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Uvod

Deskové hry se v posledni dob¢ stavaji ¢im dal popularnéjsimi. Stavaji se dalsi moznosti,
jak 1lidé travi svij volny ¢as. Toto téma a jeho zkoumani je velice dulezité. Po dlouhou
dobu byly deskové hry vnimany jen jako zplsob zdbavy. V posledni dobé se ovSem
zaCinaji objevovat prace ukazujici vyznam deskovych her pro rozvoj clovéka ¢i pro
pedagogiku. Toto téma jsem si vybral, protoze jsem zalozil pfed nékolika lety klub
deskovych her a v§iml jsem si, Ze postupem ¢asu jsem ja i moji spoluhra¢i mnohem
snadngji fesili problémové situace. Moji motivaci je zjistit vice o tomto tématu a pokusit
se 1 ostatnim poskytnou vhled do této problematiky.

Cilem prace je ukazat rozvojovy potencial deskovych her vzhledem k rozvoji
kompetence k feSeni problému. V teoretické ¢asti shrnu dosavadni vyvoj a stav této
problematiky. Teoreticka ¢ast bude slouzit téz jako opora, na niz postavim sviij vyzkum.
Pfi ném pouziji metody kvalitativniho vyzkumu, konkrétné polostrukturovany rozhovor,
ktery pomoci obsahové analyzy pievedu do kodovaci tabulky, z niz budu sepisovat
zavery. Struktura prace bude zaCinat vymezenim pojmu kompetence a kliGové
kompetence, nasledovat bude kapitola vyuziti hry pii rozvoji kompetence k feSeni
problémti a v posledni ¢asti budou predstaveny jednotlivé deskové hry.

V této praci budu Cerpat piredevsim z teorii Johna Deweyho, jez bude slouzit jako
primarni zdroj informaci. Jeho teorie nasledné doplnim dal$imi autory, ktefi se zabyvali
fazemi feSeni problémui, jimiZ jsou Stein a Hayes, Stenberk, Jedli¢ka a dalsi. K napsani

kapitoly o0 vyznamu hry vyuziji pfedevsim autory Finka, Huizinga a Calloa.



1 Vymezeni pojmu kompetence a klicové kompetence

1.1 Definice pojmu kompetence a kli¢ové kompetence

Setkavame se S pojmovou nejednoznacnosti vychazejici z rizného piekladu. Slovo
,competence* je z anglictiny do Cestiny prekladano jako schopnost, zruénost, kvalifikace,
téz jako kompetence, pfislusnost, pravomoc. Né&émecky odpovidajici pojem
,»ochlussekqualifikatoen je do cestiny piekladan dvéma zpusoby, a to jako klicové
kompetence a jako klicové kvalifikace. Skupina odbornikii v ramci Evropské komise
doporucila pouzivat jednozna¢né uzivani pojmu ,,key competenties”, které oznacuje
klicové kompetence jako soubor védomosti, dovednosti a postoji.*

Legislativni dokument Ramcovy vzdélavaci program pro zdkladni vzdélavani (dale
jen RVP ZV) definuje klicové kompetence jako ,,souhrn védomosti, dovednosti,
schopnosti, postojit a hodnot duleZitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdého clena
spolecnosti. Jejich vybér a pojeti vychazi z hodnot obecné prijimanych ve spolecnosti
a z obecnée sdilenych predstav o tom, které kompetence jedince prispivaji k jeho
vzdélavani, spokojenému a uspesnému Zivotu a k posilovani funkci obcanské
spolecnosti.

Aby mohl c¢lovék v dnes$ni spolecnosti byt UspéSnym, musi byt dostatecné
kvalifikovany. Z tradi¢niho pohledu je kvalifikace definovdna staticky. Je zamétfena
na obecnou pfipravu na praci a na praxi. Pokud se vSak piiklonime k modernimu pojeti,
miizeme pohled na kompetence vnimat komplexnéji, a to jako pfipravenost vykonavat
stanovenou c¢innost na urovni ocekavanych limitd. Tato kompetence je zaméiena
na kreativitu, piizptsobivost a budoucnost.?

Kli¢ové kompetence miizeme v RVP ZV nalézt oddé€leng, ale musime je vnimat jako
vzajemné se podporujici, prolinajici. Vzhledem k jejich multifunkcionalité musi veskery

vzdélavaci obsah i aktivity, které ve §kole probihaji, pfispivat k jejich rozvijeni.?

1 Srov. VETESKA, J., a TURECKIOVA, M. Vzdélavani a rozvoj podle kompetenci, s. 17.
2 Ramcovy vzdélavact program pro zdkladni vzdélavani (déle jen RVP ZV), s. 10.

3 Srov. CHADT, K., KOURIL, L. a PECHOVA, J. Art of creativity, s. 7.

# Srov. RVP 2V, s. 10.



74k by si mél osvojit:

kompetenci K uceni,

- kompetence k feseni problémd,

- kompetenci komunikativni,

- kompetence socidlni a personalni,
- kompetence obcanské,

- kompetence pracovni.®

Vyznam slova kompetence miizeme vnimat v mnohem sifeji, pokud pojem spojime
ve vztahu schopnosti vykonat praci nebo k tomu, aby kompetentné délal svoji praci.
V prvnim pojeti odkazuje na jedine¢nost lidského potencidlu (kompetenci) a druhém
na oblast chovani ¢&i k jeho osobnosti (kompetentnosti).®

Vzhledem k vyse uvedenym souvislostem mizeme ke klicovym kompetencim uvést,
ze: ,,Souhrnem kompetenci a spolupusobenim socialni, viastni a metodni kompetence
dospéje jedinec k optimalni jednaci kompetenci, jejiz projev muze byt v jednotlivych
oblastech individudlné rozdilny,” a ze ,,pomoci vyvinutych kompetenci je ve stejny
okamzik vykonavan velky pocet reakct a funkci, které slouzi k prekonavani problémii nebo
K pruznému prizpiisobeni se zméndm, resp. pozadavkiim, se kterymi se jedinec setkdvd
V pritbéhu Zivota.”

Autor Beltz a Siegrist uvadéji definici, ktera ma stejné vyznéni, ale jeji zaméfeni jde
vice do hloubky s piesahem do dospé€losti. Definuje klicové kompetence jako ,,znalosti,
schopnosti a dovednosti, s jejiz pomoci jde Vv daném okamZiku zastdvat velky pocet pozic
a funkci, které jsou vhodné ke zvladani problémii celé rady vétsinou nepredvidatelné
se ménicich pozadavkii v pritbéhu Zivota “® Miizeme tedy ziskavani kli¢ové kompetence
oznacit jako zplisob rozvijeni osobnosti. Kompetentni jedinec dokaze reflektovat nové
zpusoby jednani a vybrat z nich ty nejvhodnéjsi. Skrze kompetenci pfijima ¢loveék
celozivotni vyzvu, aby byl pro néj zivot u¢enim a uceni zivotem. Vzdélavani vede jedince
k tomu, aby dokazal, co se naucil, nejen vyuzivat, ale také pretvaret. Ma moznost reagovat

na situaci, vhodné se ji ptizpusobit, vzajemné propojovat znalosti a dovednosti. Aby byl

5 Srov. VETESKA, J., a TURECKIOVA, M. Vzdélavdni a rozvoj podle kompetenci, s. 19.
6 Srov. Tamtéz, s. 20.

" Srov. Tamtéz, s. 17.

8 BELZ, H., a SIEGRIST, M. Klicové kompetence a jejich rozvijeni, S. 174.
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¢loveék pfipraven k uceni, musi rad pfijimat nové poznatky, kriticky myslet a reflektovat

sviij zivot.®

osobni + pracovni
zkudenosti

védomosti

dovednosti

,
v oboru “ Vs
FORMALNI = | PROFESNI _|_ KLICOVE
KVALIFIKACE | g | KOMPETENCE KOMPETENCE
I zkudenosti ‘

neformalni kvalifikace

Obr. 1: Nové pojeti kvalifikaci zalozenych na ziskavani kli¢ovych kompetenci

Zdroj: VETESKA, J., a TURECKIOVA, M. Vzdéldavani a rozvoj podle kompetenci, s. 22.

1.2 Kompetence ve vzdélavani dospélych

Diivodem, pro¢ je dban takovy diraz na celozivotni vzdélavani, je, Ze nasSe znalostni
spolecnost vyzaduje, aby si jeji ¢lenové osvojovali stdle nové kompetence. V téchto
souvislostech chapeme celozivotni uceni jako soubor vzdé€lavacich aktivit, které maji
za cil rozvoj znalosti, dovednosti a kompetenci Clovéka, celozivotni vzdélavani zaroven
umoznuje osobni, profesni riist.

Vzdélavani by tedy mélo vést k rozvoji potencidlu ¢lovéka. Je prfevazné zaméteno
na kultivaci ¢loveéka. Ta vede od hor§iho k lepSimu, od niz$iho k vy$§imu. Pro uceni,
aby se Clovek Uspésné vzdélaval, je dulezity zajimavy obsah. Celkovy proces udeni
a vzdélavani je ovlivnén spravnou strukturovanou formou vzdélavani. Dalsi dileZitou
proménou, kterd ovliviiuje tento proces, je schopnost zvladnout dynamiku a schopnost
predavat a ovliviiovat vyvoj vzdélavaciho procesu. Ale ani nejdokonaleji vymyslena
forma vzdélavani nebude funkéni, neni-li pribézné upravovana situaci a ucastnikim.

Z vyse uvedeného vyplyva, ze funkéni zpisob vzdélavani dospélych mizeme definovat

9 Srov. BELZ, H., a SIEGRIST, M. Klicové kompetence a jejich rozvijeni, s. 174-175.
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jako zamérny postup, ktery nevznika Spatnym definovanim smyslu, obsahu i formy
vzdélavani nebo nedostate¢ného pochopeni tidastniki.

Uz jsme naznacili Ze nase spolec¢nost klade svym ¢lentim vysoké naroky na rozvoj
generickych a profesnich kompetenci. Na tuto skutecnost je kladen ¢im dal vetsi duraz
a tato sféra se stava ¢im dal tim dulezitéjsi oblasti v zivoté ¢lovéka. Je feSena v ramci
spolecensko-védnych disciplin. Problémem je, Ze stale v ramci edukacénich véd pretrvava
vykonové paradigma. Veliky diraz je zaméfen na vysledky, které jsou nejvice
piipodobiiovany ke znalostem, dovednostem. Asi nejvhodnéjSich moznosti je uchopit
je jako souhrn procesti a nastroji, které jsou aplikovany v raznych edukacnich
a vzdélavacich strategii. Tyto skutecnosti 1ze uchopit riznymi zptisoby, ale vzdy by mély
plnit celistvy prvek v Zivoté jedince, ktery pojme celoZivotné uceni jako komplexni

celek.

1.3 Problematika vzdélavani dospélych

Vzdélavani dospélych je tieba zatadit do urcité¢ho spolecenského kontextu, ktery nam
ujasni, v jakym mezich se pii celozivotnim vzdélavani pohybujeme. Je nutné si uvédomit,
ze jako lidé jsme od nepaméti byli vystaveni nebezpecim, jezZ nam pomahala piekonat
nase schopnost vitézit, tzn. fesit problémy v nas prospéch. V dusledku toho jsme se stali
pievladajicim druhem, jenz svym piiinénim ovliviiuje jiné. Méni svét kolem sebe, nici
piirodu, ale zaroven jiné druhy ziskaji sviij prostor k Zivotu. Clovék byl v priibéhu ¢asu
pod uréitym tlakem ovliviiujicim pohled jeho i spole¢nosti na tspeSnost a celkovy
vyznam vzdélavani s dirazem na kompetence.*?

Dochazi ke zmenSovani zivotniho prostoru. Kazdy ¢loveék Zije zrychlené, aby udrzel
krok s nasim globalizovanym svétem. Clovék si viak pfivykl utrzkovitosti, jako kdyz
pfepiname kanaly na televizi. Dé¢lat véci poradné a zachovat stalost naSeho pocinani
se pro nas stalo neznamym. Clovék Zije piitomnosti a nez aby hled&l vpied, upina se spise
Kk minulym udalostem a budoucnosti se boji. V naSem svété prevazuje mnozstvi nad
formou. Vitézi kvantita nad kvalitou. Jsme obklopeni obrovskym mnozstvi nestalych
a netrvanlivych, pomijivych véci. Forma uUtrzkovitosti pronikla do hmotného svéta

a Clovek si zapomnél tvofit K vécem vztah. Prave tato neschopnost se promita ve vztahu

10 Srov. PLAMVI’NEK, 1. Vzdélavani dospélych, s. 32-33.
' Srov. VETESKA, J. Kompetence ve vzdélavani dospélych, s. 33.
12 Srov. PLAMINEK, J. Vzdélavani dospélych, s. 47-48.
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k lidem, potamo k sob& samému. Uspéch formy pifed obsahem je jednou z &asti
problematiky sou¢asného vzdélavani dospélych.™

Miroslava Dvotékova v knize Andragogika a vzdélavani dospélych urcila bariéry,
jez sté¢zuji dospélym lidem své vzdélavani. Prvni oznacila jako bariéru situacni. Ta souvisi
S dne$nim stavem ve spole¢nosti, a to zejména v oblasti financi, napi. dojizdéni, nakup
studijnich pomiicek, zajisténi hlidani déti, zavazky vyplivajici z prace atd. Druhou
oznacila jako bariéru instituciondlni znemoznujici vzdélavani dospélych z divodu
velkému mnozstvi Casu, ktery musi studiu vénovat, napf. neptiméieny rozvrh, velky
diraz na dochazku €1 poZzadavky na studenta. Posledni oznacila jako bariéru dispoziéni,
jez je zamétena na pohled na sebe samotného jako studenta, zahrnujici ndzor, Ze je moc
stary na studium, s ¢imz je spojena mala sebeduvéra ve vlastni schopnosti ¢i znechuceni

ze $kol.*

1.4 Rozvijeni klicovych kompetenci

Je dulezité si uvédomit, kdy a jak je mozno kompetence rozvijet. Tato problematika
nebyla dostatecné vyfesena. Klicové kompetence by se mély rozvijet pievazné
ve formalnim vzdélavani. Samotné klicové kompetence vSak nejsou rozvijeny pouze
ve Skole, ale téZ v piirozeném socialnim prostiedi. Kompetence chapeme jako zptsob
zvladani situaci, ale chceme-li je povazovat za uspésné, musime je =zakladat
na vystihovani klicovych probléma a jejich feSeni. Samotnd zpusobilost, zaloZena
na poznani strukturalnich dovednosti mezi uz zazitymi situacemi a novymi, vede

K Gispésnému zvladani situaci.t®

1.5 Kompetence k ieSeni problémi
Abychom mohli definovat, co je kompetence k feSeni problémd, je nezbytné si vyjasnit

zakladni pojmy, které s timto tématem souvisi.

1.5.1 Mpysleni
Mysleni je proces, ktery vede k feSeni problémi. Ty jsou dvojiho druhu: jednoduché

(napt. co je zidle), nebo vychazeji z ur€ité ¢innosti (napf. zda mam koukat na film, nebo

13 Srov. PLAMINEK, J. Vzdélavani dospélych, s. 48-51.
14 Srov. DVORAKOVA, M. a SERAK, M. Andragogika a vzdélavani dospélych, s. 122-123.
15 Srov. Orbis scholae, s 48-49.
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radéji psat diplomovou praci). Pfi feSeni téchto probléml pouzivame charakteristiky,
které jiz mame naucené, zazili jsme je v podobné situaci. Pojem mysleni Ize téz definovat
jako proces chapani a definovani problémd, nebo jako zptisob usporadavani vztahti mezi
predméty, tzn. pojmy. Pojmy maji vice forem, nejcastéji je délime na formalni
a piirozené.'®

Mysleni slouzi téz k vytvafeni a ptetvareni novych informaci slouzicich K poznani
a feSeni problémi. Autor John Dewey?’ definoval teorii funkcionalistického pojeti
mysleni. Podle n€j je mySleni zpisobem vytvareni a ovéfovani hypotéz, jez ziskdvame
experimentalni i logickou cestou. Né&jaké véci piijimame rozumoveé jako pravdépodobné
¢i nepravdépodobné a vytvorené hypotézy pouzivame k feSeni problémi.. Dewey mluvi
o ,,reflexivnim jednani* a ,,hypotézach feseni problémut‘.

Mysleni lze rozdélit do riznych kategorii, a to na mysleni konkrétni, nazorné
a abstraktni. Konkrétni mysleni je spojeno s konkrétnimi predméty, jez vyuzivame.
Souvisi s vnimanim a koordinaci vjemu a motoriky. Je propojeno se viemi rukodélnymi
Cinnostmi a je podminkou femeslnické zdatnosti. Mysleni ndzorné je zalozeno
na principu manipulace se znalostmi, které¢ aplikujeme na celek. Jedna se o typ mysleni,
v némZ nejprve rozebereme jednotlivé moznosti a az poté je prakticky aplikujeme.
Mysleni abstraktni je zalozeno na podobném principu jako nazorné. Nejedna se piimo
o vybavovani objekti, ale je zalozeno na abstraktnim poznani pojmu, jako napiiklad
rovnice nebo superego. Zaklada se na modelech, schématech a propoétech.®

Jiny vhled poskytuje nasledujici rozd€leni. Mysleni konvergentni se uskuteciuje
vramci piedem daného a sméfuje k jednomu cili. Mysleni divergentni je zalozeno
na pozivani vice metod. Pfevazné se jedna o postupy, jez se zaklddaji na tvofivém
zplsobu mysleni ve vztahu k feSeni problému.*®

Tteti ptistup, ktery dopliiuje vySe uvedené, je zalozen na kognitivni psychologii
definované autorem J. Brunerrem. Pti analytickém mysleni rozdélime feSeni problému
na mensi celky a ty analyzujeme. Oproti tomu je intuitivni mysleni otevieno nahlym
napadum, tzv. ,,Aha zazitkim®“. Je zaloZeno na expertnich znalostech, kdy jsme schopni

urcité useky uvazovani vynechat a piejit do dalsi faze.

16 Srov. RUISEL, |. Zdklady psychologie inteligence, S. 54-55.
17 Srov. NAKONECNY, M. Lexikon psychologie, s. 89-93.

18 Srov. HELUS, Z. Uvod do psychologie, s. 109.

19 Srov. Tamtéz, s.110.

20 Srov. Tamtéz.
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Mysleni ma tfi urcujici funkce, a to analyzu, syntézu a hodnoceni. Pii feSeni
problému vyuzivame vSechny z nich. Jsou urcujicim faktorem, jenz se vyznamnou mérou
podili na dil¢im uspéchu.

Analyza se vztahuje K postupnému logickému uvazovani vyuzivajici dedukci
aindukci. V piipade dedukce néco odecitame. Je to postup, v némz dochazime K platnym
zavéram pomoci znamych informaci. Postupujeme od obecného ke konkrétnimu. Indukce
je presnym opakem. Odvozujeme platnost na zakladné pozorovani konkrétnich situaci.?!

Syntézu l1ze chapat jako metodu, pii niz skladame véci k sob¢, aby do sebe zapadaly.
Je to opacny zplsob mysleni vici analyze. Pii syntéze Casto pouzivame predstavivost.
Umoznuje pracovat s obrazy tak, aby z &asti vznikl celek.??

Hodnoceni vyuzivame jako prostfedek ke stanoveni kritérii. Od hodnoceni uspéchu
po posuzovani lidi. Pfi hodnoceni se vyuzivaji objektivni a subjektivni prvky.
Kazdy ¢lovék ma vrozenou schopnost hodnotit. Samotné hodnoceni, které vyznavame,

je determinovano spole¢nosti, ve niz vyrastame.

1.5.2  ReSeni problému
Uroveii mysleni je uréena hlavné tim, jak G&inné je jedinec schopen fesit problémy.
Ty maji riznorody charakter. Je rozdil, zda feSime, jak vyménit kolo, jaké poridit nové
auto, ¢i jak vyftesit hlavolam. Tyto ¢innosti maji biologicko-fyziologické zaklady
a ve vétSing piipadu probihaji u vSech lidi podobné. V détském véku jsme nuceni se naucit
chodit, ale nikdy se nezvladneme bez vycviku naucit psat nebo hrat na housle. Z toho
muzeme usoudit, Ze schopnost feSit problémy vyplyva z obecnych poznavacich
schopnosti, které vyuzivaime na neohrani¢ené penzum oblasti.?

Abychom si uvédomili, co vS§e pojem feSeni problémt nabizi, je nutné si vysvétlit,

co je problém.

1.5.3 Problémova situace
Clovék ma schopnost fesit problémy. Skrze svoji ¢innost se snazi dosdhnout rovnovahy
mezi sebou a okolim. SnaZi se nelézt rovnovahu mezi predstavami a potiebami, ¢imz

je ve svém Zzivoté nucen fesit riizné situace, protoze nevi, jestli nékteré pro néj dulezité

2L Srov. ADAIR, J. E. Jak se spravné rozhodovat a 7esit problémy, s. 11.
22 Srov. Tamtéz.
2 Srov. RUISEL, |. Zdklady psychologie inteligence, s. 59.

13



potieby zabezpedi i v budoucnu. Tyto situace lze definovat jako problémové. Clovék
vyuzivad védéni predchozich generaci, fesi problémy v radmci spolecnosti, v niz Zije,
a skrze ni fesi své problémové situace. S ohledem na vztah ¢lovéka ke svétu je nutné
si uvédomit a definovat, co je problém a co je problémova situace.

Vyucovani mize fungovat efektivné jen tehdy, pfiblizi-li se co nejvice situacim,
s nimiz se setkdvame v realném zivoté. Pouze v pfipadé, Ze otazka obsahuje veskeré
informace, ji Ize povazovat za problémovou. Ma-li ¢lovék ma fesit problémy, musi védét,
ktera fakta nema k dispozici, a hledat zptisoby, jak je ziskat. Problém nejprve analyzuje
a dopliiuje novymi poznatky, ¢imz zvysuje $anci, ze najde odpovéd’.?*

Problémovou situaci mizeme definovat jako takovou, u niz je dan cil, ale chybi
prostiedky k jejimu dosaZeni. Pro vyfeSeni situace je musime hledat, tedy myslet.?®
Situace vyusti ve vznik nového kontextu, ktery vznika pti analyze novych situaci. Vytvari
se tim nové vazby vztahujici se k mySleni. Abychom si problémovou situaci lépe
piedstavili, je nutné uvést jeji definici.

Rubistejn uvadi: ,, Vychozim bodem myslenkového procesu je problémova situace.
Clovék zacind myslet, kdyz u ného vyvstane potieba néco pochopit. Pocdtkem mysleni
je problém, otazka, udiv, rozpaky, nesrovnalost. Nutnost myslet vznika tam, kde stoji pred
clovekem novy cil, problem, okolnost ¢i podminky cinnosti, kjejiz zvladnuti znamé
prostiedky nepostacuji. Myslent zacina v okamziku analyzovani problémové situace. %8
Okon: ,,Zdci mysli ve §kole zpravidla tehdy, kdyz vice ¢i méné samostatné resi urcité

ulohy, které maji problémovy raz. “?’

1.5.4 Definice problému

Autorka Klickova ve své knize Problémové vyucovani ve $kolni praxi poskytuje vhled
definic riiznych autord, které zde uvedu. Linhart: ,,Pro problém je podstatné, ze v nem
existuje rozpor. “ Rubistejn: ,,Problém obsahuje vzdy néco, CO je V ném obsazeno, ale neni
explicitné vyjadreno. “ Kupisiewicz: “Probléemem je obtiznost teoretické nebo praktické
povahy, ktera vyvold zkoumavy postoj subjektu a vede k obohaceni jeho védomosti.

Vychodiskem je problémova situace, kterd uvadi subjekt do rozpakii a vyvolava pocit

24 KLICKOVA, M. Problémové vyucovani ve skolni praxi, str. 9-11.
25 Srov. NAKONECNY, M. Lexikon psychologie, s. 89-90.

% KLICKOVA, M. Problémové vyucovani ve skolni praxi, s. 13.

27 Srov. Tamtéz, s. 11.
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tezkosti prodchnuti zvidavosti . Okon: ,, Problémem je didaktickd nebo teoreticka obtiz,
kterou zdk samostatné resi svym aktivnim zkoumdnim, usiluje o prekonani obtize, a tim
ziskava nové poznatky a zkusenosti . Duncker: ,, Problém je konflikt mezi pocatecnimi
daty a pozadovanymi vysledky . Pietrasinski. ,, O problém jde vzdy, kdy cinnost subjektu
smeéruje k dosazeni cile, ale cesta neni znamad, takze jeho dosazeni vylucné na zakladé
instinktivnich nebo ndavykovych pochodii neni mozné. Resent problémii spociva v nalezeni
cesty k cili.“?® Ruisel definuje problém jako: ,, situaci, ve které jedinec reaguje v souladu
se svymi internimi nebo externimi pozadavky *“*°

S timto tématem souvisi problematika rozdélovani problémd. Dle autord A. Newella
a H. A. Simona je mozné definovat akademické a praktické problémy. Akademické
problémy se vyznacuji tim, Ze jsou dobie definované, veskeré informace jsou dostupné,
feSeni zahrnuje jednu spravnou odpoveéd’ a neni nutna kazdodenni zkuSenost. Oproti tomu
praktické problémy jsou vétSinou Spatné vymezené, existuje vice spravnych odpovédi
a vyzaduji dal$i informace. Podobnou definici predkladd autor J. P. Guildford, ktery
problémy rozliSuje na konvergentni a divergentni. Konvergentni problémy maji jen jedno
spravné feseni. Do této kategorie pocitame logické, matematické a technické problémy.
Divergentni problémy neomezuji tvotivost jedince, a tak maji vice druhti feseni. Jedna
se 0 jakékoliv problémy od konstrukce letadla po psani knihy.*°

Dle Sternberga se déli na dobfe a $patné definované. K vytesSeni dobi‘e definovanych

problémti vede piima cesta a jsou zalozeny na jasném zpusobu, jak véc vyieSit

vvvvvv

vvvvvv

zpisobem je mozné nalit vodu do hrni¢ku, pokud mame k dispozici jen llanos?+).3!
Obé tyto kategorie neposkytuji dokonalé vysvétleni, ale pomliZou ndm poznat, jakym

zpusobem Clovek fesi problémové situace.

28 Srov. KLICKOVA, M. Problémové vyucovani ve skolni praxi, s. 11.
2 RUISEL, . Zdklady psychologie inteligence, S. 59.

30 Tamtéz, s. 60.

31 Srov. STERNBERG, R. J. Kognitivni psychologie, s. 389.
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1.5.5 Faze ieSeni problému

Americky autor John Dewey v knize Jak myslime definoval zdkladni analyzu
mySlenkového procesu. Na jednoduchych ptikladech ndzorné ukazal, jakym zplisobem
Clovek fesi problémy, a diky tomuto schématu urcil pét logicky na sebe navazujicich

stupiitl.

Problémova situace

Daléi pozorovani a experiment ktery vede

Pociténi obtizi

k pfijeti nebo odmitnuti feseni

Faze resSeni
problému.

Rozvinuti Uvahy o nosnosti
navrhu

Jeji umisténi a definice

Navrh mozZného feseni

Obr. 2: Analyza myslenkového procesu
Zdroj: SINGULE, F. Americka pragmaticka pedagogika, . 94.

Prvni dva kroky mohou splynout v jeden. Potize mohou byt ihned zaméteny
a definovany jako problém. Jindy pfijde nejdiive Sok ¢i jiny nerozpoznany problém,
jenz teprve pozd¢ji vede k definovani problému. Rozdil mezi témito dvéma situacemi
tkvi v pocatku, zda jde o problém nebo zmateni. Ve vSech ptipadech vznika problém
Z rozporu mezi podminkami, jez mame k dispozici, cilem a zplisobem, jak ho dosahnout.
Cilem této fize je dosaZeni shody mezi témito uréujicim podminkami.®?
Jak jiz bylo zminéno, prvni dva kroky, pocit problému a pozorovani, nékdy splyvaji

v jeden. Problém ma sklon jevit se jako néco Sokujiciho, neocekavaného, zvlastniho.

32 Srov. SINGULE, F. Americkd pragmatickd pedagogika, s. 94.
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Pii feSeni je nutné se zaméfit na osvétleni problému nebo objasnéni urcitého jeho rysu.
Rozdil mezi skute¢nym feSenim problému a jen ndhodnym navrhovanim feSeni situace
tkvi v samotné piitomnosti skute¢nosti, Ze vénujeme dostatecné mnozstvi ¢asu vyreseni
problému a nedochazi k nahodilym navrhiim. Podstatou je tedy hledani podstaty
problému pied po¢atkem feseni problém®,

Tteti fazi je navrh mozného feseni. Jsou dvé moznosti, jak jej dosahnout. Prvni tkvi
v tom, ze navrh je skutecnym zakladem, ktery hleda svou odpovéd. Pohybuje se od
néceho, co zndme, co nam je jasné, a konci v nezndmu. Je svym urcitym zpisobem
odvazny. Protoze zavér piesahuje, co je nam zndmo, je to nejisty pokus, u néjZz nemiize
byt zaruCena spravnost, i kdybychom této fazi vénovali veSkerou svou pozornost.
Aby byl tento zpiisob funkéni, je nutné si 0svojit jednani, které je zaroven smelé i opatrné.
Clovék by mél obsahnout penzum a usporadani jednotlivych fakt, které vedou
ke konceptim feSeni. Dalsim zpusobem je, ze navrhované feSeni neni uplné piijato,
ale je v mysli vedeno jako idea, jez ma byt ovéiena. Je vyhodny, kdyz ve fazi navrhu
mozného feSeni pamatujeme na to, ze zdrzime-li nazor ve prospéch rozmanitosti
alternativnich navrhi feseni, dosahneme co nejlepsiho pribéhu.®*

Proces rozvijeni ivah o unosnosti ndvrhu, hledani zavért, se da odbornéji
pojmenovat jako uvazovani. Tak jako idea vychazi z faktt, uvazovani vychazi z urcité
predstavy. Uvazovani ma stejny efekt jako dlouhodobé pozorovani problému. Pokud
piijmeme navrh hned zpocatku, znemoznime podrobnéjSimu pohledu do podstaty
problému. Predpoklady, jeZ jsou zpo¢atku oznaceny jako piijatelné, jsou pii dostate¢ném
sledovani vyrazeny. I kdyz samotna promyslenost hypotézy sméruje k jejimu odmitnuti,
je ziejmé, ze napady, jez se nam zpocatku zdaly nevhodné, se diky uvazovani proméni
ve vhodny zéaklad k rozvinuti ideje. To vytvati podminky, jez rozdilnosti spoji v celek.
Poslednim krokem je samotné piijeti feseni. .

Dal8imi autory jsou Newell a Simon. Pfi experimentu nechali pokusné osoby
pfi feSeni problému mluvit nahlas. Timto jednoduchym zpsobem definovali strategie,

jez pii feSeni problému vyuzivali. Jedna z nich se zaklada na zmenSeni rozdilu mezi

33 SINGULE, F. Americka pragmaticka pedagogika, s. 94-95.
34 Tamtéz, s. 95.
% Srov. Tamtéz, s. 95.
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soucasnou situaci a jejim cilem. Zakladni mysSlenkou je, ze si jedinec vytvoii dil¢i cile,
jez postupné plni, ¢imz se piiblizuje ke splnéni hlavniho cile.*®

Ve skrze shodnou metodou je analyza prosttedkii vedoucich k cili, ale jedna
se o komplexngjsi systém feSeni problému. Jedinec se snazi porovnat soucasny stav
s cilem a nalézt ten nejdilezitéjsi rozdil, jenz vede Kk vyfeSeni problému. Musi hledat
zpusob vedouci k dosazeni diléiho cile. V piipadé, ze by se tak nestalo, néco brani v jeho
vyuziti, vytvofime novy diléi cil, jenz povede Kk vyfeSeni problémové situace. Tato
metoda je oproti prvni vyhodna v tom, Ze se jedna o komplexnégjsi systém a umoznuje
nam fesit celou fadu béznych situaci, S nimiz se denné setkavame.®’

Metody, které jsme vysSe uvedli, jsou velmi obecné. Vyuzivaji se predevSim
v situacich, kdy se jedna o prvni setkani s problematikou nebo doty¢ni spolupracuji
na problému, jehoz obsah je nezndmy. A pravé jejich nejvétsi pfinos vidim v tom,
7e se nezakladaji na specifickych znalostech, jsou z ¢asti vrozené a lze je tedy povazovat
za zakladni kameny kompetence k feseni problém. >

Dalsi pojeti, které je jakymsi doplnénim piedchoziho, definoval autor R. Sternberg
v knize Kognitivni psychologie, v niZ se zaobiral cyklem feSeni problému. Zakladni
myslenkou je, ze jsme-li schopni problém vyfesit tim, Ze si rychle vzpomeneme
na myslenku, nejedna se o problém. O ten se jednd jen v piipadé, Ze k této situaci nedojde,

¢imz vznikne problémova situace.

ldentifikzce problému

-
Zhodnoceni fefeni
problémm

r

&

6.
Monitorovani fedeni
problémm

Vytvoleni strategie
fefeni problémn

Organizace mformaci
tikajici se problému

5

RozvrZeni zdroji

Obr. 3: Cyklus feseni problémit
Zdroj: STERNBERG, R. J. Kognitivni psychologie, s. 386-387.

% Srov. ATKINSON, R. L. Psychologie, s. 376-378.
37 Srov. Tamtéz.
3 Srov. Tamtéz, 335-337.
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Pii aplikovani téchto fazi je nutné mit na zfeteli, Ze se jedna o proces, jenz nelze fesit
jen jednim aplikovanim téchto fazi, ale tyto kroky lze aplikovat dle libovolného potadi,
ménit se, & pripojit dalsi kroky.®

Prvni fazi je identifikace problémii, v niz pocitime problémovou situaci a nasledné
pokracujeme v jejim feSeni. Nasleduje definovdni problému, abychom mohli najit
zpusob, jak jej fesit. Tato faze je velmi dilezita, jelikoz Vv piipadé Spatného definovani
nedokdzeme efektivnim zplisobem problém vyiesit. Dale pokracujeme naplanovanim
strategie, kterou budeme vyuzivat. Zahrnuje nékolik druhd mysleni, které jsme
definovali ve vySe uvedenych kapitolach, konkrétné analyzu, syntézu a vyuZivani
divergentniho a konvergentniho mysleni. V redlném zivoté pii feSeni problému
vyuzivame, at’ uz védomé, nebo nevédomky, vSechny tyto druhy mysleni. Ne vzdy vSak
nalezneme odpovéd’. Aby bylo feSeni idedlni, je dilezité sledovat preference feSitele
a zaroven stale sledovat cil.*°

Po formulaci strategie musime v dalsi fazi zorganizovat informace, jez jsme ziskalj,
s cilem vyiesit problém. Béhem celého procesu se k tomuto bodu budeme neustale vracet,
protoze pii efektivnim feSeni problémi musime neustale prerovnavat ziskané informace.
Tato faze umoznuje jedinci zorganizovat své zdroje s cilem realizovat svou strategii
feSené situace. Dalsi fazi je rozdéleni zdrojii. Kromé samotné problémové situace ¢elime
omezenému poctu zdroji. Béhem této faze si uvédomime, na jaké problémy mame hodné
Casu a zdroju a na jaké ne. Vyjastiujeme si tyto informace, abychom v dalsi fazi vyfesili
problém snaze, nez kdybychom tento krok presko¢ili.**

Faze monitorovani, pribézna kontrola, je jedna z vyznamnych soucasti feSeni
problémii. Abychom problém vyiesili, musime monitorovat cely proces. Po celou dobu
kontrolujeme proces feSeni, abychom zjistili, zda jsme se neodchylili od naseho
vytyCeného cile, anebo Ze ndm vyvstane novy, lepsi zpiisob feseni problému. Poslednim
krokem je zhodnoceni samotného feSeni. Béhem tohoto kroku muiZeme nalézt nové
problémy, piedefinovat samotny problém, anebo objevit nové strategie, nové zdroje,

nebo se zdroji, jez jsme méli dispozici, budeme nakladat efektivnéji. Az po situaci,

39 Srov. STERNBERG, R. J. Kognitivni psychologie, s. 386—387.
40 Srov. Tamtéz, s. 386-389.
1 Srov. Tamtéz.
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v niz pochopime podstatu a vyuzivame ji pii feSeni dalSich problému, je tento proces
kompletni.*?

Tyto faze feSeni problémi nalezneme v Jedlickovo schématu, v némz autor ndzorné
vyjadrtil cely proces. Oznacuje ho jako flexibilni, protoze pfi feSeni problému neni nutné
aplikovat cely systém kroku tak, jak jdou za sebou, ale vzdy se pti kazdé fazi dozvida
nové poznatky, diky nimz se mize vracet a vyfeSit problém snaze nebo efektivnéji.

Tyto vztahy jsou ve schématu zaznamenany.*?
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Obr. 4: Schéma procesu feseni problému Jedlicka
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Zdroj: Chupa¢, A. Rozvoj klicovych kompetenci zZdka pri reSeni problémovych ucebnich uloh

v chemickéem vzdélavani, S. 14-75.

42 grov. STERNBERG, R. J. Kognitivni psychologie, s. 386—-389.
43 Srov. Chupag, A. Rozvoj klicovych kompetenct Zdka p¥i Fesent problémovych uéebnich iiloh v chemickém
vzdelavani, S. 14-75.
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Dalsi zptisob mozného feSeni problému definovali autofi J. Bransford a B. Stein.

Jednd se o ,,IDEAL* postup feSeni problémd.

Tab. 1: IDEAL postup

Identifikace problémi a moznosti feSeni

Definovani cilu

Explorace moznych strategii

> m| O

Aplikace moznych strategii

L | Logické zhodnoceni vysledki

Zdroj: MACKU, Richard. Instantni, nebo skutecné eseni problému? s. 25-26.

Tento zplsob feSeni problémi demonstruji na ptikladu, jakym zpisobem clovek
chape novy text. Poté, co byl problém identifikovan, je nutné ho definovat. Tedy pokud
jedinec ¢te néjaky text a nechape jeho vyznam, musi si uvédomit, jestli chape jeho znéni.

Dalsi autor zabyvajici se teorii feSeni problémid byl A. Osborn, jenz definoval
tzv. kreativni proces feSeni problému. V prvni fazi identifikujeme cil (mess-finding),
nasledné shromazdime data, jeZ souvisi s vyfeSenim problému (fact-finding) a plynule
navaze identifikaci problému (problem-finding). Dalsi fazi je vytvafeni konkrétnich
napadu, jak situaci fesit (idea-finding), ktera ptechazi v nalezeni odpovidajicich metod
feSeni (solution finding). ZavéreCnou fazi je acceptance-finding, v niZ jedinec urci
konkrétni zplisob, jak aplikovat zjisténé feseni problému.**

Veskeré vyse uvedené faze feseni problémil jsou takika identické. Maji stejny zaklad
a maji stejny cil. Lisi se dle hloubky pohledu autora, nékteré faze jsou spise detailngjsim

popisem fazi jinych autort, kteti v nich maji zakomponované stejné postupy.

1.5.6 Vyhody skupinového ieseni problémii

V dnesnim svété existuje velké mnozstvi druhd problémi. Nékteré dokaze 1épe fesit
jednotlivec, ale vétSinu lze nejlépe fesit pomoci skupiny. EXistuji rizné problémy
dotykajicich se vice lidi. V téchto piipadech se jevi jako nejlepsi zpiisob mit k dispozici
co nejvice lidi s rtiznymi nazory a zkusenostmi. Tradi¢né se fikavalo, ze vic hlav vic vi.

MiZzeme vzit tyto ndzory a pouZzit je jako cestu k feSeni. V ptipadé problémt, u nichz

4 Srov. MACKU, R. Instantni, nebo skutecné reseni problému?, s. 27.
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neexistuje jedna odpoveéd’, lze diky skupinovému feseni sjednotit nazory jednotlivych lidi.
Existuji problémové situace, Vv nichz je dulezité, aby se ucastnici do feseni pustili s plnym
nasazenim. Toto nasazeni je ve vysledku podstatnéjsi nez samotné feseni problému.*®
Dnes je skupinové feSeni problémll vyznamné pro strategie rustu a jeho vyhoda
vyplyva pfi pouziti kompetentnimi lidmi ve spravné situaci. Pokud mame v tymu lidi
schopné soustiedit se na dany problém, zlepSuje to samotné feSeni problému v piipadg,
ze vSichni zachovavaji spravny postup a efektivné spolupracuji. Dalsi vyhodou je,
7e se s kone¢nym feSenim problému identifikuje vice lidi, jelikoz se na feSeni problému
podileli. Nejvice nadSeni projevujeme pro napady, které jsou bud’ naSe, anebo jsme
se na jejich fesSeni pravé podileli. Rtizné nalady riznych lidi v§ak mohou byt problémem,
Casto neexistuje jedna odpovéd’. V téchto ptipadech mé praveé skupinovy zpusob feSeni
problému jediny Sanci na tGspéch, protoZe pracuje s nazory vsech. To je jeho nejvetsi

vyhodou.“6

4Srov. ROBSON, M. Skupinové reseni problémii, s. 12-13.
46 Srov. Tamtéz.
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2 Vyuziti hry p¥i rozvoji kompetence k reSeni problému
Pro kazdého c¢lovéka je hra néco znamého a kazdodenniho. Je to néco, co je v souladu
S nasim prozivam. Hru neni nutné znovu hledat, je ndAm vSem znama. Hra ndm pfinasi
zpét détskou radost, piirozenost, kterd se V ni skryva. | v Zivoté dospé€lého ¢lovéka jsou
k dispozici hry poskytujici rozptyleni od bézného zivota. At se jedna o kratké Zivotni
aktivity, jako je sport, ¢i jiné odvazné a riskantni ¢iny, az po aktivity, které jsou pifimo
pojmenované, napt. divadlo, kino atp.*” Fenomén hry obsahuje mnoho forem a jejich
struktur. Pokud chceme chapat hru, musime S ni umét zachazet a definovat ji. Hra existuje
nejen ve sveété lidi, najdeme ji téz u zvifat. Nesouvisi pouze s racionalitou, v opa¢ném
pfipad¢é by byla soucasti Zivota pouze u lidi. Kazdy myslici tvor zn4 hru, je t0 néco
samostatného a specifického.*®

Hra je starSi nez kultura. Stejné jako kultura vSak hra ptfedpoklada lidskou
pospolitost. Zvifata nepotiebuji spole¢nost, aby si mohla hrat. Hraji si stejnym zptisobem
jako lidé. Zakladni rysy hry se uplatiiuji v obou svétech. Je vSak velmi dulezité zdlraznit,
7e uz ve svych nejjednodussich formach je hra néfim vic, nez jen fyziologickym nebo
psychologickym vypétim. Hra se da oznacit jako véc piekracujici fyzické a psychické

1.49

rysy, piresahuje samu sebe, ma smysl.”” Ve hie mizeme nalézt: ,,néco co prekracuje

bezprostredni pud sebezdachovy a vndsi do Zivotni cinnosti smysl. Kazda hra neco
znamend.* >

Podstatou hry je neurcitost a nejistota jejiho vysledku. Podstatou je téZ nahoda.
Do hry vchazi ucastnik s netplnymi informacemi. Nevi nic 0 jejim vysledku, ani co
piinese jeji hrani. Pravé nejistota je pro ucastnika pfitazlivym rysem. EXxistuje teorie,
ze hru potiebujeme stejné jako jidlo a piti. Jednim z diikazd je hra jako soucast edukace.
Hrou je téz formovani podminénych reflexli a asociaci, které jsou podstatou lidského
uceni.®
Redukcionistické teorie hledaji smysl ve vnéjsku. Prof. Vaclav Piihoda shrnul

ve svém dile Velka kniha deskovych her klasické teorie her. Rozdéloval teorii hry do tii

stupiii podle jejich pti¢iny. Prvnim typem je minulost, v némz pficina vzniku hry vychazi

47 Srov. FINK, E. Hra jako symbol svéta, s. 31-32.

%8 Srov. HUIZINGA, J. a VACHA, J. Homo ludens, s. 11.
49 Srov. Tamtéz, s. 9.

50 Tamtéz.

5t Srov. HANUS, R. Fenomén hry, s. 27-28.

23



z instinktivistické teorie, jiz zastupuje atavisticka teorie Granvilla Stanleye Halla.
S pfitomnosti pracuje pojem piebytecné energie. Spencer uvadél hru do souvislosti
S pfebytkem energie, napodobou a pudovymi aktivitami. Vys$i zvifata jsou mnohem
efektivnéjsi v uspokojovani zakladnich potteb, a tak jim zbyva Cas na vedlejsi ¢innosti,
potazmo na hru. S pojmem budoucnosti pracuje Karl Groose, kdy je hra vedena jako
pfiprava na aktivity uzitecné v dalSich zivoté.

Problematika téchto ptistupti vychazi z dvoji redukce smyslu hry. Je vysvétlovana
biologickymi nebo fyzikalnimi pojmy. Také pivodni smysl hry je pfeveden K vnéjsim
pri¢inam, ty vSak maji ke hie vedlejSi vyznam. Reakcionistické teorie podavaji jen
vysvétleni, smysl hry ovS§em nenachazi.

S odlisnym pfistupem piisel autor Wiliam Stern, ktery vychazi z restitutivniho pojeti.
RozliSuje u hry jeji vnitini a vnéjs$i smysl. Primarni a zédkladni vyznam hry vychézi
ze vztahu ¢lovéka ke svétu, v némz si Elovék tvofi své zadani a samostatny svét hry. >

Dalsi fenomenologicky autor Frederik Buytendijk chape hru jako imaginativni okruh
fantazie. Zvitata, jez nemaji fantazii, davaji predmétiim obrazny rozmér, jen kdyz jsou
soucasti svého okoli. Oproti tomu ¢lovék je ve své fantazii schopen pietvofit jakykoliv
predmét. V lidské hie tedy pfedmét prestava byt predmétem a je bran jako obraz. Musime

hledat smysl hry ve hie samotné.>®

2.1 Definice hry
V pedagogickém slovniku miizeme nalézt definici, Ze hra je ,.forma cinnosti, ktera se lisi

“*4 M4 tadu aspektil, a t0: poznavaci,

od prace i od uceni. Hrou se zabyva cely Zivot.
rekrea¢ni, emociondlni, pohybovy, motivacni, procvicovaci, tvofivosti, fantazijni,
socialni, diagnosticky, terapeuticky. Hie se vénuji jednotlivci, dvojice, malé i velké
skupiny.®

V knize Homo ludens®® 1ze najit tuto specifikaci: ,, Hra je dobrovolna cinnost, kterda

je vykondvana uvniti pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle

dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zdavaznych pravidel, ktera maji sviij cil v sobé

52 Srov. BORECKY, V. Imaginace, hra a komika, s. 90-91.

53 Srov. Tamtéz,

5 PRUCHA, J., MARES, J., a WALTEROVA, E. Pedagogicky slovnik, s. 75.
55 Srov. TamtéZ.

5 Srov. HUIZINGA, J. a VACHA, J. Homo ludens, s. 33.
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samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a védomim ,jiného byti‘ nez je ,vSedni
Zivot*.*

Huizinga®’ udava: ,,Podle formy tedy miizeme hrou souhrnné nazvat svobodné
Jednani, které je minéno ,jen tak ‘ a stoji mimo obycejny zivot, ale které presto miize hrdce
plné zaujmout, k némuz se dale nepripind zZadny materidlni zajem, a jimz se nedosahuje
zadného uzitku, které se uskutecnuje ve zvldst urceném case a ve zvlast urceném prostoru,
probiha radné a podle pravidel a vyvolava v Zivot spolecenské skupiny, které se rady
obklopuji tajemstvim, nebo se vymanuji z obycejného svéta tim, Ze se prestroji
za jiné. " Tato definice obsahuje vSe, co oznacujeme hrou. Hry zru¢nosti, hry rozumové,
hry sily, hry Stésti, pfedstaveni i pfedvadéni. Tyto kategorie oznacujici hru mizeme
vnimat jako nejzakladnéjsi duchovni elementy Zivota.>®

Dalsi definice, s niz se v knize Hry a lidé setkavame, hru vymezuje jako svobodnou
a dobrovolnou aktivitu. Musi byt zdrojem radosti a zabavy. Pokud by nam hra byla
nucena, ¢imz by se stala nedobrovolnou, povinnou, hra by ztratila sviij charakteristicky
rys, jimz je spontannost. Hra¢ hraje hru zcela dobrovolné¢ a vzdy ji maze ukoncit. Stejné
tak se mize kdykoliv vratit k samoté ¢i jiné ¢innosti.>®

Hra maze byt také definovana jako Zivot nanecisto. Skrze hru ¢lovék experimentuje.
Zkousi nové véci a interakce s okolim. Vztah mezi hrou a béZnym zivotem je skrze jeji
emoce, procesy a interakce, s nimiz se muzeme setkat. Protoze tyto procesy jsou takika
shodné s t&mi, které &lovék zaziva mimo hru.®’ Neni to jen zivot nanecisto, ale 1 shrnuti
zivota. V kratké chvilce se 1ze naucit vice nez za cely Zivot. Hra je dulezita, podporuje
rozvoj zkuSenosti, znalosti, které pozdéji slouzi k rozvoji a pouziti informaci. Skrze
identity hraé napomaha najit jejich misto ve svété a odpovédnosti pro tento svét.®! | Hra
poskytuje umeélé prostredi; ovsem déje, které v ném nastanou, prindSeji redlné a casto

také trvalé vucinky. Cim silnéjsi je , herni skutecnost ", tim silnéjsi je dopad na uicastniky. “®?

5 HUIZINGA, J. a VACHA, J. Homo ludens, s. 20.

58 Srov. Tamtéz.

% Srov. CAILLOIS, R. Hry a lidé, s. 27-28.

8 Srov. FRANC, D., SOBKOVA ZOUNKOVA, D., a MARTIN, A. Uceni zdzitkem a hrou, s. 66.
61 Srov. HANUS, R. Fenomén hry, s. 18.

62 FRANC, D., SOBKOVA ZOUNKOVA, D., a MARTIN, A. Uceni zdzitkem a hrou, s. 66.
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2.2 Znaky hry dle Johana Huizingy

Kazda hra je pfevazné svobodnym jednanim. Pfikazana neni hrou, ale jen jeji reprodukei.
Diky rysu svobody se vymyka piirodé. Svoboda je jeji neoddélitelnou soucasti.
Déti a zvitata si hraji, protoze jim to pfinasi radost, a vV tomto smyslu je ve hie svoboda.
Pro dospé€lého ¢lovéka je vSak hra nadbyte¢na. Potiebuje ji jen ve chvili, kdy mu ptinasi
potéseni. Hru mize kdykoliv pterusit ¢i pln€ ukoncit. Neni omezovana ani mravné, ani
fyzicky. Hra také neni ukolem. Hie se vénuje ve svém volném case, v Case svobody.
Teprve tehdy se hra stava kulturni funkci, v niz se objevuji pojmy jako nutnost, kol nebo
zavazek.%®

Hru 1ze opakovat. I kdyz je odehrana, stale si ji pamatujeme jako vzpominku. Stava

vvvvv

vlastnosti.®

Hra neni ,,obycejny* a ,,vlastni“ Zivot. Je to takovy Zivot, ze kter¢ho docasné
vystoupime do Zivota aktivniho. V zivoté Clovéka se setkdvame s tim, Ze skrze hru
vstupujeme do svobodného zivota, v némz si kompenzujeme dopady naseho zaméstnani.
Hra umoznuje hraétim zaZivat pocity uvolnéni, odpodinku a relaxace.®

Hra je uzaviena a ohranicend. Odehrava se v urcitych hranicich a v urcitém casovém
useku. Ma sviij vlastni smysl a ptibéh. Jeji Casové ohraniCeni souvisi s tim, ze hra
postupem ¢asu nabyva kulturni formy. Odehrana hra vzdy zlstava ve vzpominkach jako
duchovni vytvor. Je pfedavana a miize se opakovat. Moznost opakovani je jednou
Z nejdulezitéjSich vlastnosti hry. Dalsi vlastnosti je ohrani¢enost prostorova, kazda hra
ma né&jaky herni prostor, misto, kde se odehrava, at’ je imaginarni, nebo skute¢né. Nelze
odlisit posvatna mista a mista pro hru. At se jedna o hfisté, scénu, chram, nebo kostel,
vzdy tam plati n¢jakéd pravidla. Jedna se o mista, imagindrni svéty, uvnitt obycejného
svéta, jeZ se vyuzivaji k tomu, aby se uvniti konal uceleny dg&j.%

Hra vytvaii fad, ma vlastni pravidla. Do svéta, jenz je nedokonaly, pfindsi fad skrze
svou ohraniCenost. Pokud jsou pravidla hry poruSovéana, hra ztraci svlij charakter
a je znehodnocena. Hra spojuje a rozlu¢uje. Ucastnici jsou skrze hru nuceni navazovat

kontakty a interakce s ostatnimi. Jsou spojovani a rozpojovani. Hra zaroven fascinuje.

8 Srov. CAILLOIS, R. Hry a lidé, s. 12-15.

8 Srov. HUIZINGA, J., a VACHA, J. Homo ludens, s. 14-15.
8 Srov. Tamtéz, s.15.

% Srov. Tamtéz, s.16.
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Lidé jsou ji pfitahovani a kloubi se v ni dvé znejkrasnéjsich vlastnosti — rytmus
a harmonie.®’

Hra obsahuje prvky napéti. Béhem ni dochazi ke stfidani emoci, od napéti
po relaxaci. Tyto prvky dosahuji nejvétiiho vyznamu pii soutézeni.%® | Napéti podrobuje
zkousSce hrdacovy schopnosti: jeho télesnou silu, vytrvalost, divtip, odvahu, schopnost
vydrzet, a zaroven jeho sily duSevni, nebot’ pri veskerém usili o vitézstvi ve hre musi

zachovat predepsané hranice dovoleného. “®°

2.3 Znaky hry dle Rogera Caillois

Callois navazuje na Huizingu. Jeho myslenky formuje do Sesti zakladnich znakd. Hra
je svobodnd. Hrac k ni nemize byt nucen, aniz by hra okamzité pfisla o svou povahu
pritazlivé a radostné zabavy. Hra je wydélend z kazdodenniho zivota, je vepsana
do piesnych a ptedem danych Casoprostorovych mezi. Hra je nejista, jeji pribéh
ani vysledek nemiiZze byt pfedb&Zné urcen. Hraci, jeho iniciativé a invenci je ponechan
urcity prostor. Hra je neproduktivni, nevytvaii hodnoty, majetek, ani zadné nové prvky.
S vyjimkou cirkulace majetku uvnitt kruhu hraca vytst'uje v situaci identickou jako byla
na pocatku hry. Hra je podfizena pravidliim, Ktera pozastavi po dobu hry ptisobnost
béznych zakond a zavedou béhem trvani hry zakony nové, unikatni pro danou hru. Hra
je fiktivni, doprovazena specifickym védomim alternativni reality nebo neskryvané iluze

ve vztahu k béznému Zivotu.”®

2.4 Zakladni znaky hry Podle Eugena Finka

Tento autor se zaméfil na problematiku hru z ontologického hlediska. Ve hie vidi symbol
svéta. Zaklada ji na metafofe odrazu stromu na hlading jezera. Strom ma svou realitu,
ale ta neni skutecna. Stejné je to i ve hie, zakladnim znakem je hravé rozdvojovani mezi
realnymi véci a iluzi, které lze ménit. Podobné je tomu 1 s hrackami. Obsahuji dvé
dimenze, realnou a iluzivni. Podstatnym znakem hry je tedy schopnost ménit se z iluze

zpét do skutecnosti.’

87 Srov. HUIZINGA, J., a VACHA, J. Homo ludens, s. 16-17.
68 Srov. Tamtéz, s. 17—18.

69 Tamtéz, s. 17.

0 Srov. Tamtéz, s. 31-32.

" Srov. FINK, E. Odza stésti, s. 30-31.
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Fenomén hry musi byt zkouman ditkladné a dlouhodobé¢, aby bylo dosazeno pravého
poznani. V kazdé hie je obsazen poZitek obsahujici radost. Pokud ho hra neobsahuje,
vytraci se z ni herni jednani. ,,Rozkos ze hry je vzdcnou, tézko pochopitelnou rozkosi, ani
jen smyslovou, ani jen intelektudlni, je to tviirci slast, stvoreni viastniho druhu, a pritom
sobé mnohoznacni, mnohodimenziondlni.* "* Pozitek miize byt i negativni, ale ve hfe neni
tento smutek ,,skute¢ny*. Rozko$§ neni pouze ve hie samotné a v jeji dimenzi, ale jde
o pozitek ze hry ve skute¢né dimenzi zivota.

Smysl hry je dulezity, bez n¢j neexistuje hra. Mizeme to uvést na ptikladu, kdy déti
délaji nahodné pohyby, jez jsou sice oznacovany hrou, ale nejsou ji. Abychom mohli tuto
aktivitu hrou oznacit, musime ji dat smysl. Hra je zakladem socialni existence, lidského
spolecenstvi. Ve spole¢nosti vS§ichni spolecné hrajeme hry. Nejde o individualni aktivitu,
je oteviena pro kazdého. Hraci tvofi herni obec. Kazda hra musi mit pravidla. Bez nich
piestava byt hrou. Pravidla nejsou zakonem, mohou byt pozménéna.

Za herni piredmét 1ze oznacit hracku. Neni dtlezité urcit, o jaky typ hracky se jedna,
jde o povahu hracky. Nejedna se pouze 0 uméle vytvorené véci, ale téz 0 véci bézné
v prirod¢. Podstata hracky tkvi Vv jeji magické povaze, piesahuje samotnou existenci.
Na jedné strané se zaklada na skutecnosti, ale k tomu navic pfinasi novou realitu. Lidska
hra je specificka pravé potiebnosti hracek. Svét hry je napodobenim svéta realného.
Obsahuje veskeré vySe uvedené charakteristiky hry, jsou v ném zakotveny. Jedna
se 0 imaginarni dimenzi, V niZ nic neni skute¢ného, nad ramec realného svéta, v némz

si hrajeme.”

2.5 Kilasifikace her

Definice her dle redukcionistické teorie vychdzi z vnéjSich hledisek bez navaznosti
na vlastni hru. Jejich rys vychazi zjejich funkce, a to dle psychické funkce (hry
kognitivni, konativni, ¢i emocionalni), dle schopnosti a dovednosti (hry funkéni, fiktivni,
imitativni, konstruktivni), pfedméta hry, mista, v€ku, pohlavi a poctu hraci (individudlni,

skupinové, kolektivni)’4,

2 FINK, E. Odza stésti, s. 19.
3 Srov. Tamtéz, 5.18-24.
" Srov. BORECKY, V. Imaginace, hra a komika, s. 89.
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Dalsi klasifikace hry vychazi z Pfihodova synchronického horizontalniho schématu,
jenz se opird o klasifikaci Edouarda Claparéda a Karla Buhlera, a z dichotomického
rozdéleni hry na individualni a spolecenské, definované Karlem Groosem. Piihoda
mezi hry zafazuje hry instinktivni (reflexivni), senzomotorické (kladou diraz na haptiku,
motoriku, sluch ¢i zrak), intelektové (napodoba, konstruktivni, kombinac¢ni atd.)
a na spolecenské hry, jez rozlisuje na sout&zivé, rodinné a stolni”>.

Erikson se ve c¢lenéni her odliSuje. Definuje hry podle klasickych modalit.
D¢li je na autokosmickou hru, jez odpovida egocentrickému hrani s vlastnim télem,
v mikroskopické hie jde o manipulaci s hernimi pfedméty, a v makroskopické se predméty
hry stavaji ptiklady socialnich vztaht.’

Najit jednotny klasifikacni systém bez ohledu na vnéjsi aspekty je velice obtizné.
Hry se skladaji z mnoha hernich principt, a tak je mnoho hernich klasifikaci. Roger
Callois definoval ¢tyti zakladni rozdéleni hry podle toho, nakolik v nich ptevazuje princip
soutéze, ndhody, chovani, anebo zdvrati, a vychazi Cist€¢ z hlediska vnitinich vyznamt

hry.””

2.5.1 Rozdéleni podle Rogera Callois
2511 Agon
Jedna se o hry soutézni, maji podobu zapasu. Jsou v nich v§ak uméle vytvoiena pravidla
vytvaiejici rovné Sance. Samotny ,,zapas“ tak tedy probéhne za rovnych podminek
a samotna vyhra prokazuje, Ze je vitéz nejlepsi v urcitém vykonu. Jedna o aktivity, v nichz
se soupefi predevS§im Vv rychlosti, vytrvalosti, sile a rozjimani. Soupeti spolu bojuji
ve dvojicich (napf. Serm, box), nebo jsou proti sobé postaveny tymy (napf. fotbal, hokej).
Do této skupiny patii téz hry, v nichz ma kazdy hra¢ stejny pocet hernich prvka.
Motivaci ¢lovéka ke hrani téchto her je touha byt nejlepsi v urcité oblasti. Vyzaduji
usilovny trénink v oblasti vile a koncentrace. Hra¢ je podporovan ze sebe vydat ten
nejlepsi vykon a zaroven se drzet v urenych hranicich shodnych pro vSechny hrace.

Pokud splni tyto podminky, jeho vyhra je upln4 a stal se absolutnim vitézem. Jeho vyhra

5Srov. BORECKY, V. Imaginace, hra a komika, s. 89.
"8Srov. Tamtéz, s. 89-90.
"7Srov. Tamtéz, s. 88—92.
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nelze zpochybnit.”® Agonalni hry ,,predstavuji osobni zasluhy v cisté formé a slouzi pravé

K tomu, aby je prevedli. "

2.5.1.2 Alea

Jedna se o hry, které jsou v opozici agondlnich her. Samotny hra¢ nedokaze ovlivnit jeji
vysledek. Nejde v ni o porazku spoluhrace, ale o vyhru nad osudem. Jediny prvkem,
jenz ovliviluje uspéch ¢i netispéch, je stésti. Oproti agonalnim hram hra¢ nemusi rozvijet
néjakou schopnost, aby vyhral. Princip zavrhuje usilovny trénink a nuti hrace vzdat
se osudu a zpracovavat rizika a zisk. Princip Alea ve hie znamena, Ze se hra¢ vzda vlastni

vile a odevzda se osudu.®

2.5.1.3 Mimikry

Tento typ her je zaloZen na principu pfedstirani, Ze se hra¢ nachdzi ve fiktivnim svéte.
Nemusi byt zaloZen na imaginarnich jevech, s nimiz se ucastnici setkavaji. Sami se stavaji
nékym jinym, imaginarni postavou, podle niz méni své chovani. Mimikry oznacuji

svobodnou ¢innost, v niZ se vylucuje realita a respektuje ¢as a prostor.8

2.5.1.4 llinx

Jedna se o posledni z typti her, vyuziva princip zavrati. Snazi se v ¢lovéku vyvolat
nestabilitu a skrze ni ho pfinutit ke zmatku. V¢tSinou se jedna o aktivity, které maji
schopnost n¢jakym zplisobem zménit realitu. K témto zazitkim mtzeme dojit skrze
pestrou skalu télesnych aktivit, jako je akrobacie, skoky, pady, ¢i toceni se kolem své osy.
Zaroven muzeme definovat zavrat’ moralni spocivajici ve sméfovani k destrukci, kterou
V béZném Zivoté pfirozené¢ dusime. U déti se tento jev projevuje pii hrach typu na babu
¢i na schovku. U dospélych tento jev nejvice vidime pii aktivitach typu ,,Aby se dosahlo

tohoto uchvaceni, musi dojit k fyziologickému ¢&i psychologickému zmatku*.8?

8 Srov. CAILLOIS, R. Hry a lidé, s. 35-36.
8 Tamtéz, s. 36.

8 Srov. CAILLOIS, R. Hry a lidé, s. 37-38.
81 Srov. Tamtéz, 5.40—43.

82 Srov. Tamtéz, s.44—46.
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2.5.1.5 Paidea a Ludus
Roger Caillois dale definuje dalsi dvé hry, které doplnuji ¢tyfi zakladni a dotvaii celkovy
obraz. Prvni nazyva paidea a vyznacuje Se improvizaci a radosti. Lze definovat jako ,,stav
kazdého Stastného vzkypeni, Které je vyjadreno spontinnim a nezdavaznym neklidem,
prvoplanovou a nenucenou rekreaci, pricemz povaha improvizace a absence radu jsou
tu podstatnym, ne-li jedinym ditvodem existence jevu .8 Zasadni podminkou je pozornost
vénovana pohybu, barvam a hluku. Zprvu se projevuje tendence se vSeho dotknout,
ochutnat ¢i nicit. V zakladnim projevu paidea chybi skute¢né jeji oznaceni. Je to dano
predevsim tim, Ze ji nejde rozliSit z divodu jeji nestability. Diky pravidlim a hernim
pomiickam vznikaji prvni hry, napt. hrani na slepou babu, na schovavanou, mrazik.
Ptestoze jsou hry rizné, stale ziistava potéSeni plynouci z bezstarostnosti a zabavy.
Oproti tomu ludus oznacuje samotnou radost z prekonavani néjakych obtizi. Prvek
ludus mizeme najit v raznych hrach, s vyjimkou téch zalozenych na ¢isté ndhod¢. Podnét
Stésti, ktery zazivame, kompenzuje a upravuje hry aspektu paidea, dava jim hranice

a obohacuje je skrze dodate¢né umluvy.®

2.5.2 Déleni her dle obecnych kategorii podle Franze, Zounkové a Martina
Hry se daji délit dle raznych kategorii. Dle vyvojovych vychodisek, psychologickych
procesii, obsahu hry, poc¢tu hract, prostiedi a délky trvani. K tomuto tématu se nejvice

vyjadfit kolektiv autorti Franz, Zounkova a Martin.®®

Hry na zdklad¢ vychovnych cilt:
- jazykova inteligence,
- hudebni inteligence,
- matematicko-logicka inteligence,
- prostorova inteligence,
- pohybova inteligence,
- intrapersonalni a interpersonalni inteligence,
- hry kombinované provéfujici celou osobnost,

- hry pomocné na rozehfati a navozeni atmosféry.

8 Tamtéz, s. 50.
84 Srov. CAILLOIS, R. Hry a lide, s. 50—52.
8 FRANC, D., SOBKOVA ZOUNKOVA, D., a MARTIN, A. Uceni zdzitkem a hrou, s. 69-75.
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Typy her dle obsahu ¢innosti a vybéru prostiedki:
- pohybové — zahrnuji aktivity typu sport, turistika, hry v ptirod¢, tdbotent,
- umélecké — zahrnuji aktivity typu vytvarné uméni, hudba a zpév, tanec, film,
- socialné-psychologické — komunikativni, sebepoznavaci, tvotivé a socialni,
- spolecenské — moderni spolecenské hry, deskové hry, slavnosti a ritualy,
- Kognitivni — poznavaci aktivity, experiment,
- technické — Konstrukce, aktivity vyzadujici zruénost,

- IT a medialni aktivity — programovani, medialni tvorba.

Hry na zaklad¢ rozpracovanosti a zavaznosti pravidel:
- strukturované s Gplnymi a zdvaznymi pravidly,
- malo strukturované obsahujici scénar,

- nestrukturované majici scénat, dé¢jové linky ale nemaji pravidla.

Déleni her dle zapojeni jedince ¢i skupiny do hry:

Iniciativni hry — pro jednotlivce ¢i skupiny, piesné definovan jeden fyzicky

¢1 intelektualni ukol.

Simula¢ni hry — umoznuji hrat néjakou roli a skrze ni se setkat s umélymi

vytvorenymi situacemi majici zdklad v redlném svéte.

Inscenacni hry — typické soupeienim ucastnik proti sob¢, smyslem neni vyfeSeni
zpusobu, diraz kladen na feSeni a dalsi vliv na ucastnika.
= Psychologické hry —na ucastniky kladeny vy$si emocionalni naroky, hraci
objevuji emoce, vlastni identitu.

= Socio-drama — odhaluje silna emoc¢ni ¢i moralni témata.

Tymové hry — Gcastnici se stavaji soucasti tymu, tématem je rozdélovani roli,
planovani a komunikace
= Zavod, turnaj — podporuje soutéZeni, nejde jen o vyhru ale 0 podporu
komunikace.

= Pfed-kurzovni hry — slouzi jako motivace a podpora tymového ducha.
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2.5.3 Rozdéleni podle Jean-Marie Lhote

Jean-Marie Lhote predklada téz ¢tyfclennou klasifikaci jako Caillois, vymezuje se vSak
proti jeho déleni, v némz autor nedostate¢né odkazuje k vnitinim principtim a zaméfuje
se spiSe na fyzikalistické principy hry. Lhote sdm rozliSuje hry na spolecenské,
S hrackami, s osudem a prostorové.

Ve spolecenskych hrach jsou jejich figury formovany ve hie. Lhote je rozdéluje
do ctyr kategorii na hry télesné, iluzivni, imitacni a intelektové. Spojnici mezi nimi
je radost vychazejici ze skute¢nosti, Ze jsou spoluhraci spolu. Oproti tomu ve hrach
S hrackami nachazi Lhote symbolicky vyznam. U hracek se spojuje forma s fixni figurou.
Spole¢nym prvkem je spolecné kouzlu predmétt. V esudovych hrach je forma spojena
S pohyblivou figurou. Lhote je rozdéluje na psycho-aleatorické, divinacni, hry obratnosti
a hry intelektové-aleatorické. Spolenym rysem je urcita forma snu ¢i snéni. Prostorové
hry maji stolni, nebo exteriérovou podobu. Figury hry se nachazeji v prostoru. Patii sem

pievazné hry typu fotbal, box, deskové hry. Lhote je shrnuje pod kategorii fadu svéta.®®

Tabulka Il: Lhotova klasifikace her

Spolecenské hry Osudové hry
Télesné Iuzivni Psycho-aleatorické Divina¢ni
Tanecky Eskamotérstvi Poker a jiné Vrhcaby
Slepa baba Optické iluze Karetni hry Loterie
Imitac¢ni Intelektové Obratnost Intelekt.ové’-
aleatorické
Konstrukce Hadanky Biliar Bridz
Bludisté Rébusy
Kostky Hlavolamy
Hracky Prostorové hry
Lidské figurky Symboly svéta Zavody Umist’ovani
Loutky Vicek Stfelba Loto
Panenky Mi¢ Hopsko¢ Domino
Masky Obru¢ Zavody
Redukované modely | Liturgické piedméty Boj Kombinace
Armady Rehtacka Box Sachy
Auta Houpacka Fotbal Magicky &tverec
Jeslicky Papirovy drak

Zdroj: BORECKY, V. Imaginace, hra a komika, s. 97.

8 Srov. BORECKY, V. Imaginace, hra a komika, s. 92-93.
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2.5.4 Stolni hry

Stolni hry, nebo téz deskové, jsou natolik obsahlym souborem her, ze si zaslouzi
samostatnou kapitolu. Za stolni hry Ize oznacit takové hry, které ke svému fungovani
vyzaduji herni material a n&jaky prostor, typicky stil, na némz je hra rozprostfena.
V soucasné dob¢ deskové hry zazivaji ,,boom®. Kazdy rok vyjde nékolik novych.

Typickym hernim materialem pro deskovou hry je herni plan, na némz se hra
odehrava. Diky velkému rozvoji deskovych her ma mnoho podob, ma rizné tvary,
je rozdélena na vice Casti, herni deska se sklada dle herniho scénate, nebo je skryta
a odkryva se postupné béhem hry. Dalsi vyznamnym prvkem jsou rtizné herni materialy
pfidavajici do hry dalsi moznosti interakce. Jedna se o kostky, karty, mobilni aplikace,
dodavaji do her vétsi miru nahody.

Milo§ Zapletal ve své knize Velka kniha deskovych her definoval zakladni Ctyii typy
deskovych her, které jiz neplati, a 1 kdyz se za dobu mnohé zménilo, tak ndm jeho
rozdéleni poskytne zkladni vhled do této problematiky. Které jsem poté rozsitil o dalsi
herni kategorie abych vytvofil uceleny piiklad typt deskovych her. Jako zakladni

kritérium slouzi vnitini obsah hry, herni d¢j a hlavni tikol hract.

Hry typu Hod’ a pohybuj se — patii k t¢ém nejjednodussim a nejlépe pochopitelnym.
Funguji na jednoduchém principu hodu kostkou a dle hozeného cisla se pohybujete
0 dany pocet poli. Tento typ her se povazuje za jeden z nejtypictéjSich a je piikladem
deskové hry pro vétsinu lidi. Kvali velkému rozvoji deskovych her ztratil tento typ
na popularité. Hlavnim divodem je zavislost na Stésti a niz§i mira potfeby vlastni
dovednosti ¢i strategie.®” Pfiklad: Monopoly, Clue, Hadi a Zebiiky, atd.

Ekonomické/Budovatelské hry jsou zaméfeny na efektivni vyuzivani pracovniki
a surovin, skrze né se hra¢ snazi vyhrat. Vyzaduji, aby hra¢ mél piipravenou vlastni
strategii pro vlastni postup a zarovei znesnadnoval hrani ostatnim hra¢tm podle jejich
strategii. V této hie se typicky shromaZzd’uji suroviny, diky nimz lze vylepSit svou
Hlavni charakteristikou je nutnost myslet dopfedu a umét ptizptisobovat Svou strategii

dle ostatnich hra¢d a hry samotné.® Piiklad: Agrikola, Doba Kamenna, Charterstone.

87 Srov. HAPPY STRATEGERIST. The Types of Board Games Everyone Should Know About.
8 Srov. Tamtéz.
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Kooperativni hry jsou zalozeny predevsim na spolupraci vSech hract. Hraci se snazi
spoleénymi silami porazit hru, kterd jim pomoci hernich mechanik piedklada rtzné
prekazky. Hraci bud’ spole¢né vyhravaji, nebo prohravaji. Kazda herni postava ma svou
roli, hra¢ se snaZi jeji schopnosti co nejlépe vyuzit spoleéné s ostatnimi a tim vyhrat hru®,
Ptiklad: Pandemie, Arkham Horror, Pan prstent, Eldritch Horror.

V karetnich/sbératelskych hrach zacinaji hraci s urCitym zadkladnim poctem karet
(zdrojit), které postupné rostou, méni se a vylepsuji béhem hry. Soucasti hry je také ména,
kterou hra¢ vyuziva k ziskani lepsich karet. Hra¢ se musi vénovat vyrobé a optimalizaci
balickt, jez ma k dispozici, aby vyhral. Tento typ her je vétSinou velice svizny a postupem
Casu hraci zjistuji, jaké karty se vzajemné podporuji, jaké je vhodné vyuzivat v urcité
situaci, a tim ziskat pfevahu nad spoluhraci.®® Piiklad: Dominion, Mage Knight, Magic
and Gathering.

Nejnoveéjsim typem deskovych her jsou ,,Legacy* hry. Da se ptirovnat ke kniznimu
vypravéni ptibéhu. Hra ma ptibéhovou kampan, kterou lze odehrat jen jednou. Hra¢ nevi,
co ho ¢eka, a podle toho, jak hru hraje, se mu oteviraji nové moznosti. Pfichazeji nové
herni mechanismy anebo postavy. Herni prozitek je zaloZen na vypravéni piibéhu
a unikatnim priichodu hrou.®* Ptiklad: Pandemic Legacy, Quickfight : Legacy game.

Pdarty hry se vyznacuji jednoduchosti, dostupnosti a ¢asto humorem. Pravidla hry
musi byt lehce pochopitelna pro kazdého. Je uréena pro zac¢ate¢niky, kterym tento typ her
poskytne vhled do svéta deskovych her a slouzi jako vstupni brana pro budouci hrage.%
Piiklad: Jablka na jablka, Chameleon, Dixit, atd.

Cilem puzzle her je rozpoznavat vzory, kombinace a hadanky. Vyzaduji soustiedéni,
dobrou schopnost fesit problémy a trpélivost.®® Ptiklad: Labyrinth, Quixxm Patchwork.

Bojové hry stavi hrace proti sob&. Ti se snaZi sebe navzajem porazit a tim vyhrat hru.
Maji k dispozici n&jaké jednotky ¢ miru zdravi, kterd uréuje, jak na tom hrag je. Casto
se kombinuje s jinymi kategoriemi, ale v této se vyuziva vzajemné nepiatelstvi v nejCistsi

formé.? Priklad: Stretego, Cesta slavy, Hvézdné valky: povstani.

8 Srov. Tamtéz.

% Srov. CARTER, J. Types of Board Games.

%1 Srov. HAPPY STRATEGERIST. The Types of Board Games Everyone Should Know About.
92 Srov. Tamtéz.

9 Srov. CARTER, J. Types of Board Games.

% Srov. HAPPY STRATEGERIST. The Types of Board Games Everyone Should Know About.
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3 Metodologicka cast a vysledky prace
3.1 Cil a vyzkumné otazky

Cilem této prace je zjistit, jak deskové hry ovliviiuji rozvoj kompetence k feSeni

problému.

Hlavni vyzkumna otazka
HVO: ,,Jaké parametry vybranych deskovych her lze povazovat za faktory ovliviiujici

rozvoj kompetence k feseni problému u vysokoskolaki ve véku 20-30 let?*

Dil¢i vyzkumné otazky
DVOL1: ,,Jaké parametry vybranych deskovych her 1ze povazovat za faktory ovliviiujici

rozvoj kompetence K feseni problému na tirovni pocitovani obtizi?*
DVO2: ,,Jaké parametry vybranych deskovych her lze povazovat za faktory ovliviujici
rozvoj kompetence kieSeni problému na trovni vyjasnéni pfi¢in nebo charakteru

problému?*

DVO3: ,,Jaké parametry vybranych deskovych her 1ze povazovat za faktory ovlivitujici

rozvoj kompetence na urovni piedstav o mozném feseni?*

DVO4: ,Jaké parametry vybranych deskovych her 1ze povazovat za faktory ovliviiujici

rozvoj kompetence k feseni problému ve fazi zkoumani vytyéené hypotézy.*

DVOS: ,,Jaké parametry vybranych deskovych her 1ze povazovat za faktory ovliviiujici

rozvoj kompetence na urovni provéieni myslenek v praktické situaci?
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3.2 Metodologie vyzkumu

Jednd se o kvalitativni vyzkum. Formu kvalitativniho vyzkumu jsem aplikoval, protoze
tento typ vyzkumu umoznuje zkoumat problematiku do hloubky a mizeme zjistit vice
informaci. Myslenkova vychodiska vychazi z pfistupu Johna Deweyho, jenz v dilech
Demokracie a vychova, O pramenech vychovatelské vedy a Jak myslime definuje teorii,
ze ¢loveék se musi nejprve naucit, jak myslet, jak problém spravné zhodnotit a vyhodnotit
pomoci vlastnich myslenkovych dovednosti, znalosti a védomosti, aby mohl fesit
problémy. Spojitost s mou hlavni vyzkumnou otazkou vidim v tom, Ze ve vSech v dilech
autora Johna Deweyho jsou uvedeny urCité faze, stupné, jez pii osvojeni vedou
ke kompetenci k feSeni problémi. A pravé témito fazemi ¢loveék prochazi pii hrani
deskovych her, kdy musi pifemyslet, jak vyhrat, a projit celym timto procesem.
Kvalitativni vyzkum mi umozni najit a definovat parametry deskovych her, jez vedou
k rozvoji kompetence k feseni problému.

Jako techniku vyzkumu jsem zvolil polostrukturovany rozhovor. Tento typ
rozhovoru se sklada zotevienych otdzek. Respondenti nejsou omezeni vybérem
moznosti, a tak poskytnou vétsi mnozstvi informaci. V jejich odpoveédich se budu snazit
nalézt relevantni odpovédi na vyzkumné otazky.

Z rozhovord jsem provedl obsahovou analyzu, z niz poté jsem vytvoril kodovaci
tabulku®®Ta slouzi k vytvofeni argumentt pro diskuzi, v niz jsem porovnaval zjisténé

informace s teorii.

3.3 Vyzkumny vzorek

Vyzkumny vzorek je tvofen skupinou respondentli z Klubu deskovych her TF. Jedna
se 0 heterogenni skupinu ve véku 20-30 let z JihoCeského kraje. Jedna se o skupinu lidi
majicich s hranim deskovych her zkuSenost, ¢im minimalizuji nezadouci vliv neznalosti
deskovych her na zvolené strategie. Dojde k minimalizaci efektu, Ze by respondenti volili
nesmysIné strategie a piistupy k feSeni problémt. Dale mlj vyzkumny vzorek tvori
Clenové facebookové skupiny Snazvem ,Zatrolené hry”, kde jsem ziskal dalsi
respondenty. Dohromady se vyzkumu zi¢astni 9 respondentt, z nichZ je 7 muzi a 2 Zeny.
Jejich hrac¢ské zkusenosti jsou velice velké, 5 respondentd hraje deskové hry po dobu

10 let a dalsi ¢tyii respondenti 5 let. VSichni maji zkuSenosti s obéma zkoumanymi hrami.

% Viz tabulky I a Il, str. 67-68.
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3.4 Predstaveni vybranych deskovych her

3.4.1 Scythe

Scythe je strategicka a kooperativni hra pro 1-7 hract. Hra se odehrava v alternativnim
20. stoleti. Hraci ovladaji jednu z postav a skrze ni se snazi ziskat co nejvice vlivu
a zaroven se snazi zjistit informace, co se stalo se zaniklym statem ,,tovarna“.

Piiprava hry. Kazdy hrac si vylosuje jednu z frakci — Krymsky chanat, Polanskou
republiku, Rusvétsky svaz, Saské cisafstvi nebo Severskd kralovstvi. Podle frakce
dostane k dispozici figurku své postavy, desku frakce, plastové figurky kracejicich
mechanickych strojti, dfevéné figurky délniki a staveb a dal$i material. Hraci ziskaji herni
desky, ktera je kazda jina, a uplatfiuji rizné strategie. Deska také oznacuje jeho pocatecni
suroviny, tj. body sily, bojové karty, karty cild, body popularity a penize. Na hraci plan
se poloZi ostatni Zetony, karty. Hraci umisti své postavy na zakladny a umisti své délniky
na dvé spolecnd pole. Poté zacind hra. Hraci se stfidaji ve sméru hodinovych rucic¢ek
a zacind hra¢ s neymensim ¢islem na herni desce.

Priibéh hry. Hraci vybiraji jednu ze 4 moznosti na herni desce. Kazdé kolo musi
vybrat jinou akci, s vyjimkou Rusvétského svazu, ta mize jako jedina akce opakovat.
Kazda akce se rozdéluje na dvé ¢asti, horni a dolni. Je na hraci, kterou si z nich vybere,
ale vzdy ji musi hrat ve stejném poradi. Kombinace akci je na kazdé desce. Jsou jiné

1 ceny a sila dolnich akci, zatimco horni akce jsou v tomto ohledu stejné napii¢ deskami.

Hornimi akcemi jsou:

e Posileni — hra¢ ziska body sily, bojové karty, nebo popularitu (je-li postaveny
monument).

e Produkce — produkce surovin az na dvou tizemich s vlastnimi délniky. Produkuje
se na 4 typech tizemi (ropa, dievo, ocel, obili).

e Pohyb — pohyb jednotkami (postavou, tanky, nebo délniky), nebo zisk penéz.
Pohybujici se mechové mohou prevazet délniky.

e Obchod - zisk libovolnych surovin, nebo bodi popularity a piipadné sily

(je-li postavena zbrojnice).
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Dolnimi akcemi jsou:

Vylepseni — posileni jedné z hornich a zaroven zlevnéni jedné z dolnich akei. Plati
se ropoul.

Nasazeni — nasazeni jednoho mecha, s kazdym dal§im nasazenym tankem
se odemykaji zvlastni schopnosti pro mechy i postavu. Plati se oceli.

Stavba — postaveni budovy. Plati se dievem.

Nabor rekrutli — posileni jedné z dolnich akci a zisk jednordzového bonusu. Plati

se jidlem.

Dolni akce 1ze ndborem posilit tak, Ze pokud ji pouzijete vy nebo nejbliZsi soupeii

po levici 1 po pravici, ziskate bod sily, peniz, bod popularity nebo bojovou kartu navic.

Pokud se na konci akce Pohyb nachazi postavy, anebo mechové na stejném tzemi,

dochazi k boji. Ten se feSi pomoci bodl sily a bojovych karet. Kazdy hrac¢ nastavi

na Ciselniku, kolik bodt sily (0—7) chce utratit za boj, a miize dodat jednu bojovou kartu

za kazdou bojovou postavu. Jakmile maji oba hrac¢i rozhodnuto, kolik bodi do boje vlozi,

otoc¢i Ciselniky, a ten, kdo ma vice bodu, vyhral. Vitéz ziska nejen to tizemi, ale zaroven

hvézdicku a pole hvézd. Dilezité je, pokud vyhravajici zahnal spole¢né s protihra¢ovymi

mechy i n¢jaké d€lniky, ztraci za kazdého d€lnika popularitu, kterd je diilezita na konecné

bodovani. Dtlezitym prvkem je policko tovarny. Pokud na konci pohybu hra¢ova postava

skonc¢i na tomto policku, ziskava kartu, jez mu rozsifuje hraci desku, a hraci piinasi nové

moznosti.

Hraci béhem hry plni rizné ukoly, diky nimZz ziskava hvézdicky:

plny pocet vylepseni akci,

plny pocet nasazenych mechil

plny pocet postavenych staveb,

plny pocet naverbovanych rekrutd,

plny pocet nasazenych délniku,

splnéni karty cile (nejvyse jednou za partii),

vitézstvi v boji (vyjma Saského cisafstvi, nejvyse dvakrat za partii),
plny pocet bodii popularity,

plny pocet bodu sily.
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Konec hry. Hra konéi po akci, diky niz néktery hra¢ polozi na plan svou Sestou
(a posledni) hvézdu. Nésleduje zavérecné bodovani. Ten hrac, ktery ziskal nejvice bodu,

vyhrava celou hru.

Boduje se:
e | bod za kazdy peniz,
e Dbody za kazdou poloZenou hvézdu podle pozice na stupnici popularity,
e body za kazdé ovladané izemi podle pozice na stupnici popularity,
e body za kazdé dvé drzené suroviny podle pozice na stupnici popularity,

e Dbody za budovy podle desticky zdvérecného bodovani budov.

3.4.2 Eldritch Horror

Eldritch Horror je kooperativni hra zasazena do svéta Cthulhu mytologie, jejimZ autorem
je spisovatel H. P. Lovecraft. Hraci se pohybuji po planu zobrazujicim mapu celé Zemé
a snazi se vyiesit zdhady, které se ve svété déji, a tim zabranit Prastarému v procitnuti.
Ve méstech, na mofi, ¢i v divocin€ se potkavaji monstra, ¢eli nastraham nebo putuji skrze
tajemné brany do cizich svétl, aby nalezli zptsob, jak zachranit svét.

Priiprava hry. Hraci pripravi plan a kazdy hrac si vybere jednoho ze 12 vySetfovatelt.
Hraci si také vyberou jednoho ze 4 Prastarych, proti némuz budou bojovat. Podle toho
pak namichaji balicek karet myti a pfipravi mimo jiné 1 balicek ukolil (pro kazdého
Prastaré¢ho je unikatni). Podle poctu hract se pak oteviou brany do jinych svétt, vyvolaji
nestvlry a zjevi stopy. Odhali se prvni zdhada, vybere hlavni vysetfovatel, zamichaji
zbyl¢é balicky a hra mize zacit.

Pritbéh hry. Herni kolo ma 3 faze. Zacina se hracem, ktery byl vybran jako hlavni,
poté se pokracuje po sméru hodinovych rucicek.

1. faze: AKCE — Kazdy vySetfovatel miize pouzit dvé akce, nelze vSak opakovat dvé
stejné akce v jednom kolem. Lze cestovat, odpocivat (vylécit si télesné a dusevni zdravi),
nakupovat ve mésté¢ vybavu, obchodovat, nebo si koupit lodni listek, diky némuz miize
prodlouzit sviij pohyb. Béhem hry mohou hra¢i ziskat riizna nova vybaveni, jez jim

pfinasi nové schopnosti ¢i dovednosti.
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2. faze: SETKANI — Hra¢ se setka s nepiateli a musi je n&jakém zptisobem porazit.
Hazi se kostkami. Kdyz hra¢ hodi 5 nebo 6, pocita se to jako uspéch, a tim i porazeni
nestvlry. V opacném piipadé je porazen a hraci je az do uzdraveni ztizena hra.

3. faze: MYTY — Hra¢ se setkava s riiznymi situacemi a postavami a musi vzdy
néjakym zpusobem danou situaci vyiesit. Tato akce ma néjakym zpisobem vliv na hrace
¢i na hru. Oteviraji se brany, objevuji neptatelé a spousti udalosti nebo povésti, jez musi
hraci v ¢asovém limitu vyiesit, aby mohli pokracovat dale ve hte.

Cil hry. Kazdy Prastary ma specialni Ukoly, jez musi hra¢i béhem hry vyfesit,
napt. hledat stopy, zavirat brany atd. V piipad¢, Ze jej nesplni ¢i jim dojde Cas, hraci

prohravaji.

3.5 Zkoumané prvky ve vyzkumu

3.5.1 Prvky, které se zakldadaji na logice a strategii

Mnoho prvkl deskovych her se zamétuje na rozvoj strategie a logického mysleni. Nuti
hrace uvazovat o svych krocich a upravovat je podle rozhodnuti spoluhrace. Ve hie
Scythe a Eldritch Horror se jedna 0 nasledujici prvky.

Zisk uzemi. Za kazdé kontrolované uzemi na konci hry zisk4 hra¢ dany pocet bodi.
UdrZet dlouhodobé rozsdhlé izemi neni prakticky mozné, vyzaduje to rozlozit hracovy
jednotky a Gasto nechat sva tzemi bez bojeschopné obrany. Castgj§i hraéskou strategii
je ziskat co nejrozsahlejsi izemi az ke konci, pfed umisténim posledni hry. Hraci jsou
nuceni se snazit odhadnout, zda se hra blizi ke konci. Pfi vyuzivani tohoto prvku hraci
prubézné kontroluji svou situaci ve hie a na zakladé téchto informaci upravuji herni
strategii.

Deska / Vybér akci. Hra¢ ma na vybér vzdy ze étyi hlavnich akci (pohyb, nakup,
produkce, podpora). Akci nesmi v nasledujicim kole opakovat. Typicky v ptipad¢, ze ma
hra¢ dostatek surovin, miize provést v ramci kola i druhou ¢ast akce (nasazeni, vylepSeni,
verbovani, stavba budovy). Ta poskytuje hra¢i okamZitou vyhodu. Hraci zaroven
umoznuje zlepsit své finalni skore (pfidat hvézdu) zkompletovani (napt. postaveni vsech
budov, nebo nasazeni v§ech mecht).

Pro hrace je téméf vzdy vyhodné provést obé Casti akce. Je nucen rozvrhnout své
akce nekolik kol doptedu tak, aby ziskal dostatek vhodnych surovin. Hra¢ je ovSem

omezen i1 akcemi ostatnich hra¢l a je nucen nalézt urcitou rovnovahu mezi dal§imi
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moznymi ¢innostmi. Tento prvek hrace nuti kazdé kolo analyzovat svou herni strategii,
rozpoznat prekazky a upravit sviij postup.

Boj. Ten je v Scythe pomérné komplexni zalezitosti a diky zpisobu, jakym k nému
dochazi, dalsim omezenim. Pocet bojovych stietti je spiSe minimalni. Hra neposkytuje
piiliSny prostor pro rozsahla vojenska tazeni (jedna se spiSe o vyjimky). Samotna
logistika, ziskani bojovych jednotek a dalsi bojové moci patii k nejkomplexnéj$im
¢innostem ve hie. Umyslna piiprava pro boj vyzaduje usili.

Hra sama o sobé neposkytuje zadné piilisné vyhody za velké mnozstvi vyhranych
bitev. Hra€ smi umistit maximalné¢ dvé hvézdy za bojova vitézstvi. Ve vétsing€ piipadt
je boj ,,rozhodnut ptedem* a hraci si musi predevsim rozmyslet, jak moc se v boji
vycerpaji. Je typické, ze se hrac pokusi ziskat za jakoukoliv cenu v pribéhu hry alespon
jednu hvézdu za bojové vitézstvi. Timto je hra¢ska strategie ale znaéné predikovatelna.®

Tento prvek je jednim z komplexnéjsich. Hraci pfi jeho vyuzivani nejprve prochazi
identifikaci problému. V piipad¢ jeho spravné definice prechazi do formulovani strategie,
jez kon¢i organizaci informaci. Poté pokracuje hra a hra¢ zjistuje, zda jeho zvolena
strategie byla vhodna, nebo jestli protihra¢ nemél v dané situaci strategii efektivnéjsi.

Karty stavii. Jedna se o negativni situace, s nimiz Se museji hraci vyporadat. Tento
prvek nejprve nuti hrace definovat problém. Zjisti, jaky stav dostal, a na jeho zakladé
zacne formulovat strategii, jak tento prvek zakomponovat do hry.

Tuto skupinu prvka jsem vybral pro jejich potiebu neustale piehodnocovat svoji
strategii. Hraci jsou neustale vystavovani nahodilym situacim, s nimiZ se musi vypotadat.
Dalsi vyraznou soucasti tohoto prvku je, Ze urCuje celkovou hrac¢skou strategii
a hrac¢i musi kriticky zhodnocovat situace. Stejny pozadavek nalezneme v teorii
kompetence feSeni problémi, Vv niz musime kriticky zhodnotit problémy, abychom
je mohli spravné fesit. Tyto prvky mohou svymi vlastnostmi podporovat rozvijeni

kompetence k feSeni problému.

96 ST v ; r v . . < o« sy [
Hra se ¢aste¢né snazi kompenzovat toto omezeni. Frakce "Saska riSe” nema omezeni na pocet hvézd, jez smi ziskat

za vitézna bojova stietnuti. Hrad za tuto frakci je tedy tmysIné podporovan v agresivni hie.
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3.5.2  Prvky, které se zakladaji na sousti‘edéni a pozornosti

Aby byla naplanovana strategie uspésna, vyzaduje soustfedéni a dostatek pozornosti.
Pokud hra¢ déla sva rozhodnuti zbrkle, mize to mit negativni ndsledky pro jeho hru.
Muze byt penalizovan, anebo zaostava za ostatnimi spoluhraci. Tyto prvky nuti hrace
vénovat soustiedéni planovani, prioritizaci a organizaci. Ve hie Scythe a Eldritch horror
toto zahrnuje nasledujici prvek.

Popularita. Ta je ve hie nasobi¢em skore. Pii zavéreéném séitani méni pocet bodu,
jez hra¢ obdrzi za umisténé hvézdy, ovladané uzemi a zbylé suroviny. Tento nésobic
muze vyrazné zménit findlni skore. Popularita je vSak pro hrace jednim z nejcitelnéjSich
ukazatelti postupu mezi hraci. Zvysit svou popularitu vyZaduje urcitou investici, jeZ mtize
hrace zdrzet, a tim mu branit v ziskani vice hodnotitelnych prvkl (hvézdy, tizemi atd.).
Ostatni hrac¢i snadno vyhodnoti svou pozici vii¢i ostatnim a mohou na tuto skutecnost
reagovat. Pii vyuzivani tohoto prvku hra¢ prochdzi tieti fazi teorie feSeni probléma. Tento
prvek nuti hrace spravné definovat problém, uptfednostnit své priority a nalézt vhodnou
strategii.

Tento prvek je vyznamny pro svou schopnost nutit hrace se na hru soustiedit. Proto
jsem vybral tento prvek. Pii rozSifovani kompetenci K feSeni problému je neméné dulezité
se nad kroky, které vedou k vyfeSeni soustiedit. A timto zpiisobem zvySovat svoji $anci

na vyfeSeni problému.

3.5.3 Prvky, které se zakladaji na spolupraci

Pii pouziti téchto prvku museji hraci vyuzivat své silné stranky, aby dosahli svého cile.
Museji komunikovat, spolupracovat a snazit se vyuzivat své schopnosti co nejefektivnéji.
Pfi osvojeni umi hraci pfijmout nadzory ostatnich, spojit se a vyuzivat vzdjemné své slabé
a silné stranky a délat rozhodnuti, jez jsou nejlepsi nejen pro né&j samotného, ale téz pro
skupinu.

Hracska postava. Na zacitku hry si kazdy hra¢ vylosuje postavu. Ta ma dané
zakladni statistiky, pocatecni lokaci a vybaveni. Pocéatecni statistiky pfedem urcuji
preferované akce, u nichZ ma postava nejvyssi Sanci na Uspéch. Postava ma zaroven
1 unikatni vlastnost/akci, vlastni pouze dané postavé. Tato vlastnost/akce milize hrat

kritickou roli ve finalni strategii, na pouzitelnost téchto schopnosti vsak nelze zcela
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spoléhat. Tento prvek hrace nuti zorganizovat svoje zdroje, jez ma k dispozici, a zahrnout
je do své herni strategie.

Brdany a Nestviry. Ty piedstavuji neptatele. Oteviené brany zhorSuji situaci hract
a kvuli pfiliSnému mnozstvi nestvir nemusi byt hraci schopni je porazit a danou lokaci
vycistit. Pocet bran je zaroven omezen a hra¢i mohou i prohrat v pfipad¢, ze jim brany
dojdou. Dohromady ptedstavuji pro hrace nejcastéjsi problém, jenz se snazi dohromady
vyresit. Nuti hrace zrevidovat svou strategii a projit znovu fazemi feSeni problému.
Nejvice vyuZzivané jsou prvni tii fadze, a to identifikace, definovani problému
a formulovani strategie.

Neni pfili§ mnoho problémi, jez by cloveék musel fesit iplne sam. VEtSinu problému
totiz feSime spolecné nebo je alespon spoleéné diskutujeme. Proto pii rozvoji kompetence
k feseni problémti nesmime zapomenout na spolupraci a komunikaci, kde tyto schopnosti

predstavuji vyse uvedené prvky.

3.5.4  Prvky, které se zakladaji na kritickém mysleni
Tyto prvky vyzaduji, aby hréaci efektivnim zptisobem analyzovali situaci a vyuzivali své
schopnosti k predvidani dalsi udalosti. Hra¢ se uéi vidét svét jako velky celek a zaroven
chapat malé detaily, aby byl uspéSny. Pti pouziti téchto prvkd musi spoléhat na strategii
a nejednat impulzivné. Samotné hrani téchto prvkd znamena vazeni nékolika moznosti,
z nichZ pomoci kritického mysleni hra¢ vybere tu nejlepsi. V hrach Scythe a Eldritch
horror toto zastupuji nasledujici prvky.

Hracské frakce. Hrac si na zacatku losuje desku frakce a hracské desky (deska akci).
Deska frakce urcuje pocate¢ni lokaci (zakladnu) a de facto jsou tim uréena i sousedici
uzemi a pocatecni problémy, jimz musi hra¢ celit. Hra¢ska deska ur€uje cenu rozsifené

akce a s jakou kombinaci béZzné akce ji smi zahrat.
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Deska frakce pfimo ovliviiuje a sméfuje hrace k urcité strategii:
e Saska fiSe — agresivni, bojové zaméfend — nema omezeni na bojova vitézstvi;
e Rusvétsky svaz — rychlé ziskani kontroly nad Tovarnou — teleportace mezi vesnici
a Tovarnou,
e Krymsky chanat — vyuzivani bojovych karet — kombinace kradeni bojovych karet
pred bojem (schopnost ,,Prizkumnik*) a schopnost frakce pouzit jednou za kolo

bojovou kartu jako libovolnou surovinu.

Tyto prvky jsou opét prikladem organizace informaci.

Karty lokace. Kazda karta lokace oznacuje misto na mapé. Hra¢ se muze rozhodnout
a jit na urcitou lokaci, a tim zvysit svoji Sanci ziskat néjakou vyhodu.

Prastary. Prastary a karty prastarych ptedstavuji hlavni tkol/ukoly a cil snazeni
hract. Veskeré ostatni mechanismy slouzi ke ,,zdrzeni hraci*. Hra je ovSem postavena
tak, Ze po hracich je pravé pozadovano zvladnout hromadici se problémy a mezitim
se snazit vyresit hrozbu probuzeni prastarého.

Zisk hvézdy Jedna se o prvek, ktery ukoncuje hru. Hra¢ za kazdy splnény ukol
dostane jednu hvézdu a v piipadé, ze jich ma Sest, kon¢i hra.

Tyto prvky byly vybrany pro jejich potiebu kriticky zhodnotit situaci.
Pii vyuzivani téchto prvka nejsnaze docilime toho, aby se u hra¢u rozvijela schopnost

Kritického mysleni a tim i rozvoj kompetence k feSeni problémi

3.5.5 Prvky, které se zakldadaji na Fizeni zdroji
Pii pouziti téchto prvka se hradi uci, jakym zpusobem uSetfit penize, jak chranit svoje
zdroje a jak je efektivné zhodnocovat. Tyto prvky také mohou naudit spoustu obchodnich
a manaZzerskych dovednosti, jako je fizeni zdroji, investice, vyjednavani. Ve hie Scythe
a Eldritch Horror toto zastupuji nasledujici prvky.

Suroviny. Jednotlivé suroviny jsou umistény piimo na hracim planu misto hrac¢ova
inventafe. Suroviny mtize hra¢ ziskat akci ,,produkce*, zabranim pole, kde se surovina
nachazi, nebo kartou udalosti. Hra¢ zaroven muze suroviny ukrast od jiného hrace,

vyhnanim jeho jednotek a zabranim pole, na némz suroviny ziistaly.
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Vybaveni. Nakup vybaveni a jeho pouziti jsou spiSe jednorazové Ccinnosti,
jez zlepSuji moznosti hraci.

Stopy. Ty predstavuji ziskatelnou surovinu. Mnohé karty udalosti a stfetii vyzaduji
zaplaceni stopy pro moznost jejich vyhodnoceni. Zarovenn umoziuji hraci jednorazove
opakovat hod kostkou. Jejich ziskani vyzaduje odcestovani do lokace se stopou a ispésné
vyhodnoceni karty sttetu.

Artefakty a Expedice. Artefakty ptredstavuji typicky nejsilngjsi predméty ve hie.
Néktere artefakty v nékterych pfipadech mohou zajistit 1 vyhru (napt.: ,,Flétna jinych
bohl* ma za nasledek odstranéni jakéhokoliv mnoZstvi nepratel z mésta). Jejich ziskani,
expedice, pfedstavuje ovSem Casovou investici a ziskani pouzitelného artefaktu neni
jistotou.

Kouzla/ritudly. Tento prvek slouzi kK jednorazovému zvySeni statistiky postavy,
¢imz zvySuje hra¢ovu Sanci na vyhru.

Abychom zvysili Sance, Ze naSe strategic bude uspéSna a povede K vyieSeni
problému, musime rozvijet nasi schopnost nakladat se zdroji. Tyto prvky jsou ptikladem,
kdy je hra¢ pii jejich vyuzivani nucen nakladat se svymi zdroji efektivné. Stejny
pozadavek nalezneme ve fazich feSeni problému, kdy musime zhodnotit, v jaké fazi

se nachdzime a s ¢im musime operovat, aby naSe strategie byla ispésna.

3.5.6 Prvky, které se zakladaji na vyjedndvani a komunikaci
Vyjednavani, schopnost efektivni komunikace, je jednou ze zdkladnich dovednosti.
Razné prvky ve hrach nuti hrace, aby uzavirali aliance, a tim zvysili svou Sanci na vyhru.
Tyto prvky uci hrac¢e dobte komunikovat se svymi vrstevniky, ptizpusobit se, kdyz jejich
strategie selhava, a pomoci komunikace hledat nové feseni situace.

Stiidani hlavniho vySetfovatele. Tento prvek slouzi k tomu, aby hra mohla
,»zauto€it™ na dané¢ho hrace (nejjednodussi mechanizmus).

Vybeér téchto prvki se zaklada na stejnych principech jako u prvki, které se zakladaji

na spolupraci.®’

7 Viz kapitola 3.5.3 Prvky, které se zakladaji na spolupraci, str. 43.

46



4 Vysledky

4.1 Obsahova analyza
4.1.1 Deskovd hra Scythe
4.1.1.1 Respondent 1

Rok narozeni: 1983 Pohlavi: Muz

Respondent se k prvku deska / vybér akci vyjadiil, ze ho mechanismus akci nuti
premyslet nékolik tahi dopfedu a snazi se kazdé kolo hrat co nejefektivngji. Prvek
suroviny vnima jako jeden z nejdilezitéjsich prvkd, jeZ 1ze v této hie nalézt. Snazi se své
akce sestavit tak, aby mé¢l v co nejvétsim poctu tahl spravny pocet surovin, a tim mohl
provadet dalsi akce a zvySovat svou Sanci na vyhru.

Prvek popularita je pro respondenta ukazatelem, diky némuz efektivnim zpisobem
zjistuje, jak jsou na tom ostatni hradi. Ve své strategii se snazi udrzet svou popularitu®
na trovni nejlepSiho hrace z divodu, Ze pokud by jiny hra¢ mél mnohem vice bodu,
snizuje to jeho Sance na vyhru. Zaroven se snazi ve hie vyhybat prvkiam, jez by mohly
jeho popularitu snizit. Tento prvek ho nuti v zavére¢né fazi hry upravit svou strategii tak,
aby ziskal co nejvétsi naskok oproti ostatnim hractm.

Prvek boj je pro respondenta narofnou disciplinou, jez musi ve hie zvladnout.

Ve vétsing her se snazi udrzet si dostate¢nou troveit moci® a bojové karty®

, nez dojde
k samotnému boji, aby mél n¢jakou Sanci boj vyhrat. Na otazku, jak zahrnuje prvek zisk
hvezdy, odpoveédél, ze méni svou strategii tak, aby hral co nejefektivnéji, ziskaval hvézdy
postupné a ne najednou®. Pokud by to tak nedélal, zistal by po vétsinu hry slabym a mél
mnohem mensi Sanci na vyhru. Zarovein by mél malo hvézd a potazmo i malo boda
Vv pfipad¢, Ze néjaky hrac umisti Sestou hvézdu, po jejimz umisténi hra kon¢i.

Prvek zisk tizemi je pro ngj dulezitym, zohledniuje jej ve své strategii. Snazi se drzet
mensi pocet Uzemi a soustied’ovat pro néj strategicky dilezité pozice. Ve vétsiné piipadl
se snazi ve svém poslednim tahu rozprostfit své jednotky po co nejvétsim poctu uzemi,

¢imz zvySuje své ohodnoceni. Prvek hrdcské frakce ho nuti se piizpusobit vyhodam

¢i limitacim, jeZ frakce nabizi.

% Popularita uréuje kvocient, jimz se nasobi ziskané body. Cim vice popularity, tim vétsi $ance na vyhru.
% Bod moci se pouziva pii boji. Kdo v boji pouzije vice bodii, vyhral boj.

100 K arta moci obsahuje dalsi body, jeZ se pii¢itaji k bodéim moci.

101 Co nejlépe zuzitkovéaval suroviny a poéty tahil.
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4.1.1.2 Respondent 2
Rok narozeni:; 1992 Pohlavi: Zena

K prvku deska / vybér akci se respondent vyjadril tak, ze se snazi zhodnotit akce
herni desky a zaroven o porovnat startovni lokace jeho frakce. Ve své strategii
upfednostiiuje frakce, jez mu umozni co nejefektivnéjsi start hry.

Suroviny, jez povazuje za prioritni, pouziva, aby se co nejrychleji dostal ze startovni
lokace. Po desce se snazi suroviny sbirat pohybem jeho postavy. K tomuto ukonu vyuziva
dvou akci zaroven. Respondent se k prvku popularita vyjadiil tak, Ze se snazi dosahnout
alespon druhého stupné popularity, jelikoz je to podle ng& klicovym faktorem
Kk uspésnému finale celé hry.

Prvek boj je pro né&j prostiedkem k ziskani hvézdicky potiebné do hry. Snazi se udrzet
SVou postavu v bezpeci, a tak provadi boje, kdyZ nehrozi nebezpeci. Vyhyba se bojim,
jez zahrnuji civilni jednotky, ale zaroven provadi boje, aby uSkodil ostatnim soupeitm.
Na otazku, jak zahrnuje prvek zisk hvezdy odpoveédél, Ze jeho strategie spociva v obdrzeni
co nejvetsino poctu hvézdicek. Tuto taktiku vyuziva ke zmateni svych soupeit. Kdyz
chce ukoncit celou hru, soucasti jeho planu je ziskat co nejvice hvézdicek najednou.

V ramci strategie zahrnuje do hry prvek zisk tizemi tak, Ze nema-li startovni lokaci
s potfebnymi surovinami, snaZi Se co nejrychleji obsadit izemi, jez ma co nejvice surovin
zajist'ujici vyhru. Respondent se k prvku hracské frakce vyjadril tak, Ze se ptizpusobuje
tomu, jakou si vylosoval herni desku a frakci. Respondent tedy nema zadnou specifickou

strategii a snazi se prizpusobit hru pfidélenym deskam.

48



4.1.1.3 Respondent 3
Rok narozeni: 1991 Pohlavi: Muz

Prvek deska / vyber akci zahrnuje do své strategie hlavné podle toho, jakou si na
zacatku hry vylosuje. Snazi se vybirat akce tak, aby v nadchazejicim kole mohl vybirat
jak horni, tak i spodni akci a tim tento prvek hrat co nejefektivnéji. Na otazku,
jak zahrnuje prvek suroviny do své strategie, odpovédél, Ze se snazi vyprodukovat
primarné hlavni suroviny a koupit ostatni suroviny, jako napt. mechy. Poté, co ziska
vSechny mechy a vylepSeni, pouze kumuluje ostatni suroviny, za néz ziskava body.

Prvek popularita je pro ngj dulezitym prostiedkem k ziskani vétsiho pocétu bodi,
a proto se ji snazi mit co nejvyssi. Prvek boj pro néj neni prioritnim v jeho strategii, boje
nevyhledava. Bojuje pouze, je-li obsazené pole s tovarnou a snazi se ziskat kartu tovarny,
nad jejimZ uzemi se snaZi ziskat kontrolu.

Zisk hvezdy je pro respondenta dulezitym prvkem. Respondent se snazi plnit
co nejveétsi pocet ukoll, coz zahrnuje 1 plnéni tajnych tkoll. Do jeho strategie patii,
ze se snazi hru ukoncit diive nez pred ziskanim Sesté hvézdy. Zisk uzemi hra¢ vyuziva
tak, Ze se snazi celou hru hrat, aby mé¢l na konci obsazeno co nejvice izemi, za néz dostane
body. To vyzaduje peclivé planovani, protoze v poctu vice hracu je tato strategie velice
tézka. Respondent povazuje za jeho nejoblibenéjsi hrdcskou frakce Saskou #isi, Severské

kralovstvi a Albion, protoze maji schopnosti, jez nejradéji zahrnuje do své strategie.
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4.1.1.4 Respondent 4
Rok narozeni: 1993 Pohlavi: Muz

Podle respondenta je prvek deska / vybér akci velmi dulezitym. Kazda deska s akcemi
obsahuje jin¢ tkoly, podle nichz uréuje svou strategii. Za hlavni momenty hry povazuje,
efektivni vyuziti maximalniho potencialu akce. Prvek surovin je pro n¢j dal$im dulezitym
bodem. Suroviny se snazi produkovat tak, aby mél jejich pfesny pocet, jenz potiebuje
na dal$i akce. Nekumuluje suroviny, protoze kdyby jich mél mnoho, zvySuje tim Sanci,
7e se je jiny hrac pokusi ukrast, ¢imz by ohrozil svou strategii.

Prvek popularita se snazi ziskavat béhem hry, aby jej mohl v piipadé potteby vyuzit
pro zvySeni efektivity jeho strategie. Respondent se k prvku boj vyjadfil tak, Ze pro néj
neni dilezity a nezahrnuje ho do své strategie. Podle jeho nazoru je nejlepsi taktikou proti
spoluhractim, aby jeho sila ve hie byla v poloving. Cela jeho taktika zavisi na desce frakci.

Zisk hvézdy je hlavnim ukazatelem, podle né€jz podfizuje celou svou hru. Tento prvek
ho nuti upravovat svou strategii tak, ze hned na zacatku hry si ur¢i Sest hvézdicek,
jez chce zahrat, a tém podiidi celou svou strategii. Prvek zisk iizemi do své strategie
zahrnuje tak, Ze se snazi obsazovat co nejvétsi prostor, a to za cilem nejvétSiho izemi

Respondenta prvek hrdcské frakce bere tak, ze kazda p¥inasi jiné strategické tahy
a nuti kjinému adaptovani k situaci. Kazda frakce ho nuti vymyslet novou strategii

a prizptisobovat se co nejefektivnéji ke hie.

50



4.1.1.5 Respondent 5
Rok narozeni: 1994 Pohlavi: Muz

Respondent se na otazku ohledné prvku deska / vybér akci vyjadril tak, Ze se snazi
drzet akci, jez mu pfinaseji nejvice penéz. Zamysli se nad svou strategii, jiz by chtél
V budoucnosti pozménit tim, Ze nebude vyhledavat jenom nejlevnéjsi akce, ale zahrne
tam i akce s vyssimi naklady na zdroje. Prvek zisk surovin nuti respondenta dobie
planovat akce, aby je vyuzival co nejefektivnéji. Zahrnuje jej do své strategie tak,
ze produkuje jen ty suroviny, jez potiebuje a piinaseji mu co nejvyssi zisk.

Prvek popularita pro néj piedstavuje klicovy bod v jeho strategii. Jeho cilem
je dostat se rychle na druhy stupen popularity. V piipadé, Ze je to mozné, snazi se jit vys,
ale to zalezi na taktice. Pokud je ve druhém stupni, snazi se ukoncit hru dfive, nez n&jaky
protihra¢ dojde na tieti stupen. Prvek boj je pro respondenta disciplinou, jeZ se snazi
ve hie vyhrat alespon jednou. Prostfednictvim boje se snazi ziskat hvézdu, zdroje nebo
tovarni prostor.

Zisk hvezdy zahrnuje do své strategic tak, Ze se snazi co nejrychleji ziskat hvézdu
pomoci herni desky, je-li to mozné. V tomto okamziku sleduje kazdym kolem stupnici
popularity a je-li to mozné, snazi se umistit v popularité co nejvyse do té doby, nez ukonéi
hru. Pokud jsou v8ak protihraci blizko k vitézstvi, ukonéi hru co nejrychleji, i kdyby
to znamenalo, Zze budu mit méné bodu.

Prvek hracské frakce jej nuti ptizpusobovat svou herni strategii. Za kazdou frakci
hraje jinak, ale nejbliZze je jeho hernimu stylu je ruskvétska frakce. Prvek zisk vizemi
je pro respondenta jednim z nejdulezitéjsich. Do své strategie jej zahrnuje tak, ze se snazi
rozprosttit své postavicky po herni ploSe, aby na konci hry mél co nejvice bodi.
Tento zpiisob vnima jako riskantni, jelikoz s nim ostatni protihraci bojuji, a tak musi
kazdy krok peclivé rozmyslet. Tento prvek pro respondenta znamena prostiedek pro zisk
zdroji ze zacatku hry. Jeho cilem je vlastnit co nejvice Gzemi i pfes to, Ze tento krok

zpusobuje, Ze s nim bojuji ostatni spoluhraci.
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4.1.1.6 Respondent 6
Rok narozeni: 1991 Pohlavi: Zena

Respondent desku akci vyuziva tak, aby jeho kazdy tah byl co nejefektivnéjsi.
K prvku suroviny se vyjadril tak, ze se snazi vyrabét takové mnozstvi surovin, jez ve hie
spotiebuje. Je nerad, kdyz mu zbydou zdroje, jez nevyuzil, jelikoz je to podle n¢j zbytecné
mrhani zdrojt, jez mohl vyuzit v jinych kolech hry.

Kazdou hru vyuziva prvek popularita, diky némuz sleduje, jak jsou na tom ostatni
spoluhraci. Snazi se ji ziskat tolik, aby to bylo v zajmu s jeho strategii. Ackoliv v prub&hu
hry ji respondent nevyuziva, vzdy se Snazi byt na stejné urovni jako protihraci.
Respondent vnima prvek boj jako riziko, jeZ ohroZzuje jeho herni strategii. Boj pouziva
Kk ukonéeni hry.

Pti vyuZiti zisku hvézdy se snazi uzpusobit svou strategii tak, ze ma plan, jak ziskat
vSech Sest hvézdicek, ¢imz vyhraje hru. Tomuto cili podfizuje veSkerou svou strategii.
V piipadé¢ potieby ji upravi tak, aby zavérecné hvézdy ziskal bojem a tim ukon¢il hru.
Podle respondenta je prvek hrdcska frakce klicovym. Veskeré jeho akce jsou podminény
frakcemi, podle nichz urcuje celou svou strategii.

Na otdzku, jak zahrnuje prvek uzemi, odpovédél, ze se snazi tento tkon provést
az v poslednich tazich jeho hry, Setfi si je, jelikoz se citi zranitelnym. Piesto se snazi

rozsifit svoje tizemi.
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4.1.1.7 Respondent 7
Rok narozeni: 1998 Pohlavi: Zena

Respondent uvedl, ze deska frakci jeho strategii ovliviiuji na samotného zac¢atku hry.
Zalezi na vybéru desky, ¢imz ho nuti premyslet, jakou strategii zvoli. Pti vyuziti prvku
zisk surovin je jeho nejcastéjsi strategii ziskat jen ty, jez potiebuje. Vyuziva je co nejdiive
a co nejefektivnéji. Snazi se je zbytecné nehromadit kvlili moznosti ztraty pii prohie
v souboji.

Respondent prvek popularita vyuziva ke zvyseni svého celkového herniho skore.
Podle jeho nazoru je dilezité dosdhnout na tfeti iroven z diivodu zavérecného bodovani.
Boj pouziva jen v piipadé, ze potiebuje ziskat posledni hvézdy Kk ukonceni hry. Vyuziva
jej jen v pozdni fazi hry, kdy potiebuje obsadit izemi a tim zvysit bodové ohodnoceni.

Zisk uzemi je pro n¢j velmi dulezitou vlastnosti. Snazi se ovladat co mozna nejvetsi
pocet poli. V rané hie se snazi ovladat izemi vyZadovana pro konkrétni zdroje; v pozdni
hie pak maximalizovat pocet ovladanych poli. K prvku zisk hvezdy ma takovy nazor,
ze zalezi hlavné na frakci a bojovych kartach. Respondent si nemysli, ze Sestd hvézda
zarucuje vitézstvi, a tak se snazi vyhrat jinymi zpusoby. Nesnazi se ziskat maximalni
pocet, ale zaméfi se na co nejdiiveéjsi zisk prvnich péti hvézd. Poté se vénuje optimalizaci
své hry, ¢imz se snaZi zvysit SVOU Sanci na vitezstvi. Prvek herni frakce vyuziva nahodné

a tim musi svoji herni strategii upravovat a modifikovat dle hry.
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4.1.1.8 Respondent 8
Rok narozeni: 1995 Pohlavi: Muz

Prvek Deska / Vybér akci respondent zahrnuje do své strategie tak, Ze se snazi
vyuzivat ¢ast desky, na niz mize vykonat obé herni akce. Svou strategii voli podle
rozestavéni akci na desce. Snazi se co nejvice ptizpusobit podminkam hry. Mezi jeho
taktiku patfi vyuzivani pohybu, sbirdni setkani a brzké dosazeni tovarny. Déle se snazi
mit pét délnikd, aby mohl platit za produkci co nejméné bodi. Ke konci hry se snazi
ukoncit hru tim, ze ziskd hvézdu za osm délnikli na planu. Rozmisti je strategicky tak,
aby kontrolovali velké tizemi.

Na otazku, jak zahrnuje prvek suroviny do své strategie, odpoveédél, ze vyuziva
jen nejnutnéj$i minimum. Nejvice se snazi na zacatku hry, aby je mohl vyuzit ke stavéni.
V druhé poloviné hry produkuje méné surovin. Prvek popularita je pro néj dilezitym
ukazatelem, jemuz vénuje velkou pozornost. Snazi se na konci hry mit pét bodi na kazdou
hvézdu.

Prvek boj je pro respondenta disciplinou, jiz se vyhyba a téméf ji nevyuziva.
Respondent se k prvku zisk hvezdy vyjadril, ze se snazi ziskat hvézdy co nejdiive.
Obvykle za boje, tkoly, budovy, délniky a mechy.

Prvek zisk uizemi povazuje za dulezity. Pro n&j na konci hry pfedstavuje nejveétsi
bodovy pfisun. Snazi se mit co nejvétsi izemi (minimalné deset poli) a védét, kdy nastane
konec hry. K prvku hrdcské frakce se respondent vyjadril, Ze podle jeho nazoru zalezi

na losu, podle n¢hoz ptizpisobi svou strategii. Navic vyuziva schopnost naroda.
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4.1.1.9 Respondent9
Rok narozeni: 1986 Pohlavi: Muz

K prvku Deska / Vybeér akci se respondent vyjadtil, ze preferuje individualni hracskou
desku pred deskou obecnou. Vyhovuji mu v jejich mechanismech na rozdil od desky
obecné, jez mu slouzi spise ke kontrole jeho krokd. Prvek suroviny pro néj neptedstavuje
primarni zdroj vyvoje hry. Vyuziva jej k podpoie akci, jez vyZaduji suroviny, a to pouze
v pocatku hry.

Prvek popularita neptfedstavuje pro respondenta hlavni ukazatel hry. Preferuje jiné
herni kroky, pfedev§im na individudlni hraci desce, avSak podotyka, Ze je podle n¢j
dilezité zvySovat popularitu kviili Sancim ve finale. Diky ni ziska lepsi pozice mezi
ostatnimi hernimi konkurenty. Svého pfedem stanoveného cile dosahl vsak pouze jednou.
Respondent se k prvku boj vyjadfil, Ze tuto disciplinu pouziva jen, je-li to nutné
k ziskani hvézdicky. Do jeho strategie nepatii odstranéni herniho konkurenta z pole.

Zisk hvezdy zahrnuje do své strategie. Snazi se je ziskat do nejdiive. Na otazku,
jak zahrnuje zisk vizemi do své strategie, odpovéd¢l, ze se snazi ziskat hvézdu az ke konci
hry, jelikoz hra podle n¢j nenabizi moznosti ziskat hvézdu v pocatcich hry. Avsak kdyz
se tomu tak stane, zalezi na dobr¢ kart¢, jez vétSinou piijde v individualnich tkolech. Zisk
uzemi je pro n¢j ucelovym prostfedkem, jak ziskat suroviny potifebné k postaveni
monumentd, a tim ziskat moznost navyseni Sance na finalni tspéch.

Prvek hrdcské frakce je pro respondenta ukazatelem, podle néjz se odviji mechanika
celého vyvoje hry. Kazda frakce ma podle n¢j jiny cil, zdmér a obtiznost na strategické

mysleni.
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4.1.2 Deskova hra Eldritch horror
4.1.2.1 Respondent 1

Rok narozeni: 1983 Pohlavi: muz

Prvek karty lokace ho nuti vyuzivat efektivné pohyb po desce. Kazdé kolo
si rozmysli, do jaké lokace pujde, aby to bylo pro n¢j co nejefektivnéjsi. VEtSinou se snazi
chodit na mista, kde je velka Sance ziskat n¢jaké vylepSeni postav. V piipad¢, ze ma
postava néjaky tkol, se snazi na chodit na tato mista.

Prvek hrdacské postavy do své strategie zahrnuje tak, ze podle volby postavy se snazi
vyuzivat jejich nejsilngjSich atributti nebo unikatnich schopnosti. Timto zplisobem
zvysSuje celkovou Sanci na vyhru. Tento prvek je pro néj dilezity, aby v dalSich fazich hry
m¢él Sanci na vyhru.

Prvek stopy je pro respondenta jen spotiebnim bodem. Snazi se jich mit co nejvic,
aby je mé&l k dispozici v dalsi ¢asti hry. Pokud je to strategicky vyhodné, snazi se ziskat
n&jaky artefakt zvysujici schopnosti postavy. Casto je to véc, jeZz mu umoznuje posilit
svou postavu a zvysit Sanci na vyhru.

Brany a nestviiry do své strategie zahrnuje tak, ze se snazi co nejvice zavirat brany,
pies néz do hry proudi nepratelé, jiz komplikuji hru a pii hie se se nimi musi vypotadat.
V piipadé, ze mu nepratelé nepiekazi ke splnéni tkolu, vyhyba se jim. To vSak vyzaduje
efektivni ptipravu, co kdo bude délat. Pokud je jeho postava dostateéné silnal®?, pousti
se 1 do bojt, aby opét zvysil Sanci na vyhru.

Stridani hlavniho vySetrovatele neni pro respondenta vyznamné, vnima jej jen jako
moznost hry postihovat kazdého hrace. Vybaveni je pro néj moznosti, jak zvysit své
statistiky, a tak se snazi co nejdiive a kazdym dalSim kolem ziskavat lepsi vybaveni.
Pokud postava uz od zac¢atku nema statistiky na provadéni kouzel, tento prvek nevyuziva.
Karty stavii pro néj téz nejsou dillezitym prvkem, jejz zahrnuje do své strategie, snazi

se jim vyhybat.

102 M4 vylep3ené schopnosti a tim zvySenou anci na uspéch.
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4.1.2.2 Respondent 2
Rok narozeni:; 1992 Pohlavi: Zena

Vybird si herni postavu tak, aby ve své strategii maximalizoval pravdépodobnost
k vitézstvi. Pokud vi, ze bude ve hie potiebovat hodné stop, vybere si takovou, jez je umi
generovat. Prvek stopy je v jeho strategii dilezitym, protoze kvili ¢asté potiebé platit
stopami za herni situace, se jich snazi u sebe mit n€kolik, aby ptfedesel nepiijemnym
efektim a komplikacim své strategie.

Artefakty a expedice respondent vyuziva jen v pfipadé, Ze jsou v cesté k feSeni
kde mé vyssi Sance na zisk. Tento prvek vyuziva jen v ptipad¢, Ze je to pro néj vyhodné.
Kdyby svou strategii zalozil jen na tomto prvku, zbytecné by si zt€¢Zoval hru a ohrozoval
svou strategii.

Prvek brdany ve své strategii zahrnuje tak, Ze vybira jen ty, jeZ maji vetsi Sanci
zpusobit n&jaky problém!%. Zaroven se snazi podet bran na desce udrzovat v rozumné
mife a nenechat se jimi odrazovat od plnéni mysterii. Prvek prastary je pro respondenta

Stridani hlavniho vysSetrovatele vyuziva nékolikrat za hru. Vysetfovatel byva ter¢em
negativnich efektl, tudiz je-li pro uspe€snou hru dilezitd postava vice zranéna, snazi se,
aby nebyla hlavnim vysetfovatelem. Dale jej vyuziva k optimalizaci akci. Pokud spolu
postavy musi interagovat, je tieba, aby své akce provedly v ur¢itém poradi.
nakupovat a predzasobit vysetfovatele, aby se misky vah pravdépodobnosti prevratily
V jeho prospéch. Vyhody, jez eliminuji zvlasté nechténé stavy (prokleti, a predevSim

temnou smlouvu), vyuziva az ve chvili, zapada-li to do jeho strategie.

103 Jkol, jenz se musi splnit. V piipadé tspéchu konéi hra.
104 Modré brany spousti efekt 2x Cast&ji.
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4.1.2.3 Respondent 3
Rok narozeni: 1991 Pohlavi: muz

Podle respondenta je prvek karty lokace dulezity jen v nékterych piipadech.
Napriklad kdyz mu umozni dostat se efektivnéji pres prekazky, jez tato hra obnasi. Prvek
hracské postavy je pro néj velmi prioritni. Podle jeho ndzoru je klicovou postavou
Prastary, podle n¢jz hra¢ muize odvijet zamétfeni na specifické postavy. Podstatnym
prvkem je prvek stopy. Celkové zavisi postavach hrac¢l. Pokud maji postavu, jez umi
stopy generovat, neni nutné se na jejich ziskavani tolik soustfedit.

Artefakty a expedice jsou podle ng&j ptinosné s velkymi ucinky, ale nema cenu
je podle n¢€j vyhledavat, jelikoz se tim zvySi pravdépodobnost ziskani artefaktu, jenz
ke své hie nepotiebuje. Brany a nestviiry jsou pro respondenta prvkem, ktery ma veliky
vliv. Podle jeho ndzoru je dilezité zavirat modré brany, jelikoz rychleji posouvaji zkézu.
Nejniz8i prioritu maji zelené brany.

Podle respondenta se hodi znat vlastnosti vSech jednotlivych prastarych, jelikoz
vybér této postavy ovliviiuje celou herni strategii. Prvek kouzla a artefakty neni podle
respondenta tak dilezity. Stridani hlavniho vysetiovatele je dilezité pro spravny chod
a souslednost celé¢ hry. Vybaveni je velmi variabilnim prvkem a urcuje, jak se hra bude
dale odvijet. Zalezi na zdrojich, nabidce a téZ na postave, kterou hrac hraje.

Prvek kouzla a ritudly zalezi na postavach, jez hra¢ ma. Vlastnost ziskavat kouzla
je podle n¢j v jednom sméru pozitivni, jelikoz zlepsi jeho schopnosti pfekonavat mystéria,
avSak ne vzdy jsou v béznych partiich uplatnéna.

Za nejcastéjsi kartu stavu, kterou obdrzite povazuje kartu dluhu, kterou je nutné
si kvili strategii hry vzit. Vyskytuji se zde 1 karty, jezZ maji negativni vliv a v nékterych
ptipadech mohou byt vyhodné. Celkové podle n¢j nema cenu ménit kvili prvku karet

stavu taktiku.
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4.1.2.4 Respondent 4
Rok narozeni: 1993 Pohlavi: muz

Prvek karty lokace vyuziva podle toho, zda ma pro néj dana lokace piinos. Snazi
se dostat do lokaci, v nichZ je Sance vylepsit si svou postavu. Zbylé lokace nevnima. Prvek
hracska postava nepovazuje za prili§ podstatny, snazi se vyuzivat nejsilnéjSich schopnosti
postavy, alespon vuvodu hry. Respondent prvek stopy vnima jako spotiebni bod,
jenz je soucasti hry.

Artefakty a expedice jsou podle respondenta ovlivnény aktualnim prabéhem hry.
V piipadé blizkosti expedice se snazi ziskat artefakty, které mu budou v budoucnu
uzitecné. Brany a nestvury bere za hlavni piekazku. Jeho taktika spocivd v zavirani
co nejvyssiho poctu bran. Do boje s nestviirou jde pouze v piipadé, je-li jeho postava
dostate¢né silna.

Respondent se snaZzi upravit svoji herni strategii podle vytazené karty prastarého
a na zaklad¢ karty se pfizptsobi ukolim. Prvek stridani hlavniho vysSetrovatele
pro respondenta nepiedstavuje témét zadnou zménu ve strategii a vnima ji pouze jako
soucast hry. Vybaveni je prvkem, ktery povazuje za dulezity ke spolehlivému zvednuti
statistik. Respondent se nesnazi kouzla a ritualy ziskavat, jelikoZz se snazi vyhybat
negativnim postihtim, které snizi postavé schopnosti. Prvek karty stavii povazuje

za zbyte¢ny. Kromé karty stavu Pozehnani se vS§em ostatnim staviim snazi vyhybat.
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4.1.2.5 Respondent 5
Rok narozeni: 1994 Pohlavi: muz

Strategii respondenta je vybirat specifické karty lokace kvili efektim zobrazenych
na hraci plose. Respondent si Ardcskou postavu voli tak, aby jeji schopnosti nahradily
vlastnosti postav spoluhracti. Prvek stopy do své strategie zahrnuje tak, ze se snazi
nasbirat co nejvice stop. Artefakty a expedice vnima za vedlejsi a sbira je pouze do té
doby, nez je bude potieba vyuzit ve hie. Prvek bran pro néj neni hrozbou oproti prvku
nestviir, jJimz se snazi v ramci své taktiky vyhybat napt. pomoci ploSnych kouzel.

Respondent po probuzeni prastarého ve vétSiné piipadech ukonéi hru, jelikoz
se domniva, Ze nema cenu se nadale snaZit, jestliZze nezbyva do ukonceni hry jen jedno
hraci kolo. A tak se snazi v pribéhu hry vyhnout tomuto prvku.

Stridani hlavniho vysetfovatele ptizpusobuje tak, aby mu vSe sed€¢lo do jeho
strategie. Vybaveni je podle respondenta dulezitym prvkem, jenz mu piinasi bonusy
a vyhody. O prvek kouzla a ritualy ma starost spoluhra¢ postavy kouzelnika,
jehoz cil je mit nejvetsi silu prostiednictvim kouzel, jez mu predavaji jeho
spoluhraci. Respondent mé svoje oblibené karty stavii, jez si pravidelné voli, avSak

ma 1 své neoblibené, jimz se snazi vyhybat.
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4.1.2.6 Respondent 6
Rok narozeni: 1991 Pohlavi: muz

Karty lokace respondent hodnoti za velmi dulezity prvek, bez né€hoz se hrac
neobejde. K jeho taktice patii rozvazny vybér lokace, do niz vstoupi. Respondent se ¢asto
szije s hracskou postavou a snazi se vyuzivat jejich schopnosti. Stopy patii podle ng;
K prvku, jenz zvySuje moznost posunu k cili, ¢i zamezeni $patnym udalostem. Prvek
artefakty a expedice by bylo podle néj vhodné, aby vlastnila alespon jedna postava.

Hracovou taktikou je zavirani bran, za ucelu omezeni priniku nestvir. Respondent
vaha nad svou strategii a neni si jist, zda jeho taktika nechat vyhrat prastarého nevede
Kk tomu, Ze on sam nikdy nevyhral.

Stridani  hlavniho vysetrovatele béhem hry vétSinou nestfida. Prvky vybaveni
a kouzla a ritualy vyuzivéa Casto k tomu, aby porazil zlo. Ve své strategii upiednostiiuje
zkusit ziskat stav 1 pfes to, Ze tato akce obnasi risk. Celkove prvek karty stavii hodnoti

jako zbyte¢ny ,,trn v paté®.
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4.1.2.7 Respondent 7
Rok narozeni: 1998 Pohlavi: Zena

Prvek karty lokace konzultuje s ostatnimi hraci a zvoli na hracim poli takovou, ktera
bude pro danou situaci nejvyhodnéjsi. Hracskou postavu voli respondent opét na zaklade
konzultace se spoluhraci. Preferuje postavu, jez se mu libi vzhledové. Prvek stopy
nehodnoti respondent za prioritni, avsak i pfes to se snazi mit alespon jednu ve vlastnictvi.

Prvek artefakty a expedice predstavuje pro respondenta moznost, jak ziskat dalsi
artefakt a tim zvys$it Sanci na vyhru. Na prvku brany a nestviry zalezi, zda je jeho postava
vybrana k této funkci, coz zalezi na domluvée se skupinou, jez esi tuto zalezitost. Prastary
ma ve hie klicovy vyznam v prvotnim planovani strategie.

Stridani hlavniho vysetFovatele nepovazuje za prvek, kde by se dalo taktizovat,
a tak vtom nevidi zadné vyhody. Pokud je to strategicky vyhodné a neni uZite¢né&jsi
vyuziti jeho akce, snazi se obdrzet co nejvice vybaveni i za cenu postihu.

Podle respondenta je dulezité, zda jsou postavy piizptisobené na prvek kouzla
a ritualy. Pokud jim ptizpisobené jsou, pfinasi to vyhody, naopak pii neptizpisobeni
postav kouzliim by je nemély pouzivat kvili negativnim postihim. Karty stavii je prvek,

jenz zvoli jen v piipadé, Ze to je nutné a vyhodné k vyfeSeni problému dané situace.
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4.1.2.8 Respondent 8
Rok narozeni: 1995 Pohlavi: muz

Prvek karty lokace preferuje v hlavnich méstech. Svou strategii zamétuje na své
postavy. Kazdou postavu se snazi davat na hraci pole, na némz mu postava piinese vice
zisku. Respondentova strategie spociva v tom, ze se snazi domluvit se svymi spoluhraci
na tom, aby dohromady tvofily silny tym. Stopy jsou pro respondenta diilezitou soucasti
hry hlavné proto, Ze jsou platidlem a vyuziva je na vytvoreni tajemstvi.

Artefakty a expedice se snazi ziskat pouze v ptipad¢, kdyz to bude v n&jakém sméru
pro n¢j vyhodné. Prvek, jenz ho nuti zamé&fit se na novou situaci, predstavuji brdany
a nestviiry, zaroven to obnasi vzit v potaz obdobi, podle n¢hoz planuje taktiku. Prastary
pro n¢j nepredstavuje zasadni vyznam. Snazi se plnit tkoly, které mu da.

Stridani hlavniho vysetFovatele je pro respondenta dobry v ptipad¢€, ze potiebuje
nékomu néco pridat, jinak nema pro néj zasadni vyznam. Vybaveni je podle néj investice
do budoucnosti, a proto se jej snazi ziskavat co nejdiive. Prvek kouzla nevyziva, protoze
pro jeho herni styl jsou neefektivni. Karty stavii pouziva jen v piipadé, Ze je to nezbytné

a vzdy se jich pokousi n¢jak zbavit.
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4.1.2.9 Respondent9
Rok narozeni: 1986 Pohlavi: Muz

Prvek karty lokace do své strategie zahrnuje tak, Ze se snazi mit ze zacatku dobry
pomér risk proti vylepSeni statd. Pozdé&ji za pfitomnosti nestvir uz to tak vyhodné neni.
Respondent se k prvku hrdacské postavy vyjadiil tak, ze je dobré mit na zacatku hry
domluveno s ostatnimi spoluhraci, aby byly rovhomérné rozlozené funkce jednotlivych
postav, napt. n€kdo s vétsi silou, nékdo se snadnym ziskavanim stop atd.

Prvek stopy predstavuje pro respondenta vyznamnou disciplinu, jiz ptiklada veliky
vyznam. Tento prvek urCuje aktualni strategie celé hry. Podle jeho nézoru je dulezité
domlouvat se, ktery hrac ziska stopu co nejrychleji takovym zptisobem, kvili némuz
by postavy zaroven pii zisku stopy nezemiely.

Na otazku, jak zahrnuje prvek artefakty a expedice odpovédél, Ze je to znacné
posileni. Tomuto prvku nepfiklada nejvétsi priority, ale je uzitecné, aby alespon cast
hract artefakt ziskala, napf. pro odstranéni nékterych nestvlir a pro zavéreny boj
s prastarym. Prvek brany a nestviiry respondent vnima jako ukazatele ztézujici obtiznost
celé hry. Tento prvek omezuje a zt€Zzuje pohyb na mapé a nuti hra¢e k rozvaznému
pocinani. Nejde jej ignorovat, jelikoz nefeSené problémy pfiblizuji konec hry. Je nutné
to brat v potaz v debaté o kratkodob¢ strategii.

Prvek prastary vnima jako kli¢ovy, jenz dava hie cil. Kvali tomuto prvku domlouva
strategie a n¢kdy 1 ovliviluje volbu postav. Stridani hlavniho vysetFovatele do své
strategie moc nezahrnuje. Respondent se k prvku vybaveni vyjadtil tak, Ze pro néj
piedstavuje pfilepSeni ve hie, jez mirn¢ zmenSuje rizika, avSak pokud vybaveni
nezmens$uje rizika ve vétsi mife, nema cenu si kvali nim brat pdjcku. Prvek kouzla
a ritudly se podle respondenta podoba méstiim a vybaveni. Na otazku, jak zahrnuje prvek
karty stavii do své strategie, odpovedél, ze se ho snazi zohlednovat v kratkodobé strategii.

Tento prvek bere jako ndhodné navysSeni rizika, jeZ se miiZe a nemusi projevit.
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4.2 Koaédovaci tabulka I

A =ano; N =ne

Scythe

Prvek Kod Rl R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9| Celkem
Premysli

| nékoliktahi [A°- N N A A A N A N 5

- doptedu

2 Efektivit

= Vila ''A A A A A A A A N| 7

Z vyuziti

<

-~

8 Vybér

B | celkové N A A N N N A A N| 4
strategie

2

z Eie"tl‘.",ta A A A A A A A N N| 7

S yuziti

(9]
ZvySeni

< efektivity A A N A A A A N N 6

'(_% strategle

§- Zohlednéni

& | prvkuve |A N A N A A A A N| 6
strategii

| Zméma )y A N A A A N N A| 5
strategle

| Reie Iy NN AN AN A N| 3

S strategle

>O

>

= Tvorba

& | celkové A A A A N A A A A| 38
strategie

2w . .

6 S| Uzpisobeni [ naA A A A A A Al 9

5 = sSve strategle

ac

X E ’

5| Urava J 0 A A A A A A A A| 9

N § strategle
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4.3 Kodovaci tabulka I1

A =ano; N =ne

Eldrich Horror
Prvek Kod RL R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9| Celkem
g | Clekivii A AN A A A A A A| s
%_SS Vyuz_1t1
X0 Revize | A N A N N N A A N| 4
strategie
Vyuziti
5 s silnych AA A A A A N A A| 38
= = stranek
T 8 | Zahrnuti do A A N A N A A 6
strategie
> Posun k vyhie N 2
(@]
G | Smanao o N N A A A N A| 6
ziskani
§ § Zvazovani
$8 | wuztiv. |A N N N A A A A A | 6
3 strategii
2
>~.°:
EE| Reflexe f 0 A A A N A A A A| 7
m 3 strategle
(=}
B e
g | PremfSleni |y A A A A A A N A| 6
= nad strategii
(a9
o .
zg | Prekidak A N N A N N N N 2
= pirekonani
s >
w O
T B Optimalizace
A% | strategie N A N N A N N N N 7
g | dskatco g A N A A A A A N| 7
0 nejvice
[a]
e} ’
2 | Zahmutido Jon A A N A A A A A| 8
strategle
S = Zahrnuti jeji
35| funked |A N A A N A N N A 5
X = strategie
| Shamo N A N N AN A A| 4
FN vyhnuti
c < ’
X @ | Zahmutido f-p " A NN A A A N Al 6
strategie
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5 Diskuze

Shrneme-li udaje z kodovacich tabulek, mizeme si odpovédét na hlavni vyzkumnou
otazku: ,,Jaké parametry vybranych deskovych her lze povazovat za faktory ovliviujici
rozvoj kompetence k feseni problému u vysokoskolaki ve véku 20-30 let?*

Nejdiive za¢nu prvky ze hry Scythe. Prvnim prvkem v mém vyzkumu byla deska
vybér akci. Respondenti jako odpovédi uvadéli, ze je prvek nuti premyslet nékolik tahti
doptedu. Tato informace byla pro mij vyzkum dutlezita. Stejny proces mizeme nalézt
u autort Steina a Hayese, jeZ Vv kognitivné psychologickych fazich tfeSitelského procesu
uvadéji, ze pii feSeni problému je dilezité analyzovat prekazky, jez poté pomoci dalsich
fazich prekonavame. Lze najit spojeni mezi timto procesem a prvkem, protoZe se jedna
o0 totozny proces, pii némz je pied hrace postavena prekazka a on ji musi prekonat.

K tomuto prvku dale respondenti uvadeli, Ze je nuti vyuZzivat jej co nejefektivnéji
a ma vliv na vybér celkové strategie. I zde lze najit stejné spojeni. Pii snaze hrat tento
prvek co nejefektivnéji hraci opet potiebuji projit fazemi feSeni problémti. Opet musi
analyzovat problém a upravit své chovani tak, aby to pro n¢ bylo vyhodné a bylo mozné
tento problém vyiesit.

Tento prvek lze tedy zatadit do faze feSeni problémti na urovni pocitovani obtizi.
Dutivodem je schopnost prvku pfinutit hrace nalézt vztah mezi moznostmi, které jim dava
k dispozici, a hledanymi podminkami. Stejny princip lze nalézt v teorii Johna Deweyho,
jenz definoval tuto fazi feSeni problému. Jedna se o spojenim tohoto prvku s fazemi feSeni
problémti.

Dalsim prvkem, jenz lze povazovat za faktor ovliviiujici rozvoj kompetence k feseni
problému u vysokoskolakd ve véku 20-30 let, je prvek suroviny. Respondenti uvedli,
Ze je tento prvek nuti pii hie jej efektivné vyuzivat. Opét tady lze najit spojenti, jez hraci
vyuZzivaji pfi pouzivani tohoto prvku. Rozviji svou kompetenci k feSeni problémd.
Prochazi vSemi fazemi, kdy nejprve pocituji obtize, nac¢ez na zdklad€ pocitovanych obtizi
formuluji strategii, jak musi nakladat se surovinami. Nejvyrazné&j$i vlastnosti prvku, diky
niZ lze tento prvek oznacit jako prvek rozvijejici kompetenci k feSeni problémi, je jeho
schopnost nutit hrace organizovat své zdroje. Musi si efektivné rozvrhnout, jak s nimi
nakladat v kontextu jejich strategie. Ten samy princip lze opét nalézt v kognitivné
psychologickych fazich tfesitelského procesu, v némz Sten a Hayes uvad¢ji fzi rozdéleni

zdroj, jiZ prochazi hraci pfi vyuzivani tohoto prvku.
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Tento prvek lze zatadit ve fazi feSeni problémill na uroven pfedstav o mozném feSeni.
John Dewey ve své teorii definuje, ze pii feSeni problému jedinec vychazi ze své
predstavy o strategii, nad niz se zamysli. Prave pii vyuziti tohoto prvku hrac uvazuje, jaké
suroviny bude potfebovat kolik, ¢imz své rozhodovani naplni, nebo sviij ndzor zméni.

Prvek popularita 1ze opét oznacit jako parametr, jenz rozviji kompetence k feSeni
problémi. Respondenti uvadeli, ze je tento prvek nuti upravovat svou strategii.
Teoretickou oporu poskytuje faze ftesitelského procesu dle Jedlicky, jenz uvadi,
7e pii feSeni problému prochazime fazi volba nejlepsiho, v niz zhodnocujeme, je-li nase
strategie proveditelnd, flexibilni a vhodna. Tento prvek zpisobi, Ze hraci po celou dobu
hry upravuji svou herni strategii, ¢imz neustale prochazeji fazemi feSeni problémd.
Zohlednuji, jestli jejich strategie je vhodna vzhledem k tomuto prvku, a proto jej lze
oznacit jako prvek rozvijejici kompetenci k feSeni problémil.

Déle respondenti uvedli, ze tento prvek zohlediiuji ve své celkové strategii.
Je vuzkém spojeni s prvky hrdacské frakce, hrdacska deska a boj. Maji totozné vlivy
na rozvoj kompetence u respondentt. Opét pii vyuziti téchto prvki musi analyzovat
piekazky, jez jim tyto prvky ukladaji, a projit fAzemi fesSeni problémdi.

Tyto prvky bych zatadil ve fazi feSeni problémi na uroven pocitovani obtizi, opét
z divodu, jenz nalezneme v teorii Johna Deweyho. Respondenti prochazeji procesem,
pii némz hracée nuti hledat podminky, jez jsou jim k dispozici, a zptisoby, jak podminek
doséhnout.

Dalsim prvkem je zisk hvezdy. Respondenti uvedli, ze tento prvek nema vliv
na zménu jejich strategii ve fazi upravy strategie. Zajimavym zjisténim bylo, Ze tento
prvek nuti respondenti reflektovat na zacatku hry svou celkovou strategii. Zahrnuji prvky
herni frakce a herni deska do své strategie, aby byla co nejefektivnéjsi. Tento zpiisob
feSeni problémovych situaci opét nalezneme v Deweyho teorii feSeni problémd,
kdy respondenti prochazeji pti vyuzivani téchto prvka fazemi feSeni problémd.

Poslednim prvkem rozvijejicim kompetenci k feseni problému je prvek zisk vizemi.
Respondenti uvedli, ze je tento prvek nuti v pozdni fazi hry upravit svou strategii,
aby jej vyuzili co nejvice. Tento proces muzeme nalézt Vv teorii Stein a Hayes, ktefi
uvadeji, ze pii feSeni problému je nutné pribézné kontrolovat stav, v némz se nachézeji,
a upravit podminky. Uplné stejnym procesem prochézeji hradi pii vyuZiti toho prvku.

Reviduji strategie ostatnich hraci a rozprostiraji své jednotky na tizemi, aby z nich
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na konci hry ziskali body. Tento prvek 1ze tedy oznacit jako prvek rozvijejici kompetenci
na urovni proveéieni myslenek v praktické situaci.

Nasleduji prvky ze hry Eldrich Horror. Prvnimi prvky rozvijejici kompetenci k feseni
problému je karta lokace, hracskd postava a prastary. Respondenti uvedli, ze je nuti
po celou dobu hry ménit strategii dle situace a dale se snazi vyuzivat tento prvek ve své
strategii, aby byla co nejefektivnéjsi. Funkce téchto prvki je tedy stejna jako v ptipadé
prvku vybér akci. Respondent je opét pii vyuzivani tohoto prvku nucen identifikovat
problém, jenz usti prvnim zhodnocenim, kdy hraje hru a postupem casu zjistuje,
jestli jeho pivodni strategie je spravna, nebo ji neovlivni jiny prvek, jenz by ho nutil
ji zhodnotit mnohem diive. Tyto prvky dle Deweyho teorie prochazeji vSemi fazemi
a kon¢i provéfovanim myslenek v praktické situaci, v niz vedou jedince Vv upevnéni
spravnosti jeho strategie, ¢i opétovnému vytvoieni strategie nové, jez bude vice
reflektovat situaci ve hte.

Odlisnou funkci mél prvek stopa. Hraci s nim nakladali jako s hernim materidlem.
Snazili se ziskavat stopy Vv pribéhu hry i v pfipadé€, ze to nebylo zatfazeno do jejich
strategie. Vnimali prvek jako zpusob, jak sebe sama posunout k vyhie. Tento proces
1ze nalézt u autoru Stein a Hayes, kteti uvedli, ze pti feSeni problému ¢lovek prochazi fazi
rozdéleni zdroji a fazi monitorovani. Spojitost té€chto tvou véci vidim v tom, ze jak
ve hfe, tak i v této teorii, je jedinec nucen organizovat informace, v tomto pfipadé stopy,
a poté s nimi nakladat. Ve fazi monitorovani se snazi sledovat proces a kontroluji stav.
Pravé diky stopam, poté co hra¢ zkontroluje situaci, mize upravit svou strategii tak,
aby se uspé$né dobral vyieSeni problému. Tento prvek lze tedy povazovat za faktor
rozvijejici kompetenci na urovni pfedstav o mozném feseni.

Pii vyuziti prvkt artefaktii, vybaveni, kouzel a expedici respondenti zvazovali,
zda budou tento prvek zahrnovat do své strategie. Nejedna se o tak vyrazné prvky, jelikoz
se jedna jen o rozsifené moznosti, jeZ V piipad€, Ze nejsou nevyuzity, nesnizuji efektivitu
vlastni strategie, ale umoznuji hraci hru zjednodusit. V pozdni fazi hry se v§ak hrac¢i musi
rozhodnout, vyuziji-li tento prvek, anebo ne. Lze konstatovat, ze tento prvek rozviji
kompetenci k feseni problémi, protoze nuti hrace projit fazemi feseni problémul, jez kon¢i
zhodnocenim, je-li problém vytesen.

Prvky brdany a nestviry, stiidani hlavniho vysSetiovatele a karty stavii nejsou ptimo

ovliviujicimi celkovou strategii. Jedna se spiSe o prvky, jez nuti hrace svou strategii
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upravovat dle situace, reflektovat ji s cilem zahrnout do ni nové objeveny problém
a vyresit ho. V tomto pfipad¢ je to nové objevend brana, jez je urcitym omezenim
pro hrace. Hra¢ se musi rozhodnout, jakym zptisobem se S touto prekazkou vyporada,
nacez realizuje své rozhodnuti. Stejny proces popisuje Jedlicka ve fazich feSeni problémil,
v nichz ¢lovek nejprve pociti prekdzu a poté navrhne uréité moznosti vedouci k volbé
nejlepsi moznosti a realizaci rozhodnuti.

Vyse uvedena zjisténa data slouzila k vytvoreni tabulky, jez slouzi k jednoduchému

srovnani prvkl rozvijejici kompetenci k feSeni problému.

Kodovaci tabulka II1
A =ano; N =ne

s ., | Predstavy | Zkoumani e

Respondent 1 Pocit ovant Vygis.nem 0 mozném vytyéené Provv erent

obtizi pticiny vetent ety myslenek
Deska/vybér akei A A A A A
Suroviny N A A N N
Popularita N N A A A
Boj N N N N A
Zisk hvézdy A A A A A
Zisk uzemi N N N N A
Hracské frakce N N A A A
Karty lokace A A A A A
Hracska postava A A A A A
Stopy N N A A A
Artefakty/Expedice A A A A A
Brany/Nestviry A A A A A
Prastary A A A A A
wtettovrgle | A A A A A
Vybaveni A A A A A
Kouzla/ritualy A A A A A
Karty stavi A A A A A
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6 Zavér

Cilem této prace bylo zjistit odpovéd’ na otazku: ,Jaké charakteristiky lze povazovat
za faktory, které ovlivituji kompetenci k feSeni problémi u vysokoskolaku ve véku
20-30 let?* Prostfednictvim vyzkumu jsem zjistil, Ze mnou zkoumané prvky podporuji
rozvoj kompetence k feseni problému na né€kolika urovnich.

Samotné zkoumané deskové hry a jejich prvky se podili na rozvoji kompetence
k feSeni problémi, protoze se jedna o hry, jez pred hrace ptredhazuji problém, anebo
samotné hrani vyZaduje upravy strategie s cilem vyhrat.

Pomoci kdédovaci tabulky Ill, viz str. 70, 1ze zkoumané prvky rozdélit do nékolika
Kategorii. Z vyzkumu je patrné, ze ruzné prvky se prolinaji vSemi fazemi, nelze je tedy
vnimat oddélené. Prvni kategorii jsou prvky rozvijejici kompetenci k feSeni problému
na Grovni pocitovani obtizi. Odpovédi na DVOL jsou deska / vybeér akci, zisk hvezdy, zisk
lokace, hracska postava, artefakty/expedice, brany/nestviiry, prastary, stridani hlavniho
vysSetrovatele, Vybaveni a Kouzla/ritudly.

Veskeré tyto prvky nuti hrace se vyporadat s néjakou piekazkou, jiz musi pomoci
uvazovani piekonat. Spojitost s redlnym svétem tkvi v tom, ze pii pouzivani téchto prvka
¢1 hrani zkoumané hry se ¢lovék uméle vystavuje velkému mnozstvi problémovych
situaci a uci se je vyresit. V bézném zivoté se opét setkavame s problémovymi situacemi
a pokud uz jsme v feseni problému zkuseni, je pro nds mnohem snazsi je vyresit.

Vyse uvedené prvky jsou také prvky rozvijejicimi kompetenci na Girovni vyjasiiovani
obtizi, tedy odpovédi na DVO2. Po identifikaci musi jedinci pfi vyuzivani téchto prvka
vyjasnit pfi¢inu a pokracovat dale v feSeni problémti.

Dalsi fazi, jez zkoumané prvky rozvijeji, jsou piedstavy o mozném feSeni. Jsou tedy
odpovédi na DVO3. Béhem hry se respondentim stavalo, ze jejich strategie byla
narusovana ostatnimi, nebo hrou, a bylo nutné neustale piehodnocovat své strategie.

Poslednimi fazemi, jimiZz respondenti pii vyuzivani téchto prvka prochazeli, bylo
zkoumani vytyéené hypotézy a provétovani jejich myslenek. Jsou tedy odpovéd’mi
na DVO4 a DVO5.

Z vyse uvedeného vyplyva, ze veskeré prvky, jez byly ve vyzkumu zkoumany,
néjakym zplisobem kompetenci k feSeni problému rozvijeji. Na nékteré faze jsou hry

zaméfeny vice, dohromady vsak rozvijeji kompetenci k feseni problémt komplexné.
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Vyuzivani deskovych her k rozvijeni kompetence k feSeni problémi lze tedy jednoznacné
doporucit.

Ruzné typy deskovych her umoznuji rozvoj riznych kompetenci, ¢i zlepsSovani
vlastnich dovednosti a schopnosti. V této praci jsem chtél Ctenaitm ¢i budoucim
pedagogtim osvétlit vyznam deskovych her pro ¢lovéka. At se jedna o jakykoliv typ hry,
vzdy n¢€jakym zptisobem ¢loveka rozviji. At uz se jedna o hry, jez se zakladaji na logice
strategii, na hry zakladajicich se na spolupraci nebo na kritickém mysleni, kazda deskova
hra ¢lovéka rozviji. Z téchto diivodii vnimam jejich vyuzivani v osobnim ¢i pracovnim
zivoté jako velmi duleZité.

Nejveétsi vyhodu hrani deskovych her vidim v jejich ¢im dal vys$$i popularité.
Zacinaji se jim vénovat i lidé, jiz K deskovym hram neméli vztah, ale postupné
si ho ziskavaji. V tomto tkvi jejich vyhoda. Deskova hra pfitahne lidi pro jejich hravost,
a pravé diky jejimu hrani se €lovék rozviji. Schopnosti, jeZ si zkousi v deskové hfe,
1ze nasledné vztahnout na béZzny zivot. Dle mé zkuSenosti staci s n€kym hrat hru a zjistim,
jaky je. Jedna se o dokonaly zplsob analyzy a vzdélavani cloveéka, hlavné proto,
7¢ jedinec se chce vzdélat. Ci jinak fedeno, byt vté hie lepsi. Tak schopnosti,
jez pottebuje k uspéSnému hrani, neustale piluje a od tohoto je jen kriicek k prenosu
zkusenosti do realného zivota.

Vybrané deskové hry rozviji kompetenci k feSeni problémli a neni zde nutné
pedagogické vedeni. HraCovo motivaci je vyhrat ¢i alespon byt co nejlepsi, a proto sam
sebe nuti ktomu, aby se veSkeré dovednosti, které mu pomohou k tomu Iépe feSit
problémy naucil co nejlépe. Toto nemusi platit vzdy. Pedagog mize zhodnotit hru pomoci
reflexe, diky které si hraci uvédomi, co jim hra pfinesla.

Piinos mé diplomové prace spatiuji v jeji schopnosti ukazat, ze i deskové hry jsou
vhodnym prostiedkem, jenz se da vyuzivat ve vychové a vzdélavani. Soufasnym
a budoucim pedagogiim by méla poskytnou vhled a uvédomeéni, ze i deskové hry jsou
atraktivni metodou, diky niZ mohou jednoduchym a nenasilnym zplisobem rozvijet sebe
1 ostatni. Dale mohou mnou zji§téné poznatky vyuzit pii tvorbé vlastnich deskovych her
¢i aktivit, diky nimz budou védét, jaké prvky se, na co hodi a jaké vyuzit.

Kromé toho piinos deskovych her pro pedagogickou praci shledavam Vv jeji
atraktivité pro lidi. Deskové hry jsou az na takové Grovni, ze mohou nahradit az tak silné

médium, jakym jsou pocitacové hry. Jedinci tedy nebudou brat hrani deskovych her jako
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trest, ale jako odménu. Pokud vyberou deskovou hru, jez bude obsahovat zakladni
rozvojové principy a zaroven bude atraktivni pro ostatni, mize pedagog dosahnout toho,
ze ziska silny nastroj, jenz budou lidé sami chtit. Zaroven to podpoii jeho pedagogickou

praci.
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Abstrakt

URBAN, M. Rozvojovy potencidl deskovych her. Ceské Budgjovice 2019. Diplomova
prace. Jihodeska Univerzita v Ceskych Bud&jovicich. Teologicka fakulta. Katedra

pedagogiky. Vedouci prace R. Macki.

Klicova slova: Hry deskové, hry moderni spolecenské, vyuziti hry, zazitkova pedagogika,

hra, volny cas.

Diplomova prace se zabyva rozvojovym potencidlem deskovych her. Prvni ¢ast této prace
se zabyva vymezenim pojmu kompetence a jeho vyznam k feSeni problému. Déle se
zaobird vyuZitim hry pfi rozvoji kompetence k feSeni problémi. Veskeré teoretické
poznatky byly vyuzity v praktické ¢asti.

Prakticka Cast predstavuje porovnani vybranych deskovych her ve vztahu k jejich

schopnosti rozvijet kompetenci k feseni problému.

77



Abstract

Development potential of board games

Key words: Board Game, modern social games, use of games, experience pedagogy,

game, free time.

This diploma thesis deals with development potential of board games. The first part
of the thesis defines basic concept of competence and its impact on ability to solve
problems. Next it examines use of games as a means of increasing said competence. These
theoretical findings are then used in the practical part of the thesis.

The practical part compares individual board games and their ability to increase the

competence to solve problems.
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