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1. UVOD

Téma détské hry je na rozdil od tématu hry jako takové zpracovano pouze Castecné. Badatelé
se vétsinou omezuji na pouhou deskripci jevu a neptaji se jiz po vyznamu, jaky ma hra pro
své nositele. O nedostate¢ném zpracovani tematiky sveédci i1 fakt, ze détska hra stale postrada
vlastni definici. Svétlou vyjimkou na poli badéani jsou Cetné studie Dany Bittnerové, které se
snazi postihnout funkci détského hrani a které se ztohoto ditvodu staly do zna¢né miry
inspiraci pro ptedkladanou praci.

Prace se zabyva analyzou soucasného herniho repertoaru déti vybrané vékové skupiny
z hlediska podoby a funkce her v interpersonalni komunikaci déti. Zaméfuje se na otazku
znalosti a realizace détskych her ve vybrané, socialn¢ provazané skupin€. Na jedné stran¢ si
klade za cil postihnout podobu repertoaru dané skupiny z obsahového i formalniho hlediska.
Na stran¢ druhé chce zachytit momenty, které se tykaji samotného pribéhu herni akce.
Konkrétné se pta, zda déti-hraci pii hie n¢jaké strategie uplatiiuji a o jaké strategie jde, zda ma
hrani ptfesah i do mimoherniho svéta skupiny (¢i1 zda naopak situace mimoherniho svéta
zasahuje do svéta hry) a zda si Ize prostfednictvim hry ucinit piedstavu o socidlni struktute
skupiny. Zvolené otazky tesi na ptikladu realizovanych her vnitin¢ provazané skupiny déti

z prvni a tfeti tfidy ZS.



II. TEORETICKA VYCHODISKA

1. Badatelské pristupy k problematice hry
Téma hry ptitahovalo pozornost mysliteli od praddvna. Za prvni muyslitele, ktefi tuto
problematiku tematizovali, jsou povazovani Hérakleitos a nasledné pak Platon. Bude-li vSak
pozornost zaméfena na soucasné, tj. v dnesni dobé platné, pojeti hry, je tieba za prukopnika

této tematiky oznacit Johana Huizingu.

1.1 Johan Huizinga a Homo ludens

Huizinga ve svém priulomovém dile Homo ludens (1939; Cesky: Huizinga 1971) nabidl zcela
novy nahled na téma hry. Lidskému hrani jizZ nerozumi jako vyrazu nadbytku energie (takto
pojimal hru jesté Friedrich Schiller), zdiivodnéni hry hleda pouze ve hie samé. Snazi se
metafyzicky nahlidnout jeji ontologicky status. Ve zvyznamnéni hry jde dokonce tak daleko,
ze ji pojmenuje za fenomén, ktery stal na pocatku lidské kultury. Dle jeho nazoru se lidska
kultura rodi a rozviji ve hie a jako hra.

Huizinga rozumi hie jako fenoménu, ktery je primdrni zivotni kategorii, jehoz
specifi¢nost je ukotvena v oblasti esteti¢na.! Podstatu hry vidi pfedev§im ve schopnosti
poblaznit. Huizinga chdpe hru jako kvalitu, kterd je odlisSnad od ,,obycejného zivota“. Tato
odli$nost vSak dle jeho nazoru nespociva v ne-vaznosti, jak se bézné€ soudi, nybrz v intenzité
prozitku, ktery mtize byt stejné tak dobte jako nevazny i vyrazem nejvyssi vaznosti (napi. hra
v Sachy). Hru nelze jednoduse definovat jako néjakou protikladnost. Dle Huizingy hra
dokonce stoji mimo veskeré protiklady (mimo protiklad moudrost-blaznovstvi, dobro-zlo,
pravda-nepravda). Ackoli je ¢innosti duchovni, nelze v ni hledat moralni funkci — ani ctnost,

ani hfich.

V Huizingove¢ textu Ize nalézt dvé vyslovené definice hry:

»Podle formy tedy miizzeme hrou souhrnné nazvat svobodné jednani, které je minéno ,,jen tak*
a stoji mimo obycejny Zivot, ale které miize presto hrdace plné zaujmout, k nemuz se dale
nepripina zadny materialni zajem a jimz se nedosahuje zadného uzitku, které se uskutecnuje

ve zvlast urceném case a ve zvlast urceném prostoru, které probiha radné podle urcitych

" Podle Huizingy neni hra krisnd sama o sob& Ma viak tendenci pibirat nejrizn&jsi prvky krasy. Na
primitivnéj§i formy hry se pfipina radost a ptvab (krasa lidského téla v pohybu dosahuje ve hie nejvyssiho
vyrazu). Nejvyvinutéjsi formy hry jsou pak protkédny rytmem a harmonii.



pravidel a vyvolava v Zivot spolecenské skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim nebo které

se vymanuji z obycejného svéta tim, Ze se prestrojuji za jiné.“ (Huizinga : 1971, s. 20)

Hra je dobrovolna cinnost, ktera je vykonavana uvniti pevné stanovenych casovych a
prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel,
ktera ma sviij cil v sobé samé a je doprovaizena pocitem napéti radosti a vedomim ,,jiného

byti“ nez je ,,vsedni Zivot . “ (Huizinga : 1971, s. 33)

Uvedené definice nechavaji vystoupit formalni znaky, které se bytostné vazi ke hie. Huizinga
pojmenovava nasledujici tfi:

1. Prvek svobodného jedndni. Clovék musi hru realizovat pro pouhé pot&seni ze hry,
musi mu byt umoznéno hru kdykoli pierusit nebo ji zanechat. Hra nemize byt zadana
fyzickou nutnosti ¢i mravni povinnosti. ,,Hra na rozkaz, ptestava byt hrou.* (Huizinga : 1971,
s. 14)
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2. Postaveni mimo , obycejny* nebo , vlastni* Zivot. Hra stoji mimo proces
bezprostfedniho uspokojovani nezbytnych potieb a Zadosti. Proces uspokojovani dokonce
prerusuje, ¢imz se v jistém specifickém ohledu fadi mezi zalezitosti bézného Zivota. Lidska
hra je soucasti oblasti posvatna (patii do oblasti slavnosti a kulti).

3. Moment uzavienosti a ohranicenosti. Hra se odehrava v mantinelech casu a
prostoru. Nelze vsak tvrdit, Ze odehranim ¢as hry konci. Hra totiz zlistdva ve vzpomince jako
duchovni vytvor, ktery mize byt predavan tradici a kdykoli opakovan. Jakozto uzavieny d¢j
se d¢je vuzavieném prostoru (napf. hfisti), ktery je soucasti bézného svéta. V ramci
uzavieného a ohrani¢eného prostoru panuje bezpodminec¢ny a specificky 7dd.

S pottebou tadu souvisi pritomnost hernich pravidel. Pravidla urcuji, co ma uvnitt
docCasného svéta zavazné platit. Zaroven vSak odkazuji na kiehkost svéta hry. ,, Jakmile jsou
pravidla jednou ptfekrocena, svét hry se hrouti.” (Huizinga : 1971, s. 18) Huizinga ma za to, ze

hrat proti pravidlim je horsi nez hrat faleSné.

Huizinga se ve svém pojednani snazi zachytit specifi¢nost svéta hry. Soudi, ze svét hry se
s oblibou obklopuje tajemstvim. Je oblasti, v niz neplati zakony a zvyky obycejného zivota.

Tajemno je ve svéte hry nejzietelnéji vyjadieno maskovanim (az v maskovani je



,heobycejnost hry uplna). Nositelé maskovani a piedstirani, a¢ oboji pln¢€ prozivaji, si jsou

v 1r v v P Foow o we s s ;. 2
v kazdém okamziku védomi, ze to, co pravé Cini, je ,,pouhé jako*.

1.2 Huizingovi pokracovatelé

Vsichni myslitelé, ktefi pracuji s t¢ématem hry na Huizingu navazuji. Vzhledem k tomu, ze pro
ucely prace jsou vyznamni predevsim tfi autofi (Caillois, Fink, Bittnerova), budou — a¢ pouze
v kratkosti, nebot’ s texty je v praci priubézné pracovano — predstavena hlavné jejich dila. Pro
ilustraci budou v zavéru oddilu doplnény stru¢nym seznamenim s pojetim hry v riznych

humanitnich védnich disciplinach.

1.2.1 Caillois, Fink, Bittnerova
1) Caillois a Hry a lidé
Caillois svym dilem Hry a lide (1958; Cesky: Caillois 1998) navazuje na Huizingu do znacné
miry kriticky. Cailloisovi se zdaji Huizingovy definice hry v jistém ohledu zaroven pfili$
Siroké 1 uzké. Jejich pfinos spatiuje predevSim ve skuteCnosti, ze postihuji ptibuznost
existujici mezi hrou a tajemstvim ¢&i tajemnem. Rik4, Ze co ma povahu zahady, je hie blizké.
Aby se vSak jednalo o hru, musi prvek fikce a zabavy pfevazovat. Naopak tim, co Caillois
Huizingovi vytyka, je fakt, ze ,,Jeho dilo neni studiem her, nybrz zkouménim plodnosti ducha
hry ve sféfe kultury, a jesté presnéji ducha, ktery vévodi jednomu urcitému druhu her a tim
jsou soutézivé hry s pravidly.” (Caillois : 1998, s. 25) Cailloisovi vadi, ze se Huizinga ve své
studii nevénuje sazkdm a hazardnim hram. Rovnéz upozoriuje, ze zdmeérné opomiji popis a
klasifikaci her jako takovych.

Caillois v zasadé obdafuje hru stejnymi piivlastky jako jeho pfedchiidce. Rika
naptiklad: ,,A ptredevs§im pak vyraz hra evokuje nevyhnutelné¢ uvolnénou atmosféru zabavy:
pii hrach se lidé rekreuji a rozptyluji. Hra je Cinnost, k niz nejsme nikterak nuceni a ktera
nema duasledky pro skute¢ny Zivot. (...) duch hry je jednim ze zékladnich stimulli pro vznik
vrcholnych projevi kultury v ramci spolecnosti, pro mravni vychovu a intelektualni vyvoj
jednice.” (Caillois : 1998, s. 11) Dle Cailloise je hra vzacnym spojenim svobody a pravidel.
., Vytvari ostrivek jasu a dokonalosti, vzdy, pravda, malinky a kiehky, odvolatelny a z vlastni

vule mizejici.* (Caillois : 1998, s. 17)

2 Stava se princem, otcem, zlou Garod&jnici nebo tygrem. P¥itom se do toho tak vcituje, Ze si skoro mysli, Ze
,.tim je*, aniz v8ak docela ztrati povédomi ,,obycejné skutecnosti.* (Huizinga : 1971, s. 20)



Caillois rozliSuje mezi hrami, které maji pravidla a hrami, které patii do oblasti fikce.
Rika, ze v hrach, jez pfedpokladaji volnou improvizaci, nahrazuje zazitek stavu ,jakoby*
pravidla a v zésad¢ plni jejich funkci. Hru jakoZto formu vymezuje jako ¢innost:

1. svobodnou, k niz hra¢ nemuize byt nucen, protoze by hra okamzité ptiSla o svou
povahu pritazlivé a radostné zébavy;

2. wydélenou z kazdodenniho Zivota, vepsanou do piesnych a piedem danych
Casoprostorovych mezi;

3. nejistou, jejiz prubeh ani vysledek nemuize byt predbézné urcen, v niz je hraci a jeho
iniciativé a invenci nezbytn¢ ponechén urcity prostor;

4. neproduktivni, jez nevytvari ani hodnoty, ani majetek, ani zddné nové prvky, a ktera
s vyjimkou cirkulace majetku uvniti kruhu hradct vyustuje v situaci identickou jako byla na
pocatku hry;’

5. podrizenou pravidlum, podléhajicim konvencim, které pozastavi po dobu hry
pusobnost béznych zdkonii a zavedou béhem trvani hry zékony nové, které ve hie plati;

6. fiktivni, doprovazenou specifickym védomim alternativni reality nebo neskryvané

iluze ve vztahu k béznému zivotu. (Caillois : 1998, s. 31, 32)

Caillois na rozdil od Huizingy vypracovava klasifikaci her. Hry rozdéluje do ¢tyf kvadranti
podle toho, jaky princip v danych hrach prevlada. V ramci kazdého kvadrantu pak uvazuje
stupen formalizace. Hry d€li na agon (obsahuji zapas), alea (nahodu), mimikry (piedstirani) a

ilinx (zavrat). Cailloisova klasifikace je podrobné rozpracovana v kapitole I'V.

2) Fink a Oadza stésti
Eugen Fink rozpracovava Huizingovy postiehy z filosofické perspektivy. Cini tak v dile Odza
stesti (1971, Cesky: Fink 1992). Finkova ptedstava hry je pouzita jako teoretické vychodisko
pro ptedkladanou praci (kapitola II). Z tohoto diivodu budou pouze struéné¢ zminény nckteré
vyznamné momenty, se kterymi Fink fenomén hry spojuje.

Fink vnima hru jako Zivotni jev, ktery je kazdému divérné zndm a ktery neni Zadnou
okrajovou zalezitosti, nybrz zékladnim existencialnim fenoménem. Fenomény smrt, prace,
vlada, laska a hra vytvareji zékladni existencidlni strukturu ¢lovéka. Hra ma jakozto jedina

z téchto fenomént nefuturistickou povahu. Zatimco ostatni fenomény strhuji clovéka kuptedu

? Caillois vklada vétu o cirkulaci majetku uvnitf kruhu hra¢t zaméms kvili hazardnim hram. M4 totiZ za to, Ze
hazardni hra neni ¢innosti produktivni — nevznikaji v ni Zadné hodnoty — a tudiz ji Ize povazovat za hru. Hraci
pii he nebohatnou. To, co jeden den vyhraji, nasledujici den opé&t prohraji ve stejném kolektivu hract. Majetek
se tak pouze pieskupuje, nevznika.
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a nuti ho podilet se na naplinovani architektury tcell, na jejichz konci bude stat ucel nejvyssi a
konec¢ny, jimz je dosazeni blaZenosti, fenomén hry se déje v ucelu sam pro sebe. Hra nechava
¢lovéka prozit piitomnost a prerusuje kontinuitu zivota.

Nejvyznamngj§im strukturdlnim momentem hry je podle Finka jeji umisténi na
»pomezi reality a skute¢nosti. Hra se odehrava ve svété neredlna, ktery vSak neni z reality
vytrzen, nybrz je jeho specifickou souéasti. Clovék, ktery se ocita ve hfe, se sice pohybuje
v jistém ohledu mimo realitu, avSak kontakt se skutecnym svétem je natolik dosazitelny, Ze
muze byt do svéta fiktivniho kdykoli vyvolan zpét. Hra podavd dvoji ndhled na realitu,
relativizuje rozdil mezi skuteCnem a neredlnem. Dal$imi momenty, které hru strukturuji, jsou
rozkos§ ze hry, smysl hry, herni obec, pravidla a hracka.

Fink si zpracovanim tématu lidské hry pfipravil pidu pro povySeni hry na hru
kosmickou, hru svéta. Toto téma rozpracovava ve svém dalSim dile Hra jako symbol svéta.

(Fink : 1993)

3) Bittnerova a Détské hry v socidlni komunikaci déti a Realita hrani détskych her

Dana Bittnerova stavi vétSinu svych praci na Cailloisové klasifikaci. Jeji dila vSak nejsou
zalozena Cist¢ teoreticky, nybrz jsou podlozena vyzkumy z oblasti détské hry. Jeji vychodiska
jsou etnologickd. Hru proto chape jako uzavieny utvar a snazi se ji tematizovat v pojmu zanru
détské hry, jemuz lze pfipsat vn&jsi formalni charakteristiky. Ve svém piistupu pak akcentuje
détskou hru jako soucast socidlni komunikace déti. Tento piistup je pfitomen i ve dvou
etnologickych vystupech, které zde budou zminény. Pochazi ze zadani Prazské skupiny Skolni
etnografie, jiz je Bittnerova ¢lenkou.

Ve studii nesouci ndzev Détskeé hry v socialni komunikaci deti (Bittnerova : 1999) si
Bittnerova klade otazku, jakym zptsobem osobity kulturni fenomén, jakym je zanr détské hry,
umoziuje détem mladSiho Skolniho véku napliiovat socialni komunikaci ve vlastni skupiné.
Konkrétné se pta, 1. jakym vyvojem s ohledem na socialni komunikaci skupiny prochazi herni
repertoar déti; 2. co ovliviiuje vlastni repertodr her (jaka jsou kritéria pro vybér her).

Pro ucely zodpovézeni prvni otazky vytvari Bittnerova kategorizaci, jejimz
klasifikaénim méfitkem je postaveni hrace ve hie. Pfinasi pét moznych variant typt her: 1.
hry, které¢ stavi na individualité hrace, 2. hry ,,jednoho proti vS§em* (s variantou osamoceného
hra¢e a. v marginalizovaném postaveni, b. v privilegovaném postaveni), 3. hry ,,rovného
boje®, 4. hry soudrznosti, 5. hry skupinové soudrznosti. (vice viz kapitola IV)

Bittnerova ukazuje, jak se smérem od tfeti ke ¢tvrté tfidé méni repertoar her. Ukazuje,

jak davaji déti v mladSim véku pfednost hrdm ,,jednoho proti vS§em®, nebot’ prostfednictvim
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téchto her mohou revoltovat proti svému skutecnému postaveni ve skuping, zatimco hram
soudrznosti se témét vyhybaji — ,Mala Skala her v hernim repertoaru ukazuje, Ze praveé
chtély v komunikaci uzit.“ (Bittnerova : 1999, s. 13) Upozoriiuje, ze ve Ctvrté tiide jiz déti
svlj herni repertoar zna¢né redukuji a radéji se vénuji neformalizovanym zabavam (brani
osobnich véci apod.), piipadné ,,intelektudlnimu® traveni ¢asu (Eetbé, povidani). Zanru détské
hry vyuzivaji jednak pro komunikaci s mlad$imi détmi, pficemz voli hry, v nichz vynikne
jejich zdatnost, jednak pii komunikaci se spoluzaky. V tomto piipad¢ davaji prednost hram
soudrznosti, jimiz manifestuji svou ptatelskou vazbu, nejcastéji mezi dvéma hraci (tleskacky).

Pti feSeni otazky, které faktory se podileji na vybéru hry (na predavani, transmisi hry),
dochazi k zavéru, ze tim nejzasadnéj$im je Clenstvi v ur€ité skupiné. Upozoriuje na to, Ze ne
kazdé hie je ddno vstoupit do transmise. Na vin¢ vSak zpravidla neni hra sama, ale spisSe
okolnosti, které transmisi brani. Hru totiz nelze ptfijmout od jakéhokoli Clena skupiny a
kazdému clenu skupiny zas neni dano hru pfedavat. Bittnerova popisuje fadu mechanismid,
jimiz se hraci snazi obejit socidlni hierarchii, aby mohli hru do kolektivu zavést. Rovnéz
ukazuje, jak na jedné strané roste prestiz hrace, ktery hru pfinesl, a na druhé stran¢ vznika

zéavislost téch, ktefi hru ptijali. (vice viz kapitola IV).

Ve druhé studii Realita hrani détskych her (Bittnerova : 2000) fesi Bittnerova otdzky kultury
her déti v paté tfidé (doplikové sleduje vyvoj této otazky od druhé do paté tridy). Snazi se
postihnout pravidla chovani, kterd déti pti hie uplatnuji (tykd se zah4jeni hry, vstupu novych
hract do hry apod.). Rovnéz si klade za cil zachytit myslenku (leitmotiv, ideu) hry.

Bittnerova pfichazi s tvrzenim, Ze to, jakym zpiisobem se herni akce rozebéhne, do
znacné miry souvisi s prostfedim, dobou a vékem hract. V paté tiid¢ déti nejcastéji voli hru
jako vychodisko z nudy. Vyjime¢né vSak neni ani spontanni rozebéhnuti herni akce, kdy
k zahajeni staci tfeba jen vybchnout ptfed Skolu. Hra obvykle nekon¢i dohranim, tj.
vysledkem, ale mnohem castéji zménou vnéjSich podminek (limitou hry muze byt tfeba
kratkost piestavky). Nejzajimavej$i poznatky, se kterymi Bittnerova ptichdzi, pochazeji ze
samotného priibéhu herni akce. Déti totiz ¢asto narusuji piimocarost hry. Cini tak pomoci
prolongace (prodluzovani) hry, ktera se nejcastéji déje jako umeélé zavadéni dalSich zivotu.
Dale pak prostiednictvim cyklizace hry, zdvojenim herni linie, pomoci setrvacnosti hry (déti
brani konkrétnimu hraci odejit ze hry napf. tim, Ze na n¢j opakované smétuji herni roli) a
piesmycky hry (nové ptichozi hra¢ Spatné pochopi leitmotiv hry, ostatni se zméné nebrani a

piijmou ji). (Bittnerova : 2000, s. 5-10)
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Co se tyCe leitmotivu hry, Bittnerova poukazuje, ze pointa hry vyznamné
koresponduje se spoleCenskym kontextem, v némz je hra realizovana. Urcity leitmotiv neni
svazan s urcitou hrou, déti jej do hry vkladaji (malokdy hledaji novou hru, kterd by kyzeny
leitmotiv obsahovala). Pti vkladani adekvatniho leitmotivu ponechavaji hie jeji formu. ,,Tak
1ze také vysvétlit, pro¢ nekteré konkrétni hry ziistavaji soucasti spolecenskych aktivit déti od
matefské Skoly az na druhy stupen zékladni Skoly nebo i do dospélosti.* (Bittnerova : 2000, s.
12) Déti tedy nutné nesetrvavaji u ,,tradi¢nich® her s neoddiskutovatelnymi pravidly, nybrz si
vymysli hry vlastni, a to takové, které by chtély hrat a které by jim nabidly vSe, co od her
ocekavaji. (Bittnerova : 2000, s. 25)

1.2.2 Pojeti hry v nékterych humanitnich védnich disciplinach
O tom, ze téma hry je zajimavé pro mnohé védni discipliny, svéd¢i jiz fakt, ze hie bylo
vénovano celé jedno vydani Casopisu Pedagogika (ro¢. 51) Kazda z disciplin poskytuje na
téma svilj specificky pohled. Predstaven bude pohled filosoficky, reprezentovany Janem
Sokolem, psychologicky, zastoupeny autorkami Vérou MiSurcovou a Marii Severovou. Ve
zkratce bude piedstaven vyzkum studentek Edity Spetové a Lenky Mikulaskové, upozornéno
bude na folkloristickou praci Bohuslava BeneSe a pro ilustraci bude poukdzéno na existenci

pomérné proslulych encyklopedii her Milose Zapletala.

1) Pohled filosoficky - Sokol a Mala filosofie clovéka

Jan Sokol vidi hru jako néco od Zivota zcela odlisného. Vyzdvihuje jeji prostorové a ¢asové
vydéleni a fakt, ze vysledek hry plati pouze ve svété hry a nikdy se nepfendsi ven. Pritomnost
pravidel a soudce chape jako nekompromisni snahu o spravedlnost. Vyznamnym momentem
Sokolova uchopeni fenoménu hry je jeho pojeti hry jako ,,vymezené svobody*“. Rika, e hraci
ve hie pouze odpovidaji na situaci, kterou jim pftipravil jejich soupef. Jejich odpoved’ vSak
neni pouhou obranou, nybrz vytvoifenim nové situace pro soupeie. Hra tak predstavuje
neustalé stfidani okamzikd volby. Lidé mohou ve hfe ,neustale prozivat a cvicit jeden ze
zékladnich ryst své existence, totiz stfetavani svobod, které na sebe narazeji a navzajem se

omezuji.” (Sokol : 2000, s. 41)

2) Pohled psychologicky — MiSurcova a Severova a Hry, déti a uméni
Véra MiSurcova a Marie Severova rozumi hfe piedevs§im jako prostfedku vyvoje ditéte, jako
zpusobu bezdécného uceni. Autorky predpokladaji, ze zakladni motivaci pro hru je u

zdravych déti (vedle estetické a socialni motivace) pravé vyvojova potieba. Poukazuji na
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zvlastni pripad déti, které musi Celit néjaké vazné zivotni situaci, jez u nich vyvolava frustraci
a konflikty. Rikaji, Ze hra frustrovanych déti je jin. Je pravdépodobn& motivovana jejich
neuspokojenymi potiebami (plni bud’ funkci ndhradniho uspokojeni potieb, odreagovani od
silné emociondlni tenze ¢i pomaha pfii feSeni vzniklych konfliktl). Détska hra narusenych déti
se vyznacuje jistou stereotypnosti. Dle nazoru autorek nepfispiva takto motivovand hra
k rozvijeni vloh a schopnosti ditéte, nybrz ma spiSe terapeuticky vyznam. Autorky v textu

vénuji zna¢nou pozornost tzv. estetické hre.

3) Pohled psychologicko-etnograficky — Spetova a Mikulaskova a Vyzkum herniho
folkloru Zaka 8. tiidy

Autorky podavaji ve své studii specificky psychologicko-etnograficky pohled na herni folklor
zéku 8. tfidy. Herni aktivity zakt nahlizeji a vykladaji skrze prisma Freudovy psychoanalyzy.
Ptichazeji s tvrzenim, ze herni aktivity sledované tfidy je mozno rozd¢lit na dvé velké skupiny
her. Na skupinu her se zjevnym sexualnim motivem (napf. cuchani vlasti) a hry se sexudlnim
podtextem. Autorky pak dale na zéklad¢ Cailloisovy klasifikace poukazuji na rozporuplnost
obdobi, v némz se déti sledované tfidy nachazeji. Na rozporuplnost obdobi, jez je piechodem

od détstvi k dospélosti.

4) Pohled folkloristicky - Benes a Ceskd lidovd slovesnost

V jednom oddile svého vyboru vénuje Bohuslav Bene§ pozornost détskym hram lidového
charakteru. (Benes : 1990, s. 173-4, 223-226) Divadelnost her vidi v feSeni zapletky, ktera
mize byt uvadéna mimicky, gestem nebo zvySenym hlasem a skandovanim. Bene$
uptednostiiuje hry realizované ve vesnickém prostredi. Méstské hry divadelniho charakteru

chape spise jako dopln€k oficidlnich slavnosti.

5) Encyklopedie her MiloSe Zapletala

Milo§ Zapletal vytvofil unikatni nékolika svazkovou encyklopedii détskych her, jejimz
primarnim uc¢elem je piima aplikace her, respektive hernich navodi, v ni obsazenych na
oblast détského hrani. Zapletal ¢leni jednotlivé svazky podle prostiedi, v nichz je vhodné dané

hry realizovat (v klubovné, na hfisti a v t€locvi¢né, ve mésté a na vsi, v piirodé).
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2. Vymezeni pojmi hra a détska hra

Ustiednimi terminy textu jsou pojmy hra a détska hra. Terminu hra bude rozuméno na zékladé
pojednéni Eugena Finka. (Fink : 1992) Terminu détskd hra pak v souladu s poznatky Dany
Bittnerové. (Bittnerova : 2001, s. 514-524)

2.1 Vymezeni pojmu hra

Fink se ve svém pojednéni, nesoucim ndzev Odza stésti (1971; Cesky: Fink 1992), nesnazi o
jednotnou, shrnujici definici hry. Podava pouze nékolik drobnych charakteristik, z nichz se
mu dafi vytvofit ucelenou ptredstavu o fenoménu hry.

Fink rozumi hie jako Zivotnimu jevu, s nimz je kazdy divérné obeznamen. Kazdy si
individualniho. Je vefejna. Lidé se pohybuji v roviné vSeobecného porozuméni hie. A nejen
to. Jsou-li pravé ve hte, ocitaji se v intenzivnim kontaktu s druhymi lidmi. Hra ma tak
vyznamny socialni rozmér. (Fink : 1992, s. 7)

Hie je béZzn¢ rozuméno jako okrajovému fenoménu. Jako docasnému vyvazani z tizivé
situace byti. Jako ¢emusi, co je v kontrastu k vaznosti zivota. Hfe jsou pfipisovany piivlastky
jako zahalCiva ¢i rozpustila. Fink vSak ukazuje, Ze v takovémto znevyznamnéni se hie hrubé
nerozumi. ,,Hra neni Zadnym okrajovym jevem v zivotni krajiné c¢lovéka, Zadnym jen
prilezitostné vystupujicim, ndhodnym fenoménem. Hra svou podstatou nalezi ke stavu byti
lidského pobytu, je to [vedle smrti, prace, vlady a lasky — pozn. K.S.] zakladni existencialni
fenomén.“ (Fink : 1992, s. 11,12) Dle Finka se na fenoménu hry nejlépe vyjevuje podstata
lidské existence, nebot’ hra jakoZzto jediny ze zakladnich existencialnich fenomént nesmétuje
ke ,kone¢nému cili“ Glovéka.® Nezapada do ,projektivniho Zivotniho stylu®. ,Hrani ma
vpoméru k béhu zivota a k jeho neklidné dynamice, temné problemati¢nosti a neustéle
Stvoucimu odkazu na budoucnost charakter uklidnéné ,,pfitomnosti*“ a sob&stacného smyslu —
podobad se ,,04ze” dosazeného Steésti v pustiné naseho ostatniho pachténi za Stéstim a
tantalovského hledani. Hra nas una$i. Tim, Ze si hrajeme, jsme na chvili propusténi ze
zivotniho shonu, jsme jakoby pfesazeni na jinou hvézdu, kde se zivot zda byt svétlejsi,

odpoutanéjsi a zdatilejsi. (Fink : 1992, s. 15)

* Dle Finka je lidsky Zivot konstrukei tgeld, jejichZ napliiovani sméfuje k delu (cili) kone¢nému. Koneénym
cilem ma byt dosazeni absolutniho §tésti. Paradoxem lidského Zivota je, ze nikdo netusi, co onim absolutnim
Stéstim je. Lidé si tak nemohou nikdy fici, Ze svij ,,kone¢ny cil“ jiz naplnili.
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Fink poukazuje, ze hra ditéte se od hry dosp€lého vyznamné 1i§i. Hraje-li si dité, ¢ini
tak se zaujetim. Hra je pro n¢j tim Ustfednim, je plnym prozitkem. Dospély do hry ¢asto vnasi
rutinu. Nejednd se vSak o jediny rozdil. Hra dospélého je - na rozdil od détské hry, kterd je
jesté bezelstnd - rafinovand, temnd a maskovana. Hra ditéte stejn¢ jako hra dospélého

odhaluje ¢ast podstaty hry: intenzitu proziti a dvojznacné zalozeni. (viz nize)

Fink vedle ontologického statutu hry tematizuje i strukturdlni momenty, které ke hie
piinaleZeji. Radi mezi n& rozkos ze hry, smysl hry, herni obec, pravidla, hratku a svét hry.

Rozko§ ze hry popisuje jako néco tézce uchopitelného. Rika, Ze je ji jakasi zvlastni
slast z tvofeni, kterd ma mnohodimenzionalni povahu. (Fink : 1992, s. 18) Clovék se s chuti
ponoiuje do pfedstirani emoci. Smutek ¢i bolest, a¢ pfimo neprozivané a pouze hrané, s nim
hybou. Pfi jejich predstirani pocituje zvlastni chvéni.

Kdyz Fink hovoti o smyslu hry, poukazuje, Ze je tfeba hledat jej pouze ve hie samé.
Hie nelze rozumét jako pouhému ndstroji, jehoZ prostfednictvim lze dojit naplnéni néjakého
vn¢jsiho, hie nepiindlezejiciho tcelu. Fink déale v souvislosti se smyslem hry mluvi o dvojim
chapani tohoto smyslu a rozliSuje smysl interni a externi. Internim smyslem rozumi vyznam,
jaky ma hra pro hrajiciho, tedy pro toho, kdo je jiz ve hie. Externim smyslem pak vyznam,
jaky ptedstavuje pro toho, kdo se pro hru teprve rozhoduje, ptipadné pro divaka.

Vyznamny strukturdlni moment hry ptedstavuje herni obec. ,Hrani je zdkladni
moznosti socidlni existence. Hra je spoleCenskou hrou, je to hrani spolu navzijem, je to
vnitini forma lidského spolecenstvi.“ (Fink : 1992, s. 20) Hra je vzdy oteviena pro spoluhrace.
Vzdy existuje potencidlni moznost zapojit se do hry. Ani osamély hrac si casto nehraje sam —
jeho spoluhra¢ je imaginarni.

Hru neni mozno chépat jako absolutni liboviili. Svoboda je v ni v urCitém smyslu
omezena. Hrani je svazano pravidly. Ta vSak nemaji charakter néceho nezménitelného.
Dokonce i v prubéhu herni akce muze se souhlasem spoluhraci dojit k jejich obmeéné.
Pravidla jsou tim, co proptjcuje hie jeji ptivab. ,,Pravé vazanost na herni pravidlo, které jiz
plati, se proziva namnoze s plnou radosti a kladné.* (Fink : 1992, s. 21)

Fink ma za to, Ze hracka je tim, co ptinalezi ke kazdé hie. Je néstrojem hry, moznym
zastoupenim vSech myslitelnych véci. Hracka se vnéjSimu, nehrajicimu si, pozorovateli mize
zdat jako soucast skutecného svéta. Pro hrajiciho vSak predstavuje cosi magického, co ma
tajuplnou ,realitu®. ,,AvSak divame-li se o¢ima hrajici si hol¢icky, je panenka dite, a hol¢icka

je jeho matkou. Pfitom tomu neni vibec tak, Ze by se hol¢icka skutecné domnivala, ze
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panenka je zivym ditétem (...), vi dobie o figurce panenky a o jejim vyznamu ve hie.” (Fink :
1992, s. 22)

Viibec nejzajimavéjsi moment, ktery ke hie piinalezi, je svét hry. Clovék se totiz ve
hie ocita v roli, coz jej stavi do jakéhosi schizofrenniho postaveni. Hra¢ se za svou roli
skryva, jejim prostfednictvim se ocita v jiné realité. Z této jiné reality se vSak muze kdykoli
vyvolat zpét. Ve hie je v neustalém védomi dvoji existence.” ,, Toto zdvojeni naleZi k podstaté
hry.” (Fink : 1992, s. 23) Zdvojeni se netyka pouze hrace samého, nybrz i prostoru a Casu, ve
kterém se hrani odehrava. Ackoli je pro hru spotiebovavan redlny prostor a Cas, vytvari si hra
prostor a ¢as vlastni. Svét hry neni mozno chapat jako néjakou clonu redlného svéta. ,,Svét hry
realnou véci mezi redlnymi vécmi.“ ( Fink : 1992, s. 24)

Dvojznacnost svéta hry uzce souvisi s povahou imaginace. Imaginace vytvari obraz,
ktery ma povahu zdéani. Zdanim je vSak pouze z pohledu realné zakouseného svéta. Z pohledu
obrazu je zdadnim pravé onen redln¢ zakousSeny svét. Realita nema charakter néceho
jednoznacného. Jeji Clenitost se krdsné ukazuje pravé ve svéteé hry: ,Hrani je skutecné
chovani, jez zéarovenl v sob¢ zahrnuje ,,zrcadleni®, totiz herni chovani podle roli.“ (Fink :

1992, s. 31)

2.2 Vymezeni pojmu détska hra

Mnozi autofi hovoii o tom, ze veskeré détské konani je v jistém ohledu mozno chapat jako
hru.® Aviak vymezit toto konani - détskou hru - pomoci definice se nedafi. Neni to dano
pouze oborovymi vychodisky, ktera akcentuji rtizné slozky hry. Pojmova nedtislednost
(rozkolisanost) se ukazuje i1 v ramci jednotlivych disciplin. Defini¢ni uskali a mozné nahledy
na téma détské hry se proto ukazuji i1 v etnologii, v oboru jenz je pro praci vychodiskovy.
Problemati¢nost pfi vymezovani pojmu hra v tomto oboru pak tematizuje Dana Bittnerova ve

svém ¢lanku Détska hra a etnologie. (Bittnerova : 2001)

> Podobng hovoii ve svém pojednani Imaginace a kultura i jeho autor. ,,Hra mé blizko k imaginaci. Pohybuje se
jako fantazie ve sféfe iluze a zdani. Neni vSak jako obrazotvornost pouhou poznavaci funkci, jejiz pochody
probihaji nepozorované uvniti nasi mysli. Je ¢innosti tkvici plné v realité a kontrolovatelnou observaci. Ve snu
dominuje nevédomi, ale i védoma obraznost nds odvadi od skuteCnosti. Ve hie se pohybujeme ve dvou
oblastech, ve fantazii i v realité. (Borecky : 1996)

6 Mladi lidé maji zvlastni schopnost pietvofit veskerou svou &innost v hru.* (Opie : 1969, s. 17 — dle piekladu
K.S.); ,,Vnucuje se tak mySlenka hovoftit o kulturnich fenoménech détské kultury jako o riznych formach hry,
nebo alespon respektovat jejich ptimou vazbu k ni.* (Bittnerova : 1999, s. 1)
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Bittnerova poukazuje na to, Ze pojmu détska hra stile chybi defini¢ni vymezeni.’
Tento nedostatek je mnohdy obchézen precizaci v oblasti kategorizace, s niz je vSak nasledné
v praxi pracovano pouze ziidka. Cast&ji je zohlediiovano Zanrové zafazeni projevii détské
kultury k jednotlivym ttvartiim (neni pak pracovano s détskou hrou jako takovou, nybrz s jeji
napft. pisflovou ¢i tanecni slozkou). V takovém pojeti tvoii détska hra pouze jakysi ramec,
ktery usnadiiuje vyvstat ostatnim folklornim jeviim a projevim, pfi¢emz bliz§i vymezeni hra
jakozto pouhy ramec v podstaté nepotiebuje. ,,V zdsad¢ tedy parametry, co je détska hra, jaka
z her déti je hodna etnologického zkoumani, byly po celou dobu existence Ceské etnologie
stanovovany spise intuitivné.” (Bittnerova : 2001, s. 514, 515)

Pro tucely etnologie je s détskou hrou naklddano podle Cailloisovy (filosofické)
definice hry jako takové. Na jejim zdklad¢ je pak détské hfe rozuméno jako Cinnosti 1.
svobodné, 2. vydélené z kazdodenniho Zzivota, ¢asoprostorové ohrani¢ené, 3. vyvolavajici
nejistotu — napéti, 4. neproduktivni, 5. seviené pravidly, 6. fiktivni. (Bittnerova : 2001, s. 515)
Pii specifikaci détské hry etnologie dale zohledniuje tii hlediska. Pta se, jak hru definuji sami
jeji protagonisté (hra jako hrani si a hra jako to, prostfednictvim ¢eho si Ize hrat); definuje ji
jako hru nositeli détské v€kové skupiny; a zhodnocuje formalni podobu a funkci détské hry
(détska hra jako stavebni prvek kultury).

Etnologie je sto zachazet s pojmem détska hra dvojim zplisobem: folkloristicky ¢i
etnograficky. V ramci folkloristického pfistupu se etnologie soustfedi na détskou hru jako
zanr (pojima ji jako kulturni fenomén nezavisly na spoleCenském kontextu a realizaci).

V ramci pfistupu etnografického pak chape détskou hru jako projev spolecenského Zivota déti.

Folkloristicky pristup k tématu détské hry byl ve svych pocatcich omezen pouze na tuzky
okruh her. Jednalo se o hry, které spliovaly kritérium jisté archai¢nosti a ustalenosti formy
(zpravidla se jednalo o hry vesnické a mizejici). Piednost byla davdna hram s ustalenou
slovesnou slozkou (obsahujici fikadlo, pisent). Jiné nez slovesné aspekty hry zlstavaly
v pozadi (napt. motorické slozka hry, pokud byla vliibec popsana, byla vniména pouze jako
doprovodny jev). ,,Prvotni folkloristické uchopeni détské hry v rdmci studovanych folklornich
zéanru se stalo vychodiskem pro dal§i vymezovani obsahu pojmu. Zpiesnéni ¢i prohloubeni
vhledu pii tivahach o détské hie se ubiralo dvéma sméry: 1. smérem prohlubovani poznatkl o
genezi, podstaté, vystavbé a fungovani détskych her; 2. smérem soustavného a stale se

rozs$ifujiciho sbéru dat a jejich klasifikace.* (Bittnerova : 2001, s. 517)

" O nedefinovanosti pojmu détska hra hovoii napf. i autorky pojednani Déti, hra a uméni. (MiSurcova, Severova
: 1997)
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Prvni castecné teoretické uchopeni pojmu provedl ve 40. letech 20. stoleti P.
Bogatyrev. Bogatyrev zaradil détskou hru do oblasti lidového dramatu a pfiznal ji vSechny
charakteristiky pro zanr typické. Vyloucil pouze jediny, a to pfitomnost publika. Své
myslenky opiral hlavné o tzv. détské hry divadelniho charakteru s rozvinutou stabilni
slovesnou slozkou (piedevs§im s divadelnim dialogem hract). (Bittnerova : 2001, s. 518)
V této souvislosti pak B. Bene§ upozoriiuje na to, ze ,,divadlo détské hry nemusi byt vzdy
zpracovano do fecové dialogické formy a podpofeno divadelni mimikou. Miize ho uvést
monologicka fikanka ¢i jeji redukce — povel feCovy i1 gesto.” (Bittnerova : 2001, s. 518) Benes
v tomto ohledu hovoii o zapletce. Zapletka muaze tvotit bud’ rdmec hry, nebo byt pouhym
uvedenim do hry.

Pti folkloristickém sbéru dat dochazelo k postupnému rozsifovani zébéru her i mimo
hry s rozvinutou slovesnou slozkou. Postupné zacinaly byt popisovany i1 hry, které jsou
zalozeny na slozce pohybové a vytvarné. ,,Cilem ovSem opét nebylo studovat veSkeré herni
projevy déti. I zde dochazelo k vybéru. Nevyicenymi, ale intuitivné respektovanymi kritérii
pro oznaceni détské hry se staly: 1. relativn€ ustalena forma jevu, 2. folklornost jevu, 3. jeho
zébavna funkce v kolektivu (¢im se déti bavily), 4. ptisluSnost jevu vyhradné k détské vékové
skuping.* (Bittnerova : 2001, s. 519) Od 50. let 20. stoleti dochadzelo k rozsifovani zabéru i
v tom ohledu, Ze pozornost jiz nebyla vénovéna cCist¢ hrdm provozovanym na vesnici.
Pfedmétem zajmu se staly i méstské hry a nové formy a typy her. Z diivodu popsatelnosti
pravidel stale prevazovaly kolektivni hry nad parovymi a parové nad individualnimi.
Vysledkem sbératelské ¢innosti byly rozsahlé klasifikace, které vSak byly pro definici pojmu

nedostacujici.

V etnografickéem pristupu je naproti piistupu folkloristickému zohlediiovana funkce hry.
,Etnografické uchopeni détské hry stoji na charakteristikdch volnocCasové zabavy, operuje
s v€kem d¢ti a zdaraziluje obsahovou stranku détskych her bud’ v kontextu komunikace déti
v détské skuping, nebo v kontextu zplisobu zivota ditéte.” (Bittnerova : 2001, s. 521) Détska
hra je v ramci tohoto pfistupu prakticky totozna s pojmem zabava®. V etnografii je kritérium
pro zatazeni urcité hry do popisu volnocasovych aktivit pfedstavovano predevsim meéfitkem

opakované¢ho vyskytu herni akce. Etnograficky pfistup se vyznacuje Sirokym zabérem.

¥ Détem nejde v hrach o dosahovani uréitych vysledkd, ale o samotné provadéni her, o zdbavu. ,,Provadéni hrové
¢innosti a potéSeni z ného je vlastnim cilem ditéte. Vysledek hry se jevi pouze jako néco, co ditéti umoziuje, aby
mohlo provadét hru, ktera ho bavi. Napft. dit€ stavi z kostek v€zZ ne proto, aby ji postavilo, ale proto, Ze ho bavi
stavét jednu kostku na druhou a s napétim sledovat, zda spadne.” (MiSurcova, Severova : 1997, s. 43) O tom, ze
nejde o vysledek, ale o provadéni ¢innosti, svédci i fakt, ze déti vysledky svych her zcela spontanné a bez vahani
likviduji (napft. zboti postavenou veéz). (MiSurcova, Severova : 1997, s. 43)
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Pozornost je vénovana sportovnim aktivitdm, komercné distribuovanym hram, hrani
s hrackami, mimetickym hram, akcim pfi rodinnych, Skolnich i lokalnich spolecenskych
slavnostech, spolenym akcim détskych skupin a rovnéz individudlnim hram ditéte.

(Bittnerova : 2001, s. 522)

2.3 Zavér

Z vyse uvedenych vymezeni pojmi hra a détskd hra budou pro ucely prace akcentovany
piedevsim Ctyfi momenty. Dlraz bude kladen na strukturalni charakteristiky hry, jimiz jsou
dvoji pojeti reality, herni obec a herni pravidla. Ke hie bude pfistupovano na zakladé
etnografického ptistupu.

Dvojakost sveta hry vystupuje v détské hie svym specifickym zplsobem.
V okamzicich absolutniho pohlceni hrou je v ni skute¢no a nerealno disledné¢ oddélovano.
Euforie ze hry mize byt vSak narusena obCasnym pronikanim realnych socialnich vztaha do
plné abstrahovat od redlnych socidlnich vztahli, proto tu a tam promitaji své zkuSenosti
s ostatnimi hrac¢i-détmi 1 do hry. Ono promitani ma obousmérny charakter, nebot déti
implementuji zkuSenosti ziskané pii hie 1 do vztahli odehravajicich se mimo svét hry.

Vzhledem k tomu, Ze se hra ve sledovaném kolektivu odehravala téméf vyhradné jako
hra dvou a vice hracl, predstavuje herni obec pro ucely prace vice nez dulezity termin. Pro
déti je hra vyznamnou moznosti socialni existence. V situaci hry mohou totiz ,,procvic¢ovat*
své socialni vztahy. Cini tak na Grovni jiné reality, ktera méa v ptipadé détské hry zmirnény
dopad na rovinu realnych vztahii (v pfipad€ hry dospélych by mél byt dopad nulovy).

Détska hra potvrzuje Finkovo tvrzeni, ze herni pravidla neni mozno chépat jako néco
nezmeénitelného. Déti piizplsobuji pravidla momentalnim okolnostem pomérné bez zédbran.
Necini tak vSak zcela libovolné. Aby mohlo byt pravidlo pozménéno, je tfeba jakéhosi
kolektivniho souhlasu. VSichni hrac¢i musi byt se zménou pravidel piedem obezndmeni. Ve
neprozivaji omezeni pravidel ,,namnoze s plnou radosti a kladné.* Nékdy, uneseny touhou po
vitézstvi, hranici pravidel piekroci a nechaji se strhnout k podvadéni.

Jak jiz bylo zminéno, pro ucely prace bude zvolen etnograficky pristup. Vhodny se
jevi z toho dlivodu, Ze zohlediiuje funkci détského hrani. Vyznam détské hry bude v praci
spatfovan predevSim v roviné zprostfedkovani komunikace v ramci uzavien¢ho détského

kolektivu.
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III. METODOLOGICKA CAST

1. Vzorek dat

Pro tucely prace bylo tfeba zvolit vzorek, ktery by reprezentoval uzavienou, socidlné
provazanou skupinu déti stejné veékové kategorie se snadnym piistupem ke hie. Z tohoto

diivodu byla zvolena druzinova t¥ida ZS.

1.1 Popis Skoly
Vyzkum byl provadén na statni ZS se sidlem v krajském mésté. Jednalo se o $kolu sidligtniho
pavilénového typu, kniz byl pfipojen rozsahly pozemek. Skolu v dobé vyzkumu
navitévovalo 600 zakii v 26 tfidach. Zaci na prvnim stupni méli moznost Gastnit se
specidlniho vyukového programu, na druhém stupni pak rozsifené vyuky informatiky a

vypoéetni techniky. Skola nabizela velké mnoZstvi zajmovych krouzkd.

1.2 Vychovatelka vedouci sledovanou druZinovou tridu
Sledovanou druzinovou tfidu vedla vychovatelka ve véku zhruba 45 let se vzdélanim v oboru
vychovatelstvi. Vychovatelka méla v oboru dlouholetou praxi, nebot se vychovatelstvi
vénovala od ukonceni svého vzdélani. V ramci vychovatelského kolektivu byla druhou
sluzebné nejstarsi. Vychovatelkami byla vniména jako kompetentni osoba. Casto se podilela

na organizovani riznych, i mimodruzinovych, Skolnich akci.

1.3 Sledovana druZzinova trida

Vyzkum probihal vjedné zSesti druzinovych tfid, které Skola provozovala. Ttida citala
zhruba 30 zéki. Zaci byli do tiidy rozdéleni podle jednotného mechanismu $koly, ktery
ukladal sloucit déti rozdilnych vékovych skupin. V daném piipadé se jednalo o zaky prvni a
treti tfidy. Do tfidy obCas dochazelo i nékolik ¢tvrtaka. Vyzkum byl provadén v ramci ranni a
odpoledni druziny. Ranni druzina se konala od 6:30 do 7:45, odpoledni pak od 12:00 do
17:00. Aktivity ranni druziny byly situovany vyhradné do prostiedi Skolni tfidy. Aktivity
odpoledni druziny pak v zavislosti na pocasi bud’ na détské a atletické hfiste, nebo do tridy.

Skupina byla v dobé pozorovani teprve vznikajicim kolektivem. Vzhledem k tomu, ze
vétSinu svych aktivit vykondvala odd€lené od ostatnich druzinovych tiid, 1ze ji oznalit za
kolektiv uzavieny. SloZeni skupiny bylo v tolerovatelné mite proménlivé. Do ranni druziny

dochazely spiSe mladsi déti, v odpoledni druziné byl pomér prviidki a tretdkt zhruba
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vyrovnany. Odpoledni druziny se netcastnily vSechny déti pravidelné (zhruba 10% déti se
vramci odpoledni druziny meénilo). Pomér chlapci a divek byl relativné vyrovnany.
V priibéhu odpoledne se pocet déti v druzin€ snizoval s tim, jak si pro né€ pfichazeli rodice.

V ramci skupiny bylo mozno identifikovat n€kolik menSich podskupin a dvojic.
SloZeni téchto podskupin korelovalo s vékem a pohlavim zaki. Za stabilni podskupinu Ize
povazovat partu dévcat, tvofenou vSemi zékynémi treti tiidy, které byly v druzin¢ pfitomné.
Tato podskupina se v ptipadé€, ze zdbava nebyla organizovana, vénovala vlastnim hram. Hry
se snazila provozovat mimo zraky ostatnich. Za dal§i vyznamnou podskupinu Ize povazovat
skupinu chlapeckou. Tato skupina, slozena z zaku tieti tfidy, méla do jisté miry proménlivy
charakter. Clenstvi v jejim ramci bylo uskute¢iovano na zakladé momentalni nalady. Chlapci
travili ¢as nejCastéji povidanim v prostoru brankovisté, které bylo zna¢né vzdaleno dozoru
vychovatelky. Tteti vyraznou podskupinu, respektive dvojici, tvofila dvé dévcata z prvni
tfidy. Dévcata, vzhledem k tomu, ze pfitahovala pozornost ostatnich, volila népli volného
Casu podle toho, zda byla sama ¢i zda se k nim pfipojil nékdo dalsi. V prvnim piipad¢ se
nejcastéji prochazela po atletickém ovalu a povidala si, v druhém piipadé rozehravala spolu
s ostatnimi rozmanité hry. Spolecenské déni sledovaného kolektivu se neomezovalo pouze na
zminéné tfi podskupiny. Prostiedi druziny davalo vzniknout mnohym ptatelstvim. VétSinou se
jednalo o rGzné stabilni pratelské dvojice, které se vSak na organizovani her a strukturaci
sledované skupiny podilely vyrazné niz§i mérou nez zminéné tfi podskupiny. Dvojice
zustavaly bud’ osamoceny nebo se ptipojovaly k nékteré ze skupin.

Cas, ktery déti travily v druzing, podléhal stereotypni organizaci. Ranni druZina se
odehravala ve t¥id&.” Zde si déti nejdastéji kreslily, piipadné vyrabély zalozky do knizek,
veselé rozvrhy hodin apod. Vytvarné aktivity byly realizovany vyhradné podle ptedloh
vychovatelky. Kdyz vychovatelka vytvory déti zkontrolovala, byla vyhlaSena volna zabava.
Tu déti nejCasteji travily v zadni ¢asti mistnosti na koberci. Zde si hraly s legem, auticky ¢i
jinymi hra¢kami. Mnohdy zde realizovaly vlastni hry, pfipadné se vé€novaly hrani komeréné
distribuovanych spole¢enskych her. Nékteré déti si v lavici kreslily. Zhruba 15 minut pied
zvonénim, tj. pfed okamzikem nez se déti rozeSly do svych tfid na vyucovani, se vSechny
shromézdily na koberci a spolecné hraly hru podle instrukci vychovatelky.

Odpoledni druzina zacinala kratce po obédé. Kazdodennim ritudlem byla volna asi
deseti az dvacetiminutova zabava, ktera se v teplych mésicich konala na zafizeném détském

hiisti (piskoviste, prolézacky, uloZzeno sportovni nécini, jako jsou mice, obruce apod.),

? Jednalo se o t¥idu prviiaki, druzina neméla vyhrazeny vlastni prostory. Vzhledem k malé vyméfte tfidy zde byly
moznosti provozovani her znaén€ omezené. Ustiednim mistem tiidy byl koberec v zadni ¢asti mistnosti.
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v chladn¢jSich mésicich pak na atletickém hfisti. V ramci této volné zabavy se déti
pohybovaly na stejném Gzemi spolu s détmi z ostatnich druzinovych tfid. Po ukonceni volné
zébavy se déti na povel vychovatelky odebraly na atletické hiists'®, v zimé pak do tidy. Zde
se nejcastéji vénovaly organizované zabaveé. Organizovany Cas byl ve venkovnim prostiedi
vyznamné zalozen na hrach a soutézich, které administrovala vychovatelka. V prostiedi tiidy
pak bylo nejcastéji uplatiiovano vyrabéni podle ptedlohy a hrani drobngjsich her. Druzinové
tiidy se spoleCnym aktivitdm vénovaly pouze vyjimecné. Obvykle se nejednalo o spolecné
hrani, ale o Cinnosti které souvisely s né¢jakou vyznamnou udalosti ¢i svatkem (dlabani dyni

pro halloweensky vecirek, vyrabéni artefaktli pro pfedvanocni jarmark apod.).

2. Metoda sbéru a analyzy dat
Data byla pofizovana pomoci zGastnéného (participantniho) pozorovani a za pomoci

individuélnich polostrukturovanych a nestrukturovanych rozhovori.

2.1 Metoda sbéru dat
Pozorovani bylo vedeno v rozmezi mésict zati 2006 a prosinec 2006. Provadéno bylo vzdy
jeden den v tydnu, a to dvakrat denné (v ramci ranni a odpoledni druziny). Vyzkumnik se
v dany den Ucastnil celého programu druziny. Pii svém pozorovani zaujal roli pozorovatele
jako ucastnika. V terénu byly pofizovany nejnutnéjsi pozndmky, jez byly ihned po ukonceni
pozorovani dopliiovany o podrobny popis, vcetné deskripce podminek déni. Soubézné byl
veden terénni denik, do néhoz byly zapisovany vyzkumnikovy vlastni postiehy, predbézné
zavéry 1 dojmy z pozorovani.

Pfistup do terénu byl umoznén prostfednictvim vychovatelky vedouci sledovanou
druzinovou ttidu.

V pribéhu pozorovani byly pofizovany individudlni rozhovory, jez se rovnéz staly
soucasti vyzkumnikovych zadznami. Rozhovory byly vedeny jednak se samotnymi détmi,
jednak s vychovatelkou. Rozhovory byly realizovany ad hoc. Déti byly dotazovany na tfi
okruhy otazek. 1. na skutecnosti, které se objevily v pribéhu realizace her, 2. na preferenci
urCitych her, 3. na vztahy ve vrstevnické skupin€. S vyzkumnikem nejochotnéji

spolupracovala dévc¢ata z prvni tfidy. Jako vyrazné kompetentn&j$imi informatory se vSak

' Jednalo se o pomérné rozlehly prostor ohraniceny plotem a lemovany stromy. V levé &asti se nachdzelo mensi
asfaltové hristé, vedle ngj se tycil kopec, na ktery déti s oblibou lezly. Uprostied bylo umisténo hiisté obehnané
mantinely a siti, hi§t€ mélo vlastni stfidacky. Stfedové htisté bylo obkrouzeno atletickym ovalem. Kolem obou
htist’ bylo zna¢né mnozstvi zelenych ploch.
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ukazala n&ktera dév&ata a nektefi chlapci ze tieti tiidy.'' Tato skupina informatort byla
upiednostiiovana. Rozhovory s vychovatelkou sméfovaly ke dvéma okruhlim otézek. Tykaly
se bud’ her, které do repertodru zavadela (pro¢ voli pravé dany repertoar, jaké ma zkuSenosti
s jeho realizaci, zda voli unikatni hry, ¢i zda preferuje opakované hrani urcitych her apod.),
nebo samotnych déti ze tiidy (na jejich kompetence pro urcité hry, na jejich rodinné zdzemi
apod.). Rozhovory se staly nejen dalezitym zdrojem informaci, ale pfispély i k navazani

pratelského kontaktu se subjekty pozorovani.

2.2 Metoda analyzy dat
Analyza dat byla provedena jednak na zéklad¢€ otevien¢ho kodovani materialti potizenych pfi
pozorovani, jednak formou zpracovani hernich pravidel.

Oteviené¢ koédovani bylo soustiedéno na dva okruhy otazek. Tykalo se 1. hernich
strategii uplatiiovanych pii realizaci her, 2. manifestaci socialnich vztahi v ramci herni
realizace. Herni pravidla byla zpracovana na zdklad¢ detailnich zaznamt z pribéhu herni
akce. Ke vSem pozorovanym hram byl pofizen regest scénaie hry. S timto scénafem bylo dale
pracovano. Kazda hra byla opatfena tabulkou sestavenou na zaklad¢ klasifikaci Cailloise a
Bittnerové (viz ptiloha). Na zakladé¢ vyhodnoceni tabulek byla stanovena formalni podoba

pozorovanych her.

3. Etické zajiSténi vyzkumu

Utastnici vyzkumu i dal§i kompetentni osoby (feditel $koly, vedouci druziny, vychovatelka
vedouci sledovanou druzinovou tfidu) byly seznameny s pfedmétem a zpisobem provadéni
vyzkumu. Od osob kompetentnich byly pofizeny pisemné informované souhlasy
s provadénim vyzkumu.

Ve vysledné studii je anonymita ucastnikd vyzkumu oSetfena neuvedenim nazvu a
mista Skoly, v niz byl vyzkum provadén. Déle pak pozménénim jmen Gcastnikli vyzkumu.

Ziskana data jsou archivovana u vyzkumnika. Vyzkumnik se zavazuje nakladat s nimi

v souladu se zékonem ¢. 101/2000 Sb., o ochran¢ osobnich udajt.

" Kdyz byla na skute&nosti tykajici se prib&hu realizace her dotazovana dév&ata z prvni tfidy, nebyla schopna
hovotit souvisle. Nékteré vyznamné skutecnosti vynechavala a zpétné na né musela byt dotazovana. Naproti
tomu dévcata ze tieti tfidy dokazala kontinudln€ popsat napt. priabéh celé herni akce, aniz by bylo tfeba klast
doplnujici otazky. Dévcata ze tieti tiidy se ve vypravovani stfidala a na rozdil od prviacek si neskéakala do teci.
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IV. PODOBA REPERTOARU Z HLEDISKA FORMALNIHO

JAKE HRA DETI HRAJI A JAKE STRATEGIE UPLATNUJI PRI PROSAZOVANI
NOVYCH HER

Tato kapitola si klade dva dil¢i, i kdyz spolu souvisejici, Uikoly. Na jedné stran¢ chce
postihnout podobu repertoaru her déti mladSiho Skolniho véku z hlediska dvou vyznamnych
klasifikaci, na druhé stran¢ se chce zamcéfit na strategie, které jsou uplathovany pii
prosazovani novych her.

K prvnimu zdméru budou vyuzity dvé tematicky odlisné typologizace — klasifikace
Rogera Cailloise, ktera se tyka tématu hry jako takové, a klasifikace Dany Bittnerové, jez se
zaméiuje vyhradné na hru détskou, konkrétn€ pak na postaveni hrace ve hie. Typologizace
Cailloise a Bittnerové nezlstanou oddéleny. Na piikladu konkrétniho repertoaru bude
poukdzano na jejich vyznamné prolinani.

K zdméru postihnout strategie, které déti uplatiuji, aby docilili zavedeni urcité hry,
bude vyuzito poznatki Dany Bittnerové. Autorciny zavéry budou dopliiovany nazornymi

ptiklady z repertoaru sledované skupiny.

1. Podoba herniho repertoaru

1.1 Klasifikace podle Cailloise

Roger Caillois se ve své klasifikaci neopira o formalni podobu hry. Nezohlednuje znaky,
jimiz podpird samu definici hry, nybrz se snazi jakymsi hlubsim vhledem postihnout vnitini
smysl hry. Jadrem tohoto smyslu se mu stava motiv, pro ktery je dand hra hrana. Tomuto
motivu je tfeba rozumét jako zdroji pfitazlivosti hry, jako divodu, ktery vede hrace k tomu, Ze
hru zah4ji. Caillois naléza ¢tyfi druhy takového motivu. Vidi jej v principech zapasu, ndhody,
predstirani a zavrati. V souladu s témito principy vytvari ¢tyfi herni kategorie, které oznacuje
teckymi ndzvy Agon, Alea, Mimikry a Ilinx. V ramci kazdé kategorie pak uvazuje stupen
formalizace, pficemz stupnici zahajuje momentem paidia, jenz je pro néj vyjadfenim
absolutni bujarosti, a kon¢i momentem /udus, ktery chape jako jeho pravy opak, tedy jako
absolutni seSné€rovanost, plynouci ze zavaznych pravidel. (Caillois : 1998)

organizované herni formy. (Caillois : 1998 s. 48) Ma-li mit hra viibec moznost zakofenit,
musi byt v samém tvodu prostoupena prozitkem svobody a spontanni radosti. Hrac si

potfebuje naplno uzit zivelného povyraZzeni a nezbrzdéné fantazie ptekypujici v proud
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improvizace, aby zahy zjistil, Ze rozjafenost je mu malo a Ze citi potfebu vnést do svého
konani ad. KdyZ pak hru zahrnuje stale novymi a novymi omezenimi, dobrovoln¢ ji ukaziuje
a priblizuje k aspektu /udus (Caillois : 1998, s. 48). Cesta k /udus ma podobu jakési opacné
pyramidy — hra¢ vrsi jedno pravidlo na druhé, coz ho na jedné stran¢ vzdaluje od kyzeného
cile, na strand druhé mu dava prostor, aby uplatnil (a dal na odiv) své schopnosti. Cim je
zékladna pravidel mohutn&jsi, tim vy3si stupef civilizovanosti je mozno hie ptitknout. '

Caillois zahajuje svou klasifikaci charakteristikou her, zalozenych na principu agon.
Agonalnimi hrami rozumi ty, které maji podobu zapasu ¢i soutéze. Cilem téchto her je
pojmenovat vitéze, pficemz vaviini se lze dockat pouze na zaklad¢ uplatnéni svych
schopnosti a dovednosti. Vitézstvi zde hraje skutecné primarni roli, je proto tfeba vytvofit
takové prostfedi, aby nemohla byt jeho hodnota zpochybnéna — vSem hra¢lim jsou tak
poskytnuty rovné vychozi podminky, respektive rovné Sance, nebot, utkaji-li se dva
vykonnostné odlisni soupeti, je slabsimu z nich obvykle pfizndna jistd vyhoda, ktera na sebe
muize vzit podobu naskoku, bodu navic, mozZnosti vybrat si stranu apod. Caillois
poznamenava, Ze agonalnimi soupefi se mohou stat i hraci, kteti se spolu viibec fyzicky
neutkaji. Klasickym piikladem takového ,,nekontaktniho* agondlniho hrace budiz lustitel
kiizovek, lovec ¢i skialpinista — kazdy jeden se v jistém ohledu ,,ustavicné ucastni veliké,
neohrani¢ené a nekoncici soutéze.* (Caillois :1998, s. 37)

Alea, druhy ze zékladnich principt, je v jistém ohledu piibuzny s principem agon.
Stejné¢ jako agon 1 alea dba na vytvofeni rovnych vychozich podminek pro vSechny
zucastnéné. Tentokrat vSak jiz nikoli z divodu, aby mohla byt oslavovana hraCova zdatnost,
nybrz proto, aby tim skuteén& jedinym, kdo rozhodne o vitézstvi a prohte, byla Stésténa, tj.
,pouhd* nahoda. V aleatické hie se tedy hra¢ zcela vzdava své vile a plné se podtizuje
vyrokiim osudu - je spiSe pasivnim ¢ekatelem nez aktivnim hra¢em.

Princip mimikry je zalozen na ptedstirani. Vychazi z ochoty hrace vzit na sebe podobu
n¢koho jiného a snazit se byt ve své masce co nejpresvedCivejsi — o své jinakosti je tieba
presvédCit nejen ty druhé, ale i sdm sebe. Zaroven je vsak dilezité uchovat si védomi reality
mimo jinakost, tedy mit stale na mysli, ze soucasné prozivani je pouhym ,,jako*. Princip
mimikry je obrovsky tvlré¢i, nebot” hry, které jsou na ném zalozeny, neobsahuji zddna zavazna

pravidla a naopak vyzaduji neustalé vynalézani.

"2 Mohutné zékladna pravidel ziejm& sv&déi i o stabilnosti a oblibenosti hry (&i herni formy) — obohacuji-li hrai

M

oblibou dané hry.
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Ctvrtym a poslednim principem je princip zavrati — ilinx — tvofici jakousi ptibuznou
dvojici, podobné¢ jako tomu bylo u agénu a aley, s principem mimikry. V obou ptipadech je
tou zasadni skutecnosti, Ze se hra¢ vzdava své reality. Hra ilinxu je vSak jakymsi vykolejenim
— hrag, ktery se ji Gcastni, jiz neni schopen udrzovat kontakt se skuteCnym svétem a opojen
pocitem vytrZzeni ani pln¢ ovladat svlij pohyb uvnitt hry. Kategorie ilinx je mimotadné
rozsahla, je schopna pojmout Siroké spektrum plivodct prozitku vytrzeni. Pod jeji kiidla lze
namatkou zaradit sbihani kopce, to¢eni na kolotoci, zbésilé kiiceni, pocity vlastni dileZitosti i
sounalezitosti s masou (Bittnerova : 2002, s. 4), stejné tak i fadu her, v nichz hra¢ ztraci pfimy
kontakt s realitou (Slepd baba) ¢i je nucen rychle stfidat fyzickou a intelektualni aktivitu

(Vsechno lita, co peri ma).

Caillois si samoziejmé uvédomuje, Ze ony Ctyii kategorie, které oznacuje za zakladni, jsou
pouhymi idedlnimi modely, které se v Cisté form¢e prakticky nevyskytuji. Poukazuje vSak na
to, ze k stfetavani princip dochazi podle urcitého fadu, ktery dovoluje stykat se jen nékterym.
Podle toho schematicky vytvaii tfi typy moznych spojeni: spojeni zdkladni, nahodil¢ a
zakazané.

Zakladnimi spojenimi rozumi dvojice agon-alea a mimikry-ilinx, prvni je doménou
pravidel, zatimco druhé¢ doménou opacnou, oblasti bez pravidel. Caillois soudi, Ze setkaji-li se
principy v zakladnim spojeni, aktivni a plodnou hodnotu lze pfitknout pouze jednomu z nich.
Druhy z principi tvoii vzdy jen jakysi ptivazek, jenz je pasivni a spiSe destruujici. Tviirci
hodnotu pficita vyhradné principtim alea a ilinx.

Nahodilymi spojenimi jsou mysleny dvojice alea-ilinx a agéon-mimikry. Prvni jesté
vice posiluje stav vzdani se vlastni vile, souvisejici s hrami ndhody, a posouva hra¢e smérem
k absolutnimu vytrzeni, k posedlosti. Druhé znaci, ze ,soutéZ je zaroven pfrilezitosti
k podivané* (Caillois : 1998, s. 91), mlize byt rovnéz oznaCenim skuteCnosti, Ze mnohé
agonalni zapasy probihaji v urc€ité roli, v jistém tematickém vyladéni.

A konec¢né jako zakézand spojeni je tfeba chapat dvojice agon-ilinx a alea-mimikry.
Caillois je toho néazoru, ze pokud by pronikl stav zavrati do striktni hry, organizované podle
pevnych pravidel, jakou agon je, zcela by ji zlikvidoval. V ptipad¢€ spojeni alea-mimikry
soudi, ze vzhledem k tomu, ze snaha oklamat ndhodu by byla zcela bezesmyslna, neni mozné,

aby k sob¢ principy ndhody a ptedstirani pocit'ovaly nejmensi tihnuti.
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1.2 Klasifikace podle Bittnerové

Dana Bittnerovd, vedena zamérem nalézt hry, v nichz mize dité prezentovat své pratelské i
neptatelské vztahy, hry, které vyzdvihuji jeho individualitu, nebo z n& naopak ¢ini soucést
celku (Bittnerova : 2005, s. 120), vytvaii klasifikaci, kterd ovSem zohlediuje détskou
(vyhradné formalizovanou) hru, nikoli jiz hru jako takovou. Ve své klasifikaci klade hlavni
diiraz na postaveni hrace ve hie. To, jaké postaveni hraci ve hie zaujimaji a jak se svym
postavenim nakladaji, mize do zna¢né miry zrcadlit skutecny stav socialni komunikace dané
détské skupiny.

Bittnerova rozliSuje celkem pét kategorii her: 1. hry stavéjici na individualité hrace, 2.
hry ,jednoho proti vS§em®, 3. hry ,rovného boje“, 4. hry soudrznosti, 5. hry skupinové
soudrznosti.

Specifikum her stavéjicich na individualit¢ hrac¢e spocivd v dobrovolném vydé€leni
jednoho hrace ze skupiny. Ten se stavi do pozice administratora ¢i moderatora a v zésadé
organizuje hru ostatnim. Vydé¢leny hra¢ poziva vyrazné dominantniho postaveni, nebot
nejenze neni nucen konfrontovat své schopnosti, a tedy i pozici, se schopnostmi ostatnich, ale
navic mad ve své moci zasadné¢ ovliviiovat pribéh herni akce skupiny. Existuje Siroké
spektrum her, které se nelisi ani tak co do postaveni vydélené¢ho hrace, jako spiSe pozicemi,
které toto postaveni uvrha na ostatni ¢leny hrac¢ské skupiny. Hraci se mohou ocitnout v pozici
ovladanych loutek, pasivnich divakl ¢i jedinych osob, kterych se herni akce tykd a v hrach
stavgjicich na individualité¢ hrace jsou to obvykle osoby, které¢ se stanou predmétem zertu,
jenz je ma zesmesnit.

Zvlastni skupinu her tvofi hry ,,jednoho proti vS§em®. ,Jedna se o hry, v nichZ masa
spoluhract stoji proti jedinému hraci. Vyjadiuji existenci polarit v hierarchickém uspofadani
socialni jednotky, touhu individuality vymanit se ze sevieni skupiny nebo naopak zaradit se
do ni.“ (Bittnerova : 2005, s. 121) Pozice osamocené¢ho hra¢e miize byt dvoji: hra¢ mize byt
osobou privilegovanou, po jejimz misté vSichni touzi, nebo naopak osobou marginalizovanou,
Jiz se ostatni vyhybaji, az §titi. Obé varianty maji sva formalni specifika.

V piipadé€, ze se hra¢ ocita v privilegovaném postaveni, zastdva funkci, kterou musi
pecliveé stiezit, nebot’ vSichni ostatni se mu ji snazi vzit a chtéji stanout na jeho misté.
Privilegovany hra¢ byva od zbytku skupiny prostorové oddélen — obvykle stoji celem ke
skuping, je za n&jakou redlnou ¢i pomyslnou carou; piipadné se pohybuje v samém stifedu
kruhu, ktery tvofi téla ostatnich hrach. Hraci bez vyjimecné funkce tvoii na jedné strané
skupinu rovnocennych osob, které maji stejny cil, na stran¢ druhé konkurenty bez ochoty

spolupracovat.
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Ocitne-li se osamoceny hra¢ v opacném, tedy marginalizovaném postaveni, je osobou
nezédouci, pied niz ostatni prchaji. Marginalizovany hra¢ samoziejmé netouzi ve své pozici
zUstat, proto se snazi svou roli, co nejrychleji pfedat n€ékomu dalS§imu. Z tohoto divodu
nemuze byt prostorové oddélen od ostatnich, ale naopak musi co nejvice pronikat do skupiny.
Jakmile se hraci podafi piedat roli dal, stdva se okamzité fadovym clenem skupiny, zcela
ocisténym od piedchoziho stigmatu. Pro hradfe bez vyjimecné role zde plati totéz, co
v ptfedchozim piipadé, nicméné je zde prostor pro vyjimky — nékteré hry totiz zavadéji
moznost spole¢né obrany proti osob¢ s nezadouci roli.

Ttfetim typem jsou hry ,,rovného boje“. Tyto hry maji, co do svych charakteristik,
velice blizko k hrdm agénu. Rovnéz i zde je zdlrazinovéana rovnost podminek pro vSechny
hrace — v tomto pitipad¢é rovnost roli. RovnéZ i zde usiluji hraci o vitézstvi. Soudrznost na
jedné a fevnivost na druhé strané poskytuji hrdm ,,rovného boje* moznost dvoji interpretace.
V zésadé¢ zalezi pouze na hracich samych, ktery rys komunikace se rozhodnou uptednostnit —
zda ucini z druhych partnery ¢i soupete.

Hry soudrZnosti jsou ve své podstaté hrami spole¢ného sdileni."® Jedna se o ten typ
her, kde byla fevnivost zcela potlacena a nahrazena prozivanim spolecné traveného casu
v pratelské hie, kde se ani jeden z hraci-partnerti nesnazi pievysit toho druhého.

Poslednim, patym typem her jsou hry skupinové soudrznosti, vyjadfujici konkurenéni
vztah dvou skupin. ,,V téchto détskych hrach se manifestuje soudrznost jednoho hrac¢ského
kolektivu vici druhému. Spojuje je mysSlenka, Ze v rdmci jednoho tymu maji vSichni hraci
stejnou spolecenskou prestiz. Vitézstvi celku zarucuje Cest a sldvu vSem jeho jednotlivcim a

naopak.* (Bittnerova : 2005, s. 123)

1.3 Uplatnéni kategorizaci na hry sledované détské skupiny

Pro zmapovani repertoaru her sledované détské skupiny z hlediska formalniho je vyuzito
obou piednesenych klasifikaci. Jednotlivé kategorie z obou klasifikaci jsou zaneseny do
prehledné tabulky, jejiz vzor je uveden nize. Tabulkou jsou opatfeny i v§echny hry, které byly
v pribé¢hu vyzkumu sledovanou détskou skupinou realizovany (jejich vycet je uveden

v priloze).

13 1 ze je chapat jako jakousi odnoZ her ,,rovného boje*. (pozn. — K.S.)
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Tabulka 1. Pfehled kategorii ve hie (dle klasifikaci Bittnerové a Cailloise)

Nézev kategorie PouZivané
symboly
Hra stavé¢jici na individualité hrace +/-

Hra jednoho ,,proti vSéem*
1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni +/-

2. osamoceny hrac¢ je v marginalizovaném postavenim -

Hra rovného boje +/-
Hra soudrznosti +/-
Hra skupinové soudrznosti +/-
AGON +/-
ALEA +/-
MIMIKRY +/-
ILINX +/-

Tabulky k jednotlivym hram byly sestavovany podle jednoduchého mechanismu: bylo vzdy
urceno, zda se jednotliva kategorie ve hie vyskytuje (+), ¢i nikoli (-). Sestava-li se néktera hra
z vice vrstev, je jeji vrstevnatost - nejednd-li se o vrstvu zcela zanedbatelnou - zohlednéna 1
v tabulce (kategorie oznaena znaménkem +). Mnohé hry skytaji i vice tthlii pohledu — pohled
hrace hru organizujiciho a pohled hrac¢t hry se ucastnicich. Realita vice thli pohleda, ktera se
prakticky vyhradné tyka postaveni hract ve hie, je zanaSena vzdy do jedné spolecné tabulky;
vytvateni dvou tabulek dil¢ich se jevilo jako nadbyte¢né. Ve vyctu her a nasledné analyze a
interpretaci je pracovano s rozliSenim souboru her, které zavedla do repertoaru vychovatelka,
a souboru her, které zavedly samy déti (ve vyctu oznaceny *). Ve vyctu her se objevila jedna
(rozpocitavadlo Kamen, niizky, papir), kterou lze jen tézko zaradit pouze pod jeden ze dvou
uvedenych souborti — hra byla vyuzivana ¢asto a v rozmanitych situacich, proto je zafazena
jak pod soubor her zavedenych vychovatelkou, tak pod soubor her zavedenych détmi; pfi

interpretaci je s ni pracovano dvakrat.
Nasledujici text si ¢ini ambice systematicky postihnout skladbu her sledované détské skupiny.

V prvni ¢asti chee udrzet vysledky analyz zaloZenych na jiz zminénych typech klasifikaci

oddélené, v druhé ¢asti se pak pokusi upozornit na nékteré piesahy.
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1.4 Sledovany repertoar her podle Cailloisovy klasifikace
1.4.1 Hry zavedené vychovatelkou

Ve sledovaném détském kolektivu soubor her zavedenych vychovatelkou, jednoznacné
ovlada agonalni soutdz.'* Ta mnohdy neziistava osamocena, nybrz byva okofenéna p¥imési
neékterého z dalSich principa. Je tfeba poznamenat, ze nikoli ve vSech ptipadech se jedné o
pouhé spojeni dvou principi. Relativné bézné je 1 propojeni do trojice. V souboru her
zavedenych vychovatelkou l1ze dokonce zaznamenat i1 jeden pfipad, kdy se na hie urCitou
mérou podili kazdy ze Ctyt principt (Safari). Rovnéz je tieba zdiiraznit, ze nikoli vSechna
spojeni spadaji pod tzv. zdkladni a nahodila spojeni. Ve zna¢né mifte Ize zachytit i spojeni,
ktera Caillois oznacuje jako zakazana.

Siroké zastoupeni agonalnich her jisté nelze jednoduse ptitknout liboviili
vychovatelky. V ptipad¢, Ze by détem nepfindsSely potéSeni, nehraly by je stakovym
nasazenim, jaké bylo mozno pozorovat. Ve sledované skupin€¢ na sebe agonalni hra brala
dvoji podobu. Jednak se objevovala ve form¢ jakéhosi individualniho zapasu, kdy se hrac
vyskytoval v herni situaci pouze sam za sebe, aniz by mél ochotu spolupracovat s nékym
dalsim (napt. Polivka se vari). A jednak byla pfitomna ve form¢ soutéze druzstev (napf.
Pretahovana). V obou piipadech se zieteln¢ ukézalo, ze agondlni soutéz je tim pravym
prostiedim pro vyjeveni hra€ovy pozice ve skupin€. Jakmile da totiz hra¢ jednou na odiv své
schopnosti, je podle tohoto méfitka posuzovan i nadale.

Ve sledované skupiné pracovala vétsina agonalnich her s dramatickou zéapletkou."
Hraci se obvykle transformovali do podoby néjaké postavy, bytosti ¢i ptedmétu (napft. vojak,
kocka, jehla). Samotné hra pak byla jakymsi symbolickym ztvarnénim piibéhu téchto postav.
Spojeni zapasu a predstirani se ukazalo jako viibec nejcaste;si.

Pozoruhodnou se jevi skutetnost, ze neméné obvyklé bylo i spojeni zapasu a zéavrati'®,
které, jak jiz bylo n¢kolikrat zminéno, povazuje Caillois za zcela neptipustné. Na obdobny
moment narazila ve svém vyzkumu i Dana Bittnerova, ktera tento jev pficita specialni povaze
zéanru détské hry. Ukazuje, ze ,,nékteré détské hry disponuji vice rolemi a odlisné postaveni ve
hie pifinasi 1 jiny herni postoj — jiné uspokojeni. Proto 1ze v détskych hrach nalézt symbiozu

,hedovoleného spojeni* agon a ilinx.“ (Bittnerova : 2002, s. 7)

' Bojovka,; Cervend — bild; Hnizdecka, Jehla, ocko, nit; Kamen, niizky, papir; Kocka a mys; Krdl vysild do boje;
Kuba rekl; Mama mi dala korunu; Myslivec a pytlak (Kolombo a vrah); Molekuly, Mrazik; Polivka se vari;
Pretahovana; Safari; Skladani puzzle; Soutéz druzstev, Strelba na cil; Tygr; Védomostni a sbératelska soutéz;
Vymysleni slov.

"> Hnizdecka; Jehla, ocko, nit; Kocka a mys; Krdl vysild do boje; Myslivec a pytlik; Molekuly; Mrazik; Safari;
Tygr.

15 Cervend — bild; Jehla, ocko, nit; Kuba rekl; Mama mi dala korunu; Mrazik; Polivka se vari; Pretahovand;
Safari; Vymysleni slov.
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Moment zavrati se v pozorovanych agonalnich hrach uplatiioval ve ¢tyfech odlisnych
situacich: v ptipad¢, kdy se hraci ucastnili zbésilé honicky, pti niz museli bud’ uhybat dotyku
baby (napt. Mrazik) nebo se v obrovské mase hnali proti sobé& (napt. Cervend — bild), dale pak
v okamziku, kdy nedokdzali zcela ovladat své pohyby, protoze jim nebylo dovoleno
pohybovat se zptima (napft. Jehla, ocko, nit), a konecné pak v ptipad¢, kdy byli nuceni rychle
stfidat intelektudlni a fyzickou aktivitu (napt. Kuba rekl).

Hry néhody a predstirdni nebyly v Cisté formé, tj. bez piimési n€kterého z dalSich
principii v ramci her zavedenych vychovatelkou, zaznamenéany vibec. Hry ¢istého ilinxu pak

ve dvou ptipadech (Lalabam, Toc¢ lanem).

1.4.2 Hry zavedené détmi
Hry zavedené détmi se od her zavedenych vychovatelkou co do diivodu, pro ktery jsou hrany,
do zna&né miry ligi. Ackoli i zde lze zaznamenat pomérné vysoky pocet agonalnich her'’,
vyznamnéjsi roli (vzhledem co do Cistoty podoby) hraji ty, které pracuji s mimesis, tj. hry
mimetické, hry ,,na“.'"® Mimetické hry se v ramci tohoto souboru dokonce objevuji v &isté
podobg, coz se v predeslém souboru neudélo ani v jediném piipadé.

Déti se mimetickych her Gcastni rady, nebot’ jim poskytuji prozitek na Grovni jiné
reality. Mohou si vyzkouset mnohé situace, které by jim byly jinak zapovézeny, a vzit na sebe
podobu néceho zcela jiného. ,,PotéSeni byt nékym jinym nebo byt pokladan za nékoho jiného
je veliké.“ (Caillois : 1998, s. 42) V mimetickych hrach mohou hraci zcela neohrani¢ené
popustit uzdu své fantazii a nadto testovat své socidlni vztahy — ti, ktefi se dosud pfili$
neznaji, mohou skrze hru posouvat své vztahy smérem k hlubS§im vazbam (pfipadné zjistovat,
ze ten dany herni partner jim nevyhovuje); ti, co se znaji 1épe, pak své vazby potvrzovat a
posilovat.

Ackoli se ma za to, ze hry ,,na“ jsou zalezitosti spiSe 1. a 2. tfidy (Millar : 1978,
Bittnerova : 2005), ve sledované skupiné se to pfili§ nepotvrdilo. Mimetickych her se
nejCastéji ucastnila skupina dévcat ze treti tfidy a dale pak smiSend a relativné proménliva
skupinka chlapcti, slozené jak z zakt prvni, tak z zakh treti (a nékdy dokonce 1 Ctvrté) tiidy.
Druhé ze jmenovanych skupin podnikala tyto hry vyhradné v ramci ranni druziny a k jejich
realizaci vzdy vyuzivala hernich pomucek (auticka, tenisovy micek apod.). Zajimavé je, ze

nejmladsi dévcata, nebyla v mimetickych hrach pozorovana vibec. Co je pfiCinou této

" Kamen, niizky, papir; Krvavé koleno; Na hokejovy zdpas; Odpalovani micku; Plave mydlo; Schovivand;
Slapana; Sly ti opice; Vodnik; Ze Zivota zZraloka.
® Hra s auticky; Hra s legem; Na carodeéjnici; Na hokejovy zdpas; Na parnik; Na vareni.
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absence, je otazkou — pro tento ucel budou predlozena tii mozné vysvétleni, pficemz prvni
dvé maji spise ilustrativni hodnotu, nebot” se v dané skupin€ jevi jako spiSe nepravdépodobna.
Prvnim zdivodnénim budiz domnénka, Ze vzhledem k tomu, Ze se mladsi déti vyskytuji na
uzavieném prostoru se starSimi, se ostychaji hrat hry pro jejich vek typické (avSak starsi déti
hry ,,na* bez bazn¢ hraji). Druhym zdivodnénim necht’ je fakt, ze se hraci jesté ptili§ neznaji
a nemaji proto odvahu pustit se do her bez pravidel (avSak do jinych aktivit se spole¢né
poustéji). Tretim a nejprostsim divodem pak zlstava konstatovani, ze dévcata, kterd maji ve
skupiné nejmladSich vedouci ulohu, nemaji v téchto hrach zalibeni, a proto nejsou mimetické
hry do repertoaru zahrnovany.

V souboru her zavedenych détmi se mimetické hry vyskytuji nejcastéji v Cisté forme.
Vyznamny je vSak i podil téchto her obohacenych o princip zépasu, respektive na principu
zéapasu primarné zalozenych. Dvojice mimikry-agon nezlstdva obvykle osamocena a je Casto
kofenéna principem zavrati. Jako typicky piipad této trojice bude uvedena hra, jez se jevila
v ramci sledovaného repertoaru natolik vyrazna, Ze dala nézev celé této praci.

Jedna se o hru Krvavé koleno. Hra je zaloZena na dramatické zapletce, ktera tvori
vyznamnou ¢ast hry a kterd je 1 pfes svou zdlouhavost v kazdém kole opétovné v plném
rozsahu odehravana. Hracum jsou na pocatku hry rozdany role strasidla, maminky a déti. Déti
podnikaji pravidelné vypravy do sklepa, kde jsou vzdy vylekany strasidlem, v disledku ¢ehoz
se s obrovskym kiikem vraceji k mamince. Maminka, ktera se se strasidlem domluvi na urcité
hoding, pfi niz lampa zhasne, je jedind, kdo neni pii roztaceni kola a odfikavani fikanky v tak
nervoznim ocekavani, kdy zapocne honicka. Ve hie se, jak jiz bylo zminéno, vystiidaji tfi
roviny, pfi¢emz rovina agonalni, ktera by méla hrat viid¢i alohu, se pii samotné hie nezda az
tak dilezitou (nicméné, nebyla-li by pfitomna, nebyl by aspekt zévrati vyhrocen do takové
podoby). Naopak velky vyznam lze pficist rovin¢ piedstirani, jez opakovanym provadénim
potvrzuje vztahy a vyjevuje radost hrat si spolecné. A stejné¢ dulezitou se zda byt i rovina
zavrati, kterd se ve hie objevuje hned nékolikrat: nejprve, kdyz déti z plnych plic kiiéi, Ze je
ve sklepé strasidlo (jedna z divek mi nadSené¢ sdélila: ,,Krvavy koleno je viibec nejlepsi hra,
protoze se pri ni muze strasné kricet.*"), dale pak, kdyz ruku v ruce v tisnivém napéti ¢ekaji,
kdy zapocne honicka, a konetné¢ pak v okamziku, kdy se rozprchnou a museji uhybat
dotykim baby.

V ur¢itém poctu se v souboru her zavedenych détmi v repertoaru sledované skupiny
objevily vSechny z Cailloisovych kategorii. Zapas a ndhodu lze v ¢isté podobé zaznamenat
vzdy pouze po jednom piipadu (Odpalovani micku a Vesteni). Hry Cistého ilinxu pak stejné

jako v ptedchozim souboru ve dvou ptipadech (Hdzeni ringo krouzkem, Pitimiti).
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1.4.3 Srovnani her zavedenych vychovatelkou a her zavedenych détmi
Vyjdeme-li ve srovnani her zavedenych vychovatelkou a her zavedenych détmi z Cailloisovy
klasifikace, dojdeme k jednozna¢nému zavéru, ze hry zavedené vychovatelkou jsou polozeny
na principu zapasu, zatimco hry zavedené samotnymi détmi dévaji piednost principu
piedstirani. Za znacnym podilem agoénu na hrach pochazejicich od vychovatelky stoji Casté
uplatiiovani soutéze druzstev. Cisté mimetick4 hra je pro organizovanost nepiipustna, nebot’
maji-li si vSechny d&ti hrat spole¢ng, je tieba pravidel'® a ty princip mimikry zcela postrada.
Castd mimetickd hra v ramci her zavedenych détmi miZe byt vyrazem piani nekonfliktné
spolu travit vymezeny cas. Patrné bude i1 jakymsi cilenym vyvazenim organizovaného cCasu,

zalozeného prakticky vyhradné na soutézi a na podfizeni se pravidlim.

1.5 Sledovany repertoar her podle klasifikace Bittnerové
1.5.1 Hry zavedené vychovatelkou

20
“ a hry

Hlavni podil na hrach zavedenych vychovatelkou se zdaji mit hry ,,rovného boje
skupinové soudrznosti.”' Lze zaznamenat i nemaly vyskyt her zaloZzenych na individualité
hrade” - nutno poznamenat, Ze vétSina tSchto her se neobjevuje v &isté podobé. Jejich
relativng vysoky vyskyt Gizce souvisi s povahou organizovaného asu ve §kolni druzing.”

Jak jiz bylo zminéno ve vyctu klasifikace, hry ,,rovného boje* v sobé nesou dvoji
interpretaci, nebot’ na jedné stran¢ demonstruji rovnost, a tedy soudrznost hracl, na strané
druhé v sob¢ nesou skrytou fevnivost, ktera veli kazdému jednotlivcei zvitézit. Zalezi pak vzdy
na hrac¢ich samych, ktery z momenta vyzdvihnou.

V okamziku, kdy se hraci ucastnili her zavedenych vychovatelkou, jednoznacnou
volbou pro né€ bylo zvyznamnéni aspektu soupeteni. S potéSenim se utkdvali na poli rovnych
podminek. Daftilo-li se jim, mohli se pred ostatnimi ,,blysknout” a upevnit svou pozici.
Nejcastéji byly hrany hry ,,rovného boje* priméarné zalozené na fyzickém vykonu. AvSak

nutno poznamenat, ze ta ,,nejrovnéjsi z her* na fyzickém vykonu zaloZena neni. Pojistkou

' Pravidla jsou pro vychovatelku nastrojem, jak disciplinovat rozsahlou détskou skupinu. Hra bez pravidel je
mozna pouze ve skupinach vyrazn¢ mensich.

* Bojovka; Hnizdecka; Kdamen, mizky, papir; Kuba iekl: Mdama mi dala korunu; Molekuly; Polivka se vaFi;
Strelba na cil; To¢ lanem.

! Cervend — bila; Krdl vysild do boje; Pretahovand; Safari; Skldddani puzzle; Souté? druzstev; Védomostni a
sberatelska soutéz; Vymysleni slov.

2 Cervend — bild; Jehla, ocko, nit; Kuba rekl; Myslivec a pytlak;, Molekuly; Polivka se vari.

2 Hry c&asto administruje vychovatelka, ktera, v pfipads, e by se rozhodla distribuovat své pokyny
nerovnomérné, by méla v rukou u¢inny néstroj, jak zasahovat do vysledku hry. Jelikoz takové chovani — a jisté
neumyslné — bylo zaznamenéano pouze v omezené mire, jsou hry zaloZzené na individualité hrac¢e (vychovatelky),
doplnény o dalsi aspekt, ktery ma vyjadfovat pohled zacastnénych hracti. Nejcastéji se jedna opét o aspekt,
respektive kategorii ,,rovného boje* a skupinové soudrznosti.
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rovnosti vychozich podminek ji neni nic mensiho nez ndhoda. Jednad se o notoricky znamé
rozpocitavadlo Kamen, niizky, papir, které se ve sledované skupiné stalo prakticky ve 100%
ptipadt jakousi pfedehrou k hram skupinové soudrznosti. Vyuzivalo se nejcastéji k urceni
kapitana, ktery prostrednictvim vitézstvi v rozpocitavani ziska vyhodu vybrat si prvniho ¢lena
druzstva.

Skupinové soutéze, tj. hry skupinové soudrznosti, nabyvaly ve sledované skupiné
mnoha podob. 1. Bud’ se jednalo o soutéz druzstev (napi. Soutéz druzstev), zalozenou na
zadani konkrétniho tkolu — ¢i ukoli — v jehoz plnéni se postupné vysttidali vSichni Clenové
druzstva (mélo-li byt druzstvo uspésné, muselo byt v plnéni tkolu predevsim rychlé). 2. Dale
se jednalo o hry, ve kterych proti sobé — a postaveni Celem zde neni mysleno pouze
symbolicky - staly dvé skupiny, jejichz utkani bylo zaloZeno na pfimém fyzickém kontaktu;
ilustrativnim ptikladem budiz hra Kral vysila do boje. 3. A konecné §lo o hry skupinové
soudrznosti, jez mély podobu soutéze vyzadujici intelektudlni spolupraci — podminkou
uspéchu bylo ukdznéni hraclh a jejich zapojeni do procesu (napt. Vymysleni slov). Ochota
zapojit se a spolupracovat je koneckoncti podminkou vSech variant her skupinové soudrznosti.
Je-li n€ktery z hract ve svém piistupu laxni, oslabi cely tym a vezme mu nad¢ji na vitézstvi.
Avsak tlak tymu byva obvykle natolik silny, ze si malokdo dovoli nevydat se ze vSech sil. O
problematice skupinové solidarity a atmosféry v druzstvu bude vice pojednano v nasledujici
kapitole.

Pti pohledu na ostatni kategorie si lze povSimnout, Zze vramci her zavedenych
vychovatelku jsou hry soudrznosti zastoupeny zcela minimalné (jeden ptipad: Lalabam). Hry
,,Jednoho proti v§em*, kdy se hra¢ ocita v privilegovaném postaveni, nejsou zastoupeny vibec
- v nasledujici ¢asti se ukaze, ze tento druh her postradd rovnéz zastoupeni v souboru her
zavedenych détmi. Naopak v marginalizovaném postaveni se hra¢ ocité relativné ¢asto — snad

nejoblibendjii z této skupiny her je hra Mrazik.**

1.5.2 Hry zavedené détmi
V souboru her zavedenych détmi maji podle ocekdvani vid¢i ulohu hry ponékud jiného
razeni, nez tomu bylo u skupiny ptedeslé. Ustupuji hry, v nichz je tieba bojovat o své misto
na slunci, a naopak se prosazuji ty, které nemaji zapaseni v definici — ackoli i1 zde se jisté téma
skrytého zapasu miize objevit. Hra¢i pfichazeji s Sirokym spektrem her soudrznosti. Obcas

daji zavdék hrou, kterou je mozno oznacit za folklorni material, jindy vymysli hru vlastni,

* Déle Kocka a mys; T ygr.
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ktera ma bud podobu neopakovatelného piibeéhu, nebo naopak reprodukovatelné hry
s pravidly. Vedle her soudrznosti je tfeba neopomenout i hry ,,jednoho* proti vSem, kdy se
hra¢ ocitd v marginalizovaném postaveni, které maji az ptekvapivé silné zastoupeni — svym
poctem se vyrovnaji hram zavedenym vychovatelkou.

Hry soudrnosti® evokuji pfedstavu harmonického vztahu. Navozuji obraz klidné
spole¢né &innosti plné ismévil. Realita viak byva &asto plna zvratd. Cinnost, ktera zaéne jako
nevyslovena dohoda spolecné si hrat, mize skoncit hadkou. Neshody se vétSinou tykaji
nedostatku herniho materialu — vSichni maji zajem pravé o ten jeden dilek lega, pfipadné
vzniknou kvuli strategii, kterou hra¢ ve hie uplatni a kterd se ostatnim zda nekala. V ten
okamzik nastavd vzdjemné obvinovani a v¢lenovani pravidel do hry, jez pravidla ptivodné
zcela postradala. Hraci se tak nevédomky od hry soudrznosti pfesouvaji ke hie ,,rovného
boje* (ptipad Hokejového zapasu).

Ne kazda hra samoziejmé musi skoncit konfliktem. Pro ilustraci budou uvedeny dve,
jez od zacatku do konce probihaly v atmosféie neustalych vybuchi smichu. Radostna
atmosféra byla navic natolik pfitazliva, ze ptildkala dalsi hrace. Pfedvedeny budou vymyslena
hra Pitimiti a téméf klasicka hra Sly i opice, jez je ve své podstaté hrou ,,rovného boje“. Hra
Pitimiti zacala jako hra tfi hracek z prvni tfidy. Pro vnéjSiho pozorovatele se hra jevila jako
déni bez vyrazngjsich pravidel a predev§im beze smyslu. U aktéri samotnych vsak vyvolavala
nefalSované nadSeni — kazdé postréeni prostfedni hracky bylo provazeno smichem, ocefiovana
pak byla hlavné situace, kdy se prostfedni hracka nedostala az k druhé posilacce a ta si pro ni
musela dojit. V pribéhu hry se okolo hracek zacaly seskupovat déti rozlicného véku — nejprve
postavaly a tvofily ¢etné divactvo; kdyz pak pochopily jednoduchy herni mechanismus, chtély
se pripojit (dokonce i chlapci ze teti tfidy). Vzhledem k tomu, ze hra byla ptivodn¢ vytvotena
pouze pro tii hraCe, bylo tieba rozsifit pravidla. Pravidla se meénila s kazdym novym
piichozim hra¢em. V zdvéru méla hra podobu nékolikandsobného posilani, které bylo
korunovano srazkami posilanych, jimz byly pfes o€i pfetazeny cepice, aby nemohli podvadét
a stietim se vyhybat. Pitimiti je nefalSovanou hrou soudrznosti — postrada jakykoli cil kromé
toho, Ze se hrac¢i mohou spolecné oddavat hre.

Podobné jako Pitimiti i hra Sly tFi opice zatala v poétu étyf hradek a skonéila téméf
jako hromadna zalezitost vSech dévéat z prvni tiidy. Hra Sly t#i opice je ze své podstaty
jasnym piikladem hry ,rovného boje“, nebot’ v ni na poli rovnych podminek dochazi

k postupnému vyfazovani hracli. Zucastnéné hracky nicméné mechanismus vytazovani vibec

25 , s % 1% v Ve o . v , .. ..
Hazeni ringo krouzkem; Hra s auticky, Hra s legem; Na carodéjnici; Na vareni; Pitimiti.
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nevyuzily, ackoli véd¢€ly, ze takto se ma hra hrat, a rad¢ji si uzivaly pratelského vyladéni,
které nepopiratelné panovalo. Skutec¢nost, Ze hra probiha v kruhu ma jisté také sviij vyznam.
O uptednostnéni pocitu soudrznosti pted snahou zvitézit svéd¢i dva momenty, které se
v priibéhu hry objevily a které se vyhradné tykaly ,.neschopnosti dodrzet pravidla. Sarka, u
niz tleskani pravidelné koncilo, si nebyla schopna v¢as uvédomit, ze ma uhnout rukou — pro
ostatni hracky by nebyl problém tlesknout ji. Hracky vSak, namisto, aby rychle zautocily,
pockaly a dokonce ji naznadovaly, co ma udélat. Utok provedly, aZ v okamziku, kdy ani
naznacovani nepomohlo. Druhy moment se tykal Pavliny, ktera si neustale pletla pokladani
rukou. KdyZ uz se ji jednou podatilo polozit ruce spravné, tleskala levou — a tudiz spodni —
rukou namisto pravé. Spatnym tleskanim zpomalovala hru a v zisad& porusovala pravidla. Jeji
jednani vyvolavalo pouze smich, nikoli protesty. Hra Sly /i opice v podobg, jak ji hrala
dévcata z prvni tiidy, mize byt chipana jako jakysi protipol hry Na hokejovy zdpas, jez
puvodné zacala jako hra soudrznosti a skoncila jako hra ,,rovného boje®.

Hry zavedené détmi se na rozdil od her zavedenych vychovatelkou vyskytuji vyhradné
v Cisté form€. Kontrastné pisobi skutecnost, ze zatimco hry soudrznosti maji vysadni
zastoupeni, hry skupinové soudrznosti Ize zaznamenat pouze v jediném ptipadé (Na hokejovy
zdpas). Jak jiz bylo feCeno, nalézt nelze ani typ her jednoho ,,proti vS§em®, v nichZ se hrac¢
ocita v privilegovaném postaveni. Naopak her, v nichz se hrd¢ ocitd v marginalizovaném

postaveni, nabidla sledovana skupina celé spektrum.*®

1.5.3 Srovnani her zavedenych vychovatelkou a her zavedenych détmi
Hry zavedené vychovatelkou jsou vyznamnéji postaveny na soutézivosti, tudiz v repertoaru
organizovaného ¢asu prevazuji hry ,,rovného boje* a hry skupinové soudrznosti, které maji
nejcastéji povahu soutézi druzstev. Naopak hry zavedené détmi vyuZzivaji volnéjsiho hrani,
v némz hraci neusiluji o pozice téch druhych. Vrhnou-li se hrac¢i v ramci her zavedenych
détmi do soutéze, voli vedle her ,rovného boje” i hry ,jednoho proti vSem*, v nichz se
osamoceny hra¢ ocitd v marginalizovaném postaveni. Tento typ her mé zhruba stejné pocetni
zastoupeni v hrach zavedenych vychovatelkou jako v hrach zavedenych détmi. V roviné her

zavedenych détmi 1ze zaznamenat jedinou hru skupinové soudrznosti.

26 , , , , .. .
Krvaveé koleno; Schovavana; Vodnik; Ze Zivota Zraloka.
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1.6 Prolinani klasifikaci ve sledovaném hernim repertoaru

Z vyse uvedeného textu, ktery je jen drobnou sondou do herniho repertodru uzaviené skupiny,
je na prvni pohled patrné, Ze nékteré kategorie, a¢ pochazi z odliSnych klasifikaci, k sobé
tihnou vice, zatimco jiné se jevi téméf neslucitelné a ve vzdjemném spojeni se dokazou
objevit pouze v hrach, které¢ jsou svou povahou mirn¢ extravagantni.

Tak jsou vSechny kategorie, v nichz je tfeba uplatiiovat bojovnost, nevyhnutelné
pfitahovany agonem. Jmenovit¢ se jednd o kategorie her ,,rovného boje*, skupinové
soudrznosti a ,,jednoho proti vSem®, v nichz se hra¢ ocitd v marginalizovaném postaveni.
(Agobn by se jisté pojil 1 s druhou variantou her ,,jednoho proti vSem*, av§ak vzhledem k tomu,
ze ve sledované skupiné nebyl tento typ viibec pozorovan, nebude s nim ani dale pracovéno.)
V ,bojovych® hrach ma jist¢ priméarni Ulohu agoén. Neziidka kdy je vSak doplhovén o
»zakazany* aspekt zavrati (Caillois : 1998, s. 90, 91) a ve skupiné her ,,rovného boje* i o
aspekt mimikry. Prvni je mnohdy vyrazem transu, ve kterém se hrac¢ ocita, kdyz fandi svému
spoluhraci z druzstva - fandéni jej zcela pohlcuje, neni schopen v klidu stat - vybiha z fady,
trhavé poskakuje a z plnych plic se snazi prekiicet fandy ostatnich druzstev; mnohdy se zda,
ze fandici hrac je v naprosté euforii, ktera mu zakazuje védét, ze to, co pravé proziva, je
pouhé ,jako*. Pocity zavrati v ,bojovych® hrach mohou pramenit ztady dalSich, jiz
zminovanych, momentl: z nutnosti uhybat doteku baby, z pocitli vzruSeni, provazejicich
(nejlépe hromadny) uprk, ale i z pocitu sounalezitosti, ktery se nejcastéji rodi praveé v hrach
skupinové soudrznosti. Druhy doplnék ,,bojovych® agonalnich her, aspekt mimikry, mé své
odiivodnéni mnohem ptimocarejsi. Obvykle je pfitomen z divodu, ze hra dramatickou
zapletku. Tak se hra¢i nechaji honit straSidlem, vodnikem, Zralokem, mrazikem a mnoha
jinymi bytostmi, které alespoii trochu budi strach.

Podobné¢ jako mé bojovnost blizko k agonu, vaze se soudrznost k predstirani a zavrati.
Zavrat’ vSak jiz neni v hrach soudrznosti vyhrocena do extatickych prozitka strachu, nybrz je
zastoupena klidnéj$i rovinou ¢ehosi, co 1ze nazvat, pratelskym chvénim. Piedstirani je pak na
tuto rovinu chvéni pfimo napojeno. Dovoluje rozehravat nejrozmanitéjsi piib&hy a setrvat
v hrani libovoln¢ dlouho. Dokladem spojitosti her soudrznosti s aspektem mimikry budiz hra
Na carodéjnici, kterou hrala dévcata ze tteti tfidy. Snazila se pii tom rozehravat své predstavy
vyhradnd mimo zraky ostatnich?’ - moZn4 se bala, Ze by ostatnim pfislo jejich hrani smé&$né,

moznd vnasela do hry tabuizované predstavy, které byly tinosné pravé pouze v ramci jejich

27 Jakmile kolem nich n&kdo pouze prosel, zastavila své hrani. Pozd&ji se nechala pfemluvit a vysvétlila mi, co
v ustrani hréla.
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uzaviené skupiny a jejich odehravanim se utvrzovala, Ze si rozumi a ze k sob¢ patii. Skrze
princip mimikry bezpochyby budovala hru soudrznosti.

Zvlastni kategorii zUstavaji hry, vybudované na individualité¢ hrace. Zda se, Ze
nevyzaduji spojeni s né¢jakym konkrétnim principem a naopak si uzivaji pestrosti variant,
které jim Caillois ptedklada. Jednou, jako napiiklad pti hie Vesténi, vyuziji principu ndhody,
jindy zas ptedstirdni (Na parnik) ¢i zavrati (napt. Kuba rekl). Je samoziejmé mozné, ze se hry,
zalozené na individualité¢ hrace nejevi tak vyhrocené pouze z divodu, Ze nejsou hrany tak
Casto, a tudiz je materialu, z néhoz by bylo mozno usuzovat na tihnuti k nékterému z aspekti,
nedostatek.

Obdobné jako je zajimavé vSimnout si kategorii, které k sobé maji blizko, je rovnéz
dobré - ackoli je to jist€ zjevné - pojmenovat i kategorie, jez si odporuji. Zasadné nesourodou

ey e

moznost zapasu; je naopak manifestaci vztahu, jemuz by veskeré soupeteni pouze uskodilo.

1.7 Zavér

V prvni ¢asti kapitoly byly postupné predstaveny dvé vyznamné klasifikace, které se nasledné
staly néstrojem pro zmapovani podoby repertoaru her sledované skupiny. Bylo zjiSténo, Ze
jsou-li hra¢i uvrhnuti do organizované zébavy, jsou jim piedkladany hry zalozené na
soupefeni, a naopak mohou-li hru sami utvéret, preferuji hry, ve kterych jsou role z hlediska
hracova postaveni ve hie spiSe nerozliSené a ve kterych mohou vyuzivat rovinu predstirani.
Rovnéz bylo poukazano na blizkost ,,bojovych® her a principu agoéonu a her soudrznosti

a principu mimikry. Jako nesourodé spojeni bylo oznaceno propojeni agoénu a hry soudrznosti.

2. Distribuce her v ramci hernich skupin
Problematikou okolnosti, které provazeji proces distribuci novych her v ramci détské skupiny
se op¢t zabyvala Dana Bittnerova. (Bittnerova : 1999) Bittnerova pti zkouméani mechanismd,
jez se podileji na transmisi, tj. na uspéSnosti pifenosu her v ramci détské skupiny, dosla
k zavéru, ze na skutecnosti, ze se néktera hra stane stabilni soucasti repertoaru, zatimco jina
povédomi skupiny vilbec nezasahne, se mnohem spise podili spolecensky kontext, nez hra
sama. Rika: , Nelze tvrdit, Ze existuji hry, které nevstupuji do transmise. Jsou pouze okolnosti,
které transmisi brani.* (Bittnerova : 1999, s. 315) Bittnerova ptichazi s mnoha postiehy, které

se stanou vychodiskem pro nasledujici text. Ten se stane spiSe vyctem nékolika konkrétnich
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piikladi. Vzhledem k nedostatku nasbiraného materidlu k tématu - vétSina her byla direktivné
zavedena vychovatelkou - si nebude klast ambice na vlastni zavéry.

»Jak tedy pristupuje jedinec - dité, které je Clenem urcité détské skupiny — tiidy
k moznosti znat a osvojit si vybrané hry? Co ovliviiuje jeho piistup, jeho vili naucit se hru,
tedy co je podminkou, aby se stal dalSim clankem v transmisi poznani konkrétni hry?*
(Bittnerova : 1999, s. 313) Bittnerova soudi, ze tim nejzasadn&jSim je Clenstvi v urcité
skupiné. Dité voli hry, které hraji jeho kamaradi. V ptipadé, Ze by se rozhodlo hru cilené
neznat €i ji pouze nehrat, automaticky by se tim vytadilo z kolektivu. Situace hry je dilezitym
komunika¢nim modem. Dit¢, které pouze stoji opodal, se ochuzuje o moznost rozehrat jinou
rovinu komunikace. Pozice v tUstrani bude mit pravdépodobné disledky i vné svéta mimo
realitu.

Ptiléhavym ptikladem pozic byt uvnitt hry a byt vné hry mize byt chovani sesterské
dvojice dvojcat Jolany a Radky (prvni tfida). Jolana se vrhala do hernich aktivit po hlavé —
dokonce se, a nutno poznamenat, ze zcela bez optani, zapojila i do hry Na hokejovy zapas
klukt; spolu s nimi vydatné fandila a hlasité skandovala zpiisobem, jakym se v daném mésté
na zapasech skutecné skanduje. Vzbudila tim neskryvané sympatie chlapcii, kteii pak neméli
nejmensi pottebu ji od svych aktivit odhanét. Zatimco Jolana dovadéla s chlapci, Radka
sedéla tiSe v lavici a bez dalSiho publika si kreslila. Podobnych kontrastnich situaci se
naskytlo vice. Za vyraznéjsi 1ze oznacit nésledujici: v ramci skupinové soutéze Vymysleni slov
byla kazda z dvojcat ptidélena k jinému druzstvu (soutéz probihala ve tfidé na koberci, tymy
sed€ly proti sobé, pificemz jednotlivi hraci na sebe byli opravdu namackéani - pocit
skupinového souznéni byl o to silngjsi). Zatimco Jolana svému tymu vydatné¢ poméhala,
neustale se hlasila a vytvarela nova slova, Radka pouze sedéla mezi ostatnimi a slovo se
opovazila vyslovit, az kdyz byla vychovatelkou dotdazana, zda ji n¢jaké nenapadd. Jolana byla
za svou znalost oceflovana, nebot’ vymyslel-li hrac slovo v situaci, kdy se jiz zdalo, ze jsou
pojmy vycerpany, sklizel obdiv a mohl si uzivat pociti dilezitosti, nebot’ to byl prave on, kdo
zpusoboval nahlé projevy nadSeni, jez uvolilovaly atmosféru tisnivého duméni. Naopak
Radce, ktera své ndpady nezvetejiiovala, tyto pocty nezakusila. Ziistala po celou dobu herni
akce Sedou myskou, ktera by se moznd do skupinového prozivani i chtéla zapojit, avSak
nem¢la na to dost odvahy.

Dulezitym dokladem tvrzeni, ze si déti osvojuji hry, které ,,se* hraji v ramci jejich
uzsich ¢i SirSich skupin, jsou aktivity stabilnich podskupinek, které bylo mozno v ramci
druzinové tfidy pozorovat. Takovymi stabilnimi uskupenimi se jevila dvojice az trojice dévcat

z prvni tiidy, skupina vSech tfetacek a dvojice chlapctl, tvofend zdkem prvni a tfeti tfidy;
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star§i chlapci vyplnovali hranim svlij volny Cas jen ziidka (Castéji se vénovali povidani).
Vsechny uvedené podskupiny hraly unikétni hry, které nebylo mozno u ostatnich skupin
pozorovat a které nebyly ani soucasti repertoaru organizovanych her — zde najde Zivnou ptidu
tvrzeni, ze pti piejimani her ,,herni aktivity z repertoaru rodict a prarodic¢ti nemaji uspéch.*
(Bittnerova : 1999, s. 314) Uzaviené skupiny hraly uzaviené hry. V drtivé vétSiné piipadi,
vyjma nékterych her prviiaéek, nebyl do téchto her umoznén piistup nikomu cizimu. Clenstvi
ve skupiné piedpokléddalo znalost hry. Bylo prakticky nemyslitelné, aby hru, kterou hraji
ostatni ze skupiny, n€ktera z jejich ¢lenek, respektive jeden z ¢lenti, neznali.

V tomto okamziku je tfeba zamyslet se nad divody, které zapfiCinuji, ze se néktera
hra, kterou dit¢ navrhuje, stane soucasti skupinového déni, zatimco jind nemd prakticky od
pocatku nadéji na uspéch. Je-1i hra alespon jednou zahrdna a neujme se, je skutecné do jisté
miry na vin¢ samotnd hra; avSak neni-li dovoleno herni pravidla viibec piednést, je tieba
davody hledat jinde. Bittnerova poukazuje, ze ne kazdé dit€¢ je v takové pozici, aby bylo
schopno hru prosadit a ucit ji ostatni. ,,Logicky nejvice respektovany a pfijimany jsou navrhy
her, které prichazeji od ditcte, které se t€si spolecenské prestizi ve své skupiné (tfide€, parté ¢i
kamaradské dvojici, trojici).” (Bittnerova : 1999, s. 314) Bittnerova soudi, Ze ostatni déti maji
pouze dvé moznosti, jak své hry ptedat. Mohou bud’ vyuzit vSechnu svou mazanost a za
pomoci Istivosti vzbudit v ostatnich dojem, Ze znaji superhru, kterou, kdo nezna, jako by
nebyl. V okamziku, kdy se jim podafi zasit seminko zvédavosti, udélaji nejlépe, kdyz ucini
krok zpét a predstiraji absolutni nezajem druhé cokoli ucit. Ti obvykle nevydrzi a dotycného
piemlouvaji. Druhou cestou je pak presvédcCit viidce skupiny o atraktivnosti hry. Projevi-li
vidce zajem, je tim hra posvécena a zbytek skupiny mulze bez obav zahodit zdbrany hru
pfijmout.

Autoritou, skrze kterou dochéazi k osvojeni hry, nemusi byt nutné ¢len vlastni skupiny.
Miize ji byt nékdo docela cizi, kdo se vSak v o¢ich déti pohybuje ve spolecenském zebticku
vyse. Nejcastéji se jedna o osobu mirné starsi nez jsou sami hraci.

K piejiméni her od starSich spoluzakli dochazelo i ve sledované skuping. Jednalo se
naptiklad o hru Na hokejovy zapas, jejimz ptivodcem byl chlapec ze ¢tvrté tiidy, ktery si do
druziny obcas ,,0odskocil. VSechna doplitkova pravidla, kterd pochazela od néj, byla prakticky
bez vyhrady pfijimana. Jinym piikladem mtize byt ptivod vymyslené hry Pitimiti: hru na
jedné hodiné naucila divka ze treti tfidy z vedlejSi druziny mladsi dévcata. Ta ji na pfisti
hodin¢ hrala sama — kdyz byla dotdzdna, co hraji, odpovédéla: ,,Hru, kterou nas minule
naucila jedna tretacka!* Hru pak, jak jiz bylo popsano v oddilu 1.5.2, sméle piredavala dal.

Pti zahrnovani novych hraci do hry jiz piivod hry znovu neosvédCovala. Hra Pitimiti muze
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byt stejné jako dokladem tvrzeni, Ze hraci piejimaji hry od osob, které stoji ve spoleCenském
zebticku vyse, 1 jeho popienim. Mezi témi, kdo se do hry zapojili, aniz by ji pivodné znali,
byli i chlapci ze treti tfidy, coz je podle soudu Bittnerové mohlo stat hned dvoji znemoznéni -
osvojili si hru, ktera byla okupovédna pouze divkami, tudiz mohla byt povazovana za Cisté
div¢i, a co je zasadnéjsi - hru od mladsich déti (chlapci neméli tuseni, ze se divky z prvni tfidy
naucily hru od divky stejné staré jako byli oni). Zda se, ze, je-li hra atraktivni, odhazuji hraci
obavy ze znemoznéni a hru pfijimaji.

Bittnerova v souvislosti s mechanismy transmise her hovoii o posunech na socialni
stupnici. Riké: ,,N&koho néco nau¢it zarucuje v o&ich ditéte autoritu. Naopak pfijimat znalost
od né¢koho piinasi zavislost. (Bittnerova : 1999, s. 316) Z tohoto divodu se mnohé hry do
transmise viibec nedostavaji — déti ve snaze vyhnout se zavislosti se vyhybaji i zadosti, aby je

druzi hru naudili.

vvvvvv

skupiny, jiz je ¢lenem. Do skupiny hry pronikaji nejcastéji prostiednictvim vidce skupiny.
Maé-li z4jem zavést hru dit€ s niz8i autoritou, musi tak Cinit bud’ Isti, kdy pfesvéd¢i druhé o
super atraktivnosti hry, nebo skrz viidce, ktery svym zajmem posvéti vhodnost hry pro ostatni.
Piejimani her déti znané zavazuje — osvoji-li si hru od druhého, stavaji se na ném v jistém
ohledu zavislé; podafi-li se jim naopak hru prosadit a naucit ji druhé, posouva je to ve

spolecenském zebticku smérem nahoru.
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V. STRATEGIE UPLATNOVANE PRI REALIZACI HER

Tato kapitola se chce vénovat tématu strategii, které hraci sledované skupiny v pribéhu
hernich akci uplatiiovali. Dotkne se tématu roli — pokusi se oteviit mySlenku, ze nahled na
hrace se mnohdy dé&je skrze roli, kterou momentalné zastdvd. Rovnéz se vynasnazi uvést
nekolik ptikladd, které by podpofily tvrzeni opacné — totiz, Ze nahled na roli se neziidka kdy
utvari skrze osobu hrace, respektive jeho vykon ve hie. Kapitola bude dale tematizovat to, jak
hraci sledované skupiny nakladali s moznostmi spoluprace a jak vyuzivali uplatiovani taktik,
aby ziskali vyhodu oproti ostatnimi. Neopomene ani popis rozmanitych situaci, pii nichz hraci

hru bojkotovali.

1. Role a socialni status, pristup k roli
V minulé kapitole byla tematizovdna problematika postaveni hrace ve hie z hlediska
formalniho. Bylo feceno, Ze hra¢iim je mozno ocitnout se v péti variantach roli, jejichz
zaujmuti je a priori a praveé urCitym zplsobem vymezuje vici ostatnim. To, jaké role hraci
(pravideln€) zaujimaji a jak se k nim stavi, mize do zna¢né miry odrazet skutecny stav
socidlni komunikace uvnitt uzavien¢ho kolektivu. Hra vSak neni pouhym odrazem
spolecenské hierarchie. Obdobn¢ jako situaci zrcadli, ji i vyznamné spoluutvari. Kolektiv

neziidka kdy pfi¢itd svym ¢leniim postaveni na zaklad€ zasluh ¢i vykonu ve hfte.

1.1 Vyznacna role

Urcity typ role poskytuje hraci pravé jen urCity pohled na ostatni a ostatnim na néj. Piesto
vSak md hra¢ ve svych rukou zna¢nou moc svym chovanim roli - a potazmo sam sebe -
pozdvihnout, dat ji jiny rozmér, ¢i ji naopak degradovat. Vratkost nahlizeni na hrace skrze roli
se nejlépe vyjevuje v situacich, kdy hra¢ zaujima roli specialni, kterd je odliSna od roli
ostatnich. Idedlnim piipadem se jevi pozice v hrach typu ,,jednoho proti vSem*, nehled¢ na
kladnost ¢i zapornost role, nebot’ i hrac, ktery se zhosti svého privilegovaného postaveni
s laxnosti, nejenze znemozni sam sebe, ale patrné i znevyznamni roli, kterou doc¢asné vlastni,
tim Ze v ostatnich uhasi touhu stat se nositeli této, jinak prestizni, role. Vyznamngéji se piesto
jevi situace v ptipad¢ opacném, tedy v okamziku, kdy se hra¢, na n¢hoz je uvrzena role pro
ostatni z definice nepfitazlivd, zhosti svého tukolu stakovym nasazenim, Ze v o€ich
spoluhracti on i role stoupnou o nékolik pficek. Typickym piikladem takového ptevratu je hra

Mrazik. Pro sledovanou skupinu méla tato hra patrné zvlaStni vyznam, nebot’ byla se
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,prevracené atmosfére. Hra¢i od mrazika sice prchali, zaroven jej vSak skadlili, kdyz mu
zezadu nadbihali a lakali ho slovy: ,,Mrazicku, pojd’ si pro meé!* Neni pochyb o tom, ze hra¢
byl ve hie testovan. ,,Zlo*, které tento hrac¢ ve hie nese, je tak silné, ze mu zajistuje vyjimecné
postaveni. Hra¢ se tedy pohybuje v davu svych spoluhraci, kteti maji z n¢ho strach, ovSem
pfedané ,,z1o* ho nevysvobozuje, naopak zaklina spoluhrace. Dati-li se mu ziskavat své obéti,
roste jeho prestiz.“ (Bittnerova : 2005, s. 122) Je-li vSak pfi svém lovu netspésny, jeho
postaveni upada. Pomaly mrazik znamena rychlé vysvobozeni zmrazenych spoluhract a tudiz
jejich aktivni ucast prakticky po celou dobu herni akce. Mala davka napéti ¢ini hru nudnou.
Nudna hra znamend okamzité stfidani. A stfidani kvali pomalosti je vibec tou nejhorsi
potupou.

Z uvedeného lze soudit, ze, je-li hra v kolektivu oblibena, neni na piivodné zapornou
roli nahliZzeno zaporn¢€ — privilegovanost ¢i marginalizovanost je patrné nutno vnimat pouze
jako Cisté formalni rozliSeni. Zalezi vzdy na konkrétnim kolektivu a snad i konkrétni nalade¢,
v jakém vyladéni bude role posuzovana. Lze se domnivat, ze hodnota hrace roste vzdy s jeho
vykonem; tedy, ze neplati predpoklad, ktery by mohl byt v kategorizaci Bittnerové implicitné
skryt, totiz ze spolecCensky Uspesny je ten hrac, ktery je v hrach ,,jednoho proti vSem®, kdy se
ocitad v marginalizovaném postaveni, hern¢ netspésny. Poskadlit babu - hrace s vyznacnou
roli jistd znamena testovat nejen jej, nybrz i sam sebe.”® Hraci dobrovolng riskuji, ze budou
rychlosti obstoji. Sami se t¢Z zvyznamniiuji, nebot’ v o¢ich ostatnich roste jejich prestiz, dafi-

li se jim babu nejen drze (a nejlépe i originalné) skadlit, ale zavcas ji 1 utéct.

1.1.1 Touha po vyznaéné roli
Jakmile ve sledované skupin¢€ doslo na ptidélovani roli, téméf vSichni hraci razem ozili a
obrovské touhy po jakékoli roli, kterd neznamend zatazeni do Skatulky ,,dav®, je otazkou.
Nelze prece predpokladat, ze vSechny déti touzi vystoupit z anonymity davu a zaujmout vadci
roli. Manzelé¢ Opiovi ve své knize (Opie : 1969) dokonce tvrdi, ze déti udé€laji prakticky
cokoli proto, aby to nebyly pravé ony, na koho ptipadne vyznacna role jako na prvniho. Kdyz

popisuji, jak déti hry zapocinaji, fikaji: ,,NejvétSim nepfitelem rychlého startu je vSak

% Skadleni hra¢e s vyznamnou roli bylo zaznamenano i viadé jinych her — ve hie Mrazik viak bylo
nejoteviengjsi a nejodvaznéjsi. Vesele piisobilo dobirani hrace ve hie Tygr, kdy na tygra bylo poktikovano: ,,ci
¢
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skutecnost, Ze ve vétsiné her mé jeden z hracu roli, kterd je od ostatnich odlisna, a kazdé dité
ma (Ci to alesponl Uspésné predstird) ptfimo neptekonatelny odpor zastavat tuto roli jako prvni.
Zvyk — ¢i mozna zdliba — détem veli ucinit vSe pro to, aby se vyhnuly roli baby, hledace ¢i
jedince, ktery je, jak oni fikaji ,,nasazen®, (...).”“ (Opie : 1969, s. 18 — dle ptekladu K.S.)
Opiovi uvadgji fadu metod, jimiZ se hra¢i od role piedem osvobozuji. Zadna z téchto metod,
ani jeji naznak vSak nebyla u sledované skupiny zaznamenana.

Kde pramenila touha hrac¢t po vyznacné roli, tak ziistdva otevienym problémem.
Moznou pfic¢inu lze asi hledat ve skuteCnosti, ze ve vétsiné piipadl distribuovala herni role

vychovatelka. Déti tak mohly povazovat stav ,,byt obdaren roli* za jakési vyznamenani.

1.2 Role kapitana

Zvlastnim typem vyznacéné role je role kapitana. Jakmile se totiz hra¢ jednou kapitanské role
zmocni, nemusi jiz o ni vice bojovat a je po celou dobu herni akce prakticky jeho
vlastnictvim. Kapitdn navic nabyva autority jakoby automaticky; pouze opravdu Spatny
kapitan ji miZe zcela ztratit.

Ve sledované skupiné¢ byla kapitanska role stejné zaddana jako vSechny ostatni
specidlngjsi role. Vybér kapitanii byl provadén vyhradné vychovatelkou, jez se nefidila ani tak
pfedpokladanou organizacni zdatnosti jedinct, jako spiSe momentalnim vzornym chovanim
déti — kapitanstvi bylo za odménu; rovnéz se snazila, aby kapitani byli stejného véku a idedlné
1 pohlavi. Na samotném kapitanstvi byly asi nejzabavnéjsi prvni okamziky po jeho ziskani:
urovani kapitana, ktery si zacne vybirat druzstvo (pomoci vyrazovacky Kdmen, niizky,
papir), a nasledné pak samotny akt vybirani. Vybér druzstva lze povazovat za silny moment
sociometrie; hraci, ktefi si vybiraji a koneckoncti i ti, ktefi stoji v davu a cekaji, zda budou
vybrani, mohou skrz rozfazovani do druzstev demonstrovat své pratelské vazby, rovnéz
mohou dat najevo, koho povazuji za schopného. Problematika vybéru spoluhracti do druzstva
bude vice probrana v sedmé kapitole, kterd se bude vénovat utvareni a demonstraci pratelstvi
skrze hru.

Kapitdn ma diky pfirozené autorité, kterd se kjeho funkci poji, znacnou moc
ovliviiovat déni ve svém druzstvu.”® Vjeho moci je na jedné strané probudit atmosféru
nadSeni a touhu zvitézit, na druhé stran¢ dokaze ve svych spoluhracich zakofenit lhostejnost
k vysledku, ptipadné - a tato situace byla pozorovana pouze v jediném ptipadé - az nechut

soutéze se ucastnit. Dobry kapitan dokaze své druzstvo strhnout k akci; umi vyburcovat své

% Kapitanska autorita je do znaéné miry podporena skutenosti, Ze si kapitan vybral do druZstva predevsim své
kamarady, ktefi nemaji potiebu se proti jeho napadiim boufit.
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spoluhrace natolik, Ze se vydaji ze vSech sil, aby podpofili spolecny vysledek. Druzstvo se
pak stava jednim télem, jakymsi nesourodym organismem, jehoZz jednotlivé ¢asti se podporuji
— vzajemn¢ si fandi; kdyz se nedafi, chlacholi se a fikaji si, ze ptisté to bude lepsi. Jakmile se
v druzstvu zrodi tymovy duch, nelze jej ptehlédnout. Touha spolecné zvitézit piimo bije do
o¢i. Casto byva korunovana potleskem — hraéi zatleskaji sami sobé& za to, jak se jim v dané
discipling dafilo (pfipadné nedatilo).*’

Ve snaze zvitézit pfichdzeji kapitani stadou taktik, které se nezucastnénému
pozorovateli mohou jevit spiSe jako jakési pseudotaktiky. Pro hrae vSak maji ohromny
vyznam a zcela vazné na n€ upinaji své nadéje. Mezi taktikami, které bylo mozno pozorovat
v ramci soutézi druzstev, lze jmenovat nasledujici: aby Hedvika posilila své druzstvo,
provedla reorganizaci v pofadi hracl, v jakém stali u lana pti hie Pretahovand — Hedvika
méla pocit, ze budou-li hraci rozestavéni podle urcité pravidelnosti (tfet'acka — prvidk), bude
mit jeji druzstvo Sanci fyzicky prevysit druzstvo protihraca, které bylo téméi vyhradné
sloZzeno z chlapct. Dalsi taktiku uplatnil Zdenda pti Soutézi druzstev, kdy bylo stanoveno, ze
druzstvu budou pocitany body pouze v okamziku, kdy bude vzorné setazeno a kdy se budou
jeho jednotlivi hraci hlasit. Vzhledem k tomu, ze jeho druzstvo neustale ptichdzelo o body jen
z toho duvodu, ze na jeho konci stali Roman s Mirou, ktefi nebyli schopni ukaznit se, rozhodl
se pro dalsi kola stoupnout si na konec sam a chlapce hlidat. Nutno poznamenat, Ze tato
taktika nesla, na rozdil od predchozi, ovoce. Jako tietim druhem taktiky bude zminéno
Andulino rozhodnuti, ze ve Védomostni a sberatelské soutezi bude pojmy zapisovat Eliska,
protoze je nejstarsi a tudiz umi nejrychleji psat — je tieba fici, ze tymy mély na zapisovani
pojmu tolik Casu, ze jim spiSe prebyval, a situace, Ze by nestacily néktery ze svych napadi
zveéCnit na papife nenastala ani jednou.

Cas od &asu se stava, ze atmosféra, kterou se kapitanovi podafilo vytvofit, pieroste az
v jakysi druh Silenstvi — hraci vypadaji oslnéni vidinou vitézstvi a nechavaji se ve svém
vykonu unést az k samé hranici pravidel, pfipadné pravidla porusi. Stane-li se, ze poruSeni
pravidel zaznamena né¢kdo ze soupeticiho druzstva, ¢eka hrace-podvodnika a s nim i celé
druzstvo studena sprcha, nebot” poruseni pravidel degraduje vysledek i vSechny pfedchozi (a
koneckoncti 1 nasledujici) vykony — pravidelné se pak ozyva véta: ,,Ale to neplati, oni

podvadeli...*

3 Pt Védomostni a sbératelské soutdzi si Andulino druZstvo zatleskalo za vitdzstvi v prvni &asti — potlesk
spustila praveé kapitanka Vendula. Potlesk provazely i jednotlivé discipliny Soutéze druzstev — tleskalo si Elis¢ino
druzstvo nehledé€ na to, zda se mu dafilo ¢i nikoli.
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V ptipad¢, ze kapitan neni pfili§ zdatny, respektive vycerpal svou touhu vést druzstvo
v okamziku, kdy se stal kapitdnem a vybral si konkrétni tym, ndlada v druzstvu upadéd a mize
vést az kjisttmu bojkotu ucasti na hernim déni. Tato situace nastala pti Védomostni
s sberatelské soutezi hned u dvou druzstev — druzstvo vedené LeoSem z povinnosti vzdy
vymyslelo jen par pojmi a prohlasilo praci za hotovou®'; druzstvo vedené Filipem se béhem
nékolika okamzikl ocitlo bez kapitana, nebot’ Filip se rad¢ji vénoval zbésilym tanecktm,
které realizoval ve chvilich, kdy se vychovatelka nedivala. K jeho aktivitim se brzy ptipojil i
Kuba, ¢imz se z Filipova druzstva stalo nespokojené torzo tfi hracl, které na svého
nezbedného kapitdna pokiikovalo, at’ se rychle vrati a jde také premyslet. Kdyz vyzvy
nezabraly, doslo v druzstvu k ptrevratu. Kapitan Filip byl svrzen a vlady se ujal chlapec ze
ctvrté tiidy. Tomu se podatilo znovu obnovit moralku v tymu — ackoli jiz ve slozeni bez obou

revoltujicich ¢lenti — a vytvofit ze ,,svého* tymu opét diistojného soupete ostatnim

1.3 Role divaka

Ackoli se role divaka mlze zdat jako zcela nevyznamna, lze tvrdit, Ze o socialni realité
vypovida stejné tolik jako role, kterd je urCitym zptisobem specifickd a odliSuje hrac¢e od masy
ostatnich. Role divaka zde bude pojata dvojim zptisobem. Divactvim tak bude na jedné stran¢
rozuména piima neucast na hte, na stran¢ druhé pak pouhé ptihlizeni hte.

Dité& miize byt do role divadka uvrzeno z mnoha diivodil. Rada her takové postaveni — a
nutno fici, Ze ve sledované skupiné se jednalo Cisté o hry, které¢ zavadéla vychovatelka; déti
samy byly mnohem radé&ji aktivnimi ti¢astniky herniho déni — piimo vyzaduje. Tak naptiklad
ve hie Jehla, ocko, nit jsou aktivnimi ucastniky hry pouze Ctyfi az pét hraca; ostatni tvori
pouhou kulisu - latku, jiz se jehla propléta - kterd hru Ctvefici (pétici) viibec umoziuje.
Podobna situace panuje i1 pti hie Hnizdecka, v niz je aktivnim tucastnikem vzdy jen jeden
z trojice; druzi dva predstavuji pouhé hnizdo, do né¢hoz se tfeti schovava. Za hru, v niz tvoii
vétSina hract pouze divactvo, lze oznacit i hru Kocka a mys — hraci, ktefi stoji v kruhu maji
sice nad¢ji, ze budou do hry zapojeni, nicméné vyvolenymi se stane pouhd hrstka z nich;
vét§ina naproti tomu po celou dobu herni akce jen strnule stoji. Déti se roli divaka ve smyslu
hrac¢e umoznujiciho hru podvoluji obvykle jen v disledku pfislibu, ze se role budou sttidat.

Role divdka vSak nemusi byt Cist¢ vynucena. Miize mit naopak znacn¢ manifestacni
povahu a vyjadfovat hra¢lv nezéjem o hru, pfipadné o hru s danou skupinou. Rovnéz mtze

byt vyrazem pouhé ostychavosti. Problematika dobrovolného divéka tizce souvisi s tématem

3 Leosovo druzstvo bylo sloZeno ze samych tietaki (klukd i holek), tudiz mélo teoreticky nejvyssi Sanci na
vitézstvi, nebot” se u n¢j dal predpokladat nejvetsi rozhled.
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bojkotu hry, které bude rozebrano nize. Pro soucasné ucely bude proto k obéma zminénym
zakladnim variantdm pouze pfifazen ilustrativni ptiklad bez naroku na interpretaci. Ptipad,
kdy hréaci vyjadiovali nezajem o hru byl zaznamenan pii hie Molekuly, kdy nckteii hraci ze
hry umyslné vypadavali a po té opodal hru pouze sledovali. Za vyraz ostychavosti Ize pak
jednoznaéné oznacit chovani jiz zminovaného dvojcete Radky. Konkrétné pak napft. v situaci,
kdy si dévcata spolecn¢ skladala puzzle a ona celou dobu postavala v ,,bezpecné* vzdalenosti
od nich a pozorovala je; po chvilce se osmélila a nendpadné si ptisedla; nakonec zacala
skladat spolu s nimi — pozorovateli, ktery by nezaznamenal dlouhy proces osmélovani, by se
mohlo zdat, Ze si s dévCaty sklada od pocatku.

K tématu role divaka budiz uvedena tato citace: ,,Skutec¢nost, Ze ne kazdy ucastnik hry
musi byt hra¢em, pokladam za zasadni. Role divdka mé z hlediska déni ve skupiné veliky
vyznam. Dokonce 1 védoma a piedev§im manifestovana distanc od herni akce, ¢i hry jako
takové je vyrazem vztahu ditéte ke spoleCenskému kontextu, ktery dand hra spoluvytvari.*

(Bittnerova : 2003, s. 4)

1.4 Shrnuti

Z ptedchozi kapitoly je jiz znamo, ze se déti mohou v rdmci hry vyskytovat v fadé roli,
respektive postaveni ve hie. Role vSak hraci neposkytuje fixni pozici, jak by se dalo do jisté
miry piedpokladat. Zalezi vzdy na hracich samych, jak se své tlohy ujmou; rovnéz pak na
celkovém 1 momentalnim vyladéni skupiny: ,,Déti tedy bud’ z osamoceného hrace udélaji
»psance nebo ho podpofi v roli ,krale®“.” (Bittnerova : 2002, s. 9) Mezi vyzna¢nymi rolemi
ma specialni povahu role kapitana, ktera svému nositeli automaticky pfisuzuje ur¢itou miru
autority. Jak se vSak ukdazalo, ani pozice kapitdna neni zcela neotfesitelnd — nestara-li se
kapitan nalezité o své druzstvo, miize byt svrzen a v roli vystiidan fadovym cClenem tymu.
Jistou vyznacnost Ize piifknout 1 roli divdka, kterda mize nabyvat rozlicnych podob. Hrac

svym divactvim zfetelné manifestuje svlij postoj ke skupiné.

2. Taktika a spoluprace
Riazné typy her piedpokladaji rizné moznosti spoluprace. Zatimco hry mimetické obsahuji
aspekt spoluprace a priori, hry polozené na soutézi nabizeji moznost vyberu. Nasledujici text
bude proto vyznamnou mérou zaméien piedev§im na hry soutézivého typu.
Déti hraji své (soutézivé) hry znaéné piimocare. Pozorovateli se mize zprvu zdat, ze

odmitaji vytvofit prostor pro spolupraci. Je vSak na misté polozit si otdzku, zda je mald mira
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Druhd z moznych variant se - v souladu s pozorovanym — jevi pravdépodobnéji; podpoiena
muize byt i chovanim hrach pii hrach skupinové soudrznosti, v nichZz byla spoluprace ve
vetsing piipadii zaznamendna na vysoké urovni. Oproti tomu, jak individualni hra moznost

spoluprace zmensuje, rozvinuti taktiky dava znacny prostor.

2.1 Uplatnéni spoluprace
Hry, v nichZ jde jednotlivému hraci o vlastni vysledek, oteviraji moznost spoluprace pouze
v omezené mife. A zda se, Ze divod je prosty: hra je pfili§ rychld. Hraci jednoduse nemayji
dostatek Casu, aby se dohodli na néjaké formé kooperace, a proto bojuji o body, o zivoty ¢i
viibec o ucast ve hie sami za sebe. Je-li moment spoluprace pfece jen uplatnén, byva to z toho
davodu, ze je jeho moznost ukotvena v pravidlech. Ve sledované skupin€ byla jedinou hrou,
ktera kooperaci mezi hraci dovolovala, jiz nékolikradt zminovana hra Mrazik. V Mrazikovi se
mohou hréci, ktefi stoji vmase proti hraci s vyznacnou roli, vzijemné vysvobozovat.
Vysvobozovani se vSak ned&je zadnym trividlnim zplsobem: je tfeba prolézt zmrazenému
mezi nohama, coz vysvoboditele znacné ohrozuje, nebot’ miize byt pii svém dobrém skutku
sam lapen. Zda se, ze pravé nebezpeci, které vysvoboditelé podstupuji, je tim hlavnim
motivem, ktery je Zene ke spolupraci. Motiv dobrého skutku se jevi az jako druhotny.

Jak jiz bylo naznaceno, pravou lihni pro zrod spoluprace je skupinova soutéz. Uplatni-
li spoluhraci v ramci druzstva kooperaci, nemtize dojit k ohroZeni jejich postaveni jakozto
individualit, nebot’ tim, Ze spolupracuji, neriskuji svou pozici ve prospéch nékoho jiného.
Jediné, co v ramci spoluprace v druzstvu musi, je zmensit své ego a podvolit se vili tymu.
Spolupracujici druzstvo ma vyrazn¢ vétsi Sance na uspech nez druzstvo rozhadané, které neni
schopno dohodnout se na spole¢ném postupu. Jako doklad tohoto tvrzeni budiz pfipomenut
piiklad byvalého Filipova druzstva, které zacalo sbirat body az v okamziku, kdy se semknulo
a hadky vyménilo za spole¢né premysleni. Ackoli predstava spoluprace navozuje dojem
demokratického rozhodovani, realita byva jind. V druzstvu musi byt hra¢ - obvykle je jim
kapitan - ktery déni moderuje: urcuje, které napady jsou nosné a které nikoli, pfi¢emz
neptipousti pfiliSny prostor pro diskuzi, nebot” rozhodnuti je tfeba ucinit rychle. Ne&které
napady-taktiky kapitant, kterymi kapitani pfiméli ¢leny svych druzstev ke spolupraci, byly
zminény jiz v této kapitole v oddilu 1.2. Pro doplnéni bude uveden jeden ptiklad spoluprace
druzstva, kterd nevznikla z popudu kapitdna, nybrz dohodou nékolika hract. Jednalo se o
soutéz druzstev Skladani puzzle, v niz jeden z tymi - na rozdil od druhého, ktery vedla, az

dirigovala, Vendula - nebyl schopen dohodnout se na spole¢ném postupu: kazdé dité si samo
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sklddalo svou cast 60 dilkového puzzle, které bylo urceno pro cely tym, tudiz jednotlivym
hrac¢tim neustale chybély piislusné dilky. Skupinka tii a pozd&ji ¢tyf déti se rozhodla dat své
postavené ¢asti dohromady; obrazek pak spolecnymi silami téméf dostavéla — paradoxné toto
druzstvo nezvitézilo, ackoli v zavéru prokdzalo dokonalou souhru, nebot’ nemohlo najit
posledni z dilkti. Pozdé&ji se ukazalo, ze na ném jeden z prviiaka sedél.

Jak bylo uvedeno v uvodu oddilu, mimetické hry vyzaduji spolupraci jiz z podstaty.
Vrhnou-li se déti do her ,na“, musi byt jiz pfedem pfipravené spolupracovat. Moment
spoluprace lze zaznamenat ve vSech hrach sledované skupiny, které lze zaradit do kolonky
,ha“; ztohoto divodu bude uveden pouze jediny priklad, ktery nadto, Ze dokladuje
spolupréci, zaroven - a predevsim - vyjadiuje ochotu vzit mezi sebe v ramci hry cizi osobu.
Zminén bude piiklad hry Na vareni, kterou podnikala dévc€ata z jiné druzinové ttidy. Kdyz
dévcata sed¢la na piskovisti a za pomoci babovicek a kyblicka ,,varila®, ptisedla k nim Tereza
a pohrabovala se v pisku. Dévcata se ji zeptala, jestli nechce vafit s nimi. Tereza odvétila, ze
ano, ale ze to neumi. Dévcata ji ochotn¢ poradila (at’ si bere mokry pisek ze spodu apod.) a
spole¢né s ni ,,upekla® dort. Hra Na vareni je vymluvnym momentem spoluprace v ramci
mimetické hry; nutno poznamenat, ze touto jedinou herni akci ptateleni dévcat skoncilo; na

piiste se jiz ke spole¢né hie nerozhodla.

2.2 Odmitnuti spoluprace
Bude-li pozornost opét soustiedéna na soutéze druzstev, tj. na hry skupinové soudrznosti, 1ze
fici, ze ackoli v ramci téchto her ve vétSiné piipadi vznika pocit kolektivni odpovédnosti,
ktery ma svij vyraz ve spolupraci jednotlivych hraci, ¢as od Casu nastanou piipady, kdy
nékolik rebeld z druzstva spolupraci odmitne, respektive se chce vedle soutéze, kterou bere
spiSe jako nutné zlo, vénovat jinym ,,dopliikovym* zdbavam. Rebelujici hrac¢i obvykle
v ostatnich ¢lenech druzstva vyvolavaji zufivost. Ta miize prertst az v otevieny konflikt.
Vyrazné ptipady odmitnuti spoluprace v ramci druzstva byly ve sledované skupiné
pozorovany pouze dvakrat. Oba ptiklady byly jiz zmifiovany v souvislosti s kapitanskou roli.
Prvni se tyka pievratu ve Filipove druzstvu v ramci Védomostni a sberatelské souteze, kdy se
kooperace odmitl ucastnit sam kapitan a svym bojkotem strhl k neucasti na spolecné hie i
dalsiho hrace. Druhy ptiklad pochazi ze Soutéze druzstev, v niz, jak bylo feCeno, musel
Zdenda umraviiovat Romana s Mirou, aby tym zbyte¢né¢ nepfichézel o body. V tomto druhém
ptipadé¢ doslo k vyznamnému konfliktu: Roman s Mirou odvadéli v rdmci vlastni soutéze
dobré vykony, tudiz na sebe byli nalezit¢ pySni a na konci druzstva, které ¢ekalo, nez zbylé

dva tymy dokonc¢i své klani, své uspechy nalezité ,,oslavovali“ — poskakovali, chechtali se,
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strkali do sebe a zkratka nevydrzeli stat v klidu s rukou zdvizenou nad hlavou na znameni, ze
jiz soutéz dokoncili. Zpocatku, kdyz kvili jejich chovani druzstvo ptichdzelo o body, byli
pouze napominani ostatnimi, pozd¢ji okfikovani a nakonec i hlidani. Roman vnimal chovéni
svych spoluhracia jako nesmirnou kiivdu, nebot” to byl pfece on, kdo znatné pftispival
k vitézstvi druzstva. Romanovu ukiivdénost 1ze oznacit za jakysi piedél, ktery oddéluje jeden
typ neochoty spoluprace (umravnit se na konci soutézniho kola jako vSichni ostatni) od
druhého. Druhy typ neochoty spoluprace je ilustrovan situaci, kdy Roman rozlitostnén ztratil
chut' ucastnit se spolecné hry. Vzdy si sice odb¢hl to své, avSak nikoli jiz s takovym
nasazenim jako diive, ba se d4 dokonce fici, ze tkoly plnil zdamérné¢ pomalu. Po skonceni
soutéze si v prub¢hu dalSi hry naSel zdminku, ktera byla podkladem jeho nésledujiciho
tvrzeni, Ze jej vychovatelka znevyhodiiuje oproti ostatnim a ti Ze jej podvadéji. Nasledné
odmitl si s nimi hrat. Konflikt, ktery zakotenil ve skupinové soutézi, prerostl v jednostranné
osocovani, trvajici az do skonceni druziny, které vyvrcholilo Romanovymi slzami.

Na Romanové piikladu lze zaznamenat jakousi gradaci odmitnuti spolupréce.
Odmitnuti zacalo relativné nevinnym naruSovanim prubéhu herni akce. Po té se ptfesunulo do

roviny nezdjmu o herni akci. A vyvrcholilo odmitnutim tc¢asti na hie.

2.3 Uplatnéni taktiky

Hraci uplatiuji rozlicné taktiky, aby zvysili své Sance na uspéch. Vymysleni stidle novych a
novych strategii ma jisté¢ v o¢ich hract hluboky vyznam, nebot’ drobnymi zablesky taktik byla
prodchnuta snad kazda z pozorovanych her. Pro ilustraci bude popsana jedna taktika, kterad
vSak hractm, ktefi ji uplatiiovali, pfindSela mnohem vice komplikaci nez uzitku. Veétsi
pozornost bude vénovana taktikdm, které lze oznacit piivlastkem nekalé. Na jedné strané se
bude jednat o zdmérné porusovani pravidel s cilem ziskat vyhodu oproti ostatnim, na strané
druh¢é pak o zna¢né zaketfnou a nutno fici, ze 1 ojediné€lou, strategii, kterou nelze nazvat jinak
nez ,,kiivé obvinéni®,

Nejprve tedy k zélezitosti ,,kladnych® taktik. V okamziku, kdy hraci realizuji tzv.
kladné taktiky, tj. takove, kterymi se nedostavaji za hranice pravidel, obvykle jiz balancuji na
hrané — v jistém ohledu totiz posouvaji meze vykladu pravidel a docela snadno by mohli byt
obvinéni z podvadéni. Jednou z téchto ,,kladnych* taktik na hranici vykladu pravidel byla ta,
jiz uplatnili chlapci ze tfeti tiidy p¥i hie Cervend-bild. Méli totiz dojem, ze dokazou snadno
odhadnout, kter¢ stran¢ (barvé) vychovatelka urci, aby v daném kole utikala pted tou druhou.
Na zakladé svych odhadi pak jesté pred vyrknutim barvy vybihali jednim ¢i druhym smérem.

Jelikoz vSak byly jejich typy vétSinou nespravné — vychovatelka si s nimi ocividné pohravala
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— vrhali se mnohdy do naruc¢e druhého druzstva, které je tak snadno pochytalo, nebo naopak
bézeli za svou bezpecnou mez, zatimco ostatni ¢lenové tymu honili hrace soupeficiho
druzstva. Je jisté, ze pokud by chtél nékdo tyto hrace obvinit z podvodu, mél by uspéch.

Situaci, kdy se hraci dopoustéli zamérnych podvodl, bylo mozno pozorovat pouze
ne€kolik. Z pohledu pozorovatele se vétSinou jednalo spiSe o drobnosti, které ale logicky
ostatni vnimali s nelibosti. Slo na piiklad o pfed¢asné vybihani pii hie Polivka se vaii &i o
zamlCovani chyb pti hrach Kuba rekl a Mama mi dala korunu, v nichz byla pochybeni
postihovana péti diepy. Za vyznamnéj$i druh podvodu lze oznacit Tondovo opakované
porusovani pravidel pti Soutézi druzstev, kdy svym chovanim ohrozoval vysledek druzstva.
Zdenda si pravidelné ulehcoval situaci tim, Ze se disledné nenastavoval do ptredepsanych
pozic, a tim, Ze v pfipadé, Ze mu vyklouzl micek (napf. z pozice raka, kdy jej mél mit sevieny
mezi koleny) se nevratil zpatky na start a akci neopakoval, jak bylo stanoveno, nybrz micek
umistil zpét a pokracoval v tkolu. Podvadéni bylo kolektivem jednoznané vniméno jako
Spatné: za nekalé je oznacovali hraci z okolnich druzstev. Rovnéz hraci z vlastniho druzstva
se Zdendu nepokouseli pii slovnich vypadech ostatnich, upozoriiujicich na necestnost jednani,
branit.

Idea, ze podvadeéni je Spatné a ze dopusti-li se jej nékdo, znacné tim degraduje sviij
vysledek (ptipadné vitézstvi mize byt az zcela odmitnuto), byla v hrac¢ich pevné zakotfenéna.
Této moralni jistoty zneuzil Kuba pti Védomostni a sbératelské soutezZi - ktery se na misto
aktivni ucasti pfi hfe veénoval taneCkim za zady vychovatelky - kdyz obvinil sousedni
druzstvo, které piln¢ pracovalo, ze od jeho tymu opisuje. Hraci se sice branili, nicméné ona
extrémni taktika, kterou Kuba uplatnil, na nich jiz zanechala stin podezieni. V ptipadé, ze by
druzstvo zvitézilo, je pravdépodobné, ze by se ostatni ohradili, ze zvitézili pouze kvuli

podvodu. Jejich Gispéch by nebyl shledan plnohodnotnym.

2.4 Shrnuti

Individualni soutéz na rozdil od kolektivni hry, poskytuje pouze maly prostor pro spolupraci.
Hraci v jejim ramci zohlediiuji individualni uspéchy pfed moznosti vytvofeni spolecné
strategie. Svou UspéSnost podporuji vytvarenim nejriznéjSich taktik, znichz se vétSina
pohybuje na hranici pravidel. Nékteré dokonce pravidla prekracuji. Extrémni taktikou, kterou

je mozno zanést do kolonky ,,nekalé*, je nepravdivé obvinéni protihract z podvodu.
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3. Bojkot hry

Téma bojkotu hry v mnohych ohledech tzce souvisi s jiz nastinénou problematikou role
divaka. Postoji, které¢ hraci v ramci divacké role oteviené manifestuji se vSak nevycCerpava,
naopak skytd mnoha dalsi rozuzleni. Odmitnout hrat hru mize znamenat nejenom svého
druhu nechut’, nybrz byt i vyrazem jakési taktické rozvahy.

Kdyz hra¢ bojkotuje hru, nejcastéji vyjadiuje prosty nezajem hrat praveé konkrétni hru.
Tento nezajem byva prezentovan riznou mérou v zavislosti na tom, zda se jedna o hru, kterou
zavedli sami hraci — a dualezité je i jaci hraci, ¢i zda hra pochazi od vychovatelky a jeji hrani je
v zésad€ povinné. Zietelny bojkot hry, kterou zavedla vychovatelka, nastal pti hie Molekuly.
Starsi dévcata vyjadiovala absolutni nezajem o hru — na viné mohlo byt 1 ,,vylepsSeni®, které
hracim ukladalo, aby dobu mezi jednotlivymi seskupovanimi vypliovali poskakovanim ci
jinymi pfedepsanymi cviky. V pribéhu herni akce dévcata vypadala znacné¢ znudéné, do
molekul se seskupovala pouze vzajemné mezi sebou a odmitala provadét nadbyte¢né cviky.
Brzy vSak zjistila, Ze vibec neni nutné hry se ucastnit — staci se vc€as neseskupit do
piislusného poctu a vypadnout tak. Této moznosti okamzité jedna po druhé vyuzila. Je
zajimavé, ze jakmile ze hry vypadla a mohla se vénovat vlastni zdbave, neucinila tak a radéji
postavala za Carou, kterd vymezovala herni pole, a davala opét oteviené najevo, ze se nudi —
tentokrat vSak jiz nikoli ve hie, ale mimo hru. Obdobna situace nastala i pti hie Krdl vysila do
boje. Dévcatim se tato hra opct zdala nedlstojna jejich véku - neustalym skuhranim a
poznamkami, ze je boli ruce vyjadfovala postoj, ze se hry Ucastni pouze z donuceni. Sviij
nazor podporovala i nizkym hernim nasazenim. Casto konéila v zajeti nepfatelského vojska,
ackoli dvojici, kterou se snazila prorazit, jednozna¢né fyzicky ptrevySovala. Vzhledem k tomu,
ze unik ze hry nebyl na rozdil od predchoziho ptipadu prakticky mozny, nahradila jej dévcata
naikem, kterym davala najevo, ze by bylo dobie, kdyby hra nepokracovala pfili§ dlouho.

V ptipadé€, ze déti hra nebavila, mély v rukou mocny ndstroj, jak se ucasti ve hie
alesponi kratkodob¢é vyhnout. V rukdvu mély dva typy vymluv: prvni vymluva se tykala
potieby okamzité se napit, druha spocivala v rychlém odchodu na toaletu. Uplatnéni prvni
z vymluv poskytovalo pouze docasné uvolnéni ze hry, nebot’ déti mély lahve s pitim vzdy pii
sobé. Za to druhd vymluva pfindSela kyzeny vysledek: toalety byly od hiisté¢ pomérné
vzdaleny, tudiz détem bylo umoznéno podniknout pomérné ¢asové naronou cestu a na misté
se relativné libovolné dlouho zdrzet, a co vic: vSe probihalo mimo dohled vychovatelky. Tyto
cesty byly podnikdny pomérné ¢asto. Hraci si pouze museli dat pozor, aby se nezdrzeli pfilis a

vychovatelka si jejich dlouhé nepfitomnosti nev§imla. Takovou cestu podnikla naptiklad i
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Hedvika, ktera byla stanovena za kapitanku jednoho z druzstev pii hie Safari’> - bylo
ocividné, Ze ji hra nebavi, proto zvolila nejsnaz§i mozny unik. Vytratit se ji navic podafilo tak
umné, ze si jeji nepfitomnosti nikdo nev§iml. Hra Safari poskytla i jiny druh bojkotu herni
akce: hraci jako celek odmitli hru dokoncit. VSichni se totiz seskupili u zbyvajicich kartic¢ek a
se z4jmem sledovali, jakaze zvitatka jsou na kartickadch vyobrazena. Chépat tuto seanci jako
vyraz néjaké taktiky neni mozné. Jednotliva zvitatka byla sice odlisné bodové ohodnocena,
pfedem ale bylo feceno, ze vychovatelka body ptid€li az nasledovné. Sbirat pouze hodnotnéjsi
obrazky tedy nebylo mozné. Hraci vlastni herni akci zcela paralyzovali a vytvofili si v jejim
ramci jakousi alternativni zabavu. Podobné alternativni zdbavy bylo mozno sledovat i
v pribéhu jinych her — obvykle vSak nezasdhly celou skupinu a nebyly tak pfi¢inou uplného
zastaveni herni akce.”

Specifickym divodem, pro¢ se neucastnit herni akce, respektive ji v samotném
prubéhu opustit, je uplatnéni bojkotu hry jako zvlastni taktiky. Tento zpusob taktizovani byl
pozorovan pouze jednou a u jediného hrace. Uplatnil jej Kuba pti hie Polivka se vari. Kubovi
se totiz v kratkém casovém horizontu podafilo pfijit hned o dva ze tii zivotl — nejprve se
nedokazal vyhnout leticimu mici, po té zas vybit nékterého ze spoluhraca. Po zralé ivaze se
ztratu zivotl rozhodl zastavit odchodem na toaletu. Kdyz vSak po svém navratu zjistil, ze stav
hry pfili§ nepokrocil, podnikl jest¢ jeden odchod ze hry, tentokrate zamifil pro piti. Je
pomérné zvlastni, Ze mu jeho odchody u ostatnich prochazely. Na samotném Kubovi bylo
znat, ze si je védom toho, ze opousténi hry, kdy mu hrozi ztrata posledniho Zivota, neni Gplné
standardni praktikou a ze kdyby si nékdo jeho diivody uvédomil, pravdépodobné by na né
Skodolibé upozornil. V tomto konkrétnim ptipad¢ je nesuverénnost Kubova jednani zcela
v souladu s tim, co tvrdi Bittnerova: ,,Jedna-li se o soutéz, déti malokdy pterusuji ti€ast ve hie
v prubéhu jednoho kola. S ohledem na svoji prestiz nemohou takto nahle, nedohodnou-li se na
tom vSichni, hru opustit a tak pifiznat své selhani.” (Bittnerova : 2005, s. 116) Je otazkou, zda
bylo Kubovo opousténi hry jejim bojkotem ¢i mnohem spiSe vyrazem nesmirné touhy se hry
ucastnit a uspét v ni ¢i alespon neselhat. At je pravda jakakoliv, svymi odchody se o hru
ochuzoval, jelikoz zplisob jakym svou ,,ucast” ve hie prodluzoval, jej stavél do pozice mimo

hru. Navic, rozhodné¢ nelze s jistotou tvrdit, ze by o sviij tfeti zivot viibec pfisel.

32 Kapitanstvi se viak v prab&hu herni akce stfidalo podle fyzickych potieb hradt — hrag, ktery byl vycerpan, se
ptihlasil o kapitanstvi, které krom drzeni kelimku nevyzadovalo zadny fyzicky vykon — z tohoto diivodu nelze
vnimat Luccino zmizeni jako vzdani se odpovédnosti za tym.

33 Jako pripad uplné paralyzy herni akce, jejiz pii¢inou bylo nalezeni jiné, doplitkové zabavy, lze uvést i jiz
zminovanou situaci, kdy Kuba kiivé obvinil sousedici druzstvo z opisovani — svym naf¢enim totiz spustil vinu
vzajemného obvinovani, v némz si hrac¢i po chvili vyslovenég libovali. Vymysleni zptisobii, jak druhé co nejlépe
osocCit, musela zastavit az vychovatelka.
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VI. MARGINALIZACE PROSTREDNICTVIM HRY

Hra ptedstavuje vyznamnou situaci, v niz mohou hrac¢i posilit ¢i naopak snizit svlij status.
Zména statusu se nemusi nutné tykat pouze hodnoty ditéte jakozto hrace. Promitnout se
naopak muze i do socidlniho déni mimo hru. K absolutnimu znevyznamnéni — marginalizaci
hrace/ ditéte dochazi ovSem ziidka kdy. K tomu, aby byl hra¢/ dit€¢ skupinou pojiman jako
nehodnotny, nestaci, aby byly jeho vykony pouze pramérné. Je tieba podavat vykony vyrazné
horsi nez jaké podavaji ostatni, ,,idealné* pak kazit hru.

Ve sledované skupin¢ dochéazelo k ob¢asnym vykyvim ve statusu hrace. Kontinudlni
pokles hodnoty hrace byl zaznamenan pouze v jediném piipade — v ptipadé Kuby. Vyvoj jeho
pozice v ramci skupiny byl natolik vyrazny, ze téma marginalizace prostfednictvim hry bude

postaveno vyhradné na tematizaci jeho osoby.

Kuba byl v dobé pozorovani Cerstvym zakem prvni tiidy. Vztah ostatnich déti — at’ uz prviiakt
nebo tiet’dkl — viici jeho osobé se na pocatku odehraval ve zcela neutrdlni roving. Chlapci ze
treti tiidy jej dokonce zprvu piijali mezi sebe (travil s nimi ¢as mimo hru zavedenou
vychovatelkou; pii vybirani hract do druzstva ho ¢asto zahrnovali do svého tymu). S tim, jak
se s kazdou odehranou hrou dostdvala na povrch jeho nezdatnost, navic ,,maskovana“
ptitroublym smichem, ménil se i nahled ostatnich. D¢ti si brzy uvédomily, ze v agondlnich
hrach, kde je tfeba bojovat sdm za sebe, je Kuba slabsim ¢lankem. Mély-li ptilezitost, utocily
primarné na néj. Brzy na to piestal byt Kuba vyhleddvanym hra¢em pro skupinové soutéze.
Casto se stavalo, Ze pii vybéru ziistaval mezi skupinkou hracu, které jednoduse nikdo nechce.
Kuba zacal byt a priori vniman jako pfitéz. Svlij postoj mu déavali najevo pravé predevSim
chlapci ze treti tfidy, kterym diive necinilo problém zaclenit jej do svého uzsiho kolektivu.
Z Kuby se stal jakysi solitér, ktery vSak ptsobil dojmem, Ze si ze svého postaveni nic ned¢la,
respektive si jej neuvédomuje. Je mozné, ze si své postaveni uvédomoval az pfili§ a svym —
pro n¢j typickym — pfitroublym usmévem vyjadioval vzdor tomuto stavu se podfidit.

Kuba prosel stejn¢ jako ostatni déti fadou hernich situaci. On vSak ve vétSiné piipada
neuspél. Jeho nezdary zistavaly mnohdy nepovSimnuty ¢i alespoit nekomentovany (avsak
vyuzivany v rdmci hernich strategii). Ptiklady tfi, které urcitou negativni odezvu vzbudily,
budou ptedstaveny na nasledujicich fadcich.

Prvni ptiklad vychazi ze hry Hnizdecka, v niz se Kuba ocitl na zacatku hry v roli

ptacka, ktery hnizdo nema a musi se po vychovatelc¢in€ povelu snazit néjaké obsadit. Kuba
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vSak nebyl schopen na povel se rozebéhnout a zlstal stat na misté, zatimco ostatni déti se
vyménily v hnizdech. Herni kolo tak v zdsad¢ probehlo zcela zbyteéné. Déti se placaly po Cele
a na Kubu pokiikovaly, co mé v dalsim kole délat. Kuba vSak nebyl schopen zareagovat ani
v dal§im kole. Jiz se sice rozeb¢hl, avSak k hnizdu, které si pro ukryt uz vybrala velice mrstna
divka ze treti tfidy. Kubu piedbéhla a on opét ziistal bezprizorni. Napodruhé tak ztstal stat
mezi hnizdy vystaven ostud¢, ze neni schopen zapojit se do hry. Bylo patrné, Ze ostatni,
vcetné vychovatelky, si 0 ném mysli své.

Druhy piiklad se tyka Soutéze druzstev. Kubovi se opét piili§ nedafilo. Clenové
druzstva se mu ale nevysmivali, naopak ho povzbuzovali. Jedinym naruSitelem skupinové
soudrznosti byl Filip. Kubovi daval neustale najevo, ze prohravaji pouze kvili nému (coz
nebyla tak docela pravda, nebot” jejich druzstvo bylo slozeno z vétSiho mnozstvi prviak,
ktefi rovnéz nebyli ptili§ rychli). Filiptv vztek vygradoval, kdyz byl nucen kvili jednomu
z péti ukola s Kubou spolupracovat. Kuba dokazal udrzet Filipa v pfedepsaném trakafi pouze
stézi; jit pak sam po rukou nezvladal vibec. Filip se kvili tomu roz¢ilil a odmitl - v okamziku,
kdy jiz ostatni druzstva dobéhla - spolu soutéz dokoncit. Ackoli Filipovi jisté vadilo, Ze jsou
na n¢j a na Kubu upfeny zraky ostatnich, zdalo se, ze zasadni problém spociva jinde. Filip
jednoduse nechtél byt s Kubou spojovan. V pfistim kole se pokusil vylepsit si sviyj ,,medidlni*
obraz tim, Ze sviij vztah ke Kubovi zcela negoval. Hraci dostali za ukol doskakat k obruci a za
ni udélat pét klikd. Kubovi se kliky samoziejmé nedatily. Filip toho vyuzil a hlasité
vyktikoval: ,,No podivejte se, co dela.” Kdyz si byl jist, Ze jeho halekani vzbudilo pozornost,
uchylil se 1 k vulgarnim vyraziim. VSe musela zarazit az vychovatelka.

Posledni ptiklad pochazi ze hry, ¢i spiSe fyzického cviceni, pfi niz hraci podbihali pod
to¢icim se lanem. Hréci, kterym se podbihani piili§ nedafilo, byli dva. Krom Kuby jim byl i
Mira, ktery se lana ocividné bal. Jelikoz za jeho neuspéSnymi pokusy stal mnohem spiSe
strach nez nezdatnost, ostatni se mu snazili poradit, v jakém okamziku je dobré vybéhnout a
pokouseli se jej vSemozné povzbudit. Kubovi se takové podpory nedostalo. Ostatni neméli
pro skutecnost, ze béha prili§ pomalu a tudiz jej lano ¢asto zasahne, pochopeni. S otevienym
vysméchem se sice Kuba v daném piipadé nesetkal, nicméné bylo zfejmé, ze je predmétem

nenapadného Suskani.
Hra ma moc budovat silné socidlni vazby ¢i je naopak rozbijet. V Kubové piipadé hra

zviditelnila jeho nezdatnost a odhalila jeho neadekvatni chovani (viz kapitola V, oddil 2.3).

V ramci détského kolektivu jej tak diskvalifikovala.
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VII. MANIFESTACE PRATELSKEHO VZTAHU
PROSTREDNICTVIM HRY

Hrac¢i manifestuji skrze hru své vztahy vii¢i ostatnim. Manifestace, ackoli probihd zcela
oteviené, je pravdépodobné do znacné miry bezdécnd. Pozorovat ji lze v mnoha hernich
rovinach. Nejzietelngjsi je v okamziku vybirdni hrac¢t do druzstev a v realizaci her v ramci
uzavienych skupin — part. Zajimavym tématem se rovnéz jevi probleskavani drobnych

genderovych a vékovych antagonismil v ramci spolecné hry.

1. Vybirani hraci do druzstva
Dilezitym momentem kazdé soutéze druzstev je vybirani Clent druzstva. Jedna se o proces
znatné zdlouhavy, ktery je vSak neopomenutelnou soucasti herniho déni. Pfedstava, Ze by
hrace do jednotlivych tymi direktivné rozdélila vychovatelka je nemyslitelna.

Hraci-kapitani pii svém vybéru davaji na odiv své pratelstvi vici ostatnim. Volba
jednotlivych ¢lenti druzstva totiz probiha podle jednotného mechanismu. V prvnim kole jsou
vzdy vybirani nejblizsi pratelé. Ti, vzhledem k tomu, Ze se vychovatelka snazila urCovat
kapitany tak, aby byli stejného véku, pfipadné i pohlavi, byli jednotlivym kapitanlim Casto
spolec¢ni. O tyto hrace byla svadéna nelitostna bitva. Po pratelich pfichazeli na fadu zdatni
hraci, kteti mohli svym vykonem druZstvu prospét. Na zavér byli rozebirani ti, o néz nemé¢l
nikdo zajem, pfi¢emz bylo hodnoceno, ktery ze zbylych hrac¢li znamena ,,nejmensi zlo*.

V okamziku, kdy kapitan vybral svého pfitele, probéhla mezi nim a pfitelem jakasi
drobna oslava®, Ze jsou vjednom tymu. Zafazeny pfitel se okamzité stava kapitdnovym
rddcem. Spolecné se dohaduji, koho by bylo dobré v druzstvu mit a tajné doufaji, Ze je
sousedni kapitan nepfedbéhne. Hraci, ktefi stoji v davu proti nim, s rozechvénim ocekavaji,
zda budou vybrani. Kdyz na né€ kapitdn ukaze, oddychnou si. Je totiz vice nez potupné zlistat
stat v posledni pétici, o kterou nemaji tymy zajem.

Vybirani z poslednich hract je nepiijemné pro ob¢ strany. Druzstva nechtéji mit ve
svych tfadach nikoho neschopného. Navic je jim jasné, Zze dlouhé rozhodovani, které vybér
poslednich hrat provazi, musi byt pro ty, co na jejich verdikt &ekaji, neptijemné. Cekajici
hraci se citi ménccenni. Potupnost jejich situace nékdy zostii hraci, ktefi jsou jiz zafazenymi

Cleny druzstva, kdyz pti dohadovani vykiiknou: ,,Ne, Pétu neber!*

3 Hréagi se radostné piivitali, tleskli se do dlani.
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Vybirani hrac¢t do druzstva je jednoznaénym projevem sociometrie. Jednotlivi hraci
mohou snadno zjistit, zda se v daném kolektivu - pfipadné u daného hrace - tési spolecenské

.....

vybirani hraci tvofili relativné stabilni spoleCenstvi.

2. Skupiny v ramci sledovaného kolektivu

V ramci sledovaného kolektivu bylo mozno vypozorovat nékolik skupinek déti-kamaradii,
které se co do formy liSily. RozliSit 1ze dva typy skupin. Na jedné stran¢ skupiny uzaviené,
které se vyznacovaly stabilnim slozenim svych ¢lenli. Tyto skupiny byly ochotny zapojit do
svych aktivit ,,cizi“ osobu pouze vyjimecné. Na druhé strané pak skupiny oteviené, jez sice
vychéazely ze stabilni Clenské zdklady, nicméné byly plné otevieny noveé piichozim. Do
druhého typu skupin lze zafadit i dvojice, které je mozno v urcitém smyslu chapat jako
ptechodné.

Nasledujici fadky se pokusi nastinit, jak dany typ skupiny ve sledovaném kolektivu
souvisel s hernimi akcemi této skupiny. Rovnéz poukézi na korelaci mezi pratelskou a herni

skupinou.

2.1 Uzaviena skupina a intimni hra
Uzavienou skupinou zde bude chépano to, co Doubek na zakladé Kucerova vyzkumu nazyva
partou. (Doubek : 2003b) Ve sledovaném kolektivu bude parta reprezentovana skupinou
dévcat ze treti tiidy.

Kucera hovofi o parté jako o tajném spolku, ktery ma zélibu ve formalitach. Pricita ji
nasledujici charakteristiky: ,,Cit4 tfi a vice Clenli, déli skupinu na ty, co jsou v parté a ty co
jsou vné. Neslouzi vykonu, vykon sam spocivd v organizovani (tj. ohraniCovani). Piitomné
formality spocivaji v tajnych jménech, slibech, seznamech ¢lentl, prezenci ap. Party jsou jak
klugiéi, tak hol¢i¢i, nékdy i smisené. Clenstvi je vyluéné, nelze byt bez dalsiho zaroven ve
dvou partach. Existence party je manifestovana vefejné, ale obsah je utajovan, v jadru party
stoji tajemstvi.*“ (Doubek : 2003b, s. 334, 335)

Skupina dévcat ze tfeti tfidy napliovala vétSinu piedlozenych defini¢nich znakt
party.”® Nejvyznamngjiim se v souvislosti s typem realizovanych her a &innosti skupiny viibec

jevi znak akcentujici tajemstvi. DévcCata provozovala vétSinu svych aktivit mimo zraky

3 Citala pét ¢lenek (v druzing byly vzdy pritomny alespoi tii z nich); vymezovala se viiéi ostatnim ve smyslu
,,my“ — za celou dobu pozorovani mezi sebe pustila jedinou divku z prvni tfidy, ktera, jak se zdalo, se stala
soucasti jejich party; hlavni naplni party byly ,.tajné* aktivity, odehravajici se mimo zraky ostatnich.
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vychovatelky, a bylo-li to mozné, i mimo zraky ostatnich déti. Tak naptiklad hru Krvavé
koleno realizovala v rohu détského hiisté a hru Na carodeéjnici mezi stromy vedle atletického
hiisté. Ob¢ mista lze prohlasit za vibec nejvzdalenéj$i od mista, kde vychovatelka bézné
postavala. V druhém jmenovaném piipadé¢ deévcata oCividné nechtéla byt nikym rusena.
Nebot’, jak jiz bylo zminovano, svou hru Na carodéjnici pierusovala pokazd¢, kdyz se k jejich
skupince né¢kdo pfiiblizil. Jakmile citila vetielce za zady, dala si znameni a ptedstirala, Ze
sbiraji kastany. Obsah své hry se rozhodla odtajnit aZz po vzéjemné dohod¢, a to jeSté za
piislibu, Ze nebude nikomu z druziny vyzrazen.

Dévcata v ramci své party vypliiovala ¢as téméf vyhradné hrou. Hra pro né¢ nebyla
vychodiskem z nudy (nestalo se, ze by nejprve postavala a kdyz nevédéla, co délat, zacala si
hrat). Byla pro né aktivitou ¢islo jedna, do niz odmitala kohokoli pustit. Na jedné strané
davala své hry na odiv (kiik ve hie Krvavé koleno byl nepteslechnutelny), na druh¢ stran¢ je
tajila. V obou ptipadech vSak vyzadovala ur¢itou miru intimity. Intimita byla nakumulovana
uvniti hranic kolektivu. Kdyby se je nékdo cizi pokusil prolomit, jeji prozitek by se zcela
zhroutil.*® P¥ichod osoby mimo partu by narusil soukromi hry natolik, Ze by pravddpodobné
znemoznil pokraCovat v ni. Dévc¢ata si vylozen¢ uzivala, Ze mohou spolec¢né kiicet a spolecné
néco tajit.

Hram, které dévcata realizovala vyhradné uvniti své party, pfislusi privlastek
,»intimni*. Pro formovani party mély stejny (¢i snad vétsi?) vyznam jako spolecné povidani ¢i
v part¢ nepozorované formality, které zmifluje Kucera. Sledovana hol¢i¢i parta byla

vybudovana na hfe.

2.2 Oteviena skupina a oteviena hra

Definice oteviené skupiny, jak byla pozorovana, by mohla byt docela dobie vystavéna na
rozSiten¢ definici party, kterou podava Doubek v navaznosti na Kuceru. Doubek po
vyzkumech socidlniho zZivota déti v prvni tfidé dospél k nazoru, ze okolo véku Sesti let mohou
partu bez problému tvofit jiz dva ¢lenové. Doubek odmita ptirovnat partu k tajnému spolku,
jak ¢ini Kudera. Riké, Ze — vzhledem k dramatickym prib&him a ¢asto i kratkodobosti — je
parta mnohem spise ,,tane¢nim Gtvarem*. (Doubek : 2003b, s. 333-338)

V nasledujicim textu nebude pfesto oteviena skupina nazyvana partou. Tento vyraz

zlstane vyhrazen pro skupinu uzavienou. Bude vSak vyuzito Doubkovy myslenky ,,tane¢niho

3 Je vice ne zajimavé, Ze se o to nikdy nikdo nepokusil.
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Gtvaru®.*” D&ti v ramci oteviené skupiny totiz skutené tan&i jedno od druhého. Ackoli lze
obvykle rozeznat jakési stabilni jadro skupiny, vétSina Clenl je pouze kratkodobych. Déti
pfitan¢i vzdy tam, kde se d&e néco zajimavého. Otevienych skupin bylo mozno v ramci
sledovaného kolektivu zaznamenat hned nékolik. Drtivd vétSina z nich vSak méla pouze
kratké trvani. Zminény proto budou pouze dve¢, které obsahovaly stabilni jadro, na néz se
nabalovaly dal$i ¢lenové. Re¢ bude o skuping okolo Terezy a Sarky z prvni tfidy a chlapecké
skupin¢ tret’aka.

Tereza a Sarka byly nerozluénou dvojkou, ktera &as nejradgji travila povidanim.
Dévéata se s oblibou vydavala na cestu po atletickém ovalu a néco si vypravéla.”® Tyto cesty
podnikala vyhradné ve dvojici. V okamziku, kdy se k nim pfipojil n€kdo dalsi, volila misto
povidani hru. Je zajimavé, Ze na rozdil od dévcat ze tfeti tfidy, ji realizovala vyhradné
v bezprostiedni blizkosti vychovatelky.

Tereza s Sarkou zlstaly ve hie zcela osamoceny snad pouze v jediném piipadé. Stalo
se tak pfi hie Slapand. Situace této hry doklada tvrzeni, Ze kazda hra je dimenzovana pravé na
uréity pocet hraca. (Bittnerova : 2000, s. 8) Ostatni hry dévcata rozehrdavala minimalné
v poCtu tii hrach, respektive hracek (pravidelné se stfidaly tfi). Bézné se k nim pfipojovaly 1
dalsi déti, nejcastéji z prvni tfidy. Mozné vSak bylo zapojeni i starSich zakt. Pti hie Pitimiti,
jak bylo ukédzano vyse, dokonce i chlapct ze tfeti tiidy, ktefi jinak tvofili jadro druhé
z otevienych skupin. Hry, které dévcata hrala, pfimo vyzadovaly vyssi pocet hract (Na
vodnika, Ze Zivota zZraloka). Dévcata se proto prichodu novych hract nebranila. Jakmile se
nékdo zeptal, zda mlze hrat s nimi ochotné ptikyvovala (vyjimkou byla situace, kdy odmitla
zapojit do tleskaci vyfazovacky Plave mydlo Lenku; viz kapitola V). Pfichod novych hract
posiloval spolecenskou prestiz dvojice dévéat. Z neznamych prvilacek se v pritbéhu nékolika

meésicu staly prviiacky oblibené, které zakladaji hru.

Jadro druhé, vyrazné¢ méné prozkoumané, skupiny tvoftili chlapci ze tfeti tfidy. Toto jadro

v

bylo oproti pfedchozimu vyrazné proménlivejsi. Pokazdé jej tvotil nékdo jiny. Obecné je vsak

vvvvvv

shromazd’ovali, byla skutecnost mista, na némz se shromazd’ovani odehravalo. Chlapci travili

7 Doubek v jiném textu oznaduje socialni Zivot ve tidé terminem pobihdni (Doubek : 2003a). V jistém ohledu
jim vyjadfuje totéz co terminem tanecni utvar. Ukazuje, jak déti v mladS$im Skolnim veéku buduji své vazby do
zna¢né miry na momentalnim zalibeni, a jak je pfebihani od jedné skupinky k druhé béznou praxi.

8 Nejcasteji o zazitcich z vikendu — pozorovani se konala vzdy v pond€li. O problematice vypravéni piibeht,
tzv. memoratl viz PospiSilova, J.: Co si Skolaci vypravéji. In: Rajce na utéku: Kapitoly o kultufe a folkloru
dnesnich déti a mladeZe s ukazkami. Brno, DOPLNEK 2003; Sramkova, M.: Vzpominkové vypravéni u déti
jako pramen tradi¢niho povédomi. In: Dité€ a tradice lidové kultury. Brno, Blok 1980, s. 133-135.
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cas u stfidacek vedle hiisté (na hiisté jako takové méli vstup zakézan), umisténého ve stiedu
ovalu. Dité - pouze chlapec - které na toto tzemi vstoupilo, se automaticky stavalo soucasti
jejich skupiny. Jakmile Gizemi opustilo, ztracelo ¢lenstvi.

Aktivity této skupiny chlapcti nejsou blize zmapovany. Bylo je mozno pozorovat
pouze z dalky, vstup na ,,jejich® uzemi by byl vnimén jako naruSeni. Zdalo se, Ze se chlapci
vilbec nevénuji hrani a spiSe si opfeni o stiidacky povidaji. Kdyz nékterého z nich povidani
nebavilo, odchazel si hrat kjinym skupinam. Jedinou vyraznéj§i a casto opakovanou
aktivitou, kterou bylo mozno zaznamenat, bylo Splhani po sitich. Okolo brankovisté¢ byly
natazeny sité, na néz byl chlapctim piistup zapovézen. Chlapci na n¢ vSak opakované Splhali a
vychovatelka je opakované okiikovala, at’ tak necini. Situace do zna¢né miry pfipominala
scénu s olizovanim zmrzlého zabradli z filmu Obecna skola. Skutecnost, ze kazdy zékaz je
spiSe navodem, lze dolozit i citaci z literatury. ,,Snad i Skolni zédkazy této hry [fotbalu, pozn.
K.S.] plisobily na jeji masové rozSiteni (kazdy zdkaz nékteré aktivity byl spiSe
doporucenim!).” (Scheufler : 1981, s. 143)

Skupinka chlapcti, respektive izemi, na némz se vyskytovala, byla jakymsi Gtocistém
pro ostatni chlapce. Na uzemi bylo umoznéno vstoupit kterémukoli z chlapct (na veéku
nezalezelo), zapojit se do aktivit skupiny vSak pouze nékterym z nich, respektive vSem, avSak
pouze nékdy. Odmitnuti chlapci obvykle postavali kousek od skupiny. Po Case odchézeli ke
skupindm jinym.

Vzhledem ke statické pozici chlapecké skupiny se da soudit, Ze se nevénovala
realizaci her a prednost davala povidani. Hrala-li n¢jaké hry, pak tyto hry nebyly pohybové

vyrazné a z dalky je nebylo mozno zaznamenat.

3. Genderové a vékové antagonismy na pozadi her
V pozorované skupiné ¢as od Casu probleskla nechut’ hrat si se star§imi ¢i mladSimi détmi,
pfipadné s détmi opacného pohlavi. Projevy této nechuti byly do zna¢né miry piekvapujici,
nebot’ déti si spolu vétsinu Casu hraly zcela bezproblémove. Nelibost byla v hrach zavedenych
d&tmi spise implicitni.”” Nemé&ly-li déti zajem spole&né si hrat, nedinily tak. V ramei her, které
zavadéla vychovatelka, vSak moznost vybéru nemély. Direktivni koexistence nutné

odhalovala uskali spole¢ného souziti.

3 Oteviend se projevilo pouze v piipadé Terezy, ktera odmitla ugastnit se spoleéné aktivity se tiet'aky (viz
kapitola V).
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Na n¢kolika prikladech her, které do repertoaru zavedla vychovatelka, bude ukazano,
jak mohou déti projevovat nechut’ hrat s hra¢i opacného pohlavi. Lze ptedpokladat, Ze tyto
projevy jsou do znacné miry bezdécné.

Prvni z ptikladt se bude tykat jiz zmiflovaného vybéru hraci do druzstva. Bézné se
totiz stavalo, ze kapitan postavil ,,jednopohlavni* tym. Tak napft. pti Védomostni a sbératelské
soutezi vytvorila Vendula ¢isté divei tym, zatimceo Filip tym cisté chlapecky. Nutno zminit, ze
star§i dévcata nebyla ve vybirani tymu tak jednostranna. Obvykle nejprve volila z okruhu
stejn¢ starych kamaradek a poté do svého tymu zacala ,,matefsky* zahrnovat i chlapce a
dévcata z prvni tiidy. Chlapce ze tieti tfidy volila zcela vyjimec¢né.

Situaci, kdy chlapci pfimo demonstrovali svou nechut’ ti€astnit se herni akce spole¢né
s divkami, bylo mozno zaznamenat pii hife Molekuly. Chlapci (a v jejich pfipadé se nejednalo
o bojkot hry, nebot’ se pii hie chovali opravdu zarputile) se v okamziku, kdy bylo ve hie jesté
dvacet hraca a padlo ¢islo sedm, odmitli spojit v molekulu s divkami, které staly hned vedle
nich. KdyZ se k nim divky aktivné pfiblizily, otocili se a rozhlizeli se, s kym jinym by bylo
mozno molekulu utvotit. Divky v reakci na jejich nezdjem nevahaly a ptipojily se k ctvefici
prviiakd. Sest chlapcti tak zcela ,bezdivodnd* vypadlo ze hry. Vypadalo téméf
nepochopitelné, jak mohlo byt dosavadni zapaleni pro hru tak jednoduse uhaSeno pouhou
nechuti utvofit jeden kruh s divkami.

Posledni ptiklad dokladujici jisty genderovy antagonismus, ktery vystoupil ve hte,
pochéazi ze hry Myslivec a pytlak. V jednom hernim kole piipadla role myslivce chlapci
z prvni tfidy. Chlapec, ktery byl do té doby zna¢né rozdovadény, najednou ve své roli zkrotl.
Ackoli kazdému muselo byt po chvili jasné, kdo zastava roli pytlaka (divka z 1. tfidy),
chlapec jej odmital odhalit. Plase ukazoval na samé chlapce a divkam se vyhybal. Ostych
oznacit za pytldka jakoukoli divku mu znemoznila vyjit z klani vitézn€. Pfihodilo se mu to, co
nikomu pfed nim ani po ném. Pytlak mu postiilel vSechnu zvér. Zdalo se, Zze ackoli pro néj

herni kolo skoncilo prohrou, znacné si oddychl. Radostné skocil mezi skupinku chlapcti a opét

dovadel.

Lze konstatovat, ze jakykoli antagonismus hie neprospiva. Nelibost hrat si at’ uz s ur¢itym

»typem® hrace (s divkou, se tfet'dkem) ¢i pfimo s konkrétnim hracem hru kazi a znemoziiuje

vvvvv

realnych vztahli plné€ abstrahovat. V okamziku, kdy zvladnou bariéru antagonismu piekonat,

bude jejich prozitek ze hry tplny.
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4. Hra a pratelstvi

Je nesporné, e mezi hrou a piatelstvim existuje vyznamna spojitost. Resit, ktery z tdchto
fenoménil stoji na pocatku druhého je nadbytecné a piipominad dilema o prvenstvi vejce a
slepice. Hra a pratelstvi se vzdjemné¢ podporuji a snad i1 pfedpokladaji. Je tfeba pln€ souhlasit
s poznatkem Dany Bittnerové, kterd tika: ,,I déti samy pfitakaji tomuto tvrzeni, kdyz vétu:
»Nechci s tebou kamaradit vnimaji identicky jako sdéleni: ,,Uz si s tebou nebudu nikdy
hrat.““* (Bittnerova : 1999, s. 1) Pokud se déti nemaji v lasce, t€Zko si spole¢né€ zacnou hrat.
Hru probouzi az jakasi nevyslovena prvotni sympatie, kterd se po spusténi hry mize preménit
v zérodek ptatelstvi. Spolu s intenzitou hry se pratelstvi upeviiuje a soucasné umoziuje nofit
se intimnéjSich hernich forem.

Ve sledované skupiné byla hra vyznamnym elementem, jehoz mohly déti vyuzit
k budovani pratelskych vazeb. Hrani jisté urychlilo rozvoj vztahu prviiaéek Sarky a Terezy,
upevnilo ptatelstvi Romana a Miry a znovu potvrzovalo spojenectvi dévcat ze tieti tiidy.

Druzinové déni by bylo bez hry nemyslitelné.
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VIII. ZAVER

V dobé, kdy byla sledovand skupina pozorovana, prochdzela procesem seznamovani.
Vzhledem k tomu, Ze hra vyplilovala podstatnou ¢ast doby, kterou skupina travila spolecné,
stala se hra vyznamnym komunika¢nim modem. Dé&ti nemohly jinak, nez budovat své vztahy

také na zaklad¢ zkusenosti ze hry.

V pribéhu pozorovani bylo zaznamenano celkem 41 her. Pozorované hry se vyznacovaly
relativné originalnimi hernimi scénafi (viz. piiloha). Pfi zaméfeni pozornosti na formalni
stranku her, je tfeba rozliSovat mezi hrami, které do repertoaru zavedla vychovatelka, a hrami,
které hraly déti z vlastni vile. Hry pochdzejici od vychovatelky jednozna¢né akcentovaly
prvek souboje. Jednalo se o agonalni hry, nejcastéji tzv. hry ,,rovného boje®. Samotné déti
naproti tomu preferovaly volnéj$i hrani. V rdmci volné zabavy bylo mozno pozorovat
mnozstvi mimetickych her, pfi nichz mohly déti rozehrdvat rozmanité dramatické zapletky.
Déti pfi vybéru her uptednostiiovaly hry soudrznosti. V piipadé, ze chtély méfit sily, volily
hry ,rovného boje* nebo hry ,jednoho proti vSem* s variantou hrace ocitajiciho se
v marginalizovaném postaveni. Volbu her, jak ji provadély samy déti, je mozno chapat na
jedné stran¢ jako touhu nekonfliktné€ spolu travit ¢as, na stran¢ druhé pak jako vyraz neochoty
neustale se podfizovat pravidlim.

Pti zavadéni novych her do herniho repertoaru déti svou praxi zaroven potvrdily i
vyvratily teoretickd vychodiska Cerpand ze studie Dany Bittnerové. Na jedné strané se
v konkrétni skupin€é. Na druhé stran¢ se nepotvrdilo, ze by se dé€ti obavaly piijmout hru od
hrace-ditéte, ktery stoji v hierarchii skupiny nize nez ony samy. Zda se, ze, je-li hra atraktivni,
odhazuji déti zdbrany a ochotné se zapojuji do jakékoli hry.

Déti pfi hernich realizacich prokéazaly, ze dovedou piekvapivé pracovat s roli. Roli,
ktera se zdala byt svou povahou jednozna¢né negativni, pojaly jako vyzvu a na zakladé
uplatnéni své zdatnosti se prostiednictvim negativni role ,,vySvihly* ve spoleCenském
zebticku o stupinek vyse. Na ptikladu kapitanstvi se naopak se ukazalo, Ze role, ktera by m¢la
svému nositeli skytat autoritu a priori, ji - v pfipadé, Ze sni hra¢ nalozi nepfijatelnym
zpusobem - poskytovat nemusi.

Détské hry umoziiuji svym nositelim stavét se viici dané hie rozmanitym zpisobem.
Nékteré poskytuji téméf neomezeny prostor pro rozvinuti taktiky, jiné zapovidaji moZzZnost

spolupréce. Je-li hra Spatnd, dit€ ji nevaha bojkotovat. Déti-hraci uplatiiuji v rdmci hrani celou
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Skalu taktik. VétSina z nich se pohybuje na samé hranici pravidel (je posouvanim hranic
vykladu pravidel). Nékteré taktiky je dokonce piekracuji. V ramci sledovaného kolektivu bylo
mozno zaznamenat i taktiku ,,nekalou, jez byla pojmenovéana nepravdivym obvinénim hract

z podvodu.

Hra se ukédzala byt mocnou situaci, kterd umoziiuje détem budovat vztahy. A nemusi jit nutné
o vztahy pratelské. Déti, stejné tak jako dokazi prostiednictvim hry navézat nova pratelstvi,
dovedou ta stara zeslabovat ¢i rusit. Je-li hra¢ ve hie nezdatny, ptipadné chova-li se v ramci
hry neadekvatnim zplsobem, bude jako takovy posuzovéan nejen jakozto hrac, nybrz i jako
dit¢. Hra predstavuje pro déti jakysi kli¢ k ostatnim.

V ramci sledované skupiny bylo mozno na pozadi hry pozorovat oba extrémy vztahu —
pratelstvi 1 nepratelstvi. Vztah pratelstvi se skrze hru vyjevil v mnoha fazich. Jednak jako
rodici se pouto na piikladu dévcat z prvni tiidy, kterd prostiednictvim hry ptatelstvi navazala
a nasledné jej pomoci hry i upeviiovala. A déle pak jako znovupotvrzeni spojenectvi v ramci
party dévcat ze teti tfidy, pro néz byla spole¢na hra nécim intimnim, co stfezily pted zraky
ostatnich.

Situace hry se ukazuje byt obousmérnym procesem. D¢éti-hra¢i mohou na jejim
zékladé na jedné strané budovat své vztahy, jejichz platnost nebude omezena pouze na
prostredi hry. Jejich (ne)pratelstvi bude ve vzrastajici mife uplatiovano i na prostiedi
mimoherni. Podoba vztahu se pak zpétné projevi i1 v samotné herni realizaci. Déti tak
v podstaté naruSuji jednu ze zasad, jez by se méla ke hie vazat. Totiz ,,pravidlo®, ze vysledky
hry maji ve skutecném Zzivoté ztracet platnost. Déti vSak jesté nejsou pln€ schopny abstrahovat
od redlnych vztahil a situace hry je tak idedlnim polem, na némz lze zkoumat socialni vztahy

uvnitt détské skupiny.
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PRILOHY

1. Vycet her opatienych tabulkami

Bojovka (16.10.2006)

Na vyty¢eném Uzemi jsou nejCastéji po stromech rozmistény obrazky (pro prviidky), a
pismena (pro tretdky). Kazdy zhraci obdrzi papir (prvnaci s ptreddefinovanymi deseti
chlivky; tfet’aci s Cisly od 1 do 14), na ktery bude piekreslovat, respektive piepisovat nalezené
symboly. Vitézem se stdva hrac, kterému se jako prvnimu podaii nalézt a piekreslit vSechny
obrazky, respektive nalézt a pfepsat vSechna pismena tak, aby vznikla smysluplna tajenka.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

3. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

4. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrZznosti -
AGON -
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX -

Cervena — bila (4.12.2006)

Hraci utvoti dvé druzstva — druzstvo Cervenych a druzstvo bilych. Druzstva se postavi proti
sob¢ v asi péti metrovém rozestupu. Za obéma druzstvy jsou stanoveny meze, za nimiz bude
pohyb jiz bezpecny. Jeden z hraci administruje herni akci — urcuje, na kterou stranu se budou
druzstva rozebihat. Rekne-li: ,,&ervena,” otoli se Gervené druzstvo vzad a utikd za svou
bezpecnou mez; bilé druzstvo jej honi. Podafi-li se hra¢im z bilého druzstva chytit nékterého
¢lena Cerveného druzstva, stava se tento rovnéZz cClenem bilého druzstva. Administrator
libovoln¢ stfidd vyvolavani cervené a bilé barvy. Hra kon¢i v okamziku, kdy se vSichni hraci
stanou Cleny jediného druzstva. Je-li hra ukoncena predCasné, je za vitézné oznacCeno to
druzstvo, kterému se podatilo pochytat vice hracu.

Hra stavéjici na individualité hrace +
Hra jednoho ,,proti vSem*
1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -
2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -

Hra skupinové soudrznosti +
AGON +
ALEA +
MIMIKRY -
ILINX +
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*Hazeni ringo krouzkem (16.10.2006)
Hraci se rozestavi do kruhu. K dispozici maji tfi ringo krouzky, kterymi si vzajemné hazeji.
Vsechny tii krouzky jsou hazeny soucasné, tudiz se mnohdy stane, Ze se stfetnou ve vzduchu.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrznosti +
Hra skupinové soudrznosti -
AGON -
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX +

Hnizdecka (20.11.2006)

Hraci se rozdéli do trojic. Dva z trojice se chytnou za ruce a utvoii kruh — hnizdecko; treti,
ktery predstavuje ptacka, se v hnizdecku skréi. Ve hie vzdy jeden ptacek pirebyva. Jedna
osoba se herni akce pfimo neucastni, pouze ji administruje. Tato osoba vydavé povel: ,,Ptacci
z hnizdecCka ven.“ Na tento pokyn vyleti vSichni ptacci z hnizd a snazi se obsadit hnizdo jiné.
Nepodati-li se jim to, ziistanou mimo hnizdo minimélné do dalSiho povelu. Herni akce se
nékolikrat opakuje. Hraci se mohou ve svych rolich stfidat.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON n
ALEA -
MIMIKRY +
ILINX -

*Hra s auticky (16.10.2006)

Hraci si za pomoci auticek a koberce, na kterém je vyobrazena silnice, hraji na jizdu autem.
Resi mnohé dopravni situace, nevynechaji ani dopravni nehody. Pohyby auti¢ek doprovézeji
ilustrativnimi zvuky.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*
1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -
2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrznosti +
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Hra skupinové soudrZznosti -
AGON -
ALEA -
MIMIKRY +
ILINX -

*Hra s legem (25.9.2006)"
Hraci si stavi se stavebnici lega. Nej€astéji vytvaii domy, opakované stavi ohromny parnik.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti +
Hra skupinové soudrznosti -
AGON -
ALEA -
MIMIKRY +
ILINX -

Jehla, ocko, nit (2.10.2006)

Hraci utvoii kruh, chytnou se ruce a udélaji mirné rozestupy. Dal§im Ctyfem az péti hra¢lim
jsou rozdany role: jeden hrac je jehlou, jeden oCkem a dva az tfi hraci predstavuji nit. Jehla,
ocko a nitky se postavi v tomto potadi za sebe. Jehla klickuje kruhem mezi hraci (mtze se i
libovolné vracet), ocko a nitky ji nasleduji. Jehla se snazi nitky zaSmodrchat. Nejsou-li ocko a
nitky rychlé, vznikne uzlik a hra konci.

Hra stav¢jici na individualité hrace +
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON +
ALEA -
MIMIKRY n
ILINX n

*Kamen, nizky, papir (16.10.2006)

Jedna se o hru — ¢i spiSe zptsob rozhodovani — pro dva hrace. Hraci se postavi proti sob¢ a
soubézné Ctyfikrat machaji zatatou pésti smérem nahoru a dold. Pronéseji pfi tom tato slova:
,Kéamen, nlizky, papir, stop.“ Na slovo stop okamzité rozbali pést do jedné ze tfi pozic: do
pozice kamen (zatata pést), nlizky (natazeny ukazovak a prostfednicek rozeviené do tvaru
pismene V smérem k soupefi, ostatni prsty v pést), papir (natazend dlan). Nasleduje
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vyhodnocovani, které funguje na zakladé mechanismu kamen ztupi ntizky, nizky rozstiihnou
papir, papir zabali kamen. Je-li proces pojat jako hra, obvykle je n€kolikrat opakovan; je-li
pojat jako zptisob rozhodovani, je vybran vitéz, nejéastéji budouci kapitan druzstva. Ugastni-li
se procesu vice hraci, byva neztidka kdy uchopen jako vytazovaci soutéz (pavouk).

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -
AGON n
ALEA +
MIMIKRY -
ILINX -

Kocka a mys (25.9.2006)
Hrac¢i utvofi kruh tak, aby mezi nimi byly zhruba pllmetrové rozestupy. Jeden znich
predstavuje kocku, kterd se pohybuje vyhradné vné kruhu, druhy pak mys, které je vyhrazeno
bezpecné misto uvnitt kruhu. Kocka s mysi se Skadli:

kocka: ,,Mysicko, mys, pojd’ ke mné bliz.

mys: ,,Neptjdu, (kocicko), nebo mée snis.*
Na slovo ,,sni$* vybéhne mys z kruhu. Snazi se jej alespon jednou ob&hnout a znovu se do n¢;j
vratit, aniz by ji kocka chytila. Pfi navratu do kruhu si stoupne pted nékterého z hract, ktery
se tim stdvd mySi misto ni. Hra pokracuje bez pteruseni, dokud neni nékterd z mysi lapena
kockou. Lapena mys se méni v kocku, kterd sviij lov opét zapocina uvedenou fikankou.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim +
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON n
ALEA -
MIMIKRY +
ILINX -

Kral vysila do boje (2.10.2007)

Hraci utvoti dvé druzstva; kazdé z nich je vedeno kralem. Hraci jednotlivych druzstev se
chytnou za ruce a vytvoii fadu, pfi¢emz krél stoji po levici kazdého z nich. DruZstva proti
sob¢ stoji Celem v asi pétimetrovém rozestupu. Kralové stfidavé vysilaji do boje jednotlivé
¢leny svych vojsk. Cini tak se slovy: ,,Kral vysild do boje [jméno hrade].“ Jmenovany hrac se
pak rozebéhne proti druhému druzstvu mezi dva hrace, kterym se tak snazi protrhnout ruce.
Podafti-li se mu to, mize si vybrat jednoho z téchto dvou hraca (nikdy ne krale) a odvést si jej
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do svého puvodniho druzstva. V ptipade, ze je pfi vypravé nelspéSny, stavd se Clenem
druhého druzstva. Kral muze vyslat do boje 1 sdm sebe. AvSak pieceni-li své sily, je zajat a
hra automaticky kon¢i vitézstvim druhého druzstva. Hra bézné konéi v okamziku, kdy jsou
vSichni hraci jednoho druzstva vcetné krale zajati druhym.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*
1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -
2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -

Hra skupinové soudrznosti +
AGON +
ALEA -
MIMIKRY +
ILINX -

*Krvavé koleno (2.10.2006)

Hraclm jsou na zacatku hry rozdéany role strasidla, maminky a déti. Hra je uvedena zéapletkou,
pfi niZ maminka posle své déti do sklepa pro boriivky. Déti se vSak ze sklepa vrati s kiikem a
fikaji mamince, ze ve sklepé strasi. Maminka odvéti, Ze ve sklepé urcité nestrasi — ze tam
pouze visi dédeCkovy staré trenyrky, a posle déti do sklepa znovu. Déti se opét vrati s kiitkem
a tikaji, ze ve sklep¢ strasi. Maminka opét tvrdi, Ze ve sklepé nestrasi, ze tam jenom visi
babic¢ina podprsenka. Kdyz se déti vrati ze sklepa potfeti, rozhodne se maminka do sklepa
podivat sama. Ve sklep¢ se domluvi se straSidlem na urcité hodiné (napt. na ¢tvrté). Maminka
se po té chytne s détmi za ruce, utvofi kruh a chodi s nimi dokolecka. Pfi tom odiikava:
,Prvni hodina odbila, lampa jest¢ svitila. Druha hodina odbila, lampa jesté svitila. Tteti
hodina odbila, lampa zadala blikat. Ctvrta hodina odbila, lampa zhasla.“ Na slovo ,,zhasla* se
vSichni hrac¢i rozuteCou a strasidlo je chytd. Hrac, ktery byl chycen, se stava strasidlem pro
dalsi kolo hry.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim +
Hra rovného boje -
Hra soudrznosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON +
ALEA -
MIMIKRY n
ILINX n

Kuba ekl (2.10.2006)

Jeden hra¢ je Kuba, ktery dava ostatnim jednoduché ukoly (skdkat po jedné noze, lehnout si
na bficho apod.). Hraci plni Kubovy ukoly pouze v ptipad€, ze rozkaz zacina formuli ,,Kuba
fekl®, je-li formule vynechéna, je tfeba ziistat v klidu. Hra¢, ktery splni rozkaz ptesto, Ze véta
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formuli nezacinala, ze hry vypadava, pfipadné je néjakym zplsobem potrestdn (napt. péti
dfepy); po vykonani trestu, se hra¢ navraci do hry. Je-li hra hrdna prvnim zplsobem,
pokracuje se az do absolutniho vitéze.

Hra stavéjici na individualité hrace +
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrznosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON +
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX n

Lalabam (20.11.2006)

Hraci se chytnou za ruce a za zpévu: ,,Tan¢ime lalabam, tan¢ime lalabam, tanc¢ime lalabam,
lala lala bam.*“ chodi dokola tak, ze ptekladaji nohy jednu pies druhou. Jakmile dozpivaji,
zepta se jeden hrac¢ napt.: ,,Krky byly?* Ostatni zakfi¢i: ,,Ne.*“ Na to se hrac¢i chytnou za krky
a zopakuji tanecek. Po dokonceném kole se opéct jeden hrac¢ zepta: ,Krky byly?, ostatni
odpovi: ,,Ano.“; pta se tedy dal: ,,Kotniky byly?*, ostatni na to: ,,Ne.“ Na odpovéd’ ,,ne®, se
hraci chytnou za kotniky a opét zopakuji tanecek. Proces se né€kolikrat opakuje.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti +
Hra skupinové soudrznosti -
AGON -
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX +

Mama mi dala korunu (20.11.2006)
Jedna se o fikanku, jejiz kazdy vers je doprovazen specifickymi pohyby. Pohybovou fikanku
je mozno pojmout i jako soutéz dvou hract: hraci se postavi proti sobé a vzijemné se
kontroluji, zda dé€laji vSechny pohyby spravné. Hrac, ktery udéla chybu, je penalizovan (napf.
péti diepy). Rytmus fikanky se obvykle s kazdou slokou zrychluje. Rikanka zni:
Mama mi dala korunu,
abych koupil rybu.
A ja misto ryby ryby
koupil vele rybu.
Co déla ryba?
Ocasem hyba.
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Pro¢? Proc¢?
Protoze je ryba, ryba.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrZnosti +
Hra skupinové soudrznosti -

AGON n
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX +

Myslivec a pytlak (Colombo a vrah) (2.10.2007)

Jeden hra¢ — myslivec (Colombo) - odejde za dvefe, ostatni se posadi do kruhu a zvoli ze
svych fad jednoho, ktery se stane pytldkem (vrahem). Pytldk ma zGstat ve své roli pied
myslivcem utajen. V okamziku, kdy je myslivec zavolan zpét, zacina pytlak se svym lovem —
nenapadné mrka - stfili - na ostatni hrde — zvifata v lese. Jakmile na nékterého z hraca
mrkne, musi se zastieleny hra¢ piedklonit, aby bylo jasné, Ze je mrtev. Ukolem myslivce je co
nejdiive odhalit pytléka.

Hra stavéjici na individualité hrace +
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrznosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON +
ALEA -
MIMIKRY n
ILINX -

Molekuly (2.10.2006)

Jeden z hracti administruje hru, ostatni se pohybuji a libovolné do sebe nardzeji. Hrac -
administrator tika: ,,Molekuly, molekuly, hejhejte se...,* po té urci Cislo (napft. pét). Hraci se
snazi seskupit po péti. Ti, kterym se to nepodafi, ze hry vypadavaji. Hraje se na nékolik kol;
idealn¢ do okamziku, kdy ve hie zbudou posledni dva hrac¢i. Administrator miize hru ozivit
tim, Ze mezi stanovovanim poctu, dava hra¢im dalsi tikoly. Jeho fe¢ pak mlze vypadat takto:
,Molekuly skaci jako zaby. Skdkaji po jedné noze... tii.”

Hra stav¢jici na individualité hrace +
Hra jednoho ,,proti vS§em*
1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -
2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
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Hra rovného boje +
Hra soudrznosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON +
ALEA -
MIMIKRY n
ILINX -

Mrazik (2.10.2007)

Jeden hrac¢ je mrazik, ktery honi ostatni. Jakmile se mu podafi n¢koho chytit, musi chyceny
hra¢ rozkrocit nohy a ziistat stat na misté — je zmrazen. Ostatni hra¢i mohou zmrazené
spoluhrace vysvobodit tim, ze jim prolezou mezi roztazenyma nohama.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim +
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON +
ALEA -
MIMIKRY n
ILINX n

*Na ¢arodéjnici (4.12.2006)

Jedna se o vymyslenou hru. Jeden hra¢ ptedstavuje zlou Carodé€jnici, ktera vlastni kouzelny
prsten. Tim dokdze ostatni zaCarovat v libovolny pfedmét, napi. v parez. Hraci se snazi
s Garodgjnici viemozné bojovat. Uspésni jsou az v okamziku, kdy na ni vymysli lest: kdyz spi,
podsunou ji pod prsten kousek ,,dobrého* kaStanku, ktery zpusobi, ze jakmile zacne
carodéjnice opét se svymi kouzly, obrati se vSechna proti ni.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti +
Hra skupinové soudrZznosti -
AGON -
ALEA -
MIMIKRY +
ILINX -
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*Na hokejovy zapas (25.9.2006)

Hraci vytvofi dvé soupetici druzstva, z piezlivek vyrobi hokejové brany a snazi se vzajemné
si strelit gol. Pohybovat se mohou pouze po kolenou, sttilet smi pouze lokty. Béhem hry na
sebe pokftikuji, skanduji jako pii skutecném zépase.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*
1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -
2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -

Hra skupinové soudrznosti +
AGON +
ALEA -
MIMIKRY +
ILINX -

*Na parnik (2.10.2006)
Hra jednoho hrace. Hrac¢ krouzi s parnikem, ktery si pfedtim postavil z lega, po tfid€. Kotvi na
riznych mistech, opét vyplouva. Plavbu doprovazi zvuky.

Hra stavéjici na individualité hrace +
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrznosti -
Hra skupinové soudrznosti -
AGON -
ALEA -
MIMIKRY +
ILINX -

*Na vareni (25.9.2006)
Jedna se o hru bez pevnych pravidel, probihajici na piskovisti. Hraci - obvykle dévcata —
predstiraji, Ze za pomoci babovicek, lopati¢ek a pisku vafi.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*
1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -
2. osamoceny hrac¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -

Hra soudrznosti +
Hra skupinové soudrznosti -
AGON -
ALEA -
MIMIKRY +
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| ILINX _

*Qdpalovani micku (16.10.2007)
Hraci se postavi do fronty a stfidaji se v odpalovani micku basebalovou palkou. Jeden hrac
nadhazuje ostatnim

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -
AGON n
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX -

*Pitimiti (18.12.20006)

Jedna se o vymyslenou hru, kterd je schopna flexibiln¢ reagovat na naristajici pocet hracu.
Probiha-li hra ve tfech hracich, postavi se dva hraci (,,posilaci®) asi dva metry od sebe; tieti
hra¢ si stoupne pied jednoho z nich. Posila¢, pfed nimz stoji ,,tfeti” hrac, jej postréenim a se
slovy ,,pitimiti“ posle smérem k druhému posilaci. Posilani tfetiho hra¢e se mtize opakovat
prakticky bez omezeni.

Ugastni-li se hry vice hracd, je pfitomno nejen vice posiladt, ale i tietich hragt. Treti hradi
mohou byt posilani k libovolnym posila¢lim, tudiz dochéazi k Cetnym srazkam. Pro zmnozeni
moznosti srazek jsou tfetim hra¢im zavazovany oci.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrznosti +
Hra skupinové soudrznosti -
AGON -
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX +

*Plave mydlo (23.10.2006)
Hraci se postavi do kruhu a nastavi dlané tak, ze maji vzdy pravou dlan na sousedové levé.
Jeden hrac¢ zapocne ,,dominové* tleskani, pii némz tleskne svou pravou rukou a sousedovu
levou a pii némz prednasi nasledujici fikanku (co slabika, to tlesknuti; fikanka byva casto
pirednasena vSemi hrac¢i najednou):

Plave mydlo
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po Vlatve.
Jakou barvu asi ma?

Hrag, u kterého rozpocitavani skonc¢i, musi bez rozmysleni vyslovit nazev barvy a zahdjit
novou vilnu ,,dominového* tleskdni (co pismeno nazvu barvy, to tlesknuti). Hra¢, na kterého
vyjde posledni pismeno, musi v€as uhnout pravou ruku, aby ji soupef nezasahl. Nepodafi-li se
mu to, vypadava z kola ven. Hra pokracuje az do absolutniho vitéze. Mozna je i varianta, kdy
ze hry vypadéava hra¢, na kterého padne piedposledni ¢islo a jemu se nepodaii zasahnout
soupetovu ruku.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -
AGON n
ALEA +
MIMIKRY -
ILINX -

Pogy (25.9.2007)

Jedna se o komer¢né distribuovanou hru. Hraci vlastni kartonova kolecka - pogy, ktera jsou
nejen hernim materidlem, ale i cennym sbératelskym artiklem. Hraci do hry vkladaji stejny
pocet pogu, které navrsi licni stranou dold na sebe. Stiidavé se pak snazi do hromadky udeftit
specidlnim pogem - hazedlem (mé obvykle jinou vizualni podobu nez ostatni pogy, je z jiné¢ho
materialu) - tak, aby otocili co nejvice pogt licni stranou vzhiru. VSechny takto otocené pogy
se stavaji jejich vlastnictvim. Hra pokracuje az do vyc€erpani vSech neoto¢enych pogii.
Vitézem se stava hrac, ktery ziskal vice pogt.

Polivka se vari (25.9.2006)

Hraci se postavi bokem do kruhu tak, ze vyslapnou jednou nohou do jeho sttedu. Uprostied
kruhu je umistén mic. Jeden z hraci chodi okolo kruhu a tika: ,,Polivka se vaii, maso na talifi,
sebere to a bude to... [jméno hrace].“ Hrac¢, jehoz jméno bylo vysloveno, popadne mic¢ a
v okamziku, kdy jej jiz drzi, fekne: ,,Stop.“ Ostatni, ktefi se mezitim snazili dostat co nejdale,
se musi zastavit. Hra¢ s mi¢em se pak pokousi strefit se do jednoho z nich. Podafii-li se mu to,
ztraci vybity hra¢ jeden ze tii zivotd. Je-li vSak ve svém hodu neuspésny, ztraci jeden z zivotl
on.

Hra stav¢jici na individualité hrace +
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrznosti -
Hra skupinové soudrznosti -
AGON n
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ALEA -
MIMIKRY -
ILINX +

Pietahovana (2.10.2006)
Utvoii se dvé druzstva. Kazdé z druzstev se chyti na jednom konci lana a na povel se snazi
pretdhnout druhé druzstvo pies stfedovou linii.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*
1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -
2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -

Hra skupinové soudrznosti +
AGON -
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX +

Safari (25.9.2006)

Jedna se o typ skupinové soutéze. Hraci se rozdéli do druzstev (v daném konkrétnim ptipadé
Ctyfi druzstva), ktera jsou vedena kapitany. Zhruba 50 metr od druzstev, stojicich za Carou,
jsou umistény karticky s obrazky zvirat. Hraci se, mimo kapitant, kteti zlistdvaji za ¢arou
s kelimkem v ruce, na povel rozebéhnou smérem ke kartickam. Jejich ukolem je donést do
kelimku svého druzstva co nejvice karticek (ulovit co nejvice zvitatek). Karticky smi nosit
pouze po jedné. Hrac¢i se mohou po dohodé¢ v roli kapitana stiidat.

Karti¢ky s jednotlivymi zvitatky maji rizné hodnoty; ty v§ak nejsou hraciim pfedem znamy.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*
1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrZznosti +
AGON +
ALEA +
+

+

MIMIKRY
ILINX

*Schovavana (2.10.2006)

Jeden hrac (baba) hleda ostatni, kteti se mu schovavaji. Snazi se je zapikat diive, nez tak ucini
oni ji. Hra zapocind urCenim cisla, do kterého baba musi pikat (tj. pocitat, obvykle po
desitkach), aby tak dala moznost ostatnim dobie se schovat. Cislo uréuje obvykle jeden
z hraci tim, Zze vybere prst na své ruce, ktery baba musi uhaddnout. Za kazdy neuhadnuty prst
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se babé¢ pficita jednotka deset. Samotna hra se pak odehravé néasledovné: baba pika (napt. do
tficeti) a tika: ,,Deset, dvacet, tficet. Pfed pikolou, za pikolou, nikdo nesmi stat nebo nebudu
hrat. Uz jdu.” Po té se vydava hledat ostatni. Jakmile spatfi n€kterého z hracl, utika jej
zapikat k pikole slovy: ,,Deset, dvacet, [jméno hrace, kterého nasla].” Zapikany hrac¢ ze hry
vypadava. Zapikana miize byt i sama baba, a to jakymkoli hra¢em ve hie. Prvni zapikany hrac¢
(tedy 1 baba) se stava novou babou pro pfisti kolo. Hra se obvykle hraje az do nalezeni
posledniho hrace.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. samoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim +
Hra rovného boje -
Hra soudrznosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON +
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX n

Skladani puzzle (16.10.2006)
Hraci rozdé€leni na dvé druzstva vedena kapitany. Kazdé druzstvo obdrzi puzzle o 60 dilcich,
které ma za kol slozit rychleji nez druzstvo soupeti.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*
1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -
2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti
AGON
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX -

Soutéz druzstev (23.10.2006)

Jsou utvofena tfi druzstva v Cele s kapitany, kterd soubézné projdou péti disciplinami.
Vsechny discipliny jsou zacileny na obratnost a rychlost. Aby bylo druzstvo bodovano
(vitézné druzstvo tfi body, druhé druzstvo dva body, posledni druzstvo jeden bod), musi se po
kazdé¢ z disciplin ukaznit — sefadit a zvednout ruce. Cilem je ziskat v souctu vice bodl nez
soupeti. Druzstva absolvovala nésledujici discipliny:

1.

2.
3.

b

bézet s mickem na raketé k obru¢i — micek do obruce — zpatky jako Zabak (stfidajici
hra¢ opacny postup)

jako medvéd k obruci — zpatky skékat po jedné noze

jako rak a s mickem mezi koleny k obruc¢i — zpatky utikat pozadu

dva hréci jako trakat okolo obru¢e — u obruce se vymeénit a jako trakat zpatky
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5. snozmo doskdkat k obru¢i — u obruce deset diepli (d¢vcata), respektive pét kliki
(chlapci) — zpatky bézet.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti +
AGON n
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX -

Stirelba na cil ( 23.10.2006)

Zhruba ve vzdalenostech pét a Sest metri od hract jsou za sebou polozeny dvé obruce. Hraci
sttileji jeden po druhém do obruce. K dispozici maji vzdy tii pokusy. Kazdy platny pokus
znamena jeden bod. V okamziku, kdy se vSichni hraci vystiidaji, jsou obruce posunuty dal a
nasleduje dalsi ,stfileci kolo. Vitézem (obvykle vitézi) je ten hrac, kterému se podafi
nasttilet nejvice bodi.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -
AGON n
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX -

*Slapana (13.11.2006)
Hry se Gc¢astni pouze dva hraci. Na zacatku kazdého kola vzdy urci, ktery z nich bude skakat.
Cilem hry je se za pomoci skoku botou dotknout alespon $picky protihra¢ovy boty.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -
AGON -
ALEA -
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MIMIKRY -
ILINX +

*Sly tii opice (23.10.2006)
Hraci se postavi do kruhu a nastavi dlané tak, ze maji vzdy pravou dlan na sousedové levé.
Jeden hrac¢ zapocne ,,dominové* tleskéani, pii némz tleskne svou pravou rukou a sousedovu
levou a pii némz prednasi nasledujici fikanku (co slabika, to tlesknuti; fikanka byva casto
pirednadsena vSemi hrac¢i najednou):
Sly tti opice
do porodnice.
Do jakého patra §ly?
To nam povis ty a ty.
Hrac, u kterého rozpocitavani skonci, musi bez rozmysleni vyslovit ¢islo a zah4jit novou vinu
,dominového* tleskani (co Cislo, to tlesknuti). Hra¢, na kterého vyjde posledni ¢islo, musi
v€as uhnout pravou ruku, aby ji soupet nezasdhl. Nepodafi-li se mu to, vypadéava z kola ven.
Hra pokracuje az do absolutniho vitéze. Moznd je i varianta, kdy ze hry vypadava hrac¢, na
kterého padne pfedposledni ¢islo a jemu se nepodati zasahnout soupetovu ruku.

Hra stavéjici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hrd¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hrac je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -
AGON n
ALEA +
MIMIKRY -
ILINX -

To¢ lanem (2.10.2006)
Dva hraci drzi lano a to¢i jim. Ostatni pod lanem podbihaji — po jednom, po dvojicich (drzi se
za ruku). Hraci s lanem mohou libovoln€ ménit rychlost a smér lana.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje +
Hra soudrznosti -
Hra skupinové soudrznosti -
AGON -
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX +
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Tygr (25.9.2006)

Hraci se posadi do kruhu, idealn¢ na kolena, a pokr¢i ruce v loktech, dlanémi vzhtru. Jeden

z hraci piedstavuje tygra, krouziciho uvnitt kruhu, ktery se snazi ostatni lapit tim, Ze je placne
do dlani. V okamziku, kdy se tygrovi podaii né¢koho lapit, stavéa se fadovym hraCem a zaujima
misto po své obéti, zatimco ta je transformovana v nového tygra.

Hru je mozno zpesttit (a zrychlit) zavedenim druhé Selmy — napf. lva.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vSem*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim +
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON +
ALEA -
MIMIKRY n
ILINX -

Védomostni a sbératelska soutéz (18.12.2006)

Jsou utvotena Ctyti druzstva, ktera podstoupi dveé kola soutézniho klani. V prvnim kole jsou
druzstviim zaddvany obecné pojmy (napft. jedla houba, listnaty strom, hmyz, pohadkova
postava), pod které maji za ukol béhem ¢asového limitu zaradit co nejvice poymt konkrétnich.
Kazdy (spravny) pojem znamena pro druzstvo bod. V druhém kole jsou v pilminutovych
intervalech vysilani zastupci jednotlivych druzstev k prostoru se smichanymi pexesy, kde
maji za kol posbirat co nejvice pard pexesa. Za kazdy nalezeny par ziskava druzstvo bod.
Vitézi druzstvo, které obdrzelo nejvic bodt.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*
1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -
2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti
AGON
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX -

*Vésténi (13.11. 2006)

Jeden hra¢ vésti ostatnim za pomoci mariaSovych karet budoucnost. Ten, kterého se vyrok
osudu tykd, zamicha karty a deset vrchnich sejme. Véstici osoba je pak vyklada: srdce
znamenaji manzelstvi, listy déti a kule rozvod. Objevi-li se mezi sejmutymi kartami zaludy,
jsou odkladany stranou. Jednotlivé vyroky osudu jsou zapisovany — pocet karet s jednotlivymi
symboly znamena kolikrat danéd udéalost osobu béhem jejiho zivota potka.
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Hra stavéjici na individualité hrace +
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrznosti -
Hra skupinové soudrznosti -
AGON -
ALEA +
MIMIKRY -
ILINX -

*Vodnik (23.10.2006)
Hraci se vyjma vodnika, ktery stoji asi metr od nich, chytnou za ruce a utvoti kruh. Chodi
dokola a tikaji:
Hastrmane, tatrmane,
dej nam kazi na buben.
My ti budem bubnovati,
az poletis z kola ven.
Na slovo ,,ven* se hra¢i pusti a snazi se utéct vodnikovi, které je honi. Hra kon¢i chycenim
prvniho hrace, ktery se stava vodnikem pro dalsi kolo.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim +
Hra rovného boje -
Hra soudrZnosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON n
ALEA -
MIMIKRY +
ILINX +

VymysSleni slov (4.12.2006)

Jsou utvotena dvé druzstva. Jeden z hract vymysli obecné pojmy (moisti zivo¢ichové apod.),
zatimco ostatni se snazi vyplnit tyto pojmy konkrétnimi pojmenovanimi (zralok apod.).
Druzstva se ve vymysleni pojmenovani stfidaji, stfidaji se 1 hra¢i v ramci z druzstva. Ten
z tym1, ktery dokéze vymyslet pojem jako posledni — druhé druzstvo uz zddny nenapada -
ziskava bod.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*
1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -
2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim -
Hra rovného boje -
Hra soudrznosti -
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Hra skupinové soudrZznosti +
AGON -
ALEA -
MIMIKRY -
ILINX +

*Z.e zivota Zraloka (23.10.2006)

Jedna se o klasickou hru na babu pouze s tim rozdilem, Ze neni pfedavana baba, nybrz zralok:
jeden hrac je zralok, ktery honi ostatni; podafi-li se mu n¢koho se dotknout, stavé se fadovym
hra¢em a dotknuty zralokem. Nézev je pravdépodobné¢ odvozen od (v t€ dob¢€ popularni)
stejnojmenné animované pohadky.

Hra stav¢jici na individualité hrace -
Hra jednoho ,,proti vS§em*

1. osamoceny hra¢ ma privilegované postaveni -

2. osamoceny hra¢ je v marginalizovaném postavenim +
Hra rovného boje -
Hra soudrznosti -
Hra skupinové soudrznosti -

AGON +
ALEA -
MIMIKRY n
ILINX n
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