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Bakalafska prace s nazvem Dité a hra predstavuje resSerSi predevSim
z némecké odborné literatury. Ptiblizuje, jak se vyvijel pohled na hru, pfinasi
jeji definice a zminuje nékteré z modernich teorii, které se k ni vztahuji. Déle
odpovida na otazku, jaky je vyznam hry pro dit¢ a jaké jsou formy a funkce hry
Vv jeho vyvoji, které dopliiuje vSeobecnymi klasifikacemi hry. Zabyva se znaky
a funkcemi hry zhlediska teorie jednani. Vénuje se funkcim hracky a
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Summary

The presented Bachlor thesis "The child and play" is a research work that
comes mainly from German literature. The author presents the view on play
developement. She shows different definitions of a play and mentions some
modern theories, related to the act of play. She answers the question, what is
the intent of a play to a child, and which froms and functions are important in
the growth of a child. She supplements the general play classification and deals
with the charakteristics und the functions from the act of play from the point of
view of the theories of behaviour. She also pays attention to the requriements
and functions of toys.
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Uvod

Dftive nez ptistoupim k samotnému obsahu prace, chté¢la bych alespon ve

stru¢nosti popsat motiv, ktery mé pfivedl na myslenku zabyvat se tématem hry.

Pozorovali jste nekdy dite, které si se zaujetim dokaze hrat celé hodiny?
Tento pohled se naskytl bez nadsazky snad kazdému a obzvlasté rodicim. Hru
malych déti pozoruji rada a nejvice fascinovana jsem byla pifi pohledu na hru
mé trileté¢ netefe. PfiSla jsem na navstévu k mé sestie a oCekavala radostné
vyskéani malého nezbedy z radosti nad ptichodem tety. Misto toho mi jen ma
sestra oteviela dvefe a ja myslela, Ze mala neni viilbec doma, jak u nich bylo
ticho. Vesla jsem do jejiho pokojicku, a aniz by mé Anetka zpozorovala,
vénovala se hie snadSenim a zapalem dal. Sedla jsem si do kiesla a jen
s ismévem pozorovala, jak vaii kaficko pro figurky z jejiho domecku, jak jim
stavi a pferovnava nabytek, jak s nimi jde ,,na prochazku“. Sed¢la jsem a s
uzasem pozorovala jeji hru. Sledovala jsem ji pomérn¢ dlouho a pii pohledu na

ni jsem si kladla otazku: Jaky vyznam ma hra pro vyvoj ditéte?

V téchto okamzicich se také zrodila mySlenka na téma mé bakalarské
prace. Védéla jsem, Ze se o hie a jeji podstaté chei dozveédét vice, a rozhodla

jsem se, ze navrhnu téma dit¢ a hra.

Cilem mé prace je vymezit pojem hra, popsat historicky pohled na hru a
nékteré z teorii, které byly formulovany, ke hie se vztahuji. Dale se zaméfim na
to, jaké jsou jeji znaky a funkce a klasifikace. V praci zminim i funkce a
kritéria dobré hracky.

Bakalafskou praci jsem pojala jako reSersi pfevazné z némeckeé literatury,

protoZe toto téma je v némecky mluvicich zemich bohaté zpracované.



1. Hra

Hra je pro kazdého Clovéka nedilnou soucésti zivota. S touto ¢innosti se
setkdvame témet kazdy den a bereme ji naprosto samoziejm¢. Rozmanitost

¢innosti, které mizeme za hru oznacit, mé ptivadi k otazce, co ¢ini hru hrou.

Pojem hra se pouziva v nasi feci hojné a vSeobecné. Dalo by se fict, ze
Charakter tohoto slova je velmi raznorody. O hie hovofime v riznych
vyznamech napf. jako o konkrétnich hernich ¢innostech, jako je hokej a
dokonce 1 pii pozorovani ptfirodnich jevil, pfi nichz uzivame také Casto vyraz

hra ptirody, hra vin, vétru apod (Goronzy, 2006).

1.1. Pohled na hru z hlediska historického vyvoje

Hra je star$i nez lidstvo samo. Jiz filozofové v antice pfisuzovali hie jisty
vyznam a snazili se o posouzeni hernich aktivit z riznych hledisek. Nahlizeli
na hru jako na fenomén spolecensky, ale i naboZensky. Platonovy, Aristotelovy
a Senecovy spisy se zminuji o fenoménu hry sice jen mimochodem, ale

povazuji ji za hodnou pozornosti (Flitner, 1978).

Stiedovéci myslitelé zminovali hru jako pomocnika pifi vychové a
vzdélavani. Renesance se vratila k antickému idealu, ktery spocival v tom, ze
by ¢lovék mél byt osobnosti harmonickou tj. rozvijet jak stranku télesnou, tak i

dusevni.

V nasledujicim obdobi se zabyvali hrou i vyznamni filozofové jako napft.
Locke (1693), Rousseau (1772). Guts-Muths byl prvnim, ktery spatfoval pravo
ditéte na hru jako vysadni pravo (Flitner, 1978). ,, Prdavo ditéte na hru neni jen

pravem na zdabavu a konani, nybrz je pravem na naprosté naplnéni Zivota.*

(Scheuerl, 1975, str. 16). Tim poukazuje na fakt, ze détska hra neni jen



nevyznamnou slozkou v zivoté ditéte. Stavi ji na roven nejdilezit&jsi Cinnosti,

ktera je pro né urcujici a charakteristicka.

V obdobi romantismu konce 18. a zacatku 19. stoleti se ménil ndzor na
postaveni ditéte. Objevovaly se nové nazory na to, jak je mozné détstvi chapat.
Na dité je nahlizeno jako na osobu se specifickymi potiebami, které maji
odpovidat jeho veku. Tento nazor se tak odvraci od chapani ditéte jako malého
dospélého, ktery byl typicky pro baroko (Réhrs, 1981). V 18. stoleti doslo také
ke zméné v chdpani hry. Byla uznana jako typicky détsky zptsob chovani.
Postupné se zacal prosazovat ndzor a piesvédceni, ze hra je nutnosti pro
optimalni vyvoj ditéte. Ve druhé poloviné 19. stoleti byly formulovany rtizné
teorie hry, z nichz zminim Spencerovu teorii pfebyte¢né energie a Lazarusem

formulovanou teorii relaxace.

1.1.1. Spencerova teorie hry jako ,,prebytecné energie*

Zékladni myslenkou teorie Herberta Spencera je, ze hra slouzi k vybiti
prebytecné energie, ktera neni potieba k uchovani biologického druhu. Tato
teorie je znacn¢ ovlivnéna Darwinovou evolucni teorii, podle které nizsi druhy
zivo€ichll pouzivaji vSechnu svoji energii k zajiSténi zachovani existence
(Kooij in Kreuzer 1983). ,, Zjednodusené Ize tuto teorii osveétlit tak, Ze déti si
hraji proto, aby jako stroj ,, pustily paru*“. Spencer vychdazel z predpokladu, zZe

potiebuji prebytecnou energii nékde vybit*“ (Vangk, 2007).

Vys§i ZivociSné druhy jsou vybaveny schopnostmi, které umoziuji
efektivnéjsi fungovani a uvolnuji dostatek energie pro herni aktivity (Kooij,

1981 in Kreuzer 1983).

Scheuerl (1993) spatfuje moznou kritiku této teorie Vv tom, Ze Spencer

nepovazuje hru za zakladni potiebu. Jeji specifické funkce v ni nejsou jasné



zminény a tim zanedbany. Nezabyva se principem pfic¢iny, nasledku a jejich
vzajemného ovliviiovani. Tato teorie nemiize nabidnout vysvétleni toho, proc¢
dité v ur¢itém okamziku hraje rad¢ji napiiklad Sach, nez aby si hralo na hfisti.
Dale kritizuje také to, ze hra nemtize byt Zadnou ulozenou energii. ,, Dité, které
je po dlouhé prochazce nebo lyzovani unavené, si chce jesté za normalnich
okolnosti rado hrat.* (Scheuerl, 1991, str. 89) Da se tak pochybovat o tom, ze

by v této situaci bylo jest€ mnoho piebyte¢né energie k vyuziti.

1.1.2. Teorie relaxace

V roce 1883 byla teorie relaxace formulovana Lazarem. Diametralné se
odlisuje od Spencerovy teorie prebytku energie. Podle Lazara je hra nasledkem
potfeby individua celit jejimu nedostatku (Kooij, 1981 in Kreuzer 1983).
Zéakladem teorie je myslenka, ze hra ma zotavit télo po praci (Vanek, 2007).

Hrou Ize tedy nedostatek energie odstranit.

Vyznamné je rozliSeni hry od prace. Lazarus (Lazarus 1883 in Kreuzer,
1983) mluvi o vlastnim uc¢elu hry a o hie jako o iluzi skute¢nosti. Tuto teorii

1ze shrnout do tii zdkladnich charakteristik:

e Hra se vyrazné odliSuje od préce.
e Hra piedstavuje iluzi skutecnosti.

e Hra je zdrojem radosti.

1.2. ,Moderni* teorie hry

Teorii hry se od pocatku 20. stoleti zacalo zabyvat mnoho odbornika.
Zajem o ni a jeji teoretickd vychodiska u nich vzbuzovala fadu otazek. Vzniklo
proto pomérné hodné teorii, které se fenoménem hry zabyvaji. ,, P#i soucasném
stavu poznadni vyvojové psychologie nemiize zZadny myslenkovy smér ani Zadna

teorie vysveétlit vsechny druhy chovani. Pri vybéru myslenkového modelu a pri
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praci s nim, budeme omezeni druhem chovani, které mdme vysvétlit.
V soucasnosti nedisponujeme Zadnou jedinou teorii, kterou bychom mohli

vysvetlit kazdé détské jednani*“ (Scheurl, 1975 in Flitner, 1978, str. 33).

Psychologové ptivodné zastavali nazor, ze k vysvétleni herniho chovani
musi stacit jedna teorie, 1 kdyZ jich existuje vice. Pokud by se mély aplikovat

tak spole¢né a ne proti sobé (Bladegroen 1979 in Kreuzer, 1983).

Jak je tedy patrné, jedna herni teorie neni dostacujici k vysvétleni
kazdého herniho chovéni. Pravé u tak komplexniho fenoménu, jakym hra je,
spatiuji v této myslence velky vyznam. V nésledujicim textu budou zminény

Ctyfi vybrané teoretické ptistupy.

1.2.1.Psychoanalyza a teorie hry

Neurolog Siegmund Freud, tvirce psychoanalyzy, pojimal hru jako
projev spolecensky netnosnych erotickych prani ditéte (Hering, 1979). Na
fantazii a hru naziral jako na projekci pfani, redukovani konflikti a
nepiijemnych udalosti tak, aby je mohlo dité zvladnout ¢i ptekonat. Freudova
teorie méla pfimy vliv na terapii naruSenych déti, ktera z psychoanalyzy
vychazi. Hlavni metodou je zde pfedevSim spontanni hra ditéte (Millar, 1973)
Melanie Klein a Harding se fadi v ramci Evropy K nejznaméjs$im zastupctim

psychoanalyticky orientovanych hernich terapii (Hering, 1979).

1.2.2.Kognitivni teorie a teorie hry

V psychologii se kognitivni teorie obecné zaméfuji na zpracovani
informaci a myslenkovych pochodi, diky kterym si ¢lovék uvédomuje a
poznava svét 1 sebe samého. Procesy jako je vnimani, pfedstavivost, pamét’,
vzpominani, feSeni probléml a mySleni patii k podstatnym slozkam kognice

(Neisser, 1967, in Kreuzer, 1983). V kognici je spatfovan obsahlejsi pojem nez
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inteligence (Oerter, 1993). Da se tedy kratce shrnout, ze se kognitivni
psychologie zabyva procesem zpracovani informaci, ve kterych hraje mysleni

velmi vyznamnou roli.

Kognitivni psychologie se hernim chovanim moc nezabyvala. Ve skupiné
téchto teorii, které byly téméf vSechny formulovany americkymi odborniky, je

patrné nejvyznamnéjsi a nejvice propracovand Piagetova teorie.

Jean Piaget je jednim z tvircu periodizace kognitivniho vyvoje ditéte.
Ptisobil na univerzité v Zenevé jako profesor a feditel Rousseauova institutu.
Predmétem jeho badani byl vyvoj logického mysleni déti a chéapani
matematickych, geometrickych, moralnich a fyzikalnich pojmi. Hru pojima

jako prvek intelektualniho vyvoje (Scheuerl, 1975 in Flitner, 1978).

Dle Piageta ma na vyvoj ditéte vliv jeho ,,badatelska* ¢innost, diky niz
se dostava do styku s jeho okolim (Hering, 1979). V rdmci teorie zavedl dva
pojmy: asimilace a akomodace, jejichZ rovnovaha je nutna pro spravny vyvoj
jedince. Pii asimilaci si jedinec pfizptuisobuje situaci podle svych piedstav, tedy
vClefiuje novy prvek mezi své uz vytvotfené struktury tak, aby mu to
vyhovovalo, a dochazi tak ke hie. Pfi akomodaci se méni on sam. V takovém
pfipadé dochédzi knapodobé. Hra i1 néapodoba jsou dulezitou soucasti

rozumového vyvoje (Cizkova a kol., 2003).

Hfe rozumi jako ¢isté asimilaci, kterd pretvari ptfichazejici informace tak,
aby odpovidaly ptani ditéte (Millar, 1973). Podle n&j tvofi hra a imitace

nedilnou soucast vyvoje inteligence a prochdzi vyvojovymi stadii.

Piaget pfifazuje hie biologickou funkci. Diky aktivnimu opakovéni a
experimentovani dité ziskdva nové zkuSenosti a vyporadava se snovymi
situacemi. Podle n¢j navazuje hra na jakoukoliv ¢innost, kterou jiz dité¢ zvladlo

a béhem tohoto procesu si tak pfizpisobuje realitu vlastnim potfebam.
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Predpoklada, ze intelektualni vyvoj jedince probiha v uréité névaznosti ¢i
posloupnosti. Jeho pribéh mtze byt zrychleny nebo zpomaleny, ale navaznost
je zachovana (Millar, 1973). Pribéh vyvoje neni plynuly, je slozen z celé fady
stadii, kterymi by mél jedinec projit, a které jsou predpokladem toho, aby mohl
ve vyvoji postoupit dale. Pomoci druhti logickych operaci vysvétluje Piaget

posloupnosti, které se v daném stadiu uplatiiuji.

Rozlisuje hru, pii niz dité¢ opakuje jiz zvladnuté ¢innosti a hru, pfi které
opakuje aktivity tak, aby danou ¢innost mohlo pochopit. Dité si skute¢nost ve

hie velmi Casto pretvaii ke svym potfebam (Zimpel, 2011).

Dle Langmeiera a Krej¢itové (1998) Piaget rozliSuje celkem pét

zakladnich obdobi kognitivniho vyvoje ditéte na:

e Etapu senzomotorické inteligence

e Etapu symbolového a pfedpojmového mysleni
e Etapu ndzorového mysleni

e Etapu konkrétnich operaci

e Etapu formalnich operaci

Susann Millar (1973) popisuje ctyii stadia kognitivniho vyvoje dle
Piageta:

e Senzomotorické obdobi

e Obdobi symbolickych pojmil
e Obdobi myslenkovych operaci
e Obdobi abstraktnich pojmi

13



Millar (1973) definuje senzomotorické obdobi jako dobu od narozeni do
18 mésicu véku, kdy je dité¢ schopné jen nekoordinovanych pocitkli a neumi
jeste manipulovat s pfedméty. Podle Piageta nevniméd novorozené dité svét
jako néco trvalého, co by existovalo v ¢ase a prostoru. Hering (1979) uvadi, ze
v tomto obdobi dochazi k za¢inani nahrazovani vrozenych reflexi reflexy
nacvicenymi. Dité je schopno vykonavat ¢innosti, které jiz vykonavalo diive a
zaCina je obohacovat novymi prvky. Piaget nazyva tento vyvoj reprodukéni
asimilaci a nahlizi na ni jako na pfedchidce hry. Dle Millar (1973) se hra
zacina tedy objevovat pravé v tomto obdobi, kdy jiz zacinéd rozliSovat mezi

cilem a prostiedkem a ptizptsobuje své chovani k dosazeni cile.

Podle Piageta je hra v senzomotorickém obdobi aspektem asimilace.
Znamena to, ze slouzi k upevnéni a opakovani jiz zvladnutého tkonu a jeho
bezchybnému zaclenéni. Koordinace mezi zrakovym vnimanim a dotykem
pfedméti existuje uz od Ctvrtého meésice. Dité provadi nauceny pohyb potrad
dokola a nachazi v opakovani Cinnosti radost. Toto jednani se jiz muze
povazovat za skute¢nou hru. Kdyz v tomto véku nalezne né¢jakou ¢innost, ktera
ho zaujme, naudi se ji opakovat a Vykonava ji tak dlouho, az se z ni stane ritual.
V tomto veku jiz dokaze predvidat vysledek své Cinnosti a opakuje to, co ho
zaujme a piindsi mu potéseni (Langmeier, Krejc¢itova, 1998). Pozorovanim
chovani a projevu ditéte v tomto obdobi to mohu jen potvrdit. Dite, které ma
Vv ruciCce chrastitko vydavajici zvuky, bouchd napiiklad ¢asto do tempa do
ohradky postylky nebo se tfeba snazi vSemi Ctyfmi koncetinami dotknout
kolotoce, ktery je nad nim zavéSeny. Ve své snaze se dokdZe Casto dlouhou
dobu neunavné vrtét a dosahovat na rizné predméty. I kdyzZ se tato hra jevi
jako stereotypni, nahodil4 a opakovana do nekonecna, je pfesto mozné oznacit

toto jednani za hru, jejimZ znakem je radost.
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Déti se pokousi hledat napiiklad osoby, které se pfed nim schovaji a poté
udélaji baf. Vsechny déti, se kterymi jsem se v tomto jejich vyvojovém obdobi
setkala si takto hraly a aktivné se hry Gcastnily. Tento jev nazyva Atkinsnova
(2003) stalost objektu, jehoz ,podstatou je védomi, Ze objekt stale existuje, i
kdyz ho nemiizeme vnimat svymi smysly“ (Atkinsova, 2003, str. 100). V osmi
meésicich neumi jesté schovanému objektu piifadit existenci, ale uz od deseti
mésict si uvédomuje jeho piitomnost a predmét ¢i osobu aktivné hleda

(Atkinsonova, 2003).

V obdobi mezi dvanacti aZz osmnacti mésici dité piestava s pouhym
opakovanim ¢innosti a obohacuje je o opakovani s obménami. Zacina aktivné
experimentovat s piredméty. Zaklad mysleni tvofi senzomotoricka inteligence
(Cizkova a kol., 2003).

Ve véku od dvou asi do ¢tyt let nastava obdobi piredpojmového mysleni
a symbolickych pojmii. Co se naucilo, je schopno opakovat, ale jen na
symbolicke a verbalni drovni. Schopnost logicky uvazovat jesté neni rozvinuta,
protoze pro logické operace je velmi dulezitd schopnost nazirani zavért
z n¢kolika ruznych hledisek, coz vtomto véku jesté neumi (Millar, 1973).
Postupné zacina s napodobovanim modelu, ktery jesté neni pfitomen a vytvari
si jeho vnitini obrazovou predstavu. Zafind pouZivat slova nevyhranéného

vyznamu — ptedpojmy (Langmeier, Krejéifova, 1998).

Pro toto obdobi je typické herni predstirani a symbolickd hra. Piaget
vychazi z pozorovani Fizenych rozhovorl, spontannich feGovych projevi,
z vnimani kvality, prostoru, apod. Z po¢atku tohoto obdobi provadi dité tzv.
substituéni ¢innost. Je to Cinnost, kterd se vztahuje k jednomu pifedmétu a je
ditétem presunuta na jiny ndhradni pfedmét (viz subjektivni a objektova
valence). Symbolickd hra je vyhranénou asimilaci. Dit€¢ v ni upeviiuje své

emocni zkuSenosti (Millar, 1973).
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Uvedu ptiklad tatinka, ktery byl se svymi syny na vylet¢ v horéch.
Cestou vypravél détem o ptirodé a o zvitatech, ktera ziji v lese. Kdyz se dostal
k medvédum a klukim popsal, ¢im se zivi, dosel i k tématu, jak se ma ¢lovek
chovat, kdyz potka medvéda. Kluci vyzvidali a byli napjati. Kdyz se vratili
z vyletu domd, vrhli se hned po krabici se zvifatky a zacali si hrat. Uz byl ale
¢as jit do postele, a kdyz tatinek vesel do pokoje, kluci si hrali na to, ze je
napadl medvéd a tatinek je zachranil, protoze véd¢€l, co ma delat. Vse dulezité,

co dit¢ zazilo, si pii hie opakuje. Tyto udalosti jsou ale ve hie zkreslené.

V obdobi nazorového mysleni ve véku od ¢ty do sedmi let uvazuje dité
v celostnich pojmech (Cizkova a kol., 2003). Umi uZ vystihnout podstatné
podrobnosti predméta (Langmeier, Krejéifova, 1998). Hra se stava
propracovanéjsi a vice organizovangj$i. Diky jeho pfibyvajicim zkusenostem o
socialnim a hmotném prostiedi se je snazi ve hie presné prevést ve skute¢nost.
Diky tomu dochazi krozvoji jeho intelektudlnich a senzomotorickych
dovednosti. Hra se stava konstruktivni a je ptizpusobovana realité. Symbolicka
hra a zkreslovani reality ubyva na Cetnosti a dit¢ se k nim uchyluje ¢im dal tim

méne.

Ve véku od sedmi do dvanacti let nastava obdobi konkrétnich
myslenkovych operaci, ve kterém je dit¢ schopno v myslenkach provadeét
zpétné operace. V tomto obdobi zacina chapat vztahy mezi jevy a snazi se
vyhledavat souvislosti (Cizkova a kol., 2003). Dochézi k proméné symbolil a
pfedstav v souvislosti s vlivem a plsobenim dalSich lidi. MySleni a uzivani
rizné myslenkové procesy do jedné sekvence (Langmeier, Krej¢ifova, 1998).
Kolektivni disciplina a moralni zasady se stavaji hlavnimi prvky hry.

Individualni a symbolické hry z ptedchoziho obdobi jsou nahrazovany hrami
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s pravidly. Dité zazivad pii hfe pocit uspokojeni nad svym uspéchem a

ptipadnou vyhrou nad ostatnimi (Millar, 1973).

V puberté a adolescenci, tedy asi od 12 let véku ditéte, nastdva obdobi
formalnich operaci. V tomto obdobi ziskava schopnost C¢init abstraktni
mySlenkové operace nezavislé na konkrétnich pfipadech. Je schopno velkého
poctu riznych myslenkovych kombinaci, které nejsou zalozeny na konkrétni
smyslové zkuSenosti (Langmeier, Krej¢ifova, 1998). Dospivajici vytvaieji pii
feSeni problému soubor riznych moznosti feseni a jsou schopni vytvofit soudy
o soudech (Cizkova a kol., 2003). Pro toto obdobi jsou charakteristické stolni
hry, logické a strategické hry. Zacina projevovat utiibené z4jmy, které chce

aktivné provozovat.

1.2.3. Fenomenologicky pristup k teorii hry

Fenomenologicky piistup kteorii hry zastavd v Evropé cela ftada
psychologli. V Némecku k nim naptiklad patii Scheuerl (1975), Flitner (1976),
ve Francii Chateau (Kreuzer, 1983).

Fenomenologové se pii vysvétlovani hry zaméfuji na cilevédomost
chovani - tj. na hrani jako takové. Flintner (1976), Scheuerl (1975) a jini
odkazuji na to, ze cilevédomost je obsazena v kazdém lidském chovani.
Pfeneseno na hru to znamend, Ze hrat si s néim je vzdycky hrou. Pfitom

neexistuje zadny rozdil v tom, jestli se jedna o hracku nebo o myslenku.

Fenomenologicky zacilené teorie poukazuji na dutlezitost vztahu ¢lovéka
ke svému okoli. Misto pojmu vztah se ¢asto hovoii o dialogu, ve kterém se
Cloveék k okoli nachazi. Tim je vyjadien aspekt dynamickeého pojeti skutecnosti
a je 1 jasné definovany proces se dvéma neustale se ovliviiujicimi pdly. Jsou

jimi osoba a okoli.
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Cilem vyzkumu hry je poskytnout vysvétleni, jak se stavi hrajici si dité k
jeho okoli. Tento zptsob stfetnuti a setkani se se svétem musi mit svou vlastni
strukturu, kterd by méla byt sefazena podle dat z pozorovani hernich aktivit.
Herni chovani je tak pojimano jako resultat vztahu, jaky dité¢ k jeho okoli ma
(Kooij, 1981 in Kreuzer, 1983).

Fenomenologickd herni teorie neméfi herni kvalitu na podkladé
vyvojovych potieb, nybrz hra musi predevsim ditéti davat smysl pii jejim

uskutecnéni (Flintner, 1974).

Tato teorie se snazi 0 vymezeni hry v co mozna nejrozsahlej$im
teoretickém ramci. Nesnazi se redukovat pojeti hry na obsahové vysvétleni
jejich rozliénych forem a na jeji konkrétni vyznam pro vyvoj ditéte
(Schmidtchen, Erb 1976).

1.3. Pojem hra a jeji definice

V Brokhausové encyklopedii zroku 1973 (sv. 17, str. 725) je hra
definovana jako ,, aktivita, ktera je vykondvina bez ndatlaku ¢i povinnosti,
vétsinou z chuti na cinnost a radosti nad jejim kondnim, jejim obsahem nebo

3

vysledkem. Na rozdil od prdce, neslouzi jako uskutecneni predmétného cile.

Z antropologického hlediska je hra pojimana jako zakladni fenomén
vSeho Zivého, jako prvotni forma Zivota, kterd charakterizuje Zivot ¢loveéka i
zvifat. Je interpretovana a rozuména jako samostatna kategorie chovani a
konani. Hra, jako ¢innost lidského byti neni jen moZnost konani a specificka
forma chovani u déti, nybrz je naprosto typické pro ¢lovéka ve vSech Zivotnich

fazich (WALTER, 1993).

Je pravda, Ze at’ se podivame na tfileté dit€ nebo jeho tatinka, zjistime, Ze

oba maji potiebu si hrat. Dité si hraje jinym zpiisobem nez dospély clovek,
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ktery se uchyluje ke slovnim hfickam, nebo ve svém volném case naptiklad

sportu.

Clovék muze v hernich aktivitich uspokojit potiebu po tvofivém
fantazijnim utvareni, ve kterém se stfetava s reakcemi okolim. Jeho vnitini sila
energie se uvolnuje s radosti a chuti samou, diky ¢emuz ziskdva potencial k
rozvoji (WALTER, 1993). Muzeme tedy fici, ze hra je ustifednim prvkem pro

utvareni interakci v détském véku.

Elke Callies (Callies 1975 in Einsiedler 1989) formulovala specifické
znaky herniho chovani:

e Hra je skute¢né¢ motivované chovani. To znamend, Ze ke hie dochazi
spontanné a je rozvedena pro chténi ji samotné, ne pro zvenci stanoveny
¢i predepsany ucel.

e Hru urcuje jeji dobrovolnost.

e Hra a hrani vede k ¢innosti a jednani. Hrani zprostiedkovava aktivni a
konkrétni zkusenost s okolim.

e Hra vyzaduje uvolnénou atmosféru, chut hrat si.

e Hra plsobi zabavu a radost a poutd pozornost zucastnénych.

e Hra je prostfedkem k napliiovani potfeb, prozivani a vyjadfovani pocitii.

e Pfi hfe maji zG¢astnéni stejna prava.

e Hra nema vazny charakter. Pii hie je kazdému hraci dovoleno ptestat si
hrat.

e Ve hie pfevlada na jedné strané fantazie, ve které jsou vlastni pfani a

predstavy, a zaroven je vytvafena vlastni realita (zdanliva realita).

Védni discipliny, které se pokousi teoreticky vymezit hru, jsou postaveny

pred skoro nefesitelné problémy, protoze pojem hra se v odborném jazyce i
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v hovorovém jazyce pouziva zcela rozli¢né, a to jak pro herni jednani, tak pro
rizné formy, obsahy, struktury a cile her (WALTER 1993).

Nejisté je také to, zda mize byt pojem ,.hra“ pochopen pouze jako détska
hra (pi. hra na schovévanou) nebo i hry dospélych (marias), ptipadné hra zvirat
(napt. hra kotat) (EINSIEDLER 1999). Dtvod tohoto defini¢niho rozporu
spociva v charakteru hry samotné (Walter, 1993). Na zékladé tohoto dilematu
se ziikaji mnozi védci (Vandenberg 1982 und Matthews & Matthews 1989 dle
EINSIEDLER 1999) exaktniho definovani daného pojmu a spokoji se s tim, Ze
hra fakticky existuje a vyvojové psychologicky vyznam détské hry je
prokazatelny (EINSIEDLER, 1999).

Berlyne upozoriiuje na zasadni pochybnost, zda vibec pojem hra
predstavuje smysluplny obor. Ta podle n¢j spoc¢iva ve faktu, ze se jednd o
pojem z hovorového jazyka a jsou brany v uvahu rozlicné védecké obsahy
pojmu (Berlyne, 1969 in Oerter, 1993).

Hutt (Hutt, 1971 in Oerter 1993) na rozdil od Berlyne ptesné diferencuje
mezi exploraci a hrou. Nepfipousti Zaddnou objevnou hru. Télesné pohyby
kojence nepovazuje za hru, stejné tak hra s chrastitky u kojence neni, dle Hutta,
hra v pravém slova smyslu, nybrz se jedna o exploraci. Podle jinych autort
patiti ke hie vzdy néjaka hracka ¢i predmét, se kterym se vykonava

(Buytendijk, 1933 in Chateau 1969).

V tradiénim vyzkumu hry pfevladd snaha o stanoveni pojmu podle
spole¢nych defini¢nich znakd. Pfikladem je herni teorie od Hanse Scheuerle
(1994), ktera se tadi do fenomenologickych pojeti hry. Scheuerl ur¢il
znaky, které se objevuji bezmala u vSech zndmych forem hry. Tyto ,,zrnaky

byti** jak je Scheuerl (1994) nazyval, jsou:
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e Moment svobody - hra nesleduje Zadny uc¢el mimo jeho vlastni, je
oprosténa od natlaku a starosti.

e Moment vnitini neomezenosti - hra usiluje o moznou rozpinavost
Vv Case — nekonec¢nost.

e Moment zdanlivé reality - ve hic neni ¢lovék vazany na realitu, nybrz
muze si vytvofit svou vlastni.

e Moment ambivalence - hra je mnohozna¢na a mize se vyvijet riznymi
sméry. To pfindsi nevypocitatelnost, kterd do ni vnasi prvek prekvapeni.

e Moment celistvosti - propojenost s pravidly a mistem hry pfinasi aspekt
jejiho omezeni a ucelenosti..

e Moment soucasnosti - hra se muze vyhnout obvyklé provazanosti
s Casem, protoZe je to jeji vlastni realita, kterd tvofi i na ni zavislé ¢asové

struktury.

Scheuerl se nesnazi témito ,,znaky byti“ nahradit definici hry, povazuje je

za moznost, jak se k fenoménu pfiblizit.

1.4. Definice hry v ¢eské odborné literatuie

V Ceské literatuie je hra nejcastéji pojimana z hlediska formy jako dalsi
¢innost vedle prace a uceni. Jeji velmi Siroké vymezeni pfinasi napt. definice
Misurcove, FiSera a Fixla ,,Hra je dobrovolnou spontanni cinnosti a
svobodnym sebeuplatnénim clovéka* (MiSurcova, Fiser, Fixl, 1980, s. 30).
Podle této definice piislusi hra détem i dospélym a je zdlraznovan prvek

sebeuplatnéni ve hte.

Svec a Manak se zminuji o hie jako o: , jedné ze zdkladnich forem
cinnosti (vedle prdace a uceni), pro niz je charakteristické, Ze je to svobodné
volena aktivita, ktera nesleduje zadny zvlastni ucel” (in Brtonova, Cepickova,

2007, s. 136). Vyznamnym c¢initelem hry je tedy svoboda a v souladu s vyse
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uvedenymi specifickymi znaky od Elke Callies (in Einsiedler 1989), je

realizovana pro hrani samotné.

Kotatkova (2005, str. 14) pojimd hru jako ,,zdkladni aktivitu deétske
seberealizace. I kdyz vychazi z vnitrniho popudu a odrazi podminky, ve kterych
se dité nachazi, je navic originalné nastavena podle dispozic kazdeho ditete a
jeji forma se v case a spolecnosti promenuje. “ Narazi tedy na to, Ze v riznych
situacich dité vyuziva rizné formy her a ptizpusobuje je okolnim podminkam.

Hru ovliviluje i samotna osobnost ditéte (Kot’atkova, 2005).

Definice Prichy, Marese a Walterové (2009, str. 92) je nejobséahlejsi. Hru
definuji jako ,,formu cinnosti, kterd se lisi od prdce i od uceni. Clovek se hrou
zabyva po cely zZivot, avsak v predskolnim véku ma specifické postaveni - je
vidcim typem cinnosti. Hra ma radu aspektii: aspekt poznavaci, procvicovaci,
emocionalni, pohybovy, motivacni, tvorivy, fantazijni, socialni, rekreacni,
diagnosticky, terapeuticky. Zahrnuje cinnosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny
i velké skupiny. Existuji hry, Kjejichz provozovani jsou nutné specidlni
pomiicky (hracky, herni pomiicky, sportovni nacini, nastroje, pristroje). Veétsina
her ma podobu socialni interakce s explicitné formulovanymi pravidly (danymi
dohodou aktérii nebo spolecenskymi konvencemi). Ve hire se mnoho pozornosti
venuje jejimu priitbéehu (hry s prevahou spoluprdce, s prevahou soutéZeni).
V této definici piifazuji hie neodmyslitelnou vychovnou, socidlni a vzdélavaci

funkeci.
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2. Znaky a funkce hry z pohledu teorie jednani

Dle této teorie je lidské chovéani jedndnim, pro které je typicky zékladni
zamér a orientace na cil. Povazujeme-li hru za jednani, musi obsahovat znaky,
které ma spolené se vSim ostatnim jednanim (Oerter, 1993). K jeho
charakteristickym znakim patii motivovana snaha po dosazeni cile urcitym

chovanim, které je pfizpisobeno specifickému zaméru.

Oerter (1993) ve své knize Psychologie hry vyhraiuje tfi charakteristiky
hry z pohledu teorie jednani. Jsou to:

e touha po hie
e promeéna reality

e opakovani a ritudl.

Renner (2008) je rozSifuje o Ctvrtou charakteristiku a tou je vztah

K pfedmétim ve hfe.

2.1. Touha po hre

Védci, ktefi se zabyvaji fenoménem hry, se pokusili podat odpovéd’ na
otazku, jak se hra odliSuje od ostatniho jednani. Dvé zakladni kritéria, Ktera
jsou vzdy zminovana, jsou svoboda zaméru (Scheuerl, 1991 in Renner, 2003)
a vniti'ni motivace hernich aktivit (Wigotskij, 1933 in Renner, 2003). Vnitini
motivaci se rozumi to, Ze stimul pro dané chovani ¢i jednani se nachazi
prioritné vzdy v 0sobé samé. Jednani, které je vnitiné motivované, nepotiebuje

S 4

skrze kognitivni a afektivni procesy uvnitf téla (Renner, 2003).
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Intencionalitu jedndni je mozné pozorovat jiz u déti starych nckolik
mesicl. Zamétuji se na dany cil kondni a v mnohych piipadech se da fici, ze se
snazi uspokojit touhu po naplnéni potieb praveé ve hie, pfiCemz je jedno, zda se
jedna jen o kopani nozi¢kou do postylky. Pro hru je Casto charakteristicky
vztah Kk hernim predmétim. Dité muze ve hie vyzkouSet jednani, zplsoby
chovani ¢i pojmout novou zkuSenost. Diky témto zazitkim je mu umoznéno

samostatné nalézat nové spojitosti a zkusenosti.

Dalo by se ftici, ze kazdé jednani dospélého Clovéka je motivované
snahou po dosazeni kyzeného nasledku. Posloupnost procesu: situace — jednani
— vysledek — nasledek, je zachovana ve vétSingé piipadl, pii¢emz dle
Heckhausenova modelu toto u hry neplati. Je pro ni dilezitd svoboda zaméru

(Heckausen, 1977 in Oerter 1993).

Jako ptiklad se da wuvést jednani zaméfujici se na ukonceni
vysokoskolského studia s kyZenou touhou po zdarném vysledku a nasledku
V podobé ziskani zaméstndni. DalSim ptikladem by mohla byt prace, kterd

zachovava danou fadu s cilem ziskani dostatku penéz na zivobyti.

Pti hie chybi ohled na nasledky, neni podstatny vysledek. To znamena,
Ze herni ¢innost samotnd je v mnoha ptipadech také jejim vysledkem (Renner,

2003). Jednani motivované na nasledky mtizeme oznacit jako praci.

Dité casto méni ¢i pfizpisobuje jednani k Cinnosti a velmi Ccasto
pfehodnocuje sviij zamér. Vytvaii tak mnohé variace, pii kterych zapomene na

vvvvvv

zkuSenosti, které by pod funk¢énim tlakem nikdy nevyzkouselo (Oerter, 1993).
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2.2. Proména reality

Déti si ve hie Casto konstruuji realitu ke svému vlastnimu obrazu ¢i
potieb&. Casta a oblibena je hra na maminku a na tatinka. Vytvéieji si svou
vlastni realitu, pfi niz mohou povolit uzdu své fantazie a vyzkouset role v nové
utvotené skuteCnosti. Herni jednani se vyznacuji volnou proménou vSednich
spoleCenskych realit a ve hife mohou byt nésledn¢ pretvorené ¢i reprodukované.
., Herni situace vytvari ,,iluzi* nové reality v cinnosti, ze které by piivodné
mohla vyplyvat, vyvolavat a nasledné se uskuteciiovat ze spolecenské reality

(Oerter, 1993, str. 9).

Mohu zminit naptiklad hru na valku, porazené a zajaté, pifi niz se déti
oslovuji vojenskymi hodnostmi, pouZzivaji imagindrni vysilacky a dorozumivaji
se pomoci kédl. Vytvofti si vlastni svét, v némz pouzivaji zkratky a zaSifrovana
slova. Buduji si ,,bunkry* a tajné ischovny. Nemusi mit ani mnoho hracek a
Kk tomuto Gcelu jim poslouzi ¢asto vétve a jiné ptirodniny. Tato forma hry by se

dala nazvat hrou v roli.

Konstruovani vlastni reality dava détem do té miry smysl jako utvoteni
vlastni skutecnosti, ve které¢ plynou jeho zivotni zkuSenosti a ve které muze
alespon zdolat otazky nebo problémy, které v realném svété nezvladne. Dité si
muize vytvofit vlastni svét, ve kterém se citi dobfe, Stastné¢ a neni stale

konfrontovano s podtizenosti (Renner, 2003).

2.3. Opakovani a ritual

Oerter (1993) oznacuje opakovani za zakladni znak lidské Cinnosti. Pti
hie s opakovanim se dit¢ snazi docilit dokonalosti (stabilni véze) a timto
procesem s neustalym opakovanim dochazi k zafixovani a zapamatovani si

dané Cinnosti, kterd se stale Castéji setkava s tspéchem, ackoli ten mohl byt jen

25



nahodny. Dité tak proziva radost z Gispéchu a snazi se ji docilit znovu a tak

¢innost opakuje.

Ritualy jsou ¢innosti, které se pravidelné opakuji. Jsou to formy chovani,
které urcuji a ovliviiuji socidlni jistotu, umoznuji pocit stability. Ritual
vyznacuje sled konani a vytvari jistotu v ocekavaném (Renner, 2003). Existuje
jich cela tada, napt. ty, vztahujici se k jidlu, k denni struktufe a slavnostnim
ptilezitostem. Funkci mnoha je upevnit pofaddek a zprostiedkovat jistotu. Pfi

hte, kterd zacind a odehrava se stejnym zptsobem, dit¢ nachézi uspokojeni.

Dalo by se fici, ze pevné dané ritudly umoziuji ditéti snadnéjsi navyk na
pozd¢jsi ritualy socialni. Ritualizované c¢innosti dodévaji ditéti nejen pocit

jistoty a bezpeci, jak jiz bylo vySe zminéno, ale uci také strukturovanosti.

2.4. Vztah k predmétim ve hie

Ke hie dit¢ vyuziva hracky, ale i pfedméty, které jsou primarné urCeny
K jinému pouziti (viz kap. 4.1) Utvafi jimi hru samotnou a ptizpusobuje je dané
hte. Mogel (1991) uvadi, ze pokazdé, kdyz je dit€ aktivni, je jeho pozornost
zamétena na konkrétni véc nebo urcity nastroj. Tento vztah k pfedmétim je
nazyvan diky détskému zachdzeni pii hfe v némeckém jazyce jako ,,der
Gegenstandsbezug®. Dité si s vécmi hraje a diky tomu vSelijaké véci pietvari

na hracky.

Oerter (1993, str. 21) definuje véci ¢i piedméty z kulturné-ekologické
perspektivy:  “Predméty jsou produkty spolecenské interakce. Kultura
spolecnosti se da popsat jako vesmir predmeétii, které ale maji jen tak dlouho

vyznam, jako je znamé jejich pouzivani popripade zprostiedkovani.

Vyznam, hodnota a pravidla zachazeni s vécmi a pfedméty je urcovan

teprve diky socialni dohodé (Renner, 2003).

26



Muzeme tedy fici, ze vSechny predméty, které zndme, jsou urceny
kulturni skutecnosti a skrze ni jsou také podminény moznosti a zptsoby jejich
uziti. Dité se musi ucit, které moznosti jednani jsou diky jakym piredmétim
mozn¢ a také to, které jsou kulturou a spolecnosti piedem stanovené k ur¢itému
pouziti (Oerter, 1993). Podobné je i tvrzeni Mogela (1991), ktery uvadi, ze
dit¢, které se dostavd do kontaktu s rozlicnymi predméty, vytvaii jisté
spojitosti. Jeho poznéni neni jen kognitivné ptirozené, ale vysledek je ovlivnén
i kulturnimi vlivy. Déti piifazuji smysl danym pifedmétim diky kulturnimu
charakteru, skrze povahu a vyznam hernich pfedméti - hracek - je zpravidla

pfedem programovany.

Kojenci neumi jesté k predmétim, které byly vyrobeny pouze pro né
ptifadit vyznam. Danou schopnost ziskaji v pribéhu dalsiho vyvoje. K tomuto
faktu se vyjadifuje Renner (2003). PiSe, Ze kojencim chybi schopnost
symbolizace v pojmech a neni jest€¢ mozné védéni o pfedmétech a jejich stalé
permanenci. Pro kojence je pak typicka neschopnost pfedstaveni si pfitomnosti
predméti, které nevidi. Ve stejném smyslu hovoii o objektové permanenci i
Oerter (1993). Jako piiklad hry na toto téma je mozné uvést hru ,Je tu,
kuk...Neni tu nebo je tu, kuk?*, pii které je dit€¢ z pocatku presvédéeno, ze
dany pifedmét zmizi (neni pfitomny), ale s odstupem ¢asu toto presvédceni
odezniva. Je to spojeno s utvaienim pojmu, kdy neni pfedmét dostupny nejen
konanim, ale i mySlenim. Renner (2003) uvadi, Ze v dal$im vyvoji je herni

predmét ¢i hracka vice a vice podtizena hernimu tématu.

Dité se nejdiive uci zachazeni s predméty. Kdyz to zvladne, zaciné ho dle
vlastniho minéni pouzivat pii hie. Tato forma zachazeni je spojovana se
zaCatkem symbolické hry. DokaZe napodobit jiz v piedsymbolickém obdobi
gestikulaci ¢i ukdzat na dany predmét, ale az s vyvojem fe€i miiZze nahradit

slovnimi symboly existujici pfedméty (Renner, 2003).
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Spole¢nym tématem Rennera (2003) a Oertera (1993) je i predmétova
valence. Oerter (19913, str. 25) ji popisuje jako ,,soucet sil pusobicich na
motivaci. Jsou-li vysledky tohoto souctu pozitivni, obdrzi tak pozitivni valenci
(osoba je pritahovana), jsou li vysledky negativni, vytvori se negativni valence
(osoba tak bude odrazena).* Oeter rozliSuje mezi tremi druhy valenci. Jsou

jimi subjektivni, objektivni a abstraktni, které zde kratce zminim.

Za subjektivni valenci (Oerter 1993) oznacuje vztah ditéte
k pfedmétim, které se snazi pojmout za své, a tak vzniklé pouto k tomuto
objektu nemiize byt nahrazeno. Jsou to nejen véci (hracky, napt. plySové
zvitatko), ale 1 osoby (napi. maminka). Malé déti pfifazuji a vyvijeji k nejblizsi
osob¢ zvlasté vysokou subjektivni valenci. Kdyz s touto osobou dit¢ nemutze
byt v kontaktu, jeji roli zastupuje napiiklad tulici de¢ka nebo néjaka hracka na
mazleni tzv. zastupny objekt, ktery déti berou zcela vazné. MiZeme Casto
pozorovat déti, které se bez téchto véci nevydaji ven na prochazku a s sebou je

vSude neustéle nosi, protoze jsou jejich spolecniky.

Vedle téchto vyznamnych kamaradl jsou to i jiné atraktivni véci, které
v ditéti vzbuzuji krat$i ¢i delsi dobu zajem. Renner (2003) popisuje hru
¢trnéctimesi¢niho ditéte s kladivem, které je ale tézké a mohlo by dité poranit
nebo by poni¢ilo nabytek. Tatinek mu ho chce vzit, ale nakonec mu jej
ponecha, protoze protahnuta tvaricka naznacuje plac. Dité si odnese kladivo do
kuchyné a tam vidi kuchynské skiinky a otevie tu, ve které jsou hrnce.
V zaujeti pro hrnce a poklicky kladivo upusti a da se do jejich vytahovani a
bouchani a fascinované posloucha vzeslé zvuky. Mezi tim uz pro néj kladivo

neni tak zajimavé a od hry s nim upousti.

Objektivni valenci jsou myslena jednani, ktera jsou nezavisla na
subjektivni interpretaci ¢i valenci. Kazda véc je vyrobena za n€jakym ucelem a

obsahuje tak a priory objektivni valenci. Pro dité¢ vznika funkcnost (tedy
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objektivni valence) teprve tehdy, kdyz skrze pozorovani, prizkum a
napodobeni, funkci pfedmétu pochopilo. Objektivni valenci mizeme proto
povazovat za kulturné¢ podminénou a pohled na véci a predméty se mize ménit
1 historickymi udélostmi nebo jen tim, Ze se funkcnost urcité véci zapomene

(Oerter, 1991).

Dalsi ptedpoklad pro vytvofeni objektivni valence uvadi jak Oerter
(1993) tak i Renner (2003). Jedna se o pochopeni ditéte, ze véci, které pouziva,
mohou pouzit i ostatni. Diky tomu mizeme pozorovat tzv. paralelni hru. U her
Vv roli mizeme sledovat objektivni valenci jest¢ vyraznéji, kdyz si déti pfitazuji
role a do hry vstoupi pfedmét, ktery by chtély vlastnit v§echny. Jsou uz do té
miry schopné této véci piifadit objektivni valenci, ze hra muze plynule
pokracovat. VétSinou si po domluveé prerozdéli role a hra tak navazuje dale.
Diky vyvoji ztraci konkrétni pfedmét pfi hie na vyznamu a déti jej dokézou

napodobit diky slovnimu popisu, gestliim a mimice.

Poznéani funkce a vlastnosti urcité véci se tak diky objektivni valenci

rozsituje a dit¢ poznava dalsi moznosti zachazeni s riznymi vécmi.

Abstraktni valence je vyznamnym Cdinitelem, ktery je potieba pro
uspésny vstup do kultury a spoleénosti. Spojuji se v ni objektivni a subjektivni
valence. Clovéku mizeme piifadit prvek subjektivni valence (jako partnerovi,
¢i naptiklad rodici), ale také objektivni valenci a tou se mu dostava po piijeti
do spolecnosti. Abstraktni valence vznika i tehdy, kdyZ se vSechny pfedméty
stejného typu slou¢i (Renner, 2003). Je na né nazirano jako na masu, kterd
dosahne maximalniho mozného sjednoceni jejich znaku a tak ziskava na sile,
kterou Oerter (1993) oznacuje jako vykonnost. Diky shluku jedinct ¢i véci se
stejnym zamétenim objektivnich charakteristik nepovazuje masu za véc, nybrz
diky jeji pfidané hodnoté ji povySuje na konkrétni, hmatatelny vysledek. Jsou

to napftiklad i penize, které vykazuji abstraktni valenci.
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Ve hie vznikd abstraktni valence diky soutézivosti déti, které si
VvV soupefeni ¢i zavodéni dokazuji, kdo ma napf. silngjSiho bratra, hezci
oblec¢eni. Diky tomu si ve fikci utvati pifedpoklad pro vytvofeni abstraktni
valence skrze bohatost variaci a interpretaci rtiznych situaci. Druhou urovni
jsou fantazie vS§emocnosti, ve kterych dité casto kompenzuje svoji slabost nebo
nejistotu ve tvrzenich: ,,Jsem ten nejlepsi! Umim to!“. Utvafi si sviij status na
zéklad¢ zmény reality. Toto jednani miizeme oznalit za piedstupen
abstraktniho. Kdyz se dité stava aktérem hry, pii které méni role, dochazi
k fikénimu chovani, které je mezistupném k vytvofeni abstrakce (Oerter,
1993).

Ve hie s pravidly uzivaji déti pfirozené abstraktni valenci, protoze se
snazi pravidla zachovavat, a jejich vykonu se podrobuji. Hra v roli je tak
formou hry, kterd nabizi objektivni moZnost porovnani vykonu, ktery vede

k vyhte nebo porazce (Renner, 2003).
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3. Vyznam hry pro dité

Hra je specifickou Cinnosti, ktera je charakteristickd predevSim pro
détsky veék. Touha a potieba si hrat, provazi Clovéka od pradavna. Co
znamenaji pro vyvoj ditéte herni prozitky a zkuSenosti ziskané pii hie? Hra
umoziuje ditéti prozit radost a je zékladni podminkou pro jeho budouci
schopnost byt stastné. V détstvi je hra zakladnim prvkem pro jeho zdravy
dusevni i télesny vyvoj. Neumoznéni ditéti hrat si, ¢i nevytvoreni klidnych

podminek pro hru mize piedstavovat naruseni harmonického vyvoje.

Vétsina lidi se domniva, Ze si déti hraji jednoduse proto, Ze to maji rady.
Karin Neuschiitz (1983, str. 10) piSe, ze , deéti si nehraji proto, aby se jim
zlepsila nalada, ale Ze si hraji jednodusSe proto, Ze si hrat musi. Hry pripravuji
dité na stav dospélosti tim, ze zkousi, co znamena samostatné vykonat ¢i zastat
urcitou praci, stat se maminkou nebo tatinkem, cestovat nebo nakupovat.*
Diky hie dospivaji do Zivota, uzivaji si vSechny herni zkuSenosti a moznosti at’
uz télesné nebo emocni. Tyto dva zpisoby ziskani jejich zkuSenosti jim
muzeme ulehcit skrze rizné pomucky, hracky nebo napady (Winnicott in
Flitner, 1973). Myslim, ze kdyz dité nebudeme pichnané zahrnovat hotovymi
hrackami, stimulujeme ho tim k véts$i aktivité a kreativité. DéEti jsou totiz
schopné své ndpady a hry samy objevit a moznd o to vice si je i uZzit. Dietr
Baacke (1999) pise, Ze ve hie dité asimiluje realitu. S jeho ndzorem souhlasim.
Déti se pokousi vstiebat a pojmout co nejvice zkusenosti pro pozdéjsi Zivot

prave ve hre.

V néasledujicim textu budu vychazet zejména z pojeti vyznamu hry dle D.
W. Winnicotta (in Flitner, 1973). Toto pojeti rozvinu mySlenkami dalSich

autord.
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3.1. Vyznam hry dle Winnicotta

3.1.1. Vyjadreni agresivity

Winnicott nahlizi na agresivitu jako na negativni z4téz, kterd by méla byt
odstranéna (in Flitner, 1973). To je do jist¢é miry pravda, nebot’ dit¢ mulze
V jeho nitru pocitovat nahromadéné pocity zloby. V prostfedi, ve kterém se
dit€¢ citi jist¢, by se mu meélo také dostat porozuméni k vyjadieni jeho
negativnich emoci ¢i agrese. M¢la by mu byt tolerovana a dopidna moznost dat
najevo svilj vztek a dopfana moznost vyjadieni se. Pokud by své negativni
emoce Vsob¢ ubijelo a nebyly by postupné zpracovany, mohlo by toto
nahromadéni vést ke vzniku psychickych blokli a agresivita by mohla
propuknout v daleko vétsi mife. PiSe, ze by agresivni pocity mély byt

tolerovany a ditcti neustdle davana laska a piijeti, 1 kdyz jej musime potrestat.

Dle Oertra (1993) agresivita patii k zivotu ditéte a ono samo se nesnazi
toto zakryvat ¢i nalhdvat si néco jiného. Toto muZeme casto pozorovat na
zachazeni ditéte s jeho hrackami a nékdy i s jinymi vrstevniky, kdyz si hraji
napiiklad na policii a zlodgje, kterd je Castou détskou hrou. Dle mého nazoru
bychom méli vést nase nejmensi k hezkému a Setrnému zachazeni s vécmi.

M¢li bychom je naucit odpovédnosti za jejich hracky, knizky a uc¢ebnice.

Dle Winnicotta je agrese nevyhnutelné spojena se snahou o fyzické
ublizeni a déti se prostiednictvim hry uéi piijmout jista pravidla, kterd

nedovoluji agresivnim pocitiim ve he ihned vyustit (in Flitner, 1973).

3.1.2. Pfekonani strachu

Na détskou hru se miizeme divat jako na zdbavu, kterou si déti krati Cas
nebo jako na snahu o pfekonani jejich obav. Winnicott se vénuje faktoru, ve

kterém hru predstavuje i jako prvek pro ptekonani strachu, ktery neumi samy
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V sob¢ zpracovat. PiSe, Ze strach je ve hie vzdy pfitomen a Ze je jejim Castym
hlavnim faktorem (in Flitner, 1973). S timto tvrzenim si dovolim nesouhlasit.
Jaky prvek strachu je obsazen naptiklad pfi hi'e na stavitele, Skolu nebo na
obchod? Pokud se ale nad moji ivahou zamyslim, zjistuji, Zze ma trhliny. I pfi
hfe na obchod muze dité¢ prekonavat strach napt. z mnozstvi lidi, z prodavacek

1 z uéitelu.

Dle Lazaruse jsou pii hie probuzeny sily na ptekonani zivotnich ukola a

zvladnuti zivota. O strachu se nezminuje (in Konrad, Schultheis, 2008).

Renner (2008) poukazuje na fakt, ze dit¢ pii hife zpracovava
nepochopitelné zazitky. Vénuje se Castecné situacim, které mu nahanéji strach,
a 1ikd, Ze jsou ve hife zpracovavany diky pifevzeti ¢i vyvolani situace strachu.
Uvadi priklad ditéte, které se boji divokych zvifat, ale hraje si s nimi a tak se
identifikuje sroli agresora. Podobny piiklad mne napada ve spojitosti se
strachem z Iékait, kdy se Casto identifikuje s roli 1ékafe nebo zdravotni sestry.
Ditéti jsou vlastni obranné¢ mechanismy, diky kterym strach zpracovava a

uplatiiuje je praveé ve hie.

Winnicott zmifuje, ze ve snaze po odstranéni strachu, se déti uchyluji
mnohdy i k ¢astym opakovanim stejné hry nebo k nutkavym snahdm po
uspokojeni smyslovych zazitkli. Zatimco hru ditéte, ktera smétuje k zabavé ¢i
radosti, miZeme pferusit, u snahy o piekonani strachu, bychom to ¢init neméli.
Mohlo by totiz dojit k vytvofeni nového, nahradniho mechanismu zachazeni

s obavami, tak k uchyleni se napiiklad k snéni ¢i masturbaci (in Flitner, 1973).
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3.1.3. Ziskani zkuSenosti

,, Déti jsou hladové po zazitcich vseho druhu* (Gardner in Chateau, 1969,
str. 20).

Pti ziskavani rozlicnych zazitkl a Zivotni praxe v podobé zkuSenosti se
rozviji i pocit sebehodnoceni a sebeuspokojeni z nové nabytych dovednosti.
Proces zrani je podminén praveé pojmutim co nejvétsiho mnozstvi zkuSenosti a

jejich pouziti v Zivote.

Ve hie dité stravi mnoho ¢asu a plni tak znacnou ¢ast jeho zivota. Je
obohacovano skrze rozmanitost jeho fantazie a hernich aktivit. Diky nim si
roz§ifuje schopnost poznavat redlny svét. Winnicott hru oznacuje za neustale

tvofivé konani (in Flitner, 1973).

Mogel (1994) se pta po vyznamu hry a poukazuje na to, ze je pro né
nejdulezitéj$i samotny prozitek. Skrze né se mohou pienést do piimé role a tak
prozivat hranou situaci jako situaci opravdovou. Napiiklad dit¢ hrajici si na
fidice auto jej s velkym nadSenim skute¢né fidi. Jen my dospéli mame pii
pohledu na takovou hru ¢asto pocit, Ze to dité€ jen tak déla. Z vlastni zkusenosti
ho totiz opravdu fidi, i pfestoZze vnéjsi skute¢nost to neumoziuje popsat jako
fizeni automobilu. ProZivd svou hru na fizeni auta naplno, pfizpisobuje ji
zvuky, fidi¢ovy pohyby apod. ProZitek ditéte je skutecnosti a tuto skute¢nost si
vytvari samo. Mogel pise, ze hra ma vétSinou vice vyznamd, které 1ze na tomto
ptikladu rozpoznat. Jsou jimi vytvofeni vlastnich zazitkli ptsobicich jako
podstatnd ¢ast hry a druhym je utvafeni vlastni reality, v niZ je propojena
subjektivni a objektivni stranka jedné udalosti a vrcholi v daném chovani.
Upozoriiuje na fakt, ze déti bez jakéhokoli natlaku zvySuji hodnotu vlastniho

zazitku a chovani a tim pfispivaji k budovani svého sebevédomi.
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Ve hie mohou déti uplatnit své dovednosti a z aspéchu, kterych se jim
pfi hie dostava, zazivaji radost a tim i pocit sebediveéry. Déti hrou nejen
zazitky ziskavaji, ale domnivam se, Ze své zdzitky zjinych Ccinnosti

transformuji a zpracovavaji.

3.1.4.Vyvolani socialniho kontaktu

Nejprve si déti hraji samy nebo s rodi¢i a nemaji potiebu vyhledavat
kamarada na hrani. Skrze hru nasledné pfifazuji ostatnim vrstevnikiim role a
urcuji jim pozitivni nebo negativni existenci v jejich zivoté. Je to podobné jako
u dospélych, ktefi takto charakterizuji osoby napftiklad v pracovnim Zivoté
(Winnicott in Flitner, 1973). Pro dit¢ je urcujici Cinnosti hra, proto se
k hodnoceni naskyta jen pfilezitost skrze ni. Diky ni nachazeji kamarady a

neoblibence. Bez hrani by tento proces nebyl takika mozny.

Détska potieba po navazovani socidlniho kontaktu prostfednictvim hry je
velka. Izolovana hra postupné ustupuje a je nahrazovana hrou s partnery. Pro
vyvoj osobnosti je dilezité zaruceni pfiznivé a co nejcastéjsi pravidelné hry
s ostatnimi vrstevniky. Kontakt s jinymi vrstevniky skrze hru je stejné tak

dilezity jako hra s rodic¢i (Rieman in Mogel, 1994).

Z vyse uvedeného je mozné usoudit, Ze déti nemohou bez hry nalézat
kamarady, spfiznénce, ale 1 neoblibence. Hru je mozné po rodin€ povazovat za

zakladni prvek v utvateni socialnich vazeb.

Skrze hru ziskavaji déti 1 socialni dovednosti. Dé&je se to napiiklad tehdy,
kdyz se musi dohodnout, kdo si bude hrat s zadanou hrackou a vyfesit z toho
vzeslé konflikty. V ramci vSech socialnich kontaktii jsou pobizeny k vytvotreni
a uplatnéni spole¢nych pravidel. Pfedpokladem pro jejich vytvofeni je

komunikace a socialni kontakt.
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3.1.5.Hra jako komunika¢ni prostiedek

Hru lze bez nadsazky povazovat za vyjadfovaci prostfedek. Dité skrze ni
komunikuje s ostatnimi a herni akce jsou nasledovany reakcemi druhého.
Nemusi se pfitom jednat jen o fe¢. Winnicott (in Flitner, 1973) piSe, Ze déti se
snazi urcitym lidem z jeho okoli néco z jeho vnitiniho svéta skrze hru vylicit.
Hrani mtze byt zptisobem prezentovani sebe samého, jako je to napftiklad u
dospélych vyjadieno skrze obleceni. Hra stejné jako fe¢ miize byt vyuzita i ke
skryti naSich myslenek, pokud minime ty hluboko ulozené. Potlacované

nevédomi chceme Casto poznat a hra ma stejné jako snéni odhalujici funkci.

3.2. Formy hry ve vyvoji ditéte

Zdravé dité by mélo pti svém vyvoji zachovat navazujici fadu, kterd byla
pozorovana Vv nezavislosti na kultufe, v niz dité vyrusta. To, kdy dité¢ dospéje
do stadia pro danou formu hry, je u kazdého jedince rozdilné. Zavisi to na
mnoha faktorech, kterymi jsou napf. rozdilné osobnostni rysy a stupen
dosazenych schopnosti. Dale v procesu celkového vyvoje a vyvoje hry je
podstatné okoli ditéte a prostiedi, ve kterém vyriasta. Hra je fenoménem, ktery
presahuje hranice statl a odehrava se v riznych kulturach obdobné. Ukazuje
nam na to, sjakou samoziejmosti a nezavislosti tohoto détského konani se

stretavame (Oerter, 2002).
Renner (2008) ¢leni hru na tyto formy:

e senzomotorickou

e symbolickou

e hruvroli

e hru percepéni (pasivni)
e hru s pravidly

e  hru konstrukéni
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Prvni herni jedndni mizeme pozorovat jiz u kojence kolem péatého
mesice veéku. Hraje si se svyma rukama, ¢astmi obleCeni, pozoruje a dosahuje
na koloto¢ zavéSeny nad postylkou a zkouma, jaké moznosti mu nabizi jeho
okoli. Uz kolem tietiho mé&sice vytvaii kojenec rozpoznatelné slabiky, za¢ina
vést ,.lala® monology, nékdy odpovidd mamince ¢i osobam v okoli Zvatlanim

(Thiesen, 1982).

Senzomotorickou hru nazyva Piaget hrou dovednosti, Charlotte Bihler

ji oznacuje jako funkéni hru a Heimlich jako hru explora¢ni (Renner, 2002).

V senzomotorické hie dité cvi¢i svou motoriku, senzorické a kognitivni
schopnosti. Charakteristickym znakem je radost z funkci véci, z opakovani

¢innosti a radosti z faktu byt pivodcem jevi (Renner, 2003).

V prvnim roce zivota napodobuje pohyby okoli a pobizi ke sledovani
jeho pohybu. Nauci se napiiklad zvonéni, hazeni, ptitahovani a za¢ina chapat,
jak nékteré véci funguji (napf. otvirdni, zavirani, zvedani atp.). Na konci
prvniho roku vyhravd forma nad ndhodnosti. Dité¢ také sbira zkuSenosti
S materidlem a predméty. Hraje si tak, Ze napt. papir trhd a postavené kostky
shazuje. Rado ke hie vyuziva ptirodniny, vodu, pisek, kaminky (Thiesen,
1982).

Déti se zabyvaji svym télem a jeho ¢astmi nebo s vécmi z jeho pifimého
okoli. Pfi tom ale neulpivd zdjmem jesté na zvlastnostech predméti, ale snazi
se véci zkoumat predevsim Usty. Oblibenou ¢innosti tohoto véku je, ze se snazi
vidét véci a jejich pohyby, kdyz opakované za sebou shazuji nebo pohybuji
pfedméty. V jednani samotném ale vysledek nehledd, pozoruje vznikly dé&j a
z toho vzniklé efekty. Z toho je mozné vyvodit, Ze funk¢ni hra je zakladem pro
znalost funkci véci (Mogel, 1994).
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Renner (2003) v tomto obdobi vyzdvihuje vyznam matky ¢i pecujici
osoby pro hru. Nahlizi na ni jako na nepostradatelnou pro zajisténi pozitivniho
vyvoje. Ditéti se diky ni dostava jistoty ve zpétné vazbé a tak jej povzbuzuje
k realizaci svych tmysli. Casta je napf. zkouska vysky polohy détského hlasu
pii kiiku a o¢ekavani reakci. Toto jednani mtizeme povazovat za hru, kterou je
mozné pozorovat kolem 8. mésice veku, kdy se pokousi zjistit, na ktery druh

place jeho matka zareaguje.

V prvnim roce zivota se zacinaji objevovat prvni ditétem iniciované,
spolecné hry nejcastéji s maminkou na schovavanou hra ,,kuk® nebo hry na
klin€, které vede dospéla osoba (Thiesen, 1982). Dospéli se pokousi vzbudit
v ditéti napt. skrze zpivani, smich a houpani reakce doprovazené jeho smichem

¢i pohybem (Renner, 2003).

Ptikladem takovéto hry je ,,Berany, berany duc“, kdy se maminka pfi
vyslovovani slova barany pfiblizuje a oddaluje hlavou K hlavicce ditéte a i
intonaci hlasu naznacuje, kdy se barani ducnou. Podobnou hrou je i hra ,,Leti
vosa, bum do nosa®, kdy matka bzu¢enim napodobuje let vosy, ktery naznacuje
prstem, jehoz Spicka se ma dotknout nosiku. Pfed ducnutim dava najevo i

usmévem, ze k nému dojde.

, Dospéli a deti vytvari diky hire most k vytvoreni vzdjemného vztahu.
(Renner, 2003, str. 105). Tento vztah je téméf vzdy doprovazeny té€lesnym
kontaktem. Renner (2003) zminuje ruzné rymy s pohybem, prstové hry a
lechtani. Toto jsou hry, na jejichz zaklad¢ sbira viemy o fe¢i téla a v pozdé&jsim
zivoté je nevédomky vyuziva. Ditéti se dostava prostor ke zkoumani svého
okoli, na zadklad¢ kterého se vyviji experimentdlni hra, pfi niZ zkousi napf.

vahu a kiehkost dosazitelnych véci.
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Za obdobi symbolické hry se udava vék od druhého roku, kdy se dité
obraci ke konstrukénim hram (Thiesen, 1982). Oznaceni hry za symbolickou

pochazi od Piageta (Renner, 2003).

,Od pocatku systematického aktivniho pouZivani jazyka je mozné
pozorovat pribyvajici diferenciaci v pouzivani symboli. Dité generalizuje
vV symbolickém znazornovani a jednani konkrétni zkusenosti a zpiisoby chovani

a znazornuje je. Nechdva napt. panenku usnout nebo pouziva lego jako

penize “ (Renner, 2003, str. 109).

Obecné by se dalo fict, Ze pti symbolické hie se hraci (vétSinou jeden
dospély a dit¢) sjednocuji na vyznamu urcitych ¢innosti nebo predméti. Jako
ptiklad uvedu uryvek zkomunikace devatendctimési¢niho ditéte a jeho

maminky (Oerter, 1993, str. 95):

D: Stoji s panenkou v naru¢i a v hledani se rozhlizi kolem a zavola:

,,Posilku!*

M: ,,Co? Aha, kde je postylka?* A postavi malou détskou postylku pred
dite.

M: ,,Tady je postylka! Ale do ni se vleze jen mala panenka. Tu velkou

musime polozit do postele* a ukaze na postel.

K: Dité se zvedne a jde k posteli. ,,Tady dé€lat haji!* a polozi panenku do

postele.

M: ,,Jé, ta panenka ted’ krasn€ lezi. Hned dostane lahvicku a potom ji

fekneme dobrou noc, panenko.*
K: Vezme flasticku a ptiklada ji k puse panenky.

M: ,,Dostane taky pusinku na dobrou noc?* Dité¢ da panence pusu.
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M: ,,Tak musime panenku pfikryt, aby mohla hezky spinkat.*

D: Priklada flasticku k ustim panenky, za chvili se postavi a rozhlizi se

po n&cem.
M: ,Kde je ta deCka?“
D: ,,Tu!* Dosahne pro bryndacek a podéa ho. A polozi na panenku.

M: ,,Ten je trochu maly...” ,,Mysli§, ze panenka uz spinka?“ A pohladi

panenku. ...

Dité a matka si ujasiiuji scénéi ukladani ke spanku. Kdyz si dit€¢ nevi
rady, jaky dal$i krok bude néasledovat, matka mu poradi. Dalsi krok vychazi
Z iniciativy ditéte (Oerter, 1993).

Ztvarnovani symbolickych situaci umoziuje ditéti vstiebavat vnéjsi svét. Tento

zpusob hry pretrvava do Skolniho véku (Renner, 2003).

Déti se vtomto obdobi rychle uci predméty ze svého okoli vyuzit
K vytvofeni véci s jinou moznosti pouziti. Sta¢i mu tak pro znazornéni nebo i

realné napiti jen ruka, kterou tento d€j naznaci a vykona.

Hru ,,na néco nebo jako by“ oznacuje Renner (2003) za umoZnéni
porozuméni konstrukcim svéta kolem sebe. Dité se nauéi pouzivat i symboly
V jazykovém vyjadreni, coZ ma za nasledek to, Ze umi popsat vyznam situaci a
jednani vicerymi moZnostmi. Pozitivné€ to ovliviluje 1 vyjadieni jeho fantazie.
Napt. ud¢ld z plasteliny kulicku, ale jen ono v ni rozpoznéd pejska a casto
zanedlouho pojmenuje tu samou kulicku kocic¢kou. Fantazijni pouziti a rozvoj
symboli jsou podstatnym spojnikem pro utvatfeni abstraktniho mysleni, které je
ptedpokladem pro nasledujici vyvoj hry. Nejprve je fiktivni jednani zaméteno

jen na osobu ditéte a v dalSim vyvojovém kroku je orientovano na partnera
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napf. panenku. Dal$im krokem je jedndni se sekvenci napf. hra na trubku,

kterou doprovazi i napodobeni pohybti i zvukd.

Rédo si hraje na piskovisti, déla babovicky a stavi domy z kostek. Ve hie
S plySovymi zvifdtky a panenkami mizeme spatfit touhu ¢i potiebu po

uspokojeni néznosti.

Dle Oertra (1993) dité neumi jesté ve hie kooperovat. Jedna se tak o hru
paralelni (vedle sebe), pti které se déti pozoruji, ale je$té nejsou schopné
spole¢nymi silami docilit vysledku v podobé spole¢né hry. Forma hry se
neomezuje jen na toto obdobi, ale muZzeme ji Casto pozorovat i v piedSkolnim

véku. Jesté ve Ctyfech a pil letech je tato forma Castéj$i nez spolupracujici hra.

Prvnim znakem paralelni hry je, Ze si déti pfedméty piivlastiuji (viz. kap.
2.4, subjektivni valence). Oerter (1993) uvadi piiklad ditéte tiiletého Petra,
ktery nabira pisek s bagrem. Jedno mladsi dité jeho hra zaujme, pfijde k nému
a bagr mu chce vzit. Petr se brani a misto bagru mu da auti¢ko, mladsi si ho
vezme a jde si hrat opodal. Petr ho mezi jeho hrou pozoruje a zaroven se
vénuje bagru. Hru ukon¢i matka mladsiho ditéte, ktera po ném pozaduje

vraceni auta Petrovi.

Jako dal$i charakteristiku zmifiuje zvlastni formu interakce, pifi niz se déti
vzajemné pozoruji a napodobuji se. Ui se tak od jinych déti moZnosti
zachézeni s jinymi pfedméty. Popisuje to na piikladu étyf az sedmiletych déti
pii stavbé drahy pro kulicku, kdy se v jejim prubéhu okukovaly, a ty, které
byly v konstrukénich schopnostech lepsi, napodobovaly. Ty, které ale mély
partnera, ktery byl nesikovné&jsi nebo na stejné urovni, ze hry neprofitovaly, ale

zlstavaly na stejné urovni nebo dokonce na nizsi.

., Paralelni hra predstavuje predstupen mezi hrou jednotlivce a socialni

hrou v roli. Predmétu je pripisovana subjektivni valence, kterd je vyssi formou
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hry vroli a je charakterizovana verbalni nebo neverbdlni komunikaci, jejiz
zacdtek muzeme pozorovat mezi tremi a pul az ctyrmi lety Zivota™ (Renner,

2003, str. 113).

Ve hie v roli déti napodobuji situace a ¢innosti z jeho okoli, pro které je
dalezité, aby bylo kreativni a plné fantazie. Imituji ostatni a pfi tom sbiraji
cenné zkuSenosti a vzivaji se do role jinych, ¢imz se u¢i empatii a senzibilité.
Skrze hru v roli a socialni hry mohou déti ukazat své potieby a tak zabezpecit
duSevni vyrovnanost (Thiesen, 1982). Tato faze nastupuje ve vyvoji ditéte v
predskolnim veku, tedy od Ctyf do Sesti let. Az ve hie v roli zaCinaji déti

spolecné¢ interaktivné kooperovat (Andresen, 2002 in Bahr, Iven 2006).

K typickym znakim hry v roli patii, Ze jejimu vybéru a zménam
v rozdéleni roli predchézi diskuse. Charakteristickd je i zménami polohy hlasu
pii vypravéni, pricemz se nckteré jeji formy mohou jevit spiSe jen jako
vypravéni (Renner, 2003). Hra je nestdle propojena v metakomunikaci, pfi
které si jeji ucastnici musi neustale ukazovat, ze jejich jednani mé jen herni
charakter. Kdyby se to tak nedélo, vznikala by nedorozuméni a agrese, ktera by

byla piekazkou ve hie (Bateson, 1983 in Bahr, Iven 2006).

Cilem hry uzZ neni jen hra s hrackou, kterda se k ni vztahuje, je to jiz
spolecny proces hry ¢i téma a herni ptibéh. Jednani v roli je podiizeno hernimu
tématu (Renner, 2003). Vztah k vécem se stava komplexnéjsi. Jednani je ve
vztahu spole¢né hry charakterizovano skrze hierarchie spole¢nych zamért a
obsahuje kompletni skripty (prodavat, nakupovat) a z pribéht danych ¢innosti

jako v realném zivoté.

Déti pritazuji riznym rolim jejich znaky predevs§im skrze predméty, které
jsou pro n¢ charakteristické. Definuji jejich pozici a modelové vlastnosti.

Vytvafeji si rolove skripty, ve kterych je obsaZena funkce vicera roli. Napf. hra
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na doktora zahrnuje lékafe, pacienta, popfipadé¢ zdravotni sestru a rodice
détského pacienta. Skript 1ékafe se neomezuje jen osetfeni, ale i pozdraveni,
sd€leni diagnozy c¢i predepsani recepti. Diky ,,vklouznuti“ do role jiného
Cloveka, nastdva zména a aktér hry se stdva nékym jinym, dle Piageta je

feSenim pro egocentrické poznavaci postoje (Oerter, 1991).

Pro toto obdobi je typicka velka predstavivost a schopnost imitace, ktera
mu umoznuje téméf neohraniCeny pristup ke svétu a samo Kk sobé. Jeho
omezené schopnosti mize pii hie lehce zapomenout a kompenzuje je naptiklad
hrou na silného obra. Tato hra umoziuje dité€ti nemozné. Ptijeti role podporuje
jeho ,,Ja% a souCasné se odklani od egocentrickych mechanismi (Renner,
2003). V potiebé jednat jako dospély, pocituji déti své omezené schopnosti.
Prani naplnit urcitou roli, se vztahuji ke konkrétni aktudlni situaci a jedndnim a
museji ithned pfinést uspokojeni. Pokud se tak nestane, dit€¢ neni vétSinou
frustrovano, protoze uz umi s jeho ptanimi zachazet a mize se pretvofit a byt
motorem pro dalsi vyvoj a jednani. To ukazuje, ze hra v roli a s nim spojené

jednani je zéonou pro dalsi vyvoj (Andresen, 2002 in Bahr, Iven 2006).

Mezi ¢tvrtym az sedmym rokem se symboly vyviji vice a vice ve smyslu
kopie skutecnosti. Je to obdobi, ve kterém déti zainaji soutézit a jsou
orientovany na vykonnost. Hra¢ky uz nemaji jen predmét symbolicky opisovat,

nybrz se maji skute¢nému predmétu podobat i v jeho funkci.

Od osmi let se u ditéte objevuje posilené chténi po redlném znazorinovani
riznych véci. Projevuji z4jem o techniku, dé&jiny, o ,,svét* dospélych. Jsou jiz
pfipraveny naucit se hrat na hudebni nastroj, protoze jim uz trumpeta
z trychtyte nedostacuje. Proces asimilace prechazi k redlnému pretvareni jeho
ja. Dité uz vi, ze jako ptedpoklad pro fotbal nebo hru na nastroj musi ziskat
dané schopnosti. Umi role pfizplisobovat momentalni situaci a vstupuje do nich

bez jakékoliv ptedlohy. Jsou to tzv. divadelni kousky ,,tfidnich Sasku‘, ktefi
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napodobuji vSelijaké déje ¢i osoby. V divadle se mizou hrani vénovat cilené
s danymi texty. Nékteré formy hry v roli se mohou predcasné interpretovat

jako protesty.

V puberté se chténi, prozivani a jednani dostdvaji do nerovnovahy se
socio-kulturnim o¢ekavanim okoli, ktera je zptisobena pocity, télesnymi silami
a riznymi motivacemi (Spanhel, 1985 in Renner 2003). Skrze asimilaci se
pokouseji o vytvofeni jejich idedlniho svéta nebo realizovani odporu proti
rolim, jejichz ocekavani neziji. V procesech akomodace se snazi naplnit

ocekavani okoli (Renner, 2003).

Pojem percepéni hra pochazi od Charlotte Bihler a rozumi jimi pasivni
formy hry. Radi k nim pozorovani obrazk?, sledovani divadla, televize nebo

kina poslouchani ptib&ht, hudby, pozorovani tvoteni jinych.

Ve vyvoji ditéte od dvou let mizeme pozorovat, jak nazyva nejen véci
svymi jmény, ale rovnéz zacind pojmenovavat spojitosti jednani. Zacatek
tohoto procesu mizeme odvodit od pouzivani sloves v jeho vétach. Divat se,
pozorovat, poslouchat a znovu rozpoznavat, posiluje jeho zvédavost. Utvaii si
vnitini obrazy ptib¢ht, které znd nebo poslouchd ptfi predéitani, coz mu
umoznuje porozuméni symbolim (piedevSim slovnim). Dité¢ napf. chce po
tatinkovi, aby vypravél, jak je vezl do skolky na kole. Timto zptisobem mohou
ziskat moZznost ovladat déj, identifikovat se snim ¢i ho zamitnout nebo
predkladat rizné vlastni ndpady sméfovani déje, cozZ je typické pro v€k mezi

tretim aZ patym rokem.

Se zacatkem Skolni dochézky (tedy kolem Sestého roku) zacina dité
Castéji jeho poznanim a schopnostmi dopliovat vypravéni. V obrazkovych

knizkéach jsou obrazky nahrazovany pismenkovymi obrazky a je postupné vice
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a vice zavislé na vytvaieni a pouzivani vnitinich obrazl tak, aby mohlo pozd¢ji

tesit abstraktni ukoly.

V obdobi mezi sedmi az dvanacti lety stoupd zajem o dobrodruzné
vypravéni a odbornéjsi knihy napt. o vesmiru. Muze si tak piedstavovat svoji

cestu do n¢j a tyto predstavy podpofit konkrétnimi znalostmi (Renner, 2003).

S ptichodem puberty se do vypraveéni dostavaji idealy o usporadani svéta
a o sobé samém. Zacina stoupat zdjem o odborn¢jsi knihy a noviny. Mize se
objevit zajem o politiku, d&jiny a vécna témata. Aktivace ptani a fantazii ditéte
jej mohou posunout na cest¢ sebezdokonaleni (Frankl, 1977 in Renner 2003).
Percepéni hra se vztahuje nejen na vymyslené nebo na redlné vypravéni, ale

také na vzpominani na vSelijaké smyslové vjemy.

Podstatnou predpokladem recepéni formy hry je ptedpoklad toho, Ze si
rodi¢e budou s détmi vypravét a Cist jim piibéhy a pohadky. Pro détské
pochopeni symbolil je vypravéni nezbytnym prvkem v jejich utvaieni a
pouzivani. Pokud si rodice s ditétem téméf nevypravéji, mize to znamenat

problém ve smyslu neporozumeéni Skolnimu textu.

Pro hru s pravidly je nutné jejich porozuméni. Piaget popisuje tii stadia

détského pojeti pravidel, kdy dite:

e | Nepoznava smysl pravidel a hraje jejich dodrzovani jen formalne.

e  Rozumeéni pravidlum je egocentrické a pohlizi na jim vytvorend jako na
v§eobecné platna.

o  Uznava je jako vysledek dohody. Jeho porozuméni pravidlum nevychazi

z autoritativniio formulovani, nybrz z pravidel vytvorenych ve spolecné
dohodé“ (in Renner, 2003, str.130).
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U tfech az ctyfletych déti mizeme pozorovat konflikt mezi pravidly a
impulzem jednani. Napf. jesté neni schopno udrzeni tajemstvi, protoze citi
velkou potfebu po jeho sdileni. Ctyf az pétiletym détem se jiz daii lépe
tajemstvi chranit. V obdobi mezi Sesti az sedmi roky uz vnima a dodrzuje
pravidla jako zavaznd. Pro Sesti az osmileté déti ma hra charakter soutézivy a
soupetivy. Ve hie v tymu mizeme pozorovat jesté malé porozumeéni strategiim.
Ve véku od osmi do dvanacti let nastdva obdobi, ve kterém piizptusobuji
ptili§ osobné a moznosti vyhry kalkuluji s ohledem na taktické a kooperativni
urovni. Jiz od Sesti let je mozné pozorovat snahu po vytvoreni sankci.
Vyraznym prvkem je kontrola ostatnich hraci, sebekontrola a sebeovladani.
Vztahuje se i na konkurenci ale i kooperaci. Touha po vykonnosti vede ke
stabilizaci jeho ja predevsim ve Skolnim véku, kdy je posuzovano na zakladé
jeho schopnosti. Diky uspéchu zaziva pocity $tésti a buduje se jeho sebedtvéra.

(Renner, 2003).

Skrze hru s pravidly se dité uci pfevzit zodpovédnost za sebe a svou roli
ve skuping€. Méfi v ni své schopnosti ¢i jeho §tésti s jinymi hraci (Oerter, 1991).

(Renner, 2003).

Od druhého roku nachazi zalibu v tzv. konstrukénich hrach napiiklad
s kostkami, legem a vécmi z domécnosti (Thiesen, 1982). Konstruktivni hrou
rozumi Frizt (2007) herni konstrukt, ve kterém ma dité za cil z dostupnych
materidlii vytvofit néjaky objekt. MiiZze stavit z pfirodnin, vytvofit figurku

z plasteliny, nebo ke hie pouzit kompletni sady stavebnic (Fritz, 2007).

., V konstruktivni hie simuluji deti kulturni realitu dospélych ve stdle
novych variacich. Véci tak prestavuji, pozménuji a vytvari s novymi funkcemi.

ZkuSenosti s konstrukci podporuji nejen porozuméni kauzalnim spojitostem,
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nybrz maji i vliv na vyvoj osobnosti. Konstrukce ziskava pro jejiho tvoritele

osobni vyznam ** (Renner, 2003, str. 139).

Uz v senzomotorickém stadiu se dit¢ pokousi o vytvoreni predstavy o
fungovani predméti, které rozebira a zase je pokousi slozit. V symbolickém
stadiu zacinaji umét véci pojmenovat a vytvaret. Oznaceni dané véci a jeji
konkrétni vytvoreni se vice a vice podoba realité. V pribéhu vyvoje se uci dité
k vécem prfitfazovat jejich jména, coz je vyznamnym predpokladem pro

prosazeni konstruktivniho planovani ve skute¢nosti.

Déti stavi napt. z deStnikli rzné konstrukce, které oznacuji za hrady
nebo pouziji knizky pro stavbu rampy pro auticko. Renner (2003) oznacuje
takovou hru za projev snahy po vytvofeni Ukrytu, ktery ditéti zprostiedkuje

pocity bezpeci, jistoty a ochrany.

S rozvojem jejich manualnich schopnosti asi od osmi let, dokdZou sami
hrac¢ky zhotovovat (Heimlich, 2001). U hol¢i¢ek mizeme pozorovat naptiklad

snazeni se o usiti Saticek pro panenku, nebo vylepseni jejiho domecku.
Schenk- Danzinger klasifikuje pfedstupné konstruktivni hry do kategorii:

e Nespecificky funkéni stupeii, ve kterém neni jesté material pouzivan
k vytvofeni nalezitych pfedmétd. Dité v prvnim roce prozkoumava véci
oralng-senzoricky, zahazuje je a boucha s nimi o sebe.

e Pro specificky funk¢ni stupen je charakteristické napliovani a
vyprazdiiovani, kouleni, miseni. Horizontdlni staveni se méni ve
vertikdlni a prechdzi do tfettho roku ve schovavéani ¢i zastrkovani
riznych predmétl, ve kterych si dité spojuje podobnosti a moznosti
propojeni. Jsou to napt. velké kostky lega, nebo jednoduché stavebnice.

e V symbolickém stadiu tvoti véci, které pojmenovava svymi nazvy. Umi

uz piifadit jména k vécem, umi je pochopit. Dal§im vyznamnym
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faktorem je, Ze kolem tfetiho roku umi rozeznavat mezi svym ja a
ostatnimi a ze prosazuje svij zamér. Hraje si nejprve s jednoduchymi
materialiemi a s jeho zranim se naroky na obtiznost stupniuje. Raduje se z
tvofeni samého, které se o to vic stupiiuje s radosti nad vytvorenym. Hra
ditéte se odehravd predem vytvofeného planu a pojmenovaného
produktu. Jeho vytvor uz je mozné rozpoznat a pojmenovat na zakladé

skute¢ného vzhledu a funkce (Schenk-Danzinger in Renner, 2003).
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3.3.

Klasifikace hry

Existuje cela tfada hernich typologii, které dokladaji, ze hra, jako

fenomén, je rozmanita a bohatd. Nepodafilo se mi nalézt ujednocené déleni

forem hry, proto zminim vicero autorl, ktefi se klasifikacemi hry (Ci

typologiemi forem) zabyvaji.

Zakladni ¢lenéni:

dle pohlavi

dle objektu (hracka) a subjektu (hrajici si osoba)

z hlediska psychické funkce

dle miry spoluprace (socialniho vyvoje ditéte).

dle pocétu hraca (Misurcovd, Severova, 1997; Duplinsky, 2001,
Langmeier, Krejcikova 1998).

Z hlediska psychologie a pedagogiky uvadim déleni MiSurcové (1980). Z

pohledu psychologie rozlisuje a utfid’uje hry:

nepodminéné reflexni nebo intuitivni
senzomotorické
intelektudlni

kolektivni.

Dle pedagogického ¢lenéni jsou to hry:

Tvofive, které oznacuje za volné ¢i spontanni, kdy je dité strlijcem hry,

voli si jeji zaméfeni a ovliviluje jeji pribéh. Vztahuji se vétSinou
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pfedevsim k potieb¢ porozumét svétu kolem néj z hlediska predméti a

véci, které dit€ obklopuji. Dle tohoto zaméfeni rozliSujeme:

e Piedmétové hry, ve kterych poznava vlastnosti predmétu, jejich funkci a
uci se s nimi zachazet.

e Ulohové hry, ve kterych se ztotoziiuje s roli, ktera je mu znamé (napf.
1ékaf, tatinek, opravar...). Snazi se napodobovat jeji charakteristiky.

e Dramatizaéni hry, ve kterych dité proziva imaginarn¢ vytvoiené d¢je.

e Konstruktivni hry, pti kterych ke hie pouziva ptredméty ¢i rizné véci
z jeho okoli. Diky manipulaci s nimi rozpoznava jejich funkci. Mize se

jednat 1 o pfedmeéty, které¢ svym vzhledem pfipominaji jinou véc.

b) Hry s pravidly, do kterych dité plynule vstupuje na zakladé jeho vyvoje.
Jejich podstatnou charakteristikou je utvareni vztahu ditéte k jeho hernim
partnerim. Jsou to hry:

e Pohybové — napt. hra na ,,Slepou babu“, kterou nedoprovazi zpév nebo,
wZajicek vjamce®, pro kterou je zpivany nebo zrytmizovany text
nezastupitelny a dale jsou to hry s mi¢em.

e Intelektualni — jejich typickym znakem je snaha o rozvoj intelektualnich

schopnosti ditéte. MiZeme zminit napf. pexeso.

Pro hru s pravidly jsou nutné pfedméty, se kterymi se odehrava, ale
které zaroven nejsou nositeli jejiho smyslu. Ten totiz tkvi v pravidlech, kterd
jsou pro danou hru urcujici a charakteristicka (Oerter, 1991). Napft. stolni hra

s figurami by byla bez konkrétnich pravidel jen pfedmétem volného uzivani.

Jak piSe Renner (2003) je obtizné hru s pravidly zafadit do samostatné

kategorie, protoZe ve vSech hernich forméch jsou pravidla obsazena. Zatrazeni
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téchto her jako formy oduivodiuje tim, ze pro urCité hry jsou vychozim

divodem pro jeji uskuteénéni.

Pii skupinovych nebo spoleCenskych hrach s pravidly jsou posilovana
komunikace, socialni kontakty a sebeovladani. Tyto hry pfispivaji ve zvlastni

mife k vytvofeni socialnich schopnosti a podporuji rozvoj osobnosti (Thiesen,

1982).

Dit¢ si hraje rozmanitymi zplsoby, pro nekteré typy je charakteristické
procvicovani télesnych funkci, které jsou oznaCovany za tzv. funkéni a
¢innostni typ hry. Ve hie se mohou déti déle snazit o vytvofeni né¢eho nového
(at uz zjeho hracek nebo z véci, které mu nabizi jeho okoli). Stavi rtizné
konstrukce z kostek ¢i napi. kelimkd od jogurtu. Snazi se je ztvarnit pomoci
kresby nebo modelovanim. Tyto typy hry jsou oznacovany jako konstrukéni a
realistické. Za iluzivni oznacuje ty hry, pifi kterych se z plySového zvitatka
stava na chvili panenka nebo kladivko. V uUkolovych hrach zastava ruzné role,
které zna z jeho zkuSenosti. Ziskava tak porozuméni riznym sociélnim rolim,

které jesté¢ nemiize vykonavat samo (Langmeier, Krejcikova, 1998).

Byly formulovany i jiné klasifikace, které se hloubgji opiraji o
antropologické, kulturné-historické nebo etologické herni zkoumani, ke kterym
patii napt. Sutton-Smithovo dé€leni (in Langmeier, Krej¢ikova, 1998). Rozlisuje

je na hry:

e Prizkumné, pro které je charakteristické spojeni s dobrodruzstvim a
napétim a dale pak objevovani nového a neznamého.

¢ Konstrukéni a tvorivé

e Obratnosti a sily

e Napodobovani a hrani roli
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Pro pedagogiku a psychologii je vyznamna typologie dle Rogera

Cailloise (in Langmeier, Krej¢ikova, 1998). Jeho déleni obsahuje Ctyii typy

her:

Soutézivé, ve kterych se hraci snazi o vyhru, kterd je jejim prioritnim
cilem. Do této skupiny patii détské soutézivé a sportovni zapoleni.

O Stésti se vyznaCuji prenechani vysledku ndhod¢é. Jsou to
rozpocitavadla, hra ,,Nebe, peklo, raj*, karty apod.

Napodobivé — mimetické, jejichz hlavnim cilem je napodobit a
predstirat.

Ze zavraté pii houpani, tanceni ¢i lozeni po stromech nebo horolezectvi.

Z pohledu socialniho vyvoje ditéte hraje schopnost komunikace

nezastupitelnou roli ve vyvoji a pfimo se na ném podili. MiZeme to pozorovat i

na velikosti hernich skupin, pfi¢emz s pfibyvajicim vékem stoupa schopnost

ditéte hrat si s vice détmi. Dalo by se fict, Ze v&k ditéte je adekvatni maximalni

mozné velikosti détské skupiny, pfi¢emz to lze uvést s ohledem na maximalni

pocet hracti v daném roce zivota. U dvouletého ditéte toto zobecnéni jesté

neplati.

., Cetnost a mira socidlni hry je rozdilnd v riiznych obdobich véku ditéte a

Jje zavisld na jeho zvyklostech a jeho socialnim prostredi (Millar, 1973, str.

177).

Clenéni her dle socialniho vyvoje uvadi tyto druhy hry (Millar, 1973):

Samostatné, ve kterych si hraji s hrackami nebo pfedméty, které najdou
V jejich okoli. Pozoruji ostatni déti, ale jejich pozornost pii hiec je
prioritné zaméfena na sebe. Casto si povidaji samy pro sebe. Toto

staddium trva obvykle do dvou let véku.
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Paralelni ptevlada dle Millarové piedev$im mezi druhym az tfetim
rokem, pfi¢emz ji muZeme pozorovat i V pozd&jSim vyvoji (viz. kap.
3.2.). Pro tuto hru je charakteristické, Ze déti mezi sebou nespolupracuji a
nekomunikuji, ale mohou se jen napodobovat a pozorovat.

Kooperativni obdobi zacina dle autorky kolem ¢tvrtého roku véku
ditéte, kdy si déti pozvolna hraji spolecn¢ se stejnymi hrackami, které se
u¢i navzajem si pujcovat a vytvari si stejna herni témata, ve kterych

dochéazi ke spolupréci.
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4. Hracka

Hracka je vriznych obdobich vyvoje ditéte nepostradatelnym
spoleénikem. Kazdy si zajisté vzpomene na svou nejmilejsi hra¢ku z obdobi

détstvi: na auticko, skladacku nebo tfeba panenku, kterou mél rad.

V této kapitole nastinim, jaké jsou funkce hracky, pozadavky na ni, co

hraje roli pfi jejim vybéru.

4.1. RozliSeni mezi hernimi prostfedky, hernim materidlem a

hrackami

V némecké literatuie se Casto objevuje déleni na herni prostfedky, herni
material a na hracky (Retter, 1979; Fritz, 1989; Renner, 2008; Herring, 1979).
V této podkapitole se pokusim podat vysvétleni, které se vztahuje k onomu
dé€leni dle Rennera (2008).

Jako herni material jsou dle Rennera mysleny véci bézné pouzivané a
dosazitelné, které nebyly vyrobeny pro tcel hry. Jsou to napiiklad ptirodniny,
zbytky latek, viny, papiru apod. Mnohé déti dokonce uptednostiuji takovéto

pfedméty pro herni ucely.

Hernimi prostiedky oznacuje predméty, které byly vyrobeny za ucelem
naplnéni ur¢ité funkce, ale ne pro ucel hry. Typickymi ptiklady je naptiklad
naradi, nadobi, bryle apod. (Renner, 2008). Odstranéni ucelovosti véci, ke
kterému dochézi pfi hie s takovymito pfedméty, podporuje u ditéte fantazii a
bohatost napadu, které usnadiuji vyvoj kreativity. Dovolim si tvrdit, ze herni

materidl a herni prostiedky, jsou pro dité stejné tak dilezité, jako hracky.

Pokud budeme vychazet z Buytendijkovy definice, ze hrani... vzdy

znamena hrét si S né¢im, herni material tedy nema charakter nahodilosti a
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oblibenosti, nybrz neodluditelné patii ke hie. (Herring, 1979). Déti si Gasto
pteji udelat snad ze vSech objektl okolniho svéta prostfedky pro hru. Miizeme
to pozorovat jiz u malych déti, které rady otviraji skiin¢ v kuchyni a vytahuji
Z nich vselijaké nadobi. Jako piiklad takového vyuziti predméth z okoli mizu
zminit napfiklad bludisté ze zidli pfehozenych dekami nebo zamek vystavény

Z destniku.

Hrackou je dle Rennera (2008) myslena véc, kterd byla vyrobena pro
ucely hry. Jsou to napiiklad mice, auticka, panenky, atp. Pro Fritze (1989)
znamena hra zachazeni ditéte s predméty z jeho okoli. Snazi se svétu kolem
sebe porozumét, pii ¢emz k tomu vyuziva vSech véci, které jsou k dispozici.
Poukazuje tak na fakt déleni v némecké literatufe na véci ke hie a hracky
vyrobené za danym tcelem. Hracka je pfedmétem, ktery dit¢ povzbuzuje ke

hre.

V knize 0-5 Babyjahre (Largo, 2000, str. 241) m¢ zaujalo tvrzeni autora,
ktery piSe: ,, To, zda je ¢i neni néjaky predmét hrackou, nerozhoduji obchodni

domy nebo lidé z oboru, nybrz dité samo!*

V soucasnosti miizeme sledovat velkou vinu z&jmu o problematiku hry. S
hrackou, jako jeji neodmyslitelnou soucasti se setkdvame pomeérné Casto ve
spojitosti s bezpe¢nosti a kvalitou zpracovani. Muzeme fict, ze je prvni

hodnotnou véci, kterou dité dostane dispozici.
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4.2. Funkce hracky

Mogel (1994) pise, ze détska hra je neustdle zaméfena na predméty, se
kterymi dit¢ prichazi do styku s realitou a vztahu k ni. Diky nim si utvaii

vlastni mozné koncepty pouziti predméthi a scénaiii jednéni v zivote.

Diive byly hracky pojimany jako minaturizované pfedméty z rGznych
odvétvi lidské prace. Hracku chape jako predmét, ktery hru rozviji a poméaha
ditéti ptipravit prostfedi vhodné pro hru a akcent zamétfeny na vzdélavaci a

pracovni slozku ustupuje s po¢atkem 20. stoleti do pozadi (Duplinsky, 1993).

Na hracku se nahlizi jako na vyznamny cinitel ke hie neodmyslitelné
patfici a také jako na aspekt povzbuzeni détského vyvoje. Dilezity zietel se
klade na prvek zabavnosti. Takto mizeme nalézt v détskych pokojich pejsky,
ktefi misto toho, aby Stékali, hraji moderni hudbu. Hracka je jednim ze zdroja

ditéte k ziskani informaci a zku$enosti o svété.

Duplinsky (1993) dale zduraznuje, Ze hracka ovliviiuje nemalou mirou i
budouci vkus ditéte a jeho estetické vnimani. Hracka je jakymsi zrcadlem

doby, v némz se odrazi trendy a spole¢nosti nazirana estetika.

Flitner (1978) pouziva ptimér, ktery povazuji za velice trefny. PiSe, ze
diky hracce mohou déti poskytnout pfistup do jejich nitra a jako slova jim

K vyjadteni slouzi pravé hracky.

4.3. Kritéria dobré hracky

Ktvaham nad hrackou, kterd spliiuje vSechny potiebné vlastnosti,
dospéje snad kazdy Clovek, ktery se snazi vybrat tu nejvhodnéjsi a tu, co bude
ditéti pfindSet v radostné chvile. Zminim zde dva autory, ktefi sestavili souhrn

kritérii potfebnych pro vybér vhodné hracky.
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Dle Gabriele Griinebaum (2007) ma dobra hracka spliiovat nésledujici

kritéria:

e ma byt vhodna pro dany vek

e zda je jeji velikost pfimétena véku ditéte

e zda jsou na obalu uvedena upozornéni tykajici uziti hracky

e zda je urcend pro déti

e zda podnécuje fantazii

e zda je jen mddnim vystielkem, ktery dité brzy prestane zajimat nebo zda
se jedna o hracku, kterd bude pro dité dlouhodobé¢;si

e zdaje mozné ji rozsifit o dalsi ¢asti

e zda vyzaduje Sikovnost ¢i zru¢nost

e zda je oznacena znackou kvality

e zda odpovida moréalnim pfedstavam kupujiciho

e zda odpovida estetickym pozadavkim kupujiciho

e zda je material stabilni a dobfe opracovany

e zda je sloZeni vyrobku nezdvadné

e zda odpovidd motorickym a vyvojovym schopnostem ditéte a zda
sméfuje k jejich rozvoji

e zda odpovida zajmlm, schopnostem a osobnosti ditéte

e zda je mnohoznacné¢ vyuZitelna

e zda je pfiloZzeny navod k pouziti v matefském jazyce

Kritéria Duplinského (1993) se s vySe zminénymi do jisté miry kryji,

proto k jeho déleni uvedu jen ty, které se odlisuji:

e umoznuje ditéti poznat okolni svét

e je funk¢ni a dobie ovladatelna
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e podporuje samostatnou kreativni ¢innost

e plsobi obdarovanému potéseni a radost

e je mozné ji uzit i pti hie se skupinou a tak podporovat socialni rozvoj
ditéte

¢ je snadno udrzovatelna

e podporuje hravou formou edukaci.

Pti vybéru hracek by meéla byt tato kritéria brana v potaz. Dlsledkem

bude spokojenost darce i obdarovaného.
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Zavér

Na samém pocatku této prace jsem se zamyslela nad vyznamem hry pro
dit¢ a jeho vyvoj. Diky teoretickym poznatktim ziskanym v pribéhu mé prace

jsem si uvédomila, ze hra je absolutni nutnosti ve vyvoji kazdého ¢lovéka.

Definovani pojmu hra neni snadné. Existuje totiz nemalé¢ mnoZzstvi
hernich teorii, pficemz zadnou z nich neni mozné povazovat za vSeobecné
platnou a Uplnou. Zminila jsem nékteré z nich a dale se vénovala definicim hry,
kterych také existuje nemalé fada a tak neni mozné jen na jednu z nich nahlizet
jako na vSeobecné platnou. Definice hry obsahovaly jeji zakladni znaky a
funkce. Ve druhé kapitole jsem se zabyvala znaky a funkcemi hry z hlediska

teorie jednani.

V kapitole tfeti jsem vénovala pozornost vyznamu hry pro dité, jejim
formdm a klasifikacim. V posledni kapitole se vénuji hraéce, ktera ke hie
neodmyslitelné patii a ktera by méla byt podnécujicim a rozvijejicim
spoleénikem ditéte. Uvadim rozdéleni mezi hernimi prostfedky, hernim
materidlem a hrackami. U hra¢ky uvadim jeji funkce a kritéria, dale pak

podstatné charakteristiky pro dobrou hracku.

V této Dbakalaiské praci jsem chtéla poukazat na fakt, ze hra je
fenoménem, ktery je hoden naSi pozornosti a nemél by byt piehlizen.
Vychézela jsem zejména z némecké odborné literatury, protoze ¢eska odborna
literatura neni tak rozsahla. Dovolim si tvrdit, Ze v porovnani s ceskymi
knihami je nabidka némeckych nesrovnatelné bohatsi. Na tuto praci by bylo

vhodné navazat dalsi reSersi, v niZ by hracka byla ustfednim tématem.
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