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Katefina Pekarkova: Mediace vyznamu ve hrach na hrdiny. Diplomovd prdce. - posudek
oponenta

Tézistém prace je badatelsky zdjem o prvnich 15 seanci hry Draci doupé, které
diplomandka absolvovala jako Game Master pro &tyii chlapce (* 1995) a jednu divku
(*1999). Zvlastnosti jeji empirické zkuSenosti pak zfejmé& byl specificky herni styl dané
skupiny: ,, Participace Game Mastera ve hfe zkuSenych hrdcu vedla ke snaze napodobovat
Jjejich vyspély herni styl i pfi hrani se zacadtecniky. Od pocdtku se proto GM snaZil vytvdret
zajimavé a stdle nové zdpletky zasazené do Sirsiho kontextu herniho pribéhu.” (s. 34) Jestli se
nepletu, mél bych dodat, Ze hazeni kostkou a odpovidajici vypolty toho, jak dopadnou
jednotlivé vice ¢i méné standardni typy zdpletek - je to, &im je Dracét doupé hrou hazardni. A
Ze tim, jak jsou standardni typy zapletek zasazeny do §irsiho kontextu herniho pFibéhu, se hra
Dradi doupé stava dramatickou, potazmo poetickou tvorbou. Na poetické tvorbé se v ur€ité
alespofi minimalni mife musi podilet krom Game Mastera i ostatni hraci, aby pFibéh hry byl
srovnatelny alespoii s Clovéce nezlob se &i s Monopoly - to viak neni pokrocilé hrani hry.
Pokrocilé hrani ,,spocivd v tom, e Game Master nalrtne hrdcum néjakou problémovou
situaci, kterou pak hrdinové samostatné Fesi tfeba nékolik seanci.” (s. 83) A k tomuto
hernimu stylu, k pokrocilému hrani, k tomu, aby se hraci podileli autorsky na tvorbé
dobrodruZstvi, se diplomandka ziejmé snaZila své hrace vést; byt byla seanci tohoto typu aZ
seance 16, byt je§té po 46. seanci (diplomandka se svou skupinou stéle hraje) si stéZuje na to,
Ze své hrade musi vést pFi ziskdvdni relevantnich informaci (s. 83).

Tezistém badatelského zajmu o prvnich 15 seanci hry je analyza a interpretace
jednotlivych seanci z hlediska, troufam fict, mimofddnych ptipadi porozuméni ¢&i
neporozuméni v definici situace &i dokonce jejich kli€ovych objektit (s. 46 - 79); a jejich
nasledné shrnuti v kapitole Vysledky (s. 79 - 86).

Autorka na 40 stranach jednak ukazuje, jak ukolem hrac¢h je vlastné nejdfive
porozumét ndacrtu néjaké problémové situace od Game Mastera - polinaje tieba tim, Ze
»0poddl néco chlupatého je ,,pes pro Alathora, ktery byl minulou seanci velmi zklaman, Ze
psa jesté nemd“; konce tim, Ze , Ty jo, ja vibec nevim, co mdme délat.” nema byt
interpretovano jako ,, 7o je nuda...” - nybrz, Ze ,ziskdvani informaci a pfemysleni nad
smyslem véci, které se odehravaji, bude pro hri¢e dobrodruzstvim® (s. 47).

Jednak ukazuje, jak se nakonec pfipravou riznych druhl hddanek ptece jen dafilo
hraCe presvédCovat o tom, Ze ziskdvdni informaci a pFemys$leni nad smyslem véci, které se
odehravaji, je dobrodruZstvim, Ze to je zdpletka $irstho kontextu herntho pFibéhu nabizejici
srovnatelné potéseni, jako nabizeji standardni typy zdpletek, které fesi kostka.

Jednak ukazuje, jak se dafilo schopnost hracl ziskdvat informace a pfemyslet nad
smyslem véci, které se odehrdvaji, ptece jen kultivovat - a to s tim, jak se hra¢i stavali
kultivovangjsi v pravidlech (pravidla psana a nezbytni k feSeni standardnich zapletek s
kostkou), metagamingu (pravidla nepsand a vyplyvajici ze zvyku ve skupiné hra¢t) a Zdnru
(pravidla psani fiktivnich svéti a piib€hi ur¢itého druhu ,,vepsana“ ve sdilenych pfibézich).

Nakonec, v Diskusi (s. 86 - 88), srozumitelné sledovany vyvoj ke komplexnéjsim
kognitivnim strukturam piihlaSuje k determinaci dospelym (vs. pFirozeny biologicky dany
wvoj CNS), ktery détem zprostfedkovava nejen kultumi vyzvy, ale i kulturni nastroje k jejich
zvladani - a to s odkazy na vybrané autory relevantni odborné literatury: Bereiter, Engestrome,
Malkova; resp. Vygotskij a Feuerstein.

K celku toho, jak diplomandka teoretizovala sva empiricka data, by $lo vznést tisic a
jedno ptani* tykajicich se toho, v &éem by mohla svou teorii daného jevu propracovat.



Napi. pokud jsou pravidla pravidel, metagamingu a Zanru t€mi a jedinymi ndstroji, o
kterych stoji za to se zmiflovat, nemély by fungovat systematicky ve zminéné analyze a
interpretaci /5 seanci hry? (Vs. ad hoc; a pak ve shrnyjicich subkapitolach Vysledku, kde jsou
tyto kategorie hezky doloZené vyéty piipadi). Coz neni otdzka tykajici se toho, nakolik si
autorkou pouZivané nejriiznéjsi terminy z odbomé literatury skute¢né zaslouZi své misto v jeji
teorii daného jevu, a to diky analytické praci, kterou pro ni odvedou. Ne. SpiSe je to otazka
toho, zda z pokusu o systematické vyuziti téchto tfi nastroju by nevedlo tfeba k tomu, Ze jeste
né€jaky srovnatelny ndstroj v diplomand¢iné teorii chybi. Jaky?

Tak jen spekulativné, teorii daného jevu by mozna §lo rozpracovat téz z hlediska
§irstho kontextu herniho prFibéhu, do néhoz se diplomandka snazila zasadit zajimavé a stdle
nové zdpletky. V jakém poméru jsou tzv. metaherni kontext a kontext herniho pribéhu (s. 81)
jako nastroje ziskavani informace a premysleni nad smyslem véci, kieré se odehravaji, k
vyclenénym tfem nastrojim pravidel, metagamingu a Zanru? TakZe moZna n&jaky srovnatelny
nastroj v diplomand¢ing teorii nechybi, ale jen jeji teorie by mohla byt v tomto aspektu
integrovanéj$i; a to i kompozi¢nég, a to i terminologicky?

A kdyZ uvaZuji o tom, Ze by $lo vznést tisic a jedno pfani“ tykajicich se toho, v ¢em
by mohla svou teorii daného jevu diplomandka propracovat, tak zaroveri uvazuji téZ o tom, Ze
bych klidn¢ oZelel 40 stran PFilohy 1. Herni situace (s. 93 - 134) i vét§inu z toho, co je opsano
do 20 stran prvnich tfech kapitol /. Co jsou RPG - 3. RPG v rdamci teorie Cinnosti (s. 8 - 32).

V celku vSak soudim, Ze vSem kritériim hodnoceni diplomovych praci jejiho Zanru
dostala diplomandka v mife dostate¢né k tomu, aby byla klasifikovana jako vyborna.

V Praze 5. 5. 2008 PhDr. Miroslav Klusak, CSc.





