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Uvod

Tématem hry se v dé&jindch zabyvali intelektudlové z riznych obort:
antropologové, sociologové, psychologové, pedagogové 1 filozofové.
Postupem casu se objevovaly nejriiznéjsi ndzory na to, co je vlastn¢ hra, jaka
je pfi¢ina toho, ze si lidé radi hraji, je-li snad hra pfipravou na néco
podstatnéjsiho v naSich Zivotech apod. Ve své praci bych se rada vyhnula
tezim, které jsou dle mého nézoru jiz piekonané. Tezim, které prirovnavaji
hru napftiklad k praci nebo k uceni. Ve stfedu mého zdjmu budou funkéni
pojeti modernich autord, jejichz teorie povazuji za prulomové. Okrajove se
teorii starSich autort dotknu predevs§im v souvislosti s tim, jakym zpisobem
se moderni autofi s nazory svych pfedchiadct vyporadavaji.

Jak jsem jiz uvedla, hru zkoumaji odbornici nejriiznéjSiho zaméfeni.
Premysleji-li o hie, davaji ji vzdy do souvislosti s hlavnim pfedmétem svého
zkoumani. V obecné roviné se toho o hie pfili§ nedozvime. Hry vzdy
klasifikujeme ve vztahu k néfemu, z hlediska néceho. Jinak se na hru diva
pedagog, jinak psycholog, sociolog a zoolog. Také ja si tedy dovoluji zvolit
pro tuto praci jen nékteré z moznych pohledii na hru. Jak uz vyplyvé z nazvu,
dalezity pro mne bude pedagogicky pohled na problematiku hry, a to
piedev§im pro druhou cast mé prace. K obecné charakteristice hry se mi
aspekt psychologicko-pedagogicky naopak jevi jako nemistny. Jako
vhodnéjs$i thel pohledu mi v tomto sméru pfipadd pohled sociologicky,
kulturologicky, antropologicky, pfipadné filozoficky. Domnivam se, ze mi
tyto spolecenskovédni obory pomohou dokazat, ze vyuzivanim hry mohou
pedagogicti pracovnici l1épe dosahovat svych vychovné vzdélavacich cili a ze
ucitelé hudebni vychovy jsou prvni, kteti by problematiku hry neméli
piehlizet, ale naopak vyuzivat. Doufam také, ze dospéji k jasnym zavérim

v problematice zpiisobu vyuziti hernich principii ve vyucovani.



1. Fenomén hry
1.1. Homo ludens

VSichni autofi, z jejichz studii Cerpam, citili za potfebné ospravedlnit sviij
nebyvaly zdjem o hru, o néco tak trividlniho a kazdému dobfe znamého.
VSichni sviij z4jem o ni vesmes obhajuji tim, Ze je i pfes svou zjevnou
nezavaznost hra né¢im velmi podstatnym v zivoté vSech lidi. Hra je né¢im, co
nas vSechny spojuje, a proto zasluhuje pozornost. Kazdy si nékdy hral.
Zejména proto navrhuje Johan Huizinga nahradit latinské homo sapiens
vystizngj§im ,,homo ludens®, tedy hrajici si ¢lovék. Hned na zacatku své
studie vyslovuje Huizinga nazor, e ,.hra je star$i neZ kultura...*' Ze tomu tak
skute¢né je se ukaze, uvédomime-li si, Ze pojem kultury je spojovan vyhradné
s lidmi a ze hra ma své prokazatelné pocatky ve hie zvifat nikoli lidi. Staci
jen pozorovat hru mlad’at, napt. Sténat a zjistime, Ze mezi lidskou a zvifeci
hrou neni zéasadni rozdil: ,,Vybizeji se ke hie urcitymi obifadnymi postoji a
posuniky. Dbaji pravidla, Ze bratrovi se nemé prokousnout ucho. Ptedstiraji,
potéseni a zabavu.“? Dle Huizingy vSak je nutné si uvédomit, ze kazda hra, i
ta nejprimitivnéjs$i ma svij ,,smysl“. Neni mozné brat hru jen jako fyzickou

¢innost, pii které se odreagujeme, hra je nécim vic.

1.2. Vyznam a podstata hry
Zasadni otdzkou je pro tadu teoretikl, ktefi se zabyvaji hrou, v em je
vyznam a podstata hry. Zabyvaji se biologickou funkci hry. Podle Huizingy je
vsak tato otazka druhotada. Predev§im bychom se méli zajimat o to ...,, ¢im je
hra sama o sobg, jak existuje a co znamena pro hrace.“® Pozoruhodna je na
hie jeji ,,intenzita®, to jak je hra schopna hrace strhnout, jak Casto strhne celé
davy. Poklada tedy za zasadni ptat se: jak to, Ze tohle hra dok4ze? V ¢em je

,»Vvtip* hry?

1.3. Hra jako Skola sebeovladani
Kdybychom se zeptali lidi na ulici na to, jak by obecné charakterizovali hru,

pravdépodobné by v jejich vyctu zaznélo, ze hra je zabavna. DEla-li se néco

! Huizinga, J.: Homo ludens. Praha 2000, s. 7.
> Tamtéz.
3 Tamtéz, s. 11.



primarné pro zédbavu, nemize to byt vazné. Proto se hra také Casto klade do
protikladu k vdznosti. Hra je vSechno, jenom ne vazna. Soutézivé hry vSeho
druhu jsou vSak pIlné emoci a troufam si fict, ze je hraci berou Casto velmi
vazné. Ne nadarmo ma nizev hry Clovéce nezlob se! charakter chlacholivé
vyzvy. Casto musime nejen malé ditd uklidiiovat slovy: Ale no tak, vzdyt je
to jenom hra. A pfitom vSichni citime, Ze to neni jenom hra, pro danou chvili
je to souboj. Dlvodem, pro¢ (vétSinou) dité takto usmeriujeme je, Ze chceme,
aby se naucilo dustojné¢ prohravat, nebot’, jak fika Caillois: ,,Ten, kdo se
v takovych pfipadech zlobi nebo si stézuje, se diskredituje.“* Z vlastni
zkuSenosti vim, ze zachovat ,,poker face* za vSech okolnosti nezvlada ani
fada dospélych. Nejde jen o uméni prohrat, leckdy je spolecenskym ofiskem 1
to, jak se zachovat pii vyhfe. Hlasité jasani a pitvofeni miZe protihrace

znaéné popudit. Hry jsou tedy jakousi skolou sebeovladani.

1.4. Hra v protikladu k vaznosti
Na tom, Ze hra neni jen beziicelna zahalka pro chvile volna se shoduji vSichni
tii autofi zasadnich dél: Huizinga, Fink i Caillois. Jsou zajedno v tom, Ze hru
nelze vymezit tim, ze ji dame do protikladu k vaZnosti, jak se €asto uvadi.
,,Hra sama o sob¢& neni komicka, ani pro hrace, ani pro divaka.“’> Nemtzeme
tedy fici, Ze hra neni vdznd, ,,...hra totiz mize byt velmi dobie vazna.® Pokud
se ,,...stale jesté naivné operuje s populdrnimi antitezemi ,prace a hry*, ,hry a
zivotni vaznosti‘, potom se hie v jejim obsahu byti a v jeji hloubce byti
nerozumi.*’ Fink chce, aby se na hru piestalo nahlizet jako na ,,0krajovy jev*
nebo jako na ,kofenici pfisadu®, kterd méa ozvlastnit kazdodenni kolob&h

zivota. Hra je nécim vic.

1.5. Hra jako samostatna kategorie

Hru tedy nemiZeme charakterizovat tim, Ze ji postavime do protikladu
k vaznosti. Ukazuje se, ze obecné neni mozné definovat hru tim, Ze ji
postavime do opozice k jinému abstraktu. ,,Hru neni mozno popftit. Témet

vSechna abstrakta mizeme popfit: pravo, krasu, pravdu, dobro, ducha, boha!

* Caillois, R.: Hry a lidé. Praha 1998, s. 18.
> Huizinga, s. 15.

¢ Tamtéz.

" Fink, E.: O4za §tésti. Praha 1992, s. 10.



hru nikoli.«®

Huizinga uvadi, ze hra lezi mimo ,yvelké kategorialni
protiklady* moudrost — blaznovstvi, pravda — lez, dobro — zlo. ,,A¢koli hrani
je ¢innost duchovni, neni v ném samém obsazena zadna moralni funkce, ani

ctnost, ani hiich.*’ Zda se tedy, Ze hra tvofi samostatnou kategorii.

1.6. Charakteristické rysy hry podle Huizingy
Huizinga se ve vymezeni formalnich znakG hry omezuje hlavné na ,hry
spolecenské povahy*. Nezabyva se primarnimi hrami nejmensich déti.

Nejvyraznéjsim rysem hry je dle Huizingy jeji svoboda, nebot: ,,Hra na
rozkaz piestava byt hrou“'’ v jejim pravém smyslu. Primarné je hra né¢im
nadbyteCnym. Hrajeme si, mame-li na to chut, je pro nds odreagovanim.
Teprve, kdyz hra nabude kulturni funkci, objevi se v souvislosti sni i
zavaznost a povinnost, tak je tomu napf. u profesionalnich hracu.

Druhym znakem hry je charakteristické vystoupeni z redlného zivota. Hrac
si na prechodnou dobu vytvaii svlj vlastni svét, ve kterém plati piesna
pravidla.

S tim souvisi tieti znak hry, totiz jeji ,,uzavienost* a ,,ohrani¢enost™. Hra se
vyznacuje Casovym a prostorovym ohrani¢enim. Prfedev§im prostorové
ohraniceni podporuje vytvotfeni ,,doCasného svéta“, za jehoz hranicemi je
zakézano se pohybovat. Casové ohraniéeni je sice zivazné, nevyluduje viak,
ze se hra nemtize znovu opakovat. Hra neni jednordzovou zalezitosti, . ..,,mtze

cell

se kdykoli opakovat MozZnost opakovani je jejim dalSim podstatnym
znakem.

Jak uz jsem zminila vySe, uvnitf hraciho prostoru existuji zdvazna
pravidla. V tomto prvku spatiuje Huizinga velky ptinos hry: ,,Hra vytvaii fad,
hra je f4d. Do nedokonalého svéta a zmateného Zivota vnaSi docasné
omezenou dokonalost. Hra vyzaduje bezpodmine¢ny fad. Nejmensi odchylka
od fadu hru kazi, zbavuje ji jejiho charakteru a znehodnocuje ji.*"?

Poslednim dilezitym znakem hry je napéti. Napéti je obsazeno nejen

v hréch, jejichz vysledek je zavisly na nahod¢. Napéti je pfitomno 1 tehdy,

¥ Huizinga, s. 12.
® Tamtéz, s. 16.
0 Tamtéz, s. 17.
" Tamtéz, s. 20.
"2 Huizinga, s. 21.
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kdyz jde o zrucnost, ale i1 v Cisté intelektudlnich hrach, vzdy se mize néco

pokazit, vzdy mize byt soupet dimysIng€jsi nez vy atd.

1.7. Vztah hry Kk esteti¢nu

Jestlize si je Huizinga jist tim, Ze ,,...neni mozno uvadét hru do piimé
spojitosti ani s pravdivosti, ani s dobrem...“, neni jeho soud tak kategoricky
odmitavy, pokud jde o spojitost hry s estetikou, jakozto védou o krasnu.
Vztah hry k esteticnu vidi pfedevsim v jednom z vySe zminénych rysi hry:
v fadu. Rad je cesta k dokonalosti, harmonii. Dle Huizingy, charakterizujeme-
li hru, dostdvame se ke sloviim jako: ,,...napéti, rovnovaha, vyvazenost,
stfidani, kontrast, variace, spojovani a odlu¢ovani, rozkladani.“"* A pravé toto

jsou slova, ,,...jimiz oznacujeme i G¢inky krasy*'*.

1.8. Vliv hry na spolec¢nost

Caillois navazuje na Huizingovu myslenku o vztahu hry a esteti¢na a shodné
s nim jde jesté dal. UvaZuje o ,,...vlivu herniho principu na spoleénost...*".
Oba autoti uvadi ptiklady oblasti, ve kterych pravidla hraji velmi podstatnou
roli. Takovou oblasti je napf. uméni, at uz jsou to zédkony perspektivy
v malifstvi, pravidla harmonie v hudbé nebo choreografie v tanci. Chce-li
umélec porusit konvenc¢ni pravidla, musi mit na paméti, ze ,,... popfit pravidla
znamena zarovefi navrhnout piisti kritéria nového vykonu, nové hry...“'® a na
to si troufne jen maloktery umélec. Princip je tu stejny jako u hry. Pokud se
nam nelibi pravidla hry, mizeme se s ostatnimi dohodnout na jinych, které
ale musi stejn¢ dobfe fungovat.

Caillois zdlraznuje, ze 1 valka se fidi jistymi pravidly, ma své slavnostni
zahdjeni 1 pfedem dané postupy, jak nastolit pfiméfi, uruje pravidla, ktera
maji za kol omezit pocet obéti. Strategie rytifskych valek dokonce v jistém
smyslu pfipominaly Sachovou partii. Herni principy tedy nepochybné
spolecnost inspiruji. Vymluvny je fakt, o kterém mluvi Caillois, Ze totiz:
»doutézivée hry vyusti do sportli, napodobivé hry a herni iluze jsou

predobrazem divadla“'’.

3 Tamtéz.
4 Tamtéz.
15 Caillois, s. 17.
16 Tamtéz.
17 Caillois, s. 18.
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2. Definice hry
2.1. Definice hry podle Huizingy

Slovo hra na sebe nabaluje fadu vyznami, proto je nutné pojem hry
jednoznacné vymezit.

Huizinga podava ve své knize dvé verze definice hry. Prvni, delsi zni
takto: ,,Podle formy tedy mizeme hrou souhrnné nazvat svobodné jednani,
které je minéno ,,jen tak* a stoji mimo obycejny Zivot, ale které pfesto miize
hra¢e plné zaujmout, k némuz se dale nepfipind Zadny materidlni zdjem a
jimz se nedosahuje zddného uzitku, které se uskuteciiuje ve zvlast urceném
prostoru, které probihd fadné podle urcitych pravidel a vyvolava v zivot
spoleCenské skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim nebo které se
vymanuji z obyCejného svéta tim, ze se piestrojuji za jiné.“'® Druh4, kratsi
definice zni takto: ,,Hra je dobrovolna ¢innost, kterd je vykondvana uvnitf
pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné
ptijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel, kterd ma svij cil v sobé
samé a je doprovazena pocitem napeti a radosti a védomim ,,jiného byti“, nez
je ,,vSedni Zivot "’

2.2. Definice hry podle Cailloise

K témto definicim se ve své knize Hry a lidé kriticky vyjadiuje Caillois.
Z jeho pohledu je nemyslitelné tvrdit, ze se ke hife ,nepfipind zadny
materidlni zdjem*, protoze tim by Huizinga popfel existenci hazardnich her,
kterym sam Caillois vénuje znacnou ¢ast své studie. Nesouhlasi také s tou
casti definice, ve které se mluvi o tajemstvi. Podle n¢j totiz hra naopak tim, Ze
tajemstvi predvadi, zvetejiiuje, tajemstvi zneSkodnuje ,,v samém jadru®.
»lajemstvi, zdhada, obecné vzato maska, se sice nabizeji pro herni aktivity,
ale musime ihned dodat, ze tyto aktivity probihaji nutné na tkor tajemstvi a
tajemna.“* Caillois mluvi o Huizingovu pojeti hry jako o pfili§ uzkém. Dle

n¢j se Huizinga zamétuje takika vyhradné jen na souté¢zivé hry s pravidly a co

'® Huizinga, s. 24-25. Na tomto mist¢ je tfeba pfipomenout, ze v Huizingov& pojeti plati, Ze
je-1i hra minéna ,,jen tak*, nevylucuje to moznost, Ze je zaroven minéna vazne.

1 Tamtéz, s. 44-45.

20 Caillois, s. 26.
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her samotnych...*“ V zevrubné klasifikaci her je také nejvétsi prinos Cailloise.

Caillois navrhuje svou definici. Z hlediska funkce definuje hru ,jako

¢innost bytostné

1) svobodnou, k niz hra¢ nemtize byt nucen, aniz by hra okamzité pfisla o
svou povahu pfitazlivé a radostné zabavy;

2) wydelenou z kazdodenniho Zivota, vepsanou do piesnych a pfedem
danych casoprostorovych mezi;

3) nejistou, jejiz prubéh ani vysledek nemuize byt ptedbézné uréen, v niz
je hréci a jeho iniciativé a invenci nezbytné ponechan urcity prostor;

4) neproduktivni, jez nevytvaii ani hodnoty ani majetek, ani zadné nové
prvky, a kterd s vyjimkou cirkulace majetku uvnitf kruhu hract
vyust'uje v situaci identickou, jako byla na poc¢atku hry;

5) podrizenou pravidliim, podléhajici konvencim, které pozastavi po dobu
hry plisobnost béznych zdkonti a zavedou béhem trvani hry zakony
nove, které jeding ve hie plati;

6) fiktivni, doprovazenou specifickym védomim alternativni reality nebo
skryvané iluze ve vztahu k b&Zznému Zivotu.**

Caillois upozoriiuje, Ze existuje mnoho her, které nemaji pravidla. Jako

ptiklad uvadi hrani s panenkami nebo hrani na letadlo, obecné tedy hry,

piedpokladajici improvizaci, ,hrani n&jaké role“*

. Proto zahrnuje do své
definice bod Sesty. Podle jeho n4zoru totizZ samotné hrani roli je schopno plné
nahradit pravidla a plni tutéZz funkci. Bod paty a Sesty se tedy navzijem

vylucuji.

2.3. Definice hry podle J. A. Komenského

Jinou definici hry podava Jan Amos Komensky ve své Metodé jazykt
nejnovejsi: ,,Hra je cvieni (ducha nebo t€la) uréené pro vice jedinci,
zévodicich vzajemné o néjakou hmotnou nebo Cestnou odménu. Vyznacuje se
tim, ze obsahuje téchto sedm pozadavka, jez plsobi, ze hra je hrou, to je

duSevnim potéSenim:

2 Tamtéz, s. 31-32.
2 Tamtéz, s. 30.
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L pohyb

IIL. vlastni rozhodnuti

II1. druZznost

IV.  zavodéni (to je pfijemné vyckavani vysledkl)
V. fad

VI.  lehkost v provozovani hry

VII.  pfijemny cil (duSevni uvolnéni).«*

Jana Uhlifova ve své knize Role hry v Komenského pedagogické koncepci
komentuje jednotlivé body. Mimo jiné upozoriiuje, ze pohybem Komensky
nemini pouze pohyb fyzicky, je tim minén také proces mysleni, ktery se hrou
uvede do pohybu.

Muzeme fici, ze stejné jako Huizinga i Komensky omezuje svou pozornost
na soutézivé hry s pravidly. Je to patrné v zafazeni bodu ttetiho (druznosti) a
patého (fadu) a v definovani hry jako ¢innosti ,,...uréené pro vice jedinct,
zavodicich vzajemné...“. Fakt, Ze jedinec zdvodi, aby byl odménén, at’ uz
hmotn¢ nebo cestné uz ale nekoresponduje s Huizingovou definici hry.
Komensky si je védom, ze lidé nesoutézi jen kvili potéSeni ze hry. Soutézi,
aby dosahly minimaln¢ uznani, ne-li hmotné odmény. Pokud nezvitézi, je to
krok k tomu, naulit se pfijmout pordzku. Hra na Clovéka ucinkuje jako
balzdm, dojde v ni k ,,duSevnimu uvolnéni®, odreagovani a to je také jejim
cilem. Uhlifovd vSak upozoriiuje, Ze funkci hry neni dle Komenského
samotné hrani si, ale ze hra je ,,...etapou k vazné ¢innosti, pracovni ¢innosti,
jez kon¢i pfipravou na povolani.“** V tomto bodé se pojeti Komenského

neshoduje s funkénim pojetim Huizingy, Finka ani Cailloise.

3. Klasifikace her podle Cailloise
3.1. Ctyfi herni principy
Caillois nabizi ve své knize velmi propracovanou a podrobnou klasifikaci her.

Velmi ptehledné své poznatky shrnul do nasledujici tabulky:

3 Citovano Janou Uhlifovou v knize: Uhlifov4, J.: Role hry v Komenského pedagogické
koncepci. Praha 2003, s. 22.
24 Uhlifova, s. 25.
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AGON ALEA MIMIKRY ILINX

soutez nahoda predstirani zavrat
PAIDIA béh o zavod rozpocitadla détské opiceni détska motolice
zapasy orel nebo panna hry iluze koloto¢
viava atp. panenky, nafadicka houpacky
rozruch atletika maska val¢ik
blaznivy smich prevlek
pousténi draka  box Dbiliar sazky volador
kombina¢ni hry Serm dama ruleta pout’. atrakce
pasians fotbal Sachy lyzovani
ktizovky sportovni loterie prosté divadlo horolezectvi
soutéze kombinované  divadelni uméni akrobacie na
LUDUS obecné s pfevodem obecné létajici hrazdé

N. B. — V kazdém sloupci jsou hry rozttidény aproximativné tak, ze seshora doli aspekt
PAIDIA slabne, zatimco aspekt LUDUS soustavné nartista“*

Caillois hry d¢€li do kategorii, podle toho, jaky ze ¢tyt zakladnich principt
v nich ptevladd. Témito principy jsou: ,,agéon* (soutéz), ,alea“ (ndhoda),

,»mimikry* (ptedstirani) a ,,ilinx* (zavrat’).

3.2. Agon
Velkou skupinu her tvofi hry, které jsou zaloZeny na principu soutéze. Tento
typ her provétuje vlastnost ¢i schopnost hrace,,...(rychlost, vytrvalost, silu,
pamét, obratnost, vynalézavost apod.), ktera se prokazuje ve vymezenych
hranicich a bez jakékoli pomoci zvenci tak, aby se vitéz projevil jako ten
nejlepsi v urcitém vykonu.“* Na tomto principu funguji vSechny sportovni
soutéze. Soutézit mezi sebou mohou jednotlivci, tymy ¢i dvojice.

Pro hry agonélniho typu je typicka snaha o vytvofeni rovnych Sanci pro
vSechny hrace naptiklad tim, ze ddme mladSimu hraci naskok. Nékdy ale
vytvofit naprosto stejné podminky neni mozné. Zde ma Caillois na mysli
napiiklad znevyhodnéni hréce, kterému béhem hry sviti slunce do o¢i. Tady
je znevyhodnéni nevyhnutelné, a tak se vznikld ,,nerovnovaha“ zmiriiuje
vétsinou losovanim. V soutézivych hrach je vSak vétSinou nékdo favoritem,

at’ uz tym nebo jednotlivec. Sily nejsou nikdy zcela vyrovnany. Hra¢im se

% Caillois, s. 58.
26 Tamtéz, s. 35.
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mohou nabidnout pouze stejné hraci podminky, stejny pocet hracich kamend,
stejné hodnoty (dama, Sachy) nebo stejny Cas na ptipravu. Vysledek ale zavisi
vzdy na vykonu hrac¢e samotného, hraci se nemohou spolehnout na nahodu,
jediné, na co se mohou spoléhat, jsou jejich schopnosti. Hraci, touzici
zvitézit, proto pilné€ trénuji, aby své schopnosti vylepsili. Princip agénu se
tedy v Cisté form¢ uplatituje ve sportovnich hrach a v intelektualnich hrach,

ve kterych nehraje roli ndhoda, jako jsou Sachy.

3.2.1. Agonalni charakter Skolstvi

Ve skolnim prosttedi se s wuplatnénim agonalniho principu setkdme
samoziejme v télesné vychove. Soutéz zacina uz pi1 prvotnim pokynu ucitele:
,»V Tad nastoupit! Sefad’te se podle velikosti!*“. Vitézem je ten nejvyssi. Kdo
to bude, je tu ovsem piedem rozhodnuto. Nejedna se tedy o agonalni souboj v
pravém slova smyslu. Hra¢ se na hru nemiize nijak pfipravit, neprovétuje se ji
zadna hracova schopnost. I tak vnasi do zacatku hodiny tato soutéz ducha
agonu, ktery pfetrvava po celou hodinu télesné vychovy, zpravidla naplnéné
Cisté¢ agonalnimi sportovnimi soutéZemi.

S vyuzitim soutéZivych her se miizeme setkat 1 ve vyuce jinych Skolnich
predmétii, a to prfedevSim na prvnim stupni zékladni Skoly. Jde vétSinou o
soutéze, které provefuji hraCovu rychlost a presnost. Déale to mohou byt
soutéze provetujici hraCovy védomosti, tvirci schopnosti, logické uvazovani,
vynalézavost apod. Zaci, pfedeviim prvniho stupné, nedokazou dlouho udrzet
pozornost, hra se proto zafazuje pro oziveni hodiny. Zaci se pak 1épe
soustiedi. Tento fakt pfipominad uz Jan Amos Komensky ve své Nejnovéjsi
metodd jazykd. Rikda mimo jiné, Ze vyudovani se ma prokladat prestavkami,
konkrétné ,,rozpravkami, ale tvofit ji mohou ,i1 pohravani pocestna

27

kterakoliv®” Komensky definuje hru jako ,,cviceni (ducha nebo téla)

zfizenym mezi nékolika zavodicimi o néjaké odménéni ziskem nebo cti“®.
Ve skolnim prostredi je ziskem pro zéka vyborna zndmka a cti se mu dostava
prostiednictvim pochvaly, ktera miize mit razné podoby.

Duch agonu neni ve Skole pritomen jen v télesné vychové nebo v drobnych

hrdich v rdmci vyucovani jinych predmétd. Je zakofenény v systému

2 Komensky, J. A.: Nejnovéjsi metoda jazykd. Praha 1892, s. 359.
2 Tamtéz, s. 351.
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hodnoceni zakl. V nasem prostfedi mame zaveden hodnotici systém, ktery
podporuje soutéZivost mezi zaky. Zaci mezi sebou soutéZi o co nejlepsi
vysledky, navzajem své vysledky srovnavaji. Kazdy den prozivaji mala
vitézstvi nebo malé prohry. Stejné jako ve hrach typu agon, i ve tiidé byva
favorit, ktery nasazuje pomyslnou latku pro ostatni zaky. Ucitelé jsou tu v
jistém smyslu trenéry, ktefi své svéfence uci, zadavaji jim tkoly a vedou je ke
zlepSeni jejich schopnosti a dovednosti, tedy trénuji je. Podobnost s
agonalnimi hrami najdeme 1 ve snaze uciteld zajistit stejné ,,hraci* podminky
pro vSechny zéky. Pokud ma zak naptiklad diagnostikovanou dyslexii, ucitel
mu obvykle namisto psani diktatu nabidne doplnovani. Tim uméle vytvoii
relativné rovné Sance pro vSechny zaky.

O tom, ze Skoldm neni cizi agondlni soupefeni, sv&d¢i také poradani
meziskolnich utkdni v riznych sportech. Tato klani intenzivné prozivaji
zejména zaci. MeziSkolni soutéz, ktera zpusobuje obvykle vEétsi napéti mezi
uciteli nez mezi zaky, je Skolni olympiada. Uz samotny nazev, vyptijceny ze
svéta sportu napovidé, Ze jde o soutdZ t&3ici se velké vaznosti. Zakiim muiize
umisténi ve védomostni olympiadé pomoci pii pifijimacim fizeni na stiedni
skoly, pokud viak neuspé&ji, nic jim nehrozi. Nedavaji nic v sazku. Rediteli
Skoly a kantortim vSak jde o prestiz a dobré jméno. Je tedy patrné, Ze se
agonalni soupefeni ve Skolnim prostfedi neodehrava jen na Grovni zak/zak,
tiida/tfida, ale také na Grovni feditel/feditel, Skola/Skola. Soupefi mezi sebou
ze stejného divodu, z jakého chce tfihvézdickovy hotel dostat ctvrtou
hvézdicku. Zdali se soupeteni objevi také na tirovni ucitel/ucitel pak zéalezi na

ucitelich samotnych, rivalita tu hrozi stejné jako na kazdém jiném pracovisti.

3.3. Alea
Pro hry, zaloZzené na principu alea (,,latinsky nazev pro hru v kostky*“*) je

typické, ze hra¢ ,nemda na vysledek sebemensi vliv:®,

coz je néco, co je
naprosto cizi hram agondlniho typu. Jako si hra¢ fotbalu nemiize dovolit
spol¢hat na Stésti, tak hraci rulety nezbyva nic jiného, nez doufat v pfizen
osudu. Sportovec vi, komu celi, naproti tomu hazardni hrac¢ stoji proti nécemu

nadlidskému. Proto se hazardni hra¢i nespoléhaji na vlastni (lidské)

¥ Caillois, s. 37.
30 Tamtéz.
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schopnosti a snazi se naklonit si osud pomoci ritudlti a talismanti. Ve hrach
typu alea ,,...zalezi UpIln€ na v§em — na nejjemnéj$im ndznaku, na sebemensim
detailu, ktery je ihned pokladdn za znameni nebo varovani, na kazdé
zvlastnosti, kterd mu padne do oka — na v8em s vyjimkou hrage samého‘*'.
Tyto dva herni typy tedy zda se stoji na opa¢nych pélech. Ucastnik pii hrach

typu alea ,,nerozviji hrou zadné kvality ¢i schopnosti**?

, jako je tomu ve hrach
agonalniho typu, néco vsak ziskat mize. Mira zisku zavisi nejen na Stésti, ale
1 na tom, co hra¢ do hry vsadi. Kdo moc riskuje, miize také mnoho ziskat.
Ziskat, ale 1 ztratit. Caillois vSak na zacatku své knihy upozoriiuje, ze hrou
nevznikd majetek. ,,Ani hry o penize, sazky nebo loterie nejsou vyjimkou;
nevytvaieji bohatstvi, pouze penize piesouvaji.“>* To si vSak fada hazardnich

hra¢t bud’ neptipousti, nebo neuvédomuje. Tak je vidina bohatstvi hlavni

motivaci hra¢a v casinech.

3.3.1. Spojeni principt alea a agén

Herni typy agon a alea jsou na prvni pohled zcela protichiidné. V podstate se
vSak zasadné 1i8i pouze zplsobem, jakym v nich dochazi k urceni vitéze. V
prvnim pfipad¢€ rozhodne o vitézi kvalita hra¢ova vykonu, ve druhém urci
vitéze Stésténa. Zaméfme se viak na shodné rysy obou hernich typi. ,,Oba
typy vyzaduji absolutni spravedlnost, matematickou rovnost Sanci, nebo
pfingjmensim maximalni pfiblizeni tomuto idedlu. VSude tu vladnou
obdivuhodné piesnd pravidla, jsou ¢inéna uzkostliva opatfeni, promyslené
propodty.“** Pravé tyto shodné rysy jsou dle Cailloise divodem, pro¢ se oba
herni typy daji snadno a s Uspéchem kombinovat. Jednotlivé herni typy se
piirozené navzajem setkavaji a ovliviiuji. Caillois probira herni principy po
dvojicich a analyzuje ucinky, které jejich vzajemné propojeni vyvolava.
Spojeni principil alea a agon oznacuje jako spojeni ,,zakladni®, je to spojeni
nejpiirozenéjsi a nejplodnéjsi. Pfipomind, Ze existuje celd ,,...paleta her, které

r¢e35

v riznych pomérech oba postoje kombinuji“>. ,, Karetni hry nejsou zalozeny

jen na ¢iré nahod¢, praveé tak domino, golf a tolik jinych, kde je potéSenim

3 Tamtéz, s. 38.
32 Tamtéz.
3 TamtéZ, s. 11.
3% Caillois, s. 92.
3% Tamtéz.
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hrace co nejlépe vyuzit situace, kterou vSak sdm nevytvofil, nebo zvratii hry,

na néz ma vliv pouze ¢astecné.

3.3.2. Vyutziti principu alea ve vyucovani

Ne vSechny hry typu alea jsou hrami o penize. Ve hrach jako orel nebo
panna; kostky; kamen, mizky, papir jde jen o to, dokazat, komu je Stdsténa
naklonéna. Hry tohoto typu jsou oblibené diky napéti, které vytvaii a také
diky tomu, Ze v nich mlzZe uspét naprosto kazdy bez rozdilu. Ucitelkam a
ucitelim mohou principy her alea pomoci vytvaret v zacich pocit, Ze je na
viechny pohliZzeno stejnd. Stésténa vnasi do kantorova rozhodovani
objektivitu. Pokud kantor nechce byt naféen z nadrzovani, bere si Casto na
pomoc napiiklad rozpocitadlo nebo prav€ hry orel nebo panna a kdamen,
nuzky, papir, které zde maji charakter losu. Typicka situace, pii které se
uciteli ¢asto nechce rozhodovat je zkouSeni pred tabuli. Aby se rozhodovani
vyhnul a umyl si tak nad vysledkem zkouSeni ruce, vymysli kli¢, podle
kterého bude zkouSeného vybirat. Fakt, ze tento kli¢ tfid¢ vzdy sd¢li,
dokazuje, ze kli¢ Zaci maji znat. Kantor se tak jeho prostiednictvim ocist'uje.
Osud zaka od tohoto okamziku nezavisi na Clov€ku, ale na néfem naprosto
objektivnim, totiz na Stdsténé. Kantorovo rozhodnuti je tak nenapadnutelné.
K tomuto prostfedku se ucitel obvykle uchyli, kdyz jemu samotnému ptili§
nezélezi na tom, ¢i znalosti bude provétovat, a tak rozhodnuti s klidem necha
na nahodég. Jind situace vSak nastava, chce-li ucitel vyzkouset zaka, ktery byl
zkousen mnohokrat. Potom se nabizi nasmérovat Stésténu spravnym smérem,
tj. zvolit takovy kli¢, ktery ukaze praveé na zaka, jehoZ védomosti chce kantor
provétit. Pr.: Kantor chee, aby byl dnes vyzkousen Karel Lesak. V abecednim
seznamu tfidy je jméno Lesak na tfinactém misté. Kantor se rozhodne, Ze
kli¢em k urceni zkouSené¢ho bude dnesni datum, 25.3. Pfed zéky tedy provede
jednoduchy vypocet: 2 x 5 + 3 = 13. Zaminka pro vyzkouSeni Karla Leséka je

na svéete.

3.4. Mimikry
Hlavnim principem her typu mimikry je napodobovani, resp. pfedstirani. U

zvifat, jak poznamenéva Caillois, slouzi napodobovani ke zmateni nebo

3% Tamtéz.
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vystraSeni nepfitele. ,,Pfiklad homomorfie méme dost. Calappes se podobaji
oblazklim, chlamys vypadaji jako zrna, moenas jako S$térk, palemony se

37 Neskodny zivocich, aby se ochranil, bere na sebe

podobaji chaluham.
nékdy podobu Zivocicha obavaného. Tak se sob& podobaji véelovity motyl
Trochilium a vosa Vespa Crabro; maji stejnd koutova kiidla, stejné nozicky a
tykadla hnédé barvy, stejné Cerné a zluté¢ pruhovany zadecek a hrud’, stejné
mohutny a hluény let v slune¢nim svétle.“*® Napodobovani je vSak vlastni i
¢lovéku. ,,Nejprve dit€ napodobuje dospélého.“* Odtud casté hry dé&ti na
povolani dospélych. Chlapci si hraji na zavodniky, policisty, piraty, vojaky
apod. Divky zastihneme pfi hie na hospodynky, prodavacky, baletky aj. I v
dospélém svété ma mimikry své misto. ,,Je pfitomno v kazdé zabave, které se
¢loveék oddava v masce nebo v prevleeni...“*” Princip mimikry je tedy vlastni
karnevalovym rejim a divadlu. Hry principu mimikry nemaji nikoho
skutecné oklamat. Zvite se maskuje, aby oklamalo nepfitele, ¢lovék na sebe
bere masku, aby mohl byt na chvili nékym jinym, Cisté pro potéseni, které mu
ptestrojeni pfinasi. ,,To jen Spioni a uprchli véziiové se prevlékaji, aby

oklamali. V jejich piipadé vSak pravé nejde o hru*!

3.4.1. Princip mimikry na pozadi principi alea a agon

Nabizi se otazka, ke které ze dvou vySe zminénych hernich kategorii (alea a
agén) ma princip mimikry blize. Srovnejme nejprve s principem mimikry
herni typ alea. Od aktérGi her typu mimikry se ocekavaji ,,interpretacni
schopnosti a ,,aktivni po¢inani““. Odhazujeme pfi nich svou pravou totoznost.
Princip mimikry ptedpoklada zapojeni ptedstavivosti. Hry typu alea naproti
tomu nerozvijeji zadnou schopnost, hra¢ v napjatém ocekéavani pasivné ceka
na vysledek, ktery nemize nijak ovlivnit. Ke hie v kostky nepotfebujeme ani
Spetku fantazie. Oba herni principy jsou dle Cailloise ,,diametraln¢ odlisné*.
Pfesto se propojeni obou principii nabizi — zavedenim klamu a ptedstirani

tam, kde ma mit rozhodujici slovo ndhoda. Budeme-li se vSak snazit oklamat

37 Caillois, s. 196.
¥ Tamtéz, s. 195.
3 Tamtéz, s. 42.
4 Tamtéz, s. 42.
4 Tamtéz, s 42.
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osud, vytrati se ze hry veskery jeji smysl, ktery je v pasivnim odevzdani se do
rukou Stéstény. Za t&chto podminek je ,,...nyni princip alea zniten principem
mimikry a nejedna se uz o hru ve vlastnim smyslu slova“*.

Princip mimikry ma velmi blizko ke sportovnim klanim a tedy k agonu.
Zivel mimikry bychom viak marné hledali pfimo na h¥isti. Caillois svou
pozornost obraci k divackym tribunam. ,,Vzdyt pro vSechny lidi, kteti se
agoénu neudastni, je kazdy agon podivanou.“* Zadna velka sportovni udalost
se neobejde bez publika. Stejn¢ jako se bez publika neobejde divadelni
predstaveni. ,,Cyklistické zavody, turnaj v boxu nebo zépase nebo fotbalové
utkani predstavuji divadlo svého druhu, s kostymy, slavnostnim uvodem,
adekvatni liturgii, reglementovanym prubéhem. Jsou to zkratka dramata,
jejichz jednotlivé peripetie udrzuji publikum v napéti a vyustuji rozuzlenim,
které uvadi v extdzi jednu ¢ast publika a uvrhava do zoufalstvi druhou.**
Aniz by se lidé v publiku snazili cokoli ptedstirat, hraji roli svého druhu.
Skanduji, vyktikuji nejriznéj$i rady ,,..mimickymi naznaky a pohybem
napodobuji chovani zavodicich lidi i zvifat ve snaze jim pomoci“®. Tady dle

Cailloise vznikd mezi publikem ,,..mimetickd soutéz, ktera je dvojnikem

skute€ného agonu na hiisti nebo na zavodni draze®.

3.4.2. ,Mimeticka soutéz*“ ve Skolnim prostiedi

Vzhledem k tomu, Ze je zivel mimikry uzce spjaty s agonem, je na misté ho
ve Skolnim prostiedi hledat v prvni tfadé v hodinach télesné vychovy.
»Mimetickd soutéZ* tu probihd pii hrach jako opici drdha nebo stafeta, kdy
jsou hraci rozd¢leni na vice tymi. Vybihd vzdy jeden hra¢ z kazdého tymu a
zbytek tymul se snazi svého hrace podpofit. Pomyslnym vitézem mimetické
sout¢ze se tu obvykle stdva druzstvo, které povzbuzovalo své hrace
nejhlucnéji a nejsugestivnéji. Stava se také, ze piekvapivé vyhraje druzstvo,
které neni favorizovano, pravé diky tomu, Ze se dokdzou béhem hry navzijem

aktivné povzbuzovat. Je tedy podle vSeho na misté, aby ucitel mimetickou

sout¢z mezi zaky podporoval.

“ Caillois, s. 91.
# Tamtéz, s. 43.
4 Tamtéz.

4 Tamtéz, s. 43.
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Z vyse uvedeného je ziejmé, ze zivel mimikry podporuje agoén. Zdravou
soutézivost vSak miiZze lehce nahradit piehnana touha zvitézit. Vykiiky bézné
v mimetické soutézi se mohou z povzbudivého skandovani zménit na
vyhruzky a naddvky na Ucet télesné méné zdatnych déti, které ostatni
povazuji za slabé Clanky tymu. Je proto tfeba, zavést i do mimetické soutéze

jista pravidla.

3.5. Ilinx

Poslednim typem her jsou hry, kterym se odddvame, chceme-li zakusit
,»...ur¢ity druh slast pisobiciho zmatku‘“*® Hry, pfi nichz pocit'ujeme ,,zavrat™,
diky které rychle zapomeneme na realitu. Takové jsou dle Cailloise détské
hry jako napftiklad camrda, pti které se déti toci co nejrychleji na paté, dokud
neztrati rovnovahu. To jediné, pro co hru stale dokola opakuji, je ,,...rozko$ z

toho, jak se budou kymaécet, az se zastavi“?’

. Ve velkém se nejen détem nabizi
opakované zakouseni zavraté na poutich a v aquaparcich. Pro dosp¢lé existuji

sporty jako paragliding ¢i bungee jumping.

3.5.1. Vliv principu ilinx na jiné herni principy

Stejné jako dle Cailloise plati, ze princip mimikry umociiuje soutézivost, plati
také, ze ,,...zavrat hrace jest¢ vice nuti podrobit se rozhodnuti osudu,
presvédcuje ho, aby se mu oddal cele“*. Caillois pfipomina, ze hraca v
casinech se velmi €asto zmociiuje zavrat’, dostavaji se do vytrzeni, ve kterém
vnimaji jen hru a Casto davaji vSanc vice nez vlibec vlastni. Spojeni principu
alea s principem ilinx tedy mize mit pro hra¢e zhoubné nasledky.

Vibec nejhor§im piipadem spojeni dvou hernich principi je vsak dle
Cailloise propojeni principli mimikry a ilinx. Tyto dva herni typy k sobé
tihnou stejn¢ siln¢ jako agon a alea. ,,Kombinace principit alea a agon je
svobodnou hrou vile, jejichz vychodiskem je uspokojeni, které hraci
zakouseji pfi pfekonavani ndhodné vzniklych a dobrovolné akceptovanych
piekazek.“? Spoji-li se v8ak piedstirani se zavrati, hrozi, ze svét hry zvitézi

»Svou moci, subjektivni cenou a intenzitou nad prozitkem skutecného

4 Caillois, s. 44.
47 Tamtéz, s. 45.
8 Caillois, s. 91.
4 Tamtéz, s. 93.
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svéta“. Byt hercem znamena zamérmé piedstavovat n&jakou postavu. Herec
ma vytvaret iluzi pouze pro divaka, sdm musi mit jasno v tom, kym skute¢né
je a koho jen hraje. Necha-li se ovsem divadelni herec strhnout zivlem ilinx,

nemusi pak uz viibec rozpoznat, co je a neni realita.

4. Hra z pohledu pedagogiky

4.1. Tridéni her

Podivejme se nyni, jak chépe pojem hry pedagogika a jakym zplisobem d¢li
hry do kategorii. V knize Hra a hracka se docteme, Ze: ,,Z pedagogického
hlediska se hry déli do dvou velkych skupin: na hry tvorivée a hry s

! pFigemz tyto ,,...skupiny v sobé& zahrnuji:

pravidly,

I. Hry tvofivé:

a) predmétové (dité manipuluje s predméty, které je obklopuji, rozviji své
smysly a poznava vlastnosti predmétit),

b) hry ulohové — namétové (dit€¢ bere na sebe zndmou socidlni roli
dospé€lého, napodobuje cinnost dospélého, hraje si na nékoho, napodobuje
vztahy mezi lidmi),

¢) dramatizaéni — snové (dité ve své predstavé vytvaii déje, postavy,
prozitky, hovoii s vymyslenou osobou),

d) konstruktivni (dit€¢ zdmérné¢ manipuluje s pfirozenym nebo umélym
materidlem, piedméty a pomtickami, které pfipominaji skutecnost svym
vzhledem a funkci).

II. Hry s pravidly:

a) pohybové (na kocku a mys, na honénou, mi¢ové hry, hry se zpévem),

b) intelektualni (didaktické) - v nich vystupuje do popiedi pedagogicky

zamér a rozviji se predevsim rozumové schopnosti (skladanky, stolni hry).« >

Jiti Némec v knize Od prozivani k pozitkdistvi shrnuje pohled
pedagogiky na hru takto: ,,Pedagogika jako véda o vychové chape hru jako
prostiedek (metodu) k dosahovani vychovnych cili a ¢asto pouziva takové

¢lenéni, jez dava pfimo najevo, kterou dovednost, védomost, psychickou

3 Tamtéz.
31 Misurcova, V. a kol.: Hra a hracka v Zivot¢ ditéte. Praha 1980, s. 31.

52 Misurcova, s. 32.

23



funkci nebo charakterovou vlastnost si dité¢ bude osvojovat ¢i procvi¢ovat*>

Hra je tedy brana jako jedna z pedagogickych metod, pomoci které ucitel
napliuje konkrétni vychovné cile. Déleni her do kategorii je vSak dle Némce
problematické. Kazda hra vede k rozvoji hned né€kolika slozek, napt. fotbal
nerozviji jen fyzickou zdatnost, ale také smysl pro fair play, schopnost
spoluprace, strategick¢ mysleni apod. a dopustili bychom se nepiesnosti,
kdybychom ho zaradili napt. do didaktickych her. Proto se dle Némce Casto
stdva, ze pedagogické publikace deli hry podle toho, jakou vlastnost ¢i
schopnost hra rozviji z kratkodobého hlediska, tedy dle jejich okamzitého
uCinku. Vysledkem jsou velmi podrobnd tiidéni, ktera tfidi hry podle

nejruznéjSich Ciniteld ve snaze vyhnout se nepiesnostem.

4.2. Pedagogicka definice hry

Pedagogické publikace nabizeji rozmanité definice pojmu hry. Jako
zastupnou uvedu definici, kterou nalezneme v Pedagogickém slovniku.
Docteme se zde, ze hra je: ,,Forma Cinnosti, kterd se 1i8i od prace i od uceni.
Clovek se hrou zabyva po cely Zivot, aviak v piedikolnim véku ma specifické
postaveni — je vud¢im typem <c¢innosti. Hra md tadu aspektd: aspekt
poznavaci, procvicovaci, emocionalni, pohybovy, motivacni, tvofivostni,
fantazijni, socialni, rekreadni, diagnosticky, terapeuticky.“** Zastavme se nyni
u ,aspekti, které jsou zde hie prizndvany. Dozviddme se tu, Ze hrou se
u¢ime (aspekt poznavaci), naucené si jejim prosttednictvim procvicujeme
(aspekt procvicovaci). Pfi hie se mlizeme oprostit od vnéjsiho svéta, uvolnit
se a relaxovat (aspekt rekreacni). ,,Vyznamnym prostiedkem mentalni a

3

fyzické hygieny je pohybova aktivita...“ a pravé tu ditéti nabizi ,,...hrova
Cinnost ditéte.“> (aspekt pohybovy). Hra ma schopnost vyvolat v nés silné
emoce (aspekt emocionalni). ,,Pfi hie se dit¢ nejen formuje, ale i projevuje.
Proto hra je pfilezitosti, kdy je mizeme hloubé&ji poznat a na tomto zakladé
1épe vychovavat.«*® (aspekt diagnosticky). Hra ma své nezastupitelné misto v
oblasti specidlni pedagogiky (aspekt terapeuticky). ,,Hry pomdhaji ditcti

uspokojit touhu po lidské spolecnosti. Vyvadeji ho z osamélosti, umoznuji

3 Némec, J.: Od prozivani k pozitkaistvi. Brno 2002, s. 17.
>* Pricha, J. a kol.: Pedagogicky slovnik. Praha 2003, s. 75.

55 Misurcova, s. 34.
% TamtéZ, s. 7.
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mu komunikaci s jinymi. Ve hie nachazi dit¢ kamarady i protivniky, s nimiz
muze spolupracovat i soutézit.“>’ (aspekt socidlni). ,,Hry, v nichz se uplatfiuji
rizné druhy uméni, poskytuji détem prostor k tomu, aby v nich projevily (...)
své napady a fantazii.“® (aspekt tvofivostni a fantazijni). A nakonec: hra se
stava pedagogovym mocnym pomocnikem, chce-li zaky motivovat k dalsi

¢innosti, nadchnout je pro ni (aspekt motivacni).

4.3. Hry a uméni

,»O vztahu hry a umeni byly vysloveny rizné ndzory; objevily se i pokusy
vysvétlit umeéni jako hru a ztotoznit uméni a hru. ZtotoZznéni hry a uméni se
vSak ukazalo jako nespravné, nebot’ uméni neni pfedevsim a vzdy hrou a hra

nemusi byt nutné uménim.“*’

Misurcova vSak dale pfipousti, ze v obou
oblastech najdeme shodné prvky. ,,Z nich nejvyznamnéjsi je skuteCnost, ze
jak umeéni, tak hra jsou specifickym druhem tvorby clove€ka, ktera obsahuje
svlj smysl sama v sob¢ jako v urcitém prozivani. Jak hra, tak uméni jsou
schopny poskytnout ¢loveku silny proZitek, ktery jej zbavuje vnitiniho napéti
a tihy a pfinas$i mu duSevni vyrovnani.“® Vztahem hry a uméni se zabyval
také Johan Huizinga. Vlivy hernich principii nachazi v poezii, v mazickych
umeénich 1 v uméni vytvarném. Herni povaha se dle Huizingy nejvyraznéji
projevuje v muzickych uménich. ,,V muzickych uménich spociva skute¢né
esteticka aktivace v tom, ze je umélecké dilo provadéno. Bylo sice vytvoreno
diive, bylo nacvi¢eno nebo napsdno, zivym se vSak stava teprve provedenim,
at’ uz jako predstaveni, prednaseni, zobrazeni — jako productio v doslovném
smyslu, jaky si toto slovo dosud uchovalo v anglictin€é. (...) Sama tato
¢innost, v niz je mazické uméni prozivano, pak musi byt nazvana hrou.“*' Pfi
prednéseni, provadéni dila velmi zélezi na interpretovi, jaky bude mit dilo
ucinek, jakou bude mit odezvu u publika. Naproti tomu vytvarni umélci tvoii
dila, kterd pisobi na vnimatele trvale, sama o sob¢. Jakmile je vytvarné dilo
hotové, umélce uz nepotiebuje. Nepochybné tu vsak ,,...chybi zfejma Cinnost,

€62

kterou se umélecké dilo oZivuje... a jejimz prostfednictvim se do

3" Némec, s. 9.

8 MiSurcova, s. 43.

* Tamtéz, s. 41.

% Migurcova, s. 41.

®' Huizinga, s. 228-229.
2 Tamtéz, s. 229.
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(muzického) uméni dostava herni prvek. Do vytvarného umeéni se herni faktor
dostava jinudy. Ziejm¢ se to ukaze, ,,...jakmile se od zpisobu tvorby
obratime ke zplisobu, jimz je vytvarné umeéni piijimano socialnim
prostiedim.Ukazuje se, ze vytvarnd dovednost se stdvd znacnou mérou
pfedmétem soutézeni pravé tak jako témét vSechny ostatni vykony lidské
znalosti.“® Tak tedy, jako mnoho jinych oblasti, i vytvarné uméni, ovlada

nejsilnéjsi z hernich princip — agon.

4.4. Hra a hudebni vychova

Obecné se da fici, Ze nékterym pfedmétim, které se vyucuji na zakladnich
Skolach se pfipisuje veétsi dilezitost nez jinym. Mezi ty tzv. hlavni se
obycejné pocitd cesky jazyk, matematika, d&jepis a jiné. Naopak k
odpocinkovym predmétim by vétSina lidi pravdépodobné prifadila télesnou
vychovu, vytvarnou vychovu, pracovni ¢innosti a (s drobnym zavédhanim)
také hudebni vychovu. Divod, pro¢ jsou prave tyto predméty vnimany jako
odpocinkové je nasnadé: neptedstavuji pro zaky tak vysokou intelektudlni
zatéz jako ostatni pfedméty. Domnivam se, ze Casto zaci vnimaji jako kiivdu,
chce-li jim napft. ucitel hudebni vychovy vykladat o slavnych skladatelich a
hudebnich epochach, protoze hudebni vychova ma byt dle jejich nazoru
oddechova. Ve svétle vyse zminénych ivah o vztahu uméni a hry se zda, ze
tento détsky argument neni neopodstatnény. Pravé muzickd uméni, jichz je
hudba soucasti, jsou dle Huizingy nejtésnéji spojena se hrou. S hernimi
postupy se ve vyuce setkame Castéji v hodinach vytvarné vychovy, ktera je se
hrou spjata spiSe okrajové. Zaci v hodinach vytvarné vychovy maji &asto
ptilezitost projevit své tviréi schopnosti, vyzkouSet si rtuzné vytvarné
techniky a rozlicné materidly, zapojit fantazii. V hodinach hudebni vychovy
se vétSinou bud’ celou hodinu unisono zpiva, (obcas s vyuzitim Orffovych
nastrojil) nebo se vykladaji déjiny hudby (stejnym zplsobem jako v hodinach
déjepisu) a poustéji se ukazky probiranych skladeb. Situace samoziejmé neni
cernobila, fekla bych vsak, Ze se v hodinach hudebni vychovy obecné malo
vénuje pozornost rozvoji rytmického citéni, malo se kreativné pracuje s
pisnémi, které se Zaci uci, skladby velkych mistrll se zkratka pusti a déti si je

maji zapamatovat, dé¢jiny hudby ucitel¢ suse vykladaji. Pfitom praveé nalepka

% Tamtéz, s. 233.
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nezévazného predmétu ucitelim dava volnou ruku. Tlak osnov, vedeni Skoly
nebo rodi¢li na studijni vysledky zakl neni rozhodné tak velky jako je tomu
napf. v matematice. Uz jen fakt, ze pfedmétem vyuky je hudba, by mohl
ucitele vyprovokovat k tomu, aby vyuzivali modernich metod vyucovani, aby
ucinili hodiny hravéjsimi.

Hernich aktivit, které by mohli ucitel¢é v hodinach hudebni vychovy
vyuzivat je velké mnozstvi. Asi nejvic vyuzivané jsou hry rozvijejici rytmické
citéni zakl. Klasické je opakovani rytmu, ktery ucitel vytleskal nebo rytmické
doprovazeni pisn¢ pomoci Orffovych nastrojii. Tyto jednoduché hry zvladnou
dle mych zkuSenosti 1 déti v matei'ské Skole. Na prvnim a pfedevSim druhém
stupni zékladni Skoly uz bychom méli od déti chtit vic. Zvlast’ opomijené je
rozvijeni improvizacnich schopnosti déti. Dé&ti jsou zvyklé ulit se vSemu
nazpamét’ podle predlohy. Dilezité je také ukazat détem, Ze je hudba stejné
vypovidajicim uménim jako je vytvarné umeéni ¢i divadlo. Nabizi se tu
zamétit se s détmi na interpretaci programni hudby, ale to je ukol dost
naro¢ny. Staci proto kdyZ si déti samy zkusi pojmenovat emoce, které v nich
pousténa ukazka vyvolava.

,,Kazda hudebni ¢innost je v podstaté hrou“** Jednoduse bychom méli této
skutecnosti v hodinach hudebni vychovy vice vyuzivat. Hudba je zivy
materidl, se kterym miiZzeme tvofivé pracovat. Status odpocinkového
pfedmétu, herni povaha hudby jako takové - to vSe nahrava ucitelim k tomu,
aby vyuku hudebni vychovy pojimali hravé. Nevidim diivod k tomu, délat z
hodin hudebni vychovy hodiny plné pamétovych cviceni a pasivniho Cerpani
poznatkti. O tom, jak dostat do hodin vSech pfedmétii herni principy,
pojednam dale. Rada bych vSak na tomto misté¢ zdtraznila, Ze pravé do hodin
hudebni vychovy by mélo byt vneseni hernich principi nejméné

problematické.

5. Herni charakter aktivizujicich metod vyucovani

5.1. Moderni metody vyucovani

V odbornych kruzich se u nas v poslednich nékolika letech diskutuje na téma:
moderni metody. Uzndvanych modernich metod je velké mnozstvi (mimo

jiné sem patii didaktickd hra) a o jejich ucinnosti neni pochyb. To, co

 Huizinga, s. 224.
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odborniky trapi je: pro¢ kantofi osvédcenych modernich metod nevyuzivaji
ve vet§i mife? Navic je nutné podotknout, ze metody, které dnes oznacujeme
za moderni, zdaleka nejsou pro pedagogy novinkou. ,,VétSina vyucovacich
metod ma dlouhou historii a tradici a snad vSechny si uz nékdy v minulosti

€65

ucitelé vyzkouseli.“ ,,Staci se podivat na jejich (byt ne zcela uplny) piehled
— stary dobry sokratovsky rozhovor patfici do skupiny tzv. problémovych
metod, didakticka hra (Komensky), dramatizace (Jezuité). Pokracovat
bychom mohli metodami simula¢nimi, situa¢nimi, inscenacnimi anebo
projektovymi (J.Dewey).“®® Z t&chto diivod navrhuje Natasa Mazacova (z
katedry pedagogiky Pdf UK v Praze), uzivat rad€ji pojmu ,,aktivizujici‘
metody.

Pro¢ tedy aktivizujicich metod uéitelé vyuZivaji jen zfidka? Clanek v
Ucitelskych novinadch nabizi hned nékolik ndzorti. Natasa Mazacova vidi
problém v tom, ze jsou uclitelé pod tlakem. ,,Tlaci je predevSim ucebni
osnovy, dale pozadavky k pfijimacim zkouSskam na stiedni a vysoké $koly.«’
Podle Marie Kubinové (prod€kanky pro studijni zélezitosti a vedouci katedry
matematiky a didaktiky matematiky Pdf UK v Praze) je problém v pfistupu
vedeni Skol. ,,Znam mnoho $kol, v nichz byva ucitel, ktery pfijde s néim
novym, povazovan za &ernou ovci, protoze porusuje zab&hnuty fad“®®, rika.
Inspektor pro 1. stupeii ZS, Zdentk Bélecky je toho nazoru, e hlavnim
divodem, pro¢ ucitelé uci hlavné frontdlné, je stereotyp, ,,... ktery muize
pramenit tfeba z ucebnic, z nichz mnohé pocitaji s tim, ze se budou cel¢
pasaze piepisovat na tabuli a pak z tabule do seSitu.“®. Problém dle né&j neni
jen v pouzivanych metodéch, ale také formach. Od téch by mél ucitel zacit.
,Chtélo by to, aby ucitelé postupné opoustéli tu jedinou formu, kterou umi
praktikovat, ¢ili frontdlni, a aby piesli ke skupinové, kooperativni a
individualizované¢ formé vyucovani.(...) A teprve ted pfichazeji na fadu
vyucovaci metody.“’™ Jana Strakova (z obcanského sdruZzeni pro podporu
zmén vztahl a atmosféry ve Skolach) se domniva, Ze si mnozi ucitelé

neuvédomuji, ze ,,se ve spole¢nosti mnohé zmeénilo:

% http://www.ucitelskenoviny.cz/obsah_clanku.php?vydani=14&rok=04&odkaz=jak.htm
% Tamtéz.
7 http://www.ucitelskenoviny.cz/obsah_clanku.php?vydani=14&rok=04&odkaz=jak.htm.
 Tamtéz.
% Tamtéz.
0 Tamtéz.
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a) diive bylo stiedni vzdélani (maturita) ureno jen pro hrstku
vyvolenych, ktefi si mohli dovolit studovat, dnes je otevieno celé populaci,

b) diive byl ucitel nezpochybnitelnou autoritou, dnes se cela
spolecnost a vztahy v ni zménily a uvolnily, na nezpochybnitelnou autoritu jiz
1ze dnes téZko aspirovat,

c) diive predstavoval ucitel jediny zdroj poznani, které predaval svym
zaktm, nyni je informacnich zdroji podstatné vice, ucitel by nemé¢l piedavat,
ale ,provazet.“"

Aktivizujici metody nejsou samy o sobé ,,moderni“ (ve smyslu nové), to
naSe spolecnost je moderni. Moderni jsou aktivizujici metody v tom smyslu,
Ze je naSe moderni spolecnost potfebuje a bere je za své. V dobé Komenského
se tyto metody jevily jako pfinosné, dnesni doba po jejich vyuzivani uz ptimo

vola.

5.2. Ma herni charakter pouze didakticka hra?

Jednou z aktivizujicich metod je bezesporu didakticka hra. Je vSak didakticka
hra jedinym prvkem, ktery ¢ini vyucCovani hravéjSim? Pokusim se nyni
podivat na nékteré vyucCovaci formy a metody z hlediska c¢tyf hernich

principi, jak je formuloval Caillois:

1. Skupinova forma vyuky
Stejn¢ jako je frontilni vyucCovéani spojeno predevSim s vykladem, je i
skupinova organiza¢ni forma vhodna jen pro nékteré metody vyucovani.
Obvykle byva spojovana s projektovou a problémovou metodou vyuky.
Skupinové forma vyuky md mnoho pozitiv. Na rozdil od frontdlni vyuky
dokaze zaky aktivizovat. ,,D¢Eti se piestanou tvafit, Ze ve tfidé vlastné nejsou,
ale za¢nou pracovat a komunikovat.“’* Prace ve skupinkach se neobejde bez
diskutovani a s nim spojeného argumentovani, obhajovani vlastnich nazort,
prezentovani napadii a nachazeni kompromisti. Zaci se uéi myslet kreativné a
tvlréim zptisobem feSit problémy. Introvertni Zaci, ktefi nemaji odvahu
prezentovat své napady a nazory pred celym kolektivem, maji ptilezitost se

projevit pii praci ve skupinéch.

" Tamtéz.
" http://www.ucitelskenoviny.cz/obsah _clanku.php?vydani=14&rok=04&odkaz=jak.htm.
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Kazdy ucitel, ktery chce s zaky pracovat skupinovou formou, narazi hned
ze zacatku na problém: jakym zpiisobem rozdélit zaky do skupin. Ma hned
n€kolik moznosti. MizZe nechat rozhodnuti na nahodé, na zacich, nebo na
vlastnim uvaZzeni. Vzdy ale riskuje, Ze se bud’ vytvoii siln€ nevyrovnané
skupiny, nebo Ze spolu Zaci ve skupinidch nebudou chtit spolupracovat.
Podobné¢ dilema proziva ucitel télesné vychovy, kdyz je tieba zaky rozd¢lit do
druzstev. Diivod, pro¢ je tak tézké zaky rozdélit do skupin je nasnadé. V
pozadi prace ve skupinach je soutéz. I kdyz neplanujeme v détech vzbudit
soutézivost, duch agénu je tu presto pfitomen. Soutézivost je lidska
piirozenost, neni tedy divu, Ze se ji daii i tam, kde ji neplanujeme. Rekla
bych, Ze agon je hybna sila, kterd zene zaky vpied. Neni vzdy piinosnad a
Casto se ji proto snazime potlacit, zdrava soutéZivost ale mé silu Zaky
vyburcovat k lepsim vykonim. Pfi vytvafeni projektu nebo feSeni néjakého
problému, nastavd mezi zaky boj o uznani, popularitu v kolektivu. Soutéz se
odehrava na vice trovnich: mezi jednotlivymi skupinami, v ramci skupin (o
mluvciho skupiny, vidéi osobnost skupiny) a v roving jednotlivec — kolektiv.
Zaktim se tu otevira prostor pro jejich osobni vitézstvi, napt. nad trémou. Tak

se duch agénu dostava i1 tam, kde by méla mit misto jen tvotiva kooperace.

2. Metody badatelské a vyzkumné
Skolni pokusy jsou u déti velmi oblibené. Mnoho déti nalezne zalibeni ve
fyzice a chemii prave jen diky pokustim. O tom, jak jsou pokusy pifinosné pro
pochopeni latky, neni pochyb. Diivod, pro¢ maji pokusy u déti takovy Gspéch
je vSak, dle mého nazoru, jinde. To, co zaziva student, kdyz Cini napt. pokus,
dokazujici platnost nékterého fyzikalniho zédkonu se velmi podoba tomu, co
proziva hrac¢ rulety. V obou pfipadech c¢lovék néco pokousi a v obou
piipadech pokousi néco nadlidského, zékonitého. Hra¢ rulety pokousi
Stésténu, student fyziky pokousi zakony Piirody. Student vi, Zze fyzikalni
zéakon, ktery pokousi je dokazany a platny, presto napjaté ¢ekd na vysledek
pokusu. Hrag rulety proziva podobny pocit. Vi, Ze na Stésténu se neda vyzrat,
piesto ji pokousi znovu a znovu. Princip alea tak hodindm fyziky propijcuje,
prostfednictvim pokust, pocit napjatého ocekdvani, a €ini je tak atraktivnimi

a hravymi.
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3. Metody simulac¢ni a inscenacni
Simula¢ni metoda nabizi zakim jedine¢nou pftilezitost, vyzkouset si naro¢né
ivotni situace v psychologicky bezpeénych podminkach. Zaci mohou pii
jejich prekondvani bez obav zaujimat urCité postoje, mohou se nad situaci
povznést a uvolnit se, Cinit rozhodnuti s chladnou hlavou. (Skalkova, J.,
1999) Inscenacni metody jsou zalozeny na principu hrani roli podle scénafte, s
veétsim ¢i menSim prostorem pro improvizaci. Z vychovné vzdé€lavaciho
hlediska je vyznamné, jakym zptisobem Zak roli subjektivné uchopi. Zakim
se prostfednictvim své role nabizi vhled do situaci, které zatim neméli
moznost proZit a ziskavaji tak cenné zkuSenosti.

Je zfejmé, ze oba typy vyucovacich metod se poji s hernim principem
mimikry. U obou typl ¢innosti Zaci néco piedstiraji. Simula¢ni metoda nuti
zaky predstirat, Ze uméle navozena situace je pravd, co uz ale predstirat
nemaji, je zpusob jakym se surCenou situaci vyrovnaji. Smyslem je
vyzkouset si, jak bych se prave ,,ja* vyrovnal s danou situaci, jak bych jednal.
Naproti tomu inscena¢ni metoda nabizi zdkim hotové modely jednani v
uméle vytvofenych situacich, které si maji moznost prozit v roli modelové
postavy. Zivel mimikry se tu rozehrava hned na dvou mistech. Zéaci tu
piedstiraji nejen, ze ucitelem vybrana situace je prava, ale také, Ze oni sami
jsou nékdo jiny. Inscenacni metoda je proto dle mého nézoru projevem Zzivlu

mimikry v ¢isté formé.
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Zavér

Herni principy, jak je formuloval Caillois, primarné vladnou ve svété hry. Jak
jsme si vSak ukézali, sekundarn€ ovliviuji principy soutéze, ndhody,
predstirani a zavraté vyznamnym zpiisobem nase jednani 1 v béZném Zzivoté.
Hra ma své vyznamné misto v zivoté kazdého ¢lovéka. Doufam, Ze je nyni na
tomto misté mé prace ziejmé, ze hra je fenomén, ktery nelze jednoduse piejit,
ale Ze je na mist¢ ho zkoumat a snazit se pfichdzet na zpusoby, jak tohoto
fenoménu vyuzit.

Pfedmétem mého zkoumani bylo vysledovat zpusob, jakym muze hra
pomoci ke zefektivnéni vyuky nejen hudebni vychovy. Stopy hernich
principti agdén, alea a mimikry se mi podafilo vysledovat v nékterych
vyu€ovacich metodach a formach. Konkrétné v téch, které pocitaji s aktivitou
zaka. T¢Zko bychom herni principy hledali ve vyucovacich hodinach, kde ma
hlavni slovo ucitel a kde Zaci pouze pasivné vstiebdvaji informace. Hra
predpokladéd aktivitu. Nestaci zafazovat do vyuky pro zpestieni jednotlivé
hry, musime ucinit hravym sam zptsob vyuky. Zda se tedy, Ze cesta k tomu,
jak ucinit vyucovaci hodiny hravéjsimi vede pres (dnes tolik diskutované)
aktivizujici metody. V soucasné dobé se vSak jevi jako neredlné, aby tyto
metody a formy v nejbliz§ich desetiletich nahradily ptevladajici zptsob

vyuky, tj. frontalni. V ptipadé hudebni vychovy to je vSak dle mého nézoru
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nejen mozné, ale dokonce ptirozené, nebot’, jak piSe Johan Huizinga: ,,Kazda

hudebni ¢innost je v podstaté hrou‘”.

7 Huizinga, s. 224.

33



Literatura:

Blazek, B.: Prithledy do détstvi. Praha 1986.

Budinska, H.: At si uz mohou nase déti ve své skole hrat! Praha 1992.
Caillois, R.: Hry a lidé. Praha 1998.

Cinera, J.: Prace s hrou pro profesionaly. Praha 2007.

Drtina, F.: Idedly vychovy. Praha 1925.

Fink, E.: Oaza §tésti. Praha 1992.

Hanus, R.: Fenomén hry — Teoretické a metodické ptispévky k tématu hry.
Olomouc 2003.

Huizinga, J.: Homo ludens. Praha 2000.

Komensky, J. A.: Nejnovéjsi metoda jazyki. Praha 1892.

Komensky, J. A.: Vybrané spisy III. Praha 1964.

Misurcova, V. a kol.: Hra a hracka v zivot¢ ditéte. Praha 1980.
Misurcova, V. - Severova, M.: Déti, hry a uméni. Praha 1997.

Millarova, S.: Psychologie hry. Praha 1978.

Némec, J.: Od prozivani k pozitkatstvi. Brno 2002.

Prtcha, J. a kol.: Pedagogicky slovnik. Praha 2003.

Skalkova, J.: Obecna didaktika. Praha 1999.

Simanovsky, Z.: Hry pomahaji s problémy. Praha 1996.

Simanovsky, Z.: Hry s hudbou a techniky muzikoterapie ve vychové, socialni
préci a klinické praxi. Praha 2007.

Uhlifova, J.: Role hry v Komenského pedagogické koncepci. Praha 2003.

http://www.ucitelskenoviny.cz/obsah_clanku.php?

vydani=14&rok=04&odkaz=jak.htm

34


http://www.ucitelskenoviny.cz/obsah_clanku.php?vydani=14&rok=04&odkaz=jak.htm
http://www.ucitelskenoviny.cz/obsah_clanku.php?vydani=14&rok=04&odkaz=jak.htm
http://www.ucitelskenoviny.cz/obsah_clanku.php

ANOTACE

Jméno a prijmeni:

Jaroslava Gabrielova

Katedra:

Katedra hudebni vychovy

Vedouci prace:

Mgr. KvétuSe Raueova - Fridrichova

Rok obhajoby:

2010

Nazev prace:

Hra, jeji vyznam a vyuziti nejen v hodinach hudebni vychovy.

Nazev v angli¢tiné:

Game, its meaning and use not only in the musical
appreciation lessons.

Anotace prace:

Préace poukazuje na vyznam hry v Zivoté¢ kazdého clovéka a
pojednava o vlivu hernich principti na spole¢nost. Ukazuje
dale, jakym zpiisobem mohou herni principy piiznivé
ovliviiovat vychovné-vzdélavaci proces a jakou roli zde
sehravaji aktivizujici formy a metody vyuky. V neposledni
fad¢ se zamétuje na opravnénost pozadavku vyuzivat hernich
principti zvlasté v hodinach hudebni vychovy.

Klic¢ova slova:

hra, herni principy, spolecnost, aktivizujici formy, aktivizujici
metody, vychova, dit¢, hudebni vychova

Anotace v angli¢tiné:

Work points to importance of a game in life of every man and
speaks about influence of game principles on society. It shows
the way in which the game principles can positively influence
education process and

which role there takes activating forms and methods of
education. Last but not least it focuses on righteousness of
demand of use of game principles in lessons of musical
appreciation.

Klicova slova v angli¢tiné:

game, game principles, society, activating forms, activating
methods, education, child, musical appreciation




Piilohy vazané v praci:

Rozsah prace:

30 stran (54 361 znak)

Jazyk prace:

éesStina




	Jaroslava Gabrielova - vlastni bakalarska prace.pdf
	1. Fenomén hry
	1.1. Homo ludens
	1.2. Význam a podstata hry
	1.3. Hra jako škola sebeovládání
	1.4. Hra v protikladu k vážnosti
	1.5. Hra jako samostatná kategorie
	1.6. Charakteristické rysy hry podle Huizingy
	1.8. Vliv hry na společnost
	2. Definice hry
	3.1. Čtyři herní principy

	 
	3.2. Agón
	3.3. Alea 




