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I. ÚVOD 

 

Téma dětské hry je na rozdíl od tématu hry jako takové zpracováno pouze částečně. Badatelé 

se většinou omezují na pouhou deskripci jevu a neptají se již po významu, jaký má hra pro 

své nositele. O nedostatečném zpracování tematiky svědčí i fakt, že dětská hra stále postrádá 

vlastní definici. Světlou výjimkou na poli bádání jsou četné studie Dany Bittnerové, které se 

snaží postihnout funkci dětského hraní a které se z tohoto důvodu staly do značné míry 

inspirací pro předkládanou práci. 

Práce se zabývá analýzou současného herního repertoáru dětí vybrané věkové skupiny 

z hlediska podoby a funkce her v interpersonální komunikaci dětí. Zaměřuje se na otázku 

znalosti a realizace dětských her ve vybrané, sociálně provázané skupině. Na jedné straně si 

klade za cíl postihnout podobu repertoáru dané skupiny z obsahového i formálního hlediska. 

Na straně druhé chce zachytit momenty, které se týkají samotného průběhu herní akce. 

Konkrétně se ptá, zda děti-hráči při hře nějaké strategie uplatňují a o jaké strategie jde, zda má 

hraní přesah i do mimoherního světa skupiny (či zda naopak situace mimoherního světa 

zasahuje do světa hry) a zda si lze prostřednictvím hry učinit představu o sociální struktuře 

skupiny. Zvolené otázky řeší na příkladu realizovaných her vnitřně provázané skupiny dětí 

z první a třetí třídy ZŠ. 
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II. TEORETICKÁ VÝCHODISKA 

 

1. Badatelské přístupy k problematice hry 

Téma hry přitahovalo pozornost myslitelů od pradávna. Za první myslitele, kteří tuto 

problematiku tematizovali, jsou považováni Hérakleitos a následně pak Platón. Bude-li však 

pozornost zaměřena na současné, tj. v dnešní době platné, pojetí hry, je třeba za průkopníka 

této tematiky označit Johana Huizingu. 

 

1.1 Johan Huizinga a Homo ludens 

Huizinga ve svém průlomovém díle Homo ludens (1939; česky: Huizinga 1971) nabídl zcela 

nový náhled na téma hry. Lidskému hraní již nerozumí jako výrazu nadbytku energie (takto 

pojímal hru ještě Friedrich Schiller), zdůvodnění hry hledá pouze ve hře samé. Snaží se 

metafyzicky nahlídnout její ontologický status. Ve zvýznamnění hry jde dokonce tak daleko, 

že ji pojmenuje za fenomén, který stál na počátku lidské kultury. Dle jeho názoru se lidská 

kultura rodí a rozvíjí ve hře a jako hra. 

Huizinga rozumí hře jako fenoménu, který je primární životní kategorií, jehož 

specifičnost je ukotvena v oblasti estetična.1 Podstatu hry vidí především ve schopnosti 

pobláznit. Huizinga chápe hru jako kvalitu, která je odlišná od „obyčejného života“. Tato 

odlišnost však dle jeho názoru nespočívá v ne-vážnosti, jak se běžně soudí, nýbrž v intenzitě 

prožitku, který může být stejně tak dobře jako nevážný i výrazem nejvyšší vážnosti (např. hra 

v šachy). Hru nelze jednoduše definovat jako nějakou protikladnost. Dle Huizingy hra 

dokonce stojí mimo veškeré protiklady (mimo protiklad moudrost-bláznovství, dobro-zlo, 

pravda-nepravda). Ačkoli je činností duchovní, nelze v ní hledat morální funkci – ani ctnost, 

ani hřích. 

 

V Huizingově textu lze nalézt dvě vyslovené definice hry: 

„Podle formy tedy můžeme hrou souhrnně nazvat svobodné jednání, které je míněno „jen tak“ 

a stojí mimo obyčejný život, ale které může přesto hráče plně zaujmout, k němuž se dále 

nepřipíná žádný materiální zájem a jímž se nedosahuje žádného užitku, které se uskutečňuje 

ve zvlášť určeném čase a ve zvlášť určeném prostoru, které probíhá řádně podle určitých 

                                                 
1 Podle Huizingy není hra krásná sama o sobě. Má však tendenci přibírat nejrůznější prvky krásy. Na 
primitivnější formy hry se připíná radost a půvab (krása lidského těla v pohybu dosahuje ve hře nejvyššího 
výrazu). Nejvyvinutější formy hry jsou pak protkány rytmem a harmonií. 
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pravidel a vyvolává v život společenské skupiny, které se rády obklopují tajemstvím nebo které 

se vymaňují z obyčejného světa tím, že se přestrojují za jiné.“ (Huizinga : 1971, s. 20) 

 

Hra je dobrovolná činnost, která je vykonávána uvnitř pevně stanovených časových a 

prostorových hranic, podle dobrovolně přijatých, ale bezpodmínečně závazných pravidel, 

která má svůj cíl v sobě samé a je doprovázena pocitem napětí radosti a vědomím „jiného 

bytí“ než je „všední život“.“ (Huizinga : 1971, s. 33) 

 

Uvedené definice nechávají vystoupit formální znaky, které se bytostně váží ke hře. Huizinga 

pojmenovává následující tři: 

1. Prvek svobodného jednání. Člověk musí hru realizovat pro pouhé potěšení ze hry, 

musí mu být umožněno hru kdykoli přerušit nebo jí zanechat. Hra nemůže být zadána 

fyzickou nutností či mravní povinností. „Hra na rozkaz, přestává být hrou.“ (Huizinga : 1971, 

s. 14) 

2. Postavení mimo „obyčejný“ nebo „vlastní“ život. Hra stojí mimo proces 

bezprostředního uspokojování nezbytných potřeb a žádostí. Proces uspokojování dokonce 

přerušuje, čímž se v jistém specifickém ohledu řadí mezi záležitosti běžného života. Lidská 

hra je součástí oblasti posvátna (patří do oblasti slavností a kultů). 

 3. Moment uzavřenosti a ohraničenosti. Hra se odehrává v mantinelech času a 

prostoru. Nelze však tvrdit, že odehráním čas hry končí. Hra totiž zůstává ve vzpomínce jako 

duchovní výtvor, který může být předáván tradicí a kdykoli opakován. Jakožto uzavřený děj 

se děje v uzavřeném prostoru (např. hřišti), který je součástí běžného světa. V rámci 

uzavřeného a ohraničeného prostoru panuje bezpodmínečný a specifický řád. 

 S potřebou řádu souvisí přítomnost herních pravidel. Pravidla určují, co má uvnitř 

dočasného světa závazně platit. Zároveň však odkazují na křehkost světa hry. „Jakmile jsou 

pravidla jednou překročena, svět hry se hroutí.“ (Huizinga : 1971, s. 18) Huizinga má za to, že 

hrát proti pravidlům je horší než hrát falešně. 

 

Huizinga se ve svém pojednání snaží zachytit specifičnost světa hry. Soudí, že svět hry se 

s oblibou obklopuje tajemstvím. Je oblastí, v níž neplatí zákony a zvyky obyčejného života. 

Tajemno je ve světě hry nejzřetelněji vyjádřeno maskováním (až v maskování je 
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„neobyčejnost“ hry úplná). Nositelé maskování a předstírání, ač obojí plně prožívají, si jsou 

v každém okamžiku vědomi, že to, co právě činí, je „pouhé jako“.2  

 

1.2 Huizingovi pokračovatelé 

Všichni myslitelé, kteří pracují s tématem hry na Huizingu navazují. Vzhledem k tomu, že pro 

účely práce jsou významní především tři autoři (Caillois, Fink, Bittnerová), budou – ač pouze 

v krátkosti, neboť s texty je v práci průběžně pracováno – představena hlavně jejich díla. Pro 

ilustraci budou v závěru oddílu doplněny stručným seznámením s pojetím hry v různých 

humanitních vědních disciplínách. 

 

1.2.1 Caillois, Fink, Bittnerová 

1) Caillois a Hry a lidé 

Caillois svým dílem Hry a lidé (1958; česky: Caillois 1998) navazuje na Huizingu do značné 

míry kriticky. Cailloisovi se zdají Huizingovy definice hry v jistém ohledu zároveň příliš 

široké i úzké. Jejich přínos spatřuje především ve skutečnosti, že postihují příbuznost 

existující mezi hrou a tajemstvím či tajemnem. Říká, že co má povahu záhady, je hře blízké. 

Aby se však jednalo o hru, musí prvek fikce a zábavy převažovat. Naopak tím, co Caillois 

Huizingovi vytýká, je fakt, že „Jeho dílo není studiem her, nýbrž zkoumáním plodnosti ducha 

hry ve sféře kultury, a ještě přesněji ducha, který vévodí jednomu určitému druhu her a tím 

jsou soutěživé hry s pravidly.“ (Caillois : 1998, s. 25) Cailloisovi vadí, že se Huizinga ve své 

studii nevěnuje sázkám a hazardním hrám. Rovněž upozorňuje, že záměrně opomíjí popis a 

klasifikaci her jako takových. 

Caillois v zásadě obdařuje hru stejnými přívlastky jako jeho předchůdce. Říká 

například: „A především pak výraz hra evokuje nevyhnutelně uvolněnou atmosféru zábavy: 

při hrách se lidé rekreují a rozptylují. Hra je činnost, k níž nejsme nikterak nuceni a která 

nemá důsledky pro skutečný život. (…) duch hry je jedním ze základních stimulů pro vznik 

vrcholných projevů kultury v rámci společnosti, pro mravní výchovu a intelektuální vývoj 

jednice.“ (Caillois : 1998, s. 11) Dle Cailloise je hra vzácným spojením svobody a pravidel. 

„Vytváří ostrůvek jasu a dokonalosti, vždy, pravda, malinký a křehký, odvolatelný a z vlastní 

vůle mizející.“ (Caillois : 1998, s. 17) 

                                                 
2 „Stává se princem, otcem, zlou čarodějnicí nebo tygrem. Přitom se do toho tak vciťuje, že si skoro myslí, že 
„tím je“, aniž však docela ztratí povědomí „obyčejné skutečnosti.“ (Huizinga : 1971, s. 20) 
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Caillois rozlišuje mezi hrami, které mají pravidla a hrami, které patří do oblasti fikce. 

Říká, že v hrách, jež předpokládají volnou improvizaci, nahrazuje zážitek stavu „jakoby“ 

pravidla a v zásadě plní jejich funkci. Hru jakožto formu vymezuje jako činnost: 

1. svobodnou, k níž hráč nemůže být nucen, protože by hra okamžitě přišla o svou 

povahu přitažlivé a radostné zábavy; 

2. vydělenou z každodenního života, vepsanou do přesných a předem daných 

časoprostorových mezí; 

3. nejistou, jejíž průběh ani výsledek nemůže být předběžně určen, v níž je hráči a jeho 

iniciativě a invenci nezbytně ponechán určitý prostor; 

4. neproduktivní, jež nevytváří ani hodnoty, ani majetek, ani žádné nové prvky, a která 

s výjimkou cirkulace majetku uvnitř kruhu hráčů vyúsťuje v situaci identickou jako byla na 

počátku hry;3 

5. podřízenou pravidlům, podléhajícím konvencím, které pozastaví po dobu hry 

působnost běžných zákonů a zavedou během trvání hry zákony nové, které ve hře platí; 

6. fiktivní, doprovázenou specifickým vědomím alternativní reality nebo neskrývané 

iluze ve vztahu k běžnému životu. (Caillois : 1998, s. 31, 32) 

 

Caillois na rozdíl od Huizingy vypracovává klasifikaci her. Hry rozděluje do čtyř kvadrantů 

podle toho, jaký princip v daných hrách převládá. V rámci každého kvadrantu pak uvažuje 

stupeň formalizace. Hry dělí na agón (obsahují zápas), alea (náhodu), mimikry (předstírání) a 

ilinx (závrať). Cailloisova klasifikace je podrobně rozpracována v kapitole IV. 

 

2) Fink a Oáza štěstí 

Eugen Fink rozpracovává Huizingovy postřehy z filosofické perspektivy. Činí tak v díle Oáza 

štěstí (1971; česky: Fink 1992). Finkova představa hry je použita jako teoretické východisko 

pro předkládanou práci (kapitola II). Z tohoto důvodu budou pouze stručně zmíněny některé 

významné momenty, se kterými Fink fenomén hry spojuje. 

Fink vnímá hru jako životní jev, který je každému důvěrně znám a který není žádnou 

okrajovou záležitostí, nýbrž základním existenciálním fenoménem. Fenomény smrt, práce, 

vláda, láska a hra vytvářejí základní existenciální strukturu člověka. Hra má jakožto jediná 

z těchto fenoménů nefuturistickou povahu. Zatímco ostatní fenomény strhují člověka kupředu  

                                                 
3 Caillois vkládá větu o cirkulaci majetku uvnitř kruhu hráčů záměrně kvůli hazardním hrám. Má totiž za to, že 
hazardní hra není činností produktivní – nevznikají v ní žádné hodnoty – a tudíž ji lze považovat za hru. Hráči 
při hře nebohatnou. To, co jeden den vyhrají, následující den opět prohrají ve stejném kolektivu hráčů. Majetek 
se tak pouze přeskupuje, nevzniká.  
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a nutí ho podílet se na naplňování architektury účelů, na jejichž konci bude stát účel nejvyšší a 

konečný, jímž je dosažení blaženosti, fenomén hry se děje v účelu sám pro sebe. Hra nechává 

člověka prožít přítomnost a přerušuje kontinuitu života. 

Nejvýznamnějším strukturálním momentem hry je podle Finka její umístění na 

„pomezí“ reality a skutečnosti. Hra se odehrává ve světě nereálna, který však není z reality 

vytržen, nýbrž je jeho specifickou součástí. Člověk, který se ocitá ve hře, se sice pohybuje 

v jistém ohledu mimo realitu, avšak kontakt se skutečným světem je natolik dosažitelný, že 

může být do světa fiktivního kdykoli vyvolán zpět. Hra podává dvojí náhled na realitu, 

relativizuje rozdíl mezi skutečnem a nereálnem. Dalšími momenty, které hru strukturují, jsou 

rozkoš ze hry, smysl hry, herní obec, pravidla a hračka. 

Fink si zpracováním tématu lidské hry připravil půdu pro povýšení hry na hru 

kosmickou, hru světa. Toto téma rozpracovává ve svém dalším díle Hra jako symbol světa. 

(Fink : 1993) 

 

3) Bittnerová a Dětské hry v sociální komunikací dětí a Realita hraní dětských her 

Dana Bittnerová staví většinu svých prací na Cailloisově klasifikaci. Její díla však nejsou 

založena čistě teoreticky, nýbrž jsou podložena výzkumy z oblasti dětské hry. Její východiska 

jsou etnologická. Hru proto chápe jako uzavřený útvar a snaží se ji tematizovat v pojmu žánru 

dětské hry, jemuž lze připsat vnější formální charakteristiky. Ve svém přístupu pak akcentuje 

dětskou hru jako součást sociální komunikace dětí. Tento přístup je přítomen i ve dvou 

etnologických výstupech, které zde budou zmíněny. Pochází ze zadání Pražské skupiny školní 

etnografie, jíž je Bittnerová členkou. 

Ve studii nesoucí název Dětské hry v sociální komunikaci dětí (Bittnerová : 1999) si 

Bittnerová klade otázku, jakým způsobem osobitý kulturní fenomén, jakým je žánr dětské hry, 

umožňuje dětem mladšího školního věku naplňovat sociální komunikaci ve vlastní skupině. 

Konkrétně se ptá, 1. jakým vývojem s ohledem na sociální komunikaci skupiny prochází herní 

repertoár dětí; 2. co ovlivňuje vlastní repertoár her (jaká jsou kritéria pro výběr her). 

Pro účely zodpovězení první otázky vytváří Bittnerová kategorizaci, jejímž 

klasifikačním měřítkem je postavení hráče ve hře. Přináší pět možných variant typů her: 1. 

hry, které staví na individualitě hráče, 2. hry „jednoho proti všem“ (s variantou osamoceného 

hráče a. v marginalizovaném postavení, b. v privilegovaném postavení), 3. hry „rovného 

boje“, 4. hry soudržnosti, 5. hry skupinové soudržnosti. (více viz kapitola IV) 

Bittnerová ukazuje, jak se směrem od třetí ke čtvrté třídě mění repertoár her. Ukazuje, 

jak dávají děti v mladším věku přednost hrám „jednoho proti všem“, neboť prostřednictvím 
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těchto her mohou revoltovat proti svému skutečnému postavení ve skupině, zatímco hrám 

soudržnosti se téměř vyhýbají – „Malá škála her v herním repertoáru ukazuje, že právě 

manifestování harmonie vztahů ve skupině nepokládají děti za nejdůležitější výraz, kterého by 

chtěly v komunikaci užít.“ (Bittnerová : 1999, s. 13) Upozorňuje, že ve čtvrté třídě již děti 

svůj herní repertoár značně redukují a raději se věnují neformalizovaným zábavám (braní 

osobních věcí apod.), případně „intelektuálnímu“ trávení času (četbě, povídání). Žánru dětské 

hry využívají jednak pro komunikaci s mladšími dětmi, přičemž volí hry, v nichž vynikne 

jejich zdatnost, jednak při komunikaci se spolužáky. V tomto případě dávají přednost hrám 

soudržnosti, jimiž manifestují svou přátelskou vazbu, nejčastěji mezi dvěma hráči (tleskačky). 

Při řešení otázky, které faktory se podílejí na výběru hry (na předávání, transmisi hry), 

dochází k závěru, že tím nejzásadnějším je členství v určité skupině. Upozorňuje na to, že ne 

každé hře je dáno vstoupit do transmise. Na vině však zpravidla není hra samá, ale spíše 

okolnosti, které transmisi brání. Hru totiž nelze přijmout od jakéhokoli člena skupiny a 

každému členu skupiny zas není dáno hru předávat. Bittnerová popisuje řadu mechanismů, 

jimiž se hráči snaží obejít sociální hierarchii, aby mohli hru do kolektivu zavést. Rovněž 

ukazuje, jak na jedné straně roste prestiž hráče, který hru přinesl, a na druhé straně vzniká 

závislost těch, kteří hru přijali. (více viz kapitola IV). 

 

Ve druhé studii Realita hraní dětských her (Bittnerová : 2000) řeší Bittnerová otázky kultury 

her dětí v páté třídě (doplňkově sleduje vývoj této otázky od druhé do páté třídy). Snaží se 

postihnout pravidla chování, která děti při hře uplatňují (týká se zahájení hry, vstupu nových 

hráčů do hry apod.). Rovněž si klade za cíl zachytit myšlenku (leitmotiv, ideu) hry. 

Bittnerová přichází s tvrzením, že to, jakým způsobem se herní akce rozeběhne, do 

značné míry souvisí s prostředím, dobou a věkem hráčů. V páté třídě děti nejčastěji volí hru 

jako východisko z nudy. Výjimečné však není ani spontánní rozeběhnutí herní akce, kdy 

k zahájení stačí třeba jen vyběhnout před školu. Hra obvykle nekončí dohráním, tj. 

výsledkem, ale mnohem častěji změnou vnějších podmínek (limitou hry může být třeba 

krátkost přestávky). Nejzajímavější poznatky, se kterými Bittnerová přichází, pocházejí ze 

samotného průběhu herní akce. Děti totiž často narušují přímočarost hry. Činí tak pomocí 

prolongace (prodlužování) hry, která se nejčastěji děje jako umělé zavádění dalších životů. 

Dále pak prostřednictvím cyklizace hry, zdvojením herní linie, pomocí setrvačnosti hry (děti 

brání konkrétnímu hráči odejít ze hry např. tím, že na něj opakovaně směřují herní roli) a 

přesmyčky hry (nově příchozí hráč špatně pochopí leitmotiv hry, ostatní se změně nebrání a 

přijmou ji). (Bittnerová : 2000, s. 5-10) 
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Co se týče leitmotivu hry, Bittnerová poukazuje, že pointa hry významně 

koresponduje se společenským kontextem, v němž je hra realizována. Určitý leitmotiv není 

svázán s určitou hrou, děti jej do hry vkládají (málokdy hledají novou hru, která by kýžený 

leitmotiv obsahovala). Při vkládání adekvátního leitmotivu ponechávají hře její formu. „Tak 

lze také vysvětlit, proč některé konkrétní hry zůstávají součástí společenských aktivit dětí od 

mateřské školy až na druhý stupeň základní školy nebo i do dospělosti.“ (Bittnerová : 2000, s. 

12) Děti tedy nutně nesetrvávají u „tradičních“ her s neoddiskutovatelnými pravidly, nýbrž si 

vymýšlí hry vlastní, a to takové, které by chtěly hrát a které by jim nabídly vše, co od her 

očekávají. (Bittnerová : 2000, s. 25) 

 

1.2.2 Pojetí hry v některých humanitních vědních disciplínách 

O tom, že téma hry je zajímavé pro mnohé vědní disciplíny, svědčí již fakt, že hře bylo 

věnováno celé jedno vydání časopisu Pedagogika (roč. 51) Každá z disciplín poskytuje na 

téma svůj specifický pohled. Představen bude pohled filosofický, reprezentovaný Janem 

Sokolem, psychologický, zastoupený autorkami Věrou Mišurcovou a Marií Severovou. Ve 

zkratce bude představen výzkum studentek Edity Špetové a Lenky Mikuláškové, upozorněno 

bude na folkloristickou práci Bohuslava Beneše a pro ilustraci bude poukázáno na existenci 

poměrně proslulých encyklopedií her Miloše Zapletala. 

 

1) Pohled filosofický - Sokol a Malá filosofie člověka 

Jan Sokol vidí hru jako něco od života zcela odlišného. Vyzdvihuje její prostorové a časové 

vydělení a fakt, že výsledek hry platí pouze ve světě hry a nikdy se nepřenáší ven. Přítomnost 

pravidel a soudce chápe jako nekompromisní snahu o spravedlnost. Významným momentem 

Sokolova uchopení fenoménu hry je jeho pojetí hry jako „vymezené svobody“. Říká, že hráči 

ve hře pouze odpovídají na situaci, kterou jim připravil jejich soupeř. Jejich odpověď však 

není pouhou obranou, nýbrž vytvořením nové situace pro soupeře. Hra tak představuje 

neustálé střídání okamžiků volby. Lidé mohou ve hře „neustále prožívat a cvičit jeden ze 

základních rysů své existence, totiž střetávání svobod, které na sebe narážejí a navzájem se 

omezují.“ (Sokol : 2000, s. 41) 

 

2) Pohled psychologický – Mišurcová a Severová a Hry, děti a umění 

Věra Mišurcová a Marie Severová rozumí hře především jako prostředku vývoje dítěte, jako 

způsobu bezděčného učení. Autorky předpokládají, že základní motivací pro hru je u 

zdravých dětí (vedle estetické a sociální motivace) právě vývojová potřeba. Poukazují na 
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zvláštní případ dětí, které musí čelit nějaké vážné životní situaci, jež u nich vyvolává frustraci 

a konflikty. Říkají, že hra frustrovaných dětí je jiná. Je pravděpodobně motivována jejich 

neuspokojenými potřebami (plní buď funkci náhradního uspokojení potřeb, odreagování od 

silné emocionální tenze či pomáhá při řešení vzniklých konfliktů). Dětská hra narušených dětí 

se vyznačuje jistou stereotypností. Dle názoru autorek nepřispívá takto motivovaná hra 

k rozvíjení vloh a schopností dítěte, nýbrž má spíše terapeutický význam. Autorky v textu 

věnují značnou pozornost tzv. estetické hře. 

 

3) Pohled psychologicko-etnografický – Špetová a Mikulášková a Výzkum herního 

folkloru žáků 8. třídy 

Autorky podávají ve své studii specifický psychologicko-etnografický pohled na herní folklor 

žáků 8. třídy. Herní aktivity žáků nahlížejí a vykládají skrze prisma Freudovy psychoanalýzy. 

Přicházejí s tvrzením, že herní aktivity sledované třídy je možno rozdělit na dvě velké skupiny 

her. Na skupinu her se zjevným sexuálním motivem (např. cuchání vlasů) a hry se sexuálním 

podtextem. Autorky pak dále na základě Cailloisovy klasifikace poukazují na rozporuplnost 

období, v němž se děti sledované třídy nacházejí. Na rozporuplnost období, jež je přechodem 

od dětství k dospělosti. 

 

4) Pohled folkloristický - Beneš a Česká lidová slovesnost 

V jednom oddíle svého výboru věnuje Bohuslav Beneš pozornost dětským hrám lidového 

charakteru. (Beneš : 1990, s. 173-4, 223-226) Divadelnost her vidí v řešení zápletky, která 

může být uváděna mimicky, gestem nebo zvýšeným hlasem a skandováním. Beneš 

upřednostňuje hry realizované ve vesnickém prostředí. Městské hry divadelního charakteru 

chápe spíše jako doplněk oficiálních slavností. 

 

5) Encyklopedie her Miloše Zapletala 

Miloš Zapletal vytvořil unikátní několika svazkovou encyklopedii dětských her, jejímž 

primárním účelem je přímá aplikace her, respektive herních návodů, v ní obsažených na 

oblast dětského hraní. Zapletal člení jednotlivé svazky podle prostředí, v nichž je vhodné dané 

hry realizovat (v klubovně, na hřišti a v tělocvičně, ve městě a na vsi, v přírodě). 
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2. Vymezení pojmů hra a dětská hra 

 

Ústředními termíny textu jsou pojmy hra a dětská hra. Termínu hra bude rozuměno na základě 

pojednání Eugena Finka. (Fink : 1992) Termínu dětská hra pak v souladu s poznatky Dany 

Bittnerové. (Bittnerová : 2001, s. 514-524) 

 

2.1 Vymezení pojmu hra 

Fink se ve svém pojednání, nesoucím název Oáza štěstí (1971; česky: Fink 1992), nesnaží o 

jednotnou, shrnující definici hry. Podává pouze několik drobných charakteristik, z nichž se 

mu daří vytvořit ucelenou představu o fenoménu hry. 

Fink rozumí hře jako životnímu jevu, s nímž je každý důvěrně obeznámen. Každý si 

totiž již někdy hrál. Poukazuje na to, že ona obeznámenost nemá charakter něčeho čistě 

individuálního. Je veřejná. Lidé se pohybují v rovině všeobecného porozumění hře. A nejen 

to. Jsou-li právě ve hře, ocitají se v intenzivním kontaktu s druhými lidmi. Hra má tak 

významný sociální rozměr. (Fink : 1992, s. 7) 

Hře je běžně rozuměno jako okrajovému fenoménu. Jako dočasnému vyvázání z tíživé 

situace bytí. Jako čemusi, co je v kontrastu k vážnosti života. Hře jsou připisovány přívlastky 

jako zahálčivá či rozpustilá. Fink však ukazuje, že v takovémto znevýznamnění se hře hrubě 

nerozumí. „Hra není žádným okrajovým jevem v životní krajině člověka, žádným jen 

příležitostně vystupujícím, náhodným fenoménem. Hra svou podstatou náleží ke stavu bytí 

lidského pobytu, je to [vedle smrti, práce, vlády a lásky – pozn. K.S.] základní existenciální 

fenomén.“ (Fink : 1992, s. 11,12) Dle Finka se na fenoménu hry nejlépe vyjevuje podstata 

lidské existence, neboť hra jakožto jediný ze základních existenciálních fenoménů nesměřuje 

ke „konečnému cíli“ člověka.4 Nezapadá do „projektivního životního stylu“. „Hraní má 

v poměru k běhu života a k jeho neklidné dynamice, temné problematičnosti a neustále 

štvoucímu odkazu na budoucnost charakter uklidněné „přítomnosti“ a soběstačného smyslu – 

podobá se „oáze“ dosaženého štěstí v pustině našeho ostatního pachtění za štěstím a 

tantalovského hledání. Hra nás unáší. Tím, že si hrajeme, jsme na chvíli propuštěni ze 

životního shonu, jsme jakoby přesazeni na jinou hvězdu, kde se život zdá být světlejší, 

odpoutanější a zdařilejší.“ (Fink : 1992, s. 15) 

                                                 
4 Dle Finka je lidský život konstrukcí účelů, jejichž naplňování směřuje k účelu (cíli) konečnému. Konečným 
cílem má být dosažení absolutního štěstí. Paradoxem lidského života je, že nikdo netuší, co oním absolutním 
štěstím je. Lidé si tak nemohou nikdy říci, že svůj „konečný cíl“ již naplnili. 
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Fink poukazuje, že hra dítěte se od hry dospělého významně liší. Hraje-li si dítě, činí 

tak se zaujetím. Hra je pro něj tím ústředním, je plným prožitkem. Dospělý do hry často vnáší 

rutinu. Nejedná se však o jediný rozdíl. Hra dospělého je - na rozdíl od dětské hry, která je 

ještě bezelstná - rafinovaná, temná a maskovaná. Hra dítěte stejně jako hra dospělého 

odhaluje část podstaty hry: intenzitu prožití a dvojznačné založení. (viz níže) 

 

Fink vedle ontologického statutu hry tematizuje i strukturální momenty, které ke hře 

přináležejí. Řadí mezi ně rozkoš ze hry, smysl hry, herní obec, pravidla, hračku a svět hry. 

Rozkoš ze hry popisuje jako něco těžce uchopitelného. Říká, že je jí jakási zvláštní 

slast z tvoření, která má mnohodimenzionální povahu. (Fink : 1992, s. 18) Člověk se s chutí 

ponořuje do předstírání emocí. Smutek či bolest, ač přímo neprožívané a pouze hrané, s ním 

hýbou. Při jejich předstírání pociťuje zvláštní chvění. 

Když Fink hovoří o smyslu hry, poukazuje, že je třeba hledat jej pouze ve hře samé. 

Hře nelze rozumět jako pouhému nástroji, jehož prostřednictvím lze dojít naplnění nějakého 

vnějšího, hře nepřináležejícího účelu. Fink dále v souvislosti se smyslem hry mluví o dvojím 

chápání tohoto smyslu a rozlišuje smysl interní a externí. Interním smyslem rozumí význam, 

jaký má hra pro hrajícího, tedy pro toho, kdo je již ve hře. Externím smyslem pak význam, 

jaký představuje pro toho, kdo se pro hru teprve rozhoduje, případně pro diváka. 

Významný strukturální moment hry představuje herní obec. „Hraní je základní 

možností sociální existence. Hra je společenskou hrou, je to hraní spolu navzájem, je to 

vnitřní forma lidského společenství.“ (Fink : 1992, s. 20) Hra je vždy otevřena pro spoluhráče. 

Vždy existuje potenciální možnost zapojit se do hry. Ani osamělý hráč si často nehraje sám – 

jeho spoluhráč je imaginární. 

Hru není možno chápat jako absolutní libovůli. Svoboda je v ní v určitém smyslu 

omezena. Hraní je svázáno pravidly. Ta však nemají charakter něčeho nezměnitelného. 

Dokonce i v průběhu herní akce může se souhlasem spoluhráčů dojít k jejich obměně. 

Pravidla jsou tím, co propůjčuje hře její půvab. „Právě vázanost na herní pravidlo, které již 

platí, se prožívá namnoze s plnou radostí a kladně.“ (Fink : 1992, s. 21) 

Fink má za to, že hračka je tím, co přináleží ke každé hře. Je nástrojem hry, možným 

zastoupením všech myslitelných věcí. Hračka se vnějšímu, nehrajícímu si, pozorovateli může 

zdát jako součást skutečného světa. Pro hrajícího však představuje cosi magického, co má 

tajuplnou „realitu“. „Avšak díváme-li se očima hrající si holčičky, je panenka dítě, a holčička 

je jeho matkou. Přitom tomu není vůbec tak, že by se holčička skutečně domnívala, že 
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panenka je živým dítětem (…), ví dobře o figurce panenky a o jejím významu ve hře.“ (Fink : 

1992, s. 22) 

Vůbec nejzajímavější moment, který ke hře přináleží, je svět hry. Člověk se totiž ve 

hře ocitá v roli, což jej staví do jakéhosi schizofrenního postavení. Hráč se za svou roli 

skrývá, jejím prostřednictvím se ocitá v jiné realitě. Z této jiné reality se však může kdykoli 

vyvolat zpět. Ve hře je v neustálém vědomí dvojí existence.5 „Toto zdvojení náleží k podstatě 

hry.“ (Fink : 1992, s. 23) Zdvojení se netýká pouze hráče samého, nýbrž i prostoru a času, ve 

kterém se hraní odehrává. Ačkoli je pro hru spotřebováván reálný prostor a čas, vytváří si hra 

prostor a čas vlastní. Svět hry není možno chápat jako nějakou clonu reálného světa. „Svět hry 

se nevznáší v pouhé říši myšlenek, má vždy své reálné dějiště, avšak přece jen není nikdy 

reálnou věcí mezi reálnými věcmi.“ ( Fink : 1992, s. 24) 

Dvojznačnost světa hry úzce souvisí s povahou imaginace. Imaginace vytváří obraz, 

který má povahu zdání. Zdáním je však pouze z pohledu reálně zakoušeného světa. Z pohledu 

obrazu je zdáním právě onen reálně zakoušený svět. Realita nemá charakter něčeho 

jednoznačného. Její členitost se krásně ukazuje právě ve světě hry: „Hraní je skutečné 

chování, jež zároveň v sobě zahrnuje „zrcadlení“, totiž herní chování podle rolí.“ (Fink : 

1992, s. 31) 

 

2.2 Vymezení pojmu dětská hra 

Mnozí autoři hovoří o tom, že veškeré dětské konání je v jistém ohledu možno chápat jako 

hru.6 Avšak vymezit toto konání - dětskou hru - pomocí definice se nedaří. Není to dáno 

pouze oborovými východisky, která akcentují různé složky hry. Pojmová nedůslednost 

(rozkolísanost) se ukazuje i v rámci jednotlivých disciplín. Definiční úskalí a možné náhledy 

na téma dětské hry se proto ukazují i v etnologii, v oboru jenž je pro práci východiskový. 

Problematičnost při vymezování pojmu hra v tomto oboru pak tematizuje Dana Bittnerová ve 

svém článku Dětská hra a etnologie. (Bittnerová : 2001) 

                                                 
5 Podobně hovoří ve svém pojednání Imaginace a kultura i jeho autor. „Hra má blízko k imaginaci. Pohybuje se 
jako fantazie ve sféře iluze a zdání. Není však jako obrazotvornost pouhou poznávací funkcí, jejíž pochody 
probíhají nepozorovaně uvnitř naší mysli. Je činností tkvící plně v realitě a kontrolovatelnou observací. Ve snu 
dominuje nevědomí, ale i vědomá obraznost nás odvádí od skutečnosti. Ve hře se pohybujeme ve dvou 
oblastech, ve fantazii i v realitě.“ (Borecký : 1996) 
6 „Mladí lidé mají zvláštní schopnost přetvořit veškerou svou činnost v hru.“ (Opie : 1969, s. 17 – dle překladu 
K.S.); „Vnucuje se tak myšlenka hovořit o kulturních fenoménech dětské kultury jako o různých formách hry, 
nebo alespoň respektovat jejich přímou vazbu k ní.“ (Bittnerová : 1999, s. 1) 
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Bittnerová poukazuje na to, že pojmu dětská hra stále chybí definiční vymezení.7 

Tento nedostatek je mnohdy obcházen precizací v oblasti kategorizace, s níž je však následně 

v praxi pracováno pouze zřídka. Častěji je zohledňováno žánrové zařazení projevů dětské 

kultury k jednotlivým útvarům (není pak pracováno s dětskou hrou jako takovou, nýbrž s její 

např. písňovou či taneční složkou). V takovém pojetí tvoří dětská hra pouze jakýsi rámec, 

který usnadňuje vyvstat ostatním folklorním jevům a projevům, přičemž bližší vymezení hra 

jakožto pouhý rámec v podstatě nepotřebuje. „V zásadě tedy parametry, co je dětská hra, jaká 

z her dětí je hodna etnologického zkoumání, byly po celou dobu existence české etnologie 

stanovovány spíše intuitivně.“ (Bittnerová : 2001, s. 514, 515)  

Pro účely etnologie je s dětskou hrou nakládáno podle Cailloisovy (filosofické) 

definice hry jako takové. Na jejím základě je pak dětské hře rozuměno jako činnosti 1. 

svobodné, 2. vydělené z každodenního života, časoprostorově ohraničené, 3. vyvolávající 

nejistotu – napětí, 4. neproduktivní, 5. sevřené pravidly, 6. fiktivní. (Bittnerová : 2001, s. 515) 

Při specifikaci dětské hry etnologie dále zohledňuje tři hlediska. Ptá se, jak hru definují sami 

její protagonisté (hra jako hraní si a hra jako to, prostřednictvím čeho si lze hrát); definuje ji 

jako hru nositelů dětské věkové skupiny; a zhodnocuje formální podobu a funkci dětské hry 

(dětská hra jako stavební prvek kultury). 

Etnologie je s to zacházet s pojmem dětská hra dvojím způsobem: folkloristicky či 

etnograficky. V rámci folkloristického přístupu se etnologie soustředí na dětskou hru jako 

žánr (pojímá ji jako kulturní fenomén nezávislý na společenském kontextu a realizaci). 

V rámci přístupu etnografického pak chápe dětskou hru jako projev společenského života dětí. 

 

Folkloristický přístup k tématu dětské hry byl ve svých počátcích omezen pouze na úzký 

okruh her. Jednalo se o hry, které splňovaly kritérium jisté archaičnosti a ustálenosti formy 

(zpravidla se jednalo o hry vesnické a mizející). Přednost byla dávána hrám s ustálenou 

slovesnou složkou (obsahující říkadlo, píseň). Jiné než slovesné aspekty hry zůstávaly 

v pozadí (např. motorická složka hry, pokud byla vůbec popsána, byla vnímána pouze jako 

doprovodný jev). „Prvotní folkloristické uchopení dětské hry v rámci studovaných folklorních 

žánrů se stalo východiskem pro další vymezování obsahu pojmu. Zpřesnění či prohloubení 

vhledu při úvahách o dětské hře se ubíralo dvěma směry: 1. směrem prohlubování poznatků o 

genezi, podstatě, výstavbě a fungování dětských her; 2. směrem soustavného a stále se 

rozšiřujícího sběru dat a jejich klasifikace.“ (Bittnerová : 2001, s. 517) 

                                                 
7 O nedefinovanosti pojmu dětská hra hovoří např. i autorky pojednání Děti, hra a umění. (Mišurcová, Severová 
: 1997) 
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První částečné teoretické uchopení pojmu provedl ve 40. letech 20. století P. 

Bogatyrev. Bogatyrev zařadil dětskou hru do oblasti lidového dramatu a přiznal jí všechny 

charakteristiky pro žánr typické. Vyloučil pouze jediný, a to přítomnost publika. Své 

myšlenky opíral hlavně o tzv. dětské hry divadelního charakteru s rozvinutou stabilní 

slovesnou složkou (především s divadelním dialogem hráčů). (Bittnerová : 2001, s. 518) 

V této souvislosti pak B. Beneš upozorňuje na to, že „divadlo dětské hry nemusí být vždy 

zpracováno do řečové dialogické formy a podpořeno divadelní mimikou. Může ho uvést 

monologická říkanka či její redukce – povel řečový i gesto.“ (Bittnerová : 2001, s. 518) Beneš 

v tomto ohledu hovoří o zápletce. Zápletka může tvořit buď rámec hry, nebo být pouhým 

uvedením do hry. 

Při folkloristickém sběru dat docházelo k postupnému rozšiřování záběru her i mimo 

hry s rozvinutou slovesnou složkou. Postupně začínaly být popisovány i hry, které jsou 

založeny na složce pohybové a výtvarné. „Cílem ovšem opět nebylo studovat veškeré herní 

projevy dětí. I zde docházelo k výběru. Nevyřčenými, ale intuitivně respektovanými kritérii 

pro označení dětské hry se staly: 1. relativně ustálená forma jevu, 2. folklornost jevu, 3. jeho 

zábavná funkce v kolektivu (čím se děti bavily), 4. příslušnost jevu výhradně k dětské věkové 

skupině.“ (Bittnerová : 2001, s. 519) Od 50. let 20. století docházelo k rozšiřování záběru i 

v tom ohledu, že pozornost již nebyla věnována čistě hrám provozovaným na vesnici. 

Předmětem zájmu se staly i městské hry a nové formy a typy her. Z důvodu popsatelnosti 

pravidel stále převažovaly kolektivní hry nad párovými a párové nad individuálními. 

Výsledkem sběratelské činnosti byly rozsáhlé klasifikace, které však byly pro definici pojmu 

nedostačující. 

 

V etnografickém přístupu je naproti přístupu folkloristickému zohledňována funkce hry. 

„Etnografické uchopení dětské hry stojí na charakteristikách volnočasové zábavy, operuje 

s věkem dětí a zdůrazňuje obsahovou stránku dětských her buď v kontextu komunikace dětí 

v dětské skupině, nebo v kontextu způsobu života dítěte.“ (Bittnerová : 2001, s. 521) Dětská 

hra je v rámci tohoto přístupu prakticky totožná s pojmem zábava8. V etnografii je kritérium 

pro zařazení určité hry do popisu volnočasových aktivit představováno především měřítkem 

opakovaného výskytu herní akce. Etnografický přístup se vyznačuje širokým záběrem. 

                                                 
8 Dětem nejde v hrách o dosahování určitých výsledků, ale o samotné provádění her, o zábavu. „Provádění hrové 
činnosti a potěšení z něho je vlastním cílem dítěte. Výsledek hry se jeví pouze jako něco, co dítěti umožňuje, aby 
mohlo provádět hru, která ho baví. Např. dítě staví z kostek věž ne proto, aby ji postavilo, ale proto, že ho baví 
stavět jednu kostku na druhou a s napětím sledovat, zda spadne.“ (Mišurcová, Severová : 1997, s. 43) O tom, že 
nejde o výsledek, ale o provádění činnosti, svědčí i fakt, že děti výsledky svých her zcela spontánně a bez váhání 
likvidují (např. zboří postavenou věž). (Mišurcová, Severová : 1997, s. 43) 
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Pozornost je věnována sportovním aktivitám, komerčně distribuovaným hrám, hraní 

s hračkami, mimetickým hrám, akcím při rodinných, školních i lokálních společenských 

slavnostech, společným akcím dětských skupin a rovněž individuálním hrám dítěte. 

(Bittnerová : 2001, s. 522) 

 

2.3 Závěr 

Z výše uvedených vymezení pojmů hra a dětská hra budou pro účely práce akcentovány 

především čtyři momenty. Důraz bude kladen na strukturální charakteristiky hry, jimiž jsou 

dvojí pojetí reality, herní obec a herní pravidla. Ke hře bude přistupováno na základě 

etnografického přístupu. 

Dvojakost světa hry vystupuje v dětské hře svým specifickým způsobem. 

V okamžicích absolutního pohlcení hrou je v ní skutečno a nereálno důsledně oddělováno. 

Euforie ze hry může být však narušena občasným pronikáním reálných sociálních vztahů do 

herní akce. Svět hry je pak do jisté míry překrýván světem skutečným. Děti ještě nedokáží 

plně abstrahovat od reálných sociálních vztahů, proto tu a tam promítají své zkušenosti 

s ostatními hráči-dětmi i do hry. Ono promítání má obousměrný charakter, neboť děti 

implementují zkušenosti získané při hře i do vztahů odehrávajících se mimo svět hry. 

Vzhledem k tomu, že se hra ve sledovaném kolektivu odehrávala téměř výhradně jako 

hra dvou a více hráčů, představuje herní obec pro účely práce více než důležitý termín. Pro 

děti je hra významnou možností sociální existence. V situaci hry mohou totiž „procvičovat“ 

své sociální vztahy. Činí tak na úrovni jiné reality, která má v případě dětské hry zmírněný 

dopad na rovinu reálných vztahů (v případě hry dospělých by měl být dopad nulový). 

Dětská hra potvrzuje Finkovo tvrzení, že herní pravidla není možno chápat jako něco 

nezměnitelného. Děti přizpůsobují pravidla momentálním okolnostem poměrně bez zábran. 

Nečiní tak však zcela libovolně. Aby mohlo být pravidlo pozměněno, je třeba jakéhosi 

kolektivního souhlasu. Všichni hráči musí být se změnou pravidel předem obeznámeni. Ve 

spojitosti s dodržováním pravidel je dětská hra specifická ještě v jednom ohledu. Děti ještě 

neprožívají omezení pravidel „namnoze s plnou radostí a kladně.“ Někdy, uneseny touhou po 

vítězství, hranici pravidel překročí a nechají se strhnout k podvádění. 

Jak již bylo zmíněno, pro účely práce bude zvolen etnografický přístup. Vhodný se 

jeví z toho důvodu, že zohledňuje funkci dětského hraní. Význam dětské hry bude v práci 

spatřován především v rovině zprostředkování komunikace v rámci uzavřeného dětského 

kolektivu. 
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III. METODOLOGICKÁ ČÁST 

 

1. Vzorek dat 

Pro účely práce bylo třeba zvolit vzorek, který by reprezentoval uzavřenou, sociálně 

provázanou skupinu dětí stejné věkové kategorie se snadným přístupem ke hře. Z tohoto 

důvodu byla zvolena družinová třída ZŠ. 

 

1.1 Popis školy 

Výzkum byl prováděn na státní ZŠ se sídlem v krajském městě. Jednalo se o školu sídlištního 

pavilónového typu, k níž byl připojen rozsáhlý pozemek. Školu v době výzkumu 

navštěvovalo 600 žáků v 26 třídách. Žáci na prvním stupni měli možnost účastnit se 

speciálního výukového programu, na druhém stupni pak rozšířené výuky informatiky a 

výpočetní techniky. Škola nabízela velké množství zájmových kroužků. 

 

1.2 Vychovatelka vedoucí sledovanou družinovou třídu 

Sledovanou družinovou třídu vedla vychovatelka ve věku zhruba 45 let se vzděláním v oboru 

vychovatelství. Vychovatelka měla v oboru dlouholetou praxi, neboť se vychovatelství 

věnovala od ukončení svého vzdělání. V rámci vychovatelského kolektivu byla druhou 

služebně nejstarší. Vychovatelkami byla vnímána jako kompetentní osoba. Často se podílela 

na organizování různých, i mimodružinových, školních akcí. 

 

  1.3 Sledovaná družinová třída 

Výzkum probíhal v jedné z šesti družinových tříd, které škola provozovala. Třída čítala 

zhruba 30 žáků. Žáci byli do třídy rozděleni podle jednotného mechanismu školy, který 

ukládal sloučit děti rozdílných věkových skupin. V daném případě se jednalo o žáky první a 

třetí třídy. Do třídy občas docházelo i několik čtvrťáků. Výzkum byl prováděn v rámci ranní a 

odpolední družiny. Ranní družina se konala od 6:30 do 7:45, odpolední pak od 12:00 do 

17:00. Aktivity ranní družiny byly situovány výhradně do prostředí školní třídy. Aktivity 

odpolední družiny pak v závislosti na počasí buď na dětské a atletické hřiště, nebo do třídy. 

Skupina byla v době pozorování teprve vznikajícím kolektivem. Vzhledem k tomu, že 

většinu svých aktivit vykonávala odděleně od ostatních družinových tříd, lze ji označit za 

kolektiv uzavřený. Složení skupiny bylo v tolerovatelné míře proměnlivé. Do ranní družiny 

docházely spíše mladší děti, v odpolední družině byl poměr prvňáků a třeťáků zhruba 



 22 

vyrovnaný. Odpolední družiny se neúčastnily všechny děti pravidelně (zhruba 10% dětí se 

v rámci odpolední družiny měnilo). Poměr chlapců a dívek byl relativně vyrovnaný. 

V průběhu odpoledne se počet dětí v družině snižoval s tím, jak si pro ně přicházeli rodiče. 

V rámci skupiny bylo možno identifikovat několik menších podskupin a dvojic. 

Složení těchto podskupin korelovalo s věkem a pohlavím žáků. Za stabilní podskupinu lze 

považovat partu děvčat, tvořenou všemi žákyněmi třetí třídy, které byly v družině přítomné. 

Tato podskupina se v případě, že zábava nebyla organizována, věnovala vlastním hrám. Hry 

se snažila provozovat mimo zraky ostatních. Za další významnou podskupinu lze považovat 

skupinu chlapeckou. Tato skupina, složená z žáků třetí třídy, měla do jisté míry proměnlivý 

charakter. Členství v jejím rámci bylo uskutečňováno na základě momentální nálady. Chlapci 

trávili čas nejčastěji povídáním v prostoru brankoviště, které bylo značně vzdáleno dozoru 

vychovatelky. Třetí výraznou podskupinu, respektive dvojici, tvořila dvě děvčata z první 

třídy. Děvčata, vzhledem k tomu, že přitahovala pozornost ostatních, volila náplň volného 

času podle toho, zda byla sama či zda se k nim připojil někdo další. V prvním případě se 

nejčastěji procházela po atletickém oválu a povídala si, v druhém případě rozehrávala spolu 

s ostatními rozmanité hry. Společenské dění sledovaného kolektivu se neomezovalo pouze na 

zmíněné tři podskupiny. Prostředí družiny dávalo vzniknout mnohým přátelstvím. Většinou se 

jednalo o různě stabilní přátelské dvojice, které se však na organizování her a strukturaci 

sledované skupiny podílely výrazně nižší měrou než zmíněné tři podskupiny. Dvojice 

zůstávaly buď osamoceny nebo se připojovaly k některé ze skupin. 

Čas, který děti trávily v družině, podléhal stereotypní organizaci. Ranní družina se 

odehrávala ve třídě.9 Zde si děti nejčastěji kreslily, případně vyráběly záložky do knížek, 

veselé rozvrhy hodin apod. Výtvarné aktivity byly realizovány výhradně podle předloh 

vychovatelky. Když vychovatelka výtvory dětí zkontrolovala, byla vyhlášena volná zábava. 

Tu děti nejčastěji trávily v zadní části místnosti na koberci. Zde si hrály s legem, autíčky či 

jinými hračkami. Mnohdy zde realizovaly vlastní hry, případně se věnovaly hraní komerčně 

distribuovaných společenských her. Některé děti si v lavici kreslily. Zhruba 15 minut před 

zvoněním, tj. před okamžikem než se děti rozešly do svých tříd na vyučování, se všechny 

shromáždily na koberci a společně hrály hru podle instrukcí vychovatelky. 

Odpolední družina začínala krátce po obědě. Každodenním rituálem byla volná asi 

deseti až dvacetiminutová zábava, která se v teplých měsících konala na zařízeném dětském 

hřišti (pískoviště, prolézačky, uloženo sportovní náčiní, jako jsou míče, obruče apod.), 

                                                 
9 Jednalo se o třídu prvňáků, družina neměla vyhrazeny vlastní prostory. Vzhledem k malé výměře třídy zde byly 
možnosti provozování her značně omezené. Ústředním místem třídy byl koberec v zadní části místnosti. 
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v chladnějších měsících pak na atletickém hřišti. V rámci této volné zábavy se děti 

pohybovaly na stejném území spolu s dětmi z ostatních družinových tříd. Po ukončení volné 

zábavy se děti na povel vychovatelky odebraly na atletické hřiště10, v zimě pak do třídy. Zde 

se nejčastěji věnovaly organizované zábavě. Organizovaný čas byl ve venkovním prostředí 

významně založen na hrách a soutěžích, které administrovala vychovatelka. V prostředí třídy 

pak bylo nejčastěji uplatňováno vyrábění podle předlohy a hraní drobnějších her. Družinové 

třídy se společným aktivitám věnovaly pouze výjimečně. Obvykle se nejednalo o společné 

hraní, ale o činnosti které souvisely s nějakou významnou událostí či svátkem (dlabání dýní 

pro halloweenský večírek, vyrábění artefaktů pro předvánoční jarmark apod.). 

 

2. Metoda sběru a analýzy dat 

Data byla pořizována pomocí zúčastněného (participantního) pozorování a za pomoci 

individuálních polostrukturovaných a nestrukturovaných rozhovorů. 

 

2.1 Metoda sběru dat 

Pozorování bylo vedeno v rozmezí měsíců září 2006 a prosinec 2006. Prováděno bylo vždy 

jeden den v týdnu, a to dvakrát denně (v rámci ranní a odpolední družiny). Výzkumník se 

v daný den účastnil celého programu družiny. Při svém pozorování zaujal roli pozorovatele 

jako účastníka. V terénu byly pořizovány nejnutnější poznámky, jež byly ihned po ukončení 

pozorování doplňovány o podrobný popis, včetně deskripce podmínek dění. Souběžně byl 

veden terénní deník, do něhož byly zapisovány výzkumníkovy vlastní postřehy, předběžné 

závěry i dojmy z pozorování. 

Přístup do terénu byl umožněn prostřednictvím vychovatelky vedoucí sledovanou 

družinovou třídu. 

V průběhu pozorování byly pořizovány individuální rozhovory, jež se rovněž staly 

součástí výzkumníkových záznamů. Rozhovory byly vedeny jednak se samotnými dětmi, 

jednak s vychovatelkou. Rozhovory byly realizovány ad hoc. Děti byly dotazovány na tři 

okruhy otázek. 1. na skutečnosti, které se objevily v průběhu realizace her, 2. na preferenci 

určitých her, 3. na vztahy ve vrstevnické skupině. S výzkumníkem nejochotněji 

spolupracovala děvčata z první třídy. Jako výrazně kompetentnějšími informátory se však 

                                                 
10 Jednalo se o poměrně rozlehlý prostor ohraničený plotem a lemovaný stromy. V levé části se nacházelo menší 
asfaltové hřiště, vedle něj se tyčil kopec, na který děti s oblibou lezly. Uprostřed bylo umístěno hřiště obehnané 
mantinely a sítí, hřiště mělo vlastní střídačky. Středové hřiště bylo obkrouženo atletickým oválem. Kolem obou 
hřišť bylo značné množství zelených ploch. 
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ukázala některá děvčata a někteří chlapci ze třetí třídy.11 Tato skupina informátorů byla 

upřednostňována. Rozhovory s vychovatelkou směřovaly ke dvěma okruhům otázek. Týkaly 

se buď her, které do repertoáru zaváděla (proč volí právě daný repertoár, jaké má zkušenosti 

s jeho realizací, zda volí unikátní hry, či zda preferuje opakované hraní určitých her apod.), 

nebo samotných dětí ze třídy (na jejich kompetence pro určité hry, na jejich rodinné zázemí 

apod.). Rozhovory se staly nejen důležitým zdrojem informací, ale přispěly i k navázání 

přátelského kontaktu se subjekty pozorování. 

 

 2.2 Metoda analýzy dat 

Analýza dat byla provedena jednak na základě otevřeného kódování materiálů pořízených při 

pozorování, jednak formou zpracování herních pravidel. 

Otevřené kódování bylo soustředěno na dva okruhy otázek. Týkalo se 1. herních 

strategií uplatňovaných při realizaci her, 2. manifestací sociálních vztahů v rámci herní 

realizace. Herní pravidla byla zpracována na základě detailních záznamů z průběhu herní 

akce. Ke všem pozorovaným hrám byl pořízen regest scénáře hry. S tímto scénářem bylo dále 

pracováno. Každá hra byla opatřena tabulkou sestavenou na základě klasifikací Cailloise a 

Bittnerové (viz příloha). Na základě vyhodnocení tabulek byla stanovena formální podoba 

pozorovaných her. 

 

3. Etické zajištění výzkumu 

Účastníci výzkumu i další kompetentní osoby (ředitel školy, vedoucí družiny, vychovatelka 

vedoucí sledovanou družinovou třídu) byly seznámeny s předmětem a způsobem provádění 

výzkumu. Od osob kompetentních byly pořízeny písemné informované souhlasy 

s prováděním výzkumu. 

Ve výsledné studii je anonymita účastníků výzkumu ošetřena neuvedením názvu a 

místa školy, v níž byl výzkum prováděn. Dále pak pozměněním jmen účastníků výzkumu. 

Získaná data jsou archivována u výzkumníka. Výzkumník se zavazuje nakládat s nimi 

v souladu se zákonem č. 101/2000 Sb., o ochraně osobních údajů. 

 

 

 
                                                 
11 Když byla na skutečnosti týkající se průběhu realizace her dotazována děvčata z první třídy, nebyla schopna 
hovořit souvisle. Některé významné skutečnosti vynechávala a zpětně na ně musela být dotazována. Naproti 
tomu děvčata ze třetí třídy dokázala kontinuálně popsat např. průběh celé herní akce, aniž by bylo třeba klást 
doplňující otázky. Děvčata ze třetí třídy se ve vypravování střídala a na rozdíl od prvňaček si neskákala do řeči. 
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IV. PODOBA REPERTOÁRU Z HLEDISKA FORMÁLNÍHO 

JAKÉ HRA DĚTI HRAJÍ A JAKÉ STRATEGIE UPLATŇUJÍ PŘI PROSAZOVÁNÍ 

NOVÝCH HER 

 

Tato kapitola si klade dva dílčí, i když spolu související, úkoly. Na jedné straně chce 

postihnout podobu repertoáru her dětí mladšího školního věku z hlediska dvou významných 

klasifikací, na druhé straně se chce zaměřit na strategie, které jsou uplatňovány při 

prosazování nových her. 

K prvnímu záměru budou využity dvě tematicky odlišné typologizace – klasifikace 

Rogera Cailloise, která se týká tématu hry jako takové, a klasifikace Dany Bittnerové, jež se 

zaměřuje výhradně na hru dětskou, konkrétně pak na postavení hráče ve hře. Typologizace 

Cailloise a Bittnerové nezůstanou odděleny. Na příkladu konkrétního repertoáru bude 

poukázáno na jejich významné prolínání. 

K záměru postihnout strategie, které děti uplatňují, aby docílili zavedení určité hry, 

bude využito poznatků Dany Bittnerové. Autorčiny závěry budou doplňovány názornými 

příklady z repertoáru sledované skupiny. 

 

1. Podoba herního repertoáru 

1.1 Klasifikace podle Cailloise 

Roger Caillois se ve své klasifikaci neopírá o formální podobu hry. Nezohledňuje znaky, 

jimiž podpírá samu definici hry, nýbrž se snaží jakýmsi hlubším vhledem postihnout vnitřní 

smysl hry. Jádrem tohoto smyslu se mu stává motiv, pro který je daná hra hrána. Tomuto 

motivu je třeba rozumět jako zdroji přitažlivosti hry, jako důvodu, který vede hráče k tomu, že 

hru zahájí. Caillois nalézá čtyři druhy takového motivu. Vidí jej v principech zápasu, náhody, 

předstírání a závrati. V souladu s těmito principy vytváří čtyři herní kategorie, které označuje 

řeckými názvy Agón, Alea, Mimikry a Ilinx. V rámci každé kategorie pak uvažuje stupeň 

formalizace, přičemž stupnici zahajuje momentem paidia, jenž je pro něj vyjádřením 

absolutní bujarosti, a končí momentem ludus, který chápe jako jeho pravý opak, tedy jako 

absolutní sešněrovanost, plynoucí ze závazných pravidel. (Caillois : 1998) 

Podle Cailloise stojí aspekt paidia na počátku každé, i té nejsložitější a nejstriktněji 

organizované herní formy. (Caillois : 1998 s. 48) Má-li mít hra vůbec možnost zakořenit, 

musí být v samém úvodu prostoupena prožitkem svobody a spontánní radosti. Hráč si 

potřebuje naplno užít živelného povyražení a nezbržděné fantazie překypující v proud 
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improvizace, aby záhy zjistil, že rozjařenost je mu málo a že cítí potřebu vnést do svého 

konání řád. Když pak hru zahrnuje stále novými a novými omezeními, dobrovolně ji ukázňuje 

a přibližuje k aspektu ludus (Caillois : 1998, s. 48). Cesta k ludus má podobu jakési opačné 

pyramidy – hráč vrší jedno pravidlo na druhé, což ho na jedné straně vzdaluje od kýženého 

cíle, na straně druhé mu dává prostor, aby uplatnil (a dal na odiv) své schopnosti. Čím je 

základna pravidel mohutnější, tím vyšší stupeň civilizovanosti je možno hře přiřknout.12 

Caillois zahajuje svou klasifikaci charakteristikou her, založených na principu agón. 

Agonálními hrami rozumí ty, které mají podobu zápasu či soutěže. Cílem těchto her je 

pojmenovat vítěze, přičemž vavřínů se lze dočkat pouze na základě uplatnění svých 

schopností a dovedností. Vítězství zde hraje skutečně primární roli, je proto třeba vytvořit 

takové prostředí, aby nemohla být jeho hodnota zpochybněna – všem hráčům jsou tak 

poskytnuty rovné výchozí podmínky, respektive rovné šance, neboť, utkají-li se dva 

výkonnostně odlišní soupeři, je slabšímu z nich obvykle přiznána jistá výhoda, která na sebe 

může vzít podobu náskoku, bodu navíc, možnosti vybrat si stranu apod. Caillois 

poznamenává, že agonálními soupeři se mohou stát i hráči, kteří se spolu vůbec fyzicky 

neutkají. Klasickým příkladem takového „nekontaktního“ agonálního hráče budiž luštitel 

křížovek, lovec či skialpinista – každý jeden se v jistém ohledu „ustavičně účastní veliké, 

neohraničené a nekončící soutěže.“ (Caillois :1998, s. 37) 

Alea, druhý ze základních principů, je v jistém ohledu příbuzný s principem agón. 

Stejně jako agón i alea dbá na vytvoření rovných výchozích podmínek pro všechny 

zúčastněné. Tentokrát však již nikoli z důvodu, aby mohla být oslavována hráčova zdatnost, 

nýbrž proto, aby tím skutečně jediným, kdo rozhodne o vítězství a prohře, byla Štěstěna, tj. 

„pouhá“ náhoda. V aleatické hře se tedy hráč zcela vzdává své vůle a plně se podřizuje 

výrokům osudu - je spíše pasivním čekatelem než aktivním hráčem. 

Princip mimikry je založen na předstírání. Vychází z ochoty hráče vzít na sebe podobu 

někoho jiného a snažit se být ve své masce co nejpřesvědčivější – o své jinakosti je třeba 

přesvědčit nejen ty druhé, ale i sám sebe. Zároveň je však důležité uchovat si vědomí reality 

mimo jinakost, tedy mít stále na mysli, že současné prožívání je pouhým „jako“. Princip 

mimikry je obrovsky tvůrčí, neboť hry, které jsou na něm založeny, neobsahují žádná závazná 

pravidla a naopak vyžadují neustálé vynalézání. 

                                                 
12 Mohutná základna pravidel zřejmě svědčí i o stabilnosti a oblíbenosti hry (či herní formy) – obohacují-li hráči 
hru, je jisté, že se k ní opakovaně vracejí, dále je pak více než pravděpodobné, že jsou tyto návraty zapříčiněny 
oblibou dané hry. 
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Čtvrtým a posledním principem je princip závrati – ilinx – tvořící jakousi příbuznou 

dvojici, podobně jako tomu bylo u agónu a aley, s principem mimikry. V obou případech je 

tou zásadní skutečností, že se hráč vzdává své reality. Hra ilinxu je však jakýmsi vykolejením 

– hráč, který se jí účastní, již není schopen udržovat kontakt se skutečným světem a opojen 

pocitem vytržení ani plně ovládat svůj pohyb uvnitř hry. Kategorie ilinx je mimořádně 

rozsáhlá, je schopna pojmout široké spektrum původců prožitku vytržení. Pod její křídla lze 

namátkou zařadit sbíhání kopce, točení na kolotoči, zběsilé křičení, pocity vlastní důležitosti i 

sounáležitosti s masou (Bittnerová : 2002, s. 4), stejně tak i řadu her, v nichž hráč ztrácí přímý 

kontakt s realitou (Slepá bába) či je nucen rychle střídat fyzickou a intelektuální aktivitu 

(Všechno lítá, co peří má). 

 

Caillois si samozřejmě uvědomuje, že ony čtyři kategorie, které označuje za základní, jsou 

pouhými ideálními modely, které se v čisté formě prakticky nevyskytují. Poukazuje však na 

to, že k střetávání principů dochází podle určitého řádu, který dovoluje stýkat se jen některým. 

Podle toho schematicky vytváří tři typy možných spojení: spojení základní, nahodilé a 

zakázané. 

Základními spojeními rozumí dvojice agón-alea a mimikry-ilinx, první je doménou 

pravidel, zatímco druhé doménou opačnou, oblastí bez pravidel. Caillois soudí, že setkají-li se 

principy v základním spojení, aktivní a plodnou hodnotu lze přiřknout pouze jednomu z nich. 

Druhý z principů tvoří vždy jen jakýsi přívažek, jenž je pasivní a spíše destruující. Tvůrčí 

hodnotu přičítá výhradně principům alea a ilinx. 

Nahodilými spojeními jsou myšleny dvojice alea-ilinx a agón-mimikry. První ještě 

více posiluje stav vzdání se vlastní vůle, související s hrami náhody, a posouvá hráče směrem 

k absolutnímu vytržení, k posedlosti. Druhé značí, že „soutěž je zároveň příležitostí 

k podívané“ (Caillois : 1998, s. 91), může být rovněž označením skutečnosti, že mnohé 

agonální zápasy probíhají v určité roli, v jistém tematickém vyladění. 

A konečně jako zakázaná spojení je třeba chápat dvojice agón-ilinx a alea-mimikry. 

Caillois je toho názoru, že pokud by pronikl stav závrati do striktní hry, organizované podle 

pevných pravidel, jakou agón je, zcela by ji zlikvidoval. V případě spojení alea-mimikry 

soudí, že vzhledem k tomu, že snaha oklamat náhodu by byla zcela bezesmyslná, není možné, 

aby k sobě principy náhody a předstírání pociťovaly nejmenší tíhnutí. 
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1.2 Klasifikace podle Bittnerové 

Dana Bittnerová, vedena záměrem nalézt hry, v nichž může dítě prezentovat své přátelské i 

nepřátelské vztahy, hry, které vyzdvihují jeho individualitu, nebo z něj naopak činí součást 

celku (Bittnerová : 2005, s. 120), vytváří klasifikaci, která ovšem zohledňuje dětskou 

(výhradně formalizovanou) hru, nikoli již hru jako takovou. Ve své klasifikaci klade hlavní 

důraz na postavení hráče ve hře. To, jaké postavení hráči ve hře zaujímají a jak se svým 

postavením nakládají, může do značné míry zrcadlit skutečný stav sociální komunikace dané 

dětské skupiny. 

Bittnerová rozlišuje celkem pět kategorií her: 1. hry stavějící na individualitě hráče, 2. 

hry „jednoho proti všem“, 3. hry „rovného boje“, 4. hry soudržnosti, 5. hry skupinové 

soudržnosti. 

Specifikum her stavějících na individualitě hráče spočívá v dobrovolném vydělení 

jednoho hráče ze skupiny. Ten se staví do pozice administrátora či moderátora a v zásadě 

organizuje hru ostatním. Vydělený hráč požívá výrazně dominantního postavení, neboť 

nejenže není nucen konfrontovat své schopnosti, a tedy i pozici, se schopnostmi ostatních, ale 

navíc má ve své moci zásadně ovlivňovat průběh herní akce skupiny. Existuje široké 

spektrum her, které se neliší ani tak co do postavení vyděleného hráče, jako spíše pozicemi, 

které toto postavení uvrhá na ostatní členy hráčské skupiny. Hráči se mohou ocitnout v pozici 

ovládaných loutek, pasivních diváků či jediných osob, kterých se herní akce týká a v hrách 

stavějících na individualitě hráče jsou to obvykle osoby, které se stanou předmětem žertu, 

jenž je má zesměšnit. 

Zvláštní skupinu her tvoří hry „jednoho proti všem“. „Jedná se o hry, v nichž masa 

spoluhráčů stojí proti jedinému hráči. Vyjadřují existenci polarit v hierarchickém uspořádání 

sociální jednotky, touhu individuality vymanit se ze sevření skupiny nebo naopak zařadit se 

do ní.“ (Bittnerová : 2005, s. 121) Pozice osamoceného hráče může být dvojí: hráč může být 

osobou privilegovanou, po jejímž místě všichni touží, nebo naopak osobou marginalizovanou, 

jíž se ostatní vyhýbají, až štítí. Obě varianty mají svá formální specifika. 

V případě, že se hráč ocitá v privilegovaném postavení, zastává funkci, kterou musí 

pečlivě střežit, neboť všichni ostatní se mu ji snaží vzít a chtějí stanout na jeho místě. 

Privilegovaný hráč bývá od zbytku skupiny prostorově oddělen – obvykle stojí čelem ke 

skupině, je za nějakou reálnou či pomyslnou čarou; případně se pohybuje v samém středu 

kruhu, který tvoří těla ostatních hráčů. Hráči bez výjimečné funkce tvoří na jedné straně 

skupinu rovnocenných osob, které mají stejný cíl, na straně druhé konkurenty bez ochoty 

spolupracovat. 
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Ocitne-li se osamocený hráč v opačném, tedy marginalizovaném postavení, je osobou 

nežádoucí, před níž ostatní prchají. Marginalizovaný hráč samozřejmě netouží ve své pozici 

zůstat, proto se snaží svou roli, co nejrychleji předat někomu dalšímu. Z tohoto důvodu 

nemůže být prostorově oddělen od ostatních, ale naopak musí co nejvíce pronikat do skupiny. 

Jakmile se hráči podaří předat roli dál, stává se okamžitě řadovým členem skupiny, zcela 

očištěným od předchozího stigmatu. Pro hráče bez výjimečné role zde platí totéž, co 

v předchozím případě, nicméně je zde prostor pro výjimky – některé hry totiž zavádějí 

možnost společné obrany proti osobě s nežádoucí rolí. 

Třetím typem jsou hry „rovného boje“. Tyto hry mají, co do svých charakteristik, 

velice blízko k hrám agónu. Rovněž i zde je zdůrazňována rovnost podmínek pro všechny 

hráče – v tomto případě rovnost rolí. Rovněž i zde usilují hráči o vítězství. Soudržnost na 

jedné a řevnivost na druhé straně poskytují hrám „rovného boje“ možnost dvojí interpretace. 

V zásadě záleží pouze na hráčích samých, který rys komunikace se rozhodnou upřednostnit – 

zda učiní z druhých partnery či soupeře. 

Hry soudržnosti jsou ve své podstatě hrami společného sdílení.13 Jedná se o ten typ 

her, kde byla řevnivost zcela potlačena a nahrazena prožíváním společně tráveného času 

v přátelské hře, kde se ani jeden z hráčů-partnerů nesnaží převýšit toho druhého. 

Posledním, pátým typem her jsou hry skupinové soudržnosti, vyjadřující konkurenční 

vztah dvou skupin. „V těchto dětských hrách se manifestuje soudržnost jednoho hráčského 

kolektivu vůči druhému. Spojuje je myšlenka, že v rámci jednoho týmu mají všichni hráči 

stejnou společenskou prestiž. Vítězství celku zaručuje čest a slávu všem jeho jednotlivcům a 

naopak.“ (Bittnerová : 2005, s. 123) 

 

1.3 Uplatnění kategorizací na hry sledované dětské skupiny 

Pro zmapování repertoáru her sledované dětské skupiny z hlediska formálního je využito 

obou přednesených klasifikací. Jednotlivé kategorie z obou klasifikací jsou zaneseny do 

přehledné tabulky, jejíž vzor je uveden níže. Tabulkou jsou opatřeny i všechny hry, které byly 

v průběhu výzkumu sledovanou dětskou skupinou realizovány (jejich výčet je uveden 

v příloze). 

 

 

 

 

                                                 
13 Lze je chápat jako jakousi odnož her „rovného boje“. (pozn. – K.S.) 
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 Tabulka 1. Přehled kategorií ve hře (dle klasifikací Bittnerové a Cailloise) 

 

Název kategorie Používané 

symboly 

Hra stavějící na individualitě hráče +/- 

Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 

2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 

+/- 

- 

Hra rovného boje +/- 

Hra soudržnosti +/- 

Hra skupinové soudržnosti +/- 

AGÓN +/- 

ALEA +/- 

MIMIKRY +/- 

ILINX +/- 

 

Tabulky k jednotlivým hrám byly sestavovány podle jednoduchého mechanismu: bylo vždy 

určeno, zda se jednotlivá kategorie ve hře vyskytuje (+), či nikoli (-). Sestává-li se některá hra 

z více vrstev, je její vrstevnatost - nejedná-li se o vrstvu zcela zanedbatelnou - zohledněna i 

v tabulce (kategorie označena znaménkem +). Mnohé hry skýtají i více úhlů pohledu – pohled 

hráče hru organizujícího a pohled hráčů hry se účastnících. Realita více úhlů pohledů, která se 

prakticky výhradně týká postavení hráčů ve hře, je zanášena vždy do jedné společné tabulky; 

vytváření dvou tabulek dílčích se jevilo jako nadbytečné. Ve výčtu her a následné analýze a 

interpretaci je pracováno s rozlišením souboru her, které zavedla do repertoáru vychovatelka, 

a souboru her, které zavedly samy děti (ve výčtu označeny *). Ve výčtu her se objevila jedna 

(rozpočítávadlo Kámen, nůžky, papír), kterou lze jen těžko zařadit pouze pod jeden ze dvou 

uvedených souborů – hra byla využívána často a v rozmanitých situacích, proto je zařazena 

jak pod soubor her zavedených vychovatelkou, tak pod soubor her zavedených dětmi; při 

interpretaci je s ní pracováno dvakrát. 

 

Následující text si činí ambice systematicky postihnout skladbu her sledované dětské skupiny. 

V první části chce udržet výsledky analýz založených na již zmíněných typech klasifikací 

oddělené, v druhé části se pak pokusí upozornit na některé přesahy. 
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1.4 Sledovaný repertoár her podle Cailloisovy klasifikace 

1.4.1 Hry zavedené vychovatelkou 

Ve sledovaném dětském kolektivu soubor her zavedených vychovatelkou, jednoznačně 

ovládá agonální soutěž.14 Ta mnohdy nezůstává osamocena, nýbrž bývá okořeněna příměsí 

některého z dalších principů. Je třeba poznamenat, že nikoli ve všech případech se jedná o 

pouhé spojení dvou principů. Relativně běžné je i propojení do trojice. V souboru her 

zavedených vychovatelkou lze dokonce zaznamenat i jeden případ, kdy se na hře určitou 

měrou podílí každý ze čtyř principů (Safari). Rovněž je třeba zdůraznit, že nikoli všechna 

spojení spadají pod tzv. základní a nahodilá spojení. Ve značné míře lze zachytit i spojení, 

která Caillois označuje jako zakázaná. 

Široké zastoupení agonálních her jistě nelze jednoduše přiřknout libovůli 

vychovatelky. V případě, že by dětem nepřinášely potěšení, nehrály by je s takovým 

nasazením, jaké bylo možno pozorovat. Ve sledované skupině na sebe agonální hra brala 

dvojí podobu. Jednak se objevovala ve formě jakéhosi individuálního zápasu, kdy se hráč 

vyskytoval v herní situaci pouze sám za sebe, aniž by měl ochotu spolupracovat s někým 

dalším (např. Polívka se vaří). A jednak byla přítomna ve formě soutěže družstev (např. 

Přetahovaná). V obou případech se zřetelně ukázalo, že agonální soutěž je tím pravým 

prostředím pro vyjevení hráčovy pozice ve skupině. Jakmile dá totiž hráč jednou na odiv své 

schopnosti, je podle tohoto měřítka posuzován i nadále. 

Ve sledované skupině pracovala většina agonálních her s dramatickou zápletkou.15 

Hráči se obvykle transformovali do podoby nějaké postavy, bytosti či předmětu (např. voják, 

kočka, jehla). Samotná hra pak byla jakýmsi symbolickým ztvárněním příběhu těchto postav. 

Spojení zápasu a předstírání se ukázalo jako vůbec nejčastější. 

Pozoruhodnou se jeví skutečnost, že neméně obvyklé bylo i spojení zápasu a závrati16, 

které, jak již bylo několikrát zmíněno, považuje Caillois za zcela nepřípustné. Na obdobný 

moment narazila ve svém výzkumu i Dana Bittnerová, která tento jev přičítá speciální povaze 

žánru dětské hry. Ukazuje, že „některé dětské hry disponují více rolemi a odlišné postavení ve 

hře přináší i jiný herní postoj – jiné uspokojení. Proto lze v dětských hrách nalézt symbiózu 

„nedovoleného spojení“ agón a ilinx.“ (Bittnerová : 2002, s. 7) 
                                                 
14 Bojovka; Červená – bílá; Hnízdečka; Jehla, očko, nit; Kámen, nůžky, papír; Kočka a myš; Král vysílá do boje; 
Kuba řekl; Máma mi dala korunu; Myslivec a pytlák (Kolombo a vrah); Molekuly; Mrazík; Polívka se vaří; 
Přetahovaná; Safari; Skládání puzzle; Soutěž družstev; Střelba na cíl; Tygr; Vědomostní a sběratelská soutěž; 
Vymýšlení slov. 
15 Hnízdečka; Jehla, očko, nit; Kočka a myš; Král vysílá do boje; Myslivec a pytlák; Molekuly; Mrazík; Safari; 
Tygr. 
16 Červená – bílá; Jehla, očko, nit; Kuba řekl; Máma mi dala korunu; Mrazík; Polívka se vaří; Přetahovaná; 
Safari; Vymýšlení slov. 
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Moment závrati se v pozorovaných agonálních hrách uplatňoval ve čtyřech odlišných 

situacích: v případě, kdy se hráči účastnili zběsilé honičky, při níž museli buď uhýbat dotyku 

baby (např. Mrazík) nebo se v obrovské mase hnali proti sobě (např. Červená – bílá), dále pak 

v okamžiku, kdy nedokázali zcela ovládat své pohyby, protože jim nebylo dovoleno 

pohybovat se zpříma (např. Jehla, očko, nit), a konečně pak v případě, kdy byli nuceni rychle 

střídat intelektuální a fyzickou aktivitu (např. Kuba řekl). 

Hry náhody a předstírání nebyly v čisté formě, tj. bez příměsi některého z dalších 

principů v rámci her zavedených vychovatelkou, zaznamenány vůbec. Hry čistého ilinxu pak 

ve dvou případech (Lalabam, Toč lanem). 

 

 1.4.2 Hry zavedené dětmi 

Hry zavedené dětmi se od her zavedených vychovatelkou co do důvodu, pro který jsou hrány, 

do značné míry liší. Ačkoli i zde lze zaznamenat poměrně vysoký počet agonálních her17, 

významnější roli (vzhledem co do čistoty podoby) hrají ty, které pracují s mimesis, tj. hry 

mimetické, hry „na“.18 Mimetické hry se v rámci tohoto souboru dokonce objevují v čisté 

podobě, což se v předešlém souboru neudálo ani v jediném případě. 

Děti se mimetických her účastní rády, neboť jim poskytují prožitek na úrovni jiné 

reality. Mohou si vyzkoušet mnohé situace, které by jim byly jinak zapovězeny, a vzít na sebe 

podobu něčeho zcela jiného. „Potěšení být někým jiným nebo být pokládán za někoho jiného 

je veliké.“ (Caillois : 1998, s. 42) V mimetických hrách mohou hráči zcela neohraničeně 

popustit uzdu své fantazii a nadto testovat své sociální vztahy – ti, kteří se dosud příliš 

neznají, mohou skrze hru posouvat své vztahy směrem k hlubším vazbám (případně zjišťovat, 

že ten daný herní partner jim nevyhovuje); ti, co se znají lépe, pak své vazby potvrzovat a 

posilovat. 

Ačkoli se má za to, že hry „na“ jsou záležitostí spíše 1. a 2. třídy (Millar : 1978, 

Bittnerová : 2005), ve sledované skupině se to příliš nepotvrdilo. Mimetických her se 

nejčastěji účastnila skupina děvčat ze třetí třídy a dále pak smíšená a relativně proměnlivá 

skupinka chlapců, složená jak z žáků první, tak z žáků třetí (a někdy dokonce i čtvrté) třídy. 

Druhá ze jmenovaných skupin podnikala tyto hry výhradně v rámci ranní družiny a k jejich 

realizaci vždy využívala herních pomůcek (autíčka, tenisový míček apod.). Zajímavé je, že 

nejmladší děvčata, nebyla v mimetických hrách pozorována vůbec. Co je příčinou této 

                                                 
17 Kámen, nůžky, papír; Krvavé koleno; Na hokejový zápas; Odpalování míčku; Plave mýdlo; Schovávaná; 
Šlapaná; Šly tři opice; Vodník; Ze života žraloka. 
18 Hra s autíčky; Hra s legem; Na čarodějnici; Na hokejový zápas; Na parník; Na vaření. 
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absence, je otázkou – pro tento účel budou předložena tři možná vysvětlení, přičemž první 

dvě mají spíše ilustrativní hodnotu, neboť se v dané skupině jeví jako spíše nepravděpodobná. 

Prvním zdůvodněním budiž domněnka, že vzhledem k tomu, že se mladší děti vyskytují na 

uzavřeném prostoru se staršími, se ostýchají hrát hry pro jejich věk typické (avšak starší děti 

hry „na“ bez bázně hrají). Druhým zdůvodněním nechť je fakt, že se hráči ještě příliš neznají 

a nemají proto odvahu pustit se do her bez pravidel (avšak do jiných aktivit se společně 

pouštějí). Třetím a nejprostším důvodem pak zůstává konstatování, že děvčata, která mají ve 

skupině nejmladších vedoucí úlohu, nemají v těchto hrách zalíbení, a proto nejsou mimetické 

hry do repertoáru zahrnovány. 

V souboru her zavedených dětmi se mimetické hry vyskytují nejčastěji v čisté formě. 

Významný je však i podíl těchto her obohacených o princip zápasu, respektive na principu 

zápasu primárně založených. Dvojice mimikry-agón nezůstává obvykle osamocena a je často 

kořeněna principem závrati. Jako typický případ této trojice bude uvedena hra, jež se jevila 

v rámci sledovaného repertoáru natolik výrazná, že dala název celé této práci. 

Jedná se o hru Krvavé koleno. Hra je založena na dramatické zápletce, která tvoří 

významnou část hry a která je i přes svou zdlouhavost v každém kole opětovně v plném 

rozsahu odehrávána. Hráčům jsou na počátku hry rozdány role strašidla, maminky a dětí. Děti 

podnikají pravidelné výpravy do sklepa, kde jsou vždy vylekány strašidlem, v důsledku čehož 

se s obrovským křikem vracejí k mamince. Maminka, která se se strašidlem domluví na určité 

hodině, při níž lampa zhasne, je jediná, kdo není při roztáčení kola a odříkávání říkanky v tak 

nervózním očekávání, kdy započne honička. Ve hře se, jak již bylo zmíněno, vystřídají tři 

roviny, přičemž rovina agonální, která by měla hrát vůdčí úlohu, se při samotné hře nezdá až 

tak důležitou (nicméně, nebyla-li by přítomna, nebyl by aspekt závrati vyhrocen do takové 

podoby). Naopak velký význam lze přičíst rovině předstírání, jež opakovaným prováděním 

potvrzuje vztahy a vyjevuje radost hrát si společně. A stejně důležitou se zdá být i rovina 

závrati, která se ve hře objevuje hned několikrát: nejprve, když děti z plných plic křičí, že je 

ve sklepě strašidlo (jedna z dívek mi nadšeně sdělila: „Krvavý koleno je vůbec nejlepší hra, 

protože se při ní může strašně křičet.“), dále pak, když ruku v ruce v tísnivém napětí čekají, 

kdy započne honička, a konečně pak v okamžiku, kdy se rozprchnou a musejí uhýbat 

dotykům baby. 

V určitém počtu se v souboru her zavedených dětmi v repertoáru sledované skupiny 

objevily všechny z Cailloisových kategorií. Zápas a náhodu lze v čisté podobě zaznamenat 

vždy pouze po jednom případu (Odpalování míčku a Věštění). Hry čistého ilinxu pak stejně 

jako v předchozím souboru ve dvou případech (Házení ringo kroužkem, Pitimiti). 
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1.4.3 Srovnání her zavedených vychovatelkou a her zavedených dětmi 

Vyjdeme-li ve srovnání her zavedených vychovatelkou a her zavedených dětmi z Cailloisovy 

klasifikace, dojdeme k jednoznačnému závěru, že hry zavedené vychovatelkou jsou položeny 

na principu zápasu, zatímco hry zavedené samotnými dětmi dávají přednost principu 

předstírání. Za značným podílem agónu na hrách pocházejících od vychovatelky stojí časté 

uplatňování soutěže družstev. Čistě mimetická hra je pro organizovanost nepřípustná, neboť 

mají-li si všechny děti hrát společně, je třeba pravidel19 a ty princip mimikry zcela postrádá. 

Častá mimetická hra v rámci her zavedených dětmi může být výrazem přání nekonfliktně 

spolu trávit vymezený čas. Patrně bude i jakýmsi cíleným vyvážením organizovaného času, 

založeného prakticky výhradně na soutěži a na podřízení se pravidlům. 

 

1.5 Sledovaný repertoár her podle klasifikace Bittnerové 

1.5.1 Hry zavedené vychovatelkou 

Hlavní podíl na hrách zavedených vychovatelkou se zdají mít hry „rovného boje“20 a hry 

skupinové soudržnosti.21 Lze zaznamenat i nemalý výskyt her založených na individualitě 

hráče22 - nutno poznamenat, že většina těchto her se neobjevuje v čisté podobě. Jejich 

relativně vysoký výskyt úzce souvisí s povahou organizovaného času ve školní družině.23 

Jak již bylo zmíněno ve výčtu klasifikace, hry „rovného boje“ v sobě nesou dvojí 

interpretaci, neboť na jedné straně demonstrují rovnost, a tedy soudržnost hráčů, na straně 

druhé v sobě nesou skrytou řevnivost, která velí každému jednotlivci zvítězit. Záleží pak vždy 

na hráčích samých, který z momentů vyzdvihnou. 

V okamžiku, kdy se hráči účastnili her zavedených vychovatelkou, jednoznačnou 

volbou pro ně bylo zvýznamnění aspektu soupeření. S potěšením se utkávali na poli rovných 

podmínek. Dařilo-li se jim, mohli se před ostatními „blýsknout“ a upevnit svou pozici. 

Nejčastěji byly hrány hry „rovného boje“ primárně založené na fyzickém výkonu. Avšak 

nutno poznamenat, že ta „nejrovnější z her“ na fyzickém výkonu založena není. Pojistkou 

                                                 
19 Pravidla jsou pro vychovatelku nástrojem, jak disciplinovat rozsáhlou dětskou skupinu. Hra bez pravidel je 
možná pouze ve skupinách výrazně menších. 
20 Bojovka; Hnízdečka; Kámen, nůžky, papír; Kuba řekl; Máma mi dala korunu; Molekuly; Polívka se vaří; 
Střelba na cíl; Toč lanem. 
21 Červená – bílá; Král vysílá do boje; Přetahovaná; Safari; Skládání puzzle; Soutěž družstev; Vědomostní a 
sběratelská soutěž; Vymýšlení slov. 
22 Červená – bílá; Jehla, očko, nit; Kuba řekl; Myslivec a pytlák; Molekuly; Polívka se vaří. 
23 Hry často administruje vychovatelka, která, v případě, že by se rozhodla distribuovat své pokyny 
nerovnoměrně, by měla v rukou účinný nástroj, jak zasahovat do výsledku hry. Jelikož takové chování – a jistě 
neúmyslné – bylo zaznamenáno pouze v omezené míře, jsou hry založené na individualitě hráče (vychovatelky), 
doplněny o další aspekt, který má vyjadřovat pohled zúčastněných hráčů. Nejčastěji se jedná opět o aspekt, 
respektive kategorii „rovného boje“ a skupinové soudržnosti. 
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rovnosti výchozích podmínek jí není nic menšího než náhoda. Jedná se o notoricky známé 

rozpočítávadlo Kámen, nůžky, papír, které se ve sledované skupině stalo prakticky ve 100% 

případů jakousi předehrou k hrám skupinové soudržnosti. Využívalo se nejčastěji k určení 

kapitána, který prostřednictvím vítězství v rozpočítávání získá výhodu vybrat si prvního člena 

družstva. 

Skupinové soutěže, tj. hry skupinové soudržnosti, nabývaly ve sledované skupině 

mnoha podob. 1. Buď se jednalo o soutěž družstev (např. Soutěž družstev), založenou na 

zadání konkrétního úkolu – či úkolů – v jehož plnění se postupně vystřídali všichni členové 

družstva (mělo-li být družstvo úspěšné, muselo být v plnění úkolu především rychlé). 2. Dále 

se jednalo o hry, ve kterých proti sobě – a postavení čelem zde není myšleno pouze 

symbolicky - stály dvě skupiny, jejichž utkání bylo založeno na přímém fyzickém kontaktu; 

ilustrativním příkladem budiž hra Král vysílá do boje. 3. A konečně šlo o hry skupinové 

soudržnosti, jež měly podobu soutěže vyžadující intelektuální spolupráci – podmínkou 

úspěchu bylo ukáznění hráčů a jejich zapojení do procesu (např. Vymýšlení slov). Ochota 

zapojit se a spolupracovat je koneckonců podmínkou všech variant her skupinové soudržnosti. 

Je-li některý z hráčů ve svém přístupu laxní, oslabí celý tým a vezme mu naději na vítězství. 

Avšak tlak týmu bývá obvykle natolik silný, že si málokdo dovolí nevydat se ze všech sil. O 

problematice skupinové solidarity a atmosféry v družstvu bude více pojednáno v následující 

kapitole. 

 Při pohledu na ostatní kategorie si lze povšimnout, že v rámci her zavedených 

vychovatelku jsou hry soudržnosti zastoupeny zcela minimálně (jeden případ: Lalabam). Hry 

„jednoho proti všem“, kdy se hráč ocitá v privilegovaném postavení, nejsou zastoupeny vůbec 

- v následující části se ukáže, že tento druh her postrádá rovněž zastoupení v souboru her 

zavedených dětmi. Naopak v marginalizovaném postavení se hráč ocitá relativně často – snad 

nejoblíbenější z této skupiny her je hra Mrazík.24 

 

 1.5.2 Hry zavedené dětmi 

V souboru her zavedených dětmi mají podle očekávání vůdčí úlohu hry poněkud jiného 

ražení, než tomu bylo u skupiny předešlé. Ustupují hry, v nichž je třeba bojovat o své místo 

na slunci, a naopak se prosazují ty, které nemají zápasení v definici – ačkoli i zde se jistě téma 

skrytého zápasu může objevit. Hráči přicházejí s širokým spektrem her soudržnosti. Občas 

dají zavděk hrou, kterou je možno označit za folklorní materiál, jindy vymyslí hru vlastní, 

                                                 
24 Dále Kočka a myš; Tygr. 
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která má buď podobu neopakovatelného příběhu, nebo naopak reprodukovatelné hry 

s pravidly. Vedle her soudržnosti je třeba neopomenout i hry „jednoho“ proti všem, kdy se 

hráč ocitá v marginalizovaném postavení, které mají až překvapivě silné zastoupení – svým 

počtem se vyrovnají hrám zavedeným vychovatelkou. 

Hry soudržnosti25 evokují představu harmonického vztahu. Navozují obraz klidné 

společné činnosti plné úsměvů. Realita však bývá často plná zvratů. Činnost, která začne jako 

nevyslovená dohoda společně si hrát, může skončit hádkou. Neshody se většinou týkají 

nedostatku herního materiálu – všichni mají zájem právě o ten jeden dílek lega, případně 

vzniknou kvůli strategii, kterou hráč ve hře uplatní a která se ostatním zdá nekalá. V ten 

okamžik nastává vzájemné obviňování a včleňování pravidel do hry, jež pravidla původně 

zcela postrádala. Hráči se tak nevědomky od hry soudržnosti přesouvají ke hře „rovného 

boje“ (případ Hokejového zápasu). 

Ne každá hra samozřejmě musí skončit konfliktem. Pro ilustraci budou uvedeny dvě, 

jež od začátku do konce probíhaly v atmosféře neustálých výbuchů smíchu. Radostná 

atmosféra byla navíc natolik přitažlivá, že přilákala další hráče. Předvedeny budou vymyšlená 

hra Pitimiti a téměř klasická hra Šly tři opice, jež je ve své podstatě hrou „rovného boje“. Hra 

Pitimiti začala jako hra tří hráček z první třídy. Pro vnějšího pozorovatele se hra jevila jako 

dění bez výraznějších pravidel a především beze smyslu. U aktérů samotných však vyvolávala 

nefalšované nadšení – každé postrčení prostřední hráčky bylo provázeno smíchem, oceňována 

pak byla hlavně situace, kdy se prostřední hráčka nedostala až k druhé posílačce a ta si pro ni 

musela dojít. V průběhu hry se okolo hráček začaly seskupovat děti rozličného věku – nejprve 

postávaly a tvořily četné diváctvo; když pak pochopily jednoduchý herní mechanismus, chtěly 

se připojit (dokonce i chlapci ze třetí třídy). Vzhledem k tomu, že hra byla původně vytvořena 

pouze pro tři hráče, bylo třeba rozšířit pravidla. Pravidla se měnila s každým novým 

příchozím hráčem. V závěru měla hra podobu několikanásobného posílání, které bylo 

korunováno srážkami posílaných, jimž byly přes oči přetaženy čepice, aby nemohli podvádět 

a střetům se vyhýbat. Pitimiti je nefalšovanou hrou soudržnosti – postrádá jakýkoli cíl kromě 

toho, že se hráči mohou společně oddávat hře. 

Podobně jako Pitimiti i hra Šly tři opice začala v počtu čtyř hráček a skončila téměř 

jako hromadná záležitost všech děvčat z první třídy. Hra Šly tři opice je ze své podstaty 

jasným příkladem hry „rovného boje“, neboť v ní na poli rovných podmínek dochází 

k postupnému vyřazování hráčů. Zúčastněné hráčky nicméně mechanismus vyřazování vůbec 

                                                 
25 Házení ringo kroužkem; Hra s autíčky; Hra s legem; Na čarodějnici; Na vaření; Pitimiti. 
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nevyužily, ačkoli věděly, že takto se má hra hrát, a raději si užívaly přátelského vyladění, 

které nepopiratelně panovalo. Skutečnost, že hra probíhá v kruhu má jistě také svůj význam. 

O upřednostnění pocitu soudržnosti před snahou zvítězit svědčí dva momenty, které se 

v průběhu hry objevily a které se výhradně týkaly „neschopnosti“ dodržet pravidla. Šárka, u 

níž tleskání pravidelně končilo, si nebyla schopna včas uvědomit, že má uhnout rukou – pro 

ostatní hráčky by nebyl problém tlesknout ji. Hráčky však, namísto, aby rychle zaútočily, 

počkaly a dokonce jí naznačovaly, co má udělat. Útok provedly, až v okamžiku, kdy ani 

naznačování nepomohlo. Druhý moment se týkal Pavlíny, která si neustále pletla pokládání 

rukou. Když už se jí jednou podařilo položit ruce správně, tleskala levou – a tudíž spodní – 

rukou namísto pravé. Špatným tleskáním zpomalovala hru a v zásadě porušovala pravidla. Její 

jednání vyvolávalo pouze smích, nikoli protesty. Hra Šly tři opice v podobě, jak ji hrála 

děvčata z první třídy, může být chápána jako jakýsi protipól hry Na hokejový zápas, jež 

původně začala jako hra soudržnosti a skončila jako hra „rovného boje“. 

Hry zavedené dětmi se na rozdíl od her zavedených vychovatelkou vyskytují výhradně 

v čisté formě. Kontrastně působí skutečnost, že zatímco hry soudržnosti mají výsadní 

zastoupení, hry skupinové soudržnosti lze zaznamenat pouze v jediném případě (Na hokejový 

zápas). Jak již bylo řečeno, nalézt nelze ani typ her jednoho „proti všem“, v nichž se hráč 

ocitá v privilegovaném postavení. Naopak her, v nichž se hráč ocitá v marginalizovaném 

postavení, nabídla sledovaná skupina celé spektrum.26 

 

 1.5.3 Srovnání her zavedených vychovatelkou a her zavedených dětmi 

Hry zavedené vychovatelkou jsou významněji postaveny na soutěživosti, tudíž v repertoáru 

organizovaného času převažují hry „rovného boje“ a hry skupinové soudržnosti, které mají 

nejčastěji povahu soutěží družstev. Naopak hry zavedené dětmi využívají volnějšího hraní, 

v němž hráči neusilují o pozice těch druhých. Vrhnou-li se hráči v rámci her zavedených 

dětmi do soutěže, volí vedle her „rovného boje“ i hry „jednoho proti všem“, v nichž se 

osamocený hráč ocitá v marginalizovaném postavení. Tento typ her má zhruba stejné početní 

zastoupení v hrách zavedených vychovatelkou jako v hrách zavedených dětmi. V rovině her 

zavedených dětmi lze zaznamenat jedinou hru skupinové soudržnosti. 

 

 

 

                                                 
26 Krvavé koleno; Schovávaná; Vodník; Ze života žraloka. 
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1.6 Prolínání klasifikací ve sledovaném herním repertoáru 

Z výše uvedeného textu, který je jen drobnou sondou do herního repertoáru uzavřené skupiny, 

je na první pohled patrné, že některé kategorie, ač pochází z odlišných klasifikací, k sobě 

tíhnou více, zatímco jiné se jeví téměř neslučitelné a ve vzájemném spojení se dokážou 

objevit pouze v hrách, které jsou svou povahou mírně extravagantní. 

Tak jsou všechny kategorie, v nichž je třeba uplatňovat bojovnost, nevyhnutelně 

přitahovány agónem. Jmenovitě se jedná o kategorie her „rovného boje“, skupinové 

soudržnosti a „jednoho proti všem“, v nichž se hráč ocitá v marginalizovaném postavení. 

(Agón by se jistě pojil i s druhou variantou her „jednoho proti všem“, avšak vzhledem k tomu, 

že ve sledované skupině nebyl tento typ vůbec pozorován, nebude s ním ani dále pracováno.) 

V „bojových“ hrách má jistě primární úlohu agón. Nezřídka kdy je však doplňován o 

„zakázaný“ aspekt závrati (Caillois : 1998, s. 90, 91) a ve skupině her „rovného boje“ i o 

aspekt mimikry. První je mnohdy výrazem transu, ve kterém se hráč ocitá, když fandí svému 

spoluhráči z družstva - fandění jej zcela pohlcuje, není schopen v klidu stát - vybíhá z řady, 

trhavě poskakuje a z plných plic se snaží překřičet fandy ostatních družstev; mnohdy se zdá, 

že fandící hráč je v naprosté euforii, která mu zakazuje vědět, že to, co právě prožívá, je 

pouhé „jako“. Pocity závrati v „bojových“ hrách mohou pramenit z řady dalších, již 

zmiňovaných, momentů: z nutnosti uhýbat doteku baby, z pocitů vzrušení, provázejících 

(nejlépe hromadný) úprk, ale i z pocitu sounáležitosti, který se nejčastěji rodí právě v hrách 

skupinové soudržnosti. Druhý doplněk „bojových“ agonálních her, aspekt mimikry, má své 

odůvodnění mnohem přímočařejší. Obvykle je přítomen z důvodu, že hra dramatickou 

zápletku. Tak se hráči nechají honit strašidlem, vodníkem, žralokem, mrazíkem a mnoha 

jinými bytostmi, které alespoň trochu budí strach. 

Podobně jako má bojovnost blízko k agónu, váže se soudržnost k předstírání a závrati. 

Závrať však již není v hrách soudržnosti vyhrocena do extatických prožitků strachu, nýbrž je 

zastoupena klidnější rovinou čehosi, co lze nazvat, přátelským chvěním. Předstírání je pak na 

tuto rovinu chvění přímo napojeno. Dovoluje rozehrávat nejrozmanitější příběhy a setrvat 

v hraní libovolně dlouho. Dokladem spojitosti her soudržnosti s aspektem mimikry budiž hra 

Na čarodějnici, kterou hrála děvčata ze třetí třídy. Snažila se při tom rozehrávat své představy 

výhradně mimo zraky ostatních27 - možná se bála, že by ostatním přišlo jejich hraní směšné, 

možná vnášela do hry tabuizované představy, které byly únosné právě pouze v rámci jejich 

                                                 
27 Jakmile kolem nich někdo pouze prošel, zastavila své hraní. Později se nechala přemluvit a vysvětlila mi, co 
v ústraní hrála. 
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uzavřené skupiny a jejich odehráváním se utvrzovala, že si rozumí a že k sobě patří. Skrze 

princip mimikry bezpochyby budovala hru soudržnosti. 

Zvláštní kategorií zůstávají hry, vybudované na individualitě hráče. Zdá se, že 

nevyžadují spojení s nějakým konkrétním principem a naopak si užívají pestrosti variant, 

které jim Caillois předkládá. Jednou, jako například při hře Věštění, využijí principu náhody, 

jindy zas předstírání (Na parník) či závrati (např. Kuba řekl). Je samozřejmě možné, že se hry, 

založené na individualitě hráče nejeví tak vyhroceně pouze z důvodu, že nejsou hrány tak 

často, a tudíž je materiálu, z něhož by bylo možno usuzovat na tíhnutí k některému z aspektů, 

nedostatek. 

Obdobně jako je zajímavé všimnout si kategorií, které k sobě mají blízko, je rovněž 

dobré - ačkoli je to jistě zjevné - pojmenovat i kategorie, jež si odporují. Zásadně nesourodou 

dvojicí jest dvojice agón-hra soudržnosti. Hra soudržnosti totiž již ze své definice zcela popírá 

možnost zápasu; je naopak manifestací vztahu, jemuž by veškeré soupeření pouze uškodilo. 

 

1.7 Závěr 

V první části kapitoly byly postupně představeny dvě významné klasifikace, které se následně 

staly nástrojem pro zmapování podoby repertoáru her sledované skupiny. Bylo zjištěno, že 

jsou-li hráči uvrhnuti do organizované zábavy, jsou jim předkládány hry založené na 

soupeření, a naopak mohou-li hru sami utvářet, preferují hry, ve kterých jsou role z hlediska 

hráčova postavení ve hře spíše nerozlišené a ve kterých mohou využívat rovinu předstírání. 

Rovněž bylo poukázáno na blízkost „bojových“ her a principu agónu a her soudržnosti 

a principu mimikry. Jako nesourodé spojení bylo označeno propojení agónu a hry soudržnosti. 

 

2. Distribuce her v rámci herních skupin 

Problematikou okolností, které provázejí proces distribuci nových her v rámci dětské skupiny 

se opět zabývala Dana Bittnerová. (Bittnerová : 1999) Bittnerová při zkoumání mechanismů, 

jež se podílejí na transmisi, tj. na úspěšnosti přenosu her v rámci dětské skupiny, došla 

k závěru, že na skutečnosti, že se některá hra stane stabilní součástí repertoáru, zatímco jiná 

povědomí skupiny vůbec nezasáhne, se mnohem spíše podílí společenský kontext, než hra 

sama. Říká: „Nelze tvrdit, že existují hry, které nevstupují do transmise. Jsou pouze okolnosti, 

které transmisi brání.“ (Bittnerová : 1999, s. 315) Bittnerová přichází s mnoha postřehy, které 

se stanou východiskem pro následující text. Ten se stane spíše výčtem několika konkrétních 
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příkladů. Vzhledem k nedostatku nasbíraného materiálu k tématu - většina her byla direktivně 

zavedena vychovatelkou - si nebude klást ambice na vlastní závěry. 

„Jak tedy přistupuje jedinec - dítě, které je členem určité dětské skupiny – třídy 

k možnosti znát a osvojit si vybrané hry? Co ovlivňuje jeho přístup, jeho vůli naučit se hru, 

tedy co je podmínkou, aby se stal dalším článkem v transmisi poznání konkrétní hry?“ 

(Bittnerová : 1999, s. 313) Bittnerová soudí, že tím nejzásadnějším je členství v určité 

skupině. Dítě volí hry, které hrají jeho kamarádi. V případě, že by se rozhodlo hru cíleně 

neznat či ji pouze nehrát, automaticky by se tím vyřadilo z kolektivu. Situace hry je důležitým 

komunikačním modem. Dítě, které pouze stojí opodál, se ochuzuje o možnost rozehrát jinou 

rovinu komunikace. Pozice v ústraní bude mít pravděpodobně důsledky i vně světa mimo 

realitu. 

Přiléhavým příkladem pozic být uvnitř hry a být vně hry může být chování sesterské 

dvojice dvojčat Jolany a Radky (první třída). Jolana se vrhala do herních aktivit po hlavě – 

dokonce se, a nutno poznamenat, že zcela bez optání, zapojila i do hry Na hokejový zápas 

kluků; spolu s nimi vydatně fandila a hlasitě skandovala způsobem, jakým se v daném městě 

na zápasech skutečně skanduje. Vzbudila tím neskrývané sympatie chlapců, kteří pak neměli 

nejmenší potřebu ji od svých aktivit odhánět. Zatímco Jolana dováděla s chlapci, Radka 

seděla tiše v lavici a bez dalšího publika si kreslila. Podobných kontrastních situací se 

naskytlo více. Za výraznější lze označit následující: v rámci skupinové soutěže Vymýšlení slov 

byla každá z dvojčat přidělena k jinému družstvu (soutěž probíhala ve třídě na koberci, týmy 

seděly proti sobě, přičemž jednotliví hráči na sebe byli opravdu namačkáni - pocit 

skupinového souznění byl o to silnější). Zatímco Jolana svému týmu vydatně pomáhala, 

neustále se hlásila a vytvářela nová slova, Radka pouze seděla mezi ostatními a slovo se 

opovážila vyslovit, až když byla vychovatelkou dotázána, zda ji nějaké nenapadá. Jolana byla 

za svou znalost oceňována, neboť vymyslel-li hráč slovo v situaci, kdy se již zdálo, že jsou 

pojmy vyčerpány, sklízel obdiv a mohl si užívat pocitů důležitosti, neboť to byl právě on, kdo 

způsoboval náhlé projevy nadšení, jež uvolňovaly atmosféru tísnivého dumání. Naopak 

Radce, která své nápady nezveřejňovala, tyto pocty nezakusila. Zůstala po celou dobu herní 

akce šedou myškou, která by se možná do skupinového prožívání i chtěla zapojit, avšak 

neměla na to dost odvahy. 

Důležitým dokladem tvrzení, že si děti osvojují hry, které „se“ hrají v rámci jejich 

užších či širších skupin, jsou aktivity stabilních podskupinek, které bylo možno v rámci 

družinové třídy pozorovat. Takovými stabilními uskupeními se jevila dvojice až trojice děvčat 

z první třídy, skupina všech třeťaček a dvojice chlapců, tvořená žákem první a třetí třídy; 
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starší chlapci vyplňovali hraním svůj volný čas jen zřídka (častěji se věnovali povídání). 

Všechny uvedené podskupiny hrály unikátní hry, které nebylo možno u ostatních skupin 

pozorovat a které nebyly ani součástí repertoáru organizovaných her – zde najde živnou půdu 

tvrzení, že při přejímání her „herní aktivity z repertoáru rodičů a prarodičů nemají úspěch.“ 

(Bittnerová : 1999, s. 314) Uzavřené skupiny hrály uzavřené hry. V drtivé většině případů, 

vyjma některých her prvňaček, nebyl do těchto her umožněn přístup nikomu cizímu. Členství 

ve skupině předpokládalo znalost hry. Bylo prakticky nemyslitelné, aby hru, kterou hrají 

ostatní ze skupiny, některá z jejích členek, respektive jeden z členů, neznali. 

V tomto okamžiku je třeba zamyslet se nad důvody, které zapříčiňují, že se některá 

hra, kterou dítě navrhuje, stane součástí skupinového dění, zatímco jiná nemá prakticky od 

počátku naději na úspěch. Je-li hra alespoň jednou zahrána a neujme se, je skutečně do jisté 

míry na vině samotná hra; avšak není-li dovoleno herní pravidla vůbec přednést, je třeba 

důvody hledat jinde. Bittnerová poukazuje, že ne každé dítě je v takové pozici, aby bylo 

schopno hru prosadit a učit ji ostatní. „Logicky nejvíce respektovány a přijímány jsou návrhy 

her, které přicházejí od dítěte, které se těší společenské prestiži ve své skupině (třídě, partě či 

kamarádské dvojici, trojici).“ (Bittnerová : 1999, s. 314) Bittnerová soudí, že ostatní děti mají 

pouze dvě možnosti, jak své hry předat. Mohou buď využít všechnu svou mazanost a za 

pomoci lstivosti vzbudit v ostatních dojem, že znají superhru, kterou, kdo nezná, jako by 

nebyl. V okamžiku, kdy se jim podaří zasít semínko zvědavosti, udělají nejlépe, když učiní 

krok zpět a předstírají absolutní nezájem druhé cokoli učit. Ti obvykle nevydrží a dotyčného 

přemlouvají. Druhou cestou je pak přesvědčit vůdce skupiny o atraktivnosti hry. Projeví-li 

vůdce zájem, je tím hra posvěcena a zbytek skupiny může bez obav zahodit zábrany hru 

přijmout. 

Autoritou, skrze kterou dochází k osvojení hry, nemusí být nutně člen vlastní skupiny. 

Může jí být někdo docela cizí, kdo se však v očích dětí pohybuje ve společenském žebříčku 

výše. Nejčastěji se jedná o osobu mírně starší než jsou sami hráči. 

K přejímání her od starších spolužáků docházelo i ve sledované skupině. Jednalo se 

například o hru Na hokejový zápas, jejímž původcem byl chlapec ze čtvrté třídy, který si do 

družiny občas „odskočil“. Všechna doplňková pravidla, která pocházela od něj, byla prakticky 

bez výhrady přijímána. Jiným příkladem může být původ vymyšlené hry Pitimiti: hru na 

jedné hodině naučila dívka ze třetí třídy z vedlejší družiny mladší děvčata. Ta ji na příští 

hodině hrála sama – když byla dotázána, co hrají, odpověděla: „Hru, kterou nás minule 

naučila jedna třeťačka!“ Hru pak, jak již bylo popsáno v oddílu 1.5.2, směle předávala dál. 

Při zahrnování nových hráčů do hry již původ hry znovu neosvědčovala. Hra Pitimiti může 
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být stejně jako dokladem tvrzení, že hráči přejímají hry od osob, které stojí ve společenském 

žebříčku výše, i jeho popřením. Mezi těmi, kdo se do hry zapojili, aniž by ji původně znali, 

byli i chlapci ze třetí třídy, což je podle soudu Bittnerové mohlo stát hned dvojí znemožnění - 

osvojili si hru, která byla okupována pouze dívkami, tudíž mohla být považována za čistě 

dívčí, a co je zásadnější - hru od mladších dětí (chlapci neměli tušení, že se dívky z první třídy 

naučily hru od dívky stejně staré jako byli oni). Zdá se, že, je-li hra atraktivní, odhazují hráči 

obavy ze znemožnění a hru přijímají. 

Bittnerová v souvislosti s mechanismy transmise her hovoří o posunech na sociální 

stupnici. Říká: „Někoho něco naučit zaručuje v očích dítěte autoritu. Naopak přijímat znalost 

od někoho přináší závislost.“ (Bittnerová : 1999, s. 316) Z tohoto důvodu se mnohé hry do 

transmise vůbec nedostávají – děti ve snaze vyhnout se závislosti se vyhýbají i žádosti, aby je 

druzí hru naučili. 

 

Nejdůležitějším měřítkem pro to, zda si dítě hru osvojí či nikoli, je její výskyt v rámci 

skupiny, jíž je členem. Do skupiny hry pronikají nejčastěji prostřednictvím vůdce skupiny. 

Má-li zájem zavést hru dítě s nižší autoritou, musí tak činit buď lstí, kdy přesvědčí druhé o 

super atraktivnosti hry, nebo skrz vůdce, který svým zájmem posvětí vhodnost hry pro ostatní. 

Přejímání her děti značně zavazuje – osvojí-li si hru od druhého, stávají se na něm v jistém 

ohledu závislé; podaří-li se jim naopak hru prosadit a naučit ji druhé, posouvá je to ve 

společenském žebříčku směrem nahoru. 
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V. STRATEGIE UPLATŇOVANÉ PŘI REALIZACI HER 

 

Tato kapitola se chce věnovat tématu strategií, které hráči sledované skupiny v průběhu 

herních akcí uplatňovali. Dotkne se tématu rolí – pokusí se otevřít myšlenku, že náhled na 

hráče se mnohdy děje skrze roli, kterou momentálně zastává. Rovněž se vynasnaží uvést 

několik příkladů, které by podpořily tvrzení opačné – totiž, že náhled na roli se nezřídka kdy 

utváří skrze osobu hráče, respektive jeho výkon ve hře. Kapitola bude dále tematizovat to, jak 

hráči sledované skupiny nakládali s možnostmi spolupráce a jak využívali uplatňování taktik, 

aby získali výhodu oproti ostatními. Neopomene ani popis rozmanitých situací, při nichž hráči 

hru bojkotovali. 

 

1. Role a sociální status, přístup k roli 

V minulé kapitole byla tematizována problematika postavení hráče ve hře z hlediska 

formálního. Bylo řečeno, že hráčům je možno ocitnout se v pěti variantách rolí, jejichž 

zaujmutí je a priori a právě určitým způsobem vymezuje vůči ostatním. To, jaké role hráči 

(pravidelně) zaujímají a jak se k nim staví, může do značné míry odrážet skutečný stav 

sociální komunikace uvnitř uzavřeného kolektivu. Hra však není pouhým odrazem 

společenské hierarchie. Obdobně jako situaci zrcadlí, ji i významně spoluutváří. Kolektiv 

nezřídka kdy přičítá svým členům postavení na základě zásluh či výkonu ve hře. 

 

1.1 Význačná role 

Určitý typ role poskytuje hráči právě jen určitý pohled na ostatní a ostatním na něj. Přesto 

však má hráč ve svých rukou značnou moc svým chováním roli - a potažmo sám sebe - 

pozdvihnout, dát jí jiný rozměr, či ji naopak degradovat. Vratkost nahlížení na hráče skrze roli 

se nejlépe vyjevuje v situacích, kdy hráč zaujímá roli speciální, která je odlišná od rolí 

ostatních. Ideálním případem se jeví pozice v hrách typu „jednoho proti všem“, nehledě na 

kladnost či zápornost role, neboť i hráč, který se zhostí svého privilegovaného postavení 

s laxností, nejenže znemožní sám sebe, ale patrně i znevýznamní roli, kterou dočasně vlastní, 

tím že v ostatních uhasí touhu stát se nositeli této, jinak prestižní, role. Významněji se přesto 

jeví situace v případě opačném, tedy v okamžiku, kdy se hráč, na něhož je uvržena role pro 

ostatní z definice nepřitažlivá, zhostí svého úkolu s takovým nasazením, že v očích 

spoluhráčů on i role stoupnou o několik příček. Typickým příkladem takového převratu je hra 

Mrazík. Pro sledovanou skupinu měla tato hra patrně zvláštní význam, neboť byla se 



 44 

zalíbením opakována a co je důležitější, při každém novém opakování byla prováděna v již 

„převrácené“ atmosféře. Hráči od mrazíka sice prchali, zároveň jej však škádlili, když mu 

zezadu nadbíhali a lákali ho slovy: „Mrazíčku, pojď si pro mě!“ Není pochyb o tom, že hráč 

byl ve hře testován. „Zlo“, které tento hráč ve hře nese, je tak silné, že mu zajišťuje výjimečné 

postavení. Hráč se tedy pohybuje v davu svých spoluhráčů, kteří mají z něho strach, ovšem 

předané „zlo“ ho nevysvobozuje, naopak zaklíná spoluhráče. Daří-li se mu získávat své oběti, 

roste jeho prestiž.“ (Bittnerová : 2005, s. 122) Je-li však při svém lovu neúspěšný, jeho 

postavení upadá. Pomalý mrazík znamená rychlé vysvobození zmrazených spoluhráčů a tudíž 

jejich aktivní účast prakticky po celou dobu herní akce. Malá dávka napětí činí hru nudnou. 

Nudná hra znamená okamžité střídání. A střídání kvůli pomalosti je vůbec tou nejhorší 

potupou. 

Z uvedeného lze soudit, že, je-li hra v kolektivu oblíbená, není na původně zápornou 

roli nahlíženo záporně – privilegovanost či marginalizovanost je patrně nutno vnímat pouze 

jako čistě formální rozlišení. Záleží vždy na konkrétním kolektivu a snad i konkrétní náladě, 

v jakém vyladění bude role posuzována. Lze se domnívat, že hodnota hráče roste vždy s jeho 

výkonem; tedy, že neplatí předpoklad, který by mohl být v kategorizaci Bittnerové implicitně 

skryt, totiž že společensky úspěšný je ten hráč, který je v hrách „jednoho proti všem“, kdy se 

ocitá v marginalizovaném postavení, herně neúspěšný. Poškádlit babu - hráče s význačnou 

rolí jistě znamená testovat nejen jej, nýbrž i sám sebe.28 Hráči dobrovolně riskují, že budou 

chyceni, když se k babě plíží či se snaží upoutat její pozornost. Sami zkouší, zda ve zkoušce 

rychlosti obstojí. Sami se též zvýznamnňují, neboť v očích ostatních roste jejich prestiž, daří-

li se jim babu nejen drze (a nejlépe i originálně) škádlit, ale zavčas jí i utéct. 

 

1.1.1 Touha po význačné roli 

Jakmile ve sledované skupině došlo na přidělování rolí, téměř všichni hráči rázem ožili a 

zběsile se hlásili, aby to byli právě oni, kdo nějakou význačnější roli získá. Co je příčinou této 

obrovské touhy po jakékoli roli, která neznamená zařazení do škatulky „dav“, je otázkou. 

Nelze přece předpokládat, že všechny děti touží vystoupit z anonymity davu a zaujmout vůdčí 

roli. Manželé Opiovi ve své knize (Opie : 1969) dokonce tvrdí, že děti udělají prakticky 

cokoli proto, aby to nebyly právě ony, na koho připadne význačná role jako na prvního. Když 

popisují, jak děti hry započínají, říkají: „Největším nepřítelem rychlého startu je však 

                                                 
28 Škádlení hráče s významnou rolí bylo zaznamenáno i v řadě jiných her – ve hře Mrazík však bylo 
nejotevřenější a nejodvážnější. Vesele působilo dobírání hráče ve hře Tygr, kdy na tygra bylo pokřikováno: „či 
či.“ 
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skutečnost, že ve většině her má jeden z hráčů roli, která je od ostatních odlišná, a každé dítě 

má (či to alespoň úspěšně předstírá) přímo nepřekonatelný odpor zastávat tuto roli jako první. 

Zvyk – či možná záliba – dětem velí učinit vše pro to, aby se vyhnuly roli baby, hledače či 

jedince, který je, jak oni říkají „nasazen“, (…).“ (Opie : 1969, s. 18 – dle překladu K.S.) 

Opiovi uvádějí řadu metod, jimiž se hráči od role předem osvobozují. Žádná z těchto metod, 

ani její náznak však nebyla u sledované skupiny zaznamenána. 

Kde pramenila touha hráčů po význačné roli, tak zůstává otevřeným problémem. 

Možnou příčinu lze asi hledat ve skutečnosti, že ve většině případů distribuovala herní role 

vychovatelka. Děti tak mohly považovat stav „být obdařen rolí“ za jakési vyznamenání. 

 

1.2 Role kapitána 

Zvláštním typem význačné role je role kapitána. Jakmile se totiž hráč jednou kapitánské role 

zmocní, nemusí již o ni více bojovat a je po celou dobu herní akce prakticky jeho 

vlastnictvím. Kapitán navíc nabývá autority jakoby automaticky; pouze opravdu špatný 

kapitán ji může zcela ztratit. 

Ve sledované skupině byla kapitánská role stejně žádaná jako všechny ostatní 

speciálnější role. Výběr kapitánů byl prováděn výhradně vychovatelkou, jež se neřídila ani tak 

předpokládanou organizační zdatností jedinců, jako spíše momentálním vzorným chováním 

dětí – kapitánství bylo za odměnu; rovněž se snažila, aby kapitáni byli stejného věku a ideálně 

i pohlaví. Na samotném kapitánství byly asi nejzábavnější první okamžiky po jeho získání: 

určování kapitána, který si začne vybírat družstvo (pomocí vyřazovačky Kámen, nůžky, 

papír), a následně pak samotný akt vybírání. Výběr družstva lze považovat za silný moment 

sociometrie; hráči, kteří si vybírají a koneckonců i ti, kteří stojí v davu a čekají, zda budou 

vybráni, mohou skrz rozřazování do družstev demonstrovat své přátelské vazby, rovněž 

mohou dát najevo, koho považují za schopného. Problematika výběru spoluhráčů do družstva 

bude více probrána v sedmé kapitole, která se bude věnovat utváření a demonstraci přátelství 

skrze hru. 

Kapitán má díky přirozené autoritě, která se k jeho funkci pojí, značnou moc 

ovlivňovat dění ve svém družstvu.29 V jeho moci je na jedné straně probudit atmosféru 

nadšení a touhu zvítězit, na druhé straně dokáže ve svých spoluhráčích zakořenit lhostejnost 

k výsledku, případně - a tato situace byla pozorována pouze v jediném případě - až nechuť 

soutěže se účastnit. Dobrý kapitán dokáže své družstvo strhnout k akci; umí vyburcovat své 

                                                 
29 Kapitánská autorita je do značné míry podpořena skutečností, že si kapitán vybral do družstva především své 
kamarády, kteří nemají potřebu se proti jeho nápadům bouřit. 
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spoluhráče natolik, že se vydají ze všech sil, aby podpořili společný výsledek. Družstvo se 

pak stává jedním tělem, jakýmsi nesourodým organismem, jehož jednotlivé části se podporují 

– vzájemně si fandí; když se nedaří, chlácholí se a říkají si, že příště to bude lepší. Jakmile se 

v družstvu zrodí týmový duch, nelze jej přehlédnout. Touha společně zvítězit přímo bije do 

očí. Často bývá korunována potleskem – hráči zatleskají sami sobě za to, jak se jim v dané 

disciplíně dařilo (případně nedařilo).30 

Ve snaze zvítězit přicházejí kapitáni s řadou taktik, které se nezúčastněnému 

pozorovateli mohou jevit spíše jako jakési pseudotaktiky. Pro hráče však mají ohromný 

význam a zcela vážně na ně upínají své naděje. Mezi taktikami, které bylo možno pozorovat 

v rámci soutěží družstev, lze jmenovat následující: aby Hedvika posílila své družstvo, 

provedla reorganizaci v pořadí hráčů, v jakém stáli u lana při hře Přetahovaná – Hedvika 

měla pocit, že budou-li hráči rozestavěni podle určité pravidelnosti (třeťačka – prvňák), bude 

mít její družstvo šanci fyzicky převýšit družstvo protihráčů, které bylo téměř výhradně 

složeno z chlapců. Další taktiku uplatnil Zdenda při Soutěži družstev, kdy bylo stanoveno, že 

družstvu budou počítány body pouze v okamžiku, kdy bude vzorně seřazeno a kdy se budou 

jeho jednotliví hráči hlásit. Vzhledem k tomu, že jeho družstvo neustále přicházelo o body jen 

z toho důvodu, že na jeho konci stáli Roman s Mírou, kteří nebyli schopni ukáznit se, rozhodl 

se pro další kola stoupnout si na konec sám a chlapce hlídat. Nutno poznamenat, že tato 

taktika nesla, na rozdíl od předchozí, ovoce. Jako třetím druhem taktiky bude zmíněno 

Andulino rozhodnutí, že ve Vědomostní a sběratelské soutěži bude pojmy zapisovat Eliška, 

protože je nejstarší a tudíž umí nejrychleji psát – je třeba říci, že týmy měly na zapisování 

pojmů tolik času, že jim spíše přebýval, a situace, že by nestačily některý ze svých nápadů 

zvěčnit na papíře nenastala ani jednou. 

Čas od času se stává, že atmosféra, kterou se kapitánovi podařilo vytvořit, přeroste až 

v jakýsi druh šílenství – hráči vypadají oslněni vidinou vítězství a nechávají se ve svém 

výkonu unést až k samé hranici pravidel, případně pravidla poruší. Stane-li se, že porušení 

pravidel zaznamená někdo ze soupeřícího družstva, čeká hráče-podvodníka a s ním i celé 

družstvo studená sprcha, neboť porušení pravidel degraduje výsledek i všechny předchozí (a 

koneckonců i následující) výkony – pravidelně se pak ozývá věta: „Ale to neplatí, oni 

podváděli…“ 

 

                                                 
30 Při Vědomostní a sběratelské soutěži si Andulino družstvo zatleskalo za vítězství v první části – potlesk 
spustila právě kapitánka Vendula. Potlesk provázely i jednotlivé disciplíny Soutěže družstev – tleskalo si Eliščino 
družstvo nehledě na to, zda se mu dařilo či nikoli. 
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V případě, že kapitán není příliš zdatný, respektive vyčerpal svou touhu vést družstvo 

v okamžiku, kdy se stal kapitánem a vybral si konkrétní tým, nálada v družstvu upadá a může 

vést až k jistému bojkotu účasti na herním dění. Tato situace nastala při Vědomostní 

s sběratelské soutěži hned u dvou družstev – družstvo vedené Leošem z povinnosti vždy 

vymyslelo jen pár pojmů a prohlásilo práci za hotovou31; družstvo vedené Filipem se během 

několika okamžiků ocitlo bez kapitána, neboť Filip se raději věnoval zběsilým tanečkům, 

které realizoval ve chvílích, kdy se vychovatelka nedívala. K jeho aktivitám se brzy připojil i 

Kuba, čímž se z Filipova družstva stalo nespokojené torzo tří hráčů, které na svého 

nezbedného kapitána pokřikovalo, ať se rychle vrátí a jde také přemýšlet. Když výzvy 

nezabraly, došlo v družstvu k převratu. Kapitán Filip byl svržen a vlády se ujal chlapec ze 

čtvrté třídy. Tomu se podařilo znovu obnovit morálku v týmu – ačkoli již ve složení bez obou 

revoltujících členů – a vytvořit ze „svého“ týmu opět důstojného soupeře ostatním 

 

1.3 Role diváka 

Ačkoli se role diváka může zdát jako zcela nevýznamná, lze tvrdit, že o sociální realitě 

vypovídá stejně tolik jako role, která je určitým způsobem specifická a odlišuje hráče od masy 

ostatních. Role diváka zde bude pojata dvojím způsobem. Diváctvím tak bude na jedné straně 

rozuměna přímá neúčast na hře, na straně druhé pak pouhé přihlížení hře. 

Dítě může být do role diváka uvrženo z mnoha důvodů. Řada her takové postavení – a 

nutno říci, že ve sledované skupině se jednalo čistě o hry, které zaváděla vychovatelka; děti 

samy byly mnohem raději aktivními účastníky herního dění – přímo vyžaduje. Tak například 

ve hře Jehla, očko, nit jsou aktivními účastníky hry pouze čtyři až pět hráčů; ostatní tvoří 

pouhou kulisu - látku, jíž se jehla proplétá - která hru čtveřici (pětici) vůbec umožňuje. 

Podobná situace panuje i při hře Hnízdečka, v níž je aktivním účastníkem vždy jen jeden 

z trojice; druzí dva představují pouhé hnízdo, do něhož se třetí schovává. Za hru, v níž tvoří 

většina hráčů pouze diváctvo, lze označit i hru Kočka a myš – hráči, kteří stojí v kruhu mají 

sice naději, že budou do hry zapojeni, nicméně vyvolenými se stane pouhá hrstka z nich; 

většina naproti tomu po celou dobu herní akce jen strnule stojí. Děti se roli diváka ve smyslu 

hráče umožňujícího hru podvolují obvykle jen v důsledku příslibu, že se role budou střídat. 

Role diváka však nemusí být čistě vynucená. Může mít naopak značně manifestační 

povahu a vyjadřovat hráčův nezájem o hru, případně o hru s danou skupinou. Rovněž může 

být výrazem pouhé ostýchavosti. Problematika dobrovolného diváka úzce souvisí s tématem 

                                                 
31 Leošovo družstvo bylo složeno ze samých třeťáků (kluků i holek), tudíž mělo teoreticky nejvyšší šanci na 
vítězství, neboť se u něj dal předpokládat největší rozhled. 
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bojkotu hry, které bude rozebráno níže. Pro současné účely bude proto k oběma zmíněným 

základním variantám pouze přiřazen ilustrativní příklad bez nároku na interpretaci. Případ, 

kdy hráči vyjadřovali nezájem o hru byl zaznamenán při hře Molekuly, kdy někteří hráči ze 

hry úmyslně vypadávali a po té opodál hru pouze sledovali. Za výraz ostýchavosti lze pak 

jednoznačně označit chování již zmiňovaného dvojčete Radky. Konkrétně pak např. v situaci, 

kdy si děvčata společně skládala puzzle a ona celou dobu postávala v „bezpečné“ vzdálenosti 

od nich a pozorovala je; po chvilce se osmělila a nenápadně si přisedla; nakonec začala 

skládat spolu s nimi – pozorovateli, který by nezaznamenal dlouhý proces osmělování, by se 

mohlo zdát, že si s děvčaty skládá od počátku. 

K tématu role diváka budiž uvedena tato citace: „Skutečnost, že ne každý účastník hry 

musí být hráčem, pokládám za zásadní. Role diváka má z hlediska dění ve skupině veliký 

význam. Dokonce i vědomá a především manifestovaná distanc od herní akce, či hry jako 

takové je výrazem vztahu dítěte ke společenskému kontextu, který daná hra spoluvytváří.“ 

(Bittnerová : 2003, s. 4) 

 

1.4 Shrnutí 

Z předchozí kapitoly je již známo, že se děti mohou v rámci hry vyskytovat v řadě rolí, 

respektive postavení ve hře. Role však hráči neposkytuje fixní pozici, jak by se dalo do jisté 

míry předpokládat. Záleží vždy na hráčích samých, jak se své úlohy ujmou; rovněž pak na 

celkovém i momentálním vyladění skupiny: „Děti tedy buď z osamoceného hráče udělají 

„psance“ nebo ho podpoří v roli „krále“.“ (Bittnerová : 2002, s. 9) Mezi význačnými rolemi 

má speciální povahu role kapitána, která svému nositeli automaticky přisuzuje určitou míru 

autority. Jak se však ukázalo, ani pozice kapitána není zcela neotřesitelná – nestará-li se 

kapitán náležitě o své družstvo, může být svržen a v roli vystřídán řadovým členem týmu. 

Jistou význačnost lze přiřknout i roli diváka, která může nabývat rozličných podob. Hráč 

svým diváctvím zřetelně manifestuje svůj postoj ke skupině. 

 

2. Taktika a spolupráce 

Různé typy her předpokládají různé možnosti spolupráce. Zatímco hry mimetické obsahují 

aspekt spolupráce a priori, hry položené na soutěži nabízejí možnost výběru. Následující text 

bude proto významnou měrou zaměřen především na hry soutěživého typu. 

Děti hrají své (soutěživé) hry značně přímočaře. Pozorovateli se může zprvu zdát, že 

odmítají vytvořit prostor pro spolupráci. Je však na místě položit si otázku, zda je malá míra 
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spolupráce zapříčiněna chováním dětí při hře či zda je na vině spíše podoba her samých. 

Druhá z možných variant se - v souladu s pozorovaným – jeví pravděpodobněji; podpořena 

může být i chováním hráčů při hrách skupinové soudržnosti, v nichž byla spolupráce ve 

většině případů zaznamenána na vysoké úrovni. Oproti tomu, jak individuální hra možnost 

spolupráce zmenšuje, rozvinutí taktiky dává značný prostor.  

 

2.1 Uplatnění spolupráce 

Hry, v nichž jde jednotlivému hráči o vlastní výsledek, otevírají možnost spolupráce pouze 

v omezené míře. A zdá se, že důvod je prostý: hra je příliš rychlá. Hráči jednoduše nemají 

dostatek času, aby se dohodli na nějaké formě kooperace, a proto bojují o body, o životy či 

vůbec o účast ve hře sami za sebe. Je-li moment spolupráce přece jen uplatněn, bývá to z toho 

důvodu, že je jeho možnost ukotvena v pravidlech. Ve sledované skupině byla jedinou hrou, 

která kooperaci mezi hráči dovolovala, již několikrát zmiňovaná hra Mrazík. V Mrazíkovi se 

mohou hráči, kteří stojí v mase proti hráči s význačnou rolí, vzájemně vysvobozovat. 

Vysvobozování se však neděje žádným triviálním způsobem: je třeba prolézt zmrazenému 

mezi nohama, což vysvoboditele značně ohrožuje, neboť může být při svém dobrém skutku 

sám lapen. Zdá se, že právě nebezpečí, které vysvoboditelé podstupují, je tím hlavním 

motivem, který je žene ke spolupráci. Motiv dobrého skutku se jeví až jako druhotný. 

Jak již bylo naznačeno, pravou líhní pro zrod spolupráce je skupinová soutěž. Uplatní-

li spoluhráči v rámci družstva kooperaci, nemůže dojít k ohrožení jejich postavení jakožto 

individualit, neboť tím, že spolupracují, neriskují svou pozici ve prospěch někoho jiného. 

Jediné, co v rámci spolupráce v družstvu musí, je zmenšit své ego a podvolit se vůli týmu. 

Spolupracující družstvo má výrazně větší šance na úspěch než družstvo rozhádané, které není 

schopno dohodnout se na společném postupu. Jako doklad tohoto tvrzení budiž připomenut 

příklad bývalého Filipova družstva, které začalo sbírat body až v okamžiku, kdy se semknulo 

a hádky vyměnilo za společné přemýšlení. Ačkoli představa spolupráce navozuje dojem 

demokratického rozhodování, realita bývá jiná. V družstvu musí být hráč - obvykle je jím 

kapitán - který dění moderuje: určuje, které nápady jsou nosné a které nikoli, přičemž 

nepřipouští přílišný prostor pro diskuzi, neboť rozhodnutí je třeba učinit rychle. Některé 

nápady-taktiky kapitánů, kterými kapitáni přiměli členy svých družstev ke spolupráci, byly 

zmíněny již v této kapitole v oddílu 1.2. Pro doplnění bude uveden jeden příklad spolupráce 

družstva, která nevznikla z popudu kapitána, nýbrž dohodou několika hráčů. Jednalo se o 

soutěž družstev Skládání puzzle, v níž jeden z týmů - na rozdíl od druhého, který vedla, až 

dirigovala, Vendula - nebyl schopen dohodnout se na společném postupu: každé dítě si samo 
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skládalo svou část 60 dílkového puzzle, které bylo určeno pro celý tým, tudíž jednotlivým 

hráčům neustále chyběly příslušné dílky. Skupinka tří a později čtyř dětí se rozhodla dát své 

postavené části dohromady; obrázek pak společnými silami téměř dostavěla – paradoxně toto 

družstvo nezvítězilo, ačkoli v závěru prokázalo dokonalou souhru, neboť nemohlo najít 

poslední z dílků. Později se ukázalo, že na něm jeden z prvňáků seděl. 

Jak bylo uvedeno v úvodu oddílu, mimetické hry vyžadují spolupráci již z podstaty. 

Vrhnou-li se děti do her „na“, musí být již předem připravené spolupracovat. Moment 

spolupráce lze zaznamenat ve všech hrách sledované skupiny, které lze zařadit do kolonky 

„na“; z tohoto důvodu bude uveden pouze jediný příklad, který nadto, že dokladuje 

spolupráci, zároveň - a především - vyjadřuje ochotu vzít mezi sebe v rámci hry cizí osobu. 

Zmíněn bude příklad hry Na vaření, kterou podnikala děvčata z jiné družinové třídy. Když 

děvčata seděla na pískovišti a za pomoci báboviček a kyblíčků „vařila“, přisedla k nim Tereza 

a pohrabovala se v písku. Děvčata se jí zeptala, jestli nechce vařit s nimi. Tereza odvětila, že 

ano, ale že to neumí. Děvčata jí ochotně poradila (ať si bere mokrý písek ze spodu apod.) a 

společně s ní „upekla“ dort. Hra Na vaření je výmluvným momentem spolupráce v rámci 

mimetické hry; nutno poznamenat, že touto jedinou herní akcí přátelení děvčat skončilo; na 

příště se již ke společné hře nerozhodla. 

 

2.2 Odmítnutí spolupráce 

Bude-li pozornost opět soustředěna na soutěže družstev, tj. na hry skupinové soudržnosti, lze 

říci, že ačkoli v rámci těchto her ve většině případů vzniká pocit kolektivní odpovědnosti, 

který má svůj výraz ve spolupráci jednotlivých hráčů, čas od času nastanou případy, kdy 

několik rebelů z družstva spolupráci odmítne, respektive se chce vedle soutěže, kterou bere 

spíše jako nutné zlo, věnovat jiným „doplňkovým“ zábavám. Rebelující hráči obvykle 

v ostatních členech družstva vyvolávají zuřivost. Ta může přerůst až v otevřený konflikt. 

Výrazné případy odmítnutí spolupráce v rámci družstva byly ve sledované skupině 

pozorovány pouze dvakrát. Oba příklady byly již zmiňovány v souvislosti s kapitánskou rolí. 

První se týká převratu ve Filipově družstvu v rámci Vědomostní a sběratelské soutěže, kdy se 

kooperace odmítl účastnit sám kapitán a svým bojkotem strhl k neúčasti na společné hře i 

dalšího hráče. Druhý příklad pochází ze Soutěže družstev, v níž, jak bylo řečeno, musel 

Zdenda umravňovat Romana s Mírou, aby tým zbytečně nepřicházel o body. V tomto druhém 

případě došlo k významnému konfliktu: Roman s Mírou odváděli v rámci vlastní soutěže 

dobré výkony, tudíž na sebe byli náležitě pyšní a na konci družstva, které čekalo, než zbylé 

dva týmy dokončí své klání, své úspěchy náležitě „oslavovali“ – poskakovali, chechtali se, 
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strkali do sebe a zkrátka nevydrželi stát v klidu s rukou zdviženou nad hlavou na znamení, že 

již soutěž dokončili. Zpočátku, když kvůli jejich chování družstvo přicházelo o body, byli 

pouze napomínáni ostatními, později okřikováni a nakonec i hlídáni. Roman vnímal chování 

svých spoluhráčů jako nesmírnou křivdu, neboť to byl přece on, kdo značně přispíval 

k vítězství družstva. Romanovu ukřivděnost lze označit za jakýsi předěl, který odděluje jeden 

typ neochoty spolupráce (umravnit se na konci soutěžního kola jako všichni ostatní) od 

druhého. Druhý typ neochoty spolupráce je ilustrován situací, kdy Roman rozlítostněn ztratil 

chuť účastnit se společné hry. Vždy si sice odběhl to své, avšak nikoli již s takovým 

nasazením jako dříve, ba se dá dokonce říci, že úkoly plnil záměrně pomalu. Po skončení 

soutěže si v průběhu další hry našel záminku, která byla podkladem jeho následujícího 

tvrzení, že jej vychovatelka znevýhodňuje oproti ostatním a ti že jej podvádějí. Následně 

odmítl si s nimi hrát. Konflikt, který zakořenil ve skupinové soutěži, přerostl v jednostranné 

osočování, trvající až do skončení družiny, které vyvrcholilo Romanovými slzami. 

Na Romanově příkladu lze zaznamenat jakousi gradaci odmítnutí spolupráce. 

Odmítnutí začalo relativně nevinným narušováním průběhu herní akce. Po té se přesunulo do 

roviny nezájmu o herní akci. A vyvrcholilo odmítnutím účasti na hře. 

 

2.3 Uplatnění taktiky 

Hráči uplatňují rozličné taktiky, aby zvýšili své šance na úspěch. Vymýšlení stále nových a 

nových strategií má jistě v očích hráčů hluboký význam, neboť drobnými záblesky taktik byla 

prodchnuta snad každá z pozorovaných her. Pro ilustraci bude popsána jedna taktika, která 

však hráčům, kteří ji uplatňovali, přinášela mnohem více komplikací než užitku. Větší 

pozornost bude věnována taktikám, které lze označit přívlastkem nekalé. Na jedné straně se 

bude jednat o záměrné porušování pravidel s cílem získat výhodu oproti ostatním, na straně 

druhé pak o značně zákeřnou a nutno říci, že i ojedinělou, strategii, kterou nelze nazvat jinak 

než „křivé obvinění“. 

Nejprve tedy k záležitosti „kladných“ taktik. V okamžiku, kdy hráči realizují tzv. 

kladné taktiky, tj. takové, kterými se nedostávají za hranice pravidel, obvykle již balancují na 

hraně – v jistém ohledu totiž posouvají meze výkladu pravidel a docela snadno by mohli být 

obviněni z podvádění. Jednou z těchto „kladných“ taktik na hranici výkladu pravidel byla ta, 

jíž uplatnili chlapci ze třetí třídy při hře Červená-bílá. Měli totiž dojem, že dokážou snadno 

odhadnout, které straně (barvě) vychovatelka určí, aby v daném kole utíkala před tou druhou. 

Na základě svých odhadů pak ještě před vyřknutím barvy vybíhali jedním či druhým směrem. 

Jelikož však byly jejich typy většinou nesprávné – vychovatelka si s nimi očividně pohrávala 
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– vrhali se mnohdy do náruče druhého družstva, které je tak snadno pochytalo, nebo naopak 

běželi za svou bezpečnou mez, zatímco ostatní členové týmu honili hráče soupeřícího 

družstva. Je jisté, že pokud by chtěl někdo tyto hráče obvinit z podvodu, měl by úspěch. 

Situací, kdy se hráči dopouštěli záměrných podvodů, bylo možno pozorovat pouze 

několik. Z pohledu pozorovatele se většinou jednalo spíše o drobnosti, které ale logicky 

ostatní vnímali s nelibostí. Šlo na příklad o předčasné vybíhání při hře Polívka se vaří či o 

zamlčování chyb při hrách Kuba řekl a Máma mi dala korunu, v nichž byla pochybení 

postihována pěti dřepy. Za významnější druh podvodu lze označit Tondovo opakované 

porušování pravidel při Soutěži družstev, kdy svým chováním ohrožoval výsledek družstva. 

Zdenda si pravidelně ulehčoval situaci tím, že se důsledně nenastavoval do předepsaných 

pozic, a tím, že v případě, že mu vyklouzl míček (např. z pozice raka, kdy jej měl mít sevřený 

mezi koleny) se nevrátil zpátky na start a akci neopakoval, jak bylo stanoveno, nýbrž míček 

umístil zpět a pokračoval v úkolu. Podvádění bylo kolektivem jednoznačně vnímáno jako 

špatné: za nekalé je označovali hráči z okolních družstev. Rovněž hráči z vlastního družstva 

se Zdendu nepokoušeli při slovních výpadech ostatních, upozorňujících na nečestnost jednání, 

bránit. 

Idea, že podvádění je špatné a že dopustí-li se jej někdo, značně tím degraduje svůj 

výsledek (případné vítězství může být až zcela odmítnuto), byla v hráčích pevně zakořeněna. 

Této morální jistoty zneužil Kuba při Vědomostní a sběratelské soutěži - který se na místo 

aktivní účasti při hře věnoval tanečkům za zády vychovatelky - když obvinil sousední 

družstvo, které pilně pracovalo, že od jeho týmu opisuje. Hráči se sice bránili, nicméně ona 

extrémní taktika, kterou Kuba uplatnil, na nich již zanechala stín podezření. V případě, že by 

družstvo zvítězilo, je pravděpodobné, že by se ostatní ohradili, že zvítězili pouze kvůli 

podvodu. Jejich úspěch by nebyl shledán plnohodnotným. 

 

2.4 Shrnutí 

Individuální soutěž na rozdíl od kolektivní hry, poskytuje pouze malý prostor pro spolupráci. 

Hráči v jejím rámci zohledňují individuální úspěchy před možností vytvoření společné 

strategie. Svou úspěšnost podporují vytvářením nejrůznějších taktik, z nichž se většina 

pohybuje na hranici pravidel. Některé dokonce pravidla překračují. Extrémní taktikou, kterou 

je možno zanést do kolonky „nekalé“, je nepravdivé obvinění protihráčů z podvodu. 
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3. Bojkot hry 

Téma bojkotu hry v mnohých ohledech úzce souvisí s již nastíněnou problematikou role 

diváka. Postoji, které hráči v rámci divácké role otevřeně manifestují se však nevyčerpává, 

naopak skýtá mnohá další rozuzlení. Odmítnout hrát hru může znamenat nejenom svého 

druhu nechuť, nýbrž být i výrazem jakési taktické rozvahy. 

Když hráč bojkotuje hru, nejčastěji vyjadřuje prostý nezájem hrát právě konkrétní hru. 

Tento nezájem bývá prezentován různou měrou v závislosti na tom, zda se jedná o hru, kterou 

zavedli sami hráči – a důležité je i jací hráči, či zda hra pochází od vychovatelky a její hraní je 

v zásadě povinné. Zřetelný bojkot hry, kterou zavedla vychovatelka, nastal při hře Molekuly. 

Starší děvčata vyjadřovala absolutní nezájem o hru – na vině mohlo být i „vylepšení“, které 

hráčům ukládalo, aby dobu mezi jednotlivými seskupováními vyplňovali poskakováním či 

jinými předepsanými cviky. V průběhu herní akce děvčata vypadala značně znuděně, do 

molekul se seskupovala pouze vzájemně mezi sebou a odmítala provádět nadbytečné cviky. 

Brzy však zjistila, že vůbec není nutné hry se účastnit – stačí se včas neseskupit do 

příslušného počtu a vypadnout tak. Této možnosti okamžitě jedna po druhé využila. Je 

zajímavé, že jakmile ze hry vypadla a mohla se věnovat vlastní zábavě, neučinila tak a raději 

postávala za čarou, která vymezovala herní pole, a dávala opět otevřeně najevo, že se nudí – 

tentokrát však již nikoli ve hře, ale mimo hru. Obdobná situace nastala i při hře Král vysílá do 

boje. Děvčatům se tato hra opět zdála nedůstojná jejich věku - neustálým skuhráním a 

poznámkami, že je bolí ruce vyjadřovala postoj, že se hry účastní pouze z donucení. Svůj 

názor podporovala i nízkým herním nasazením. Často končila v zajetí nepřátelského vojska, 

ačkoli dvojici, kterou se snažila prorazit, jednoznačně fyzicky převyšovala. Vzhledem k tomu, 

že únik ze hry nebyl na rozdíl od předchozího případu prakticky možný, nahradila jej děvčata 

nářkem, kterým dávala najevo, že by bylo dobře, kdyby hra nepokračovala příliš dlouho. 

V případě, že děti hra nebavila, měly v rukou mocný nástroj, jak se účasti ve hře 

alespoň krátkodobě vyhnout. V rukávu měly dva typy výmluv: první výmluva se týkala 

potřeby okamžitě se napít, druhá spočívala v rychlém odchodu na toaletu. Uplatnění první 

z výmluv poskytovalo pouze dočasné uvolnění ze hry, neboť děti měly láhve s pitím vždy při 

sobě. Za to druhá výmluva přinášela kýžený výsledek: toalety byly od hřiště poměrně 

vzdáleny, tudíž dětem bylo umožněno podniknout poměrně časově náročnou cestu a na místě 

se relativně libovolně dlouho zdržet, a co víc: vše probíhalo mimo dohled vychovatelky. Tyto 

cesty byly podnikány poměrně často. Hráči si pouze museli dát pozor, aby se nezdrželi příliš a 

vychovatelka si jejich dlouhé nepřítomnosti nevšimla. Takovou cestu podnikla například i 
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Hedvika, která byla stanovena za kapitánku jednoho z družstev při hře Safari32 - bylo 

očividné, že ji hra nebaví, proto zvolila nejsnazší možný únik. Vytratit se jí navíc podařilo tak 

umně, že si její nepřítomnosti nikdo nevšiml. Hra Safari poskytla i jiný druh bojkotu herní 

akce: hráči jako celek odmítli hru dokončit. Všichni se totiž seskupili u zbývajících kartiček a 

se zájmem sledovali, jakáže zvířátka jsou na kartičkách vyobrazena. Chápat tuto seanci jako 

výraz nějaké taktiky není možné. Jednotlivá zvířátka byla sice odlišně bodově ohodnocena, 

předem ale bylo řečeno, že vychovatelka body přidělí až následovně. Sbírat pouze hodnotnější 

obrázky tedy nebylo možné. Hráči vlastní herní akci zcela paralyzovali a vytvořili si v jejím 

rámci jakousi alternativní zábavu. Podobné alternativní zábavy bylo možno sledovat i 

v průběhu jiných her – obvykle však nezasáhly celou skupinu a nebyly tak příčinou úplného 

zastavení herní akce.33 

Specifickým důvodem, proč se neúčastnit herní akce, respektive ji v samotném 

průběhu opustit, je uplatnění bojkotu hry jako zvláštní taktiky. Tento způsob taktizování byl 

pozorován pouze jednou a u jediného hráče. Uplatnil jej Kuba při hře Polívka se vaří. Kubovi 

se totiž v krátkém časovém horizontu podařilo přijít hned o dva ze tří životů – nejprve se 

nedokázal vyhnout letícímu míči, po té zas vybít některého ze spoluhráčů. Po zralé úvaze se 

ztrátu životů rozhodl zastavit odchodem na toaletu. Když však po svém návratu zjistil, že stav 

hry příliš nepokročil, podnikl ještě jeden odchod ze hry, tentokráte zamířil pro pití. Je 

poměrně zvláštní, že mu jeho odchody u ostatních procházely. Na samotném Kubovi bylo 

znát, že si je vědom toho, že opouštění hry, kdy mu hrozí ztráta posledního života, není úplně 

standardní praktikou a že kdyby si někdo jeho důvody uvědomil, pravděpodobně by na ně 

škodolibě upozornil. V tomto konkrétním případě je nesuverénnost Kubova jednání zcela 

v souladu s tím, co tvrdí Bittnerová: „Jedná-li se o soutěž, děti málokdy přerušují účast ve hře 

v průběhu jednoho kola. S ohledem na svoji prestiž nemohou takto náhle, nedohodnou-li se na 

tom všichni, hru opustit a tak přiznat své selhání.“ (Bittnerová : 2005, s. 116) Je otázkou, zda 

bylo Kubovo opouštění hry jejím bojkotem či mnohem spíše výrazem nesmírné touhy se hry 

účastnit a uspět v ní či alespoň neselhat. Ať je pravda jakákoliv, svými odchody se o hru 

ochuzoval, jelikož způsob jakým svou „účast“ ve hře prodlužoval, jej stavěl do pozice mimo 

hru. Navíc, rozhodně nelze s jistotou tvrdit, že by o svůj třetí život vůbec přišel. 

                                                 
32 Kapitánství se však v průběhu herní akce střídalo podle fyzických potřeb hráčů – hráč, který byl vyčerpán, se 
přihlásil o kapitánství, které krom držení kelímku nevyžadovalo žádný fyzický výkon – z tohoto důvodu nelze 
vnímat Lucčino zmizení jako vzdání se odpovědnosti za tým. 
33 Jako případ úplné paralýzy herní akce, jejíž příčinou bylo nalezení jiné, doplňkové zábavy, lze uvést i již 
zmiňovanou situaci, kdy Kuba křivě obvinil sousedící družstvo z opisování – svým nařčením totiž spustil vlnu 
vzájemného obviňování, v němž si hráči po chvíli vysloveně libovali. Vymýšlení způsobů, jak druhé co nejlépe 
osočit, musela zastavit až vychovatelka. 
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VI. MARGINALIZACE PROSTŘEDNICTVÍM HRY 

 

Hra představuje významnou situaci, v níž mohou hráči posílit či naopak snížit svůj status. 

Změna statusu se nemusí nutně týkat pouze hodnoty dítěte jakožto hráče. Promítnout se 

naopak může i do sociálního dění mimo hru. K absolutnímu znevýznamnění – marginalizaci 

hráče/ dítěte dochází ovšem zřídka kdy. K tomu, aby byl hráč/ dítě skupinou pojímán jako 

nehodnotný, nestačí, aby byly jeho výkony pouze průměrné. Je třeba podávat výkony výrazně 

horší než jaké podávají ostatní, „ideálně“ pak kazit hru. 

Ve sledované skupině docházelo k občasným výkyvům ve statusu hráče. Kontinuální 

pokles hodnoty hráče byl zaznamenán pouze v jediném případě – v případě Kuby. Vývoj jeho 

pozice v rámci skupiny byl natolik výrazný, že téma marginalizace prostřednictvím hry bude 

postaveno výhradně na tematizaci jeho osoby. 

 

Kuba byl v době pozorování čerstvým žákem první třídy. Vztah ostatních dětí – ať už prvňáků 

nebo třeťáků – vůči jeho osobě se na počátku odehrával ve zcela neutrální rovině. Chlapci ze 

třetí třídy jej dokonce zprvu přijali mezi sebe (trávil s nimi čas mimo hru zavedenou 

vychovatelkou; při vybírání hráčů do družstva ho často zahrnovali do svého týmu). S tím, jak 

se s každou odehranou hrou dostávala na povrch jeho nezdatnost, navíc „maskovaná“ 

přitroublým smíchem, měnil se i náhled ostatních. Děti si brzy uvědomily, že v agonálních 

hrách, kde je třeba bojovat sám za sebe, je Kuba slabším článkem. Měly-li příležitost, útočily 

primárně na něj. Brzy na to přestal být Kuba vyhledávaným hráčem pro skupinové soutěže. 

Často se stávalo, že při výběru zůstával mezi skupinkou hráčů, které jednoduše nikdo nechce. 

Kuba začal být a priori vnímán jako přítěž. Svůj postoj mu dávali najevo právě především 

chlapci ze třetí třídy, kterým dříve nečinilo problém začlenit jej do svého užšího kolektivu. 

Z Kuby se stal jakýsi solitér, který však působil dojmem, že si ze svého postavení nic nedělá, 

respektive si jej neuvědomuje. Je možné, že si své postavení uvědomoval až příliš a svým – 

pro něj typickým – přitroublým úsměvem vyjadřoval vzdor tomuto stavu se podřídit. 

Kuba prošel stejně jako ostatní děti řadou herních situací. On však ve většině případů 

neuspěl. Jeho nezdary zůstávaly mnohdy nepovšimnuty či alespoň nekomentovány (avšak 

využívány v rámci herních strategií). Příklady tří, které určitou negativní odezvu vzbudily, 

budou představeny na následujících řádcích. 

 První příklad vychází ze hry Hnízdečka, v níž se Kuba ocitl na začátku hry v roli 

ptáčka, který hnízdo nemá a musí se po vychovatelčině povelu snažit nějaké obsadit. Kuba 
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však nebyl schopen na povel se rozeběhnout a zůstal stát na místě, zatímco ostatní děti se 

vyměnily v hnízdech. Herní kolo tak v zásadě proběhlo zcela zbytečně. Děti se plácaly po čele 

a na Kubu pokřikovaly, co má v dalším kole dělat. Kuba však nebyl schopen zareagovat ani 

v dalším kole. Již se sice rozeběhl, avšak k hnízdu, které si pro úkryt už vybrala velice mrštná 

dívka ze třetí třídy. Kubu předběhla a on opět zůstal bezprizorní. Napodruhé tak zůstal stát 

mezi hnízdy vystaven ostudě, že není schopen zapojit se do hry. Bylo patrné, že ostatní, 

včetně vychovatelky, si o něm myslí své. 

Druhý příklad se týká Soutěže družstev. Kubovi se opět příliš nedařilo. Členové 

družstva se mu ale nevysmívali, naopak ho povzbuzovali. Jediným narušitelem skupinové 

soudržnosti byl Filip. Kubovi dával neustále najevo, že prohrávají pouze kvůli němu (což 

nebyla tak docela pravda, neboť jejich družstvo bylo složeno z většího množství prvňáků, 

kteří rovněž nebyli příliš rychlí). Filipův vztek vygradoval, když byl nucen kvůli jednomu 

z pěti úkolů s Kubou spolupracovat. Kuba dokázal udržet Filipa v předepsaném trakaři pouze 

stěží; jít pak sám po rukou nezvládal vůbec. Filip se kvůli tomu rozčílil a odmítl - v okamžiku, 

kdy již ostatní družstva doběhla - spolu soutěž dokončit. Ačkoli Filipovi jistě vadilo, že jsou 

na něj a na Kubu upřeny zraky ostatních, zdálo se, že zásadní problém spočívá jinde. Filip 

jednoduše nechtěl být s Kubou spojován. V příštím kole se pokusil vylepšit si svůj „mediální“ 

obraz tím, že svůj vztah ke Kubovi zcela negoval. Hráči dostali za úkol doskákat k obruči a za 

ní udělat pět kliků. Kubovi se kliky samozřejmě nedařily. Filip toho využil a hlasitě 

vykřikoval: „No podívejte se, co dělá.“ Když si byl jist, že jeho halekání vzbudilo pozornost, 

uchýlil se i k vulgárním výrazům. Vše musela zarazit až vychovatelka. 

Poslední příklad pochází ze hry, či spíše fyzického cvičení, při níž hráči podbíhali pod 

točícím se lanem. Hráči, kterým se podbíhání příliš nedařilo, byli dva. Krom Kuby jím byl i 

Míra, který se lana očividně bál. Jelikož za jeho neúspěšnými pokusy stál mnohem spíše 

strach než nezdatnost, ostatní se mu snažili poradit, v jakém okamžiku je dobré vyběhnout a 

pokoušeli se jej všemožně povzbudit. Kubovi se takové podpory nedostalo. Ostatní neměli 

pro skutečnost, že běhá příliš pomalu a tudíž jej lano často zasáhne, pochopení. S otevřeným 

výsměchem se sice Kuba v daném případě nesetkal, nicméně bylo zřejmé, že je předmětem 

nenápadného šuškání. 

 

Hra má moc budovat silné sociální vazby či je naopak rozbíjet. V Kubově případě hra 

zviditelnila jeho nezdatnost a odhalila jeho neadekvátní chování (viz kapitola V, oddíl 2.3). 

V rámci dětského kolektivu jej tak diskvalifikovala. 
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VII. MANIFESTACE PŘÁTELSKÉHO VZTAHU 

PROSTŘEDNICTVÍM HRY 

 

Hráči manifestují skrze hru své vztahy vůči ostatním. Manifestace, ačkoli probíhá zcela 

otevřeně, je pravděpodobně do značné míry bezděčná. Pozorovat ji lze v mnoha herních 

rovinách. Nejzřetelnější je v okamžiku vybírání hráčů do družstev a v realizaci her v rámci 

uzavřených skupin – part. Zajímavým tématem se rovněž jeví probleskávání drobných 

genderových a věkových antagonismů v rámci společné hry. 

 

1. Vybírání hráčů do družstva 

Důležitým momentem každé soutěže družstev je vybírání členů družstva. Jedná se o proces 

značně zdlouhavý, který je však neopomenutelnou součástí herního dění. Představa, že by 

hráče do jednotlivých týmů direktivně rozdělila vychovatelka je nemyslitelná. 

Hráči-kapitáni při svém výběru dávají na odiv své přátelství vůči ostatním. Volba 

jednotlivých členů družstva totiž probíhá podle jednotného mechanismu. V prvním kole jsou 

vždy vybíráni nejbližší přátelé. Ti, vzhledem k tomu, že se vychovatelka snažila určovat 

kapitány tak, aby byli stejného věku, případně i pohlaví, byli jednotlivým kapitánům často 

společní. O tyto hráče byla sváděna nelítostná bitva. Po přátelích přicházeli na řadu zdatní 

hráči, kteří mohli svým výkonem družstvu prospět. Na závěr byli rozebíráni ti, o něž neměl 

nikdo zájem, přičemž bylo hodnoceno, který ze zbylých hráčů znamená „nejmenší zlo“. 

V okamžiku, kdy kapitán vybral svého přítele, proběhla mezi ním a přítelem jakási 

drobná oslava34, že jsou v jednom týmu. Zařazený přítel se okamžitě stává kapitánovým 

rádcem. Společně se dohadují, koho by bylo dobré v družstvu mít a tajně doufají, že je 

sousední kapitán nepředběhne. Hráči, kteří stojí v davu proti nim, s rozechvěním očekávají, 

zda budou vybráni. Když na ně kapitán ukáže, oddychnou si. Je totiž více než potupné zůstat 

stát v poslední pětici, o kterou nemají týmy zájem. 

Vybírání z posledních hráčů je nepříjemné pro obě strany. Družstva nechtějí mít ve 

svých řadách nikoho neschopného. Navíc je jim jasné, že dlouhé rozhodování, které výběr 

posledních hráčů provází, musí být pro ty, co na jejich verdikt čekají, nepříjemné. Čekající 

hráči se cítí méněcenní. Potupnost jejich situace někdy zostří hráči, kteří jsou již zařazenými 

členy družstva, když při dohadování vykřiknou: „Ne, Péťu neber!“ 

                                                 
34 Hráči se radostně přivítali, tleskli se do dlaní. 
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Vybírání hráčů do družstva je jednoznačným projevem sociometrie. Jednotliví hráči 

mohou snadno zjistit, zda se v daném kolektivu - případně u daného hráče - těší společenské 

prestiži či zda jsou považováni spíše za obtížný přívažek. Nutno dodat, že poslední i první 

vybíraní hráči tvořili relativně stabilní společenství. 

 

2. Skupiny v rámci sledovaného kolektivu 

V rámci sledovaného kolektivu bylo možno vypozorovat několik skupinek dětí-kamarádů, 

které se co do formy lišily. Rozlišit lze dva typy skupin. Na jedné straně skupiny uzavřené, 

které se vyznačovaly stabilním složením svých členů. Tyto skupiny byly ochotny zapojit do 

svých aktivit „cizí“ osobu pouze výjimečně. Na druhé straně pak skupiny otevřené, jež sice 

vycházely ze stabilní členské základy, nicméně byly plně otevřeny nově příchozím. Do 

druhého typu skupin lze zařadit i dvojice, které je možno v určitém smyslu chápat jako 

přechodné. 

Následující řádky se pokusí nastínit, jak daný typ skupiny ve sledovaném kolektivu 

souvisel s herními akcemi této skupiny. Rovněž poukáží na korelaci mezi přátelskou a herní 

skupinou. 

 

 2.1 Uzavřená skupina a intimní hra 

Uzavřenou skupinou zde bude chápáno to, co Doubek na základě Kučerova výzkumu nazývá 

partou. (Doubek : 2003b) Ve sledovaném kolektivu bude parta reprezentována skupinou 

děvčat ze třetí třídy. 

Kučera hovoří o partě jako o tajném spolku, který má zálibu ve formalitách. Přičítá jí 

následující charakteristiky: „čítá tři a více členů, dělí skupinu na ty, co jsou v partě a ty co 

jsou vně. Neslouží výkonu, výkon sám spočívá v organizování (tj. ohraničování). Přítomné 

formality spočívají v tajných jménech, slibech, seznamech členů, prezenci ap. Party jsou jak 

klučičí, tak holčičí, někdy i smíšené. Členství je výlučné, nelze být bez dalšího zároveň ve 

dvou partách. Existence party je manifestována veřejně, ale obsah je utajován, v jádru party 

stojí tajemství.“ (Doubek : 2003b, s. 334, 335) 

Skupina děvčat ze třetí třídy naplňovala většinu předložených definičních znaků 

party.35 Nejvýznamnějším se v souvislosti s typem realizovaných her a činností skupiny vůbec 

jeví znak akcentující tajemství. Děvčata provozovala většinu svých aktivit mimo zraky 

                                                 
35 Čítala pět členek (v družině byly vždy přítomny alespoň tři z nich); vymezovala se vůči ostatním ve smyslu 
„my“ – za celou dobu pozorování mezi sebe pustila jedinou dívku z první třídy, která, jak se zdálo, se stala 
součástí jejich party; hlavní náplní party byly „tajné“ aktivity, odehrávající se mimo zraky ostatních. 
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vychovatelky, a bylo-li to možné, i mimo zraky ostatních dětí. Tak například hru Krvavé 

koleno realizovala v rohu dětského hřiště a hru Na čarodějnici mezi stromy vedle atletického 

hřiště. Obě místa lze prohlásit za vůbec nejvzdálenější od místa, kde vychovatelka běžně 

postávala. V druhém jmenovaném případě děvčata očividně nechtěla být nikým rušena. 

Neboť, jak již bylo zmiňováno, svou hru Na čarodějnici přerušovala pokaždé, když se k jejich 

skupince někdo přiblížil. Jakmile cítila vetřelce za zády, dala si znamení a předstírala, že 

sbírají kaštany. Obsah své hry se rozhodla odtajnit až po vzájemné dohodě, a to ještě za 

příslibu, že nebude nikomu z družiny vyzrazen. 

Děvčata v rámci své party vyplňovala čas téměř výhradně hrou. Hra pro ně nebyla 

východiskem z nudy (nestalo se, že by nejprve postávala a když nevěděla, co dělat, začala si 

hrát). Byla pro ně aktivitou číslo jedna, do níž odmítala kohokoli pustit. Na jedné straně 

dávala své hry na odiv (křik ve hře Krvavé koleno byl nepřeslechnutelný), na druhé straně je 

tajila. V obou případech však vyžadovala určitou míru intimity. Intimita byla nakumulována 

uvnitř hranic kolektivu. Kdyby se je někdo cizí pokusil prolomit, její prožitek by se zcela 

zhroutil.36 Příchod osoby mimo partu by narušil soukromí hry natolik, že by pravděpodobně 

znemožnil pokračovat v ní. Děvčata si vyloženě užívala, že mohou společně křičet a společně 

něco tajit. 

Hrám, které děvčata realizovala výhradně uvnitř své party, přísluší přívlastek 

„intimní“. Pro formování party měly stejný (či snad větší?) význam jako společné povídání či 

v partě nepozorované formality, které zmiňuje Kučera. Sledovaná holčičí parta byla 

vybudována na hře. 

 

 2.2 Otevřená skupina a otevřená hra 

Definice otevřené skupiny, jak byla pozorována, by mohla být docela dobře vystavěna na 

rozšířené definici party, kterou podává Doubek v návaznosti na Kučeru. Doubek po 

výzkumech sociálního života dětí v první třídě dospěl k názoru, že okolo věku šesti let mohou 

partu bez problémů tvořit již dva členové. Doubek odmítá přirovnat partu k tajnému spolku, 

jak činí Kučera. Říká, že – vzhledem k dramatickým průběhům a často i krátkodobosti – je 

parta mnohem spíše „tanečním útvarem“. (Doubek : 2003b, s. 333-338) 

V následujícím textu nebude přesto otevřená skupina nazývána partou. Tento výraz 

zůstane vyhrazen pro skupinu uzavřenou. Bude však využito Doubkovy myšlenky „tanečního 

                                                 
36 Je více než zajímavé, že se o to nikdy nikdo nepokusil. 
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útvaru“.37 Děti v rámci otevřené skupiny totiž skutečně tančí jedno od druhého. Ačkoli lze 

obvykle rozeznat jakési stabilní jádro skupiny, většina členů je pouze krátkodobých. Děti 

přitančí vždy tam, kde se děje něco zajímavého. Otevřených skupin bylo možno v rámci 

sledovaného kolektivu zaznamenat hned několik. Drtivá většina z nich však měla pouze 

krátké trvání. Zmíněny proto budou pouze dvě, které obsahovaly stabilní jádro, na něž se 

nabalovaly další členové. Řeč bude o skupině okolo Terezy a Šárky z první třídy a chlapecké 

skupině třeťáků. 

Tereza a Šárka byly nerozlučnou dvojkou, která čas nejraději trávila povídáním. 

Děvčata se s oblibou vydávala na cestu po atletickém oválu a něco si vyprávěla.38 Tyto cesty 

podnikala výhradně ve dvojici. V okamžiku, kdy se k nim připojil někdo další, volila místo 

povídání hru. Je zajímavé, že na rozdíl od děvčat ze třetí třídy, ji realizovala výhradně 

v bezprostřední blízkosti vychovatelky. 

Tereza s Šárkou zůstaly ve hře zcela osamoceny snad pouze v jediném případě. Stalo 

se tak při hře Šlapaná. Situace této hry dokládá tvrzení, že každá hra je dimenzována právě na 

určitý počet hráčů. (Bittnerová : 2000, s. 8) Ostatní hry děvčata rozehrávala minimálně 

v počtu tří hráčů, respektive hráček (pravidelně se střídaly tři). Běžně se k nim připojovaly i 

další děti, nejčastěji z první třídy. Možné však bylo zapojení i starších žáků. Při hře Pitimiti, 

jak bylo ukázáno výše, dokonce i chlapců ze třetí třídy, kteří jinak tvořili jádro druhé 

z otevřených skupin. Hry, které děvčata hrála, přímo vyžadovaly vyšší počet hráčů (Na 

vodníka, Ze života žraloka). Děvčata se proto příchodu nových hráčů nebránila. Jakmile se 

někdo zeptal, zda může hrát s nimi ochotně přikyvovala (výjimkou byla situace, kdy odmítla 

zapojit do tleskací vyřazovačky Plave mýdlo Lenku; viz kapitola V). Příchod nových hráčů 

posiloval společenskou prestiž dvojice děvčat. Z neznámých prvňaček se v průběhu několika 

měsíců staly prvňačky oblíbené, které zakládají hru. 

 

Jádro druhé, výrazně méně prozkoumané, skupiny tvořili chlapci ze třetí třídy. Toto jádro 

bylo oproti předchozímu výrazně proměnlivější. Pokaždé jej tvořil někdo jiný. Obecně je však 

možno rozumět jím všechny třeťáky. Možná důležitější než fakt, okolo koho se ostatní 

shromažďovali, byla skutečnost místa, na němž se shromažďování odehrávalo. Chlapci trávili 

                                                 
37 Doubek v jiném textu označuje sociální život ve třídě termínem pobíhání (Doubek : 2003a). V jistém ohledu 
jím vyjadřuje totéž co termínem taneční útvar. Ukazuje, jak děti v mladším školním věku budují své vazby do 
značné míry na momentálním zalíbení, a jak je přebíhání od jedné skupinky k druhé běžnou praxí. 
38 Nejčastěji o zážitcích z víkendu – pozorování se konala vždy v pondělí. O problematice vyprávění příběhů, 
tzv. memorátů viz Pospíšilová, J.: Co si školáci vyprávějí. In: Rajče na útěku: Kapitoly o kultuře a folkloru 
dnešních dětí a mládeže s ukázkami. Brno, DOPLNĚK 2003; Šrámková, M.: Vzpomínkové vyprávění u dětí 
jako pramen tradičního povědomí. In: Dítě a tradice lidové kultury. Brno, Blok 1980, s. 133-135. 
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čas u střídaček vedle hřiště (na hřiště jako takové měli vstup zakázán), umístěného ve středu 

oválu. Dítě - pouze chlapec - které na toto území vstoupilo, se automaticky stávalo součástí 

jejich skupiny. Jakmile území opustilo, ztrácelo členství. 

Aktivity této skupiny chlapců nejsou blíže zmapovány. Bylo je možno pozorovat 

pouze z dálky, vstup na „jejich“ území by byl vnímán jako narušení. Zdálo se, že se chlapci 

vůbec nevěnují hraní a spíše si opřeni o střídačky povídají. Když některého z nich povídání 

nebavilo, odcházel si hrát k jiným skupinám. Jedinou výraznější a často opakovanou 

aktivitou, kterou bylo možno zaznamenat, bylo šplhání po sítích. Okolo brankoviště byly 

nataženy sítě, na něž byl chlapcům přístup zapovězen. Chlapci na ně však opakovaně šplhali a 

vychovatelka je opakovaně okřikovala, ať tak nečiní. Situace do značné míry připomínala 

scénu s olizováním zmrzlého zábradlí z filmu Obecná škola. Skutečnost, že každý zákaz je 

spíše návodem, lze doložit i citací z literatury. „Snad i školní zákazy této hry [fotbalu, pozn. 

K.S.] působily na její masové rozšíření (každý zákaz některé aktivity byl spíše 

doporučením!).“ (Scheufler : 1981, s. 143) 

Skupinka chlapců, respektive území, na němž se vyskytovala, byla jakýmsi útočištěm 

pro ostatní chlapce. Na území bylo umožněno vstoupit kterémukoli z chlapců (na věku 

nezáleželo), zapojit se do aktivit skupiny však pouze některým z nich, respektive všem, avšak 

pouze někdy. Odmítnutí chlapci obvykle postávali kousek od skupiny. Po čase odcházeli ke 

skupinám jiným. 

Vzhledem ke statické pozici chlapecké skupiny se dá soudit, že se nevěnovala 

realizaci her a přednost dávala povídání. Hrála-li nějaké hry, pak tyto hry nebyly pohybově 

výrazné a z dálky je nebylo možno zaznamenat. 

 

3. Genderové a věkové antagonismy na pozadí her 

V pozorované skupině čas od času probleskla nechuť hrát si se staršími či mladšími dětmi, 

případně s dětmi opačného pohlaví. Projevy této nechuti byly do značné míry překvapující, 

neboť děti si spolu většinu času hrály zcela bezproblémově. Nelibost byla v hrách zavedených 

dětmi spíše implicitní.39 Neměly-li děti zájem společně si hrát, nečinily tak. V rámci her, které 

zaváděla vychovatelka, však možnost výběru neměly. Direktivní koexistence nutně 

odhalovala úskalí společného soužití. 

                                                 
39 Otevřeně se projevilo pouze v případě Terezy, která odmítla účastnit se společné aktivity se třeťáky (viz 
kapitola V). 
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Na několika příkladech her, které do repertoáru zavedla vychovatelka, bude ukázáno, 

jak mohou děti projevovat nechuť hrát s hráči opačného pohlaví. Lze předpokládat, že tyto 

projevy jsou do značné míry bezděčné. 

První z příkladů se bude týkat již zmiňovaného výběru hráčů do družstva. Běžně se 

totiž stávalo, že kapitán postavil „jednopohlavní“ tým. Tak např. při Vědomostní a sběratelské 

soutěži vytvořila Vendula čistě dívčí tým, zatímco Filip tým čistě chlapecký. Nutno zmínit, že 

starší děvčata nebyla ve vybírání týmu tak jednostranná. Obvykle nejprve volila z okruhu 

stejně starých kamarádek a poté do svého týmu začala „mateřsky“ zahrnovat i chlapce a 

děvčata z první třídy. Chlapce ze třetí třídy volila zcela výjimečně. 

Situaci, kdy chlapci přímo demonstrovali svou nechuť účastnit se herní akce společně 

s dívkami, bylo možno zaznamenat při hře Molekuly. Chlapci (a v jejich případě se nejednalo 

o bojkot hry, neboť se při hře chovali opravdu zarputile) se v okamžiku, kdy bylo ve hře ještě 

dvacet hráčů a padlo číslo sedm, odmítli spojit v molekulu s dívkami, které stály hned vedle 

nich. Když se k nim dívky aktivně přiblížily, otočili se a rozhlíželi se, s kým jiným by bylo 

možno molekulu utvořit. Dívky v reakci na jejich nezájem neváhaly a připojily se k čtveřici 

prvňáků. Šest chlapců tak zcela „bezdůvodně“ vypadlo ze hry. Vypadalo téměř 

nepochopitelně, jak mohlo být dosavadní zapálení pro hru tak jednoduše uhašeno pouhou 

nechutí utvořit jeden kruh s dívkami. 

Poslední příklad dokladující jistý genderový antagonismus, který vystoupil ve hře, 

pochází ze hry Myslivec a pytlák. V jednom herním kole připadla role myslivce chlapci 

z první třídy. Chlapec, který byl do té doby značně rozdováděný, najednou ve své roli zkrotl. 

Ačkoli každému muselo být po chvíli jasné, kdo zastává roli pytláka (dívka z 1. třídy), 

chlapec jej odmítal odhalit. Plaše ukazoval na samé chlapce a dívkám se vyhýbal. Ostych 

označit za pytláka jakoukoli dívku mu znemožnila vyjít z klání vítězně. Přihodilo se mu to, co 

nikomu před ním ani po něm. Pytlák mu postřílel všechnu zvěř. Zdálo se, že ačkoli pro něj 

herní kolo skončilo prohrou, značně si oddychl. Radostně skočil mezi skupinku chlapců a opět 

dováděl. 

 

Lze konstatovat, že jakýkoli antagonismus hře neprospívá. Nelibost hrát si ať už s určitým 

„typem“ hráče (s dívkou, se třeťákem) či přímo s konkrétním hráčem hru kazí a znemožňuje 

její plnohodnotnou realizaci. V dětském hraní proniká realita do hry. Děti ještě nedokáží od 

reálných vztahů plně abstrahovat. V okamžiku, kdy zvládnou bariéru antagonismu překonat, 

bude jejich prožitek ze hry úplný. 
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4. Hra a přátelství 

Je nesporné, že mezi hrou a přátelstvím existuje významná spojitost. Řešit, který z těchto 

fenoménů stojí na počátku druhého je nadbytečné a připomíná dilema o prvenství vejce a 

slepice. Hra a přátelství se vzájemně podporují a snad i předpokládají. Je třeba plně souhlasit 

s poznatkem Dany Bittnerové, která říká: „I děti samy přitakají tomuto tvrzení, když větu: 

„Nechci s tebou kamarádit“ vnímají identicky jako sdělení: „Už si s tebou nebudu nikdy 

hrát.““ (Bittnerová : 1999, s. 1) Pokud se děti nemají v lásce, těžko si společně začnou hrát. 

Hru probouzí až jakási nevyslovená prvotní sympatie, která se po spuštění hry může přeměnit 

v zárodek přátelství. Spolu s intenzitou hry se přátelství upevňuje a současně umožňuje nořit 

se intimnějších herních forem. 

Ve sledované skupině byla hra významným elementem, jehož mohly děti využít 

k budování přátelských vazeb. Hraní jistě urychlilo rozvoj vztahu prvňaček Šárky a Terezy, 

upevnilo přátelství Romana a Míry a znovu potvrzovalo spojenectví děvčat ze třetí třídy. 

Družinové dění by bylo bez hry nemyslitelné. 
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VIII. ZÁVĚR 

V době, kdy byla sledovaná skupina pozorována, procházela procesem seznamování. 

Vzhledem k tomu, že hra vyplňovala podstatnou část doby, kterou skupina trávila společně, 

stala se hra významným komunikačním modem. Děti nemohly jinak, než budovat své vztahy 

také na základě zkušeností ze hry. 

 

V průběhu pozorování bylo zaznamenáno celkem 41 her. Pozorované hry se vyznačovaly 

relativně originálními herními scénáři (viz. příloha). Při zaměření pozornosti na formální 

stránku her, je třeba rozlišovat mezi hrami, které do repertoáru zavedla vychovatelka, a hrami, 

které hrály děti z vlastní vůle. Hry pocházející od vychovatelky jednoznačně akcentovaly 

prvek souboje. Jednalo se o agonální hry, nejčastěji tzv. hry „rovného boje“. Samotné děti 

naproti tomu preferovaly volnější hraní. V rámci volné zábavy bylo možno pozorovat 

množství mimetických her, při nichž mohly děti rozehrávat rozmanité dramatické zápletky. 

Děti při výběru her upřednostňovaly hry soudržnosti. V případě, že chtěly měřit síly, volily 

hry „rovného boje“ nebo hry „jednoho proti všem“ s variantou hráče ocitajícího se 

v marginalizovaném postavení. Volbu her, jak ji prováděly samy děti, je možno chápat na 

jedné straně jako touhu nekonfliktně spolu trávit čas, na straně druhé pak jako výraz neochoty 

neustále se podřizovat pravidlům. 

Při zavádění nových her do herního repertoáru děti svou praxí zároveň potvrdily i 

vyvrátily teoretická východiska čerpaná ze studie Dany Bittnerové. Na jedné straně se 

ukázalo, že tím skutečně nejdůležitějším kritériem, aby „se“ určitá hra hrála, je členství 

v konkrétní skupině. Na druhé straně se nepotvrdilo, že by se děti obávaly přijmout hru od 

hráče-dítěte, který stojí v hierarchii skupiny níže než ony samy. Zdá se, že, je-li hra atraktivní, 

odhazují děti zábrany a ochotně se zapojují do jakékoli hry. 

Děti při herních realizacích prokázaly, že dovedou překvapivě pracovat s rolí. Roli, 

která se zdála být svou povahou jednoznačně negativní, pojaly jako výzvu a na základě 

uplatnění své zdatnosti se prostřednictvím negativní role „vyšvihly“ ve společenském 

žebříčku o stupínek výše. Na příkladu kapitánství se naopak se ukázalo, že role, která by měla 

svému nositeli skýtat autoritu a priori, ji - v případě, že s ní hráč naloží nepřijatelným 

způsobem - poskytovat nemusí. 

Dětské hry umožňují svým nositelům stavět se vůči dané hře rozmanitým způsobem. 

Některé poskytují téměř neomezený prostor pro rozvinutí taktiky, jiné zapovídají možnost 

spolupráce. Je-li hra špatná, dítě ji neváhá bojkotovat. Děti-hráči uplatňují v rámci hraní celou 
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škálu taktik. Většina z nich se pohybuje na samé hranici pravidel (je posouváním hranic 

výkladu pravidel). Některé taktiky je dokonce překračují. V rámci sledovaného kolektivu bylo 

možno zaznamenat i taktiku „nekalou“, jež byla pojmenována nepravdivým obviněním hráčů 

z podvodu. 

 

Hra se ukázala být mocnou situací, která umožňuje dětem budovat vztahy. A nemusí jít nutně 

o vztahy přátelské. Děti, stejně tak jako dokáží prostřednictvím hry navázat nová přátelství, 

dovedou ta stará zeslabovat či rušit. Je-li hráč ve hře nezdatný, případně chová-li se v rámci 

hry neadekvátním způsobem, bude jako takový posuzován nejen jakožto hráč, nýbrž i jako 

dítě. Hra představuje pro děti jakýsi klíč k ostatním. 

V rámci sledované skupiny bylo možno na pozadí hry pozorovat oba extrémy vztahu – 

přátelství i nepřátelství. Vztah přátelství se skrze hru vyjevil v mnoha fázích. Jednak jako 

rodící se pouto na příkladu děvčat z první třídy, která prostřednictvím hry přátelství navázala 

a následně jej pomocí hry i upevňovala. A dále pak jako znovupotvrzení spojenectví v rámci 

party děvčat ze třetí třídy, pro něž byla společná hra něčím intimním, co střežily před zraky 

ostatních. 

Situace hry se ukazuje být obousměrným procesem. Děti-hráči mohou na jejím 

základě na jedné straně budovat své vztahy, jejichž platnost nebude omezena pouze na 

prostředí hry. Jejich (ne)přátelství bude ve vzrůstající míře uplatňováno i na prostředí 

mimoherní. Podoba vztahu se pak zpětně projeví i v samotné herní realizaci. Děti tak 

v podstatě narušují jednu ze zásad, jež by se měla ke hře vázat. Totiž „pravidlo“, že výsledky 

hry mají ve skutečném životě ztrácet platnost. Děti však ještě nejsou plně schopny abstrahovat 

od reálných vztahů a situace hry je tak ideálním polem, na němž lze zkoumat sociální vztahy 

uvnitř dětské skupiny. 
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PŘÍLOHY 

 

1. Výčet her opatřených tabulkami 

Bojovka (16.10.2006) 
Na vytyčeném území jsou nejčastěji po stromech rozmístěny obrázky (pro prvňáky), a 
písmena (pro třeťáky). Každý z hráčů obdrží papír (prvňáci s předdefinovanými deseti 
chlívky; třeťáci s čísly od 1 do 14), na který bude překreslovat, respektive přepisovat nalezené 
symboly. Vítězem se stává hráč, kterému se jako prvnímu podaří nalézt a překreslit všechny 
obrázky, respektive nalézt a přepsat všechna písmena tak, aby vznikla smysluplná tajenka. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

3. osamocený hráč má privilegované postavení 
4. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX - 

 
 
Červená – bílá (4.12.2006) 
Hráči utvoří dvě družstva – družstvo červených a družstvo bílých. Družstva se postaví proti 
sobě v asi pěti metrovém rozestupu. Za oběma družstvy jsou stanoveny meze, za nimiž bude 
pohyb již bezpečný. Jeden z hráčů administruje herní akci – určuje, na kterou stranu se budou 
družstva rozebíhat. Řekne-li: „červená,“ otočí se červené družstvo vzad a utíká za svou 
bezpečnou mez; bílé družstvo jej honí. Podaří-li se hráčům z bílého družstva chytit některého 
člena červeného družstva, stává se tento rovněž členem bílého družstva. Administrátor 
libovolně střídá vyvolávání červené a bílé barvy. Hra končí v okamžiku, kdy se všichni hráči 
stanou členy jediného družstva. Je-li hra ukončena předčasně, je za vítězné označeno to 
družstvo, kterému se podařilo pochytat více hráčů. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče + 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti + 
AGÓN + 
ALEA + 
MIMIKRY - 
ILINX + 
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*Házení ringo kroužkem (16.10.2006) 
Hráči se rozestaví do kruhu. K dispozici mají tři ringo kroužky, kterými si vzájemně házejí. 
Všechny tři kroužky jsou házeny současně, tudíž se mnohdy stane, že se střetnou ve vzduchu.  
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti + 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN - 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX + 

 
 
Hnízdečka (20.11.2006) 
Hráči se rozdělí do trojic. Dva z trojice se chytnou za ruce a utvoří kruh – hnízdečko; třetí, 
který představuje ptáčka, se v hnízdečku skrčí. Ve hře vždy jeden ptáček přebývá. Jedna 
osoba se herní akce přímo neúčastní, pouze ji administruje. Tato osoba vydává povel: „Ptáčci 
z hnízdečka ven.“ Na tento pokyn vyletí všichni ptáčci z hnízd a snaží se obsadit hnízdo jiné. 
Nepodaří-li se jim to, zůstanou mimo hnízdo minimálně do dalšího povelu. Herní akce se 
několikrát opakuje. Hráči se mohou ve svých rolích střídat. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX - 

 
 
*Hra s autíčky (16.10.2006) 
Hráči si za pomoci autíček a koberce, na kterém je vyobrazena silnice, hrají na jízdu autem. 
Řeší mnohé dopravní situace, nevynechají ani dopravní nehody. Pohyby autíček doprovázejí 
ilustrativními zvuky.  
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti + 
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Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN - 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX - 

 
 
*Hra s legem (25.9.2006)¨ 
Hráči si staví se stavebnicí lega. Nejčastěji vytváří domy, opakovaně staví ohromný parník. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti + 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN - 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX - 

 
 
Jehla, očko, nit (2.10.2006) 
Hráči utvoří kruh, chytnou se ruce a udělají mírné rozestupy. Dalším čtyřem až pěti hráčům 
jsou rozdány role: jeden hráč je jehlou, jeden očkem a dva až tři hráči představují nit. Jehla, 
očko a nitky se postaví v tomto pořadí za sebe. Jehla kličkuje kruhem mezi hráči (může se i 
libovolně vracet), očko a nitky ji následují. Jehla se snaží nitky zašmodrchat. Nejsou-li očko a 
nitky rychlé, vznikne uzlík a hra končí. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče + 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX + 

 
 
*Kámen, nůžky, papír (16.10.2006) 
Jedná se o hru – či spíše způsob rozhodování – pro dva hráče. Hráči se postaví proti sobě a 
souběžně čtyřikrát máchají zaťatou pěstí směrem nahoru a dolů. Pronášejí při tom tato slova: 
„Kámen, nůžky, papír, stop.“ Na slovo stop okamžitě rozbalí pěst do jedné ze tří pozic: do 
pozice kámen (zaťatá pěst), nůžky (natažený ukazovák a prostředníček rozevřené do tvaru 
písmene V směrem k soupeři, ostatní prsty v pěst), papír (natažená dlaň). Následuje 
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vyhodnocování, které funguje na základě mechanismu kámen ztupí nůžky, nůžky rozstřihnou 
papír, papír zabalí kámen. Je-li proces pojat jako hra, obvykle je několikrát opakován; je-li 
pojat jako způsob rozhodování, je vybrán vítěz, nejčastěji budoucí kapitán družstva. Účastní-li 
se procesu více hráčů, bývá nezřídka kdy uchopen jako vyřazovací soutěž (pavouk). 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA + 
MIMIKRY - 
ILINX - 

 
 
Kočka a myš (25.9.2006) 
Hráči utvoří kruh tak, aby mezi nimi byly zhruba půlmetrové rozestupy. Jeden z nich 
představuje kočku, která se pohybuje výhradně vně kruhu, druhý pak myš, které je vyhrazeno 
bezpečné místo uvnitř kruhu. Kočka s myší se škádlí: 

kočka: „Myšičko, myš, pojď ke mně blíž.“ 
myš: „Nepůjdu, (kočičko), nebo mě sníš.“ 

Na slovo „sníš“ vyběhne myš z kruhu. Snaží se jej alespoň jednou oběhnout a znovu se do něj 
vrátit, aniž by ji kočka chytila. Při návratu do kruhu si stoupne před některého z hráčů, který 
se tím stává myší místo ní. Hra pokračuje bez přerušení, dokud není některá z myší lapena 
kočkou. Lapená myš se mění v kočku, která svůj lov opět započíná uvedenou říkankou. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
+ 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX - 

 
 
Král vysílá do boje (2.10.2007) 
Hráči utvoří dvě družstva; každé z nich je vedeno králem. Hráči jednotlivých družstev se 
chytnou za ruce a vytvoří řadu, přičemž král stojí po levici každého z nich. Družstva proti 
sobě stojí čelem v asi pětimetrovém rozestupu. Králové střídavě vysílají do boje jednotlivé 
členy svých vojsk. Činí tak se slovy: „Král vysílá do boje [jméno hráče].“ Jmenovaný hráč se 
pak rozeběhne proti druhému družstvu mezi dva hráče, kterým se tak snaží protrhnout ruce. 
Podaří-li se mu to, může si vybrat jednoho z těchto dvou hráčů (nikdy ne krále) a odvést si jej 
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do svého původního družstva. V případě, že je při výpravě neúspěšný, stává se členem 
druhého družstva. Král může vyslat do boje i sám sebe. Avšak přecení-li své síly, je zajat a 
hra automaticky končí vítězstvím druhého družstva. Hra běžně končí v okamžiku, kdy jsou 
všichni hráči jednoho družstva včetně krále zajati druhým. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti + 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX - 

 
 
*Krvavé koleno (2.10.2006) 
Hráčům jsou na začátku hry rozdány role strašidla, maminky a dětí. Hra je uvedena zápletkou, 
při níž maminka pošle své děti do sklepa pro borůvky. Děti se však ze sklepa vrátí s křikem a 
říkají mamince, že ve sklepě straší. Maminka odvětí, že ve sklepě určitě nestraší – že tam 
pouze visí dědečkovy staré trenýrky, a pošle děti do sklepa znovu. Děti se opět vrátí s křikem 
a říkají, že ve sklepě straší. Maminka opět tvrdí, že ve sklepě nestraší, že tam jenom visí 
babiččina podprsenka. Když se děti vrátí ze sklepa potřetí, rozhodne se maminka do sklepa 
podívat sama. Ve sklepě se domluví se strašidlem na určité hodině (např. na čtvrté). Maminka 
se po té chytne s dětmi za ruce, utvoří kruh a chodí s nimi dokolečka. Při tom odříkává: 
„První hodina odbila, lampa ještě svítila. Druhá hodina odbila, lampa ještě svítila. Třetí 
hodina odbila, lampa začala blikat. Čtvrtá hodina odbila, lampa zhasla.“ Na slovo „zhasla“ se 
všichni hráči rozutečou a strašidlo je chytá. Hráč, který byl chycen, se stává strašidlem pro 
další kolo hry. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
+ 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX + 

 
 
Kuba řekl (2.10.2006) 
Jeden hráč je Kuba, který dává ostatním jednoduché úkoly (skákat po jedné noze, lehnout si 
na břicho apod.). Hráči plní Kubovy úkoly pouze v případě, že rozkaz začíná formulí „Kuba 
řekl“, je-li formule vynechána, je třeba zůstat v klidu. Hráč, který splní rozkaz přesto, že věta 
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formulí nezačínala, ze hry vypadává, případně je nějakým způsobem potrestán (např. pěti 
dřepy); po vykonání trestu, se hráč navrací do hry. Je-li hra hrána prvním způsobem, 
pokračuje se až do absolutního vítěze. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče + 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX + 

 
 
Lalabam (20.11.2006) 
Hráči se chytnou za ruce a za zpěvu: „Tančíme lalabam, tančíme lalabam, tančíme lalabam, 
lala lala bam.“ chodí dokola tak, že překládají nohy jednu přes druhou. Jakmile dozpívají, 
zeptá se jeden hráč např.: „Krky byly?“ Ostatní zakřičí: „Ne.“ Na to se hráči chytnou za krky 
a zopakují taneček. Po dokončeném kole se opět jeden hráč zeptá: „Krky byly?“, ostatní 
odpoví: „Ano.“; ptá se tedy dál: „Kotníky byly?“, ostatní na to: „Ne.“ Na odpověď „ne“, se 
hráči chytnou za kotníky a opět zopakují taneček. Proces se několikrát opakuje. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti + 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN - 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX + 

 
 
Máma mi dala korunu (20.11.2006) 
Jedná se o říkanku, jejíž každý verš je doprovázen specifickými pohyby. Pohybovou říkanku 
je možno pojmout i jako soutěž dvou hráčů: hráči se postaví proti sobě a vzájemně se 
kontrolují, zda dělají všechny pohyby správně. Hráč, který udělá chybu, je penalizován (např. 
pěti dřepy). Rytmus říkanky se obvykle s každou slokou zrychluje. Říkanka zní: 

Máma mi dala korunu, 
abych koupil rybu. 
A já místo ryby ryby 
koupil vele rybu. 
Co dělá ryba? 
Ocasem hýbá. 
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Proč? Proč? 
Protože je ryba, ryba. 

 
Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti + 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX + 

 
 
Myslivec a pytlák (Colombo a vrah) (2.10.2007) 
Jeden hráč – myslivec (Colombo) - odejde za dveře, ostatní se posadí do kruhu a zvolí ze 
svých řad jednoho, který se stane pytlákem (vrahem). Pytlák má zůstat ve své roli před 
myslivcem utajen. V okamžiku, kdy je myslivec zavolán zpět, začíná pytlák se svým lovem – 
nenápadně mrká - střílí - na ostatní hráče – zvířata v lese. Jakmile na některého z hráčů 
mrkne, musí se zastřelený hráč předklonit, aby bylo jasné, že je mrtev. Úkolem myslivce je co 
nejdříve odhalit pytláka. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče + 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX - 

 
 
Molekuly (2.10.2006) 
Jeden z hráčů administruje hru, ostatní se pohybují a libovolně do sebe narážejí. Hráč -
administrátor říká: „Molekuly, molekuly, hejhejte se…,“ po té určí číslo (např. pět). Hráči se 
snaží seskupit po pěti. Ti, kterým se to nepodaří, ze hry vypadávají. Hraje se na několik kol; 
ideálně do okamžiku, kdy ve hře zbudou poslední dva hráči. Administrátor může hru oživit 
tím, že mezi stanovováním počtu, dává hráčům další úkoly. Jeho řeč pak může vypadat takto: 
„Molekuly skáčí jako žáby. Skákají po jedné noze… tři.“ 
 

Hra stavějící na individualitě hráče + 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 
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Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX - 

 
 
Mrazík (2.10.2007) 
Jeden hráč je mrazík, který honí ostatní. Jakmile se mu podaří někoho chytit, musí chycený 
hráč rozkročit nohy a zůstat stát na místě – je zmražen. Ostatní hráči mohou zmrazené 
spoluhráče vysvobodit tím, že jim prolezou mezi roztaženýma nohama. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
+ 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX + 

 
 
*Na čarodějnici (4.12.2006) 
Jedná se o vymyšlenou hru. Jeden hráč představuje zlou čarodějnici, která vlastní kouzelný 
prsten. Tím dokáže ostatní začarovat v libovolný předmět, např. v pařez. Hráči se snaží 
s čarodějnicí všemožně bojovat. Úspěšní jsou až v okamžiku, kdy na ní vymyslí lest: když spí, 
podsunou jí pod prsten kousek „dobrého“ kaštánku, který způsobí, že jakmile začne 
čarodějnice opět se svými kouzly, obrátí se všechna proti ní. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2.   osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti + 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN - 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX - 
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*Na hokejový zápas (25.9.2006) 
Hráči vytvoří dvě soupeřící družstva, z přezůvek vyrobí hokejové brány a snaží se vzájemně 
si střelit gól. Pohybovat se mohou pouze po kolenou, střílet smí pouze lokty. Během hry na 
sebe pokřikují, skandují jako při skutečném zápase. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti + 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX - 

 
 
*Na parník (2.10.2006) 
Hra jednoho hráče. Hráč krouží s parníkem, který si předtím postavil z lega, po třídě. Kotví na 
různých místech, opět vyplouvá. Plavbu doprovází zvuky. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče + 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN - 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX - 

 
 
*Na vaření (25.9.2006) 
Jedná se o hru bez pevných pravidel, probíhající na pískovišti. Hráči - obvykle děvčata – 
předstírají, že za pomoci báboviček, lopatiček a písku vaří. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti + 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN - 
ALEA - 
MIMIKRY + 
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ILINX - 
 
 
*Odpalování míčku (16.10.2007) 
Hráči se postaví do fronty a střídají se v odpalování míčku basebalovou pálkou. Jeden hráč 
nadhazuje ostatním 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX - 

 
 
*Pitimiti (18.12.2006) 
Jedná se o vymyšlenou hru, která je schopna flexibilně reagovat na narůstající počet hráčů. 
Probíhá-li hra ve třech hráčích, postaví se dva hráči („posílači“) asi dva metry od sebe; třetí 
hráč si stoupne před jednoho z nich. Posílač, před nímž stojí „třetí“ hráč, jej postrčením a se 
slovy „pitimiti“ pošle směrem k druhému posílači. Posílání třetího hráče se může opakovat 
prakticky bez omezení. 
Účastní-li se hry více hráčů, je přítomno nejen více posílačů, ale i třetích hráčů. Třetí hráči 
mohou být posíláni k libovolným posílačům, tudíž dochází k četným srážkám. Pro zmnožení 
možnosti srážek jsou třetím hráčům zavazovány oči. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1.   osamocený hráč má privilegované postavení 
2.   osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti + 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN - 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX + 

 
 
*Plave mýdlo (23.10.2006) 
Hráči se postaví do kruhu a nastaví dlaně tak, že mají vždy pravou dlaň na sousedově levé. 
Jeden hráč započne „dominové“ tleskání, při němž tleskne svou pravou rukou a sousedovu 
levou a při němž přednáší následující říkanku (co slabika, to tlesknutí; říkanka bývá často 
přednášena všemi hráči najednou): 

Plave mýdlo 
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po Vlatvě. 
Jakou barvu asi má? 

Hráč, u kterého rozpočítávání skončí, musí bez rozmýšlení vyslovit název barvy a zahájit 
novou vlnu „dominového“ tleskání (co písmeno názvu barvy, to tlesknutí). Hráč, na kterého 
vyjde poslední písmeno, musí včas uhnout pravou ruku, aby ji soupeř nezasáhl. Nepodaří-li se 
mu to, vypadává z kola ven. Hra pokračuje až do absolutního vítěze. Možná je i varianta, kdy 
ze hry vypadává hráč, na kterého padne předposlední číslo a jemu se nepodaří zasáhnout 
soupeřovu ruku. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1.   osamocený hráč má privilegované postavení 
2.   osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA + 
MIMIKRY - 
ILINX - 

 
 
Pogy (25.9.2007) 
Jedná se o komerčně distribuovanou hru. Hráči vlastní kartónová kolečka - pogy, která jsou 
nejen herním materiálem, ale i cenným sběratelským artiklem. Hráči do hry vkládají stejný 
počet pogů, které navrší lícní stranou dolů na sebe. Střídavě se pak snaží do hromádky udeřit 
speciálním pogem - házedlem (má obvykle jinou vizuální podobu než ostatní pogy, je z jiného 
materiálu) - tak, aby otočili co nejvíce pogů lícní stranou vzhůru. Všechny takto otočené pogy 
se stávají jejich vlastnictvím. Hra pokračuje až do vyčerpání všech neotočených pogů. 
Vítězem se stává hráč, který získal více pogů. 
 
 
Polívka se vaří (25.9.2006) 
Hráči se postaví bokem do kruhu tak, že vyšlápnou jednou nohou do jeho středu. Uprostřed 
kruhu je umístěn míč. Jeden z hráčů chodí okolo kruhu a říká: „Polívka se vaří, maso na talíři, 
sebere to a bude to… [jméno hráče].“ Hráč, jehož jméno bylo vysloveno, popadne míč a 
v okamžiku, kdy jej již drží, řekne: „Stop.“ Ostatní, kteří se mezitím snažili dostat co nejdále, 
se musí zastavit. Hráč s míčem se pak pokouší strefit se do jednoho z nich. Podaří-li se mu to, 
ztrácí vybitý hráč jeden ze tří životů. Je-li však ve svém hodu neúspěšný, ztrácí jeden z životů 
on. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče + 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
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ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX + 

 
 
Přetahovaná (2.10.2006) 
Utvoří se dvě družstva. Každé z družstev se chytí na jednom konci lana a na povel se snaží 
přetáhnout druhé družstvo přes středovou linii. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti + 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX + 

 
 
Safari (25.9.2006) 
Jedná se o typ skupinové soutěže. Hráči se rozdělí do družstev (v daném konkrétním případě 
čtyři družstva), která jsou vedena kapitány. Zhruba 50 metrů od družstev, stojících za čarou, 
jsou umístěny kartičky s obrázky zvířat. Hráči se, mimo kapitánů, kteří zůstávají za čarou 
s kelímkem v ruce, na povel rozeběhnou směrem ke kartičkám. Jejich úkolem je donést do 
kelímku svého družstva co nejvíce kartiček (ulovit co nejvíce zvířátek). Kartičky smí nosit 
pouze po jedné. Hráči se mohou po dohodě v roli kapitána střídat. 
Kartičky s jednotlivými zvířátky mají různé hodnoty; ty však nejsou hráčům předem známy. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti + 
AGÓN + 
ALEA + 
MIMIKRY + 
ILINX + 

 
 
*Schovávaná (2.10.2006) 
Jeden hráč (baba) hledá ostatní, kteří se mu schovávají. Snaží se je zapikat dříve, než tak učiní 
oni jí. Hra započíná určením čísla, do kterého baba musí pikat (tj. počítat, obvykle po 
desítkách), aby tak dala možnost ostatním dobře se schovat. Číslo určuje obvykle jeden 
z hráčů tím, že vybere prst na své ruce, který baba musí uhádnout. Za každý neuhádnutý prst 
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se babě přičítá jednotka deset. Samotná hra se pak odehrává následovně: baba piká (např. do 
třiceti) a říká: „Deset, dvacet, třicet. Před pikolou, za pikolou, nikdo nesmí stát nebo nebudu 
hrát. Už jdu.“ Po té se vydává hledat ostatní. Jakmile spatří některého z hráčů, utíká jej 
zapikat k pikole slovy: „Deset, dvacet, [jméno hráče, kterého našla].“ Zapikaný hráč ze hry 
vypadává. Zapikána může být i sama baba, a to jakýmkoli hráčem ve hře. První zapikaný hráč 
(tedy i baba) se stává novou babou pro příští kolo. Hra se obvykle hraje až do nalezení 
posledního hráče. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. samocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
+ 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX + 

 
 
Skládání puzzle (16.10.2006) 
Hráči rozděleni na dvě družstva vedená kapitány. Každé družstvo obdrží puzzle o 60 dílcích, 
které má za úkol složit rychleji než družstvo soupeřů. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti + 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX - 

 
 
Soutěž družstev (23.10.2006) 
Jsou utvořena tři družstva v čele s kapitány, která souběžně projdou pěti disciplínami. 
Všechny disciplíny jsou zacíleny na obratnost a rychlost. Aby bylo družstvo bodováno 
(vítězné družstvo tři body, druhé družstvo dva body, poslední družstvo jeden bod), musí se po 
každé z disciplín ukáznit – seřadit a zvednout ruce. Cílem je získat v součtu více bodů než 
soupeři. Družstva absolvovala následující disciplíny: 

1. běžet s míčkem na raketě k obruči – míček do obruče – zpátky jako žabák (střídající 
hráč opačný postup) 

2. jako medvěd k obruči – zpátky skákat po jedné noze 
3. jako rak a s míčkem mezi koleny k obruči – zpátky utíkat pozadu 
4. dva hráči jako trakař okolo obruče – u obruče se vyměnit a jako trakař zpátky 
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5. snožmo doskákat k obruči – u obruče deset dřepů (děvčata), respektive pět kliků 
(chlapci) – zpátky běžet. 

 
Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti + 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX - 

 
 
Střelba na cíl ( 23.10.2006) 
Zhruba ve vzdálenostech pět a šest metrů od hráčů jsou za sebou položeny dvě obruče. Hráči 
střílejí jeden po druhém do obruče. K dispozici mají vždy tři pokusy. Každý platný pokus 
znamená jeden bod. V okamžiku, kdy se všichni hráči vystřídají, jsou obruče posunuty dál a 
následuje další „střílecí“ kolo. Vítězem (obvykle vítězi) je ten hráč, kterému se podaří 
nastřílet nejvíce bodů. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX - 

 
 
*Šlapaná (13.11.2006) 
Hry se účastní pouze dva hráči. Na začátku každého kola vždy určí, který z nich bude skákat. 
Cílem hry je se za pomoci skoku botou dotknout alespoň špičky protihráčovy boty. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
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MIMIKRY - 
ILINX + 

 
 
*Šly tři opice (23.10.2006) 
Hráči se postaví do kruhu a nastaví dlaně tak, že mají vždy pravou dlaň na sousedově levé. 
Jeden hráč započne „dominové“ tleskání, při němž tleskne svou pravou rukou a sousedovu 
levou a při němž přednáší následující říkanku (co slabika, to tlesknutí; říkanka bývá často 
přednášena všemi hráči najednou): 

Šly tři opice 
do porodnice. 

Do jakého patra šly? 
To nám povíš ty a ty. 

Hráč, u kterého rozpočítávání skončí, musí bez rozmýšlení vyslovit číslo a zahájit novou vlnu 
„dominového“ tleskání (co číslo, to tlesknutí). Hráč, na kterého vyjde poslední číslo, musí 
včas uhnout pravou ruku, aby ji soupeř nezasáhl. Nepodaří-li se mu to, vypadává z kola ven. 
Hra pokračuje až do absolutního vítěze. Možná je i varianta, kdy ze hry vypadává hráč, na 
kterého padne předposlední číslo a jemu se nepodaří zasáhnout soupeřovu ruku. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA + 
MIMIKRY - 
ILINX - 

 
 
Toč lanem (2.10.2006) 
Dva hráči drží lano a točí jím. Ostatní pod lanem podbíhají – po jednom, po dvojicích (drží se 
za ruku). Hráči s lanem mohou libovolně měnit rychlost a směr lana. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje + 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN - 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX + 
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Tygr (25.9.2006) 
Hráči se posadí do kruhu, ideálně na kolena, a pokrčí ruce v loktech, dlaněmi vzhůru. Jeden 
z hráčů představuje tygra, kroužícího uvnitř kruhu, který se snaží ostatní lapit tím, že je plácne 
do dlaní. V okamžiku, kdy se tygrovi podaří někoho lapit, stává se řadovým hráčem a zaujímá 
místo po své oběti, zatímco ta je transformována v nového tygra. 
Hru je možno zpestřit (a zrychlit) zavedením druhé šelmy – např. lva.  
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
+ 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX - 

 
 
Vědomostní a sběratelská soutěž (18.12.2006) 
Jsou utvořena čtyři družstva, která podstoupí dvě kola soutěžního klání. V prvním kole jsou 
družstvům zadávány obecné pojmy (např. jedlá houba, listnatý strom, hmyz, pohádková 
postava), pod které mají za úkol během časového limitu zařadit co nejvíce pojmů konkrétních. 
Každý (správný) pojem znamená pro družstvo bod. V druhém kole jsou v půlminutových 
intervalech vysíláni zástupci jednotlivých družstev k prostoru se smíchanými pexesy, kde 
mají za úkol posbírat co nejvíce párů pexesa. Za každý nalezený pár získává družstvo bod. 
Vítězí družstvo, které obdrželo nejvíc bodů. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1.   osamocený hráč má privilegované postavení 
2.   osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti + 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX - 

 
 
*Věštění (13.11. 2006) 
Jeden hráč věští ostatním za pomoci mariášových karet budoucnost. Ten, kterého se výrok 
osudu týká, zamíchá karty a deset vrchních sejme. Věštící osoba je pak vykládá: srdce 
znamenají manželství, listy děti a kule rozvod. Objeví-li se mezi sejmutými kartami žaludy, 
jsou odkládány stranou. Jednotlivé výroky osudu jsou zapisovány – počet karet s jednotlivými 
symboly znamená kolikrát daná událost osobu během jejího života potká. 
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Hra stavějící na individualitě hráče + 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN - 
ALEA + 
MIMIKRY - 
ILINX - 

 
 
*Vodník (23.10.2006) 
Hráči se vyjma vodníka, který stojí asi metr od nich, chytnou za ruce a utvoří kruh. Chodí 
dokola a říkají: 

Hastrmane, tatrmane, 
dej nám kůži na buben. 
My ti budem bubnovati, 
až poletíš z kola ven. 

Na slovo „ven“ se hráči pustí a snaží se utéct vodníkovi, které je honí. Hra končí chycením 
prvního hráče, který se stává vodníkem pro další kolo. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
+ 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX + 

 
 
Vymýšlení slov (4.12.2006) 
Jsou utvořena dvě družstva. Jeden z hráčů vymýšlí obecné pojmy (mořští živočichové apod.), 
zatímco ostatní se snaží vyplnit tyto pojmy konkrétními pojmenováními (žralok apod.). 
Družstva se ve vymýšlení pojmenování střídají, střídají se i hráči v rámci z družstva. Ten 
z týmů, který dokáže vymyslet pojem jako poslední – druhé družstvo už žádný nenapadá - 
získává bod. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
- 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
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Hra skupinové soudržnosti + 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY - 
ILINX + 

 
 
*Ze života žraloka (23.10.2006) 
Jedná se o klasickou hru na babu pouze s tím rozdílem, že není předávána baba, nýbrž žralok: 
jeden hráč je žralok, který honí ostatní; podaří-li se mu někoho se dotknout, stává se řadovým 
hráčem a dotknutý žralokem. Název je pravděpodobně odvozen od (v té době populární)  
stejnojmenné animované pohádky. 
 

Hra stavějící na individualitě hráče - 
Hra jednoho „proti všem“ 

1. osamocený hráč má privilegované postavení 
2. osamocený hráč je v marginalizovaném postavením 

 
- 
+ 

Hra rovného boje - 
Hra soudržnosti - 
Hra skupinové soudržnosti - 
AGÓN + 
ALEA - 
MIMIKRY + 
ILINX + 
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