou vyzvani, aby si provazek na koncich svazali (vytvoftili kruh) a
stoupli si do jeho stfedu. Hru muzete uvést naptiklad takto: ,,Pravé se nachézite na
svém ostrové. Neni velky, ale pohodlné se do n¢j vlezete. Az teknu ,,st€¢hovani®,
vykrocite a pokusite se obsadit ostrov jiny. Vzdy vSak musite stat pouze na ostrové a
nesmite se dotykat jeho okoli, protoze byste se utopili v rozboufeném mofti.“ Béhem
»Stehovani‘ v§ak nenapadné n¢jaky ostrov odeberete. Hraci brzo pochopi, ze nezbyva,
nez se s kamarady podélit o ostrovy zbyvajici. Ubytek ostrovil viak nadale pokraduje
a hraci jsou zaskoCeni netypickym vyvojem hry (,,Aha, nejednéd se tedy o Skatule,
Skatule hejbejte se*). Organizator trva na tom, aby vSichni byli ubytovani na
ostrovech a nikdo nebyl dan napospas rozboufenému zivlu. Hra se dramaticky
stuptiuje dle uvahy organizatora a mize koncit v okamziku, kdy se vSechny ucastniky
podaii ubytovat na jednom ostrove.

Pro pedagoga je hra zajimavd hned znékolika aspektii. Piedné mame
prilezitost pozorovat samotny vyvoj hry, ktery se mtze vyvijet prosocidln¢ (hra¢i maji
tendenci si pomahat), nebo antisocialné (hraci se z ostrovii vystrkuji apod.). Piestoze
se zda, ze prevlada pohybova ¢innost spojend s bystrosti a pozornosti, podstata tkvi ve
schopnosti nalézt feSeni, které by vedlo k zachrané vSech obyvatelii v souvislosti
s ubyvanim ostrovii. Nabizi se moznost sledovat, jak spolu hra¢i komunikuji, ¢i
nazory zavrhuji, ackoli se zdaji byt logické, kdo mé pfirozenou autoritu, kdo se chova
agresivné atd. VSechny vaSe organizatorské postichy budou nesmirné dulezité v
zaverecné rozprave. Souhrnny rozbor hry by mimo jiné mohl pfinést odpoveéd’ na fadu
otazek, napt.: Jak se hraci citili? Co bylo pro vyvoj hry dilezit¢? Co asi simulovala
tato hra? Ci nazory byly uplatnény? Co byste piisté udélali jinak? Nastin takovéto
aktivity lze uspésné pouzit naptiklad v souvislosti s problematikou multikulturni nebo
ekologické vychovy (ibytek zdrojl na planet¢), etické vychovy apod.

Dobré skutky délej tajné

(v&k: prvni popiipadé i druhy stupeti ZS, pocet: 20 — 30 déti)

Rozdejte détem ctvereCky papiri a sd€lte jim, Ze jste nahodné vybraly jednoho,
kterého ¢eka velkd zkouSka. Bude mit za ukol béhem celého tydne (mésice) dclat
dobré skutky tak, aby to nikdo nepoznal. Ostatni, chtéji-li ztizit ukol sobé¢, ale
predev§im svym spoluzdkim, mohou délat dobré skutky také (a klidné
demonstrativn¢). Bude-li si jiz nékdo zdéti jist svym piesvédCéenim, ze
dobrosrde¢ného kamarada odhalil, napiSe na sviij podepsany listeCek jeho jméno a
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odevzda ho uciteli (pedagogovi). Ten vSechny listky shromazd'uje, celou hru bedlivé
sleduje a po uplynulé dobé¢ vSe vyhodnoti. Jak se zaci dozvédi, Ze byli nahodné
vybrani pro roli dobrosrdecného ¢lovicka? Naptiklad pti nenapadné prohlidce svého
¢tverecku mohou nalézt drobnou dirku po Spendliku apod. Hru si mlzete vyzkouset i
s jistou obménou.

Budou-li si vase déti rady hrat a boudou-li mit rady i1 svého vedouciho
(pedagoga), pak se muzete zamyslet nad takovymto principem. Pfi domaci pfipravé
hry kazdému ditéti (dle vasi pedagogicko-psychologické rozvahy) ptifad’te pomysiné
vzdy jednoho kamarada, ktery mu bude pomahat (konat dobré skutky). Jinymi slovy,
vytvorite pomyslny ,.kruh déti“, v némz kazdy bude mit ur¢eného kamarada, ktery mu
pomahé a zaroven bude védét, komu ma pomahat. Kazdému ditéti ve tiidé potom
predate listek, na kterém je jméno ditéte, kterému ma tajn¢ pomahat. Smyslem hry je
odhalit ,,svého pomocnika“ (and¢la strazného), ale pedagogicky smysl je hlubsi. Hra
by se mohla stat predpokladem pro diskusi o tom, jak je to s pomoci ve hie a v Zivoté.
V zéavérecné rozpravé mizeme hledat odpovédi naptiklad na otazky: Poznali jste, kdo
vam pomahal? Jakeé to bylo? Bylo tézké vymyslet dobry skutek? Byli jste spokojeni se
svym kamaraddem, kterému jste méli tajn¢ pomahat, nebo jste si prali jiného? Jaky
mate pocit, kdyz nékomu miizete pomoci?

Poznavame svét smysly aneb Hledejte svoji vini

Budete-li se zamyslet nad zptisobem, jak rozdélit svoje svéfence na nékolik
skupin, muzete pouzit takovouto hru. Do krabi¢ek od kinofilmu vlozte rizné¢ druhy
koteni (bylinek, viini). Vyrobte vzdy takovy pocet stejnych kazet podle zamyslen¢ho
poctu déleni skupiny. Hraci maji za ukol ke své viini pfivonét, kazetu uschovat a aniz
by mluvili, najit své kamarady se stejnou vuni.

Zavérem

Zavérem nezbyva nez konstatovat, ze problematika her nebyla zdaleka
odborné ani metodicky vycerpana, ale pouze nastinéna pro studijni potfeby budoucich
volnocasovych pedagogt, ktefi ji budou moci vychovné vyuzit ve svych poutavych
aktivitach. Z textu je patrné, ze pedagogika volného Casu je disciplina, kterd integruje
znalosti studentii mnoha védnich disciplin. Abychom uméli ptipravit adekvatni hru
méli bychom znat specifické vékové zvlastnosti skupiny (ontogeneticka psychologie),
méli bychom znat funkci kognitivnich procesti (zdklady psychologie a kognitivni
psychologie), méli bychom umét interpretovat dynamiku vztaht ve skupiné (socialni
psychologie) atd. Nebud’te tedy jen pasacky déti, aktivné studujte a poznavejte i dalsi
doporucené zdroje.
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A
Otazky a otazniky, cviceni, opakovani, védomostni sebezpyt

1) Popiste proces vytvareni hry. Jaké aspekty budete mit na paméti a
z jakych zdsad budete vychazet?

2) Kdyby vam nékdo rekl, Ze by si pral, abyste si sjeho détmi hrali hry
rozvijejici kognitivni procesy, jaké hry (a proc¢?) byste vybrali. Od kazdé
oblasti vyjmenujte alespon tfi.

3) Jaka je podstata ,mravnich“ her? Co jsou to hry simulacni a jaké jsou jejich
obecné herni principy?

4) Jak milZeme hru definovat a charakterizovat prostrednictvim vyctu

urcitych vlastnosti?
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