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Uvod

Uz anticti cisafi védéli, ze lid potitebuje chléb a hry. Hravost je ndm vrozena, je
dobrodruznou soucasti objevovani svéta. V ur€ité mite kazdého provazi cely Zivot.
Jednou z moznosti, kde ji mizeme projevovat a rozvijet, jsou stolni hry. V soucasné
dobé¢ zazivaji zlaté Casy - fenomén stolnich her je vSeobecné rozsifeny a uznavany a
kazdym rokem vychazi vétsi mnozstvi novych deskovych a karetnich her. V této praci
jsem si dala za cil zjistit, jak rGzné faktory ovliviuji hrani stolnich her a podle kterych

kritérii se urcuje jejich oblibenost. Zaméfila jsem se pouze na dospélé hrace.

V tivodu prace uvadim nékolik definic hry a formuluji, jaké znaky by m¢éla
splilovat. V kratkosti shrnuji pohledy na vyznam hry a vyvojova specifika jednotlivych
obdobi lidského zivota ve vztahu ke hie. Déle uz se vénuji oblasti stolnich her. Popisuji

jejich vymezeni a navrhuji kategorizaci.

V dalsi casti prace se zabyvam psychologickym pohledem na hry. Vymezuji
pojmy prozitek a emoce a zatazuji do kontextu hry. Obzvlasté si v§imam tzv. prozitku
flow. Popisuji tento koncept, ktery navrhl a rozpracoval Csikszentmihalyi. Na zakladé
vysledkli vyzkumu podrobnéji rozebiram také spolecensky aspekt hry a vénuji se i

tématu kompetice a kooperace.

Prakticka cast je vénovana metodice a vysledkim dotaznikového Setfeni, které
ma za cil zjistit a popsat motivace hrach a preference tykajici se oblibenosti stolnich her.
Zamé&fuje se na prozivani jednotlivce 1 vyznam skupiny. Zkouma dileZitost jednotlivych
aspektl hry. Zabyva se otazkou pravidel, strategie, ndhody, ale i zpracovani hry.
Ukazuje na specifika jednotlivych skupin, rozd€lenych podle pohlavi, véku, vzdélani,

pfipadné Cetnosti hrani.



1 Hra

1.1 Formalni znaky hry
Hra je velmi komplexni fenomén. Da se zkoumat z mnoha uhli pohledu. Filosofové,
pedagogové, psychologové i jini pfinaSeji mnozstvi definic, V nichz kladou daraz na

rizné aspekty hry. Nize predstavim nékteré z nich.

Kulturni historik Johan Huizinga ve své knize Homo ludens uvadi: ,,Hra je
dobrovolna c¢innost, kterd je vykondvana uvnitf pevné stanovenych c¢asovych a
prostorovych hranic, podle dobrovoln& pfijatych, ale bezpodmine¢né zavaznych
pravidel, kterd mé svij cil v sobé samé a je doprovdzena pocitem napéti a radosti a
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védomim jin¢ho byti nez je vSedni zivot.*

Podobny pohled piinasi také filosofie. Podle Sokola je hra urcity umély model
Zivota a svéta, kterd se zaroven snazi odlisit od zivota. Kazdé hra je striktné omezena,
V prostoru i ¢ase, a to zpravidla uz pfedem. Tento vymezeny prostor a ¢as je oddélen od
ostatniho svéta. Od skutecného svéta se hra odliSuje pfitomnosti pravidel.2 Sokol

zdaraziuje vztah herniho a realného ,,svéta.*

Psychologicky pohled hledd mimo jiné i ti€el hry. VétSina autort akcentuje vyznam
hry u déti (hlavné v pfedskolnim veku). Nakonecny popsal hru jako ,.Cinnost, ktera
pfinasi uspokojeni sama o sob¢, kterou lze pozorovat u déti 1 zvifecich mlad’at, ale 1 u
dospélych lidi a zvifat. Z toho lze soudit, Ze hra mé instinktivni zéklad, Ze je to vrozena,
a tedy biologicky ucelna aktivita.(...) Dulezitym aspektem (nejen) détské hry je
vytvareni iluzorniho svéta vedle svéta realného, umoziujici nahradni uspokojovémi.“3
Kuptz-Klimpel zase uvadi: ,,Hrou se rozumi né&jaka Cinnost, ktera se vykonava bez
jakéhokoliv dalsiho védomého ditvodu, provadi se Cisté pro radost z ¢innosti samotné a
z jejiho zdarného priib&hu a provazi ji pocit slasti. Hra se chape jako kratochvile,
zébava, nacvik a priprava dulezitych schopnosti a instinktl, jako rekreace, uvolnéni

nebo jako uvolnéni afektii a pudovych hnuti a redukce energie.“4

'HUIZINGA, J. Homo ludens, str. 44

2 Srov. SOKOL, J. Mala filosofie cloveka, str. 52-53
$NAKONECNY, M. Encyklopedie obecné psychologie, str. 47

4 MULLER, L.; MULLER, A. Slovnik analyticke psychologie, str. 125
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Hrou se podrobné¢ zabyval Komensky. Chépal ji jako libou metodu, kterda ma
napomoci, ve cvi¢eni ducha nebo t&la.” ,,Podle Komenského mizeme charakterizovat
obecné hru sedmi zakladnimi atributy, jez jsou soucasti kazdé hry. Patii mezi né pohyb,
dobrovolnost, spolecnost, zapas spojeny s napétim o konecné umisténi, fad - predevSim
tedy pravidla, snadnost ¢i srozumitelnost provadéni hry a piijjemny konec - vyvrcholeni

hry. (...) Ukolem hry neni pouze bavit, ale také vzd&lavat.°

V Pedagogickém slovniku nalezneme definici: ,,Hra je forma ¢innosti, ktera se lisi
od préace i od uéeni. Clovék se hrou zabyva po cely Zivot, av§ak v piedikolnim véku ma
specifické postaveni - je viud¢im typem cinnosti. Hra ma tadu aspekti: aspekt
poznavaci, procvi¢ovaci, emociondlni, pohybovy, motivacni, tvofivostni, fantazijni,
socialni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky. (...) Vé&tSina her ma podobu socialni
interakce s explicitné formulovanymi pravidly (danymi dohodou aktéri nebo

¥ ;o N o7
spolecenskymi konvencemi).*

Hra je tedy urcita forma ¢innosti - néjaky proces, na kterém se hrajici si ¢loveék
podili. Podle Zapletala je hra ,,vzdy proces aktivni, dynamicky zamé&stnava v mensi ¢i
vétsi mite dusevni i télesné schopnosti a soucasné je cvici a rozviji. Ma vyznamné misto

v Zivoté kazdého &lovéka, bez ohledu na vyvojovy stupeti, kterym prave prochézi.®

Hra je jakymsi vystoupenim z obyc¢ejného zivota ¢i z redlného svéta. Odehrava se
jakoby v jiném svété - ve vlastnim svété hry, kde se vSe dé&je ,,jenom z legrace,” nebo
»jenom jako* - presto to lze prozivat naplno a se v§i vaznosti. ,,Stoji mimo proces
bezprostiedniho uspokojovani nezbytnych potieb a zadosti, a dokonce tento proces
narusuje.“® Hra neni urdena fyzickou nutnosti ani mravni povinnosti. Pinasi radost,
potéseni, zabavu. Uast na hie je svobodna a spontanni. Hra na rozkaz uz neni hrou

V pravém slova smyslu.

Dalsi charakteristikou je uzavienost a ohranicenost jak Casové tak prostoroveé, to
dava hie mozZnost opakovani. Vysledek plati jen v hernim svété a nikdy se nepienasi
ven. Ke hie patii napéti, rytmus i harmonie. Spoc¢iva v dynamice stfidani pocate¢niho

napéti a uvolnéni skrytého v feseni.

® Druhé pojeti hry podle Komenského bylo zazené na divadelni predstaveni, pojednavajici o n&jaké
ucebni latce (napf. dramatizace konkrétni historické udalosti). V této praci nas ale zajima $irSi pojeti hry.
® NEMEC, J. Od prozivéini k pozitkdistvi, str. 58

"PRUCHA J.; WALTEROVA E.; MARES J. Pedagogicky slovnik

8 ZAPLETAL, M. Hry v klubovné, str. 12

®* HUIZINGA, J. Homo ludens, str. 19



Dulezitym aspektem hry jsou pravidla. Definuji fad uvnitf svéta hry, ktery se
odliSuje od bézného Zivota. Predstavuji piekdzky, po jejichz piekonani se lze dostat
K hernimu cili. Na ptitomnosti pravidel je zfejma snaha o spravedlnost, ktera je pro hru
podstatna. Pravidlim musi ucastnici hry rozumét. Jsou zavaznd, zatimco samotna hra uz
ne (princip dobrovolnosti). ,,Poruseni pravidel vede k probuzeni. Zcela bez milosti jsme
vylouceni a odkézani do reality.“!° Pravidla neur&uji vie, co se pii hie stane. Tim vznika
prostor pro improvizaci. Sokol k tomu dodava: ,,Povrchni pozorovatel by si mohl
myslet, Ze takové omezeni omezuje i1 tvofivost, ale pravy opak je pravda: lidskou
tvofivost nic nepovzbudi tak, jako pevna omezeni“™ To, Ze pii hie jedname na zakladé

pravidel, neni zalozeno na védomi nutnosti pravidlo dodrzet, ale na jeho spontannim,
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neuvédomélém nasledovani.™ Kdyz podvadim, hra ztraci smysl, nemam z ni radost.

1.2 Vyznam hry
Mezi jednotlivymi definicemi je zfejmy rozpor v pojeti cile hry. Zatimco napt. Huizinga
povazuje hru za samoucelnou a nepfinasejici uzitek, pedagogové si v§imaji jejiho
piinosu pro duSevni i télesné schopnosti. Zapletal (mimo jiné) ptiklada hie znaény

vyznam také v procesu socializace a enkulturace jedince®

Vice se tématem podstaty a cilil hry zabyval také Borecky. Rozlisuje dva zakladni
pristupy - reduktivni a restitutivni. Redukcionistické teorie vidi podstatu hry v jejich
vnéjsich pfi¢inach ¢i Gcelech. Podle Boreckého tak redukuji hru na jeji sekundarni

pfi¢inu ¢i ucel - biologickou, psychologickou, vychovnou ¢i socidlni funkeci.

»Hra pfinasi ucastnikovi uspokojeni potieb, zadbavu, proZzitek, pouceni, ale jeho
hlavni oblast pisobeni je sméfovana k rozvoji celé osobnosti. Hra ovliviuje biologicky,
psychicky a socidlni rozvoj jedince, stimuluje pohybovou aktivitu, zajiStuje nenasilné
ziskavani zkuSenosti, dovednosti, poznatkii a rozvoj schopnosti, podili se na vytvareni

charakterovych vlastnosti.<**

Oproti tomu restitutivni pfistupy nachazi primarni vyznam hry v tom, co znamena

hra pro hrajiciho ¢loveéka. V§imaji si toho, Ze se ve hie projevuje vztah ¢lovéka ke svétu

YNEMEC, JI. Od prozivani k pozitkdrstvi, str. 15

1 SOKOL, J. Mala filosofie ¢lovéka, str. 53

2 Srov. WITTGENSTEIN Filosofickd zkoumdni, in ZACHOVAL, D. Clovék a hra, str. 24
3 Srov. ZACHOVAL, D. Clovék a hra, str. 11

14 CALONOVA, D. Metodika hernich c¢innosti, str. 7



podobnym zpiisobem, jakym se vztahuje ke svétu hry a zdani. Hra je pfirovnavana

k imaginaci.™

»Hra ma smysl a sama o sobé je jednou ze zakladnich potteb Clovéka ve vSech
spolecnostech a kulturdch a nepotiebuje byt obhajovéna jinymi divody. Hra souvisi
podle tohoto nazoru se svobodou clovéka a sjeho tvarci, fantazijni a uméleckou

schopnosti“16

1.3 Hra v priibéhu Zivota

Hravost je charakteristicky rys osobnosti, ktery ma misto v kazdém véku. Huizinga
dokonce pouziva oznac¢eni homo ludens - ¢lovek hrajici si - pro cely lidsky druh. Podle
n¢j je hra nejen soucasti, ale dokonce podstatou kultury. Lidé si hraji uz odpradavna a
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hra byvala vzdy samoziejmou a zcela vSedni ¢innosti.

V psychologii je hra zminovana piedevsim v souvislosti s détstvim (hlavné
ptedskolnim vékem). Je to proto, Ze v tomto obdobi mé hra vid¢i postaveni - je hlavni
¢innosti ditéte a ma dulezitou roli v procesu socializace. Hry rozvijeji vSechny slozky
osobnosti. Kladou rtizné pozadavky na vniméni, pamét’, predstavy i mysleni, rozvijeji

motoriku, trénuji spolupraci, dodrzovéni spolecenskych pravidel i dalii vlastnosti."®

Cim je dité starsi, tim je jeho hra specializovangjsi a propracovangjsi. V pubescenci
a adolescenci uz ztraci svoji biologickou hodnotu, zato se zvétSuje jeji kulturni a

socialni vyznam.

V dospélosti hru vnimame piedevsim jako jednu z forem rekreace.”® Hry dospélych
uvadi vyznam hry v dospélosti, konkrétnéji se o ném v literatuie téméf nepise. Diive
byla dokonce nékterymi povaZovana za néco nepatfiéného, za mateni Casu. U nas

zpusobila velky zlom kniha Eduarda Bakaldie s ndzvem I dospéli si mohou hrat.?*

> Srov BORECKY, V. Imaginace, hra a komika, str. 88-91

* LANGMEIER, J.; KREJCIROVA, D. Vvojovd psychologie, str. 102

*"Srov. HUIZINGA, J. Homo ludens, str. 7-8

8 Srov. CAP, J. Psychologie vychovy a vyucovdni, str. 137

19 Nakoneény uvadi, 7e hra jako odpo&inek se objevuje az u ditéte skolniho véku a v dospélosti. Ve hie se
podle néj nezbavujeme namahy, ale spiSe nutnosti prace.

%9 Srov. ZACHOVAL, D. Clovék a hra, str. 77

2! poprvé vysla v roce 1976
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Popisuje v ni vyhody her, jako je rozvoj tvofivého mysleni, rozvoj kompetenci k uéenti,

podpora zdravé soutézivosti, moznost sebepoznani i utuzeni vztaha s prateli.

Hra miize slouzit i jako jista forma terapie. Podle Capa umoziiuje hra dosp&lym
prozivat urCité situace a Cinnosti v situaci ,,psychologického bezpe¢i.“ To pomaha

zbavit se zabran a vyzkousSet si jiné formy chovani, nez je navykl}'l.22

2 Stolni hra

Pojmem stolni hra oznacujeme spolecenské hry, ke kterym je potieba specificky herni
material a zaroven prostor, na ktery se rozlozi. Typicky se hraji okolo stolu.

vvvvvv

byl zabudovany herni plan.

Ke stolnim hram tfadime ptedevsim hry deskové a karetni. V posledni dob¢ se
tési veliké oblibé u stale vétsiho publika. Spolu s rozsifovanim hracské zakladny roste i
pocet her. Kazdy mésic vychazeji nové hry a jejich pocet se pohybuje Vv iadu

cc s 0 23
desetitisicu.

Ke stolnim hram se fadi jesté hry s kostkami, hlavolamy a sportovni deskové hry

(napf. stolni hokej).?* V této praci se jim vénovat nebudu, uvadim je pouze pro tplnost.

2.1 Deskové hry
Pro deskovou hru je klicovy herni plan. To je obrazec, na kterém se odehrava dgj
deskové hry. Miize mit rizné tvary a podoby. Mezi klasické patii naptiklad Sachovnice
nebo vselijaké mapy. V mnoha novéjsich hrach ale neni herni plan pevné dany. Sklada
se z jednotlivych dilkt a pfi kazdé partii mize mit jinou podobu. Dale jsou potieba
hraci kameny v rtiznych provedenich, hraci kostky, ¢i jiné generatory nahody,

specifické karty nebo jejich libovolné kombinace.

22 Srov. CAP, J. Psychologie vychovy a vyucovani, str. 293

2 Kozak uvadi, Ze je v soutasnosti pres 60.000 deskovych her. In PETRIK, J. Deskové a karetni hry.
2 Srov. BRYL, M. a kol. Co jsou deskové hry
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2.2 Karetni hry
Svoboda definuje karetni hru jako utkani, zapas, ke kterému se pouziva karet podle
pfedem dohodnutych pravidel. Sklad4d se z nékolika fazi, které po sob¢ nasleduji
vV pevné stanoveném, pravidly uréeném potradku. Teémito fazemi jsou nckteré
Z nasledujicich: slozeni vkladu, snimani, michani, rozdavani, licitace, ureni trumfii,

I4 W r r 25
vymeéna karet, sehravka, zhodnoceni.

Vyse zminéné plati pro tzv. klasické karetni hry, které se hraji s tradicnimi
kartami. Existuje nékolik variant karet, vSechny jsou ozna¢eny barvou (symbolem) a

hodnotou. S jednim bali¢kem lze hrat nékolik rtiznych her.

Oproti tomu moderni karetni hry maji rozmanité herni principy. Pouzivaji

specifické karty. Vé&tSinou plati, Ze sadu karet 1ze vyuZit jen na jednu konkrétni hru.

2.3 Déleni stolnich her
Stolni hry lze t¥idit podle riznych kritérii. Obvykle se setkavame s tfidénim podle poctu
hract, podle délky partie, podle naro¢nosti (Casto oznacené vékovym rozptylem, ktery
urcuje, pro koho je hra vhodnd). Dale byva u her oznaceni, jak moc jsou komunikativni,
jak moc probiha interakce s ostatnimi hraci a jak velky podil hraje ve hie ndhoda - vSe

je obvykle vyznaceno na Skale 1-5.

Hry lze také tridit podle herniho mechanismu, principu a cile hry. V literatuie
najdeme déleni na ¢tyfi druhy. Ve strategickych hrach spolu soupeti bojuji tak, ze si
vzajemné zajimaji kameny (napft. Sachy, dama). Zavodivé hry jsou obvykle uréeny pro
vice hract. Hlavnim cilem je dostat se jako prvni do cile (napf. Vrhcébyze, Clovéce
nezlob se). Tretim druhem jsou pozicni hry, ve kterych se manévruje s kameny na desce
s cilem splnit néjaky ukol, docilit n¢jaké sestavy (napf. gomoku, mlynek). A naposled

jsou to hry pdtraci, pti kterych hragi fesi n&jaky problém (napt. Fantom).?’

Od doby, kdy Zapletal definoval toto déleni her, se mnohé zménilo. Deskové hry
velmi nabyly na popularité a s poptavkou se znacné rozsifila i nabidka. Se vznikem
mnoha novych deskovych her pfestaly tyto kategorie stacit. Nevychazi sice ptili§ knih

s tematikou deskovych her, zato na internetu lze najit velké mnozstvi webii, které se

% Srov. SVOBODA, T. a kol., Oficidini pravidla karetnich her, str. 18
20\ Piiloze 2 lze dohledat struény popis méné znamych her.
2 Srov. ZAPLETAL, M. Velkd kniha deskovych her, str. 12; toto t¥idéni se vztahuje k deskovym hram
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tomuto fenoménu veénuji. Dé€leni vSak nejsou jednotnd. Autofi d€li hry dle rGznych

znak ¢i principi hry. Pro tuto praci jsem sestavila nasledujici kategorizaci:

typ hry popis ptiklad

strategické | Tato kategorie zahrnuje hry smalym podilem | Ticket to ride (bud.)
nahody, obvykle zasazené do konkrétniho prostredi. | Agricola (ekonom.)
Hry maji komplexni, pomémé slozitd pravidla a | Diplomacie (polit.)
velkou Skalu moznosti. Je potieba taktické a | Small World (val.)
strategické uvazovani. Patfi sem hry budovatelské, | Kryci jména (det.)
ekonomické, politické, valeéné a detektivni.

abstraktni Sem patii vétSina klasickych her. V téchto hrach se | dama

a logickeé V podstaté nevyskytuje nahoda. Jsou zalozeny pouze
na strategii. Ve velké mife se pti nich uplatni
predstavivost. Postradaji piibéh nebo prostredi, do
kterého by byly zasazeny.

védomostni | Tyto hry testuji a rozvijeji védomosti z n&jaké | Cesko
konkrétni oblasti.

party hry Jsou uréené pro pobaveni. Maji velmi jednoducha | activity
pravidla. Hlavnim principem je plnéni zdbavnych
ukolt.

postiehové | V téchto hrach neni ¢as na vymysleni strategie. Jsou | Jungle speed
zalozené na rychlém rozhodovani a zareagovani. Jsou
velmi dynamické.

zavodivé Hraci se snazi dostat jako prvni do cile. clovéce, nezlob se

kooperativni | Tento typ hry je specificky tim, ze hracéi nesoutézi | Arkham Horror
proti sob¢, ale spolupracuji na cesté ke spolecnému
cili. ,,Soupefem* je pouze mechanismus hry. Zvitézi
bud’ vSichni, nebo nikdo.

Klasické Ty jsou podrobnéji popsané vyse. canasta

karetni hry

Tabulka 1: Délenti stolnich her
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2.4 Rozsirenost stolnich her
V celé historii lidstva, v kazdé kultufe, je mozné nalézt zminky o hrani deskovych her.

Mnoho z nich se nedochovalo, ale n¢které se hraji dodnes.

Jak jsem jiz naznacila, v soucasné dob¢ zazivaji stolni hry velkou popularitu a
zévratnym tempem piibyvaji nové. ,Nad zvySenym zajmem o hry se da zamyslet
riznymi zpusoby. Jako jedno z vysvétleni se nabizi zlepSeni zivotni urovné a ubytek
fyzické nadmahy Lidé maji oproti generacim naSich babi¢ek mnohem vice Casu, ktery

«28

zapliuji aktivitami a zdbavou, aby se nenudili.“”” Hry déavaji také moznost uniknout

realité a travit pfijemny Cas spolecné s ostatnimi hraci.

Dalsim motorem je urcité i soucasna rozsitenost a dostupnost deskovych her.
Zapletal v knize vydané v roce 1986 psal: ,,U nas je zatim znamo jen nékolik malo
deskovych her a v obchodech byvaji b&n& k dostani pouze tii &tyfi druhy.“?
V soucasnosti je u nas kdispozici nepieberné mnozstvi stolnich her. Existuji
specializované prodejny stolnich her, kluby ¢i pij¢ovny. Dokonce i nékteré knihovny

umoznuji pijéovani stolnich her domt.

Na internetu najdeme portaly vénované spoleéenskym hram, databaze, kKluby
pro hrace ¢i moznost vyzkouset si nékterou z her online. Na strankach, které se zaméfuji
na recenze her a vytvareni zebficku, 1ze ziskat zakladni informace o hrach, jejich Ceské
preklady nebo tieba rady od jinych hraci pi n&jaké nejasnosti pravidel.* V &esting jsou
to piedevsim servery hrajeme.cz a deskovehry.info. Nejznaméjsi a nejvétsi je portal
www.boardgamegeek.com (v angli¢ting), ¢i némecky www.brettspielwelt.de, na kterém
je mozné si mnohé hry pfimo online vyzkouset. Informace o jednotlivych hrach 1ze najit

samoziejme také na strankach vydavatelii a prodejc.

Pravidelné se také konaji riizné festivaly a mistrovstvi deskovych her. Nejvétsi
akci u nds je Deskohrani. Na ném se uskute¢ni mnoho soutézi a turnaji, ale je tu

zaroven 1 moznost sezndmit se s novymi hrami a vyzkouset si je.

28 STEDROVA, L. Stoly plni deskové hry: rozhovor s Frantiskem Ridkym. Artikl [online]

2 ZAPLETAL, M. Hry v klubovné, str. 18
%0 Srov. PETRIK, J. Deskové a karetni hry: Uzasny mikrosvét nejen pro geeky a hragicky. Radio Wave
[online]
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2.5 Ocenéni her
Vzhledem k mnozstvi vydavanych a nabizenych her je t€zké se v nich orientovat. Proto
vznikla cela tada zebtickt a cen udélovanych zajimavym hram. Obvykle jsou jednotlivé
ceny ud€lovany v nékolika kategoriich (napt. zvlast’ jsou détské hry, hry pro dva hrace,
hry zalozené na historii atd.). Nékteré ceny ud€luji odbornici, ¢i porota. P¥ikladem jsou
ceny Spiel des Jahres (cena némecké kritiky), Spiel der Spiele (udéluje rakouska
Akademie her), International Gamers Awards (rozhoduje skupina odbornikti z celého

svéta) nebo ¢eska Hra roku (ud¢€luje ji ceska Akademie her na Deskohrani).

Vedle toho jsou jesté ceny, které udéluje Siroka vetejnost. Tato ocenéni mohou
mnoho prozradit o oblibenosti jednotlivych her mezi hraci. Patii mezi né napt. Golden
Geek Award, které udé€luji uzivatelé portalu www.boardgamegeek.com nebo Deutscher
Spiele Preis, ktera ma komplexné&jsi systém rozhodovani o vitézi, ve kterém rozhoduji

T xo - .y 31
mimo jiné i kluby hraci, obchody s hrami a novinati.

’ ’z

3 Prozivani

Prozivani je subjektivni vnitini Zivot ¢lovéka. Timto terminem oznacujeme to, co si
¢lovék sam ze svého duSevniho Zivota uvédomuje. Je to souhrn psychickych procesi a
stavil, patfi do néj vjemy, ptfedstavy, emoce, rozhodovani, feSeni problémil. ProZivani
kazdého clov€ka je jedinecné a neopakovatelné. Kazdy psychicky zaZitek ma rizné

zastoupen 3 slozky: poznévaci, citovou a motivacni.

Prozitek je ,niterny akt, psychicky proces, v némz se bezprostiedné zachycuyji
osobni zivotni pochody, stavy, predstavy, pocity jako zvlastni diferencovand jednota
subjektivniho zakouSeni vnéjsiho i vnitiniho svéta. Charakteristické je to, ze v reflexi se
prozitek jevi jako danost, jako evidence, jako bezprostiedni psychicka realita. Prozitek

v . . . r LR o row ;7 32
se vyzna&uje jednotou, celistvosti a vnitini, tzv. pavodni Gasovosti. 3

Hartl a Hartlova rozliSuji mezi autentickym a emoc¢nim proZitkem. Autenticky
prozitek je ,jeden ze zakladnich obsaht psychiky. Jde o citové zabarvené vnimani

aktualniho, ¢asto dramatického zivotniho okamziku nebo nahlé poznani vzniklé ze

31 Srov. DOBAL, J. Ocenéni her. Frodovy deskové hry [online]
%2 KIRCHNER J. Psychologie prozitku a dobrodruzstvi, str. 5
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zhodnoceni okolni skute¢nosti.“* Naptiklad hra¢ mize prozivat napéti, které se nahle,
napt. kdyz mu na kostce padne ofekavané ¢islo nebo ptijde vhodna karta, proméni

V radost ¢1 nad$eni.

Emocni prozitek je ,,citovy zazitek, v némz udalost vyvola autonomni aktivaci a
kognitivni hodnoceni vedouci ke vnimané aktivaci a emo¢nimu piesvédéeni, coz sklada
vyslednou emoci.“** V piipadé hry je to napt. moment, kdy si hra¢ uvédomi, ze kartu,
kterou ma v ruce, mize pouzit tak, ze ukonci hru a vyhraje. To mu zptsobi radost.

(Dulezita je zde poznavaci - kognitivni slozka.)

Zazitek je podobny prozitku, ale trva déle (sklada se z vice prozitkl), diky tomu
se ulozi hloubéji a trvaleji do nasi paméti. Na zapamatovani ma vliv také intenzita
zazitku - ¢im je silngj$i, tim hlubsi vtisk zanecha v paméti. Na hloubku prozitkd ma vliv

i spole¢né prozivani s jinymi osobami ¢i sdileni pocitu.

3.1 Vliv emoci na kognitivni procesy
Emoce jsou subjektivni zazitky libosti a nelibosti provazené fyziologickymi zménami a
motorickymi projevy. Emoce mé kognitivni vazbu na danou situaci. M4 rychly zacatek

35

a pomérn¢ kratké trvani.™ Pro optimélni chod kognitivnich procesti je obvykle

optimalni stiedni Groven aktivace, piip. pozitivn¢ motivované nabuzeni.

w7

emoce pomahaji kdédovat nové stopy, ale mohou snizit vybavnost existujicich. Emoce
ovlivituji také rozhodovani a feSeni problému - pozitivni emoce snizuji sklon riskovat
pii vysokém riziku, ale zvySuji pfi nizkém. U nékterych emoci dochazi ke zménam ve

strategii zpracovani informaci (analytické / heulristické).36

3.2 Flow
Autor tohoto terminu, Csikszentmihalyi definuje flow jako ,,mentalni stav Uplného
soustfedéni na urc€itou ¢innost, pfi némz €lovek casteCné ztraci pojem o Case, zapomina

na kazdodenni problémy, hlad i inavu a dalsi fyzické potieby a proziva pocity radosti a

3 HARTL, P.; HARTLOVA, H. Velky psychologicky slovnik, str. 461
3 tamtéz

% Srov. KRIVOHLAVY, J. Psychologie pocitii §tésti, str. 16 - 17

% Srov. KUCERA, D. Moderni psychologie
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hlubokého zaujeti danou &innosti.«” Je to tedy pocit zaujeti, ponofeni se, splynuti

s ¢innosti. Stav, kdy védomé prozivame pfitomny okamzik.

Flow je zdrojem subjektivné prozivaného pocitu $tésti, ¢imz pozitivné ovliviiuje
celkovy psychicky stav ¢lovéka a zvySuje pocit Zivotni smysluplnosti a kontroly nad
situaci. Pfindsi pocit naplnéni, radosti, smyslu.38 Cingera uvadi, ze flow méni nejen
subjektivni vniméni ¢asu a emoce, ale i vzajemné jednani Gcastniki. ,,Uéastnici se citi
aktivnéjsi, pozorngjsi, soustfedeéngjsi, Stastnéjsi, spokojenéjsi a kreativnéjsi, bez ohledu

na ukol, ktery je feSen.«*

K]
=
(=]
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-~ 5 " ) Flow
= Uzkost, neklid
>
>
)
w
[=]
f=
»J
o
~(0
3 Nuda
2
L
=
nizka vysoka
Uroven dovednosti (subjektivné vnimana)

Obrazek 1: Zavislost flow na naro¢nosti a dovednostech

Podrobnéji lze flow popsat pomoci nasledujicich charakteristik. Zakladni
podminkou je vyvazenost subjektivné vnimanych dovednosti a naro¢nosti vyzvy (viz
Obréazek 1). Cinnost by méla byt dostateéné silnou vyzvou, ale zaroven by mél jedinec
vnimat kompetenci ji zvladnout. Dal§i podminkou je schopnost soustfedéni. Pfi plném
soustfedéni na danou c¢innost dochazi K absolutnimu pohlceni aktivitou a ke stavu
splyvani ¢innosti a védomi. Diky tomu muZe dochazet k tzv. sebezapomnéni. ,Je to
stav, kdy si neuvédomujeme vlastni minulost ani budoucnost, jsme cele pfitomni tady a
ted’. Dochdzi ke ztraté pocitu, Ze je nase ja oddelené od okolniho svéta, prozivame pocit

«40

jednoty s okolim.“™ Typické je také zménéné vnimani Casu - obvykle se zda, ze plyne

% CSIKSZENTMIHALYI in KOMAREK, T. Psychologické aspekty prozivani flow u Zdkii ZUS
% Srov. SLEZACKOVA, A. Pritvodce pozitivni psychologii

% CINCERA, J. Prdce s hrou pro profesiondly

* KOMAREK, T. Psychologické aspekty prozivani flow u Zdkii ZUS
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rychleji (nebo neni vniman vubec). U vétSiny Cinnosti, které provazi zazitek flow,

vidime jasné formulované konkrétni cile a okamzitou zpétnou vazbu.

Vyse definované charakteristiky lze snadno objevit pravé u hry*’. Hra je pro
hrace vyzvou, zaroven je pii ni potfeba urcitych dovednosti. Hra mé jasn€¢ vymezena
pravidla a cile a dava ucastnikim informace o tom, jak si pravé stoji (zpétnou vazbu).
Hraci se proto snadno zaberou do hry a zapomenou na svét kolem - dostavaji se do
stavu flow. Z kapitoly 5.3 je patrné, ze hraci pii hie Casto zazivaji flow, a také radost,

ktera je s nim uzce spojena.

3.3 Socialni aspekt her
Pro zazitek ze hry je dulezita skupina lidi, se kterou hru hraji. Na druhou stranu i hra
muze proméiovat dynamiku skupiny - atmosféru, klima ve skupiné. Pomaha ke
zlepSeni vzdjemné komunikace a poznavani, utuzuje vztahy, ovlivituje miru napéti ve

skuping, stimuluje rozvoj socialnich dovednosti a pfinasi nové zazitky. *

Cloveék je tvor spoledensky, mé silnou potiebu nékam patfit. Proces zaélefiovani
do skupiny se nazyva socializace a uskutec¢iiuje se skrze interakce s druhymi lidmi.
Poméha ziskat ¢i naucit socidlni kompetence potiebné pro UspéSné fungovani ve
spolecnosti. Pii hrach probihd socidlni uceni - zapojeni do skupiny, podfizeni se

< 110 violr 1 re g . C . 4
pravidlim hry i socialniho souziti. Socialni u&eni je nastrojem socializace.*

Jak je dobfe vidét v kapitole 5.4.1, socialni aspekt her je hlavnim diivodem jejich
oblibenosti. Pro hrace je dilezitd blizkost ostatnich hract, atmosféra ve skupiné.
Ocekava od skupiny podporu, moznost seberealizace, navazani socialnich vztahd.
Skupina mu umoznuje prozivani a hlavné sdileni pozitivnich emoci a zazitkli. Dava mu

také cennou zpétnou vazbu, a tim miZe ovliviiovat jeho chovani ve skupiné i mimo ni.

3.4 Soutézivost, vitézstvi
Soutézivost (neboli kompetice) je zplisob chovani, ktery je zaméfen na maximalni zisk

na ukor ostatnich. ,,Zapadni kultura se svymi trZznimi vztahy je zaloZena na konkurenci,

* Sam Csikszenmihalyi se zacal zabyvat fenoménem flow na zakladé hry - béhem druhé svétové valky
stravil n¢jaky Cas v zajateckém tabote, kde se naucil hrat Sachy. Uvédomil si, ze zaujeti hrou mu dava
moznost odvratit pozornost od hrtiz valky a pomaha lépe zvladat podminky tabora. (Srov.
SLEZACKOVA, A. Privodce pozitivni psychologi, str. 59)

*2 Srov. HERMOCHOVA, S. Hry pro dospélé, str. 9, 14

* Srov. NAKONECNY, M. Socidlni psychologie, str. 57-58
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a ta predpoklada soutézivost.“** SoutdZiva hra mize byt pro nékoho moznost, jak
takové strategie nacvicit, pro jiného naopak moznost sebeuplatnéni. Je to modelova
situace, pfi které si clovék mlze vyzkousSet zvladani a feSeni konfliktli. Pti hie se také
¢lovek uci, jak unést pordzku. Na druhou stranu, existuje i mnoho kooperativnich her,

pii kterych se hraci uci vzajemné spolupraci a cile dosahuji spole¢né.

Vitézstvi umoznuje zazit pocit radosti z uspéchu. Prozity tspéch ma veliky
vychovny potencial. ,,Pocit vitézstvi byva opojny a vétsinou motivuje lidi k tomu, aby
se o0 n¢j znovu a znovu v zivoté pokouseli. A zaroven jim ta zkusenost zazité¢ho vitézstvi
doda sebevédomi, ze vitézstvi je 1 v jejich silach, a obtiznost prekonanych piekazek je

vr v . v Iy ’ v . v 1.7 .o - 45
uci, Ze nic, co za néco stoji, neni zadarmo a Ze je zapotiebi vile a vytrvalosti.*

Cilem hry ale nemusi byt vyhra. V praktické ¢asti je vidét, ze pro vétSinu
respondentll neni vyhra pii hie piili§ dulezitd. Za mnohem dileZzitéjs$i je povazovan
prozitek ze hry jako takové. Jednak je to budovani socialnich vztahd a atmosféra ve
skuping, jednak je to pak hra sama - hledani optimalni strategie, dokonalosti ve hfe. Pro
napiiklad tak, ze rad$i protihrac¢i nechdm moznost vratit tah, ktery udélal ukvapené,
pokud to pomuze k tomu, Ze hra bude mit zajimavéjsi pribéh (zaroven se ale muze stat,

ze mu tim pomuzu k vitézstvi).

3.5 Touha po prozitcich
Dnesni ¢loveék je zahlcen technologiemi. Sviij Cas - a obzvlasté volny Cas - obvykle travi
pasivné. VétSinu zazitklh vnima zprostfedkované - napt. skrze média, vypravéni. Chybi
mu bezprostiedni zazitky. Pii hfe ma moZnost byt vtazen do déje, byt aktivné ucasten.
realny svét. Je ji pln€ ucasten, proziva autentické emoce, ale hra mu zaroven poskytuje

bezpecny prostor.

V soucasné spolecnosti prevazuje individudlni zpisob traveni volného Casu. Pii
stolnich hrach se setkavame s ptateli a blizkymi, nebo si dokonce vytvatime nové
pratele. Clovék ma potiebu komunikovat ve skuping, proZivat radost s kontaktu

S druhymi. Setkani u stolni hry miZe takovou potiebu naplnit.46

“NAKONECNY, M. Socidlni psychologie, str. 197
* HANUS, M.; HANUS, R. Instruktorsky slabikdr, str. 199
% Srov. HERMOCHOVA, S. Hry pro dospélé, str. 10
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4 Oblibenost stolnich her u dospélé populace - vyzkum

4.1 Cil vyzkumu
V této praci se zabyvam tématem oblibenosti stolnich her u dospélé populace.
Analyzuji, jaké skuteCnosti maji vliv na to, ze si jednotlivi lidé oblibi urcity typ her,
pfipadné konkrétni hry: jaké vlastnosti her jsou pro oblibenost rozhodujici a zda se
kritéria vyznamné lisi u riiznych skupin lidi - napt. podle véku, pohlavi, vzdélani. Dale
zjist'uji motivace pro hrani stolnich her, prozitky pii hie ¢i zalibu v téchto hrach obecné
(na zékladé toho, jak Casto respondenti hraji stolni hry, jak je znaji ¢i kolik jich maji

doma).

4.2 Metodologie
Ve své praci jsem pouzila metody kvantitativniho vyzkumu. Data jsem ziskala pomoci
dotaznikového Setfeni. Dotaznik (viz Ptfiloha 1) byl zpracovan na zéiklad¢ studia
odborn¢ literatury a kratkého kvalitativniho Setfeni (rozhovory s vybranymi
respondenty), diky kterému jsem si utfidila zékladni smér vedeni otazek a formulovala

zakladni kritéria pro posuzovani oblibenosti her.

getfeni STEM/MARK literatury reduizkom
formulace motivaci formulace kritérii
oblibenosti

[ data z dotaznikového] studium odborné } kvalitativni

\
\ DOTAZNIK \
otazky na otazky na otazkana otazky na
demografické motivaci proZivani kritéria
ldaje k hrani foteviens otézka) oblibenosti
= N zkoumani
T\ otte\'rr:na skalovt—.z o;azky dop! nltu|c| souvislosti
T ni otédzka ro pfedem - ,
o=cEe . pro p . otaz :’ (korelaci)
rcspondcntu formulovana (uzavFené s vjbérem) ) -
- kritéria jednotlivych
na skupiny o
) N aspekti
] £ X N
(zhodnoceni kategorizace kategorizace | | formulace porovnavani vysvétleni
motivaci odpovédi odpovedi dalSich dulezitosti a doplnéni
' podle kritérii kritérii kritérii
navrzenych
kritérii

Obrazek 2: Vyzkumny design
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Dotaznik je anonymni, ale obsahuje otazky na demografické udaje (v€k, pohlavi,
vzd¢lani), abych mohla porovnat, zda se néjak odlisuji vysledky u jednotlivych skupin.
Dalsi otazky uz se vztahuji ke stolnim hram. Pomoci uzavienych otazek zjistuji, jak
Casto se respondent vénuje hrani stolnich her, kolik jich zna, ¢i kolik jich ma doma.
Oteviené otazky cili na oblibené hry a kritéria jejich oblibenosti. Pomoci skal pak
respondenti doplni, jak jsou pro né jednotliva (dopiedu nadefinovand) kritéria dalezita a
pomoci dopliujicich otdzek pomohou specifikovat, jak konkrétn€¢ by méla idealni hra

vypadat.

4.3 Sbér dat
Dotaznikové Setfeni bylo realizovano pomoci dotazniku pies webovou sluzbu Google
dokumenty. Tato metoda umoznuje rychlé ziskani dostate¢ného mnozstvi dat, pohodlné
zpracovani a také zarucuje respondentim uplnou anonymitu. Vyzkumny vzorek byl
vybran ndhodné. Dotaznik byl vefejné dostupny, ale nebyl nijak vetfejné inzerovany.
predavali dalsim. Celkem se vyzkumu zuacastnilo 92 respondentii. Vzhledem
K pouzitému postupu neni vzorek uplné reprezentativni, ale pro ucely této prace
dostacujici. Potvrdilo se, Ze dotazniky vraceji spiSe lidé s vy$§im vzd€lanim a kladnym

postojem ke zkoumané problematice.*’

Vyzkumu se zacastnilo 92 respondenti, z toho 52% zen a 48% muzi. Vékové
rozlozeni bohuzel nebylo tak rovnomérné. Vékovy pramér byl 35,6 let. Cast
respondentt (15%) dokonce svtij vek nevyplnilo. Z téch ostatnich bylo 49% do 30 let a
51% nad 30 let. Proto jsem pfi déleni podle v&ku brala jako hranici 30 let.”® Jesté méng
reprezentativni je vzorek z hlediska nejvysSiho dosaZzeného vzdélani. Zakladni vzdélani
ma 4% respondentdl, stfedni 24% respondentt, vyssi 13% respondentil a vysokoskolské

59% respondentd.

*" Srov. CHRASKA, M. Metody pedagogického vyzkumu, str. 175
*® Tato hranice je zajimavé tim, Ze rozd&luje vyzkumny vzorek na mladsi &ast, ktera prozila své détstvi po
revoluci a starsi, ktera pamatuje dobu pfed revoluci.
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5 Vysledky vyzkumu

5.1 Hrani stolnich her obecné
Zalibu v hrani stolnich her jsem sledovala pomoci otdzek na Cetnost hrani, na pocet her,
které dotdzani znaji a pocet her, které vlastni. Odpovédi jsem zpracovavala jak pro cely

vzorek soucasné, tak pro jednotlivé skupiny.

Zgrafu 1 je vidét, ze se vyzkumny vzorek dé€li zhruba na tietiny. 29%
respondentl hraje stolni hry alespon jednou tydné€, 37% alespoii jednou za mésic a 34%
mén¢é Casto. Déle je vidét, Ze muzi hraji Castéji neZ Zeny (méné Casto neZ jednou za
mésic hraje jen 23% muzl, zatimco zen 44%) a také star$i respondenti Castéji, nez

mladsi (18% mladsich hraje alesponi jednou tydné, kdezto u starSich je to 38%).

Jak casto hrajete stolni hry?
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30%
20%
10%
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celkem muzi ieny mladsi starsi ne VS
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B téméf denné M alespori jednou tydné
M alespori jednou za mésic M alespofi jednou za pdl roku

B méné ¢asto B vibec

Graf 1: Cetnost hrani stolnich her

Dalsi otazka se zaméfuje na znalost her, resp. na to, kolik jich respondent hral.
Vice nez 50 her hralo 11% respondentti, mezi 21-50 her 32%, mezi 10-20 her 36%,
mezi 3-9 her 21% a méné nez 3 hry jen 1% respondentti. Pohlavi ani vzdélani v tomto
ohledu nehraje velkou roli, zato v€k se ukazuje jako dulezity faktor. Mladsi znaji

vyrazné vice her, nez star$i. Pravdépodobné je to dano tim, Zze dfive nebylo k dispozici
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takové mnoZzstvi her a starSi generace ztlistala u téch starych znamych her, zatimco

mladsi Cast&ji objevuji nové hry.

Kolik rtiznych stolnich her jste v Zivoté hral/a?
100% .
o [ ]
i L]
70% . m1i-2
60% ] m39
50%
05: . 1020
40%
m21-50
20% . m>50
b ||
0%
celkem  muzi feny  mlad$i  stardi S ne v§

Graf 2: Podet vyzkou$enych stolnich her

Treti otazka se tykala vlastnictvi stolnich her, resp. toho, kolik jich ma
respondent doma. Nejcasteji se objevovala odpovéd’ 3-9 her (49% respondenttt), druha
nejcastej$i 10-20 her (30% respondentl) a tieti vice nez 20 her (14% respondenti),
pouze 7% ma doma méné nez 3 hry. Pfi porovnani skupin je vidét, Ze vice her maji

doma spiSe muzi nez Zeny, ale rozdily nejsou pfilis veliké

Kolik riznych stolnich her mate doma?
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oort H B
80%
70% = = mo
60%
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50%
. . m3-9
40%
0% . . W 1020
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Graf 3: Pocet vlastnénych stolnich her
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5.2 Motivace
V dal§i otazce jsem zjiStovala motivace ke hrani stolnich her. Zvolila jsem
polouzavienou otdzku. Vychdzela jsem z prizkumu, ktery provadéla spolecnost
STEM/MARK.* Diky nému se mi podafilo naformulovat moznosti odpovédi tak, ze

pfemysleni a jako relaxaci, terapii).

V grafu 4 je vidét, ze nejcastéj$i motivaci k hrani je dobre straveny cas
S rodinou a prateli (uvadi 83% respondentti). Stolni hry jsou tedy povazovéany za
jakousi spolecenskou udélost. Tomu odpovida i druhy nejcastéjsi divod k hrani stolnich
her - atmosféra, kterd pri hie vznika (66% respondentd). Kviili hie jako takové -
hernimu principu a zptisobu uvazovani - hraje jen 40 % hraci, 17% uvedlo jako divod

vyplnéni volného casu a pro 14% respondent je motivaci to, ze radi vyhravaji.

Poradi divoda se u jednotlivych skupin vesmés nelisi - jedinou vyjimkou je
skupina muzt, kde touha po vitézstvi (jako ditvod k hrani uvadi 25% muzt oproti 4%
zen) je siln€jsi diivod, neZ jen samotné zahnani nudy a vyplnéni volného casu. Muzi
také Cast&ji nez Zeny uvadéli odpovéd’, ze hraji kvili hie jako takové (52% muzi oproti
29% zen). Pti porovnavani skupiny mladsich a starSich respondentd, je hlavni rozdil
V tom, ze mladsi ¢astéji volili vice moznosti odpovédi, proto je procentudlni zastoupeni
v kazdé kategorii o trochu vétsi; podtrhla bych jesté motivaci ve vyhravani, kterou

uvedlo 24% mladsich a jen 5% starSich respondentii.

#dostupny na http://www.stemmark.cz/stolni-hry-se-stale-hraji/
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Motivace - "Proc€ hrajete stolni hry?"

M je to dobry zplsob, jak travit ¢as s rodinou, ptateli

m kvuli atmosfére, ktera pfi hi'e vznika (zabava, napéti...)

m kvali hite jako takové (libi se mi hernf princip, zpGsob uvaZovani)
H vyplnéni volného Casu

M rad/a vyhravam

mjiné
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Graf 4: Motivace k hrani

5.3 Emoce pri hrani
Daéle jsem se zajimala o prozivani. Ackoli prozivani ma vice dimenzi (aspektl), vétSina
respondentll se zaméfila na oblast emoci. Néektefi uvedli jen jednu emoci, jini se
rozepsali vice a napsali del§i seznam nékdy i protichtidnych prozitkd (napt. radost,
soustiedéni, sounalezitost, napeti, ménécennost, uleva). VéEtsina uvedenych emoci byla

kladnych.

Nejcastéji uvadéna emoce byla radost, v 49% odpovédi (zeny ji uvadély v 63%,
muzi v 32% ptipadtl). Nékteti respondenti blize specifikovali zdroj radosti: radost ze
spole¢né straveného Casu (s rodinou ¢i s prateli), ze spoluprace, ze setkdni, z rodinné
souhry, ze spole¢né Cinnosti, ze hry jako takové, z vitézstvi nebo ze spravné strategie.
Dale 14% respondentii uvedlo zdbavu a po 1% legraci, srandu, vtip a humorné

komentéte (také uvadély Castéji Zeny).

Velmi casto se v odpovédich vyskytovalo také napéti (28% respondentil),
pfipadné jiné podobné emoce: vzruseni (5%), ocekavani, t€Seni (3%) nebo pocit lovce

(1%). Tento typ odpovédi se Castéji objevoval u starSich respondentti (45%), nez u
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mladsich (21%). Na druhou stranu nékteti ve svych odpovédich uvadéli uvolnéni (7%),

relax, odpocinek, pokoj, (3%), nebo zapomenuti na starosti, ¢i vypnuti z reality (2%).

Dale bych podtrhla spolecensky aspekt hrani. 10 % respondentli odpovédélo, ze
pfi hrani prozivaji spoleCenstvi, soundlezitost ¢i vzdjemnost. 7% své prozitky
formulovalo jako dobrou naladu, atmosféru ¢i pratelskou pohodu. Jest€¢ se objevily
odpovédi: sledovani chovani a mySleni spoluhracu, piijemné prozity cas s celou
rodinou, socialni interakci ¢i smazavani spolecenskych konvenci (po 1%). V 12%
pfipadli se objevila jiz diive zmiflovand radost ze setkani, spoluprace, spolecné
traveného casu apod. Obecné tento spolecensky aspekt zminovaly vice zeny. U muzl se

v odpovédich objevil v 18%, zatimco u Zen v 46%.

Jak je popsano v kapitole 3.2, lidé pii hie Casto zazivaji tzv. flow. 12%
respondentt uvedlo, Ze prozivaji zaujeti, vytrZeni, nadSeni ¢i soustfedénost na hru. Mezi
blizké odpovédi bych zaradila: probuzeni, silné emoce, vSechny emoce, odhodlani

nevzdat se (po 1%).>°

Z negativnich emoci se objevily: stres, nervozita, vztek, ménécennost, zklamani,
bolest zad ¢i obavy o atmosféru, kdyz nékdo nezvlada prohru. 9% respondentti na tuto

otazku neodpovédélo vibec.

5.4 Kritéria posuzovani oblibenosti
V této kapitole se zabyvam hlavni ¢asti vyzkumu, tj. zjiStovanim, podle ¢eho si lidé
oblibuji stolni hry. V dotazniku jsem to zjiStovala dvéma riznymi zplsoby. Nejprve
jsem polozila otevienou otazku: ,NapiSte, jaka kritéria jsou pro vas dilezitd pii
posuzovani oblibenosti hry (tedy, jaké vlastnosti ji ¢ini pro véas oblibenou).“ AZ po
zodpovézeni této otdzky se na dalsi stran€ objevila respondentovi konkrétni dopiedu
nadefinovana kritéria, u kterych mél posoudit, do jaké miry jsou pro néj pfi posuzovani
oblibenosti hry dilezitd. U kazdého kritéria mohl vybrat na Skale od 1 do 5, kde 1
znamenalo ,,Neni to pro m¢ vibec dilezité” a 5 znamenalo ,Je to pro m¢ velmi

dilezité.

50 Jesté se vyskytly dalsi odpovédi, které nedosahovaly velkych Cetnosti. Pro uplnost je zde uvedu:
soutézivost, porovnavani se (3%), hledani optimalni strategie (3%), odhadnuti soupete (1%), nenasilné
uceni (2%), premysleni (2%), kreativitu (1%), piekvapeni (1%), obdiv z vykonu déti a vnoucat (1%),
uspokojeni, naplnéni (3%), ptekvapeni (1%), nahlé zvraty (1%), nad&je na vyhru (1%), vino (1%), beru to
sportovné (1%), pokazdé néco jiného (1%).
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Ktera kritéria jsou nejdulezitéjsi pri
posuzovanioblibenosti hry - vlastni navrhy

podil ndhody a strategie 28?16 |
zabavnost | |23% | | |
sloZitost pravidel | |23% | | |
atmosféra pfi hie | 189|6 | |
atraktivnost legendy a zpracovani | 14% | |
herni princip | 14% | |
interakce, komunikace |13% | |
pro ruzné vékové kategorie |13% l |
délka hry 41‘1%_‘1
rozvoj fantazie a kreativity 8%
znavuhratelnost 8%
originalita 7%
hramaspad | 4%
néco se nauéim E
pocet hraci | 3%
jasnost pravidel
hru €asto vyhravam Dl%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Graf 5: Kritéria posuzovani oblibenosti stolnich her

Odpovédi na otevienou otazku jsem kategorizovala a k piivodnim deseti
kritériim (vydefinovanych pfi tvorbé dotazniku) pfibylo dalSich sedm. Néktera jsou si
dost blizkd (napf. pod atmosféru pii hie by se daly zahrnout i n€které jiné polozky),
ptfesto jsem je pro lepsi predstavu neslucovala. Jednotliva kritéria rozeberu v dalSich

kapitolach. V dalsich grafech jsou vidét odpovédi vSech skupin respondentd.

Muzi oproti zenam kladou velky dlraz na podil nahody a strategie a také je vice
zajimé herni princip, oproti tomu zeny vice hledi na atmosféru pti hie, zabavnost a
interakci mezi hraci. Také je vice zajima slozitost pravidel a atraktivnost legendy a

zpracovani.
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Kritéria posuzovanioblibenosti- podle pohlavi

B muiZi mieny

podil nahody a strategie
zdbavnost

sloZitost pravidel
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atraktivnost legendy a zpracovani
herni princip

interakce, komunikace

pro rizné vékové kategorie

délka hry

rozvoj fantazie a kreativity

znavuhratelnost

originalita

hra ma spad
néco se naucim
pocet hracd
jasnost pravidel

hru ¢asto vyhravam
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Graf 6: Kritéria posuzovani oblibenosti stolnich her - porovnani podle pohlavi

Pti déleni podle v€ku jsou rozdily jesté¢ vétsi. Pro mladsi jsou dualezité: podil
nahody a strategie, slozitost pravidel a atraktivnost zpracovani, zatimco starsi
uptednostnuji zabavnost a atmosféru pti hie. Dulezité je pro né také, aby byla hra
vhodnéd pro rizné v€kové kategorie. Je tedy znat, ze hraje velkou roli spoleCensky

kontext - ¢astéji hraji hry s détmi a zalezi jim na tom, aby hra bavila praveé déti.
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Kritéria posuzovani oblibenosti- podle véku

m mladsi = starsi

podil ndhody a strategie
zdbavnost

sloZitost pravidel
atmosféra pfi hie
atraktivnost legendy a zpracovani
herni princip

interakce, komunikace
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jasnost pravidel

hru ¢asto vyhravam
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Graf 7: Kritéria posuzovani oblibenosti stolnich her - porovnani podle véku

Rozdily mezi rGzn€¢ vzdélanymi respondenty jsou také patrné. Pro

vysokoskolaky jsou dulezitéjsi podil ndhody a strategie a slozitost pravidel, zatimco

v druhé skupiné vede zabavnost a také vnimaji jako dulezity herni princip.
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Kritéria posuzovanioblibenosti- podle vzdélani

mVS mnevs

podil nahody a strategie
zabavnost

sloZitost pravidel
atmosféra pfi hie
atraktivnost legendy a zpracovani
hernf princip
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hru ¢asto vyhravam
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Graf 8: Kritéria posuzovani oblibenosti stolnich her - porovnani podle pohlavi
V grafu 9 uvadim vysledky porovnavaciho Setfeni, kde ke kazdému kritériu
piid€lovali respondenti ¢isla na Skale 1 (neni to pro mé vibec dilezité) az 5 (je to pro

mé velmi dilezité).

atmosféra pfi hie
znovuhratelnost ("hra se neohraje")
herni princip

podil ndhody a strategie

m1
sloZitost pravidel m2
originalita =3
m4
atraktivnost legendy a zpracovani
m5

pfi hfe se néco nauc¢im
délka trvani hry

hru ¢asto vyhravam

0% 20%  40% 60%  80% 100%

Graf 9: Kritéria posuzovani oblibenosti stolnich her - porovnani na $kale
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5.4.1 Atmosféra pri hie
Jak jiz bylo zminéno vySe, dobra atmosféra je Castou motivaci k hrani her. Zaroven ji ve
Skalovém hodnoceni respondenti oznacili za nejsiln€j$i faktor, podle kterého urcuji
oblibenost her (70% respondentil ji ohodnotilo nejvyssim ¢islem 5, celkovy primér byl

4,5).

Atmosféru hodné ovliviiuje typ hry, pfibéh a jeho zpracovani, ale také
rozpolozeni hracu a vztahy mezi nimi. Socidlni faktor zde hraje vyznamnou roli. Lidé
berou hrani her jako spole¢enskou udélost. Chtéji pfi ni zazivat pohodu a blizkost
s ptateli a rodinou. Dulezita je soudrznost a dobra nalada. Vnimaji, zda hra bavi 1 ostatni
a jaké jsou interakce mezi hraci. Na osobni roviné zase radi proZzivaji atmosféru napéti,
dobrodruzstvi, dynamic¢nost. S atmosférou pii hrani izce souvisi také dalsi kritérium -

’ z v 1: I o 51
zébavnost, kterou ve své odpovédi zminilo 23% respondenti.’

Dalsim souvisejicim faktorem je interakce a komunikace - uvedlo ho 13%
respondentt. V grafu 10 je vidét, ze tyto slozky hry jsou pro uspéch kli¢ové.
V dotazniku méli respondenti vyjadfit miru souhlasu s nasledujicimi tvrzenimi: ,,Mam
rad/a hry, které zahrnuji hodné interakce mezi hraci* a ,,Méam réd/a hry, pfi kterych se
hodn¢ komunikuje.” Hry s velkym mnoZzstvim komunikace hodnotilo kladn¢ 69%
respondenttl a 20% si na Skale vybrala stfedové hodnoceni. Hodné¢ interakce hodnotilo

kladné€ 71% respondentil a neutralné 23%.

Mam rad/a hry, které zahrnuji hodne...

Mm1l-uréitétne m2 m3 ®m4 m5-urdité ano

komunikace

interakce

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Graf 10: Komunikace a interakce ve hie

*1 V/ tomto odstavci vychazim z odpovédi na otevienou otazku po kritériich oblibenosti.
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Dalsim aspektem oblibenosti je, aby hra byla pro rtizné vékové kategorie, aby ji
Slo hrat s détmi (a vnoucaty), ptipadn¢ aby méli podobné Sance mali i velci. V tomto
smyslu se vyjadrilo 13% dotdzanych. Neni piekvapenim, ze tento pozadavek se

objevoval spiSe u star$i generace (20% oproti 3% mladsich).

5.4.2 Nahoda versus strategie
Nejcastéji bylo v otazce po kritériich oblibenosti zmiflovano téma strategie a nahody
(28% respondentil). Zajimavé je toto téma zvlasté pro muze - uvedli ho v 41%, zatimco
zeny jen v 17% ptipadd. Na skale od 1 do 5 je hodnoceno prumérné 3,61 body, pfi¢emz

zase se projevil rozdil mezi pohlavim (u muzt priméme 3,80, u Zen 3,44).

V dalsi otazce jsem se ptala konkrétnéji - jaky podil nahody je tedy akorat.
Vysledek vidime v grafu 11. Nejoblibenéjsi variantou je ,,od kazdého trochu®, ale
obecné je trend preferovat hry, kde strategie o néco pfevazuje. Markantni rozdil je opét
mezi muZi a Zenami, na véku a vzdélani v tomto pili§ nezalezi.>® KdyZ jsem sefadila

respondenty podle toho, jak moc je pro né toto kritérium dilezité, ukazalo se, ze obecné

vvvvvv

Mate rad/a hry zaloZené na nahodé, nebo na strategii?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

celkem | | hry zaloZené na nahodé
muzi B hry s velkym podilem
. nahody
Zeny
od kazdého trochu
mladsi
- . .
staréi hrlys malym podilem
nahody
VS m hry zaloZené pouze na
strategii
ne VS

Graf 11: Role nahody a strategie

%2 Toto zji§téni pro mé bylo prekvapivé. Odekavala jsem, Ze lidé s vy&§im vzdélanim budou preferovat
hry zalozené na strategii, zatimco ostatni upfednostni vétsi podil ndhody. Tato hypotéza se ale
nepotvrdila.
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5.4.3 Slozitost pravidel
Slozitost pravidel je také pomémé duleZity aspekt oblibenosti her. Castéji ho uvadéli
zeny a mladsi respondenti. Na skéle od 1 do 5 je hodnocen primérné¢ 3,45 bodi,

vyraznéji se projevil rozdil mezi pohlavim (u muzi primérné 3,16, u Zen 3,77).

Dale jsem se ptala na sloZitost pravidel oblibenych her - mirou slozitosti jsem
stanovila ¢as pottebny k vysvétleni pravidel. Nej€astéji se objevovaly odpovédi mezi 3
a 10 minutami. Z grafu 12 je vidét, Ze Zeny a star$i respondenti maji radsi v priméru o

néco jednodussi hry.

Jak slozita pravidla maji vase oblibené hry?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

celkem
muzi mdo 3 minut
seny m do 10 minut
3 m do 20 minut
mladsi
m do 30 minut
tarki .
starsi m vice neZ 30 minut
S
ne v§

Graf 12: Slozitost pravidel

Dutlezitost tohoto kritéria koreluje s délkou vysvétleni pravidel oblibenych her.
uz ma nékdo rad slozité hry, neni pro né¢j delsi ¢as pro vysvétlovani pravidel prekazkou
- nepovazuje tento faktor za tak dileZity.>® Podobné se ukazuje, 7e &im vice her

vvvvvv

Naopak slozitost nijak nekoreluje s tim, jak kdo hraje casto.

5.4.4 Princip hry
Princip (nebo také zakladni myslenka) hry je zavisly na pravidlech hry. Je dan tim, jaké
herni mechanismy jsou ve hie pouzity a jaky je cil hry. Podle principu rozliSujeme

ruzné typy her. I toto hledisko bylo vybrano jako dilezité pifi posuzovani oblibenosti

53 korelagni koeficient 0,32
5 korelagni koeficient 0,29
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her. Jmenovalo ho 14% dotazanych, pii¢emz tentokrat to byla nejcastéji skupina lidi bez
vysokoskolského diplomu (21% oproti 9% vysokoskolakl). Na Skale od 1 do 5 je

ohodnocen primérné 3,79 body, coz je tfeti nejvyssi skore.

V dalsi otdzce jsem se ptala na oblibenost riznych typt her. Piedlozila jsem
vycet typll her s vysvétlenim a piiklady > a respondenti mohli vybrat libovolny pocet
z nich. Nejvétsi uspéch mély party hry (64%), poté kooperativni (62%), strategické
(54%) a karetni (51%). Muzi preferovali strategické hry (75%), které u Zen nemély
takovou oblibu (35%). Muzi oproti Zenam také Castéji volili abstraktni hry (57% versus
27%). Mladsi zase oproti starSi generaci davaji pfednost party hram (82% versus 45%) a
strategickym hram (66% versus 40%). StarS$i maji nad mladSimi pfevahu v karetnich
hrach (60% versus 45%). Vysokoskolaci oproti ostatnim preferuji strategické hry (63%
versus 42%), zatimco druhd skupina ma radé€ji hry karetni (61% versus 44%) a

abstraktni (50% versus 35%). V ostatnim jsou vSechny skupiny pomérn€ vyrovnané.

Jakeé typy deskovych her radi hrajete?

90%
80%
70%
60% M celkem
50% W muzi
20% W ieny
W mladsi
30%
M starsi
20% mVv3
10% mne Vs

0%

Graf 13: Typy deskovych her

5.4.5 Znovuhratelnost
Pod pojmem znovuhratelnost je minéna variabilita her. Pokud mé hra ptfedvidatelny

prubéh a méalo moznosti strategie, brzy se ,,ohraje* a bude hrace nudit.

% viz kapitola D¢leni stolnich her

34



Na otevienou otazku po kritériich oblibenosti si na tento pozadavek vzpomnélo

pouze 8% respondentli. Kdyz mé¢li ale na Skale urcit jeho diilezitost, byl pozadavek ,,aby

vvvvvv

5.4.6 Délka hry
Tento faktor také nékteti shledali jako dilezity. Samo ho uvedlo 11% respondentt. Na
Skale od 1 do 5 je hodnocen primérné 3,10, pficemz vétsi diiraz na n¢j klade skupina

mladsich (3,34 oproti 2,95 u starSich) a vysokoskolakt (3,26 oproti 2,87 u ostatnich).

V dal$i otdzce mé zajimalo, jakou délku hry lidé preferuji. V odpovédich se

4

shoduji vSechny skupiny - nejoblibenéjsi jsou hry trvajici do hodiny (témét polovina

respondenti odpovédéla 40 - 60 minut, tfetina zvolila variantu 20 - 40 minut). Obecné

vvvvvv

Jaka je pro vas optimalni doba,
jakou by méla hra trvat?

2%

5%
m>2h
E1-2h
33%
® 40 - 60 min
20-40 min

< 20 min

Graf 14: Délka hry

5.4.7 Atraktivnost legendy a zpracovani
Vétsina her ma néjaky ptibéh, je zasazenych do urcitého prostfedi.‘r’7 To tvoti tematicky
ramec hry, dodédva hie na zajimavosti a podtrhuje atmosféru. V otdzce na kritéria
oblibenosti se vyskytovaly odpovédi: téma hry, atraktivni pfib&h, kvalitni zpracovani,
rozvijeni piibéhu hry, pékné zpracovana graficka stranka hry, hezké provedeni, pekné

obrazky, provedeni a baleni, grafické zpracovani. To vSe spada do této kapitoly. Celkem

% Korela¢ni koeficient - 0,32
> Vyjimku tvoii abstraktni hry a velka ¢ast karetnich her.
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to bylo 14% respondentl, pfi€emZ zeny a mladsi kategorie byly €astéji zastoupené. Ve

Skalovém hodnoceni ziskala Atraktivnost legendy a zpracovani primérné 3,33 bodi.

S oblibou se hraji hry zasazené do témat historickych, redlnych, humornych ¢i
fantasy. Naopak prostiedi sci-fi pfitdhne ke hie jen 11% respondentd (vétSinou
mladych). U muzii vedou hry z historie (57%), u Zen humorné hry (56%), mladsi davaji
pfednost fantasy (63%), starsi historii (53%) a lidé bez vysokoSkolského diplomu hraji
nejradsi humorné hry (61%).

Oblibené prostredi, do kterého je hra zasazena
70%

60%

50%

40%
30%
20%
10%

0%

historické realné humorné fantasy = pohadkové sci-fi

Bcelkem BWmui MZeny M mlad$i Mstarsi mVS mneVs

Graf 15: Prostiedi hry

5.4.8 Vitézstvi
Vétsina stolnich her je zaloZena na soupefeni a cilem hry je vyhrat. Piesto tispéSnost ve
hte hraje jen maly vyznam pfi hodnoceni oblibenosti. Diivodem mize byt skutecnost, ze
hra, kterou pfili§ Casto vyhravam, ztrati napéti a omrzi. Vzhledem ke vSemu vyse
popsanému bych se ale spiSe ptiklanéla k vysvétleni, Ze lidé hledaji ve stolnich hrach

hlavné radost, zdbavu, dobrou spolecenskou atmosféru a oddych.

Primérné byla uspésnost ve hie na Skale od 1 do 5 hodnocena jen 2,09, vyrazné

vybocuje jen skupina mladych, ktefi ji ocenili primérné€ na 3,53.

Dilezitost faktoru UspéSnosti souvisi s tim, zda se lidé vnimaji jako velmi

vvvvvv

vvvvvvvvvvvvv

%8 korela¢ni koeficient 0,31
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hry zalozené na strategii a ne na néhod&.”® Castecnd spolu také souvisi to, ze

sout&ziv&jsi 1idé hraji v priméru stolni hry &ast&ji.®°
Z grafu 16 je dobife patrné, Ze za soutézivéj$i se pokladaji muzi, nez Zeny.
’ ;oo roo v Vv wevr vr v vs61 v ;s v
V ostatnim porovnani jsou mirné soutézivéjsi starsi, nez mladsi™™ a vysokoskoléci, nez

ostatni.

Jsem velmi soutézivy/a?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

celkem
mufzi
ieny
mladsi
starsi

VS

ne V§

BurCité ne MspiSene Manianoanine MspiSeano Murdité ano

Graf 16: SoutéZivost respondentt

5.4.9 Ostatni aspekty oblibenosti
Na otazku po kritériich oblibenosti se objevily jesté dalsi odpovédi. Vzhledem k jejich
mensi Cetnosti je uvadim souhrnné. Rozvoj fantazie a kreativity uvedlo 8% dotazanych.
Déle se objevily odpovédi: nové poznatky; rozvoj mozku; podpora vynalézavosti,
taktiky a logiky; rozvijeni dovednosti (slovnich, obratnosti, vynalézavosti, logického
mysleni, empatie, postfehu) ¢i znalosti. Pfi Skalovém hodnoceni vysSla primérna
hodnota pro uceni se né¢emu novému 3,19. VEtsi diiraz na uceni ptitom kladou starsi (u
nich byl primér 3,53 oproti 2,75 u mlad$ich). Pravdépodobné je to dané také tim, ze
starSi generace hraje Casto s détmi a oc¢ekava od stolnich her vzdélavaci efekt na své

deéti.

7% dotazanych si cenilo originality, 4% uvedla, Ze je pro né diilezité, aby hra

meéla spad, 3% za dulezity aspekt povazovala pocet hraci a 2% jasnost pravidel.

% korelagni koeficient 0,30

80 korelagni koeficient 0,19

®1 To je piekvapivé, vzhledem k tomu, jakou diilezitost davaji mladi pfi posuzovani oblibenosti usp&snosti
ve hie.
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6 Konkrétni hry
V tvodu dotazniku jsem zatadila otdzku na konkrétni oblibené stolni hry. Zvolila jsem
ji pro navozeni atmosféry a pro lepsi ptedstavu - pokud hra¢ odpovidal na nékteré dalsi
(spiS abstraktnéjSi) otazky, mohla mu pomoci piedstava né&jaké konkrétni hry. Pro

zajimavost zde uvedu nejCastéji uvadéné hry.62

Nejobliben¢jsi hrou byl zvolen Dixit (20 hlasti), za nim se umistily hry Osadnici
z Katanu a ¢lovéce, nezlob se (po 19 hlasech) a na pomyslném tfetim misté aktivity (16
hlast). Dalsi Castéji uvadéné byly: karetni hry obecné (15 hlast), Carcassonne (11
hlasii), pexeso (11 hlasit), dostihy a sazky (9 hlasii), Dobble (8 hlasii), Sachy (7 hlast),
scrabble (6 hlasii) a Ticket to ride (6 hlasii). Je tedy vidét, ze oblibu maji rizné typy her

s riznym podilem nahody a interakce. Kazdy si najde svoje.

Kdyz rozebereme oblibenost jednotlivych her podle pohlavi, potvrdi se vySe
zminéna tendence, ze muzi preferuji strategické hry, zatimco pro Zenu je vice dulezita
atmosféra pfi hie a staci ji jednodussi pravidla. U muzii vede hra Osadnici z Katanu se
14 hlasy a druha je Dixit s 8 hlasy, zatimco u Zen je tésné€ za sebou ¢lovéce, nezlob se

(13 hlasti), Dixit (12 hlast) a aktivity (11 hlast).

%2 Celkem uvedli respondenti 94 riiznych her.
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V této praci jsem se zabyvala stolnimi hrami a postojem lidi k nim. V Gvodu jsem
s pomoci né€kolika definic z riznych oborii a sméra hledala spole¢né znaky her. Mezi
hlavni bych zatadila ur¢itou casovou a prostorovou uzavienost a ohranic¢enost, oddéleni
od redlného zivota. Dilezita je také pfitomnost pravidel, kterd dévaji hie smysl a
paradoxné pomahaji rozvijet tvotivost. Jednotlivé definice se ale neshoduji v pojeti cila
hry. Nékteti vidi smysl ve hie samé a mluvi o bezacelnosti, jini ji pfipisuji velky

vyznam pii rozvoji vSech slozek osobnosti.

Vzhledem Kk tomu, Ze cilem mé prace bylo sledovat hru dospélych, snazila jsem
se popsat vyznam hry v dospélosti. Autofi publikaci, ze kterych bylo pro tuto praci
¢erpano, vsak popisuji predevsim vyznam hry v détském véku a dale pouze konstatuji,
ze v dospélosti ma hra také velky vyznam, pfipadné vidi jeji roli pouze v rekreaci.
Z tohoto vybocuji Bakalai a Hermochova, ktefi se svymi knihami psychoher, resp.
interak¢nich her vytvofili nastroj pro rozvoj socialnich dovednosti, ptip. kompetenci
K ueni. Dale jsem popisovala stolni - deskové a karetni hry. Navrhla jsem nové tiidéni
podle typt her na strategické, abstraktni a logické, védomostni, party hry, postiehové,
zavodive, kooperativni a klasické karetni. V dalsi kapitole jsem se zminila o proZitcich a
o tom, jak mohou prozivané emoce ovlivnit kognitivni procesy - pamét’ a pozornost, ¢i
rozhodovaci procesy. Dukladné jsem popsala fenomén flow - zaujeti a ponoteni se do
¢innosti - které se pii hrach Casto vyskytuje. Zatadila jsem kapitolu o dileZitosti
autentickych prozitka, kterych je v moderni spolecnosti nedostatek a které si lidé
doptavaji 1 prostfednictvim stolnich her. Tato skuteCnost a také touha po spole¢nych

zazitcich vede pravdépodobné v posledni dob¢ k velkému nartstu obliby stolnich her.

V praktické ¢asti me zajimala konkrétni data tykajici se obliby her. Zjistila jsem,
ze nejdilezitéj$i faktor pii hrani je zédbavnost a moznost prozivani Casu s blizkymi
lidmi. Nejlépe si vedly party hry, které jsou na tomto zalozené. Nejcastéji prozivané
emoce pii hfe jsou radost, zabava, ale i napéti, nebo uvolnéni. Tyto prozitky se mohou

navzajem stfidat ¢i prolinat.

Za velmi dulezitou lidé pokladaji radost pii hie. Oblibu ale ovliviiuje i to, jakou

roli ma ve hie nahoda, ¢i jak je hra zpracovana (ndmét 1 provedeni).
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Na prvni pohled je v souvislosti s hranim stolnich her zfejmy rozdil mezi zenami
a muzi. Pro Zeny obecné je dulezitéjsi spolecensky aspekt hry, rady se pii hie bavi a
staci jim jednodussi hry, nejlépe party hry. Muzi kladou vétsi diraz na herni princip.
hrani se vénuji o néco Castéji, nez Zeny. Témto charakteristikam také odpovidaji
nejoblibengjsi hry - Zeny nejcastéji uvedly hru Dixit (party hra, kde hraje velkou roli
fantazie a komunikace), zatimco u muza zvitézila hra Osadnici z Katanu (budovatelska

strategie).

Rozdil mezi mladSimi a starSimi hraci byl také patrny. StarSi vice podtrhuji
atmosféru pfi hie a moznost hrani riiznych v€kovych skupin spolecné. Obecné znaji
mensi mnozstvi her a Castéji davaji prednost tém klasickym. Kladou také o néco vétsi
diiraz na roli uceni pii hie. MladSim zélezi vic na vitézstvi, piestoze se nepovazuji za
vice soutézivé nez ostatni. Maji rad€ji moderni hry - strategické a party hry. Davaji

pfednost hram, které jsou zasazeny do prostfedi fantasy.

Pti rozdéleni skupin podle vzdé€lani byly rozdily malé. Vysokoskolakiim vice
zalezelo na podilu ndhody a strategie a ostatnim na principu hry. Druhd skupina také
Castéji uvadela klasické karetni a abstraktni hry. Rozdily mezi témito skupinami ale
nelze povazovat za piili$ relevantni. Vzorek respondentti byl vzhledem ke vzdélani dost
nevyrovnany. Obsahoval velké mnoZstvi respondentli s vysokoSkolskym, popt. vy$Sim

odbornym vzdélanim.

Celkove se jevi jako piekvapivé, Ze pfi hrani stolnich her ma velmi malou vdhu
vitézstvi, ale o to vétsi atmosféra pii hie a prozitek libych pociti. To také doklada

pomérné velkd oblibenost kooperativnich her.

Stolni hry maji velky potencial pro vyuziti v pedagogice volného casu. Jsou
oblibené napfi¢ riznymi skupinami, proto je lze dobfe pouzit 1 pro heterogenni vékové
¢1 socidlni skupiny. Pomahaji pifi socidlnim uceni, podporuji kreativitu, mysleni a
procvicuji celou fadu dovednosti. Zpravidla bavi i ty, ktefi v nich nejsou tolik uspé&sni -
tim, Ze umoziuji prozivat zaujeti a nadSeni ze hry jako takové (na atraktivnosti jesté
pfidava zajimavé téma a pékné zpracovani herniho materidlu). Pedagog volného €asu

nejvice oceni pestrou nabidku rtiznych kooperativnich a party her
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Priloha 1: Dotaznik

Cely dotaznik je k nahlédnuti na odkazu

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScoHgE2NLCOz1avrCzNUfCrD4zBmiEH
EKWFogQLqC4zit7z Q/viewform.

Pro ptfedstavu ptikladam nize ukézky ¢asti dotazniku.

Jak asto hrajete stolni hry? PTi porovnavani oblibenosti her je pro mé dilezité:

) témé&f denné

W této Casti se zamyslete, jak jsou pro Vas dileZité jednotlivé aspekty stelnich her pfi
~ slespod jednou tjons hoﬂ‘l:lol:.el'll jejich obllbenosl!. o . ’ o
MNa Skadle od 1 do 5 vyberte, jak moc o vas jednotliva tvrzeni vypovidaji

(O alespofi jednou za mésic
O alespofi jednou za plil roku délka trvani hry

(0 méné Easto 1 2 3 4 5

Nenf to pro mé Je to promé
k C @] ) @] O "

vibec dilezité velmi dilezité
Proé hrajete stolni hry?

) kvilli hife jake takevé (Iibi se mi herni princip, zplseb uvaZovdni) slozitost prawdel

1 2 3 4 5

) kvilli stmosféfe, kterd pfi hie vznikd (zdbava, napéti._)

Nenfto pro mé Je to pro mé
3 je to dobry zplseb, jak travit Cas s rodinou, prateli viibec dilesité O O O O velmi dille3ité

rdd/a vyhrévdm
herni princip

1 2 3 4 5

Nenfto promé Je to promé
F O O O o O "

viibec dilezité velmi dilezité

a
J wypln&ni volnéhe Easu
3

Jiné:

Jaka je vage obliben3 hra? (miZete napsat i vice her)

atraktivnost legendy a zpracovani

- - . e gl - 1 2 2 4 3
Napiste, jaka kritéria jsou pro vés ddleZita pfi posuzovani

oblibenosti hry (tedy, jaké vlastnostiji &ini pro vas oblibenou). Menito pro mé

O ') 0] O Je to pro mé

Ee adnauk viibec dile#ité velmi dileité
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Piiloha 2: Popis méné znamych her zminénych v praci

Agricola - kazdy hrac této deskové hry predstavuje sedlaka, budujiciho si svou farmu,
cilem je pomoci akei co nejkomplexnéji rozvinout rostlinnou i zviteci produkci,
vybudovat diim a rozsifit rodinu, zaroven je potieba ziskavat dostatek jidla a

surovin na stavbu

Arkham Horror - pomérné slozitd a dlouha hra obsahujici velké mnozstvi herniho
materialu, je protknuta hororovym pfibéhem na motivy knih H. P. Lovecrafta,

hréaci se spole¢né snazi zachranit mésto pred ptiSerou

Cesko - cilem hry je spravné odpovidat na otdzky z riiznych tematickych okruhti, coz

umoznuje posouvat figurku po hracim planu

Diplomacie - kazdy hra¢ této hry predstavuje vladce jedné evropské velmoci, ktery se se
svou armadou snazi ovladnout cely kontinent pomoci taktizovéani a vyjednavani

spojenectvi s ostatnimi hraci

Dixit - hraci popisuji karty se surrealistickymi obrazky, cilem je popsat kartu vzdy tak,

aby ji poznal alespoi jeden dal$i hrac, ale ne vsichni

Dobble - hraje se s malymi kulatymi kartami, pfi¢emz na kazdé dvojici karet je pravé
jeden shodny symbol, body se ziskavaji za nejrychlejsi objeveni téchto shodnych

symboll

Fantom - zvlaStnosti této hry je, ze jeden hra¢ (fantom) hraje proti vSem ostatnim
(detektiviim), detektivové se pohybuji figurkami po herni desce predstavujici
plan mésta a snazi se vypatrat a dopadnout fantoma, ktery jim unikd a objevuje

se jen kazdé paté€ kolo

Gomoku - deskova varianta piskvorek, pokladaji se pfi ni kameny na herni plan, oproti

piskvorkdm je v§ak omezena mensi plochou desky

Jungle speed - tato hra obsahuje karty s velmi podobnymi symboly, cilem hry je
rozpoznat shodné symboly, v¢as zareagovat a diky tomu se postupné zbavovat

karet

Kryci jména - hra, ve které spolu soupefi dva tymy hradcl a snazi se pomoci asociaci

napoveédét a uhodnout dana slova - jména tajnych agentt, ktefi patii jejich tymu
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Mlynek - hraci pokladaji své kameny na desku 3*3 pole a posunuji s nimi, cilem hry je

zabranit protihra¢ovym kameniim v pohybu

Small World - deskova hra, jejimz cilem je ovladnout se svymi narody co nejvétsi

uzemi

Ticket to ride - cilem této deskové hry je vytvofit na mapé zelezniéni sit’ tak, aby

propojila pozadovand meésta, kazdy ma ale za ukol propojit jind mésta

Vrhcéby - dva hraci stfidavé hazeji dvéma kostkami a podle poctu hozenych ok
pohybuji kameny po hraci desce, cilem je vyvést kameny ven z herniho planu
jako prvni, za ur¢itych podminek je mozné posilat kameny protihrae zpét na

zacatek, proto je potieba taktizovat, kterymi kameny tdhnout
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Abstrakt

VYHNANOVSKA, M. Analyza oblibenosti stolnich her. Ceské Budgjovice, 2017.
Bakalaiska prace. Jiho¢eska univerzita v Ceskych Bud&jovicich. Teologicka fakulta.

Katedra pedagogiky. Vedouci prace R Mackd.

Kli¢ova slova: hra, stolni hra, deskova hra, kritéria oblibenosti, prozivani, flow,

spolecensky aspekt hry, soutézivost

Prace se vénuje tématu hrani stolnich her u dospélé populace.

Definuje hru, vymezuje jeji formalni znaky a popisuje jeji vyznam v pribéhu
zivota. Podrobnéji Se zabyva fenoménem stolnich her (deskovych a karetnich) a

predklada jejich kategorizaci. Seznamuje Ctenafe se svétem hernich nadsenci.

Ve druhé c¢asti je vénovana pozornost psychologickému hledisku hrani, zejména

socialnimu aspektu her, soutézivosti a problematice flow.

Praktickd cast obsahuje analyzu jednotlivych kritérii, kterd vedou k oblibenosti
stolnich her. Na zaklad¢ dotaznikového Setfeni prace popisuje motivaci hraci, prozitky
pfi hrani a faktory, které vedou k oblibeni si jednotlivych her. Porovnava rozdily mezi

skupinami respondentt (rozdélenymi podle véku, pohlavi, ¢i vzdélani).
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Abstract

Analysis of the popularity of tabletop games

Key words: game, tabletop game, board game, factors od popularity, experience,

flow, social aspect of gaming, competition
This thesis describes tabletop games and the game-playing among adults.

The work starts with an introduction of play, its formal characteristics, and the
importance of playing throughout one's life. A special focus is given to board games and
card games. | provide taxonomy of these games, as well as an introduction to the world

of adult game fans.

The second part of the thesis describes the phenomenon of playing from the
psychological point of view. | give a special consideration to the social side of gaming,

competitiveness, and to the game flow.

The practical part of the work analyzes factors which contribute to the popularity
of individual games. It focuses on the gamer's motivation towards the gameplay, and the
experiences provided by a particular game. Results of a questionnaire are discussed, as
well as the differences between groups of respondents as determined by age, sex, and

the level of education.
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