Abstrakt

Autorka se v praci vénuje moznostem vyuZiti hry a efektu flow v oblasti sebepoznani.
V teoretickém pojednani predstavuje vymezeni hry a uvadi cile, které Ize hrou
dosahnout. Praci dokazuje, Ze hra je i pro dospélé jedince pfinosna. Popisuje metodu
zazitkové pedagogiky, ktera s hrou systematicky pracuje a uvadi také zplsoby vyuZiti hry
v terapii. Dale seznamuje ¢tenafe s fenoménem flow a jeho dimenzemi. Mezi efektem
flow a hrou jsou ukdzany podobnosti a moznosti pro jejich vyuZiti v psychologii. Kapitola
o sebepozndni seznamuje spojmy vztahujici se ktomuto terminu a se
zpUsoby sebepoznani. Druhd Cast prace predklada empiricky vyzkum. Rozhovory
s UCastniky experimentu jsou zdkladem pro kvalitativni analyzu a interpretaci. Cilem
vyzkumu je zjistit, zda zkusenosti ze hry a z prozitk( flow vedou k sebepoznani. Vysledky
potvrzuji, Ze hra ptinasi fadu zajimavych podnétl pro sebeuvédoméni. Ukazalo se, Ze
flow nemusi byt jedinou podminkou sebepoznani, zaZzitek z neekané situace aZ
frustrace je také dobrym zdrojem. Zasadni bylo zjiSténi dUlezitosti Clenstvi ve skupiné
a nutnost reflexe. Sami Ucastnici hodnoti jako pfinos predevsim uvédomeéni tykajici se
jejich aktualni Zivotni situace. Zavéry prace naznacuji, Ze pfi hrani je mozné dosahovat

podobnych vysledk(, o které usiluje psychoterapie, souc¢asné vsak jsou patrné limity hry.
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