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Nazev DP: Mediace vyznamu ve hrach na hrdiny 

Vedouci DP: Vladimir Chrz 

Pro autorku se praxe hrani RPG stala pfilezitosti ke zkoumani "uceni se v,Yznamu" a 

zpiisobu, jakym je tento vyznam v ramci spolecne cinnosti zprostredkovan riiznymi nastroji 

mediace. 

V uvodnich kapitolach se autorka podrobne zabyva vymezenfm a popisem RPG a 

jejich kultumiho kontextu. Pote velmi vhodne zvoli jako ramec teorii Cinnosti (Vygotskij, 

Leont'jev, Engestrom), kde je mome hemi praxi RPG pojmoutjako sdilenou aktivitu, ve ktere 

se riizni akten v ramci urCitych pravidel a urCite "delby prace" prostrednictvim riiznych 

nastrojii mediace zameruji na urcite objekty a vedeni sv,Ymi motivy dosahuji urCitych 

vysledkii. 

Ramec teorie Cinnosti se svym zakladnim schematem "subjekt instrument - objekt" 

umomuje chapat hrace a game mastera jako aktivne jednajici subjekty. Problemova oblast, 

k nizje Cinnost smerovanaje chapanajako objekt a woven take jako motiv. Roli instrumentii 

zde plni kolektivne sdilene prostredky hry. Objekty jsou prostrednictvfm hry transformovany 

do vysledku, jako tento rysledek lze ve hrach na hrdiny chapat take samotny v priibehu hry 

vznikajici ptibeh. Autorka se velmi podrobne zamefuje na kategorii nastrojii v RPG a 

rozlisuje jednak elementamejsi pravidla, dale "metagaming" a komplexnejsf Mnr. Lze tici, ze 

v praci Katetiny Peklirkove se schema teorie Cinnosti ukazuje jako velmi vhodne zvoleny 

konceptuaIni ramec. 

Empiricky vyzkum je zalozen na zucastnenem pozorovanf hemich seanci DraCiho 

doupete v jedne hemf skupine, ve ktere autorka zastava roli game mastera. Hemi seance byly 

jednak podrobne pisemne zachycovany, jednak byl porizen audio-zaznam. DalSim zdrojem 

dat byla take hracska kronika. Jako zakladni jednotky analyzy byly zvoleny jednotlive herni 

sitiace. 

Za velmi vhodnou povazuji otmu, co vlastne game master predava hraciim, jinymi 

slovy, co se vlastne tito hraCi v priibehu hry uci. V ramci teto otazky se postupne zkoumane 

tema specifikovalo na uceni se vyznamu a zpiisoby jeho mediace. Autorka nejprve analyzuje 
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I ruzne oblasti a aspekty uceni v RPG. Pote prechazi k centralnimu tematu uceni se vyznamu. 

Nejprve plasticky presentuje a analyzuje radu jednotlivych seanci. Teprve pote pnmisi nekolik 

zobecneni ty-kajicich se riiznych stupnu k6dovani a dek6dovani vyznamu (rozpoznavani 

objektu, rozpoznavani vyznamu objektu a vyhledavani vy-znamu) a nastroju mediace 

vy-znamu. 

Dornnivam se, ze autorCina prace je cennym a originalnim prispevkem v oblasti tzv. 

"kulturni psychologie", tj. v oboru, jehoz centralnim tematem je zpusob, jakym je lidska mysl 

utvarena prostrednictvim ruznych nastroju mediace (M. Cole), ci receno slovy J. Brunera, 

jejiffiZ tematem jsou "procesy utvareni vyznamu". 

Posuzovanou praci Kateriny Pekarkove povafuji za kvalitni, originalni a inspirativni a 

z techto duvodu navrhuji hodnoceni znamkou vjborne. 

V Praze 28. 4. 08 
Vladimir Chrz 
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