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Abstrakt

Nazev:

Cile:

Metody:

Vysledky:

Motivace ke hie a motivy u riznych typt her

Cilem této prace je piiblizeni principli motivace, vysvétleni motivace
¢loveka ke hie, porovnani a vytvoreni prehledu znalosti a teorii o motivaci
ke hie a dale vytvotfeni ptfehledu rozdili v motivech u rtznych typa

taborovych her.

Jedna se o teoretickou praci s pouZitim analyticky-syntetické metody. Po
provedeni analyzy a komparace literdrni reSerSe je syntetizovana do
struénéjsi ucelené formy. Dale jsou pomoci dedukce pfifazovany motivy

k riznym typtim her.

Zjistili jsme, Ze motivace je velmi komplexni proces, ktery se obtizné
zkouma. Odborna vetejnost neni ve shod¢ v otdzkach definice, klasifikace,
ucCelu her a motivace k nim, krom toho, ze u déti hra slouzi k uceni.
Akcelerovat poznani o motivaci by mohl pomérné novy obor affektivni

neurovedy.

Klic¢ova slova: potieby, hrani, déleni her, klasifikace her, ucel her.



Abstract

Title:

Objectives:

Methods:

Results:

Keywords:

Motivation for playing games and motives behind different types of games

The aim of this work is to give an overview of the principles of motivation,
explain motivation for playing games, compare and create a summary of
information and theories about motivation for playing games. Then the aim

is to create an overview of motives in different types of games.

This is a theoretical work with use of a method of analysis and synthesis.
After an analysis and comparison of the literature review it is synthesized
into shorter integrated form. Then we use deduction to link underlying

motives to different game types.

We found that motivation is a very complex process that is difficult to
study. The professional public is not in unison in questions of games
definition, classification, purpose and motivation for it, except that
children’s play serves learning. The inquiry of motivation could be

accelerated by the fairly new field of affective neuroscience.

needs, play, game classification, game categorization, game purpose.
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1 Uvod

Téma této bakalarské bylo vybrano kvuli ptirozené lidské zvidavosti. Hry vSeho druhu
jisté¢ denné hraje neskutecné mnozstvi lidi. Ale co nas pti hrach tolik pohani? Vypovida
to 0 nds néco? A proc hry, které je jeden cloveék schopny hrat snad cely den, nékoho jiného
vubec nevzrusi? Dal by se néjak vyuzit potencial této motivace? Béhem bézného studia
se Clovek s odpovéd'mi nesetkd, a tak se témito otdzkami budeme zabyvat v radmci této

bakalaiské prace.

Vyse uvedené zakladni otazky bylo tieba rozsitit o dalsi, pro Ui€ely zpracovani bakalarské
prace, jeji obecnéjs$i vyuzitelnost a pro hlubsi pochopeni této problematiky. Tak se
dostavame k dal$im otazkam, které by bylo tieba zodpoveédét. Co to je motivace? Jakym
zptisobem ji chadpeme a jak pracuje? Proc¢ bavi lidi hrat si? Pro¢ mame radi rozdilné hry?
Jak hry délime? Co maji rtizné hry ohledné¢ motivace spole¢né¢ho a v ¢em se lisi?
Kdybychom toto v§echno védéli, jak bychom tuto znalost mohli vyuzit, abychom vybrali
pro svou skupinu co nejvhodnéjsi hry? Mohli bychom tyto védomosti vyuzit pro obnoveni
aktivity demotivovaného jedince a potazmo ho znovu integrovat do skupiny? Jak by se
pfipadné tyto znalosti daly pfenést do jinych sportovnich, vychovnych, rekrea¢nich,
mozna i terapeutickych a dalSich odvétvi? Je néco dalsiho, co ndm unikd, protoZe na tyto

otazky neumime odpoveédet?

Cilem této prace bude zjistit, zda existuje obecny divod, pro¢ nas hry bavi, vytvofit
souhrn znalosti o motivaci vzhledem ke hie, tedy co maji vSechny hry spole¢ného. Dal§Sim
cilem budou motiva¢ni odliSnosti u tdborovych her. Budeme se snazit identifikovat rlizné
motivy ke hte, definovat rizné motivujici faktory her, uvést mozna déleni her, nasledné
k nim pfitadit odpovidajici motivy a vytvofit tak prehled motivii u rtiznych kategorii
taborovych her. Tento ptfehled by mél byt schopen slouzit jako referencni podklad pti
vybéru jednotlivych her, jejich zatfazeni do programu akci, hodnoceni UspéSnosti,

zkousSeni a vytvareni her na zdklad¢ vypozorovaného vkusu.

Lze fici, ze pochopeni motivace, a tedy 1 cile jedince v ¢innosti, je soucasti chapani
smyslu dané ¢innosti, v tomto piipadé hry, a chapani smyslu jakékoli ¢innosti je dilezité,
protoze pro¢ ji jinak d¢lat. Zarovenn nam miZze pfi lepSim chépani pomoci zvysit
motivovanost ucastniki a tim zlepsit vysledky. Tato prace by mohla pomoci vyuZzit hry a
jejich motivacni potencial na méné obvyklych mistech, nebo s vétsi frekvenci na jiz
znamych mistech, kde je nedocenéna, kuptikladu pii tréninku déti. Navic lepsi
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porozuméni motivace ke hram, mize byt prospésné tieba pro ucitele, tdborové vedouci,
organizatory teambuildingovych akei, lektory na kurzech vSeho druhu, tvirce her,
trenéry, a to predevsim mladeznickych kategorii, rodi¢e a nebo jakékoli ucastniky her.
Zaroven by tato prace méla slouzit k nasmérovani budouci diplomové prace, lepsi

orientaci v problematice a vybrani moznosti dalsi prace.
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2 Cile a ukoly

Cilem prace je priblizeni principti motivace, vysvétlit, co ¢lovéka motivuje k hrani her,
porovnani a vytvofeni pfehledu znalosti a teorii o motivaci ke hie. Dal§im cilem je
vytvoreni piehledu a popsani rozdilit v motivech u raznych typi tdborovych her.

Ukoly potiebné k vytvoreni prehledu motivii jednotlivych typt her jsou nasledujici:

1. Identifikace moznych motivii ke hie
2. Klasifikace raznych typa her

3. Pfifazeni motivi a cilii k jednotlivym kategoriim

12



3 Metodika prace

Jedna se o praci neexperimentalniho charakteru. V uvodni ¢asti byla za tc¢elem vytvareni
ptehledu o terminologii, zékladnim chdpéani procesu motivace a také o otazkach divodu
existence fenoménu hry, neboli vytvoreni literarni reSerSe o motivaci, jeji terminologii a
ucelu hry, analyzovana vybrana literatura a poté byla syntetizovana do kratsi,
srozumitelné formy. Za ucelem redukce byly komparovany jednotlivé nazory a ty
s podobnou myslenkou a odliSnou terminologii eliminovany. Kvili jednoté, u velmi
komplexniho problému lidské motivace, se prace vénuje predevsim terminologii Milana
Nakonec¢ného prezentované v knize Motivace chovéani (2014), ktery podava velmi

rozsahlé pojednani o problematice a prezentuje mnoho nazoru jinych autora.

Pro praktickou ¢ast bylo u identifikace jednotlivych tiid her a motivli opét tieba provést
analyzu literatury, komparaci klasifikaci a identifikovanych exemplditi her a motivi,
potazmo cili a potieb kvili rozlisné terminologii. Poté byly s vyuzitim logické dedukce,
na zaklad¢ informaci o motivech a ¢innostech spole¢nych danym typim her, vychazejici

z jejich definice, pfifazeny k jednotlivym kategoriim her moZné motivy. (Ochrana, 2019)
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4 Deskriptivné analyticka Cast

4. 1 Motivace

Pojem motivace Ize chapat mnoha riiznymi zpusoby, jelikoz existuje mnoho rozdilnych
teorii o motivaci, a tedy i mnoho riznych interpretaci vyznamu slova motivace. Navic
bézné laické kazdodenni pouZzivani tohoto slova mtize byt zavadéjici. Naptiklad mizeme
fici, ze ucitelé se snazi zvysit motivaci zakl. Kazdy chape, ze se snazime vyjadfit snahu
uciteltl zvysit motivovanost zakd, ale 1 tak je prvni vyrok technicky vlastné neptesny a

trochu matouci.

Tedy pfesné definovat motivaci a s ni spojenymi terminy, je trochu problematické, jelikoz
1 podle Nakone¢ného (2014) neexistuje zddna jedna vSeobecné uznavana teorie, ze které
bychom mohli €erpat pfi definici tohoto pojmu, ale vzniklo jiz mnoho teorii motivace,
které se na n¢kterych konceptech shoduji. Pokusime se tedy pochopit tyto pojmy z méné

radikdlnich nazord, které se v nékterych aspektech shoduji, pouzivaji podobnou

vvvvv

4. 1. 1 Definice motivace

Podle Nakone¢ného (2014, s. 15) ,,0becné plati, Ze motivace je intrapsychicky probihajict
proces, vychazejici z néjaké potreby a vyustujici ve vysledny Zadouci vnitini stav, proces,
ktery je iniciovan endogenné (vnitini pohnutka k odpocinku vychdazejici z pocitu unavy)

nebo exogenné (financni pobidka k splneni néjakého vkolu).*

Motivaci lze povazovat za konstrukt v psychologii, jehoZz smyslem je vysvétlit ¢i popsat
lidské jednani, 1 kdyby toto jednani byla naprosta strnulost nebo spanek. Je tedy zaloZzen
na axiomu, ze lidské chovani né&jaky smysl ma. Odvozuje se z pozorovatelného chovani

a snazi se vysvétlit jeho naslednost k vnitinim i1 vn&j$im d&jim.

Motivace dava smysl lidskému chovani a jejim cilem je dosazeni pozitivniho stavu, to
muze znamenat bud’ redukce n¢jaké potieby, dosazeni néjakého cile, nebo vyhnuti se
nepiijemnym disledkiim. VSechny kone¢né pozitivni stavy oznacujeme jako uspokojeni.

(Nakonecny, 2014)
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4. 1. 1. 1 Potreba

Tedy na pocatku motiva¢niho stavu je né¢jaky nedostatek ve spoleCenském nebo fyzickém
stavu jedince. Tento deficit dostava osobu do stavu néjaké potieby, kterou se snazi ukojit.
Konkrétné také tika ze, ,,...psychologicky vyznam pojmu potieba vyjadruje stav nejakého
nedostatku v biologickém a sociokulturnim byti cloveka, potreby jsou v tomto smyslu
prozivany jako specificke pocity...“ (Nakonecny, 2014, s 162). a ,,Lidé se néjak chovaji
proto, Ze maji néjakou potiebu vyzadujici odstraneni, redukci (napr. pocituji hlad a chtéji
se nasytit, aby pocit hladu eliminovali, nebo se domnivaji, Ze ztratili ve svém socidalnim
okoli prestiz, a usiluji o to, aby ji znovu ziskali, protoze mit védomi prestize patii
k socialnim potrebam cloveka). (tamtéz, s. 16). Tyto jeho dva ptiklady ndzorné ukazuji
dvé dimenze lidského zivota. Prvni je biologicka, coz jsou fyziologické potieby cloveka
jako organismu, a druhd sociélni, coz jsou potieby ¢lovéka jako tvora socidlniho, Zijiciho

ve spolec¢nosti.

Tyto dvé odlisné skupiny potieb rozliSoval i zastupce humanismu A. H. Maslow, jehoz
velmi zndmd pyramida z hierarchické teorie potfeb dobfie ilustruje jeho myslenku, Ze
potfeby musi byt uspokojovany postupné, od nizsich (fyziologickych) az po potiebu

sebeaktualizace.

Tato teorie sice neni absolutné platna, jelikoz cloveék je schopny potlacit nizsi potieby ve
prospéch vyssich, at’ docasné nebo dlouhodobé. BliZe se této teorii budeme vénovat nize,

v kapitole humanismu.

Potteby pracuji na principu ekvilibria. Stejné¢ jako se organismus snazi udrZovat
homeostazu, tak se Clovék snazi udrZovat psychickou rovnovéahu, jakousi optimalni
tiroven stimulil a uspokojeni viech potieb. Clovék miize pocitovat hlad, ale mizZe se také
citit prejedeny. Optimalni uroven je individualni, takze extrovertni ¢lovek se na vecirku

citi dlouho pfijemné, ale introvertni bude chtit brzy chvilku klidu.
4. 1. 1. 2 Pohnutky, pobidky a incentivy

Nakonecny (2014) déle tika, ze lidské jednani za¢ina urcita pohnutka, at’ je vnitini (které

Zacharova (2012) oznacuje jako impulsy), jako naptiklad pocit hladu, nebo se jedna o

vngjsi pohnutku, které miizeme fikat pobidka ¢i n€kdy také incentiva. Tato pobidka ale

muze byt motivujici pouze v ptipad¢€, ze aktivuje néjakou vnitini pohnutku. Piikladem

vnéjsi pobidky mohou byt naptiklad penize, jelikoz jsou asi nejcastejsi pobidkou, 1 kdyz

nejsou nejjednodussim prikladem, protoze nemusi byt jasné, jakou vnitini pohnutku
15



aktivuji. Tedy penize mohou byt pobidkou pro ¢innost, pokud ma clovék néjaky ditvod
je chtit. Jako incentivu vidi vlastnost n¢jakého objektu, kterd ma potencial uspokojit

potiebu.
4. 1. 1. 3 Motiv

Motiv dle Nakonec¢ného (2014) popisuje néjaky zplusob jednani nebo pozitek, ktery
pfinasi uspokojeni. Je to tedy jakasi vlastnost dovrsujici ¢innosti nebo dovrsujici reakce.
U prikladu pocitu hladu je motivem nasyceni. Kazdopadné to rozhodné dle jeho definice
nemuze byt néjaky vnéjsi objekt, nebo vlastnost objektu. Tato Nakonecného definice je
asi nejvice v rozporu s béznym chdpanim, ¢i definicemi jinych myslitelt. Naptiklad véta,
kterou mohl slyset kazdy, kdo nékdy zhlédnul, nebo Cetl detektivni ptibeh: ,,Motivem
vrazdy byly penize obéti,” zcela jasn€ odporuje Nakonecného chapani, jelikoz motivem
vrazdy muze byt tfeba pocit nadfazenosti a pychy z postaveni, po nabyti velkého
mnozstvi penéz, ale rozhodné ne penize jakozto objekt. Trochu podobné se k véci stavi
Th. A. Langens a R. M. Puca (citovano z Nakone¢ny, 2014, s. 32), ktefi tvrdi, Ze motiv
je: . dispozice jedince ,,emocionalné odpovidat “ na urcité cilové objekty nebo cinnosti, tj.
prozivat néco prijemného a vyhybat se nécemu neprijemnému,* Nakonecny vidi jejich

definici zaménitelnou s pojmem cilovy stav.

Zacharova (2012, s. 46) nadm tika, ze ,,Motivy vysveétluji, pro¢ ma chovani ¢lovéka urcity
smeér a probiha urcitou silou.* Tedy obsah motivu ¢lovéku udava sméfovani chovéni a

intenzita potieby tohoto motivu ur¢uje miru determinace ¢lovéka tuto potiebu uspokojit.
4. 1. 2 Proces motivace

Proces motivace a pfidruzenou terminologii mizeme 1épe vysvétlit pomoci nasledujiciho

schématu (Obrazek1: Nakonecného schéma motivace; Nakonecny, 2014, s. 38):
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situace
situaéni kognitivni klice

cilovy objekt

instrumentalni chovéni

redukce
potieby

Obrdazek 1:Nakonecného schéma motivace

Schéma vizudlng ilustruje vzdjemné vztahy pojmda, tykajici se procesu motivace. U
subjektu, v piipad¢ lidské motivace u ¢loveéka, vznikd né&jaka potieba, kterd po néjaké
vnitini pohnutce nebo vnéjsi pobidce, v urcité situaci, na zaklade situacnich kli¢i iniciuje
instrumentalni chovani zaméfené na cilovy objekt s urcitou motivujici vlastnosti, které
fikdme incentiva. Toto instrumentalni chovani by mélo dojit az do dovrSujici reakce a
cilovému stavu jedince, jehoZ abstrakci nazyvame motiv. Tim dojde k uspokojeni

puvodni potieby a k jeji redukci.
4. 1. 2. I Instrumentalni chovani

Vétsinu terminil jsme jiz popsali vyse. Jednim ze zde zatim bliZe neobjasnénych termin,
je instrumentalni chovédni. Za timto terminem neni tfeba hledat nic slozitého.

Instrumentalni chovani je chovani, které by mélo vést k dosazeni uspokojeni.
4. 1. 2. 2 Situacni kognitivni klice

Vyrazné komplikovanéjsi jsou Nakonecného situacni kognitivni klice, i kdyz termin

samotny neni tézké pochopit. Situacni kognitivni klice nam poméhaji odpoveédét na

druhou otazku spojenou s motivaci. Prvni otadzka, tj. pro¢ ¢lovék demonstruje urcité

zaméteni chovani, nAm mohou objasnit jiz znamé terminy. Druhou otdzkou zlstava, pro¢

zrovna urcity zptisob chovani? Kdyz Ize uspokojeni dosdhnout riznymi zptsoby, jak si

¢lovék zvoli své chovani? Tady pfichazeji do hry prave situacni kognitivni klice. Jsou to
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¢lovékem vnimané proménné, do kterych spada: jak jedinec vnima aktudlni situaci, jeho

kognitivni analyza situace.

Prvnim krokem pii zvoleni chovani je ziskani informaci o situaci, tedy vnimani. Pfi
motivovaném stavu jedince dochazi k selektivni pozornosti na ty aspekty okoli, které nam
mohou pomoci dojit kuspokojeni. Selektivni pozornost je nevédomy proces
zpracovavani senzorickych informaci, které se dostavaji do naSeho védomi. Kdyz se tedy
¢lovek dostane do motivovaného stavu, zméni se jeho vnimani tak, aby mohl 1épe dojit

uspokojeni, dosdhnout svého cile.

Dalsi soucasti tohoto procesu je interindividualné odlisny potencial jednotlivych potieb
jedince a jejich zpredmétnéni (Nakonecny, 2014, s. 26 a 27) a také jejich aktualni stav, tj.
kazdy ma4 jinak uspotadany Zebticek potieb, rozdilné objekty, jejz je uspokojuji, a ty se
mohou ménit v prib¢hu casu. Ptikladem miize byt sexudlni apetit nebo obycejny apetit.
Ne kazdy holduje naptiklad palivému jidlu. Navic jeden objekt nebo instrumentalni
chovani miize uspokojit vice potieb najednou, kupiikladu poveceteni s prateli uspokoji

pottebu jidla i spolecenského kontaktu.

O individudlni hodnoté uspokojeni pozorované v experimentech nam tika J. Reykowsky
(cit z Nakonec¢ny, 2014, s. 78), Ze se zvySuje spolecné s hodnotou cilového objektu, tj.
»krysa bézi rychleji k potrave, které je vice, Simpanz vykona tézsi ,,praci* za vetsi kus
bananu.* (D. Rethlingshafer, 1963), dale je zavisld na rozdilu mezi vychozim
(nepfijemnym) a koneénym (méné€ nepfijemnym) stavem a pii urcité velikosti ma
priristek povahu plato, tedy dalsi malé zvySeni hodnoty nema vliv na intenzitu chovani,

dokud nedoséhne znatelného zvySeni.

Nakonec¢ny (2014, s. 79) ndm o hodnotach tika: ,,Vztah cloveka k hodnotam je sloZity
proto, ze clovek ocenuje predméty podle viastnich skal a ma soucasné riizné hierarchie
hodnot, mezi nez patri vedle viastnosti fyzickych prijemnosti také takové hodnoty, jako
Jsou prestiz, spolecensky status, ucta, obdiv atd. V nékterych objektech se ovsem fyzické
a socialni aspekty jejich hodnoty spojuji (napriklad mit peknou chatu je prijemné pro

rekreaci, soucasné je to znakem movitosti a symbolem spolecenského statusu).*

Tedy lidsky Zebfi¢ek hodnot je velmi komplexni a né&které cilové objekty mohou

potencionalné uspokojovat vice potieb, jednotlivé ¢i naraz, védome a nevédomé.

DalSimi faktory kognitivni analyzy je uceni, pamét’ a naucené vzorce instrumentalniho

chovdni. Naucené vzorce instrumentalniho chovani jsou podminéné, Ccastené
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automatizované zpusoby chovani v reakci na aktivaci néjaké potieby. Piikladem muize
byt to, ze kdyz se nachdzime doma a dostaneme hlad, tak bez vétSiho premysleni
otevieme ledni¢ku a podivame se, co bychom mohl snist. Extrémem tohoto principu je
tzv. imprinting, coZz muzeme popsat jako silnou tendenci k vyhledani uspokojeni
v konkrétnim cilovém objektu na zdklad¢ vtisknuti tohoto objektu béhem urcitého
senzitivniho obdobi. Zndmy je tento fenomén, kterym se zabyval K. Lorenz, u kachnich
mlad’at, kterym se vtiskne po narozeni koncept jejich ,,matky*, kterou poté vSude

nasleduji. U lidi se ¢asto spojuje se sexualitou. Nakonecny (2014)

Na svou pamét a zkuSenosti se Clovék spoléha pti odhadovani pravdépodobnosti
uspésného dosazeni uspokojeni a také odhadu a hodnoceni vynalozenych prostfedki a
dasledki instrumentélniho chovéani. Pokud je pravdépodobnost dosazeni uspokojeni
nizka, pak se ¢lovek nepokusi toto chovani implementovat. Také pokud by byly diisledky
instrumentalniho chovani horsi nez uspokojeni z redukce potieby, pak se chovani také
neaktivuje. Pokud se ¢loveék nachazi na spoleenské akci a zaéne mu byt horko, pak by
se sice mohl polit chlazenym Sampanskym, ale velice pravdépodobné to neud¢la, jelikoz

ztrata uznani a ndsledné vydaje za ¢isténi obleCeni mu za to nestoji.

Tyto faktory jsou na sob& vzajemné zavislé a dohromady urcuji jaké chovani je praveé
implementovano. Nakonecny (2014, s. 48) to zjednodusuje takto: ,,...chovani je v dané
situaci ,,spusteno“ jen tehdy, jestlize: 1. motiv je dostatecné silny, 2. pravdeépodobnost
dosazeni cile se jevi jako vysoce pravdepodobnd 3. hodnota cile je uspokojujici a

4. dusledky chovani neprinesou subjektu néco nezadouciho...
Déle myslenku rozvadi v tom, Ze proménné jsou na sob¢ vzajemné zavislé.

Naptiklad pokud je motiv dostateéné silny a hodnota cile je uspokojujici, pak tieba
drogové zavisli jedinci budou implementovat téméf jakékoli chovani, které je
pravdépodobné dostane k dalsi ddvce drogy, i pfes velmi negativni disledky jejich
chovani na jejich rodinné vazby, bezpeci, osobni svobodu, sebehodnoceni a dlouhodobé
zabezpeceni. Na druhou stranu, pokud je usili a disledky minimalni, pravdépodobnost
témef jistd, pak sta¢i minimalni motiv a uspokojeni. Tedy kdyZ ¢lovéku nabidnete zdarma

koblihu, pak si ji pravdépodobné vezme.
4. 1. 2. 3 Priklad procesu motivace

Na ndzorném prikladu potieby, kterd je asi nejlépe pochopitelnd, potieby jidla si tento

proces podle vySe uvedené¢ho schématu konkretizujeme. U jedince, ktery se nachazi
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v né&jaké situaci, tieba sleduje doma televizi, vznikne potieba piijmu potravy. Jedinec na
zakladé¢ svych predchozich zkusenosti iniciuje prvni ¢ast instrumentalniho chovani a jde
se podivat do lednice. V lednici nalezne jahodovy dzem a zacne hlavni ¢ast kognitivni
analyzy (i kdyz situa¢ni kognitivni klice instrumentalni chovani ovliviiuji po celou dobu).
Diky své paméti vi, ze ma doma také chleba. Jelikoz chléb s jahodovym dzemem lze jist,
coz je incentiva k jeho potieb¢ jidla, a také vyhovuje jeho apetitu a pravdépodobnost, ze
si ho dokaze piipravit a snist ho, je vysokéd bez vynalozeni vétsiho uGsili, stane se chléb
s jahodovym dzemem jeho cilovym objektem a jedinec pokracuje v instrumentdlnim
chovani ptipravou pokrmu. Poté co chléb sni, dojde k pocitu nasyceni, coz je dovrSujici
reakci a motiv tohoto chovani tedy mlizeme nazvat nasyceni. Nasyceni uspokoji

jedincovu potiebu jist, kterd je timto redukovéana.

Toto je jen jeden konkrétni piiklad Casti procesu motivace, ktery je iniciovan vnitini
pohnutkou, vyzaduje nékolik fazi nepferuseného jednoduchého instrumentalniho chovani
a dochazi uspokojeni. Existuje ale nepfeberné mnozstvi komplexnich motivac¢nich

procest, které Ize mnohem hiife sledovat a zdaleka nejsou takto linedrni.
4. 1. 3 Druhy motivace

Motivaci miZeme délit podle urcitych kritérii, kterd nam objasiiuji vlastnosti tohoto
procesu. Nakonecny (2014, s. 23) rozliSuje tyto zakladni druhy motivace: ,,/1. intrinsicka

a extrinsicka, 2. vedoma a nevedoma, 3. primdrni a sekundarni motivace.*
4. 1. 3. I Intrinsicka a extrinsickd motivace

Tento zpisob déleni pomohl zavést R. S. Woodworth a je zalozen na dé€leni podle toho,
zda je chovani iniciovdno z vnitini pohnutky (intrinsickd motivace) nebo vnéjsi pobidky
(extrinsickd motivace). Vnéjsi pobidky jsou ale motivujici pouze pokud aktivuji n¢jakou
vnitini pohnutku, a tedy ma toto de€leni nepiili§ vysokou vypovidajici hodnotu.

Nakonecny (2014) jej oznacuje za nest’astné.
4. 1. 3. 2 Védomad a nevédoma motivace

Motivaci mizeme dle Nakonecného (2014) d€lit na védomou a nevédomou podle toho,
zda si je subjekt védom motivu svého chovéni. Jednoduse feceno, pokud piesné vime,
pro¢ néjak jedndme, pak se jedna o védomou motivaci a pokud nezname piesnou piicinu

naSeho jednani, pak se jednd, alespon ¢astecné, o nevédomou motivaci. O nevédomou
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motivaci se jedna také v ptipad¢, Ze si subjekt mysli, Ze motiv svého chovéni zna, ale ve

skutecnosti psychologické ptic¢iny svého chovéani nezna.

Pojmem nevédomi, tak jak ho chapeme v psychologii, se zabyval piedev§im Sigmund

Freud. Budeme ho rozebirat nize v psychoanalyze.
4. 1. 3. 3 Primarni a sekundarni motivacni systémy

Zacharova (2012) rozliSuje primarni a sekundarni potfeby. Primdrni jsou vrozené a

sekundarni jsou ziskané.

Dle Nakonecného (2014) jsou primarni motivacni systémy vrozené. Jedna se o reflexy a
vrozené instinkty, jako saci reflex a dalsi, spojené s pfijmem potravy, nebo obranné a jiné,
které dohromady zajistuji chovani spojené se zakladnimi fyziologickymi funkcemi a
prezitim organismu. Reflexy zpocatku dohromady tvoii komplexy, které Ize oznacit jako
instinkty. O instinktech fiké (na s. 204) ze, ,,...reprezentuji sloZitéjsi vrozenou organizaci
chovani jako ucelné adaptivni mechanismy vybavované biologicky vyznamnymi podnéty

Ci situacemi...

Instinkty dominuji chovani novorozenct, ale u dospélych se projevuji mnohem méné, i
kdyz se nckteré reflexy zachovavaji. Instinktivnim se ¢asto stdva chovani ve velmi
afektivnich, napt. nebezpecnych situacich, jako je panicky uték nebo to muize byt fyzické

napadeni osoby, na kterou mame vztek.

Cetng;jsi jsou sekundarni motivaéni procesy, které jsou vysledkem nebo i funkci uéeni a
postupné se vytvaieji v pribéhu Zivota. Tyto sekundarni motivacni procesy jsou schopné
potlacovat primarni instinktivni chovani. Nové nau¢ené motivy jsou pak spojeny s vetsi
mirou racionalniho uvazovani a volni regulaci, ale 1 sloZitymi vzorci instrumentalniho
chovani, jelikoz vzorec instrumentalniho chovéani u primarniho motiva¢niho systému je

podstatou reflexu.

Zacharova (2012) ze sekundarné motivovanych ¢innosti vycleniuje zajmy, specifické
individualni zvySenou motivovanosti ke konkrétni volné zvolené cCinnosti spojené
s n¢jakym predmétem, kterd je stabilni v hodnotovém zebfticku jedince. Zajem se podle
ni projevuje (s. 52): ,,usilim o aktivni styk s predmétem zajmu, usilim co nejlépe poznat a
ovladat predmét zdjmu,; kladnym citovym zabarvenim cinnosti spojené s predmetem

zdjmu.
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4. 1. 4 Teorie lidské motivace

Jak jsme jiz zminili vyse, tak neexistuje jednotna teorie lidské motivace. Vzniklo n¢kolik
hlavnich proudt myslitelti, kteti se svymi nazory vyrazné lisili a nezabyvali se pouze
motivaci samotnou. Odlisnosti vychazeli z jejich filozofie a celkového vnimani lidské
osobnosti, ale i metodickych postupti pii vyzkumu. Tyto rozdilné proudy jsou nam i tak
schopné nabidnou praktické koncepty a jejich vyzkum pfinesl fakta, kterd dokazuji vztahy

mezi nékterymi pouzivanymi koncepty a o které¢ se miizeme i nadale opirat.
4. 1. 4. 1 Psychoanalyza

Psychoanalyza je smér stvofeny na prelomu 19. a 20. stoleti Sigmundem Freudem. Freud
se opiral o psychiatrickou praxi a zkusenosti s 1écbou hysterii. (Nakonecny, 2014) Lidska

psychika se tu sklada ze tii slozek, které jsou ve vzdjemném konfliktu.

Id, které zastupuje pudy v nevédomi, fungujici na principu slasti, tj. touha po ptijemném.

Neciti potfebu byt ni¢im omezovan.

Ego, znamenajici ja. Predstavuje predevsim védomou strukturu, podléha principu reality,
jakousi nutnost ptizplsobit se pozadavkiim socidlniho prostfedi, a ma cenzurni funkci.

Snazi se tlumit chtivost Id.

Superego, vyjadiuje svédomi, osobni moralku, kterou clovek piebird od rodi¢t v pribéhu
dospivani tim, Ze se identifikuje s historicky vzniklymi normami, které po ném poZaduji

dodrZovat, nebo je odpozoruje z jejich chovani.

Dulezitou ptetrvavajici Freudovou myslenkou je uloha nevédomi. Nevédomi je
nevédoma cast mysli, kterd ale ovliviiuje nase chovani bez naseho uvédomeéni.
V nevédomi operuji potlacené tuzby Id, kterym ego nedalo volny pribéh. Tyto potlacené
pudy se ale udajn¢ diive ¢i pozdéji projevi v chovani. Mohou se transformovat nebo
pfenést na jiny objekt. Freud takto vyklada naptiklad pretreknuti a jiné, zdanlivé ndhodné,
jevy. Odborna vetejnost se shoduje na tom, Ze na chovani maji vliv i procesy, které si

neuvédomujeme, ale Ze Freud dilezitost téchto faktorii pfecetioval.

Princip slasti vychazi z takzvaného hédonického principu, ten ndm tika, Ze se organismus
snazi maximalizovat piijemné pocity (uspokojeni) a minimalizovat nepiijemné pocity.
Clovék se snazi vyhybat a predchazet nepiijemnym zkuSenostem a vyhledava piijemné.

Jedinym ditvodem pro dobrovolné podstupovani néceho neptijemného je vice néceho

22



pfijemného pozd¢ji. Princip hédonismu je uznavéan napii¢ psychologickymi Skolami.

(Nakonecny, 2014)

Freud také rozliSoval dva centralni pudy, pud Zivota (Eros) spojovany se sexualitou, a

pud smrti (Thanos), jehoz cilem je klid. (Vagnerova, 1997)
4. 1. 4. 2 Behavioristicka

Dle Vagnerové (1997) behaviorismus vznikl v reakci na dosavadni pfistup ke zkoumani
psychologie pouhou introspekci, kterd neni objektivni. Behavioristé se tedy zabyvaji
pozorovatelnymi jevy, kterymi jsou chovani a okolni prostiedi a povazuji veskeré chovani
za dusledek vné¢jsiho prostfedi. Predpokladaji, ze odliSnosti v dospélosti jsou pouze
vysledkem uceni z vnéj$iho prostiedi v pribehu zivota, ale pivodni dispozice ¢loveka

jsou stejné.

AvSak tyto premisy jsou chybné a redukcionistické. Je jisté, Zze nckteré individualni
rozdily jsou nepochybné vrozené. I pies to behavioristicky vyzkum odhaluje mnohé o

procesu uceni.

Ivan P. Pavlov se zabyval travicim systémem pst a objevil podminéné reflexy. Napft. Ze
pes zacne slinit jiz pii pohledu na misku na Zradlo. Tedy zvitfe reaguje reflexivné jiz na
podnét asociovany s krmenim, pfedchazejici krmeni. Déle zjistil, Zze pokud se psovi
podava potrava po zaznéni néjakého tonu, aktivuje se pozdéji reflex slinéni pii vSech
druzich tont, ale pokud se zvifeti pfi jednom konkrétnim tonu podava potrava a pfi jiném
tonu ne, nauci se pes tony postupem casu rozlisit. Dale pozoroval, Ze psi automaticky
reaguji na vyskyt novych, nezvyklych véci. Tento tkaz je znamy jako orienta¢ni nebo
exploracni reflex. Je to jakasi automatickd zvySend vnimavost a pozornost pro nové,

neznamé, odlisné vjemy. (Millarova, 1978)

Behavioristé na jeho objevy mohli navazat, znovu je experimentalné ovéfovat a rozvijet.
Provadéli vyzkumy na mnoha riiznych zvitatech a pomoci zpeviiovani je ucili rozlicnému
chovani. Zpeviiovani je proces uceni, kdy je v subjektu posileno to chovani, které
predchazi ptfijemnému podnétu, pii pokusech nejcastéji potrave, u vychovy déti staci
pochvala. Zpeviiovani pracuje na principu hédonismu. Zvite opakuje chovani, jelikoz se

snazi reprodukovat situaci, kterd vedla k pfijemnému pocitu.
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4. 1. 4. 3 Humanisticka

Humanismus vzniknul v reakci na behaviorismus a oteviel se dal$im moZznostem poznani,
jako je introspekce. Vagnerova (1997, s. 15) zakladni myslenku humanistii vyjadiuje
takto: ,,Zakladnim motivem lidského jednani je seberealizace, jiz jsou podiizeny vsechny

dilci motivy. Jde o jednotny, celostni proces.

Jednota a kontinuita lidského chovani vychézi z individualni ideje ¢loveka o tom, jaky by

mél byt. Tato idea ho miize smérovat pii kazdodennich rozhodnutich.

Mezi humanisty patfili naptiklad C. Rogers nebo A. H. Maslow, jehoz hierarchie potieb
je v Cesku znamy a popularni koncept. Maslow tvrdi, Ze je tfeba nejdfive (alespori
¢aste¢n¢) uspokojit nizsi (tfeba fyziologicke) potieby, nez bude ¢lovek pocit'ovat potiebu
uspokojovat potieby vyssi (potieba rlistu a seberealizace). Nakonecny (2014)
Nejnizsi jsou potieby striktné fyziologické: jidla, napojli, odpocinku, spanku,
sexu, utulku a dalsi fyziologické.
Na druhém stupni vidi potfebu jistoty, jejiz soucasti jsou potieby bezpeci,
ochrany, péce, pomoci, zajisténé existence.
Dalsi pfichazeji na fadu potieby lasky a pfindleZitosti vychazejici z pfijeti
druhymi, pratelstvi, moZnosti milovat a byt milovan.

Pozd¢&ji uspokojovanymi jsou dle Maslowa potieby tcty a uznani, tj. vykonu,

kompetence, diveéry, ziskani souhlasu, respektu.

Na vrcholu Maslowovy pyramidy potieb je samoziejmé potieba sebeaktualizace,

ristu a tvorivosti.
(Nakonec¢ny, 2000) a (Zacharova 2012)

Maslowova teorie neni zdaleka obecné platna. Lidé jsou schopni ,,pfeskakovat® nizsi
potteby ve prospech uspokojovani vyssich. Kuptikladu drzet hladovku jako formu

politického protestu nebo se uchylovat k tvotivé ¢innosti za témét jakychkoli okolnosti.

4.2 Motivy ¢lovéka

Pro potieby pozdéjsiho ptitfazeni konkrétnich motivl k jednotlivym druhim her, bychom
si potfebovali nejdiive vymezit, jaké motivy zname, které by nds mohly pii hrach

motivovat. Jak jsme jiz zminovali vySe, tak neni jedna vSeobecné¢ uzndvana teorie
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motivace, kterd by urcovala, které jsou zékladni motivy. Jsme tedy ponechdni chaosu
ruznych pohledii na tuto problematiku. Pokusim se nastinit nékolik moznych nézort, jaké

motivy existuji, nebo jaké motivy stoji za motivaci ke hte.
4. 2. 1 Reissovych 16 zakladnich motiva

Steven Reiss z Ohio State University se pokusil vytvofit seznam zékladnich, intrinsickych
motivl, které odliSuje od instrumentilnich motivi, které jsou jen prostfedkem
intrinsickych. Motivy samotné definuje jako ,,duvody lidé maji pro zahdjeni a vykondavani

volniho jednani.* (Reiss, 2004, s. 179)
Jedna se o motivy:

Pohybu — touha procvicovat svaly

Moci — touha ovladat okoli

Nezavislosti — touha byt samostatny, nepodiizeny
Zvidavosti — touha po znalostech

Poradku — touha po fadu

Klidu — touha vyhybat se uzkosti a strachu
Stfadani — touha shromazd’ovat uzite¢né véci
Jidla — touha jist

Statusu — touha po postaveni a pozornosti
Socialniho kontaktu — touha po spolecnosti a hie
Ptijeti — touha po pfijeti, uznani spolecnosti
Romantiky — touha po vztahu, sexu

Rodiny — touha vychovat vlastni déti

Odplaty — touha po pomst¢ a soutézeni

Cti — touha dostat moralni tradici

Idealismu — touha zlepSovat spolecnost, po spravedlnosti, altruismus

4. 2.2 Videohry a osobnost hrace

Quantic Foundry je spolecnost, kterd na internetu nabizi vytvofeni osobniho Modelu
motivace hrace, ur¢en¢ho pro hrace videoher. Model se vytvaii na zaklad¢ vyplnéni

online dotazniku s otdzkami ohledn¢ oblibenosti ¢innosti ve hrach, oblibenych hrach.
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Quantic Foundry timto zptisobem postupné ziskala obrovské mnozstvi dat od vice nez
30 000 lidi, které dale analyzovala, pro zdokonaleni svého systému. Vysledkem je Sest
dvojic hernich motivii volné spojenych do tii tendenci hract. Vysledky jejich vyzkumu
jsou velmi cenné pro vyvojare videoher, ale identifikované motivy jsou vypovidajici i pro
hry obecné. Zjisténymi motivacnimi faktory (které jsou vlastné skupinou piibuznych
motivi) jsou (Yee, 2015):

Fantazie — hra na to, Ze jsem n¢kdo jiny, v jiném svété

Ptibéh — propracovany ptib¢h a zajimavé postavy

Vytvareni — moznost sebevyjadieni a velkd moznost individualizace

Objevovani — moznost objevovat a experimentovat

Destrukce — exploze, chaos, zmate¢nost

VzruSeni — akce, rychlost hry, intenzita

Soutézeni — porovnédvani se s ostatnimi, soutézeni

Komunita — komunikovani a spolupracovani s ostatnimi,

Vyzva — narocnost hry, piekonavani obtiznych prekazek

Strategie — d¢lat obtizna rozhodnuti a pouZivani strategie

Kompletace — dodélani vSeho na sto procent, odhalovani tajemstvi hry

Moc — snaha stat se mocnym, silnym v radmci hry
4. 2. 3 Chris Crawford
Chris Crawford je americky designer her, ktery vytvofil v Americe velmi popularni
klasifikaci her, o které pohovotime nize. Crawford (1984) véri, ze plivodnim motivem
pro hrani jakékoli hry, i kdyby to byla nevédoma motivace, je explorace a uceni, jakozto
puvodni ptirozeny divod hry vychézejici z evoluce, ale dopliuji ho dal§i motivy. Tyto

sekundarni motivy mohou zvlasté v dospélosti, kdy si vytvaiime apetit pro konkrétni
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jmenuje tyto motivy ke hte:
Explorace a u€eni

Fantazie — osvobozeni, Ut¢k do jiné reality, prozkoumani nového svéta

Vysméch spolecenskym normdm — zébava z uvédomélého piekracovani spolecenskych

norem (Casto spojené s nasilim, destrukci)

Ukézka vykonnosti — soutézivost, moc (prostiedek zvySovani sebevédomi)
Ptilezitost spolecenského sblizeni — sounalezitost, blizkost

Potfeba pozornosti — bézného uznani, spolecensky kontakt

4. 2. 4 Milan Nakoneény

Nakonec¢ny (2014) se v Motivaci chovani zabyva fenomenologii chovadni, motivy a
potfebami s nim spojené. Nemini vycet jako kompletni. BliZze popisuje tyto:

Jidla, piti a dychani.

Odpocinku a spanku — odpocinek i ve smyslu sniZeni, zmény aktivity, emocni i fyzicky
Vyhnuti se bolesti

Vykonu — vede ke zvySeni sebehodnoceni, motivuje predevS§im k optimalné obtiZznym

¢innostem, ze kterych muize vyplynou lepsi sebehodnoceni
Moci — ovladani okoli, byt néceho pii¢inou

Explorace — zvidavost, hledani novych podnéti

Néznosti — ptijemného kontaktu

Sexu

Sociélni vazby — intimity, sdileni, soundlezitost

Konformismu — zapadnuti do spole¢nosti, nevymykat se normé
Jistoty — bezpeci, stabilita prostredi

Reaktance — znovunabyvani svobody

4. 2.5 Velka trojka motivia

Tento koncept vychéazi z Murrayho metody Tematického apercep¢niho testu, vykladu

vyzadanych piibéhti osob k nejednoznacnym obrazkiim. Murray navrhl zplisob

interpretace, ktery byl pozd¢ji rozpracovan a upravovan. Cilem bylo naleznout hlavni
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motivy osoby. Pomoci téchto metod postupné vystoupily tfi hlavni motivy, které
ovlivituji chovani. Tfemi centralnimi motivy jsou motiv moci (pocitovat vlastni silu,
schopnost ovliviiovat okoli), afiliace (vytvaret pratelstvi a spojenectvi) a vykonovy motiv

(dosazeni Gspéchu, znamenitosti, piekonani piekéazek). (Blatny a kolektiv, 2010)

4.3 Hra
4. 3. 1 Proc si lidé hraji?

Jako tivod k pojmu hry se budeme zabyvat ptehledem odli$nych i spole¢nych nazort na

to, k ¢emu slouzi hra lidi.
4. 3. 1. 1 Pivodni teorie

Za klasické teorie miizeme dle Henrickse (2014) povazovat nazory z konce 19. a zacatku
20. stoleti. Myslitelé této éry si vazili ndpadi Charlese Darwina o spole¢ném plivodu
zijicich tvort a vznikajicich mezidruhovych rozdilech. Za obecnou spojujici myslenku by
se dalo povazovat, ze hrani poukazuje na spojeni jedince s jeho zvifeci minulosti, ale
zaroven na jejich jedine¢né druhové schopnosti. Otevird nové moznosti Ziti tim, Ze nas
odpoutava od pouhych instinktl. Do tohoto obdobi spadaji Lazarus, Groos, Herbert
Spencer s teorii nadbyteCné energie, Patrick a Hall, ktery prosazoval myslenku
rekapitulace nizSich evolucnich stadii, tedy Ze dité prochéazi stejnym vyvojem jako lidsky

rod v pribéhu evoluce.

Spencerova myslenka, Ze hra je zplisob vybijeni pfebytecné nahromadéné energie,
systém, ktery se vyvinul u vyssich zivocicht, jelikoz si dokazi 1épe zaopattit potravu, byla
pomérné zahy v podstaté¢ vyvracena. (Millarova, 1978) I kdyz tfeba vyzkum Estonce
Jaaka Pankseppa ukazuje, ze krysy si po delsi izolaci hraji vice nez za normalnich
okolnosti (Passion, 2019), coz neni piekvapivé, ale dokazuje to jakysi smysl Spencerovy
teorie, 1 kdyz intuitivné je asi kazdému jasné, ze Spencerova teorie neni zcela zcestna, ale

ma zietelné mezery.

Karl Groos (1989) zakladal své ndzory o hie pravdépodobné predevsim na své Siroké
znalosti rozliéného chovani zvifat. Vychazel z Darwinovy teorie o plivodu druht,
konkrétné myslenky, ze se lidsky druh vyvinul ze zvitat. PredloZzil svlij nazor, Ze se o
lidském chovéani, konkrétnéji o hie, mizeme mnoho dozvédét pravé z chovani zvifat,

jakozto nasich méné pokrocilych evolucnich ptibuznych. Tvrdil, ze mizeme poznat tuto
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zviteci ¢ast Cloveka l1épe ve zvitatech, nebot’ v ¢loveku jsou instinkty, kterych mé alespon
tolik co zvifata, jiz k nerozpoznédni pisobenim vzdélani a tradice, kdezto na zvifatech lze
pozorovat ¢iry instinkt. Ne, Ze by zvifata nepovazoval za inteligentni, pfisuzuje jim
naptiklad pozoruhodnou schopnost klamu a schopnost védomé ptedstirat. Priklani se
k nazoru, ze hlavnim divodem vzniku hravého chovéani u mlad’at je ptiprava na pozd¢jsi
zivot, dokonce je mozné, ze Castené mladistvi existuje kvili nezbytnosti hrani. Také
upozornil na fakt, ze hra mtze byt osvobozujici tim, Ze se odehrava ve vlastnim prostoru

a tim se odtrhava od kauzality reality.

Jednou ze star§ich a mozna trochu nedocenénych myslenek je chapani hry ne jako néjaké
¢innosti samotné, ale chapani hry jako zptisobu pfistupu k ¢innosti nebo nastaveni mysli.
Tuto myslenku podpofil napiiklad James Sully a o jejim potencidlu svéd¢i, Ze nékteré
hravé cinnosti lze délat, aniz by byly ucastnikem vnimany jako hra, kuptikladu
profesiondlni sport, a naopak spoustu seriéznich Cinnosti délaji déti jako hru. Sully

hovotil o hravém postoji, nebo hravé naladé. (Millarova, 1978)
4. 3. 1. 2 Novéjsi pohledy

Henricks (2014) do dalsi faze tadi praci Menningera, Ericsona a Sigmunda Freuda, ktery
hru vid¢l jako néstroj pro plnéni podvédomych piani slouzici ke kontrole libida. DalSim
zastupcem je Jean Piaget, o jehoz intelektudlnich schopnostech svéd¢i mimo jiné fakt, ze
byl publikovan jiz v deseti letech, a ktery je autorem teorie Ctyifazového kognitivniho

vyvoje déti. (Millarova, 1978)

Podle této dobte piijaté teorie je prvnim intelektudlnim obdobim ditéte senzomotoricke
obdobi, které trva od narozeni ptiblizn¢ do osmnactého mésice zZivota. V tomto obdobi se
dité uci 1épe pohybovat a vnimat okoli a chybi mu napftiklad objektova permanence (co
dit€ nevidi, tak jako kouzlem piestalo existovat). Ve druhém obdobi od dvou do sedmi
let si déti zacinaji hrat ,,na néco®, jelikoz uz jsou schopni symbolického mysleni. Déti se
soustiedi na jeden aspekt objektii a nechdpou proto napiiklad stalost objemu vody v rizné
Sirokych sklenicich. Typickym znakem je také egocentrismus, totiz Ze déti nedokazi
pofadné vnimat jiné perspektivy nez tu svou. Ve tfetim Piagetové obdobi od osmi do
jedenacti uz jsou déti schopné reversibilnich myslenkovych operaci a déle se zlepSuje
jejich abstraktni mysSleni, takze ve ¢tvrtém konecném stadiu jsou jiz schopné logicky

pracovat s abstrakcemi bez konkrétnich ptipadu.

29



Piaget chapal hru jako prostiedek, skrz néjz déti procvicuji svou motoriku a kognitivni
schopnosti, restrukturalizuji a experimentalné posouvaji kuptedu své chapani a pohled na
svét. RozliSuje mezi hrou jako opakovanim a exploraci novych moznosti a fika, ze

vyznamnost jeji role vyrazné upada ve tfetim obdobi, tj. od osmi let.

Dalsi myslenkou byla podle Henrickse (2014) moznost ve hrach procvi¢ovat nové
neznamé role, kterou se zabyvali naptiklad Greta Fein, Lev Vygotsky, Maria Montessori,
Vivian Paley nebo J. a D. Singer. Jini, jako Johan Huizinga, Roger Caillois nebo John

Roberts, se zabyvali vztahem kultury a hry.

Rachel White (2012) shrnuje vysledky celé fady studii, které se zabyvaly vlivem hry na
rozvoj ditéte a které podporuji nazor, ze hra je vybornym pfirozenym prostiedkem pro
jejich vyvin. Pozitivni vliv byl prokdzan u Siroké Skdly her od spolecenskych, pies
objektove orientované hry, her s ptedstirdnim néceho (pretend play), az k fyzickym hram.
Déti si pti hrani mohou zlepSovat své kognitivni schopnosti, jazykové, abstrakce,
matematické, zvysit kreativitu. UCi se fesit problémy, kontrolovat sviij pohybovy aparat,
své emoce a chovani. ZlepSuji své spolecenské chdpani, zpocatku takové, které je
nezbytné pro zaclenéni do kolektivu, u¢i se spolupracovat nebo lépe fesit konflikty.
Naopak deprivace a nedostatek piilezitosti hrani ma retardacni efekt (Millarova, 1978,
s. 315). Tyto staré i nové studie dokazuyji, Ze se psychologové, pedagogové a jini rozhodné

nemyli, kdyz tvrdi, Ze hry slouzi k vyvoji déti.
4. 3. 1. 3 Afektivni neurovéda

Dosud jsme nezminovali vztah emoci (affekt) a motivace. Nakonecny (2014) ndm tika,
Ze emoce jsou s motivaci propojeny. Emoce proces motivace zahajuji (¢lovek citi néjakou
potiebu) a také ji ukoncuji (Clovek citi uspokojeni). Pro proces motivace je dulezita sila,
typ, ze kterého vyplyvéa vzorec chovani, a to, zda je emoce pfijemna ¢i nepfijemna.
Behaviorista Paul Thomas Young, ktery se affektivni neurovédou vlastné zaobiral a
vytvoftil tim zéklady tohoto oboru, o nich mimo jiné tika ze, ,,affektivni procesy reguluji
a 7idi chovani podle principu maximalizovani pozitivniho a minimalizovani negativniho*

(P. T. Young, in Nakonec¢ny, 2014, s. 41). Tedy ze jsou zdkladem principu hédonismu.

Termin affektivni neurovéda zavedl na zacatku devadesatych let pomérné neddvno
zesnuly estonsky védec Jaak Panksepp (Davis a Montag, 2019). Affektivni neurovéda se
zabyva fungovanim emoci v mozku. Panksepp (2010) identifikoval sedm primarnich

emoci objevovani (SEEKING), hnév (RAGE), tizkost (FEAR), chti¢ (LUST), pééi
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(CARE), smutek (GRIEF, diive PANIC) a hrani (PLAY) a jejich neurdlni struktury,
cesty. Panksepp tyto emoce identifikoval v podkorovych oblastech mozku u
krys. Mapoval je naptiklad sondovanim elektrickymi impulsy, ¢imz emoce aktivoval a

nasledné¢ je déle pozoroval.

Emoce (PLAY) hrani, spoleCenské radosti je spojena u krys se spoleCenskym
zapasnickym hranim. Krysy se vzdjemné snazi polozit toho druhého na lopatky. U tohoto
chovani vydavaji pisténi specifické frekvence, které by se dalo oznacit za smich, nebot’
je vzdy provazeno pozitivni emoci. Krysy se timto uc¢i spolecenskému chovani. V tomto
poli se dale provadéli a provadéji mnohé studie blize studujici konkrétni vzorce chovani

v

aj. Nasledny vyzkum by mohl pfinést naptiklad u¢innéjsi 1€ky pro psychické choroby.
4.3.2Co je hra

O vymezeni pojmu hra se snazilo mnoho lidi, at’ pfimo pro jeho ur¢eni nebo jen pro
potieby prace s pojmem ve vlastnim pojeti. Mnoho z nich se shoduje na tom, ze piesné
urceni toho, co je hra, je velmi problematické, ne-1i nemozné. Roger Caillois (2001, s. 9
a 10) popisuje hru jako: svobodné zvolenou, oddélenou od b&zného zivota, nejisté¢ho
vysledku, neproduktivni, fizenou pravidly a fiktivni, s pozménénym vznimanim reality,
predstirdnim. Toto vymezeni, ale nepovazuje za bezchybné, existuji hravé aktivity, které

podminky nespliuji.

Neuman (2000, s. 18) specifikuje termin hry znaky jako: ,,nejistota vysledkui, rizenost
pravidly, vadznost, zdabava, radost, potésSeni, dobrovolnost, samoucelnost, vnitini

nekonecnost, zdanlivost, dvojakost, uzavienost, dramaticnost a pritomnost...*

White (2012, s. 6) nam tik4, ze hra je pfijemna, zdbavna, vnitiné motivovana, zaméefena
na cinnost samotnou, svobodné zvolena, aktivné zucastnénd a obsahuje prvky

pfedstavovani si néceho.

V anglic¢tin€ odbornici, zabyvajici se hrou, rozlisuji pojmy game a play. Game je celkem
dodie definovany pojem a znamena hra. Oproti tomu p/ay mize mit vice vyznamd, ale
v nasem pojeti by se dalo pielozit nejspiSe jako détské hrani, je to obecnéjsi pojem.
K vymezeni pojmu game lze dobie pouzit rozdéleni Chrise Crawforda (1984). Hra ma
urc¢end pravidla, je interaktivni a ucastnik u ni ptekonava ptizptisobivy odpor (vétSinou
jiného hrace), ¢imz ji odliSuje od hlavolamd, které neméni sviij odpor, a od pfibéht, které

nejsou interaktivni.
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4. 4 Déleni her

Vzhledem k tomu, ze nemame spolecnou definici pojmu hra, pak nemame ani spolecné
déleni her. Velky dopad na vniméni déleni her m¢l Roger Caillois (2001), ktery krom
toho, ze tvrdil, Ze I1ze hry posuzovat podle toho, jak dobfe maji definovana pravidla od
ludus, coz jsou hry s jasn¢ danymi pravidly, po paidia, coz jsou spontanni (détské) hry,

rozdé¢lil hry na:

Agon — soutézivé hry

Alea — hry Sance, jako kostky, nebo ruleta

Mimikry — hry, pii kterych hra¢ piebira fiktivni roli, predstavuje si, hraje si na néco
Ilinx — zavrat, zmény védomi, kolotoce, houpacky

Na kategorie také nelze nahlizet jako na pevné dané. Napiiklad Agon a Alea jsou
v podstaté¢ opacné strany spektra her, kde n¢kde uprostied by mohli byt nékteré karetni

hry, kde hra¢ mize ovlivnit vysledek hry, ale hra je zavisla na $tésti.

Herni sbirky Ize ptiblizné€ rozdé&lit podle toho, zda jsou ureny pro Skolu a uceni déti, nebo
volny cas. (tabory, skaut aj.). Pedagogicky zamétené sbirky hry vétSinou tfidi podle

schopnosti, které hry u déti rozviji.
4. 4.1 Hry ve skole

Hans Pettillon (2013) ve své sbirce 1000 her pro Skoly, skolky a volny cas, kterd je

sméfovana hlavné k pedagogtim rozliSuje v kapitolach:

Hry na rozvoj socialniho uceni — kontaktni, komunikativni, spolecensky interakéni
Rolové hry a jiné dramatické herni formy — pantomimické, divadelni
Predstavivost a zklidnéni — fantazijni, pfibehové, mluvené

Uceni se vSemi smysly — specificky senzoricky stimulujici

Pohybové hry — béhaci, hudebné rytmicke, soutézivé...

Soustiedéni a pozornost — rychlost reakce, pamét’

Vyukové hry — jazykové, matematické, do prvouky

Herni koutek (hry ke stolu) — deskové, puzzle, karetni...

Nadézda Kalédbova (2016) by pravdépodobné hudebni hry zaradila zvIast.
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4. 4.2 Volnocasové sbirky her

Volnocasové, tdborové a kurzovni hry nejen pro déti jsou fazeny rizné. V sérii sbirek
s dirazem na jednoduchost, Hry do Kapsy, jsou naptiklad jen tii kategorie: socialné-

psychologické, pohybové a kreativni hry (Neuman a Hermochova, 2014).

V jinych sbirkdch mohou byt ¢lenény podle prostfedi, mista v programu vzhledem
k ostatnim c¢innostem, velikosti skupiny, idedlniho veéku ucastnikli, nebo se mohou
podobat pedagogickym se zaméfenim na vychovné cile hry, piipadné mohou nebyt

¢lenény vibec a jen alfabeticky fazeny.

Neuman (2000) vchézel pti rozd€leni, jak sam tika, ,,z praktického pouziti her (s. 21), a
dosel k dé€leni na: seznamovaci hry, zahtivaci a kontaktni hry, hratky a zdbavné soutézeni,
hry na rozvoj divéry, iniciativni a tymové hry, hry na rozvoj komunikace a spolupréce,
hry a cviceni v pfirod¢, ekohry, zdvérecné hry a ceremonidly, hry pro reflexi a zavére¢né

hodnoceni.

V tfidéni her maji vyhodu online katalogy, které mohou jednotlivé hry zatadit do n¢kolika
kategorii a nechat uZivatele, aby si zvolil specifikace, pokud hleda konkrétni typ hry. Web
Hranostaj.cz (Hranostaj.cz) rozd€luje podle obsahu hry na: pohybové, hry s nasilnymi
prvky, honicky, sportovni, bojovky, pro zasmani, slovni, chodi¢ky, na inteligenci/pamét’,
posttehové, vzdélavaci, moralni/socialni, dramatické, zazitkové, seznamovaci, tvofive,

stolni, na pozadi, detektivni pfib¢hy.
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5 Prakticka cCast

5. 1 Syntetizované motivy

Toto je ptehled syntetizovanych motivl, které vychazeji z motivl vySe uvedenych, a
jejich popis ¢i vysvétleni. Tyto motivy byly n zédklad¢ dedukce pfifazeny k typtim her,
které Motivy spolecné vice autortim byly samoziejmée spojeny v jeden.

Pohybu — touha pouzivat a procvi¢ovat svaly, pohybovat se

Moci — touha ovladat okoli, nebo byt schopen ho ovladat, touha byt néceho pticinou,

pocitovat vlastni silu

Nezavislosti — touha byt samostatny, nepodtizeny

Explorace — zvidavosti, touha po znalostech, novych informacich, podnétech
Potadku — touha po fadu, pravidelnosti, vSe je na svém misté

Statusu — touha po co nejvyssSim postaveni ve spolecnosti, respektu a uzndni ostatnich

Spolecenského kontaktu — touha po spolecnosti, béZného socialniho kontaktu, prostorové

blizkosti, vyskytovat se pobliz ostatnich lidi

Pozornosti — potfeba bézného uznani jako cloveka, uznani néjaké hodnoty jedince

kuptikladu vénovanim Casu, tfeba jen pozdravem, pokyvnutim

Piijeti — touha po pfijeti, uznani spole¢nosti, nebyt vyclenén

SounaleZitosti — touha citit se byt soucasti skupiny, sdileni s druhymi

Blizkosti — touha po pratelstvi, ditvéfe ostatnich, pfijeti na vyssi tirovni,

Konformismu — touha zapadnout do spolecnosti, nevymykat se

Romantiky — touha po vztahu, sexu a vSech pfidruzenych aktivitach

Cti — touha d¢lat to, co je spravné, dostat moralni tradici,

Idealismu — touha zlepSovat spolec¢nost, po spravedlnosti ve svété, altruismus, touha
vytvaret lepsi svét

Odplaty — touha pomstit pocitované kiivdy, po spravedlnosti, vyrovnat skore, vratit vSe
do rovnovahy

Tvofeni — touha vytvaret néco vlastniho, nového, moznost sebevyjadieni,

Chaosu — touha po chaoti¢nosti, velkém mnozstvi podnétli, vin€jsi zmatecnosti
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Vzruseni — touha po akei, rychlého sledu podnétt, intenzivnich podnétii, adrenalinovych
zazitcich
Soutézeni — touha porovnavat se s ostatnimi, soutézit

Vykonu — touha dokdzat sob€ i1 ostatnim svoje schopnosti, pfedvést co nejlepsi vykon,

prekonat obtizné piekazky, uspét
Strategie — touha d¢lat obtizna rozhodnuti, vymyslet dobré fesent,

Kompletace — dodélani vSeho na sto procent, vyzkouSeni vS§ech moznosti, posbirani a

proziti veskerého obsahu

Fantazie — touha pfenést se do jiného svéta, prozivat svét z jiné perspektivy, odpoutat se

od reality

Odpocinku — touha po oddechu, snizeni nebo zmén¢ aktivity, odpocivat

Vyhnuti se bolesti — touha vyhnout se bolestivému podnétu

Vyhnuti se uzkosti — touha vyhybat se izkostnym situacim, nepocitovat strach
Néznosti — touha po piijemném kontaktu, dotykat se piijemného povrchu nebo latky
Jistoty — touha po bezpeci, stabilité prostiedi, touha chapat co se déje

Reaktance — touha po znovunabyti svobody, pokud ma ¢lovék dojem, ze zalind byt

omezovan

Vysméch spoleCenskym normam (Crawford, 1984) — zabava z uvédomélého

ptekracovani spoleCenskych norem (Casto spojené s nasilim, destrukci)

Stradani — touha shromazd’ovat uzitecné véci, vse co by se mohlo hodit, hodnotné véci
Jidla — touha po nasyceni, po jidle

Piti — touha po dostatku tekutin, zavodnéni

Spanku — touha po dostatku spanku

5.2 Motivy u riznych typi her

Nejsou zde zastoupeny vSechny mozné podkategorie her. Nekteré kategorie jako
napiiklad hry rozdélené podle prostiedi, ve kterém se odehrdvaji, nemaji jednotlivé
velikou vypovidajici hodnotu. Piesunuti hry do nového prostfedi je sice motivujici,
jelikoz aktivuje orientacni reflex, tedy je ucastnik motivovan exploratnim motivem, ale

tento motiv neni pifimo vlastni kategorii her samotné. Je spojen s tvorbou programu.
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Nevychdzi z obsahu her. Jiné neuvedené typy her mohou byt podkategorii jinych her a

samy o sob¢ zadny novy motiv nepfinadSet ani neredukovat, tedy neni tfeba je odliSovat.

Zaroven ne¢které motivy by se dali zapocitat snad ke vSem kategoriim, jako je
odpocinkovy motiv, ktery je také zavisly na zméné Cinnosti, nebo explora¢ni motiv,
jelikoz s alespon trochu novymi a jinymi podnéty se setkavame neustale. Tyto motivy
jsou uvedeny u her, kde jsou vyrazné. Motiv romantiky ¢i sexu by se mohl vyskytovat u
ucastnikli ve socidln¢ interak¢nich hrach, které hraji s vyhlédnutym objektem svych
potieb, ovSem je individudlné podminén. Motiv jidla se samoziejmé vyskytuje ve hrach
spojenych s konzumaci jidla, kuptikladu ,,Snidané na strome* (Neuman, 2000, s. 138),
vétSinou se tyto hry ale nevytazuji jako zvlastni kategorie. Nékteré motivy, jako naptiklad
motiv konformismu, mize byt individuélné velmi rozdiln€ pocit'ovany, ale Ize ho zatadit
jako alesponl ¢astecny faktor u vSech ucastnikit dané hry. Motivace je individudlni a

rozli¢nych her pfilis, takze jsou jisté i dalsi divody ke hram, které tento vycet nepostihuje.
5. 2.1 Spolecensky interakéni hry

Jedna se vlastné o skupinu nadfazenou jinym podkategoriim her. Tato kategorie obsahuje
vSechny hry, vramci kterych jsou ucastnici podnécovani ke vzdjemné interakei,
komunikaci, soupefeni ¢i spolupraci. Motivy k hrani socidlné interakénich her jsou
samoziejm¢ spoleCenského razu. Patii sem motivy: spoleéenského kontaktu,
pozornosti, prijeti. Dal$i motivy by bylo diskutabilné moZné zatadit také, ale jsou vice

specifické a budou zminény u jednotlivych podkategorii.
5. 2.2 Seznamovaci hry

Seznamovaci hry jsou hry pouzivané na zacatku akci pro sezndmeni ucastnikii, nacviceni
jmen a uvolnéni atmosféry. Odhaluji nové informace o Gcastnicich a mohou obsahovat
mirny kontakt. Motivy vyskytujici se v nich jsou: explorace, spole¢enského kontaktu,
sounalezitosti, konformismu, pfrijeti, jistoty (pomoci lepSiho poznéani, pochopeni

ostatnich lidi), pfipadn¢ néznosti, je-1i soucasti hry kontakt.
5. 2.3 Hry na diivéru

Ucelem téchto her je utuZeni kolektivu a zvyseni vzdjemné diivéry ucastnikd tim, Ze se
musi pii hrach spoléhat na ostatni (Neuman, 2000, s. 139). Motivy k hrani her na davéru
jsou tyto: spolecenského kontaktu, prijeti, sounalezitosti, pozornosti, konformismu,

blizkosti, néZnosti, moci (u ucastnikt, ve kterych pravé neni vzbuzovéna diveéra).
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5.2.4 Tymové hry

Toto je dalsi nadkategorie, kterd je celkem jasna. Obsahuje vSechny hry, které se hraji
spolecné v tymech se spolecnym cilem. Motivy her vtymu jsou: spolefenského

kontaktu, sounalezitosti, prijeti, konformismu, vykonu.
5. 2.5 Problémové hry

Problémové hry jsou hry pro skupiny. Je jim piedlozen néjaky problém, tikol, ktery chtéji
zvladnout. Problém vyzaduje kooperaci celé skupiny, i kdyz ne vSichni se musi zapojovat
stejnym zpiisobem. (Neuman, 2000, s. 159) V problémovych hrach se budou vyskytovat
tyto motivy: explorace, spoleCenského kontaktu, vykonu, strategie, pFrijeti, moci a
statusu (u ucastnikd koordinujicich feseni), konformismu (u podfizenych ucastniki),
moznd také motiv tvoreni (n&jakého unikdtniho feSeni, nebo konkrétniho je-li fyzické
vytvareni sou€asti zadani). U né€kterych ucastnikil, co se nechtéji podiidit, by se mohl
vyskytnou motiv reaktivnosti, neboli motiv znovunabyvani svobody, ktery by ho ale

nemotivoval ke hte, ale spise ,,od hry*.
5. 2. 6 Hry na pozadi

Toto jsou hry, které se odehravaji tieba skrz celé trvani kurzu. Casto jsou do¢asné
aktivovany néjakym signdlem, nebo jsou zalozeny na prabézné individudlni interakci
ucastnikli. (Hranostaj.cz) Tim, Ze nejsou ¢asové a prostorové piili§ omezeny, neni pii
nahodném zpozorovani jasné, pro¢ se Ucastnik (Gcastnici) chovaji hernim zplsobem.
Motivy mohou byt rozli¢né, ale za hlavni spolecné 1ze povaZovat motivy sounaleZitosti,

prijeti a konformismu.
5. 2.7 Hry pro zasmani

Tato mezi G€astniky velmi populdrni kategorie her je pfizna¢na svou humornou povahou.
Mezi motivy ktémto zdbavnym hram fadime motivy nasledujici: odpoc€inku,

spolecenského kontaktu, blizkosti, prijeti, sounaleZitosti.
5. 2.8 Zavérecné hry

Cilem zavérecnych her je diistojné zakonceni akce. Jedna se o velmi rozmanitou skupinu,
spole¢ny maji asi jen prvek zakonCovani, spojeny se vzpominanim, a to, Ze se ho vétSinou
ucastni spolecné vSichni G€astnici akce. (Neuman, 2000) Za motivy zav€re¢nych her by
se dali oznacit motivy: poradku (fadu, jelikoz je na misté program na konci ukoncit),
sounalezitosti a blizkosti (diky spole¢nému prozivani konce).
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5. 2.9 Hry pro reflexi

Obsah her pro reflexi je celkem jasny. Jedna se o reflexi v herni podobé&. (Neuman, 2000)
Spoleénymi motivy jsou motiv poradku (protoze je vhodné po skonceni aktivitu

zreflektovat), explorace a jistoty (diky lepSimu porozuméni minulych udalosti).
5. 2.10 Moralni hry

Moralni hry ucastnikiim ptedstavuji néjaké moralni dilema, at’ pfimo nebo hypotetické.
Motivy v nich se vyskytujici jsou: explorace, strategie, cti a idealismu (vedlejsi

motivy), moci (néco rozhodovat).
5. 2. 11 Dramatizaéni hry

Obsah téchto her je také celkem jasny. Jedna se o hry, ve kterych ucastnici improvizuji,
nebo inscenuji néjaké scénky. U dramatizanich her miZeme hovofit o motivech:

tvoreni, pozornosti, spole¢enského kontaktu, fantazie, explorace, prijeti, vykonu.
5. 2. 12 Pribéhové hry

Ptibéhové hry jsou typické tim, Ze se ucastnici dozvidaji né&jaky ptibeh, pohadku.
Vétsinou je piibéh interaktivné vypraven (Cten), nebo ho mohou Ucastnici 1 prozivat. Za

motivy ke hrani ptibéhovych her 1ze povazovat motivy fantazie, explorace a tvoreni.
5. 2. 13 Strategické béhacky

Hry z této kategorie se hraji vétSinou ve veétsim poctu na velké plose, ¢asto v lese. Jedna
se o soutézive strategické hry tymi plné béhani, hazeni micku a karti¢ek s obrazky. Hraci
Casto zaujimaji v tymu ruzné role. (Hranostaj.cz) Motivy objevujici se u nich jsou:
pohybu, moci, statusu (vyplyvajici z role ucastnika), spoleenského kontaktu, prijeti,
sounalezitosti, konformismu, chaosu (mnoho hraci), vzruSeni, soutéZeni, vykonu,

fantazie.
5. 2. 14 Pohybové hry

Pohybové hry jsou tfeti vétsi skupinou, nadfazenou jinym. Jde o vSechny hry jejichz
soucasti je vétsi mnozstvi béhani, obratnost nebo sila. Motivem pohybovych her je

samoziejm¢ motiv pohybu.
5. 2.16 Sportovni hry

Hry sportovni jsou takové, které by Slo povazovat za sport, pokud by je provozoval

dostatek lidi. Tedy jsou to soutdZni pohybové hry. Casto jsou podobné nédjakému
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znamému sportu. (Hranostaj.cz) Motivy pro sportovni hry jsou tyto: pohybu, soutéZeni,

vykonu, moci, pozornosti, vzruSeni (vétSinou), strategie.
5. 2. 17 Reakéni hry

Reakéni hry vyzaduji rychlé reflexy, pipadné rozhodovani. Casto byvaji pohybové, ale
mohou byt i slovni nebo stolni. Patii k nim motivy: vykonu, vzrusSeni, spolecenského
kontaktu, prijeti, soutéZeni.

5. 2. 18 Vyukové hry

Ve vyukovych hrach se ucastnici u¢i nové véci nebo si procvicuji jiz ziskané znalosti.

Motivy ke hrani vyukovych her jsou: vykonu, moci (pfi procvicovani), explorace.
5. 2. 19 Chodi€ky s indiciemi

Tento typ her se sklad4 z pohybovani se po urcité trase ¢i v n¢jakém prostoru, mistnosti
a sledovani nebo skléddani utrzkovitych informaci, vétSinou s plnénim dil¢ich ukoli.
(Hranostaj.cz) Motivy jsou u téchto her nasledujici: explorace, vykonu, kompletace,

fantazie a ¢asto také tvoreni.
5. 2. 20 Senzoricky specifické hry

V tomto typu her jsou tc¢astniklim néjak omezovany smysly, aby se museli spoléhat na ty
ostatni. Tento typ her je velmi popularni, 1 pies to, Ze ma jen jeden motiv, a to motiv

explorace. Samoziejme jednotlivé hry budou mit dal§i motivy.
5.2.21 Tvorivé

Tvotivé hry jsou vSechny, u kterych Gi¢astnici néco vytvaii. Motivem ke hram tvofivym

je samoziejmée motiv tvoreni, ale také vykonu, moci nebo odpoc€inku (vétsinou).
5. 2. 22 Stolni

Stolni hry jsou ty, které je tfeba hrat u stolu. Patii do nich hry deskové a karetni, kostky
aj. Jedna se o velmi obsahlou a rozmanitou kategorii her, ktera by jist¢ Sla Clenit
podrobnéji, ale to neni obsahem této prace. Spojujicim motivem téchto her je motiv

odpocinku.
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6 Diskuze

Na ptehledu mizeme pozorovat, ze nékteré kategorie her maji vice spoleénych motivii
s jinym kategoriemi, kuptikladu dramatiza¢ni a ptibéhové, nebo sportovni a reakéni. Tyto
hry nemusi byt vhodné tadit v programu pfili§ za sebou. Bylo by vhodnéjsi je prolozit
jinymi typy her.

Na druhou stranu potieby ¢lovéka jsou individudlni a pokud zndme skupinu Gcastniku,
muzeme odhadnout, jaké potieby radi uspokojuji prostiednictvim her. Naptiklad skupiné
ze sportovni $koly mizeme nabidnout vice pohybovych her (pokud cilem programu neni
si od pohybu odpocinout).

Také mizeme vidét, Zze nckteré¢ kategorie maji pfifazenych vice motivi nezli jiné.
Kupftikladu strategické béhacky jich maji mnoho a pohybové hry jen jeden. To ndm
naznacuje, ze Cist¢ pohybové hry nemusi byt pro kazdého, ale strategické béhacky by

mohly uspokojovat a bavit vétsi rozpéti populace, kazdy si v nich najde to své.

Limitaci postupu vytvareni tohoto ptehledu je, Ze byl vytvoien pouze jednou osobou a
neni nijak prakticky, experimentalné provéten. Bylo by vhodnéjsi nechat motivy ptifadit
vice odborniky a poté porovnat jednotlivé vysledky. Déle by bylo moZzné rozsitit seznamy
motivl a kategorii her pouzitim vice zdroji od vice autorll a nechat tyto seznamy také
sestavit vice osobami, nezavisle na sob¢, a poté je komparovat a syntetizovat. Nasledné
by bylo vhodné navrhnout experimentdlni provéteni piehledu, kupiikladu ovéfenim
predikci vytvotrenych na zakladé prehledu, jako by bylo naptiklad snizeni motivovanosti

ucastnikil po sérii her s jednim ¢i nékolika stejnymi motivy.
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7 Zavér

Motivace je komplexni intrapsychicky proces, ktery se obtizné¢ zkouma, tudiz se nazory
odbornikli v mnoha ohledech vyrazné 1isi. Vychazi z mnoha potieb, které se individualné
rozdilné projevuji za pomoci emoci. Motivované chovani je zvoleno na zéklad¢ tzv.
situacnich kognitivnich kli¢, tedy aktudlnich podminek, individudlnich wvnitinich
proménnych a ptfedpoveézenych vysledkti. Chovani ovliviiuji i nevédomé procesy, které
dale komplikuji vyzkum v této oblasti. Zakladnim principem motivace je maximalizace

pfijemného a minimalizace nepiijemného.

O motivaci ke hie také nepanuje shoda, ale je prokdzano, ze hra déti je prirozenym
zpusobem uceni. Hra déti je motivovana touhou objevovat, zvySovat své schopnosti a
potéSenim ze schopnosti ovliviiovat okoli. Tato pfirozena forma vychovy by mohla byt u

déti vice vyuzivana a prosazovana oproti strukturovanému uceni konkrétnich znalosti.

Hra dospivajicich a dospélych je motivovana pravdépodobné hlavné sekundarné na
zéklad¢ principu hédonismu, tedy maximalizace ptijemného. Hra je schopna uspokojovat
velké mnozstvi vnitinich potfeb ¢lovéka, ale pofadd je mozZné, Ze je stale ovliviiovana
primarni motivaci jako u déti, jelikoz motiv explorace je u her velmi Casty. V této oblasti
by bylo mozné provést dalsi vyzkum, naptiklad obdobn¢ jako u profilovani hraca
videoher, tedy vytvofenim dotazniku ohledné motivii ke hie a dalSich dopliujicich

informaci.

Pro dal§i vyzkum by bylo vhodné, aby byly vytvotfeny spole¢né definice. Pravdépodobné
neni realné, aby se odborna a Siroka vetfejnost shodnuli na spoleéném definovani pojmu
hra, ktery je pftili$ Siroky, ale na vySe zminéném piikladu anglickych nazvi play a game
je nazorné vidét, ze vhodnéjsi a konkrétnéjsi terminologii Ize vytvotit. MoZna nemuizeme
zatim definovat hru, ale mohli bychom definovat podkategorie her, tedy vytvofit

celkovou klasifikaci.

JS 4

Nad¢ji na zodpovézeni mnoha otazek, které lidé maji o motivaci, pfinasi diky zkoumani
emoci naSich evolu¢nich piedchiidcii pomérn€ novy védni obor affektivni neurovédy.
Tym Jaaka Pankseppa a dal$i védci tohoto odvétvi zkoumaji za pomoci nejnovéjsich

metod a technologii mozky a jejich vnitini struktury, a jiz objevili sedm odlinych
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primarnich emoci, z nichz jedna je pevné spjata se spolec¢enskou hrou predevsim mladych
jedinct.

Pankseppiiv vyzkum naznacuje, ze détské hravé Sarvatky jsou piirozenym zpiisobem
osvojovani si spoleCenského chovani. Na tento vyzkum by bylo mozné navazat

zkoumanim této formy hry a jejiho vlivu na spolecenské chovani u déti.

V posledni ¢asti prace jsme logickou dedukci vytvorili seznam kategorii her a motivi,
které motivuji acastniky k tomu, aby jednotlivé hry z této kategorie hrali. Tento seznam
by m¢l slouzit jako mozny referenni material pro vybirani her. Pfi tvorbé programu
muzeme vybirat hry s riznymi motivy pro uspokojovani rtiznych potfeb a vyhnuli se
velkému mnozstvi stejnych. Pokud porovname oblibené hry se seznamem miizeme se
pokusit vypozorovat trend motivill a zvolit hry dle vypozorovaného vkusu. Je tfeba byt si
védom fatu, Ze jednotlivé hry mohou spadat do vice kategorii nebo mit vlastni jedinecny

motiv diky specifikim dané hry.
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