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Abstrakt

Autorka se v praci vénuje moznostem vyuziti hry a efektu flow v oblasti sebepoznani.
V teoretickém pojednani predstavuje vymezeni hry a uvdadi cile, které Ize hrou
dosdhnout. Praci dokazuje, Ze hra je i pro dospélé jedince pfinosnd. Popisuje metodu
zazitkové pedagogiky, ktera s hrou systematicky pracuje a uvadi také zpUlsoby vyuZiti hry
v terapii. Dale seznamuje ¢tendfe 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 ptinadsi 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 dlleZitosti Clenstvi ve skupiné
a nutnost reflexe. Sami Ucastnici hodnoti jako pfinos predevsim uvédomeéni tykajici se
jejich aktudlni Zivotni situace. Zavéry prace naznacuji, Zze pti hrani je mozné dosahovat

podobnych vysledk(, o které usiluje psychoterapie, soucasné viak jsou patrné limity hry.

Klicova slova: Hra, efekt flow, sebepoznani, sebeuvédomovani, ¢lenstvi ve skupiné, reflexe,

psychoterapie



Abstract

Author of the thesis is describing the possibilities of using games and flow for self-
knowledge. A theoretical analysis defines social game and describes possible goals of the
game, that could be aimed by it. The paper shows that the game is an important means also
for adults. Author introduces the method of experiential learning that systematically works
with the game and presents ways to use it as a therapy. The paper describes dimensions of
flow phenomenon, which characterize it. The similarities between flow and play are shown
and the possibilities for its use in psychology are indicated. The chapter self- knowledge
acquaints reader with this concept and with ways of self-knowledge. The second part of the
thesis presents empirical research. Interviews with participants of the experiment are the
basis for qualitative analysis and interpretation. The aim of the research is to determine if
the experience of the game and flow leads to self-knowledge. The results shows that play
brings a lot of interesting impuls to self-awareness. It turned out that the flow didn’t have
to be the sole condition for self-knowledge, experience from unexpected situations or
frustration is also a good source. The fundamental discovery was the determination of
importance of membership in the group and the need for a reflection. Participants mostly
positively evaluates the awareness related with their current life situation. The conclusion
suggests that while playing, it is possible to achieve similar results like in psychotherapy, on

the other hand games have evident limits.

Keywords: game, flow, self-knowledge, self-awareness, membership in the group,

reflection, psychotherapy
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I. UVOD

Hrani her mé provazi cely Zivot. Od détstvi, kdy jsem si sama hodné hrala, pres
dospivani, kdy jsem na radé tadbor( zacala vymyslet hry pro mladsi déti, az do dnes, kdy
s hrami pracuji spi$ jako s prostfedkem a hodné o nich pfemyslim. Po celou tu dobu mé
fenomén hry fascinuje. Zapaleni, se kterym déti i dospéli dokazi do herni aktivity vstoupit,
k jakym vykonim se hraci priméji, kolik emoci se béhem hrani vyvold — uz i nazev staré
znamé hry Clovéée nezlob se, to krasné dokazuje. V neposledni fadé jsem stéle
prekvapovana, co vsechno pro sebe clovék muZe z hrani ziskat. Také mé udivuje jisty
despekt, ktery ke hrdm nékdy dospéli maji, zvlasté kdyz pak sleduji, kolik her se kolem nas
vyskytuje, a jak Casto se jim vénujeme. MUZeme zminit napriklad cestujici metrem, ktefi
nehledé na véku klikaji na své mobilni telefony, ¢i stfedni aZ starSi generaci panl sedici
v hospodé nad partickou maridse, nebo slusné vyhlizejici elegdny u pokerového stolu, ale
také mnoiZstvi soutéZicich ve védomostnich, kulinafskych nebo jinych televiznich soutéZich.
Jak se doctete dal v préci, ke hfe uZ historicky bylo pfistupovano jako k neucelné a nic
nepfinasejici aktivité, mozna pravé kvali této ,zbytecnosti” nejsou hry vnimané tak vaziné,
nebo jsou nékdy schovavany za jiné, honosnéjsi nazvy — napriklad olympiada. A protoze
mam hry rada, vidim v nich velky potencidl a protoze mi snad chybi vice respektu k nim,
rozhodla jsem se téma hry zpracovat v diplomové praci.

Opakované se pfi praci s hrami setkdvam s tim, Ze mohou byt pro ¢lovéka velkym
pfinosem, Ze jsou nadhernym prostfedkem, ktery iniciuje zcela pfirozené chovani nejen
u déti. | dospéli se hrou nechaji ¢asto ,strhnout”. A pak se stava, Ze najednou dotycné (ale
¢asto ani sama sebe) nepoznavam. Chovani a prozivani béhem hry samo plyne bez obtizi
a po konci hry se Ucastnici jakoby budi ze zvlastniho velmi Zivého snu. Vraci se zpét do
reality, a kdyZ se ohliZeji, jsou nékdy sami prekvapeni. A pravé kvili tomu zvlastnimu zaujeti
hrou jsem se rozhodla ve vyzkumu spojit hru a fenomén flow. Tento pojem pfinesl do
psychologie madarsky psycholog Csikszentmihalyi. Nebyl to vSak zcela novy a prekvapivy
objev, nebot vrcholné prozitky, které jsou popisovany velmi podobné, zkoumal a popisoval
uz Maslow.

A tak, i kdyz si v praci nekladu za cil kompletné postihnout hru nebo efekt flow,
chtéla bych na tyto jedinecné fenomény poukdzat a rozsifit povédomi o nich
a 0 moznostech jejich vyuZiti. Domnivam se, Ze v psychologické praxi se oba vyuzivaji, aniz

by o tom samotni psychologové ¢i jejich klienti ¢asto védéli. Chci se zaméfit hlavné na to, jak



mUlzZeme oba jevy vyuZit. Zda se mohou psychologii nabidnout jako uZitecny prostifedek.
| kdyZz véfim, ze moznosti, kde by mohlo dojit k jejich vyuZiti je mnoho, budu se vénovat
predevsim oblasti poznavani osobnosti ¢lovéka. Mym tématem vsak neni diagnostika, jde mi
spi$ o sebepoznavani ¢i rozvoji osobnosti.

V praci predstavim dva hlavni fenomény, tedy hru a prozitek flow. Soucasné uz se
budu také zamérovat na presah téchto jev(, pravé k moznostem, které nabizi. Seznamim
Ctenare s tim, jak je hra pojimana vzhledem k dospélym jedincim a nastinim jeji moznosti
rozvojového az terapeutického vyuziti. A protoze mi jde predevSim o mapovani v oblasti
rastu osobnosti ¢i sebepoznani, pripojim jesté kapitolu, kde se kratce teoreticky zamérim
i na tento jev. A popisi, jak se psychologie obrazem sebe a sebezkusSenosti zabyva. V druhé
Casti prace predstavim vlastni vyzkumné Setfeni. Probéhlo formou experimentu se skupinou
lidi, ktefi se stali hraci a byli ochotni poskytnout rozhovor a sdilet své chovani a prozitky.
Kvalitativni analyzou budu v rozhovorech hledat dlleZité aspekty pro jednotlivé hrace i pro
skupinu jako celek. Ziskand data interpretuji a vyzdvihnu aspekty, které se vztahuji
k sebepoznani. Cilem rozboru a kddovani rozhovorl je sledovat, zda Ucastnici reflektuji
prozitky vedouci k sebepoznani a jestli jsou si védomi tohoto sebeuvédomovani a hodnoti

ho jako pfinosné.



II. TEORETICKA CAST

1. Hra

Rozumét lépe hre, znamend rozumet lépe sam sobé. (Matéjcek)

Hra byla od poc¢dtku neobycejnym druhem setkadni.
Byla nécim zviastnim, slavnostnim, povzndsejicim. (Neuman)

Na jednu stranu se zd3, Ze vysvétlovat, co znamena termin hra, je zbytecné, protoze
hra patfi k béznému Zivotu, vSichni ji znaji. Détstvi a vyvoj ¢lovéka se bez ni neobejde.
Setkavame se s ni kazdy den, kazdy s ni ma vlastni zkusenost. Zarovern mnoho lidi fadi hru
pravé a jen do oblasti détstvi, kde spatfuje jeji logické misto. Na strané druhé je hra velmi
Siroky pojem a rlzni lidé pod jeji hlavicku zahrnuji rlizné Cinnosti. V nasledujici kapitole se
budu hie vénovat. Na zdkladé nazorli mnoha autorl chci poukazat na to, jakym zptsobem
je hra vnimana a nejcastéji vymezovana. Ddle priblizim mozZnosti, které nam prostor hry
nabizi, a to nejen v obdobi détstvi, ale v predevsim v dospélosti. Zajima mé to, ¢im nam hra
mUze byt uZitecnd, jak je mozné ji vyuzit. Fenomén hry predstavuje Siroké pole, na kterém
se lze vénovat mnoha oblastem. Prace, které se hrou zabyvaji, ¢asto vymezuji jednotlivé
typy her, jak je popisuji pfedevsim autofi Huizinga (2000) a Caillois (1998). Jednotlivym
typim her se vénovat nebudu, nebot to pro praci a pozdéjsi vyzkum neni relevantni.
Zaméfim na vymezeni hranic hry a na to, zda mdZe mit hra pro dospélého clovéka pfinos

a pripadné jaky.

1.1 Vymezeni pojmu hry

Definic hry existuje pravdépodobné tolik, jako autord, ktefi o ni piSi. Hra je totiz
stara jako lidstvo samo (Pelcova 2010). PfestoZe o tom nemame zaznamy, Neuman (2011)
se domniva, Ze se hralo uz v dobach predhistorickych. Hra a hrani nas tedy provazi celou
historii, a tak neni divu, Ze je hra ¢asto definovand jako zakladni lidska ¢innost, vedle uceni
a prace. Hartl a Hartlovd (2010) k tomu jesté doddvaji, Ze ji doprovazi pocity napéti
aradosti. Jako zakladni fenomén existence vnimal hru také Eugen Fink (1992). Hru
prirovnava k tak plvodnim a svébytnym fenoménlm, jako je tfeba smrt, laska, prace ci
moc. To, co hru podle Finka (1992) od ostatnich odliSuje, je, Ze se nesnaZi dosdhnout

konecného cile. Pro Johana Huizinga byla hra tak podstatnd, Ze zacal dokonce uzivat pro
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¢lovéka oznaceni ,homo ludens” (latinsky clovék hrajici si). Hra je pro néj ,, dobrovolna
¢innost, kterd je vykondvana uvnitf pevné stanovenych c¢asovych a prostorovych hranic
podle dobrovolné pfrijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel, ktera ma svdj cil v sobé
samé a je doprovazena pocitem napéti, radosti a védomi jiného byti, nez je vSedni Zivot”
(Huizinga 2000, s. 44). Huizingou zminované oblasti se vrlznych podobach vyskytuji
i u ostatnich autor(i zabyvajicich se hrou.

Dobrovolna cinnost je ¢asto vymezovana svobodnou vili (Humpoli¢ek 2005), tim,
Zze hra¢ nemuze byt k cCinnosti nucen (Caillois 1998). Kubala (2006) tuto vlastnost hry
specifikuje moznosti kdykoliv ze hry vystoupit. Svoboda a dobrovolnost je predpoklad hry,
avsak je moiné je nahlizet i zdruhé strany. Hra tim, jakd je, je nejplvodnéjsi
a nejsvobodnéjsi jednani (Pelcova 2010). Podle Hogenové (2001) pfindsi hra do konzumniho
svéta prostor naprosté svobody a jedinec¢nosti.

Casové a prostorové hranice vydéluji podle Cailloise (1998) hru z kaidodenniho
Zivota. MlZe to byt zpUsobeno i tim, Ze hra v urcity okamzik zacina a v jiny okamzZik konci
(Kubala 2006). Hogenova (2001, s. 472) pfimo piSe, Ze ,hra ndas vytrhne zlinie casu

wu

‘minulost, pritomnost, budoucnost’“ a doddva, ze zvlastni herni svét ma vlastni ¢asovost,
ktera clovéka pohlti. Neuman (2011) uvadi, Zze hra se vyznacuje pfitomnosti, nebot se
odehrava v soucasnosti ted a nyni. Pro hru je typicka uzavienost a ohrani¢enost, zvlastni ¢as
i prostor a predevsim to, Ze ji Ize opakovat ¢i kdykoliv prerusit a zacit znovu (Pelcova 2010).
Tim v8im hry vytvafi specificky herni prostor, ktery je moZzné popsat také jako bezpecné
a vysoce kontrolované prostredi (Kubala 2006).

Prostor a cas souvisi s pravidly, které Casto pravé prostor i ¢as hry vymezuji.
»,Veskera hra je systémem pravidel. Pravé pravidla urcuji, co je a co neni hra, urcuji, co je
dovoleno a co je zakazano.” (Caillois 1998, s. 14). Pravidla jsou hraci dobrovolné pfijata,
zaroven jsou zavazna, na dobu hry pozastavuji pasobeni béznych zakon (Caillois 1998). Tim
pravé pravidla odliSuji hru od kazdodenni situace a vytvari tak odlisny typ reality (Veselsky
2006). V disledném dodrzovani pravidel se autofi zcela neshoduji. Fink (1992) uvadi, ze
herni pravidla nejsou zakonem a nejsou tedy néc¢im nezménitelnym. Caillois (1998) naopak
fika, Ze bud se hraje podle pravidel, nebo nejde o hru. A pravé protoze poruseni pravidel
Casto neptinasi sankce, zvysuje se u hracl samotnych zodpovédnost za jejich dodrZzovani.
Huizinga (2000) je toho nazoru, Ze jakmile jsou pravidla hry porusena, hra se hrouti a ¢lovék

se z kouzelného svéta hry navraci opét do obycejného svéta.
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Vytvoreni odliSného svéta, Ci reality jsme uz zminili a Huizinga (2000 s. 21) to
dotahuje az tak daleko, Ze uvadi: ,Hra vytvarli fad, hra je fdd. Do nedokonalého svéta
a zmateného Zivota vnasi docasné omezenou dokonalost.” A¢ to vychdzi z predchoziho
popisu hry, pravé védomi jiného byti, odlisSna realita, jiny svét je dalsi charakteristika,
kterou autofi vymezuji hru. Jde o fiktivni prostfedi s védomim alternativni reality (Caillois
1998). Je to svét sam pro sebe, kde mlze clovék provadét cinnosti, které by mimo tento
prostor nemély zadny smysl (Csikszentmihalyi 1996). V nékterych pripadech se uvadi tato
charakteristika jako ,Zivot na necisto”, nebo Cinnost ,jako” (Franc, Zounkova 2007). Ve hre
se Clovék odpoutava od béiného zachazeni s predméty, latkami a myslenkami (Millarova
1978).

V ndvaznosti na vySe uvedené vymezeni néktefi autofi predkladaji i dalsi
charakteristiku: hra md cil v sobé samé (Huizinga 2000). Na rozdil od prace nebo uméni se
béhem hry podle Cailloise (1998) nevytvari Zzadné hodnoty i dila. Je to naprosté plytvani at
uz ¢asem, energii, vynalézavosti, opravdovosti nebo penézi (Caillois 1998). Hra byla dlouho
jakymsi ,,odpadkovym koSem*, kam se odkladalo veskeré chovani vyznacujici se jako volni,
ale bez jakéhokoli biologického a socialniho uzitku (Millarova 1978). Ne vsichni autofti vsak
hru spatfuji takto neproduktivni, napfiklad ve vychové ¢i pedagogické praxi je dle Hanuse
a Chytilové (2009) nezastupitelna. VyuZiva se k ovérovani teoretickych poznatkl, urovné
dovednosti ¢i k potvrzeni pouzitelnosti zkuSenosti. A prfesto Ze se jedna o alternativni
realitu, emoce béhem her jsou skutecné, tj. identické s témi prozivanymi mimo hru (Franc,
Zounkova 2007). | Millarova (1978) rtika, ze hra mlze byt uZite¢nd, zaroven k ni patfi
i legrace a smich.

Emoce se také tykaji posledni Huizingovy charakteristiky (,pocit napéti, radosti“).
Hra poskytuje rozkos ze Zivota (Pelcova 2010), zvlasté pro dospélého je mistem zastaveni,
klidu, ,,zvlastni odzou” na neklidné pouti, pfi Utéku (Fink 1992). Humpolic¢ek (2005) uvadi, ze
hrou si mlze clovék zpfijemnovat Zivot nebo ho Cinit zajimavéjSim. Podobné i Neuman
(2011) ve své knize uprednostiiuje hry, které vytvari chvile radosti, pohody ¢i zdbavy.
Nejsou to vsak jen pocity radosti a spokojenosti, nebot hry jsou svou povahou nejisté, a to
at uz jde o pribéh ¢i vysledek (Caillois 1998). Napéti a dobrodruzstvi spolu s libymi pocity
jsou jednim z ddvodd, proc se lidé k hram stale vraceji, pro¢ do nich opétovné vstupuji
a néktefi si na nich mohou vytvofit i zavislost. Vznika tim urcitd ambivalence, nebot pro
nékteré autory jsou hry &isté neproduktivni a nevazné. Casto nejsou hry odborniky vnimany

tak vainé a odpovédné, jako skutecny Zivot (Fink 1992). Na druhou stranu mnoho autor(
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vidi pozitivni hodnotu hry, ktera ma vliv na vSedni Zivot, tfeba prdvé v prozivani pozitivnich
emoci nebo v moznosti vyzkouset si v modelovém svété jiné role, typy chovani a interakce
s druhymi (Franc, Zounkova 2007). Vaznost hry tedy neni vSemi autory nazirdana jednotné.
Hogenova (2001) hru nepovaZuje jen za Cinnost nezdvaznou a zabavnou, ale pravé i za
¢innost vaznou. Klusak a Kucera (2010) podotykaji, Ze prestoze hra celkem ¢i strukturou
nemiti k vaznosti, mGze byt vazna svymi dopady. Jirdsek (2006) vidi seriéznéjsi tvar hry také
v tom, Ze ¢lovék mUzZe i prohrat, coz se v dnesnim vykonovém svété neuci.

Je vidét, Ze uvedené charakteristiky se vzajemné doplfuji i prolinaji. Nékteré se
zdaji byt zasadni, na jinych nepanuje zcela shoda. Ztoho vyplyva, Ze pod definici hry
mUzeme zafadit Sirokou paletu ¢innosti. Hru si mUZeme predstavit, jako prostor, kde se ve
vymezeném Case s jasnym zacdtkem i koncem odehravaji déje — Clovék zde mysli, citi i jedna
— a prestozZe vSe probihd v jakém si umélém prostredi, vSechny uvedené déje mohou byt
stejné redlné jako ve skutecném Zivoté. Tato fiktivni realita ma zaroven zajistovat
bezpeénost a omezit negativni dopady na bézny Zivot.! Kromé vyznaceného &asu a prostoru
mohou byt podle nastavenych pravidel uréena i omezeni, Ukoly nebo jiné okolnosti hry. Lidé
do prostoru vstupuji dobrovolné, mohou jej opustit, nebo zacit znovu, i to vSak mohou
pravidla vymezit. Vysledek hry neni mozné predem urcit. Cil maji hry ¢asto v sobé samé,
nevytvari se tedy zadné objektivni/materialni hodnoty a hrac¢i dopfedu o cilech herni
¢innosti vétsinou neuvazuji. Tomu, Ze hry maji i zajimavé a rlizné cile, se budu vénovat

v jedné z dalSich kapitol.

1.2 Hry u dospélych

Ve svém vyzkumu se vénuji hram u dospélych jedincd, i kdyz predevsim mladych
dospélych (do tficeti let). Hry neodmyslitelné patii k détstvi a vétSina autor(, ktefi se vénuiji
hram, se zabyvaji pravé détskym vékem. Pokud jsou hry vyuZivany ve vychové (i
psychologii, mysli se predeviim na vyvoj ditéte’ nebo jeho pedagogické ovliviiovéani
prostfednictvim hry. Millarova (1978) v zavéru své knihy upozoriuje, Zze o mladych muzich

se prece nefrika, Ze si hraji. ,,Ministersky predseda muze hrat golf, ale nesmi si jen tak hrat.”

! Negativni dopad Spatného rozhodnuti v Zivoté mulZe znamenat napfiklad ztratu penéz ¢i majetku. Negativni
dopad hry by mél nanejvy$ znamenat neuspéch — prohru. Patologické hracstvi je prikladem, kdy hra ztraci
bezpecné hranice a negativné ovliviuje skutecny Zivot clovéka.

% Do obdobi kolniho véku je hra povaZovana za hlavni napln dne ditéte.
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(Millarova 1978 s. 305). Ale pravé i sporty jsou mezi hry zarfazovany a dospélymi jedinci
hojné provozovany. Bakaldr a Kopsky (1987) vydali knihu, jejiz titul ,,| dospéli si mohou hrat”
naznacuje predpoklad, Ze dospéli si nehraji, ale mohou, nebo by si dokonce méli hrat
a nemaji se za to stydét. Hogenova (2001) je toho nazoru, Ze hrat si je mozné v kazdém
véku. Matéjcek (in Millarova 1978) piSe, Ze hra ma v sobé néco univerzalniho, prekracuje
hranice geografické i narodni a nezna ani hranice vékové. Fink (1992) uvadi, Ze dospély si
hraje pravdépodobné ve stejné mire jako dité, i kdyz vice maskované ¢i tajemné. Nékteré
sborniky her® predkladaji hry pfimo uréené pro vék dospivajici a dospély. Dospéli mohou
samoziejmé hrat i klasické détské hry, Jirdsek (in Zlaty fond her I, 2002) vSak upozorniuje, ze
kazdy vék vyZaduje jiny ptistup ke hfe i k jejimu uvedeni at uz z obsahového ¢i motivacniho
hlediska.

| kdyZ se hry ptimo pro dospélé vyznamné nelisi od téch détskych, Holec (in Hrkal,
Hanu$ 2002) uvadi nékolik charakteristik: Je to predevsim vyzva i problém, ktery je pred
hrace predloZen a vede kindividudlnimu souboji nebo souboji tymi. Déle autor piSe, Ze
Clovék nasazuje vlastni schopnosti, sily, vytrvalost, fantazii nebo intelekt, i kdyz si jich
jedinec nemusi byt védom. Dospély ve hre vstupuje do rliznych roli, bere na sebe razné
previeky a opét ma moZinost (jako v détstvi) zaZit tvofivost a pocit bezstarostnosti,
spontaneity. V neposledni fadé hra i u dospélého vyvola nejriiznéjsi emoce. Zajem o hrani si
u dospélych dokladd podle zmiflovaného autora také mnoiZstvi instituci, které se dospélé
hie zacali vénovat a hru vyuzivaji. Kromé instituci, si mdZzeme vSimnout i trendu deskovych

her, které pfitahuji nejen déti, ale pravé Casto i dospivajici a dospélé.

1.3 Cile hry, moZnosti hry

Jiz jsme se dotkli toho, proc je hra zajimava a pfitazlivd i pro dospélé. K ¢emu je viak
dobra? Proc si lidé hraji? Co se ve hie déje? Tradi¢né patfila hra u dospélych k odpocinku po
praci, aby se télo zotavilo (Millarova 1978), nebo aby doSlo k radostnému uzdraveni
a nabyti novych sil mimo pozadavky vsedniho Zivota (Huizinga 2000). Neuman (2011)
naznacuje i moznost katarze, znovu ocisténi a uvolnéni po narocné situaci, nebo silné
emoci. Podobnym zplsobem zachdazela s détskou hrou psychoanalyza. Hra podle ni

umoznovala ditéti znovu si prozit traumatickou situaci a zaroven mu davala prostredky

} Zlaté fondy her napf. Hrkal, Hanus 2002, Zounkova 2007 uvadi vékové kategorie od 14-ti let
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situaci ovlivnit a zpracovat (Millarovd 1978). Sebek (2006) vnima moinost vyuZiti této
mentalné hygienické sily také u dospélych, i kdyz k tomu podle néj dochazi ¢asto v nepfimé
a skryté formé. Jak tedy pfristoupit k ndzoru, Ze hra ma cil v sobé samé (Huizinga 2000)?
Jirasek (in Zlaty fond her I, 2002, s. 12) nabizi mozZnost, Ze ,hrou se nedosahuje Zadného
jiného cile ¢i ucelu, Ze hra neni jednanim ucelovym, nybrz je Cinnosti sama pro sebe
a veskery uzitek z ni pramenici (pedagogicky, psychologicky apod.) je spiSe vedlejsim
efektem.” Prinos hry je dle autora v ni samé, protoze kvuli ni ¢lovék rozsifuje zkusenosti,
ziskava prozitky a obohacuje smysl vlastniho Ziti. A pravé sméry’, které poukazuji na hru
a snazi se ji vyuzivat pro jeji vedlejsi efekty, zachazi s hrou jako s prostfedkem, nikoli jako
cilem (Zlaty fond her 1 2002). Vyuzivani hry jako prostfedku si klade otazku, co je cilem hry?,
¢eho hranim chci dosahnout. Samoziejmé je moziné hrat hru jen pro ni samotnou, ale
i tento cil Ize pojmenovat. Je to napfiklad relaxace, pobaveni, nebo naplni traveni casu
s dalSimi lidmi, ackoli tyto cile hraci nemaji vétsinou definované. Jde pravé o jeden z rozdild,
ktery se ukazuje u vyuZziti her. Pokud chceme v oblasti pedagogiky ¢i psychologie hru vyufzit,
musime se cilim hry vénovat. ProtoZe bez cile se ztraci smysl konani (Hanus, Chytilova
2009). Hra je vtomto pristupu vnimana jako prostredek k dosaZeni pedagogickych ci
psychologickych cild. Jde o zdmérné a planované ovliviiovani ¢lovéka. Komplexné se vyuziti
hry jako prostfedku k dosazeni konkrétnich cild vénuje napfiklad zazitkovad pedagogika.
V praci se o ni a jejich metodach jesté zminim, nyni se zaméfim na to, jaké moznosti pro
vyuZziti hry autofi uvadi.

Caillois (1998) jako prednost hry vidi to, Ze trénuje sebeovladani. Mobilizuje podle
néj rGzné prednosti, které jsou dany clovéku do vinku, napfiklad pili, odvahu nebo
schopnost obezietného propoctu. Hogenova (2001) povaZzuje hru za duchovni prostor
vytvarejici otazky, které nemusi byt vysloveny redi, ale jednanim. Doddava, Ze Heidegger
povaZoval tazani, které je dle autorky zakladem hry, za zboZnost mysleni. Zaroven autorka
jesté podotyka, Ze hra v nds vyvolava, to co v nas skryté rezonuje a diky hie si to mizeme

uvédomit. | Huizinga (2000) vnim3, Ze ucinek hry nemizi ani po jejim skonceni. Hry pUsobi

4 Vychazim predevsim ze zkusSenosti zazZitkové pedagogiky viz nize.

> Pro dal¥i uvafovéni o cilech hry je treba rozlisit cil hry, tedy to, ceho chce dosahnout ten, ktery hru zadav3,
vymysli i pfipravuje a herni cil, tedy to ¢eho maji hraci ve hie dosahnout. Jaky je jejich kol — co je cilem hry pro
hrace. Herni cil hradi vétsinou znaji a po jeho dosazZeni ¢asto hra konci. Herni cil m{ize byt napf. ,vyhrat” — ziskat
nejvétsi pocet bodd. Ale cilem hry mlze byt napf. trénink komunikace ve skupiné. Cile hry nejsou na prvni
pohled casto patrné a hraétim dopfedu nejsou znamy. Pokud se s hrou viak vychovné pracuje, po skonceni hry
se o cilech a jejich naplnéni/nenaplnéni diskutuje.
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na oblast emocionalni a psychickou, ovliviiuji pocity a postoje hraca, vytvari se nové zazitky
a zkuSenosti, které pomahaji zvysovat sebehodnoceni a sebedlvéru, uci vsak také
ohleduplnosti a odpovédnosti (Neuman 2011). Hickson (2000) vybizi, aby se hry
nepodcenovaly, nebot stimuluji predstavivost, odkryvaji bohatost myslenek a navic se
mohou stat zdkladni cinnosti jakékoliv skupiny, a tim pfispivat k rozvoji soudrznosti
a akceptace. | Hartl, Hartlova (2010) popisuji hry jako c¢innosti, které maji blahodarné ucinky
na dusevni vyvoj a uceni. Hry maji velkou ozdravnou silu a je mozné je vyuzivat preventivné
(Simanosvsky, Mertin 2000). Podle Rezkové (1994) je hra prehledngj$i nei situace
v normalnim Zivoté a umoznuje tak vétsi odstup. V knize Psychologie hry (Millarova 1978)
autorka vyzdvihuje socidlni uceni, pomoc pfi adaptacnich obtiZich a také napftiklad emocni
uvolnéni. Hanu$ s Chytilovou (2009) chapou hru jako jeden zidedlnich prostredk
harmonického rozvoje osobnosti. Dalsi funkce hry jsou spatfovany v rozsifovani osobnich
hranic, objevovani sebe sama ¢i zkoumani socialnich interakci. Ve vSech hrach dochazi ke
komunikaci, a tak je miZeme povaZovat za urcité hristé, kde je mozné komunikaci trénovat
a nasledné rozebirat a vyhodnocovat reakce (Franc, Zounkova 2007). Bakalar a Kopsky
(1987) doplnuji, Ze hra rozviji tvofivé zpUsoby mysleni, zabranuje zkostnaténi a napomaha
zdravé soupefivosti. Jsou to tedy funkce vychovavajici nebo posouvajici ¢lovéka ve vyvoji.
Sebek (2006) viak vidi ve hte ai terapeuticky potencidl. Rikd, Ze hra umoznuje prekondvat
konflikty a 1é¢i skutecna traumata. Dité mize podle Duplinského (2001) v individudlni hre
uspokojovat své specifické osobnostni potfeby i zajmy a zdroven formuje svou osobnost.
Hra mu také pomaha v orientaci v socidlnich kontaktech a v komunikaci. | kdyZ jsou tyto
funkce pfripisované détské hre, s predchoziho vychazi, Ze néco obdobného mlzeme najit
i u dospélych. Holec (in Hrkal, Hanu$S 2002) dokonce ptiznavad hie i moziné ekonomické
dlsledky skrze to, Ze hra napomaha rozvoji mnoha sloZzek osobnosti, které jsou uzitecné
také v profesionalni sfére jedince. Jirasek (in Zlaty fond her |1 2002) konkrétnéji popisuje
jednotlivé oblasti, které je mozné hrou rozvijet. Patfi mezi né trénink paméti, intelektu,
postfehu, jemné motoriky, ale také cviceni sily, obratnosti, tvofivosti i socidlnich
dovednosti.

Pro shrnuti uvadim prehledny seznam cilli, tak jak je pro své potfeby vyuziva

Prazdninova $kola Lipnice®. Cile hry jsou rozdéleny (Zlaty fond her | 2002) na hry rozvijejici

® Obtanské sdruzeni usilujici o vSestranny rozvoj osobnosti ¢lovéka predevsim pomoci principd zazitkové
pedagogiky. (Cit. z URL http://www.psl.cz/o-nas, datum prfeéteni: 17. 2. 2015). Franc a Zounkova (2007) poslani
sdruZeni popisuji jako snahu pomoci lidem naji hlubsi vztah k sobé samym, ostatnim lidem i svétu.
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intelekt, do ¢ehoz patfi rozvoj paméti, smyslového vnimani, pozornosti, logického mysleni,
strategie nebo kombinacéni schopnosti. DalSim typem jsou hry na rozvoj tvofivosti, které
zapojuji predstavivost, fantazii a podnécuji originalitu a netradi¢ni postupy. Hry rozvijejici
socidlni dovednosti se vénuji komunikaci, kooperaci, zaujimanim roli, zodpovédnosti,
altruismu, improvizaci ¢i empatii. Pohybové a motorické hry procvicCuji rychlost, silu,
vytrvalost ¢i obratnost. Hry rozvijejici vili zahrnuji rozvoj trpélivosti, sebeovladani,
psychické vytrvalosti a odvahy. Hry na rozvoj sebepojeti se zaméruji na poznavani
a prekonavani sebe sama, posilovani sebedlvéry a samostatnosti. Snazi se nabourdvat
predsudky, stereotypy Ci psychické bariéry. Dale jsou uvadény hry kombinované, kde se
uplatiiuje celd osobnost a hry specidlni, které se pouZivaji k jinym Gceldm, napriklad na
rozehtani, uvolnéni, navozeni atmosféry nebo pro pobaveni atd.

Je tedy patrné, Ze cile her mohou byt rozlicné a pro pouZiti psychologie Ci
pedagogiky velmi pfinosné. V duchu organizace Prazdninové Skoly Lipnice je moZné fici, Ze
prostfednictvim hry miZeme rozvijet osobnost ¢lovéka ze viech stran. DlleZité vsak je slovo
»mlZeme”. ZaleZi na tom, jakym zplsobem je hra poufZita, jak se s ni zachazi, nebot ne

kazdé hrani je vzdy tak uzite¢né ¢i prospésné, jak popisuji predchozi odstavce.

1.4 Zazitkova pedagogika

V nasledujicich odstavcich bych ctendfi chtéla priblizit metodu zazZitkové
pedagogiky, protoZe z ni v pfedchozim textu teoreticky Cerpam, a zdroven jsem ztéto
metody vychazela i pfi tvorbé vyzkumného designu. Neaspiruji na to, tuto metodu
predstavit kompletné, se viemi jejimi vychodisky, historickymi souvislostmi a moZnostmi
pro vyuziti. Rada bych vSak, pfedevsim ve vztahu k fenoménu hry jako takovému, poukazala
na nékteré metody (i pfistupy, které umoZiuji pravé ze hry vytvofit prostfedek rozvijejici
osobnost ¢lovéka.

Zazitkova pedagogika je metoda, ktera je vymezena predevsim tfemi pilifi. Nejprve
je nutné vytycit si zdmér plisobeni — co ma program prinést. Druhym bodem je program
a jeho naplnéni. Aktivity, z velké ¢asti pravé hry, vyvolaji zazitky, emoce, situace, ve kterych
se jedinec projevuje, mysli a jednd. Vzhledem k zaméru je nutné vybrat vhodny prostredek
— spravnou hru, kterad navodi predpokladané reakce, Ci vysledky. Zavérecna faze — reflexe —
je zdsadni pro uvédoméni si prozitk(, jejich pojmenovani a pro moznost prenést vytvorfenou

zkuSenost do béZného Zivota (Drahanska 2012). Programy pripravované na zakladé této
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metody vyuZivaji dramaturgii, kterd pfedstavuje zpUsob, jimZ jsou rdzné aktivity promysleny
a sestavovany, tak aby vytvofily smysluplny celek a dosahly planovaného zaméru (Franc,
Zounkova 2007).

Metoda se pro své ,uceni” inspiruje teorii nazyvanou Kolblv cyklus uceni
(Drahanska 2012). Sklada se z nékolika po sobé jdoucich fazi. Na pocatku je zaZitek,
konkrétni zkuSenost (1) — néco se stalo. Nasleduje reflexe a ohlédnuti (2). Zazitky
a zkuSenosti jsou v dalsi fazi zhodnoceny, zobecnovany, prestavovany (3) — jde o rozsifeni
poznani. Na zakladé toho miZe dochdzet k aplikaci a vyuZziti, vytvoreni planu pro pfisté (4) Ci
pouceni ze zkusenosti (Kirchner 2009). Cyklus se posledni fazi uzavrel a proces pokracuje po
pomysiné spirdle. Nasleduje dalsi akce — zazitek, ktery je znovu prvni fazi. Je podobny jako
prvni popisovany bod, ale na spiradle se nachazi o uroven vyse, protoZe uz zahrnuje urcité
aplikace zkugenosti z predchoziho cyklu’.

Dalsi zajimavou teorii, ze které zazitkova pedagogika vychazi je teorie komfortni
z6ny. Ta predpoklada, Ze se Clovék v Zivoté pohybuje v pomysiné zéné, prostoru, kde se citi
komfortné a v bezpeéi. Cinnosti, které ¢lovék v této zoné vykonava, jsou pro néj znamé
a dobre zvladnutelné. Za timto prostorem se vsak vyskytuje oblast urcitého dyskomfortu,
nebo stresu. Tvofi ho nezndmé prostiedi, kde nevime predem, jak reagovat, a pobyt zde
nemusi byt pfijemny. Zaroveri ma tato oblast nejvétsi potencial pro rozvoj osobnosti. Pokud
Clovék vykroéi z komfortni zény, pfekond obavy a stresy, pfinese mu to ¢asto uspokojeni,
pfijemné pocity a zdroven se rozSifuje oblast zény komfortu — dochazi tedy k uceni
(Kirchner 2009). Lebeda (2006) k tomu dodava, Ze nejde jen o ziskani novych poznatkd,
dovednosti Ci vztah(, ale dochazi také k sebepotvrzeni a k nabyti védomi, Ze dokdzeme vic.
Nebezpeci rozvojové zény dyskomfortu je vtom, Ze za timto prostorem se nachazi zéna
ohroZeni. Jde o jednani, které je tak daleko od komfortu, Ze muize dojit az k panice
a vyvolani strachu i ze zndmych situaci. Oblast komfortniho jednani se tim muze paradoxné
zmensit (Kirchner 2009). DlleZita je proto vnimava prace s hranicemi ¢lovéka. Lektor nabizi
aktivity, které jsou pro jedince opravdu vyzvou, né¢im novym, nécim, co dotyéného obohati
o zkusSenosti ¢i poznani, ale zaroven jsou bezpecné, nebo minimalné nejsou nebezpecné.
Zalezi na umu toho, kdo vyzvy pfipravuje a predkladd, ale i tak jde ¢asto o pohyb na hrané.

Také z tohoto dlvodu, je zde vyuZit a zvyraznén princip hry — svoboda a dobrovolnost.

” Podobny princip vyuziva i didaktika.
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Prace s dospélym jedincem predpokladd urcitou miru schopnosti vnimat vlastni hranice
a mozZnosti a rozhodnout se vyzvy zuc¢astnit, nebo ji odmitnout.

Jak uZ jsem nékolikrat zminila, metoda zaZitkové pedagogiky vyuzZivd pro své
programy casto hry. Je to zplsob jak vytvofit zazitky, jak vymodelovat situace, imaginarni
svét herni situace, bezpecné prostiedi, kde jednani nebo rozhodovani nemda dopad na
skuteény Zivot. Zajimavé je, Ze herni modelovd situace mulZe byt zcela vymyslen3,
pohadkova, absurdni, ¢i objektivné nereédlna®, ale déje v priibéhu hry probihajici, at uz na
individualni nebo skupinové urovni, jsou zcela redlné. Emoce, které hrdci prozivaji, reakce,
které chovani jedince vyvold u ostatnich i pfemysleni o reSeni problému, to vSechno je
skutec¢né (Drahanska 2012). Druhym pozoruhodnym prvkem je to, Ze prozitky, které jsou
vyvolany, nejsou vZdy pozitivni, a metoda si to ani nedava za cil. Nepsané heslo zazZitkového
pfistupu zni: , Zazitky nemusi byt pozitivni, hlavné kdyz jsou intenzivni.” | zde se vyuziva hry
také pro to, Ze hra skondi, aikdyZz prozitky mohou pretrvdvat, neslo o realnou situaci,
a tudiZ je mozné negativni prozitky ,, napravit”. K tomu pravé slouzi také reflexe.

Reflexe, nékdy se také pouzivd pojem cilend zpétnd vazba, je jak vySe uvadim,
zakladnim pilitem popisované metody. Diky ni je mozné zurocit prozitky, emoce, myslenky
i vSe ostatni, co se béhem hry odehralo. Neuman (2011) uvadi, Ze pravé uZiti reflexe je
jeden z hlavnich rozdili mezi rekrea¢nim a vychovnym uzitim her. ,Reflexe je fizeny proces
hodnoceni aktivity nebo hry, ktery vyuzZivd zpétnovazebnych informaci k hledani SirSich
souvislosti a vyznam(. U¢i nas vidét nase jednani a jeho pusobeni prostfednictvim prozitkd
a zkuSenosti.” (Neuman 2011 s. 39). Diky reflexi mame pfileZitost si v uvolnéné a bezpecné
atmosféfe vyménit nazory slidmi, ktefi maji podobné zkuSenosti a proZitky jako my
(Neuman 2011). Takovato zpétna vazba neni zcela ptirozend a je poskytovana na vyzadani —
je cilend. Podle Reitmayerové a Broumové (2007) se vyuZivd tento druh zpétné vazby
napfiklad v psychoterapeutickém ¢i socidalné psychologickém vycviku, ve skupinach
zabyvajici se sebezkusenosti, supervizi a pravé i zazitkovou pedagogikou. Autorky zpétnou
vazbu uvadéji jako nedilnou soucdst nékterych uméle navozenych situaci napfiklad
nékterych her. Poctivou reflexi, jako predpoklad pro otvirdni nas samych pfi hrach, uvadi
také Hogenova (2001). Smyslem reflexe je nejen zpracovani prozitkll a vyména nazord.

Cilem reflexe je, aby doSlo k pretvoreni zazZitku ve zkuSenost, k pfeneseni zkuSenosti do

® Napfiklad ztroskotani lodi uprostfed Zkolni tfidy.
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béiného Zivota. Jde o co nejvétsi vytéZzeni proZitkG pro maximalni osobnostni rozvoj
(Kirchner 2009).

Zazitkovd pedagogika je metoda, ktera predklada postup, jak vymyslet a pfipravit
program, ktery naplni vytyCené cile. Vyuziva k tomu zazitkd, predevsim z hernich situaci,
a promyslenou a propracovanou reflexi. Zazitky vznikaji na zakladé predkladanych vyzev, do
kterych ucastnici vstupuji dobrovolné. Metoda pracuje s dobrodruzstvim, pfirodou,
skupinou a jeji dynamikou, vystavuje jedince novym a neobvyklym situacim. Nezapomina
vsak také na fyzické a psychické bezpeci Ucastnikd. Zazitkova pedagogika stavi na osobnim
prozitku a zku$enosti, nebot to, co si ¢lovék prozije, si nejlépe zapamatuje, a na zakladé

vlastni zkusenosti je schopen uskutecnit ve svém Zivoté néjakou zménu.

1.5 Hra a terapie

Je patrné, Ze pfi spravném poutziti mohou mit hry vyznam i pro dospélého. Zaroven
je vsak vyse nastinéné vyuZiti spiSe pedagogického, tedy vychovného charakteru. Nékteré
aspekty by se vsak daly zaradit i do oblasti psychologie — napfiklad rozvoj osobnosti,
sebepoznavani, sebeuvédomovani i rozvijeni socidlnich dovednosti. Pfestoze v predchozim
textu neni patrné terapeutické vyuziti her a ani zazitkova pedagogika si takové cile neklade,
zaméfim se jesté kratce na tuto problematiku. O vyuZivani hry vterapii neni mnoho
dostupnych materialli, a pokud néjaké jsou, vénuji se hlavné détské hre. V nasledujicich
odstavcich nastinim moznosti, které hra muze terapii nabidnout.

Jesté neZ zacnu s terapii hrou, kratce se podivam, jak je samotna terapie, mysleno
psychoterapie pojimana. Kratochvil (2002) psychoterapii vymezuje jako lécebné plsobeni
na nemoc, poruchu nebo anomalii. Jde o cilevédomé pisobeni na psychické procesy, funkce
a stavy, na osobnost a jeji vztahy. Cilem psychoterapie je Zadouci zména smérem
k uspokojivéjsSimu proZivani, chovani ve vztazich a socidlnimu zaclenéni (Vybiral, Roubal
2010).

Vyuziti hry v terapii déti pfinesla uz psychoanalyza, ktera si vSimla, Ze dité muze
prostfednictvim hry zvladnout rusivou udalost i situaci tim, Ze ji aktivné zredukuje a neni
uz jen pasivni, bezmocny divak (Millarova 1978). Rezkova (1994) predstavuje nedirektivni
psychoterapii hrou, odvozenou z Rogerovské psychoterapie. | ta vychazi ze stejnych
predpokladl, Ze dité ve hife miZe znovu zaZit své pocity frustrace, napéti, strachu, nejistoty

nebo agrese. V ramci psychoterapie se emoce dostavaji na povrch, dité se je uci ovladat
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a rozumét jim. Autorka zdlraznuje vyhody hry pro vyuZiti v terapii: dité ma ze hry radost,
vstupuje do ni dobrovolné a rddo, cozZ je predpokladem ucinnosti terapie (Rezkova 1994).
Autorka vidi potencidl i u ,hrové terapie” se zdravymi détmi, vyuziti je vSak spise
preventivni. Podobné o hie smysleji i Simanovsky a Mertin (2000). Pro prevenci doporucuji
vyuziti her jesté i v zacatcich problému. Humpolicek (2005) pridava zkusenost ze zahranici,
kde podle néj neni vyjimkou, Ze klinickd ¢i poradenska pracovisté maji odbornika, ktery se
vénuje vyhradné hrové diagnostice ¢i terapii. Autor uvadi také ndstroje vychazejici
z principt hry, které se uzivaji i v nasich podminkach, je to napfiklad Scénotest, nebo hra
s piskem (Sandplay). Metody mohou byt pouZity diagnosticky, ale zaroven i terapeuticky.
O terapii hrou pise i Matéjcek (in Millerova 1978). Podle néj byl tento druh terapie zaveden
do zafizeni détské psychiatrické sluzby uz pocatkem 50. let a doplfiuje, Ze se od déti rozsitila
i na vyssi vékové kategorie. Autor nevnima vyuzZiti hry v terapii jen pro odreagovani napéti
nebo nahlédnuti vlastnich skrytych tendenci. Upozorfiuje i na uceni se novym a Gc¢innéjsSim
zpUsobim komunikace, na to, Ze hrani pomaha lépe rozumét sobé i druhym, a rozviji
zpUsoby, jak tesit konflikty. Je patrné, Ze urdité tendence vyuZivat hru terapeuticky
nachdzime, a to nejen u déti, i kdyz predevsim u nich.

Dalsim terapeutickym pristupem vyuzivajici hru je dramaterapie, ¢i psychodrama.
Zakladem je drama, které Ize nazvat formou hry, i kdyZ jeji vymezeni mlze byt odlisné od
popisu hry, které uvadime v kapitole 1.1. Divadlo se pouZivalo jako l1é¢ebny prostiredek jesté
pred antickym Reckem, kromé dramatu $lo také o ritualy (Hickson 2000). Autor podotyka,
Ze akéni metody, jako pravé hry nebo divadlo predstavuji zplsob vyjadreni pocitli, myslenek
i problém0. Dramaterapie vyuziva naptiklad hru v roli, v situaci, s postavou nebo ve fikci.
Snazi se napomoci nahledu, odziti traumatu, nalézani svobodného jednani nebo uchopeni
vlastni role a v kone¢ném dusledku je cilem nabytou zkuenost pienést do béiného Zivota.’
(Vybiral, Roubal 2010). Dockal (in Vybiral, Roubal 2010) jako cile dramaterapie uvadi
zvySovani socidlni interakce a komunikace, rozsifeni repertodru roli pro Zivot, zvladani
vlastnich emoci, rozvoj sebed(ivéry a sebelcty a ziskani nahledu na své jednani.

Dockal (in Vybiral, Roubal 2010) pfi popisovani vyuZziti dramatu zminuje Gestalt
terapii a pravé terapii hrou. Je zajimavé, jak i tradi¢ni terapeutické pfistupy, model hry
vyuzivaji. Pravé v Gestalt terapii bychom paralely s konceptem hry mohli najit napfiklad

v experimentovani (Vybiral, Roubal 2010). Je to zkouseni novych zpUsobl chovani, i

% Srov. cil reflexe (kapitola 1.4)
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reagovani, vstupovani do neznamych a nevyzkousenych, nékdy i rizikovych oblasti®, ale
v bezpe¢ném prostiedi, pod zkuSenym vedenim a s pfedpokladem rozboru, v herni
terminologii reflexe. Joyce a Sills (2011) shrnuji, Ze experimenty je moZné pouzit
k prohloubeni uvédomovani, k aktivizaci sebepodpory, k znovupfivlastnéni odcizenych &asti
self, k dokonéeni nedokoncenych zalezitosti, k ndcviku a procvicovani nového chovani i ke
zkoumani novych zplsobU byti. Experiment vsak neni pfedem naplanovany, ale vychazi
z terapeutické situace a vytvari ho klient spolecné s terapeutem, i kdyzZ ¢asto na terapeut(v
podnét (Vybiral, Roubal 2010).

Tato presné nedefinovana podoba aktivity se objevuje jak v experimentu, tak
v dramatu, ktery vyuZiva dramaterapie, a prakticky i u terapie hrou, kde je prlbéh hry ¢asto
nechdvan na jedinci — ditéti. Tim se odliSuje pouZiti této metody (pokud pro vyse
vyjmenované principy poutZiji sjednocujici pojem) od pouzivani hry jako prostifedku
zazitkové pedagogiky. Ale pokud metodu porovname s tim, jak vymezujeme hru v kapitole
1.1, najdeme shodné charakteristiky. At uZ jde o vyclenéné, neredlné bezpeéné prostredi,
které nabizi moznosti pro zkousSeni nového chovani, predpoklad svobodného zapojeni,
Casové a prostorové ohraniceni ¢i vyvolani emoci a proZitk(. Zaroven muizeme shodu nalézt
i ve vysledcich, které od vyuziti metody ¢i hry ocekavame. Opakuje se ndm poznavani
a uvédomovani si sebe sama, svého chovani a plsobeni na ostatni, posilovani sebed(ivéry,
rozvoj osobnosti, socialnich dovednosti, vile a svobodného jednani, rozsifovani novych

zplsobl chovani a zaroven urcité uvolnéni, lé¢ebné Ci regeneracni plsobeni.

1% Srov. teorie komfortni zény (kapitola 1.4)
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2. Flow

Fenomén flow, je celkem novy pojem, ktery do psychologickych kruhl pfinesl
americky psycholog madarského plivodu Csikszentmihalyi. Jde o néco nového a poutavého,
souvisi totiZ s pocitem Stésti a smyslem Zivota (jak je také do cesStiny preloZen nazev
Csikszentmihalyovi knihy o flow). | mé tento efekt zaujal, predevsim ve vztahu k hram, kde
jsem ho opakované spatfovala a kladla si otazku, zda neni moziné ho néjak systematictéji
vyuzit. V nasledujici kapitole se zaméfim na prozitky flow, predstavim je a nastinim nékteré
aspekty pfi jejich dosahovani. V soucasné dobé se zvySuje zdjem o tento efekt. Existuji
vyzkumy, které fenomén flow zkoumaji napfiklad vzhledem ke sportu, pocitacovym hram,
hfe na hudebni nastroj, k uceni a podobné. Vznikd mnoho praci, které se podrobné efektem
flow a vSemi jeho souvislostmi zabyvaji. Nechci vytvofrit dalsi obsahlé teoretické pojednani
zkoumajici jednotlivé dimenze flow, jejich vztahy, ¢i nedostatky i pfinosy teorie. Ve svém
vyzkumu se takto podrobné fenoménu flow ani nevénuji. Rdda bych ctenari priblizila, co si
pod terminem flow predstavit, a nastinila, kde je moZné jeho vyuZiti (podobné, jako jsem si
to kladla za cil u hry). Jak bude patrné i v empirické ¢asti, prozitek flow chapu spise jako

prostfedek, nez jako cil.

2.1 Vymezeni pojmu flow

Flow, efekt flow, ¢i fenomén flow je do Cestiny prekladan jako stav nebo prozitky
plynuti. | kdyZ Kirchner (2009) upozornuje, Ze Iépe by mu odpovidaly nazvy jako stav zaujeti,
pohrouzeni do ¢innosti, ¢i uneseni Cinnosti. Csikszentmihalyi (1997) uZivd také pojem
optimalni proZivani. Stav plynuti je obecné charakterizovdn jako subjektivni stav, kdy je
Clovék zapojen do ukolu, zatimco vylouci jiné stimuly, a pozornost je zaméfena na
narocnou, ale dosazitelnou aktivitu (Magyarddi 2013). Vznik a zajem o tuto problematiku je
mozné dohledat v pozitivni psychologii, jako reakci na to, Ze se psychologie zabyvala
prevainé negativnimi jevy — patologii (Reza¢ 2009). Pojmenovani (flow = plynuti) dostal
efekt podle pfimych vypovédi ucastnikd vyzkumu, ktery Csikszentmihalyi (1997) provadél
nékolik desitek let s cilem zjistit, kdy je ¢lovék nejvice Stastny.

Pocity Stésti, ¢i optimalni prozivani nachazel Csikszentmihalyi (1996) v situacich, kdy
je harmonicky usporaddna psychika jedince, kdy se nevyskytuje psychicky zmatek tzv.
entropie. Flow je opakem entropie, je to stav, kdy vSe, co prichazi do védomi ¢lovéka je

v souladu s jeho cili. V tu chvili neexistuji prekazky a psychickd energie mlze bez namahy
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proudit. Zarover se diky dosahovani tohoto stavu posiluje sebevédomi. Clovék ma kontrolu
nad situaci, nad vlastni psychickou energii a veskera ¢innost lépe usporddava jedincovo
védomi (Csikszentmihalyi 1996). ProZivani takovéhoto stavu plynuji je clovéku vétsinou
pfijemné, prinadsi radost a touhu <d¢innost opakovat (Kirchner 2009). PrestoZe si
Csikszentmihalyi vSiml urcitych podminek ¢i predpokladd pro vyvolani flow, je dokazano, Ze
jde o subjektivni pocit a kromé osobnosti jedince ho ovliviiuje také situace (Hrabec 2012).
Reza¢ (2009) ve svém vyzkumu dokazuje, Ze na dosazeni flow nemd zadny vliv vék, ani

pohlavi jedince.

2.2 Dimenze flow

Pro lepsi pochopeni popisuje Csikszentmihalyi (1996) stav plynuti v nékolika
charakteristikach. Vyzkumy, které se snazily flow uchopit a zméfit, z téchto charakteristik
vychazi a na jejich zakladé stanovuji dimenze, ¢i oblasti, podle kterych stav plynuti zjistuiji.
Ne vSechny jsou stejné silné, vyznamné ¢i jednoznacné, budeme se tomu nize vénovat.

Csikszentmihalyi (1996) uvadi, Zze flow nastava, kdyz se poustime do ukolu, ktery
mUlzeme Uspésné dokoncit. Jedinec ma pred sebou jasné a konkrétni cile, vi, ceho chce
dosahnout (Jackson, Marsh 1996), a zaroven je schopen toho dosahnout. Vétsinou je tento
druhy aspekt vniman jako samostatna charakteristika a nazyvan rovnovdhou mezi vyzvou
a schopnostmi jedince. Se schopnosti uspét souvisi soustfedéni na aktudlni proZitek.
Nastava intenzivni zaméreni pozornosti na provadénou aktivitu. Nékteré vyzkumy (napf.
Jackson, Marsh 1996) uvadéji, Zze pravé tato dimenze je respondenty nejsilnéji vnimana
a nejcastéji zminovana. Pro optimalni prozivani je podle Csikszentmihalyho (1996) nutné,
aby jedinec ziskdval zpétnou vazbu. Je zdlraznovano, Zze ma jit o jasnou a okamZitou
zpétnou vazbu, ktera vétSinou prichazi z aktivity samotné. Neni viak zcela jasné, jakou ma
mit podobu. Dulezité je, aby poskytovala informace o Uspésnosti v plnéni cile (Jackson,
Marsh 1996). Je otazkou, zda hluboké zaujeti, pfi kterém se Cinnost stava aZ spontanni Ci
automatickou, je predpoklad nebo duisledek prozivani stavu plynuti. Csikszentmihalyi (1996)
popisuje, Ze cinnosti jsou vykondvané bez namahy. Védomi sebe sama se jevi jako
neoddélené od cinnosti. Posledni zminovany aspekt je vsak uvadén jako samostatna
charakteristika. Mizi starosti o vlastni ja. Jinak feCeno ztrata védomi self, kdy si osoba
neuvédomuje, co se déje s jejim télem ¢i mysli, nebot se pIné sousttedi na aktivitu (Jackson,

Marsh 1996). Clovék nehlida to, jak se navenek projevuje, ale jedna naprosto spontanné.
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Do pozadi se dostava predstava ¢lovéka o tom, jaky je a jak by se mél projevovat. Docasné
zapomenuti na to, kym clovék je, mlzZe pfinést radostny a uvoliujici zaZitek. Zaroven
Csikszentmihalyi (1996) uvadi, Ze védomi vlastniho ja se po skonceni zazZitku vynotuje silnéji
nez pred tim. Dalsi dimenzi je pocit kontroly nad situaci, nad vykonavanou ¢innosti. Jde
vice 0 moznou nez skutec¢nou existenci kontroly déni (Csikszentmihalyi 1997). Jako posledni
uvadi Csikszentmihalyi (1996) zménéné vnimdni éasu. U&astnici vyzkumu uvadéli, ze ¢as jim
plynul jinak, rychleji, nebo pomaleji, pfipadné dochazelo k Uplné dezorientaci v ¢ase. AvSak
ani u této charakteristiky neni zcela jasné, zda se jedna o vedlejsi efekt ¢i podminku. Autor
podotyka, Ze tento aspekt se v nékterych pripadech nevyskytuje. Napriklad |ékari na
operacnim sale mohou pfi vykonu efekt flow prozivat, ale zaroven je pro jejich préci
nezbytné nutné presné vnimani ¢asu, a to je také zachovano. Pfesto, Ze autor u fenoménu
flow uvadi jen téchto osm charakteristik, dale rozvadi pojem autotelickd osobnost, ktery
s fenoménem flow souvisi a pozdéjsi rozpracovani ho radi mezi ostatni dimenze (Jackson,
Marsh 1996). Autotelii je myslen stav, kdy jedinec provozuje ¢innost pro ni samotnou, ne
kvali vysledku, ktery z ¢innosti plyne. Jde o formu vnitini motivace (Reza¢ 2009). Zaroveri
autor podotyka, Ze zaméreni na prubéh cinnosti nebo diléi ukoly, a nikoli na vysledek
redukuje strach z nelspéchu a sndze se dosahuje prijemného prozitku.

Vymezeni flow na zdkladé uvedenych dimenzi se zda byt jasné a prehledné. Jak
jsem vsak jiz nékolikrat zminila, nékteré aspekty jsou brany spise jako predpoklad, jiné jako
disledek. Kromé toho dochdzelo pti vyzkumech knékterym zajimavym a casto
i protichGdnym zjisténim. Je dokazano, Ze cinnosti, u kterych je moZné stav plynuti
dosahnout, existuje prakticky neomezené, nezalezi na obsahu cinnosti a kazdy jedinec muze
flow prozivat pti nééem jiném (Kirchner 2009). Zaroven autor zminuje, Ze fyziologicky stav
organismu bé&hem optimalnich prozitkl vykazuje podobné charakteristiky, jaké se objevuji
napfiklad u meditace, prestoze aktivity ¢asto predstavuji vyzvu a vyZaduji vysokou Uroven
dovednosti. Reza¢ (2009) dava tento proces uvolnéni (aZ meditace) do kontrastu s plnou
koncentraci. Autor také polemizuje stvrzenim, Ze pro dosaZzeni optimalniho proZivani je
nutné cinnost provozovat opakované. Aby mohl byt zajistén Uspéch, nemélo by jit podle
Csikszentmihalyiho (1996) o nic nového. Reza¢ (2009) viak Uspéch chape spise jako
moznost se v dané ¢innosti zlepSovat a upozornuje, Ze i dobfe zndmé cCinnosti nas mohou
né¢im prekvapit. Stim souvisi dal$i protiklad, na ktery Reza¢ (2009) upozorfiuje.
Kontrolovani situace zvlasté treba pfi sportu, ktery Csikszentmihalyi uvadi jako idedlni pro

optimalni prozivani, nemusi byt tak jednoznacné, nebot do hry mohou vstoupit i ne¢ekané
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elementy. To mGZe vyvoladvat strach. Proto Reza¢ (2009) zdiraziuje schopnosti & dobré
zvladnuti Cinnosti, které tento strach minimalizuji. A uvaZuje o zpétné vazbé, jako
o motivacnim faktoru pro dosazeni Uspéchu. Domniva se vsak, ze zpétné vazby lze vyuzit
pro vyladovani se na situaci a tim muZe clovék dosahnout optimalniho vykonu. Jako
posledni, ale zato nejkontroverznéjsi vidi Reza¢ (2009) dimenzi ,rovnovdhy mezi vyzvou
a schopnostmi jedince”. Upozoriuje, Ze v obou pfipadech jde o subjektivni vnimani jedince,
o to jak vnima pozadavky ¢i naro€nost aktivity, a zaroven jak hodnoti své schopnosti, zda se

povazuje za kompetentniho pro zvladnuti Ukolu. Proto nejde o objektivné méritelné oblasti.

2.3 Pfinosy flow

Dimenze nejsou vidy zcela jednoznacné a mnohdy vzbuzuji diskusi. Zaroven vsak
poskytly podklad pro vytvofeni nastroje na méreni flow. Plvodni Csikszentmihalyho
zkoumani prozitkd flow pomoci metody vzorkovéani prozitkd'' bylo piili§ zdlouhavé
anaro¢né.  Vyzkumnici  proto  vytvofili  dotaznik, jehoZz polozky  vychazi
z popisovanych dimenzi a ovéreni dokazala platnost a pouzitelnost dotazniku v praxi (vice
se tomu budu vénovat v kapitole 5.5.2).

Pfestoze fenomén flow muze plsobit necelistvé aZ nepresvédcivé, vtom, co
zpUsobuje, jaké ma vysledy ¢i vliv na jedince, se autofi prevazné shoduiji. ,,Proudéni je stav
nejvyssiho vyjadieni emocni inteligence, pfi némz dochazi k dokonalému zapojeni emoci do
sluZzeb urcité aktivity nebo uceni” (Hanus, Chytilovd 2009 s. 56). Projevy prevainé
pozitivnich emoci jsou zmifiované casto. Radost je zaroven predpoklad pro optimalni
prozivani (Kirchner 2009). Clovék musi mit provozovanou ¢innost v uréitém rozsahu rad
(Rezac¢ 2009), ale radost je stavem plynuti také vyvolavana, napfiklad ztratou védomi sebe
sama (viz vySe). Pfesto Zadny z prozitkd ve stavu plynuti nemusi byt sdm o sobé zvlast
prijemny v momenté, kdy ho ¢lovék proziva. Csikszentmihalyi (1996) jako pfiklad udava
dalkového plavce, kterému muZe byt zima, je unaven a pohybuje se na hranici svych sil. Po
dosazZeni cile vsak prichazi pfijemny pocit a touha opakovat cinnost, pravé pro tento
prozitek. Hrozi vSak i nebezpeci zavislosti na téchto prozZitcich. To nas mizZe napadnout,
kdyZ vidime adrenalinové sportovce, ktefi mohou z pohledu bézného ¢lovéka az hazardovat

se zdravim, nebo dokonce se Zivotem.

! Experience sampling method (Csikszentmihalyi 1996)

26



Autotelické prozivani odstranuje z mysli rusivé vlivy, clovék prestava myslet na
praci, na starosti a problémy vsedniho dne, je prost vSech myslenek, které nejsou spojené
pravé s vykonavanou aktivitou, subjektivné zapomina na minulost a budoucnost a funguje
jen v pritomném, prozivaném okamziku. Lidé to popisuji jako vrchol blaha (Kirchner 2009).
V ramci psychofyzickych zmén dochazi ke zménam stavu mysleni, vnimani, afektivity, ale
i obsahu védomi. Volni schopnosti jsou vSak zachovany, a i proto, Ze optimalni prozitek neni
trvaly, nehrozi pfi ném nebezpeéi (Reza¢ 2009). Csikszentmihalyi (1996) dale popisuje, Ze
aktivity vyvolavajici flow casto navozuji pocit objevovani néceho nového, tvofivy pocit,
ktery ¢lovéka prendsi do jiné reality.”” Toto prozivani také rozdituje schopnosti a poskytuje
moznosti pro objevovani nového uziti nabytych dovednosti. Kirchner (2009 s. 67) uvadi, Ze
»Zavéry vétsiny vyzkum( se shoduji na tom, Ze pohybovani se v zoné flow je dlleZité
vzhledem ke kvalité proZivani jedince a ma jasnou vazbu na kvalitu Zivota. Tim ma i znacny
podil na rozvoji osobnosti v rliznych smérech.” Reza¢ (2009) zkoumal také flow ve vztahu
k sebehodnoceni a dosel k zavéru, Ze oblast sebehodnoceni ma pfimolimeérny linearni vztah
s prozivani stavu plynuti. Kvalita a cetnost optimdlniho proZivani roste smirou
sebehodnoceni. Autor také dochazi ve svém vyzkumu k moZnosti vyuZiti poznatkd o stavu
plynuti v terapeutické praci. Divodem, pro ktery se tomuto fenoménu Csikszentmihalyi
(1997) zacal vénovat, je pravé dosahovani pocitu stésti a spokojenosti, ktery bychom pfi

popisovani dopadl optimalniho prozZivani neméli opomenout.

2.4 Flow a hra

Sam Csikszentmihalyi (1997) jmenuje jako jednu z mozZnosti pro dosahovani
optimalniho prozitku pravé hry. A nezaméruje se jen na hry ve smyslu sportQ, i kdyz tém se
i pozdéjsi vyzkumy vénuji predevsim. Neuman (2011) vidi hry jako idedIni pro dosahovani
stavu plynuti. ,,To co se odehrdva ve hre, plné odpovidd charakteristice aktivity urené
k vyvolani zazitku plynuti“ (Neuman 2011 s. 23). Autor mySlenku rozvadi tim, Ze spravna hra
pfindsi hluboké zaujeti, kdy se neohlizime na ¢as ani na Unavu, nemame strach ze selhani
a vznika tak pocit kontroly nad cinnosti. To vSe odpovida popisovanym charakteristikam

flow. Pohlceni hrou, typické pro flow, také neni autory zmifiovano vzacné (napf. Hogenova

'2 Srov. védomi jiného byti u hry (kapitola 1.1)
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2001, Huizinga 2000). Klusdk a Kucera (2010) dokonce uvadéji, Zze hra muze c¢lovéka tak
strhnout, Ze ji opravdu Zije.

Pokud porovname charakteristiky hry a fenoménu flow, nachazime urcité paralely i
podobnosti, napfiklad ve védomi jiného byti a zménéného vnimani. Popisovany cil her
v nich samych ndpadné pripomind autotelii a pocity radosti jsou pro oba fenomény typické.
MuzZeme vsak také jmenovat prozZivani tady a ted, nebo to, Ze ani flow ani hra neni trvalou
zalezitosti, jsou néjak cCasové ohrani¢ené, i kdyz hra byva castéji ohranicena zvenku.
Podobnosti nachazime i vtom, co oba jevy zplsobuji. Radostné pocity jsme jiz zminili, dale
jde o oprosténi se od minulosti, budoucnosti, ale i od starosti nezahrnujici aktualni
prozivani, tedy urcity relaxacni ¢i uzdravujici charakter. U efektu flow jsme zminili, Ze se diky
optimalnimu prozivani zvysSuje kvalita Zivota a ma vliv na rozvoj osobnosti v mnoha
smérech. Tento aspekt jsme pfi hrach uvadéli nejednou. Je vsak patrné, Zze hra jako
prostiedek k dosahovani urcitych cild, je pouZivan jiz dlouhodobé a je vtomto ohledu vice
rozpracovan. Moznosti systematictéjSiho vyuziti flow v pedagogice ¢i psychologii se teprve
zaCinaji rozvijet a rozpracovavat. Vyzkumy se casto zaméruji na projevy flow v urcitych
¢innostech, na zjistovani jeho vyskytu, pripadné se zabyvaji stavem plynuti jako motivaci.
Vyuziti optimdlniho prozitku vychovné ¢i terapeuticky je ¢asto doporucovano na zavér

vyzkumu ¢i nabizeno jako dalsi krok.

28



3. Sebepoznani

V predchozich kapitolach zkoumdam jako prostredek hru a efekt flow. Zabyvala jsem
se tim, zda mohou byt pro praci psychologa uzite¢né, vcéem muZe byt jejich prinos.
Nékolikrat jsem jak u hry, tak i u fenoménu flow uvadéla jejich rozvojovy potencidl vici
raznym slozkam osobnosti, i Ze se diky nim muze Clovék Iépe poznat. Smérovala jsem tak
k urCitému presahu vzhledem k terapii. Snazila jsem se vysledovat, zda tyto prostredky
mohou mit podobné ucinky, které ocekdvame v psychoterapeutické praci s klientem. Jak se
vySe zminuji, cilem psychoterapie je zména v chovani, prozivani a ve vztazich, samoziejmé
Zzadoucim smérem. Jde vSak také o urdité poznani sebe sama. Vidyt i teorie paradoxni
zmény fika, Ze teprve kdyZ ¢lovék pfijme to, jaky doopravdy je, mlizZe byt schopen zmény
(Vybiral, Roubal 2010). A pfrijeti sebe a vSech svych vlastnosti predpokladd znalost di
pozndvani sebe sama, nezkresleny pohled na sebe. A protoZe je sebepozndani soucasti mych
otazek pro vyzkum, rozhodla jsem se tento pojem teoreticky prozkoumat, abych neuvadéla

sebepoznani jen jako vysledek vyuZiti rGznych prostredka.

3.1 Sebepojeti, sebeobraz

Na poli psychologie osobnosti se setkavame sterminy sebeobraz, identita
a sebepojeti. Vagnerova (2010) uvadi, Ze identitu lze chapat jako prozivani a uvédomovani si
sebe sama, své jedineCnosti a odliSnosti od ostatnich. Sebepojeti ma dle autorky vice
popisny charakter, zahrnuje poznani a vyjadfeni toho, co si o sobé ¢lovék mysli a co o sobé
vi, jak sdm sebe posuzuje. Hart, Hartlova (2010) u sebepojeti zdlrazniuji kognitivni slozku.
Smékal (2002) sebepojeti vidi jako zaklad pro jastvi ¢lovéka. Je podle néj souhrnem nazor(
na sebe i na své misto ve svété. Avsak uvadi, Ze jde také o pocity, které se vazi k spokojenosti
¢i nespokojenosti se sebou, sebedlvére a sebelcté. K sebepojeti Vagnerova (2002) dodava,
Ze je individudlné specifickou charakteristikou ¢lovéka s diferenciacni funkci. Smékal (2002)
uziva jesté termin sebeobraz, a to pro celostni predstavu o svém ja a pro komplexni vztah
k sobé samému. Tfi zminéné terminy bychom mohli doplnit o sebeuvédomovani, které
predstavuje dobrou znalost sebe samého, uvédomovani si vlastni osobnosti, svych
vlastnosti, pocitl, chovani i moznosti (Hart, Hartlova 2010). Jak je patrné, ve vyznamech
termin( nepanuje u autord jednoznacnd shoda, a zaroven se Casto prekryvaji. V tuto chvili
neni relevantni se pojmim vice vénovat. Pro potifeby prace budu vnimat tyto terminy jako

spiSe homogenni prostor, zahrnujici poznatky, nazory i pocity vztahujici se k sobé samému.
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V druhé Ccasti prace rozliSim sebepozndni, jako ziskdvani novych informaci o sobé

a sebeuvédomovani jako uvédomeéni si jiz zndmych charakteristik.

3.2 Vymezeni sebepoznani

O slovu sebepoznani neboli poznani sebe miZeme uvaZovat jako o zplsobu, jakym
Clovék dojde k znalosti sebe samého, neni to vsak tak jednoduché a jednoznacné. Diky
sebepoznani mizeme dojit k jasnéjSimu sebeobrazu (Kunes 2009). Autor vSak podotyka, ze
sebepoznani nechdpe jako urdity stav, ke kterému mame smérovat. Jde spiSe o proces
aktivniho hledani, a také objevovani sebe samého. Kunes (2009) dale uvadi, Zze k uplnému
sebepoznani nemGzeme dospét nikdy, nebot viechno se vyviji a méni, stejné tak i ¢lovék.
Pfi pozndvani sebe jde o postupny a nikdy nekoncici proces. Autor zaroven upozoriuje, ze
cilem sebepoznani neni néco ménit, ¢i popirat a proti nééemu bojovat, jde pouze o odhaleni
skutecnosti, kterych si obvykle nejsme védomi. Vagnerova (2002) uvadi sebepoznani jako
vychodisko pro sebehodnoceni, kdyz je k nému jesté pridana hodnota a emocni vztah.
Touha poznavat sebe Ci vyznat se v sobé je dle Kunese (2009) odvékd. Smékal (2002) tim
vysvétluje, pro¢ i v dobé racionality je pro mnoho lidi pfitaZliva astrologie, hadani z karet
nebo jiné magické praktiky. Poznani sebe a porozuméni sobé samému je také zahrnuto ve
vétsSiné terapeutickych sméri, prestoZze kazidy k nému dochdzi trochu jinym zplsobem.
Dlvodem muZe byt i to, Ze zlepSenym sebepoznanim se totiz lidé stavaji vnitiné silnéjsimi,
laskavéjsimi, produktivnéjsimi, tvorivéjsimi i vice milujicimi (Bakalar, Kopsky 1987). Pokud
Clovék zacne vice vnimat sebe, jaké ma schopnosti, moznosti ¢i dovednosti, mizZe to
v dlisledku prinést také zvyseni pocitu jedinecnosti a tim i zvySeni sebedlvéry. Vedlejsim

efektem je také vnimani jedinec¢nych rys( ostatnich lidi (Kunes 2009).

3.3 Zptlisoby sebepoznani

Smékal (2002) tika, Ze jedina cesta sebepoznani je ,pravidelné sledovani vlastniho
jednani a systematické zkoumani jeho motivl, podminek, pribéhu i vysledku.”(Smékal 2002
s. 438). Autor ale upozorniuje na obtiznost procesu, a to kvali sebeklamu a potiebé byt ve

vlastnich ocich tim nejlepsim. Sebek (2006) pise, ze lidsky charakter se nejlépe pozna
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v nepohodé, napfiklad v desti, bahné, zimé, kdyz se ¢lovék ztrati, ma hlad®. V takovych to
drsnych podminkach dle autora vystupuje na povrch charakter nejlépe, ale zaroven se tim
také formuje. Neocekdvané situace a nové zazitky, které vyvoldvaji neobvyklé reakce ¢i
pfizplsobeni se, jsou i podle Kunese (2009) dobrym zdrojem podporujicim sebepoznani.
Bakalar a Kopsky (1987) pro sebepoznani, konkrétné nahlédnuti vlastnich silnych a slabych
stranek, nabizeji ve vztahu k hrdm moznost porovnani vysledkd jedince svysledky jeho
spoluhraca. Dulezitost druhych lidi pro sebepoznani uvadi i Kunes$ (2009). Diky druhym
lidem si dle autora svij sebeobraz potvrzujeme, zpresnujeme nebo i zpochybriujeme. Pravé
skupina ndm muzZe poskytovat korektivni informace. ,Proces sebepoznani je tedy od
pocatku velmi Uzce spjat se socialnim prostredim, s lidmi kolem nds.” (Kunes 2009 s. 15).
Vyznamnost druhych pro nahlédnuti sebe samého a lepSimu porozuméni chovani druhych
lidi vychazi i zcilené zpétné vazby (Reitmayerova, Broumova 2007). Podle autorek jde
o zlepSeni postupu jedince, aby dosahl Zadouciho zplsobu chovani. Zakladnimi nastroji
sebepozndni je véak vnimani a pozornost (Kune$ 2009). Clovék musi byt otevieny a vnimavy

vici svym projevim a zaroven vici reakcim okoli, které mohou narusovat sebeklam.

3 Autor pozndvani charakteru popisuje v kontextu dobrodruznych her v p¥irodé.
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4. Shrnuti

Teoreticka Cast predstavuje tfi fenomény: hru, efekt flow a sebepoznani. V rdmci hry
jsme se zabyvali vymezenim jejich hranic a hledali jsme moznosti jejiho wvyuziti
v psychologické praxi. Ukazali jsme, Ze hra je stejné tak dobrym prostfedkem pro déti, jako
pro dospélé. Nabizi zajimavy prostor pro proZitky, které mohou vést k rozvoji raznych slozek
osobnosti. Zjistili jsme, Ze terapie hru vyuzivd hlavné pro déti, anebo v rdmci dramaterapie,
kdy je hrou myslen divadelni kus. CtenaF se mé&l moznost seznamit s metodou zaZitkové
pedagogiky, kterd hru vyuzivd jako prostifedek. Zasazuje ji do svého komplexniho pfistupu
v rdmci vSestranného rozvoje osobnosti ¢lovéka. Metoda upozoriuje na dulleZitost reflexe,
kterou po programech realizuje, a diky které u hracl dochazi k zvédomeni projevu
a pretvoreni zazitkl ve zkusenosti. V druhé kapitole jsme se vénovali efektu flow. Je
charakterizovdn jako stav optimdlniho prozivani. Vymezuje ho nékolik podminek (i
vlastnosti, které jsou pfi prozivani flow patrné. Charakteristiky flow tvofi dimenze, jeZ jsou
zdkladem metody na méreni optimalnich proZitk(. Soucasné jsme ukazali, Ze také efekt flow
pfinasi mnoho zajimavych prozitk(i, a mlzZe se stat prostfedkem k rozvijeni a pozndvani
osobnosti. Shledali jsme, Ze hra a stav plynuti maji mnoho shodnych ¢i podobnych rys(. Ve
treti kapitole jsme predlozZili poznatky o pojmech souvisejici s pozndvani ja. Uvedli jsme, Ze
sebepoznani je pro Clovéka lakavé, jedna se vsak o nikdy nekoncici proces. Pro poznavani
sama sebe se jako prinosné jevi zazitky v necekané ¢i hranicni situaci. Zddraznili jsme také

vliv skupiny.
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III. EMPIRICKA CAST

5. Metodologie

5.1 Predstaveni a cile vyzkumu

Pfedchozi ¢ast zteoretického hlediska predstavuje hru, efektu flow
a sebepoznavani, ¢i sebeuvédomovani. Tyto oblasti se staly také predmétem mého
vyzkumu. Jeho cilem bylo zmapovat, zda mizZe byt proZivani flow béhem hry pro hrace
osobnostné pfinosné. Zda béhem hrani a prozivani stavu plynuti dochdzi k né¢emu, co

samotni hraci oznacuji za dulezité ¢i uZitecné.

5.2 Vyzkumné otazky

Vyzkumné otdzky, které byly polozeny pro zdklad vyzkumu, se tykaly pfedevsim
proZivani stavu plynuti a moznosti jeho vyuZiti: K jakym druh@m zkuSenosti vedou proZitky
flow pfi hrani spole¢enskych her? Vedou k pro-osobnostnim zkuSenostem? Jsou to
zkusenosti, které ucastnici hodnoti jako osobnostné vyznamné, prinosné ¢i uziteéné?
Pfispiva flow v ramci hry nasledné k sebeuvédomovani ¢i sebepoznavani? Pokud ano, jak
k tomu dochazi? Souvisi zaZitky, které jsou hodnoceny jako osobnostné vyznamné, s typem

aktivity ¢i situace?

5.3 Organizace a prtibéh vyzkumu

Téma, kterému se mél vyzkum vénovat, se tykalo prozivani (prozitkG flow) béhem
hrani her. Existuji vyzkumy, které se tomuto tématu vénuji u pocitacovych her, sportovnich
her nebo napfiklad u hry na hudebni nastroj. Ja jsem se v3ak chtéla zaméfit na jiny typ her,
na typ spolecenskych her, kde dochazi k pfimému kontaktu mezi lidmi v herni skupiné
a zaroven hraje roli i prostredi (Casto prirodni). Aby vystupy vychazely ze stejného zakladu,
byl pfimo pro tento vyzkum vytvoren program - experiment, ktery zahrnoval hry na jedno
odpoledne pro skupinu 8-16 dobrovolnikld. Pro pfiblizeni, zjakych zazitkd wvychazeji
rozhovory a zavéry prace (tedy zdroje pro vyzkum), bude v nasledujicich odstavcich vénovan

prostor Ucastnické skupiné, programu experimentu a jeho pribéhu.
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5.3.1 Uéastnicka skupina

Vyznamnym prvkem ovliviujici vyzkum, byla UGcastnickd skupina. Protoze se
experiment zakladal na Ucasti dobrovolnikd, ktefi budou ochotni dostavit se v dany ¢as na
urcené misto, poskytnout osm hodin svého ¢asu a dalsi ¢as na rozhovor, ktefi budou ochotni
absolvovat pripraveny program, vyplnit dotazniky a poskytnout rozhovor, jediné kritérium
pro vybér byla plnoletost. Oslovila jsem predevsim okruh svych pratel, ktefi védi, ze se
pfipravou podobnych aktivit zabyvam. K navazani kontaktu jsem vyuZila osobni setkani,
socialni sit a email, ktery se ve vétsiné pripadd stal hlavnim komunikaénim prostfedkem
pred akci. Pro vyzkumné herni odpoledne jsem vytvofila pozvanku. Byla inzerovana na
socidlni siti a otvirala i vefejnosti moznost zucastnit se vyzkumu. S touto ucasti jsem vsak
témér nepoditala. V prabéhu dvou mésicl od zacatku inzerovani akce jsem ziskala asi 14
prislibd Gcasti. Pfed samotnou akci se nékolik lidi omluvilo, ale podafilo se mi sehnat
nahradniky. V ¢as vyzkumu sesla skupina deviti lidi ve véku 19 — 27 let. Ve skupiné byli dva
muzi a sedm Zen. Kromé jednoho muze byli vSichni v dobé vyzkumu studenty, ¢tyfi Ucastnice
jsou studentky psychologie, jedna Ucastnice je studentkou pedagogické skoly — predskolniho
vzdélavani, dva ucastnici byli z pfirodovédného oboru a jedna Ucastnice z oboru IT. Skupina
se mezi sebou vzajemné neznala, i kdyZ vsichni znali alesponi jednoho dalSiho Ucastnika. Vliv
na vysledky vyzkumu mohl mit urcité fakt, 7e $lo o lidi, kte¥i si radi hraji. Ucast
predpokladala svobodné zapojeni, jak o tom pisSi v kapitole o hfe. Zaroven byla u skupiny
vysoka motivace do aktivit. Kromé toho jsem vnimala také snahu Gcastniki pomoci mi ve

vyzkumu, projevovala se tendenci hrat hry ,, dobfe”.

5.3.2 Program herniho odpoledne a jeho priibéh

Program se skladal ze ¢ty her, které jsou uvedené v literature, aby byl naplnén
predpoklad, ze se jedna o hry vyzkousené. Zaroven byly vybrany aktivity, které bude mozné
uskutecnit v prostfedi Prahy, predevsim kvlli dostupnosti pro ucastniky. A hry, které
nebudou narocné na zadani. Pro sebe jsem si pripravila roli pozorovatele, ktery do pribéhu
her nezasahuje. Podrobny popis a pribéh zadani uvadim v pfiloze, v nasledujicim textu se
zamérim predevsim na cile a ocekavané vysledky jednotlivych her, které mohly cely priibéh
vyzkumu ovlivnit. Pokud to povaZzuji za dullezZité, uvedu kratce poznamky k redlnému
prabéhu her. Dotknu se také ¢asu, ktery hraci travili spole¢né mimo hry.

ProtoZe se skupina neznala zcela, zacinal program pravé kvili seznameni v domacim
prostiedi. U¢astnici byli obezndmeni s priibéhem dne a s néleZitostmi vyzkumu. Informovala

jsem o tom, Ze hry povede lektor, a ja do nich nebudu zasahovat. Proto se na mé nemaji
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obracet s dotazy ¢i pfipominkami. Vsem dobrovolniklim byl vysvétlen informovany souhlas.
Podpisem formulafe souhlasili s Gasti na vyzkumu.* Skaidym hracem jsme také
naplanovali datum pro rozhovor. Ndsledoval spole¢ny obéd. Vsichni byli pred akci
informovani, Ze je postardno o jidlo béhem celého den. Obcerstveni béhem herniho
programu bylo zahrnuto i pro to, aby ucastnici méli urcity komfort a mohli se plné vénovat
hram. Zaroven se tim vyloucila (sniZila) moznost shanéni jidla béhem programu, coz by
aktivity a jejich prozivani mohlo narusit. V neposledni radé Slo o zplisob podékovani Ci
vynahrazeni Ucasti. Hraci nedostavali za Ucast Zddnou financni ani jinou odménu. Ukazalo se,
e ¢as mezi hrami byl pfinosny v zadatku pro seznameni skupiny, pozdéji pro odvétrani™
a naladéni uvolnéné atmosféry. Po formalni dvodni ¢asti se celd skupina se presunula do
blizkého parku, kde lektor zadal prvni hru:

Casovy zdmek'®- cilem této hry byla spoluprace celé skupiny pfi tkolu, kdy kromé
spoluprace a dobré komunikace (predchozi domluvé) zaleZelo na zrucnosti a rychlosti. Hra
méla fungovat jako rozehtivaci aktivita, kdy celd skupina bojuje proti ,spoleénému nepfiteli”,
vtomto pfipadé casu. Mohly se zde projevit dominantnéjsi osoby, nebo osoby s vyssi
potfebou Uspésného vykonu. Chyba jednoho ¢&lena mohla zkazit pokus celé skupiny.
Motivace , nekazit to skupiné” a pocit zodpovédnosti proto hral také roli. Nékolik neplatnych
pokust se béhem hry vyskytlo a vyse uvedeny predpoklad se v rozhovorech ukazal: ,Jsem se
snazil bejt nejrychlejsi, ale pdrkrdat se mi to pravé vymstilo, Ze jsem to ostatnim zkazil, Ze
jsem do toho spadnul, coZ mi bylo trochu jako lito.” ,Jd jsem tam méla to svoje Cislo, no ono
nebylo zas tak daleko, ale mé to tam tak klouzalo, jednou jsem ho tam vlastné netrefila,
takZe se ten pokus vlastné nemohl pocitat. Tak to mé trosku stvalo... jako spis mi to bylo blby
kvali nim, ale nevnimala jsem od nikoho nic spatnyho.”

Orientacni béh Prahou — pro druhou hru se ucastnici rozdélili do trojic. Cilem bylo
feSeni problému a spoluprace v mensich skupinach. Roli hralo zvoleni strategie, protoze
casovy limit byl pro kompletni splnéni Ukolu velmi tésny, a pribéh hry mohl byt fyzicky

narocny. SoutéZ v mensich skupinach vytvofila vice soupefivé prostredi, které mohlo

Y Formular pro informovany souhlas uvadim v pfilohach.
> Termin odvétrani se v oblasti zaZitkové pedagogiky pouziva pro cas, kdy maji hracéi v programu prostor na
»straveni” uplynulého a pfipravu na dalsi. Tedy urcity zpUsob doZiti a vraceni se zpét do reality. V ukotveni

a uvédomeéni si sebe sama ted' a tady pomdha pravé i jidlo.

'8 Toto pojmenovani vytvofil lektor kvili zahrnuti hry do kontextu pfibéhu celého odpoledne, ktery si sam
pfipravil. V origindle se hra jmenuje ,Klavesnice” viz pfiloha.
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u jedincl odhalit potfebu Uspésného vykonu. Opét se projevovala role ¢lovéka ve skupiné
a také pristup k fesSeni problému. Soupefivost se nejvice ukazala mezi muzi: ,Co mé na té
hre jediny zklamalo, bylo, Ze jsme neporazili Jondse, se kterym jsem se snaZil souperit”.
Béhem této hry zacalo mirné prset. Nasledujici svacina slouzila pro odpocinek a sdileni
proZitk( z cesty, kterou kazda skupina absolvovala sama.

Slepy stan — cilem hry byla spoluprace pfi netradi¢nim Ukolu — stavbé stanu po
slepu. Kromé spoluprace a roli se mohla projevit i schopnost komunikace, pfipadné reakce
az frustrace na situaci, kdy se clovék nemf(ize spolehnout na zrak. Pribéh hry vyrazné
ovlivnil fakt, Ze jeden z hracli stan dobre znal, a poznal, Ze se jedna o tento stan. Ostatni
spoluhrace pri stavéni nakonec navigoval. Néktefi hraci reflektovali obavu zvlastni
neschopnosti podilet se na stavbé, pokud by ke zminénému vedeni nedoslo. ,Jd bych to
sama fakt nesloZila a mam takovej pocit, Ze bych ten stan nesloZila ani s otevienyma o¢ima
a viibec tenhle typ stanu nezndm.”

Bezucelnd aktivita — cilem posledni zadané aktivity, bylo zamyslet se nad smyslem
vlastniho konani. Hraci méli ve vymezeném case a prostoru za ukol délat cokoli, co nebude
mit zadny uUcel. Nastaveni hry umoznuje odhalit potrfebu Clovéka travit ¢as smysluplné.
Ukazuje jakym zpUsobem je hra¢ schopen naloZit s nudou pripadné azZ sfrustraci Ci
negativnimi pocity. Vzhledem k vymezenému prostoru se béhem hrani jako velké téma
otevrelo dodrZovani ¢i porusovani pravidel, konformita a potfeba uzavienosti aktivity. V této
hie se pravé také nejvice objevovala snaha ,nezkazit hru — vyzkum®. Hra opét odhalovala
role jedince ve skupiné a schopnost spoluprace. U nékterych hracl se objevila potreba
splnit ukol. U&astnici se snaZili zjistit, co maji udélat, aby ,vyiesili“ hru, a tim ji skon¢ili. To
naznacilo urcité zplsoby reseni problém{. Jednim z feSeni, které ¢ast skupiny (pozdéji celd)
vyzkousela, bylo opusténi herniho prostoru. V zavéru se hraci samostatné zorganizovali
a vSichni se zapojili do jiné hry. BEhem celé hry prselo.

Pfestoze v planu jiz nebyla Zadna aktivita, vyvoj bezicelné hry a emocni rozladéni
Ucastnik(l mé motivovalo k zafazeni zavérec¢né hry. Hru zadal také lektor, ale protoZe nebyl
dobre sezndmen s jejimi pravidly, nebyla tak formalné svazan4, jako ostatni aktivity. Jednalo
se o hru na motivy ,Chodi peSek okolo” Jejim cilem bylo pouze zapojit vSechny hrace do
aktivity, urcité rozehrati ¢i uvolnéni napéti. Roli hrala také pozornost a rychlost. Pravé kvdali
Castecné neformdlnosti a tomu, Ze zde byla podobnost s hrou, kterou zorganizovali sami
Ucastnici, tuto hru néktefi hraci neodliSovali od bezucelné aktivity a pohliZeli na ni jako na

jeji soucast ¢i zakonceni.
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Posledni hru jsem aktualné zaradila také proto, Ze nasledovalo vyplfiovani pisemné
reflexe a dotaznikd, které samo o sobé mohlo byt pro Ucastniky nezabavné a dlouhé.
Rozhodla jsem hrace trochu zaktivizovat a poskytnout moznost pro emocni vyladéni, nebo
alespon prilezitost k vyvazeni negativnich pocitl z predchozi hry. V pfipadé, Ze by
nasledovala spole¢na reflexe, k aktivizaci a odvétrani emoci by doslo pfi ni. Zvazovala jsem,
zda snaha o emoc¢ni vyladéni nemohla ovlivnit i emoce vyvolané bezicelnou aktivitou.
Rozhovory o nékolik dni pozdéji ukazaly, Ze vzpominka na beztcéelnost negativni emoce (ale
nejen ty) bezpecné vyvola.

Na zavér byly Gcastniklim predloZeny dotazniky. Hraci psali individualni reflexi, také
pro to, aby si pfipomnéli viechny aktivity. Nasledné vyplnili dotaznik flow"’ a osobnostni
dotaznik — Neo osobnostni invental. Po odevzdani dotazniki dobrovolnici pribéiné
odchazeli. Byli instruovani, Ze hry ani jejich pribéh spolu nemaji rozebirat. Postupovala jsem
tak proto, aby se vrozhovorech ukazaly predevsim myslenky a napady jedince, nikoliv ty,

které by hrac pfijal od spoluhraca.

5.4 Vliv a reflexe vyzkumnika

PfestoZe jsem program vymyslela a ptipravila, v pribéhu jsem do her nezasahovala.
Pomahal mi vtom fotoaparat, na ktery jsem aktivity zaznamenadvala. Presto, Zze se na mé
hraci obraceli s otdazkami, vétSinou jsem nereagovala a vedeni nechdavala plné na lektorovi.
Zasahla jsem pouze dvakrat. V prvnim pripadé jsem lektorovi fekla, at hrac¢e nechd, pokud
chtéji u bezucelné aktivity opustit herni prostor. Lektor prekroceni pravidel kriticky
komentoval, ale do vice aktivity nezasahl. Zadana pravidla tedy nebyla striktné vyZadovana.
Néktefi Ucastnici tento jev také reflektovali: ,KdyZ jsme odesli a pokracovalo to a nikdo nic
neukoncil tak jsem najednou méla pocit, Ze ty pravidla, ktery byli stanoveny viastné nebyly
dalezity.” Druhym zdsahem bylo zorganizovani posledni hry pro uklidnéni emoci. Tato
varianta nebyla pfedem domluvend, a tak jsem pravidla zmifiované hry lektorovi na misté
jen rychle vysvétlila. Proto nebyla hra dostate¢né presné zadana. Snazila jsem se vSak
nezasahovat ani do této hry.

Velmi zajimavym momentem pro mé bylo pozorovani bezicelné aktivity, predevsim
z divodu velmi nepiijemného pocitu a z pocitu zodpovédnosti. Ucastnici obétovali sviij ¢as,

aby mi pomobhli kvali praci, a pak se hodinu a pal musi nudit. Cas pro mé v tuto chvili utikal

7 Dotaznik Flow State Scale
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velmi pomalu a hracd mi bylo ¢asto velmi lito. Pfemyslela jsem, zda jsem zvolila tuto aktivitu
dobre. Néktefi ucastnici uvazovali, Ze pljdou domu. Méla jsem dojem, Ze zlstali jen kvl
mné, ne kvuli hfe ani kvlli skupiné. Trochu mé uklidnilo, Ze v rozhovorech se pravé tato
aktivita ukazala jako nejplodnéjsi. Potvrdilo se tak pravidlo, které uvadim v teoretické casti:

zazitky nemusi byt pozitivni, hlavné kdyz jsou intenzivni.

5.5 Metody sbéru dat

Jako vyzkumny materidl byly v prvni fadé pouzity rozhovory. Ddle jsem méla
k dispozici videonahravky her, pisemné reflexe, dotazniky flow a osobnostni dotaznik
kazdého hrace.

Pisemné reflexe byly pouzity predevsim pro uklidnéni situace, aby méli hra¢i moznost
aktualné se podélit o své zazitky. Byly také zakladem pro rozhovor. V pisemnych reflexich se
neobjevila zddnd témata, kterd by nevyplynula také v rozhovoru, kde jsme se jim casto
vénovali podrobnéji. Ztohoto didvodu se nebudu témito daty dale zabyvat. Podobné
fungovaly také videonahrdvky. ProtoZe v analyze vychazi predevsim z toho, jak hraci sami
situaci vnimali a popisovali a nikoliv z toho, jak redlné vypadala, rozbor videonahravek jsem
neprovadéla. Videomateridl souzil predevsim mné jako pripominka situaci. Zaroven byl
nastrojem uz v prabéhu aktivit, aby mé od déni oddélil a ja do néj nezasahovala. Osobnostni
dotazniky byly vyhodnoceny a hraci s vysledky seznameni, osobnostni profily jednotlivych
hracd jsem méla v zéloze pro pfipad, Ze by se prace obohacovala o dalsi rozmér. Pro potreby
této diplomové prace se nezdalo relevantni je zahrnout a vice s nimi pracovat. Pokud bych
se vyzkumu dale vénovala, je moiné je vyuZit. Pro analyzu vychdzim predevSim
z dotaznikového Setfeni o flow a zrozhovorl, kterym se budu podrobnéji vénovat

v nasledujici kapitole.

5.5.1 Rozhovory
Rozhovory byly vedeny s kazdym ucastnikem zvlast, a to béhem nasledujiciho tydne
po hernim dni. Tuto podminku jsem si stanovila i proto, aby Ucastnici méli zaZitky jesté
dobre v paméti. Pravé zapominani a moznost prekryti téchto zazitkd jinymi mohlo vypovédi
samoziejmé ovlivnit. Nebylo viak realné udélat rozhovory se viemi Ucastniky jesSté tyZz den
a z ¢asovych moznosti mych i Ucastnikll se tyden jevil jako pfijatelny termin. Bylo patrné, Ze

s vétSim odstupem bylo pro Ucastnika narocnéjsi si nékteré véci vybavit. Vliv na rozhovor
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vSak méla i schopnost sebereflexe, analyzy vlastniho chovdni, schopnost ¢i ochota zamyslet
se nad svymi motivy, dlisledky jednani a zaroven i ochota vlbec vyuZit, nebo jen zvazit
moznost vyuZiti zazitkl a zkuSenosti z her ve svém Zivoté. Domnivam se, Ze pravé tyto
schopnosti usnadnuje i urcita zkusenost s reflexi vlastniho poc¢indni. Na vypovédi mohlo mit
vliv také prostfedi a ¢as rozhovorl i naladéni jednotlivce na sebereflexi. VétSina rozhovorf
se konala na vefejnych mistech, predevsim v kavarnach. UZ na zac¢atku herniho odpoledne
jsem ucastniklim pfislibila, Ze vysledky osobnostniho dotazniku jim dam k dispozici. Aby
vSak zdjem o tato data nenarusoval pribéh rozhovoru, vysledky jsem pfi rozhovorech
nesdélovala. V dobé rozhovor( nebyly jesté ani vyhodnoceny. S Gcéastniky jsem se kvdli
vysledkiim osobnostnich dotaznik(l sesla v nasledujicim pulroce jesté jednou. Pouze
v jednom pfipadé — pfi rozhovoru po tydnu, jsem méla jiz vysledky k dispozici, a Ucastnice
byla pfedem upozornéna, ze az skoncime rozhovor, na vysledky dotazniku se spolecné
podivame.

Rozhovory byly nahravdny na diktafon a byly vedeny jako polostrukturované,
formou individualni reflexe. Z po¢atku rozhovoru jsem vybidla Ucastniky ke spontdannimu
popisu herniho odpoledne a toho, co si z néj pamatuji. Postupné jsem se zamérovala na
konkrétnéjsi aspekty prozivani, chovani a zkusenosti — sebereflexi. Vétsina ucastniki od
rozhovoru oCekdvala, Ze se mimo jiné dozvi vyznam bezucelné aktivity. Ukazalo se jako
podnétné nechat hrace, aby sami odhadli, co mohlo byt jejim smysl, nebo zda mohla mit
néjaky smysl pro né. Pokud jsem védéla, Ze Uclastnici zastavaji ve svém Zivoté také roli
vedouciho podobnych aktivit, ptala jsem se, pro€ by tuto aktivitu détem ¢i mladeZi zadavali.
Vysly z toho ¢asto zajimavé ndpady. V nékterych pfipadech, pokud nedochazelo u jedince
k spontannimu pojmenovani chovani ¢i prozivani, snaZila jsem se sama nabidnout néjakou
moznost, a hraci pojmenovani pfijimali, odmitali ¢i ho néjak komentovali.

Pfipravu na rozhovor Cinilo studium pisemné reflexe dotycného hrace i premysleni
nad tim, jak se pfi hrani projevoval. Ale snazila jsem se predevsim vychazet ze samotnych
vypovédi jedince a reagovat na reflektované prozitky. Strukturu, ze které jsem v rozhovorech
vychazela, uvadim v pfiloze. Jak bylo avizovano vinformovanych souhlasech, rozhovory
i dalsi materidly jsou anonymizovany. Vzhledem ktomu, Ze ucastnici se vrozhovorech
vyjadtuji o jinych hracich, vSichni ucastnici byli pfejmenovani. Kfestni jména, kterad v praci
uvadim (véetné prepisu rozhovorl) jsou zménéna. Zménila jsem také jméno lektora
a v prepisech uvadim jen , lektor”.

Rozhovory byly doslovné prepsany a pro zachovani autenticnosti bylo pouZito
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plvodni znéni ¢asto v hovorové ¢i nespisovné Cestiné. Takto neopravovany text pouZivdm
i pro citace v textu prace — jsou vyznacené kurzivou. Pfepisy byly zpracovdvany kvalitativni
analyzou. PouZila jsem zakotvenou teorii. Kvili obsahnuti jedine¢nych individualnich pfinost
jsem pracovala samostatné s jednotlivymi rozhovory jako s pribéhy. Kéddovala jsem to, co
jedinec sam zdUraznuje a co vystupuje v kazdém rozhovoru jako podstatné ¢i opakujici se.
Na zakladé téchto analyz jsem vytvofila pfipadové studie kazdého hrace, kde popisuji
jednotlivé kédy. V praci pro né souhrnné uzivdm termin ,aspekty”. Uvadim predevsim kddy,
které se vztahuji k osobnosti jedincl a k uvédoméni vlastnich projevl chovani ¢i prozivani.
Jednotlivé aspekty u hracl interpretuji a nakonec vzajemné srovnavam. Na zakladé
porovnani hledam kddy, které se u uUcastnikl opakuji a vytvafi trsy kédl — kategorie.

Pfedstavim je ve vysledcich.

5.5.2 Dotazniky Flow

Druhou podstatnou metodou sbéru dat bylo dotaznikové Setfeni na zjisténi
pfitomnosti flow. Cilem vyzkumu nebylo hlubsi zkoumani samotného efektu flow, ale pouhé
zjisténi pritomnosti a Urovné prozitkd plynuti. Proto bylo vyuZito pravé této metody.
Dotaznik byl sestaven na zakladé porovnani mého vlastniho prekladu Flow state scale
(Jackson, Marsh 1996) a prekladu, ktery vyuZival pro sv(ij vyzkum Reza¢ (2009). Reza¢ (2009)
ve své praci uziva novéjsi verzi FSS 2 a soucasné uvadi, Ze mu neni znam jeji ¢esky preklad.
Pro svou praci polozky preloZil a upravil pro ¢eské prostredi. Testoval také reliabilitu metody
a pro cely dotaznik mu vysla vysoka (Cronbachova alfa 0,957)". Protoze dotaznikem sleduje
opakujici se cinnost, formulace a soucasné nazvy jednotlivych bodl skaly, které uziva,
nebyly pro potifeby mého vyzkumu zcela vyhovujici. Na zdkladé porovnani s origindlnim
dotaznikem, jehoz kritérium spolehlivosti je dle Jaskson, Marsh (1996) také dokazano, jsem
znéni dotazniku upravila. Reza¢ (2009) pouZiva ve svém dotazniku 3kédlu s body vzhledem
k ¢etnosti (nikdy, zfidkakdy, nékdy, ¢asto, vidy), ja jsem pro dotaznik uzila $kalu vychazejici
z originalu (zcela souhlasi, aZ zcela nesouhlasi). Pocet polozZek i jejich zaméreni se shoduje
s obéma zmifovanymi nastroji. Nékteré formulace vsak byly upraveny, aby vzhledem
k aktivitdm byly pro hrace pochopitelné. Kvili poc¢tu respondentl jsem reliabilitu dotazniku

netestovala a vychdzim z toho, 7e Reza¢ (2009) spolehlivost nastroje ovéfil.

18 Rezae (2009) zaroven testuje reliabilitu jednotlivych dimenzi flow, coZ pro tuto praci nepovazuji za dulezité,
a vychdazim tak jen z tohoto zjisténi. Zaroven se ani jednotlivym dimenzim podrobné dale nevénuiji.
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Dotaznik FSS, ktery jsem hracim predloZila, umoziioval jednu odpovéd za vsechny
aktivity souhrnné. Byla jsem si vSak védoma, Ze bezicelna aktivita nekorespondovala svym
zadanim s charakteristikami, které jsou pro dosahovani stavu plynuti popisovany. Z toho
dlvodu jsem do instrukci dotazniku zahrnula moznost oznadit a okomentovat otazku, kdy by
jedna odpovéd nevystihovala celkovy dojem, ale u rlznych aktivit by se lisila. Pét
respondentl tuto mozZnost vyuzilo. V nékolika polozkach své odpovédi pro rGzné aktivity
ohodnotili jinym bodem na skdle, nebo slovné okomentovali.

Data z dotaznikového Setfeni byla pfepsdna a zpracovana vypocitanim prdmérnych
hodnot. Zvlast byly propocitany hodnoty pro bezucelnou aktivitu. Pokud hraci pfimo uvedli

hodnotu pro tuto aktivitu, byla zapocditdna tato hodnota, pokud jen uvedli odliSnost,

svvs

41



6. Analyza dat

6.1 Prozitky plynuti

Reza¢ (2009) uvadi z 36 polozkového dotazniku priimérné dosazenou hodnotu 125,2
u sportd a primérnou hodnotu 107,1 u uZivatel( internetu. Pokud budeme vychazet
souhrnné z obou hodnot a prevedeme je na primeér kazdé jednotlivé polozky, pracujeme
s hodnotou 3,27. Vysledky naseho dotaznikového Setfeni ukazuji primérnou hodnotu
v jednotlivych polozkach vsech hracli 3,77 s tim, Ze nejnizsi prmérna hodnota hrace je 3,28
a nejvyssi 4,42. Mzeme obecné konstatovat, Ze stav plynuti Gcastnici béhem hrani prozivali.
Zvlast jsme spocitali vysledky z bezicelné aktivity, pokud byly hraéem uvedeny. Zde je
pramérna hodnota 3,37. Podle vyhodnoceni dotaznik(l Ize fici, Ze také v bezucelné aktivité
bylo dosazeno stavu plynuti, i kdyz neni tak vyrazné, jako u ostatnich aktivit.

V tabulce uvddime soucty hodnot ze vSech poloZek u kazdého hrace a zaroven jeho
pradmérné volenou hodnotu v pfepoctu na jednu polozku. Tabulka také ukazuje prdmérné
hodnoty jednotlivych polozek u bezucelné aktivity. Je patrné, Ze i kdyz se hodnoty
u jednotlivych hraéd lisi, hodnota obecné zlistava (i v beztcelné aktivité) nad Rezacovym

(2009) pramérem.
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2
o
Soucet hodnot| 134 | 118 | 120 | 144 | 139 | 145 | 129 | 159 | 132
Primeér 3,72 | 3,28 | 3,33 | 400 | 3,86 | 4,03 | 3,58 | 4,42 | 3,67 | 3,77
Primeér u
bezucelné 3,31 | 3,08 3,69 3,17 3,58 | 3,37
aktivity

Dotaznikové Setfeni odhalilo pfitomnost prozZitkd flow u vSech hracl béhem vsech
aktivit. Pro dalsi zpracovani budeme pocitat s tim, Ze hraci prozivali stav plynuti, i kdyzZ se

o rozdilech v Urovni téchto proZitkd jesté zminim v diskusi.
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6.2 Pfipadové studie

Vzhledem ktomu, Ze cilem vyzkumu bylo zjistit pfinos pro osobnost jednotlivce,
vytvofili jsme kratké pribéhy — studie. V nasledujicim textu se budeme vénovat kazdému
Gcastnikovi zvlast. V rdmci rozhovoru smérovalo nékolik otazek pfimo na sebepoznani: Zda
se Ucastnik o sobé néco dozvédél ¢i si néco pfipomenul, zda je pro néj néjaké zjisténi
pfinosné nebo duleZité, a zda muiZe néco ztoho pouZit ve svém béiném Zivoté.
Predpokladame, Ze odpovédi na tyto otazky jsou pro ucastniky urcitym zplsobem
vyznamné. Zaroven v rozhovorech vynikly (ne pfimo jako odpovédi na zminéné otazky)
nékteré osobnostni vlastnosti ¢i charakteristiky, které Gcastnici u sebe pfimo pojmenovavaji,
ale nezahrnuji je mezi ,dllezité” vypovédi. VSimali jsme si také témat, kterd se opakovala,
a zpUsobu podani. Kédovali jsme to, co jsme shledali zajimavym ¢i vyznamnym.

Pro prehlednost rozdélime jednotlivé pripadové studie na dva odstavce. V prvnim
uvedeme uvédoméni, u kterych predpokladdame, Ze jsou pro jedince vyznamnd. Do druhého
zaradime dalsi vypovédi, které jsme kdédovali. Néktefi ucastnici také zminovali, Zze uz zazili
jiné zazitkové programy, které ale zachazely vice do hloubky. ZaZitky ¢i zkuSenosti z tohoto
programu pak hodnotili jako méné objevné Ci podstatné. Vyskytly se také vypovédi, které
nesouvisely s hranim jako takovym, ale zahrnovaly dalsi okolnosti. V textu na to upozornim

a podrobnéji rozeberu tento jev v diskusi.

Viktor

Viktor si pfipomenul vdécnost, Ze neni néjakym zpilisobem omezen ve smyslu
postiZzeni (v pohybu, orientaci). Tento aspekt zopakoval i pfi odpovédi, co si bude pamatovat,
a co mlze pouzit v dalsim Zivoté. Pfidal k nim jesté zaZitek spolecného hrani — spoluprdce
a pocit Uspéchu s potvrzenim vlastni schopnosti orientace po mésté. ,Ten pocit ty sleposti,
to navddéni po Praze, ten pocit, kdyZ jsme dokdzali najit tu fotku, nebo tu budovu, ten pocit
spolecnyho hrani.” Viktor je jednim z Gcastnik(, ktefi reflektovali, Ze program nepfinesl tolik
informaci, protoZe byl kratky, respektive, Ze vétsina zazitk(, kterd se u néj objevila, byla
zndam3d, a proto moznda ani nezdlraznovana. ,Taky vzhledem k tomu, Ze uZ jsme spoustu
takovychhle her absolvovali, tfeba na tom skoleni u Humpolce, to bylo jakoby mnohem
intenzivnéjsi, neZ jakoby takhle jeden den, nebo jedno odpoledne.”

Ve vypovédich Viktora se objevilo nékolika zajimavych aspektl, které jsou casto
provazané. Viktor vicekrat zminoval a vyzdvihoval spolupraci ¢i viibec fungovani ve skupiné.

Z rozhovoru se zd3, Ze je pro néj diileZity kolektiv, a fungovdni ve skupiné si uziva. ,Jsme se
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sesli a zacali se spis bavit a vymyslet jak z toho spolecné ven.” ,Kdy tak vsichni hezky
spolupracovali”. Objevuje se u néj i urcita potieba byt do skupiny zaclenén, nevyénivat, byt
normdlni a nebyt vidci. Sdm zminuje, Ze nevycnival mezi ostatnimi a choval se ,,normalné”,
Do vudci role se dostava, pokud se to od néj ocekava, nebo je to potreba. Zaroven vsak
upozoriuje, ze vést druhé lidi nepotfebuje a zvlada i jiné role: ,Moznd jsem Fidil tu stavbu
stanu, tam se to ode mé ocekdvalo, vzhledem k tomu, Ze jsem ho znal, ale nemdm problém
ani s jinou roli.” ,Nebylo to tak, Ze bych néjak jakoby sel za tim, abych ved! skupinu.” Na
jedné strané je to potifeba byt zaclenén ve skupiné a nemit dominantni postaveni, na druhé
pak potrfeba kontroly nad situaci, ¢i nezdvislosti. Zavislost sdm Viktor zmifuje, ale uvadi ji
v souvislosti s tim, Ze neni postiZzeny, a tedy neni zavisly. Jako neliby prozitek vsak popisuje
také situaci, kdy si pfipadal zavisly na organizatorech: ,TakZe pak uZ jako jsme dosli azZ
k néjaky bezmoci, dejme tomu, Ze jsme naprosto zavisli na vds, trosku mné to vadilo, trosku
mné to Stvalo.”, ,Docela nds i trdpilo, Ze vy jste nds v tom nechdvali koupat”. Jako zavislost
jsme u Viktora vnimali i pfipady, kde nemél kontrolu nad situaci. Nékolikrat popisuje snahu
kontrolu ziskat: ,, KaZdopddné jsem se celou dobu snaZil vymyslet, jak tu hru ukoncit”. Tato
kontrola a nezavislost mizZe souviset s vnimdnim vlastni samostatnosti. Viktor si nemysli, Ze
by ho ostatni hraci néjak ovliviiovali. Samostatnost Ize vidét i ve schopnosti se sdm zabavit:
,ProtoZe nejsem clovék, kterej by si néjakym zplisobem nenasel zabavu, nebo nedokdzal se
zabavit”. Potfeba kontroly souvisi pravdépodobné i s potfebou uspéchu a zamérenim na
vykon. Viktor zmifiuje, Ze je hodné soutéZivy a rdd poznava nové véci. Uspéch viak mlze
posilovat védomi viastnich schopnosti a potvrzeni vlastni hodnoty. ,TakZe jakoby clovék
dosdhnul toho cile, co chtél, tak to mé na tom bavilo.”, ,Jd jsem si ovéfil, Ze se jakZ takZ
dokdZu orientovat v Praze”. Posledni aspekt, ktery u Viktora vyraznéji vystupoval, byla snaha
udrZovat urcitou rovnovdhu, klid ¢i pohodu. Nejde o to, Ze by se neprojevoval jako
osobnost, nebo se nedokdazal vymezit, ale ¢asto i po vymezeni prichazelo jisté vyvazeni,
snaha véci uklidnit ¢i nechat vyznit pozitivné. ,Sice jsme skoncili teda posledni, ale myslim,
Ze ndm to viubec nevadilo.”,,No a upfimné ta hra mé moc nebavila, asi tak od ptilky, ale zase

to bylo uklidriujici findle, jsem s tim nemél problém.”

Anna
Anna na otazky, zamérujici se na poznani sebe sama, uvedla, Ze si uvédomila velkou
radost ze hry a naplnéni, které ji hrani samotné poskytuje. Vyvodila z toho, Zze by se mu

méla vénovat Castéji. Opétovné si také ovérila dobry pocit z pobytu ve skupiné i neznamych
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lidi a potvrdila si, ze se podobnym akcim nema vyhybat: ,Vim, Ze jsem si fikala, Ze mdm
jakoby tendenci nechodit na akce, kde jsou lidi ktery nezndm. A obcas se tam pfinutim a je to
dobry a ted’ jsem si znova pfipomnéla, Ze to bylo super. | kdyZ ty lidi jsem vidéla poprvé
v Zivoté. Tak asi si budu pamatovat, Ze na ty akce mdm chodit. To urcité.”

Ve vypovédich Anny je hodné zvyraznéna emocni slozka. Zvlasté ve vztahu ke hram
se Casto vyjadfuje v polarité zdbavy a nezabavy — nudy. Jak sama uvedla, je u ni patrna
radost a nadseni ze hry: ,A jinak mé to hrozné bavilo.” ,Tak to bylo takovy hodné zdbavny.”
»Tak mi to prislo takovy nezdabavny“. Chvilemi jeji vyjadreni plsobila aZ détsky. Anna sama
pouzila toto pojmenovani, i kdyz ne pfimo vzhledem k emocim, ale k ,,délani hlouposti“: ,Jd
jsem tam ta prvni, kterd prudi, rizné tam pobihd a déld kraviny, takZe jsem v tom takovad
jesté détskad.” ,,Shazovali jsme klacek z vétvi. Takovy blbosti, je to takovy détsky, déti to
hodné délaj, protoZe jsou celej den venku.” Uzivani si her bylo u Anny spojeno s reflektovani
lektorské role, kterou vétsSinou zastava. Nyni si mohla uZit roli tcastnika a do her se polozit:
,ProtoZe jsem vZdycky jezdila na tdbory a vZdycky jsem to jenom pripravovala a ted' to bylo
snad poprvé, kdy jsem si vyzkousSela néjakou pripravenou hru, tak to jsem si uZivala taky, to
bylo super.” Na druhou stranu pravé tento aspekt mohl u Anny vyvolat urcitou
zodpovédnost vzhledem k lektoriim a snahu hru nepokazit. Jeji chovani také ovliviiovaly
reakce poradatelll, které vnimala: ,ProtoZe jsem nechtéla tu hru pokazit, protoZe jsem
vidéla, Ze lektor nds vold zpdtky.“,,Ze mi to pfislo smutny, protoZe vim, Ze je nepfijemny, kdy?
tu hru nékdo pfipravi a pak se mu na to lidi vykaslou, tak mi to prosté bylo blby, tak jsem
tam chtéla zdstat.” Vyraznym aspektem, ktery se u Anny opakoval, byla spolecnost,
fungovani ve skupiné, spoluprdce. ,Ddvali mi podnéty k tomu, co bychom mohli délat
skupinové.” , Bylo to super, Ze to bylo takhle jako ve spoluprdci, Ze tam bylo hodné lidi, kteri
jako kooperovali®. ,VZdycky jsme se knékomu pfrifafili, nebo jd aspon.” Vyhledavani
spolecnosti Anna na primou otdzku potvrdila, i kdyz zminila, Ze spole¢nost vidy
nepotrebuje. Zaclenéni do skupiny se vSak u Anny stalo zlomovym bodem vzhledem
k dodrzovdni pravidel. Pravidla se zdaji byt u Anny pro hru zdsadni, i pravdépodobné
vzhledem k zmiriované zodpovédnosti vici lektorim/hre: ,,Nékoho napadlo, Ze ptjdeme ven
z toho kola, takZe vsichni $li. Ja jsem nesla.” ,Tak jsem najednou méla pocit, Ze ty pravidla,
ktery byli stanoveny, vlastné nebyli dileZity.” ,,Bylo mi to teda neprijemny, Ze vsichni odesli
a pak jsem chvilku tam balancovala na tom patniku a fikala jsem si, tak jd nevim, tak jé tam
asi pajdu za nima.” Své zapojeni do skupiny nepopisuje vsak zcela jednoznaéné. Na jednu

stranu je patrnd aktivita. Sama sebe jako aktivni hodnotila a byla schopnd se skupiné
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pfizplsobit: ,Ze jsem tam byla rychlejsi, neZ bych normdiné byla, protoZe mi bylo jasny, Ze to
je na cas a Ze bych se tolik jinak nenabéhala, Ze jsem si pospiSila.” Zaroven vsak zaujima i roli
urcitéeho pozorovatele nebo clena, kterého ostatni vedou c¢i zachranuji. ,Jsem hodné
pozorovala lidi a koukala jsem, co je napadd.” ,SnaZila jsem se to najit a trikrdt jsem se
spletla a tfikrat bych vysla néjak jinam a nastésti mé nékdo zastavil.” , Tak koukdm, jak jim to

jde, a cekdm na povel”.

Julie

lllie si pfipomenula, Ze ma rada viid¢éi pozice. Roli vedouciho si velmi uziva. Zaroven
reflektuje potfebu vnimat tuto svou roli a vzhledem ke svému okoli ji korigovat. ,Je dobry, Ze
jsem si to pripomenula, protoZe jd to fakt cejtim jako nékdy mdj problém velkej, to je zase
furt s tim, Ze jsem nékdy aZ moc vidci, ale ty lidi to prosté neberou, Ze si na to musim ddvat
pozor.” Kromé vUdci role akcentuje také uvédoméni si své hravosti. Zaroven uvadi urcitou
Lpuntickarskou snahu na nécem Ipét“, kterou si v bézném Zivoté tolik neuvédomuje. Pri
rozbor( her jsme dosli k potfebé dokoncovat véci, uzavirat je. Vysvétlovala tak svou potrebu
mit uzaviené vztahy s lidmi, byt v nich pfima a upfimna. Ve hre se tento aspekt projevil
v jiné oblasti. J{lie také popsala, Ze v paméti ji zlistane pocit, kdy uvaZuje o smyslu svého
kondni — proC se chova tak, jak se chova, a zda by se neméla zachovat jinak. Zminuje
i spoluprdci ve skupiné lidi, ktera se nezna a spoluprace presto funguje.

Témata vySe uvedena, ktera sama Jalie jako dulezité popsala, byla vcelém
rozhovoru nejvyraznéjsi. K nékterym se také zde vyjadfime. Objevili jsme vsak i jind témata.
Zajimavy aspekt, ktery se opakoval, byl urcity predpoklad ci ocekdvdni, jak maji véci
fungovat, ¢i jak je to sprdvné. Ocekavani Jlie zmifovala i vtom smyslu, Ze nevédéli, co je
cekd, nebo Ze necekali to, co prislo. Zajimavéjsim projevem byl predpoklad, az vyZzadovani
urcité predstavy: ,,Nebylo to takovyto, co jsem si pfedstavovala jd, jako, Ze by to mélo bejt.
A rusilo mé to.” ,0Oni méli byt ti, co to méli hrdt se mnou a najednou to nehrdli se mnou.
TakZe tohle to mé prekvapilo.” Zastavani takové predstavy miZe souviset se zamérenim na
vysoké ndroky, vykon, schopnosti a v diisledku vysoké zaméreni na uspéch ,,Cekala jsem, Ze
to bude slozitéjsi.” Jlie nékolikrdt zdlraznila obtiznosti Ukolu, ale zaroven zminila své
(vlastni, ¢i skupinové) schopnosti, které ke spInéni Gkolu a k Uspéchu vedly. ,Ze viastné jsme
to stihly v tom limitu, kterej byl tésnej.” , ProtoZe jako jd se v téch mapdch docela orientuju.”
,Nebo nebylo to uplné lehky, kdyZ tam byl vliv téch lidi okolo.” Jllie si byla zaroven védoma

toho, Ze nékteré schopnosti nema. ,ProtoZe jsem védéla, Ze k tomu nemdm Zdadnou
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kompetenci.” V jiném pfipadé pottebovala potvrzeni svych schopnosti. ,Abych védéla, nebo
jsem mohla Fict, jo dala si to! Jsi dobrd, fakt si dobfe bezucelné néco délala.” Je zajimavé, ze
k tomuto potvrzeni Jllie nepotfebovala ostatni lidi. Stacila ji samotna hra a vlastni
zhodnoceni Uspéchu. ,, Byla jsem na sebe hrdd, kdyz jsem zjistila, Ze oni vlastné ty stanovisté
neobesli a zas o tolik driv nez my tam nebyli.” V souvislosti s vykonem ¢i potfebou Uspéchu
se u Julie objevila i obava z netspéchu. ,Bylo tam jako strasny napéti a strach z toho, Ze on
ti to tam hodi a ty prosté uplné totdIné selZes.” ,,Ja jsem na to jakoby zvykld, Ze v téch hrdch
mi to docela jde. A tohle bylo néco, viem jsem védéla, Ze ho asi nedohonim.” \yse
zminované puntickarské Ipéni se tykalo dodrZovdni pravidel. U Jilie to mlZe souviset
s konkrétni predstavou, kterou o podobé véci ma a zaroven s potfebou dosahnout Uspéchu
— podle zadanych pravidel. ,,Jd jsem se snaZila vsechno jako délat, tak jak mi to bylo re¢eno.”
U Jalie jsme se dotkli potfeby mit uzaviené vztahy, coz odvodila od zkusenosti s hrou, ktera
pro ni neskoncila, a vadilo ji to. Pfevedeni tohoto zdZitku do bézné situace je zajimavé,
domnivame se vsak, Ze vtomto pfipadé muZe souviset i s potfebou Uspéchu. Jak je vyse
citovano, Jllie méla potrebu si Fici, Ze hru hrala dobre, nejlépe jak uméla. Pokud vsak hra
neskoncila, toto uznani Uspésnosti nepftislo. ,0Oni si moznd mysleli, Ze jsme bldzen, Ze jsem to
dodrzela upiné, nebo snazila jsem se to dodrZet, do konce.” NejvyraznéjSim aspektem, ktery
Jilie sama reflektovala, bylo vidcovstvi. Ucastnice uvadéla, 7e vést ostatni a ,mit moc”
nepotrebuje. Zvlada také jiné role, ale pokud neni vadci nikdo jiny, pfevezme sama veleni.
Tyto situace si uziva. ,Jako uZ ze zacdtku jsem byla takovad vudci. Mam, vZdycky kdyZ hraju
néjakou hru, a neni tam nikdo jinej, kdo by prevzal veleni, tak mam tendenci prosté to udélat
ja. A cely to tam voséfovat.” Potfeba vedeni a sméfrovani aktivity, mlze také souviset
s potfebou Uspéchu. Ten je ve chvili, kdy ma aktivitu pod kontrolou, pravdépodobné
dosazitelnéjsi. Jlie zaroven reflektuje, Ze si chce na vidcovstvi ddvat pozor, pravé i proto, Ze
je schopna nechat se jim unést: ,Jd se tomu zdroveri brdnim, abych byla takovd, jako Ze
vSechno tam zafidim, vsechno, kaZzdymu do toho budu kecat, protoZe vim, Ze to lidi nemaji
moc rddi. TakZe se snazZim takovou mirnou cestou. Akordt tpiné nevim, jak se mi to dari nebo

nedari.”

Petra
Vypovédi Petry jsou zajimavé nekonstantni a ambivalentni. Na otazku, jestli se pro ni
udalo béhem her néco dulezitého, zacala hodnotit hry vzhledem k moZnosti jejich vyuZiti ve

své praxi (vedouciho na tabore). V rdmci dalSich otazek jsme se dostali vsak i k tomu, Ze chce
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sama premyslet o tom, zda casto nepodléhd skupiné: ,Ale nechdm se oblas nékym vést,
moznd i trochu proti své viili, jako Ze je to pohodinéjsi.” Uvadi vsak, Ze nejde o zasadni véci.
Uvazuje také o tom, zda by neméla byt v nékterych chvilich pribojnéjsi a vic se prosazovat.
Petra zajimavym zpUsobem popisuje své zapojeni do skupiny. Hned v odpovédi na
prvni otazku kladné hodnoti (ne)velikost skupiny a srovnava ji s détskou taborovou skupinou
Ctyrikrat vétsi. Na jiném misté hodnoti opét kladné i zapojeni muzského pohlavi mezi hrace.
Své zapojeni vSsak nepoddva zcela jednoznacné. Na jedné strané se objevuje potreba
splynout se skupinou, nevycnivat, a az urcitd neschopnost se skupiné postavit. ,, Potfebovala
jsem jako splynout stou skupinou. A ne zni jako vycnivat.” ,Pfed nima bych se jako
neprosadila.”,,Mé obcas néco napadne a nefeknu to tfeba jen pro to, Ze uz mluvi nékdo jiny.
Nebo jsou lidi zabrany do néceho a ja je nechci rusit.” Je moziné, Ze tento postoj vyplyva
z vlastni nejistoty, nebo z toho, Ze nedisponovala urcitymi schopnostmi. Urcitd neschopnost
ji mohla ze skupiny vylucovat: ,,No snad mé ostatni néjak brali, Ze jsem se zapojila, snaZila
jsem se to délat nejlip, jak jsem uméla.” ,Kdybych byla zvykld stavet stan, tak bych byla
schopnd jim néjak pomoct.” ,,Oni mé vedli.” Petra také popisuje, Ze sledovala, jak se na ni
ostatni divaji, a jak ji asi hodnoti: ,Snazila jsem se odhadnout, jak se na mé koukaj.” Vyjevuje
se tedy potreba byt zaclenéna ve skupiné, nechat se ji vést, ale zaroven i jistd zavislost na
ostatnich. Na druhé strané vsak uvadi, Ze to byla ona, kdo skupinu motivoval pro aktivitu:
,Jd jsem navrhovala jakoby strasny mnoZstvi her.” V souvislosti se zapojenim do skupiny
popsala svoji upovidanost: ,Jsem asi neumérné ukecand, takZe jsem kecala pokud mozZno
vSem a do vSeho. To se asi, jd se to snaZim omezit, ale ono to moc nejde”. Stavi se také do
role, ktera prebira iniciativu, kdyZz nikdo jiny neni aktivni. ,Jd se asi moc neprosazuju do ty
doby dokad' to neni potreba. Jako spis timhle zplsobem, jako kdyZ nikdo, tak ja.” Druhym
zajimavym a ambivalentnim aspektem bylo Petfino zapojeni do her. V Uvodu rozhovoru
vyjadfuje své nadsSeni ke viem hram a k hrani obecné. PrestoZe sebe stavi spiSe do pozice
organizatora, popisuje, jak rada by si sdétmi hry zahrala. Zaroven sympatizuje s jinou
Ucastnici, ktera byla pro-herné naladéna: ,Ta byla nadsend uplné do vseho. Ta by chtéla hrat
uplné vsechno, jako ja.” Na druhé strané vsak sebe popisuje jako tu, ktera se do hrani pfrilis
nepolozi, protoze sleduje, jestli je vSechno v potfddku a nikdo se nezranil. ,A kdyZ tak jako
nehraju tolik, Ze spis koukdm, aby se bud' nékomu nic nestalo.” Do kontrastu tu vstupuje role
nadseného hrace azodpovédného organizatora. Zajimavy moment, ktery Petra sama
vystihla, byla neschopnost stdt si za svym presvédcéenim. MUZeme zde vidét souvislost se

vztahem ke skupiné. ,Nebyl Cas, a tak jsem tu jednu zastdvku jela i proti svému presvédceni,
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Ze prosté na Cerno jezdit nebudu.” Tento pfipad odhalil urcity obraz, ktery o sobé Petra
zfejmé ma a ktery v rozhovoru také prezentovala: ,A jd to nechci délat, a taky to nedéldm
a tady jsem to udélala.” ,,Potom, moZnd jakoby kdyz se néco nedari, tak vétsinou, pokud to

neni brdcha, tak jakoby se snazim ty lidi néjak povzbudit, a to déldm taky néjak bézné”.

Marta

Marta se dozvédéla, Ci si pfipomenula, Ze se nékdy nechdvd ovliviiovat aZ Fidit
skupinou, i kdyZ to nevydrii dlouho: ,No mozZnd to, Ze nékdy se nechdm ovlivnit skupinou,
jako nevydrZim to asi uplné vZdycky a dlouho, ale Ze na ni beru ohledy. No, a Ze se ji fidim, no
vlastné.” Z hrani si také odnesla, Ze by se méla snaZit vice se orientovat v mapé.

U Marty bylo zajimavé propojovani hernich situaci a situaci z jejiho bézného Zivota.
Na zakladé prabéhu hry nékolikrat sama popsala svlj pfistup k vécem. Byl to pfipad
ukoncovdni aktivit, respektive zanechani aktivity bez jejiho dodélani. Marta vahala, zda se
pridat k ostatnim pfi poruseni pravidel v posledni aktivité. Nebyla se situaci spokojena, ale
nechtéla aktivitu nechat nedodélanou: ,,Dlouho nékdy vahdm, kdyz tfeba fakt néco ukonc¢im,
e si pak reknu, Ze to nemd cenu. Ze kdyZ néco rozdéldm, tak se mi to nechce ukoncovat, chci
to dodélat, a Ze to ukoncovdni mi trvd dlouho.” MUZe to souviset s vlivem skupiny, ktery
Marta zminuje: ,,Jd bych tam sama nesla asi v tomhle prostoru, nebo moznd za mnohem, za
mnohem dyl.” Zapojeni Marty do skupiny nebylo zcela jednoznacné. Vystupuje jako ¢len
skupiny, ktery je za ni vdécny a pfiddvad se ke skupinovym aktivitam: ,K nécemu jsem se
obcas pridala, no to jsem se spis nechala ovliviiovat.” ,Ja jsem byla rdda, Ze tam byl nékdo,
kdo ma orientacni smysl, protoZe, ja bych to sama neobéhala a asi byste mé hledali nékde.”
Na druhé strané vsak popisuje uréitou samostatnost a vyclenéni ze skupiny. Nasla si svoji
aktivitu: ,A zpivala jsem si u toho a bylo mi to prijemny, vic neZ se tam blemcat mezi
ostatnima.” Potfeba aktivity vedla Martu k snaze ostatni do ¢innosti motivovat: , Vlastné
spis jsem..., se snaZila néco vymyslet, ale nic jsme ztoho nedélali.” Pro Martu bylo
prekvapeni, ze skupina lidi, kterd se mohla spole¢né dobre bavit, se spole¢né nudila. ,Bylo
to takovy jako neprijemny, fikala jsem si, Ze kdyZ jsou tady lidi, se kterejma by se dalo délat
spousta véci, tak pro¢ délame tohle?” Marta zminuje touhu po aktivité, ale neni tim, kdo by
byl schopen skupinu k ¢innosti pfimét. Ceka az na podnét od skupiny, ke kterému se pridava.
Jinym zplsobem se Marta vyjadfuje o potfebé aktivity vzhledem k opakovani. Novou
aktivitu hodnoti dobre, pri opakujici se ztrdaci pozornost: ,| jsem uZ tak ztrdcela pozornost.

Vlastné ze zacdtku to bylo novy, tak to bylo dobry, pak uz to opakovdni, potom jednou uz
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jsem pak méla pocit, Ze uZ jsme to udélali nejrychleji, jak jsme mohli a uZ nevédéla jsem co
na tom zménit.” ,Jako uplné ztrdta motivace to uplné neni, ale spisS hodné to tékadni ty
pozornosti.“ DalSim zajimavym propojenim hry srealitou bylo pro Martu vnimdni casu.
V jedné hte si ¢asu vSimala a zaujala roli toho, kdo ¢as hlida. Uvedla, Ze bézné k ¢asu takto
nepfristupuje. ,No vétsinou ho nehlidam, ale tady bylo ddlezZity ho hlidat, protoZe to bylo na
¢as a museli jsme tam bejt v urcitej ¢as.” Zaroven to mizZe vyplyvat z mozZnosti zapojeni se
do skupiny. Tato role pro ni byla dostupna a nevyzadovala dominantni pfistup. U potfeby
aktivity mUZeme najit souvislost s aspektem tvoreni strategie ¢i planu dalsich aktivit: ,Tam
to bylo zajimavy v tom, Ze jsme vlastné ze zacdtku nepromyslili Zddnou strategii.” ,A pak
jsem i zacala vymejslet, co bychom mohli délat.” Objevilo i zaméreni na ukol a na uspéch.
Nevystupovalo viak tak silné jako u jinych Géastnik(: ,,No tim zaddnim. Ze jsem se ho snaZila
dodrZet, abysme fakt délali néco bezucelnyho.” ,Co jako miZeme vtom case stihnout.
Abychom splnili to zaddni co nejlip.” Presto Marta kladné hodnoti, Ze skupina nebyla pfilis
vykonové orientovana. ,, Ze to nebylo néjak, Ze by tam ty lidi $li vyloZené po vykonu a Ze by se

tvdrili néjak blbé, kdyZ nékdo néco zkazil. No Ze to bylo pfijemny.”

Jitka
Jitka zminila ptredchozi zkuSenosti s hrami, ze kterych znd své chovani. Proto se
béhem hrani o sobé nic nedozvédéla, ani si nepfipomenula. Pozdéji uvedla, Ze ma rada

vsv

zmény a muZe je vyuZivat pro zlepseni nalady. Odnesla si také to, Ze pFisté miZe byt
nestane z toho. Ze to spi§ bude pro mé lepsi.”

Zminéni aktivnéjsiho zapojeni vychazi pravdépodobné z toho, jak Jitka prezentovala
své zaclenéni do skupiny. U litky se tento aspekt projevil nejvyraznéji. Z rozhovoru se zdalo,
Ze pro je pro ni skupina vyznamnd. Velmi Casto pouzivala slovo ,vSichni“ ale ¢asto
v kontrastu s ,ja“ Na jedné strané byla ve skupiné spokojend: ,Jd myslim, Ze tam byli
hrozné super lidi a mé se jako hrdlo dobfe mezi nima.”,, Ze se vsichni hrozné snaZili a tfeba si
myslim, Ze to bylo dany i tou skupinou, Ze jsme vibec neddvali nikomu nic za vinu.” Vidéla ve
skupiné urcitou silu: ,Tak to bylo zajimavy, Ze byli vsichni hrozné schopny.” Ptresto byla ze
skupiny vyéclenénd, nékdy i na zdkladé vlastniho rozhodnuti: ,To se asi zapojovali vsichni
stejné. Ja jsem se vlastné nejdriv jako stranila ty aktivity, protoZe vsichni délali na jednom, na
jedny véci.” ,Ja jsem se pak nezapojiala a to ani nevim proc, asi mé ti nebavilo.” Je patrné, ze

se drzela ¢astecné mimo skupinu. V zavéru rozhovoru to vysvétluje tim, Ze byla ve skupiné
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nejmladsi, resp. si pfipadala nejmladsi, proto se drZela stranou. Zaroven to u sebe popisuje
jako néco nezvyklého, Ze je vétsinou dominantnéjsi: ,Byli takovy dominantni a ja jsem,
jakoZe Sla, nevim. Vétsinou se mi to moc nepodobd, nevim, ¢im to bylo.” Svoji roli
a projeveni se si Jitka nasla. Byla prvni, kdo pfi beztucelné aktivité opustil herni prostor. ,No
ja jsem byla asi prvni, kdo se Sel za tu cestu napit, pak si myslim, Ze sli ostatni, jd nevim, ja
myslim, Ze by to stejné udélali.” ,,Ale nepfislo mi to néjak hrozny, jakoZe bych néco udélala,
nebo tak, to ne. To jako, jd jsem to ani nebrala jako néjaky poruseni pravidel.” Zajimavé je,
jak Jitka vnima skupinu pravé v tomto bodé. ,UzZ jsme se dlouho s Jondsem dohadovali, Ze
musime vSechny zverbovat a udélat néjakou hru.” Popisuje chténi ¢i touhu svou i druhych
lidi, ale mozna pravé kvlli nejistoté plsobeni ve skupiné aktivné Fesi situaci individudlné.
Vnimala vSak pfindleZitost ke skupiné a chtéla s ni spolupracovat: ,,Jsem se nezapojovala, ale
ne Ze bych tam zase sedéla a nic nedélala. To by mi pfislo zase hloupy, nebo jako by mé to
vubec nebavilo a stydéla bych se, kdybych tam nic nedélala.” Dalsim zajimavym momentem,
kde Jitka nasla spojitost se svym Zivotem, byla soutéZ ¢i zavod. Popisovala ho velmi kladné:
1 tim, Ze to bylo na rychlost, tak mé to vZdycky upiné jako vzrusuje, Ze musime délat néco
rychlejc, nez jsme to udélali predtim.” ,ProtoZe ja vsude nékde zdvodim, takZe jako vty

rychlosti, to mi prijde nejlepsi takovy.”

Marie

Marie pojimala celé herni odpoledne kompaktné. Na otdzky, co pro ni bylo
pfinosné, jmenovala i vypliiovani osobnostniho dotazniku. Uvédomovala si pfi ném, jak na
tom v soucasné dobé je. Zminovala, Ze se rada potkala s lidmi, které jiz dlouho nevidéla.
UZila si cas strdveny se skupinou, ktera je podobné naladénd jako ona. Kamarady, se
kterymi b&7né travi ¢as, by tenhle typ aktivit nezaujal: ,Ze jsem si uvédomila odlisnost od
toho svého okruhu blizkych pfatel.” , Pfi téch hrdch, jako Ze mi tam bylo prijemné, Ze jsem se
citila, jo to je to co mé prosté jako bavi.” Marie jako pfinos hodnotila moZnost, vyzkouset si
hry na vlastni kizi a nacerpat inspiraci. Uvédomila si, Ze ocekdvdni od hry a zkusenost s ni
se mohou lisit. Marie popsala, jako jedinou véc vychazejici pfimo z hrani, skute¢nost, Ze si
chce vice vsimat svého zapojeni do skupinovych aktivit. Uvedla také, Ze Slo o pfili§ kratkou
dobu, neZ aby se tam ¢lovék vice projevil.

Pravé zapojeni Marie do skupiny bylo velkym tématem rozhovoru. Na jedné strané
popisovala, jak ji bylo ve skupiné dobfe, a spolecnost si uzivala: , A takovy jako p€kny, péknd

atmosféra, myslim, Ze ackoliv jsme se ne vsichni znali, tak to nebylo néjak neprijemny
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nikomu.” , Prosté jsem se tam citila jako doma, Ze mdm rdda jako takovyhle akce.” Dokonce
uvadi, Ze se nemusela ani snaZzit, aby byla pfitomna vSem aktivitam. Zaroven popisuje, jak
stdla cdstecné mimo skupinu. Marie vysvétluje, Ze se takto projevuje i béiném Zivoté.
Pfi¢inu vidi ve svém individualismu a spoléhanim na sebe: ,Jd jsem vétsinou sla jako
stranou.” ,,Ze kazdd z nds méla urcity fotky, takZe ty co jsem méla, na to jsem si myslela, to
jsem povaZovala za tu svoji ¢dst ukolu, a tu jsem si pak jako snaZila vic jako separdtné
vyresit.” Presto, Ze se skupiny stranila, vyjadrovala touhu s ni byt vice spojend. , Asi jsem
byla rdda, Ze nds tam bylo hodné, 7e v tom &lovék nebyl sém.” ,,Ze mi to bylo lito, Ze kdy?
jsme tam jako skupina, Ze jsem tam separovand, nebylo to uplné jako prijemny.” Zajimavé
bylo, jak popisovala situaci, kdy se nechala skupinou strhnout a nestranila se ji: ,Ze to tak
néjak vzeslo, Ze to byl spontdnni ndpad, a Ze se do toho vsichni zapojili, to bylo fajn, myslim,
Ze jsme byli vsichni tak jako proherné naladéni. A myslim, Ze vsichni byli u toho tak néjak
uvolnéni, Ze se nikdo nemusel do niceho nutit, to bylo takovy pfijemny, nebo jsem méla
z toho ten pocit”. Z rozhovoru vyplynulo nékolik divodd, proc¢ se skupiny strani. V jednom
pfipadé Slo o brani ohledu na ostatni: ,,Ja jsem vétsinou sla jako stranou, vétsinou za nima,
abych nenavozovala tempo.” ,Jsem akordt takhle omezovala svoje chovdni, Ze jsem se
snazZila se maximdlné prizplsobit tempu ostatnich.” V jiném pfipadé to pfricitala své
tvrdohlavosti: ,To jsem si pak Fikala, Ze bych mohla nebejt tak tvrdohlavd a chtit délat néco
jinyho, Ze se vtom vlastné moc necitim, Ze jsem tam chodila kolem toho stromu a byla
hodné stranou od ostatnich.” Zmifuje také pfipad, kdy se k zapojeni necitila kompetentni.
V tomto pfipadé vsak jeji stranéni se skupiny neni tak patrné: ,Jd bych to sama fakt
nesloZila.” ,Tak jsem se v podstaté snaZila hlavné jako neprekdZet, to mi prislo, Ze muzZu byt
jako nejvic prospésnd tomu tymu.” Jako okrajové téma se zda byt oceriovdni dynamickych
aktivit: ,A vim, Ze jsem se musela trosku jako krotit, Ze jsem méla chut to cely uplné
odsprintovat, ale to no. Ale bylo to fakt super.” Objevila se i potfeba byt dostatecné
informovand, mit strukturu a potreba jasného cile: ,,To bylo fajn, to mélo jasny cil, bylo to
rychly.” ,Ze fakt asi jako potfebuju vic jako strukturovanou &innost a vic informaci, kdezto
tady prosté ty informace, ten jasny cil nebyly, a to mé trochu frustrovalo, takZe jakdkoliv
nadéje na to, Ze se néco zméni, bude vic informaci, pro mé byli jako velmi, jakoby jsem to

proZivala jako pfival energie a ocekdvdni.”

Karla

Karla pfi rozhovoru uvedla, Ze vnedavné dobé absolvovala den podobnych
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psychologickych her. Proto uz toho o sobé hodné vi a béhem experimentu se o sobé nic
nedozvédéla. Bude si pamatovat hrani jako ,fajn nedéli s hrama s pfijemnyma lidma“. Na
zavér vsak popsala jedno pfipomenuti: Je tymovy hrdc, je rdda uprostied déni a nerada
skupinu vede. Tuto informaci o sobé uz védéla.

Vnimani a prezentovani sebe jako tymového hrace se vrozhovoru nékolikrat
ukazalo. Karla oceriovala skupinu a skupinové aktivity, zvlasté ty, kde byla v centru déni:
»Pro mé bylo nejsilnéjsi, vZdycky kdyZ jsme vybihali na ty Cisla. To bylo takovy, Ze byli vSichni
napjaty.” , Tak tady v ty hre to bylo lepsi, Ze nds v tom bylo vic, takZe tak jako to zlepsoval ten
pocit, Ze tam netrpim jedind. Ze jsme tam trpéli v§ichni spolecné.”. Soucasné se to ukazovalo
opacné. Vyjadiovala nesoulad stim, kdyZz skupina nebyla pohromadé, nebo do ni sama
nebyla zaclenéna: ,No tak jako stvalo mé, Ze nevim, jak to vypadd a co tam ostatni délaj.”
,Akordat mi prislo blby, Ze se vsichni nezapojili.“. Z analyzy vsak vychazi, ze jeji role ve skupiné
se trochu ménila. Popisuje své zapojeni jako pomoc skupiné a zaroven snahu nekazit vykon:
,Mysli, Ze jsem se snaZila vZdycky néjak zapojit, abych ostatnim pomohla, a abych to
nezkazila.” Své chovani prezentuje v urcitych situacich skoro jako dominantni, i kdyZz na
jinych mistech vyslovné vadci roli odmita: ,No my jsme nejdriv vymysleli, nebo takhle jd
jsem rekla, Ze pujdem trhat stébla travy a rovnat je do rady a k tomu se pak pridali ostatni.”
,No jsem fikala, Ze mdme odejit uZ dlouho, ale nejsem ten vidci typ, abych to jako prosadila.
Nakonec jsme teda odesli no.” ,,Nerada vedu nebo tak néco. Ze jsem spis jako radsi, kdyZ
jsou néjak vsichni zapojeni podobné, nebo kdyZ to nemusim vést jd.” Jednim ze zajimavych
aspektll, na ktery jsme s Karlou narazily, byla potFeba ohranicenosti. Vadilo ji, Ze nevédéla,
kdy aktivita skonci. Pfiznala, Ze i béZné v Zivoté m3, Ci nékdy i potfebuje terminy, i kdyz ne
prilis prisné. MlZzeme zde hledat souvislosti vyraznéjSim projevem kognitivni slozky. Karla
projevovala potiebu prehledu o situaci, mit informace, potvrzené i vyvracené vlastni
myslenky a predpoklady. ,Pofdd jsme nevédéli, jestli ta hra pokracuje nebo jestli uz to

skonci, nebo ..pordd tam byla takovad nejistota.”

Jonas
Jonds uvedl, Ze na néj bylo herni odpoledne kratké a malo intenzivni. O sobé se
podle svych slov nic nedozvédél a hry mlze vyuZzit, pokud bude poradat néjaky tabor. Je ale
rad, Ze se potkal s nékterymi lidmi, které dlouho nevidél. Je vdécny za nova mista, které po
Praze béhem hrani navstivil. Uvadi vSak také poznatek, Ze si zacind vice vdiit casu

a premysli o tom, jak ho bude travit: ,MozZnd to, Ze zacindm vnimat, Ze si vaZzim casu, Ze
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jsem tam stdl a nudil se vlastné a pfi tom vim, Ze musim délat diplomku, tak bych délal radsi
néco jinyho” | kdyz tento posledni aspekt nebyl pfimo v odpovédi na otdzku, co si z hrani
odnasi.

Jonds sam neuved| jako obohaceni nic konkrétniho. V rozhovoru jsme se viak dostali
k nékolika zajimavym aspektim, které casto sam pojmenovéval. Jednim z nich je potfeba
zpétné vazby. Jonase znepokojovalo, Ze nevédél, zda hru hraje dobfe, ¢i se blizi k cili: ,,Jsme
pordd nevédéli, jestli se ubirdme alespon spravnym smérem, nebo jestli mdme problém, jak
vyresit tu hru vlastné jinak, Ze jsme neméli Zadny kontrolni mechanismy, jestli to délame
spravné.” ,AZ na tu posledni hru jsme méli jasné zadanej ukol, takZe jsme védéli, jak to
mdme délat a co mdme délat.” Absence zpétné vazby vedla Jonase k poruseni pravidel,
resp. zjednoduseni si hry. Tento projev nasel Jonas i v bézném zivoté. ,Tak kdyZ clovék nemd
zpétnou vazbu, jestli to, co déld, déla spraveé, tak si to zacne zjednodusovat.” ,Tak jd vétsinou
mdm zpétnou vazbu, tfeba ve skole, kdyZ jsem se neucil, tak mé vyhodili, do prdce jesté
nechodim, ale kdyZ nékde néco délam spatné, tak dostanu vynaddno a musim to spravit.”
U Jonase se objevilo zaméFeni na cil na vykon, zpétnad vazba mizie stimto aspektem
souviset. Akcentuje prvenstvi i hodnoceni Uspésnosti: ,,To se ndm nejdiiv moc nedarilo.
Parkrat jsme spadli, ¢as nebyl uplné nejlepsi.” ,Kde byl cil a tam jsme prisli jako prvni, ale
museli jsem tipnout jedno stanovisté, na kterym jsme nebyli. CoZ jsme tipli teda Spatné
nakonec, coZ se ukdzalo jako fatdini a pripravilo nds to o prvenstvi. Nicméné nevadi, stejné
jsem skoncili prvni, i kdyZ na délenym prvnim misté.” ,ProtoZe jsem si myslel, Ze to mdm
spocitany dobre, Ze nemiZeme prohrdt.” Soucasné jsou vlJonasovych vypovédich
zvyraznény védomosti a znalosti: ,Kde to zndm, takZe jsem védél, kam madm jit, jak to tam
bude vypadat.” , Ale ten typ zndm, takZe kdyby to Viktor nepoznal, tak si myslim, Ze bych byl
schopnej ho postavit, i poslepu.” , A taky Ze to byla prdce s mapou, tak bylo jasny, Ze toho se
chopim, protoZe to umim*“, Zda se, Ze Uspéch u Jondse souvisi s védomostmi, ze kterych
vychazi schopnosti. Jonas také popisuje svou dominantni, organizacni roli: ,Tam jsem se
chytil trochu takové organizacni role.”, ,V ty druhy hfe jsem byl dost dominantni, coZ bylo
taky dany tim, Ze jsem praZdk a spoustu mist jsem znal, coZ holky ani neznaly.” Uz béhem
hrani nejspiSe toto své postaveni vnimal a snazil se ho korigovat. Popisuje, jak si hlidal, aby
i spoluhraci dostali prostor: ,Ale snaZil jsem se, abych jim nesebral vSsechnu radost z ty hry,
abych taky jim dal prostor se realizovat.” ,ProtoZe ten stan znal, takZe tam jsem se
podrizoval tomu, aby on byl ten nevyssi stavitel.” | kdyz reflektuje, Ze se snaZil ostatnim

nebrat moZnost se Ucastnit, zaroven podotyka, Ze pokud slo o néco dileZitého, velel sam.
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MuZeme vtom vidét souvislost s potfebou Uspéchu: ,TakZe jsme to délali spolecné, ale
v téch rozhodnych chvilich jsem to vétSinou rozhodl ja.” Na druhou stranu vsak uvadi, Ze
pokud $lo o celou skupinu, byl schopen se ji pFizpisobit: ,, Ovliviiovali mé tak, Ze nebézeli
tak rychle, jak bych béZel ja na zacdtku, ale tak misto abych vsechny pfedbéhnul, tak jsem
zustal béZet s nima.” MUzZeme zminit jeSté zaméfeni na pozndvdni mist, které je pro Jonase
vyznamné: ,Jsme se bavili, kdo kde byl, kdo mél jako fotku sSpatné pfifazenou a podobné. To
bylo zajimavy.” ,Tak budu si urlité pamatovat ten vylet ty mista, kde jsme byli. Ten kostel

u TisSnova, to jsem nevédél, Zze tam je”.

6.2 Vysledky

Pfipadové studie zvlast uvadi vypovédi, které hraci oznacuji jako uzite€né, a aspekty,
které sice sami pojmenovavaji, nebo se ¢asto opakuiji, ale jedinci je explicitné jako dulezité
neuvadi. Je zajimavé, Ze mezi tato dulleZita ¢i uzZiteCnd uvédoméni hraci casto zahrnuji
zélezitosti, tykajici se jejich momentalni situace: ,MozZnd to, Ze zacindm vnimat, Ze si vaZim
casu, Ze jsem tam stdl a nudil se vlastné a pri tom vim, Ze musim délat diplomku, tak bych
délal radsi néco jinyho* nebo také situace, ve kterych nasli souvislost se svym Zivotem.
Aspekty, které vystupuji z celého rozhovoru jako vyznamné a které zahrnuji do druhé ¢asti
kazdé pripadové studie, v nékterych pripadech konkretizuji, rozSifuji nebo zasazuji do
kontextu pravé uvédomeéni, které ucastnici zdlraznili. Pro souhrnny popis vysledk(i budeme
vychazet ze vSech zminovanych aspekt(.

Pohled na vSechny aspekty ukazuje, Ze se néktera témata opakuji a vytvari trsy

kédd, na které se zaméfime v nasledujicich podkapitolach.

6.2.1 Spolecnost, skupina

Nejvyraznéjsim tématem, které se objevilo u vSech hracl, byl postoj ke skupiné, ke
svému zaclenéni do skupiny a zastavani urcité role. Pfi prvni praci s daty jsme nechtéli
vypovédi, které se tykaji ktématu ,vztah(“, do kdédovani vibec zahrnovat. Vzhledem
k poznavani osobnosti se nezdaly dalezité. Dalsi prace vSak odhalila, Ze pravé tato témata se
vyskytovala nejvice, a Ucastnici méli nejvétsi potiebu se ke svému pusobeni ve skupiné
vyjadfovat. MizZeme tedy mluvit pfimo o vyzkumném prekvapeni, nebot jsme nepocitali, ze
by pro hrace spolecnost hrala tak zasadni roli.

Spolec¢nost a spoluprace se skupinou byla pro vsechny uUcastniky velmi podstatna.
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V prvni fadé jde obecné o pfindlezitost k néjaké skupiné, vnimani sebe jako ¢lena skupiny,
jako soudast néjakého kolektivu. U&astnici méli radost ze spoleéné spoluprace, aktivity si
uzivali predevsim kv(li vytvorenému spolecenstvi. , Bylo to super, Ze to bylo takhle jako ve
spoluprdci, Ze tam bylo hodné lidi, ktefi jako kooperovali®. Potvrzujeme zde to, Ze clovék je
tvor spolecensky a druhé lidi ke své existenci a spokojenosti potrebuje.

Hraci fesili otdzku, jak platnymi ¢leny skupiny jsou, nakolik se zapoijili. Reflektovani
vlastni Ucasti na spolecném kondni a na Uspéchu, je vyznamné. ,To se asi zapojovali vsichni
stejné. Jd jsem se vlastné nejdFiv jako stranila.” U&astnici popisovali, jak sami své zaclenéni
vnimaji, ale uvazuji také o tom, jakym zpUsobem jejich pfispéni hodnotili spoluhraci. Pravé
vzhledem k vyznamnosti spolecenstvi je nezapojeni ¢i odstup jedince podstatny. Jedinci
premysli, zda byli pro skupinu pfinosem, a jestli o néco nepfisli, kdyz stdli stranou. ,,Musim
byt pfisté aktivnéjsi, Ze se jako nic nestane.. Ze to spis bude pro mé lepsi” Zpétné tedy
potvrzuji hodnotu sounaleZitosti. Zapojeni souvisi stfetim nejvyznamnéjSim zjiSténim
v souvislosti se vzajemnymi vztahy. Je popisovani vlastni role ve skupiné. Vyraznym tématem
bylo, zda byl hrd¢ dominantni a ostatni vedl: ,Vty druhy hre jsem byl dost dominantni.”
Nebo byl submisivni a skupina ho az ovlddala: ,MozZnd to, Ze nékdy se necham ovlivnit
skupinou ... Ze na ni beru ohledy. No, a Ze se ji ridim, no vlastné“. Zaroven také jedinci u své
role hodnotili, jestli bylo jejich vedeni v pofadku a dostate¢né brali ohled na ostatni, nebo
jestli je dobre, Ze se nechavaji skupinou smérovat ¢i Fidit. Na rozdil od prvnich dvou oblasti
zde bylo vyrazné vidét propojeni s béznym fungovanim jedince a uvédoméni si, Ze jeho role
se v rGznych skupinach opakuje. Jako podstatna se také ukazala potreba urcité rovnovahy i
spokojenosti celé skupiny. Vnimame tady snahu ¢&i tendenci k vytvoreni ,,dobrého tvaru®,
dobre fungujici skupiny s predpokladem, Ze pro dobré fungovani je dllezita spokojenost

clend tymu.

6.2.2 Vztah k vykonu

Vztah kvykonu byl dalsSim vyraznym a opakujicim se tématem. Hraci reflektovali
potfebu Uspésného vykonu, spinéni tkolu, tendenci byt prvni, nejlepsi, nebo alespon dobry.
Vztahovani se kvykonu neni pfFilis prekvapivé, nebot nastaveni her predpoklada
porovnavani Uspéchld a snahu byt nejlepsi. Soucasné se vSak ukazuje, Ze hraci jde
o zdlraznéni vlastnich schopnosti a dovednosti a v dlsledku o potvrzeni své hodnoty.
,Abych védéla, nebo jsem mohla fict, jo dala si to! Jsi dobrd, fakt si dobre bezicelné néco

délala“. Zajimavym zjisténim je také to, Ze dlraz na vykon a Uspéch se vyraznéji objevoval

56



u dominantnich jedincl. Nejvice patrné to bylo u muZl. Soupefivost muzli se projevila
prfedevsim mezi jimi samotnymi, zbylé hracky nebyly tolik zahrnuty. AvSak i méné
dominantnim jedinclim zalezelo na tom, aby jejich skupina méla dobré vysledky. Hovorime
tedy o potfebé Uspéchu, kterd vede k ocenéni schopnosti jedince, ale zaroven se zde
projevuje jiz zminéna dllezitost skupiny. ,SnaZila jsem se jako vymyslet jak ... byt prospésnd
ty skupiné, abychom dosdhli toho cile.”

U vztahu k vykonu mizeme zminit jesté jedno vyrazné téma, a to vztah k pravidldm.
Téma pravidel bylo sice pfimo vyvolané situaci a vyvojem Bezucelné aktivity, zaroven bylo
velmi zajimavym zdrojem informaci. Kazdy z ucastnik(l se k nému stavél jinak, a zatimco pro
nékteré to bylo velmi zdsadni téma, jini hraci ho témér nezminuji a urcitou formu protestu
vhimaji jako soucast hry. Vztah k pravidliim se jevil jako dlleZity pravé vzhledem k dosazeni
uspéchu, dokonceni aktivity, ale také ve vztahu k zodpovédnosti, a schopnosti vymezit se.
V neposledni fadé Slo i o sounaleZitosti se skupinou. ,Bylo mi to teda neprijemny, Ze vsichni
odesli a pak jsem chvilku tam balancovala na tom patniku a fikala jsem si, tak ja nevim, tak

ja tam asi pdjdu za nima,”

6.2.3 Osobnostni viastnosti

Osobnostni vlastnosti shrnuji aspekty, které jsme nezaradili do predchozich dvou
kategorii. U hracli se vyznamné objevovaly také dalsi individualni charakteristiky osobnosti.
Vzhledem k jedinecnosti Ucastnik( jsou tyto aspekty velmi pestré. Aktivity vyvolaly u hraca
rizné projevy a chovani. Hraci sami je v mnoha pfipadech reflektovali jako svoje zndmé
vlastnosti, to co jiz o sobé védi. Hovofime tedy o uvédoméni si nékterych osobnostnich
charakteristik a nastaveni osobnosti. Casto $lo pouze o popis typu: ,takova jsem“ napf.
,Dlouho nékdy vdham”. V jinych ptipadech bylo patrné, Ze dotyCny svlastnosti neni
spokojen ¢i na ni pracuje: ,To jsem si pak fikala, Ze bych mohla nebejt tak tvrdohlavad a chtit
délat néco jinyho, Ze se v tom vlastné moc necitim”. VétSinou vSak neslo o poznani zcela
novych a neznamych jevd, ale spiSe o pfipomenuti si charakteristik a vlastnosti, se kterymi
se jedinci ve svém Zivoté setkdvaji. Mluvime tedy spiSe o sebeuvédomovani nez

o sebepozndnavani.

6.2.4 Sila stimulu

Sila stimulu sice neshrnuje aspekty tykajici se uvédoméni si osobnostnich vlastnosti Ci
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svého pusobeni ve skupiné, ale vzhledem k ¢etnym vypovédim ji do vysledkd zarazujeme.
Hraci opakované uvadéli, Zze byl program pfrili$ kratky, pfipadné uz zazili néco vyraznéjsiho,
nez aby z aktivit v tomto vyzkumu pro sebe nalezli néco vyznamného ¢i dilezitého, tedy aby
u nich doslo k sebepoznani. ,Myslim, Ze jsem se o sobé nic moc novyho nedozvédél. Ale
neddvdm to za vinu organizdtorim, ale bylo to pékny, ale bylo to na mé trochu mdlo akcni
a intenzivni“. Na jednu stranu je toto konstatovani pochopitelné, nebot program byl kratky
a ani zamé¥eni aktivit nemifilo hluboko pod povrch jedince.® Na druhou stranu je zde
mozné uvazovat o tom, jak velky stimul jednotlivi hraci pottrebuji, aby dochdazelo
k objevovani ¢i uvédomovani si sebe a svych vlastnosti. Néktefi hraci nedostatecnost
programu vlbec nezminuji. Zajimavé je, Ze obé tyto pomysiné skupiny (hraci uvadéjici
nedostatecnost a hraci, ktefi ji nezminuji) jsou schopny reflektovat své chovani a prozivani.
Je tedy otazkou, zda se u ,zkusenéjsich” jedincl nejednd o predpoklad ¢i oéekavani, se
kterym k hram a v zavéru i k vystuplim z nich pfistupuji. Nebo zda jde opravdu o potfebu
zvysSovani narocnosti programU pro odhalovani a uvédomovani si své osobnosti. S druhym
tvrzenim koresponduje teorie komfortni zdény, jako o ni piSe Lebeda (2006), ktera
predpoklada, Zze na zakladé ziskanych zkusenosti se pole znamého chovani a reagovani hrace
rozSifuje, a pro ziskani dalSich (novych) poznatk( je potfeba dostat se za znamou hranici.

Druhou variantu vysvétlujici vySe zminény jev se pokusime nastinit v dal$i podkapitole.

6.2.5 Obrany

K zavedeni kategorie obrany doslo na zdkladé hodnoceni programu jako
nedostatecného pro ziskani néjakych zkuSenosti. Také souvisi suvedenym pfristupem
Ucastnik k hram, s uréitym ocekavanim resp. neocekdvanim. Néktefi hraci uvadéli, ze uz
sami sebe znaji, poznavaiji se jiz dlouho a nehodnotili proZity program v oblasti sebepoznani
jako dostatecné pfinosny. ,ProtoZe asi mam s téma hrama uZ néjako zkusenost, protoZe vim,
jak se prfi nich chovdm...mé nikdy nic neprekvapi uz na mé.” Tento postoj miZeme chapat
také jako urcitou formu obrany. Vypovédi hracd odrazeji jejich schopnost sebereflexe, ale
také schopnost a ochotu se nad proZitky zamyslet a verbalizovat je. V tomto ptipadé jdeme
jesté o krok zpét. Sebereflexi a zminénému zamysleni a verbalizovani predchazi i schopnost

¢i ochota si viibec dovolit proZitky, které poskytuji nahled na vlastni osobnost. Pokud hraci

3 pokud zazitkovy program aspiruje na odhaleni hlubsich ¢i skrytych aspekt(l osobnosti je nutny nejen delsi
Casovy usek, ale i vytvoreni bezpecného prostfedi ve skupiné, coz neni mozné béhem jediného odpoledne
dosahnout.
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nic neocekavaji a nevstupuji do hry stim, Ze by se o sobé mohli néco dozvédét,
pravdépodobné i kdyby tato moZnost byla redlna, neni pro jejich védomi pfistupna. Nemuze
tedy ani dojit k jejimu zpracovani a verbalizovani. Kdyz hraci uvadéli zazitky z intenzivnéjsich
programu, nebo fikali, Ze hraji ¢asto, a proto uZ se znaji, mlze jit o formu ochrany pfistupu
k osobnosti, a to at uz pfed sebou samymi nebo i pfed vnéjSimi pozorovateli. V tomto

i
|

pfipadé hraje roli také vyzkum a urcité ,zverejnéni” jejich osobnosti.

Druhym motivem, pro¢ o obranach uvaZujeme, je casté zaméreni hracl na
technickou stranku her ¢i vibec na vyuZitelnost programu - her jako takovych. Pokud
Ucastnici stavi sami sebe do role lektora ¢i zadavatele her, je to bezpeénéjsi, nebot nejde uz
o jejich osobnost a zkoumani jejich vlastnosti, ale pozornost se presouva na nékoho dalsiho.
Tohoto principu bylo vyuZito také v otdzce po smyslu zaddvani bezucelné aktivity jinym
skupinam. Kdyz byli hradi v roli organizatoru, smysl aktivity byli schopni najit snaze, nez kdyz
byli jen v roli Ucastnika. Tyto vétSinou nevédomé obrany vyuZivali hraci také v rzné mire,
coz se opét muZe vztahovat knaladéni pro sebepoznavani a sebeuvédomovani. Vétsi

sebezkusenostni nastaveni bylo patrné u studentek psychologie.
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IV. DISKUSE

V diskusi se vratime k cilim a vyzkumnym otazkam a na zakladé analyzy a zjisténych
vysledkl predloZzime odpovédi na poloZené otazky. Zkoumali jsme se, zda béhem proZitk(
flow dochazi k pro-osobnostnim zaZitkim a zkusenostem. Soucasné porovname vysledky
s informacemi zjisténymi ze studia literatury.

Predpokladem pro vyzkum byla hypotéza, Ze jedinec se béhem prozitk(i flow nebo
po nich silnéji setka se svym j4, s tim jak se jeho osobnost projevuje. Csikszentmihalyi (1996)
ji potvrzuje, kdyz pise, ze vlastni ja, se po optimalnim prozitku vynofuje silnéji nez pred tim.
Zajimavé proto bylo zjisténi, ze i u aktivity, kde bychom optimalni prozitky nepredpokladali,
a kde casto vypovédi vystupovali proti charakteristikdm prozitku plynuti — napf. nuda,
frustrace, nejasny cil apod., jsme stav plynuti naméfrili. Z(stava otazkou, zda bychom nedosli
k jinym zavéram, kdyz by Bezucelna hra méla vlastni dotaznik FSS. Nebo jestli Slo o jiné
aspekty, které i vtéto hre byly zachovany a saturovaly tim nedostatecnost potlacenych
dimenzi flow.

Mnozi autofi (napf. Reza¢ 2009) se zabyvaji zjisfovanim sily jednotlivych dimenzi
u rliznych aktivit. Nedochazi vsak ktomu, Ze by byl efekt flow méren jen nékterymi
dimenzemi, nebo Ze by vyzkumnici nékteré aspekty pfi méfeni vynechdvali. Reza¢ (2009) ve
svém vyzkumu zjistil, Ze kompletni dotaznik se vsemi dimenzemi vykazuje vétsi reliabilitu
nez méreni jednotlivych dimenzi zvlast. Vede nds to kotazce, zda mlzeme mluvit
o optimalnim proZitku i v pfipadé, Ze nékteré dimenze nejsou patrné, nebo se alespon jevi
jako nepfitomné. Zjisténi z naSeho vyzkumu by podporovalo teorii, Ze je to mozné, nebot
i v aktivité, kde sami Ucastnici negovali nékteré dimenze (napt. okamZzita zpétna vazba, pocit
kontroly nad situaci, jasny cil) jsme pfitomnost flow naméfili.

Druhym zajimavym vysledkem je zjisténi, Zze i kdyz ve zminéné aktivité bylo
namérené flow nejnizsi, a je mozné, Zze podrobnéjSim mérenim by se mohlo jesté snizit,
jednalo se o jednu z aktivit, ktera se pro rozhovor a zkoumani osobnostnich vlastnosti zddla
nejplodnéjsi. V porovnani s aktivitou Orienta¢ni béh Prahou, kterd se z vypovédi jedincl
jevila jako nejlépe prozivana a s nejvy3si mirou flow”, to byla pravé Bezucelna aktivita, kterd

nékteré hrace priméla k premysleni nad vlastnim chovanim a prozivanim. Neznamena to, Ze

%% Jeastnici kladn& hodnotili, jasny cil, okamZitou zpétnou vazbu v podobé kontroly stanoviété

vzhledem k fotografiim, hluboké zaujeti a dalsi.
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by hra Orienta¢ni béh Prahou nepfinesla Zddné podnéty. Mohlo se jednat i o pfistup
a nastaveni hracd k obéma aktivitdm. Prvni je bavila, uZili si to a uspéli ¢i neuspéli, tedy
yheni o éem premyslet”. Kdezto druhd je nebavila, nerozuméli ji, byla kontroverzni
a pfinesla spoustu otazek a nékdy i necekané projevy. Z téchto zavér( tedy usuzujeme, ze
flow neni tim jedinym, co pfindsi pro-osobnostni zkusenosti a nepotvrzujeme
Csikszentmihalyiho (1996) teorii, Ze optimalni prozitky Iépe pomohou ¢lovéku nahlédnout
sebe sama. Tomuto zjisténi se budeme v diskusi jesté vénovat.

Pokud se vratime pfimo k vyzkumnym otdzkam, k tomu, jaké druhy zkuSenosti
nastavaji z prozitk( plynuti, obecné odpovidame, Ze velmi rlizné. Ptali jsme se po zaZitcich
vztahujici se k osobnosti hracd, kuvédomovani a poznavani sebe sama. Neni proto
prekvapenim, Ze se pravé tyto zkusenosti vyjevily. MlZeme potvrdit, Ze béhem hrani, kde je
pfitomné proZivani flow, dochazi k uvédomovani si vlastni osobnosti. Zdmérné je uvedeno
slovo uvédomovani a i dal bude pouZivan hlavné tento vyraz. U Ucastnik( se vyskytovalo
spiSe pripomenuti si — tedy uvédoméni si zndmych osobnostnich charakteristik a projev(,
a jen v malé mife bychom mohli mluvit o poznani nééeho nového. Dlivody pro to je mozné
hledat vosobni vyzralosti ucastniki nebo v jejich nastaveni ve vztahu k aktivitam,
i vjednoduchosti a kratkosti predloZzeného programu. Jak vsak pise Kunes$ (2009),
sebepoznavani je spiSe proces, nez vysledek, a tak by bylo mozné fici, Ze sebeuvédomovani
je dil na cesté sebepoznavani. BEhem hrani a prozitkd flow dochazi k sebeuvédomovani.
Toto tvrzeni vychdzi z uskute¢néného vyzkumu, avsak presnéjsi vyjadreni zni, Zze béhem

s_s

hrani aprozitkd plynuti dochazi kzazitkim, které vedou k sebeuvédomovani.
K pojmenovani osobnich charakteristik totiz vedlo predevSim dotazovani se na né. Je
otazkou, zda by si hraci takovéto zkusSenosti bez reflexe odnesli. Hrani a byti v hernich
situacich je tedy dobré pro vyjeveni prozitki a pro ziskani materidlu na sebezkoumani.
Zaroven by vsak bez reflexe byly vysledky velmi nejisté a zadlezelo by na motivovanosti
a schopnosti jedince, zda by si z aktivit chtél odnést jeSté néco vic a o svém chovani
a prozivani by premyslel a snazil se ho sdm pojmenovat. To uzZ je ovsem také reflexe. Pokud
chceme ziskat z hrani a prozZivani néjaké zkusenosti, bez reflexe se neobejdeme. Dostavame
se tedy do shody s metodou zazitkové pedagogiky (napf. Drahanska 2012, Neuman 2011,
Kirchner 2009).

Na obecné roviné mulzeme fici, ze ke zkuSenostem uvédomovani si sebe sama

béhem hrani s prozitky flow dochdzi. Pokud se vsak zaméfime pouze na to, zda tyto

zkuSenosti sami hraci povazuji za dllezité ¢i uzitecné, nebude odpovéd tak jednoznacna. Je

61



zajimavé, kolik projev( vlastni osobnosti byli hraci schopni reflektovat a kolik aspektt z toho
nevnimaji jako uzite¢né uvédoméni. Pro zjisténi téchto osobné vyznamnych uvédoméni byly
pouzity aZ Ctyfi rizné otazky. Na nékteré z nich dokonce hraci odpovidali negativné, tedy ze
se 0 sobé nic nedozvédéli. Pokud shrneme odpovédi z téchto otazek, jako uziteéné ucastnici
zminovali vedle rozsifeni repertoaru her nebo setkdni s lidmi, jeden ¢i dva aspekty z oblasti
osobnosti. Prvni dva typy vypovédi nds podnitily k tomu, uvazovat o sile stimulu, kterou
jedinec pro pozndvani sebe sama potrebuje. Néktefi Ucastnici hodnotili vyzkumné aktivity
pro sebepoznani, vzhledem k jinym zazitkovym programim jako nedostatecné intenzivni. P¥i
akceptovani téchto vyrok( bychom potvrdili teorii komfortni zony (Lebeda 2006). Uvazovali
jsme také o urcitém zplsobu obrany. K témto mysSlenkdm nas motivovaly i dalsi vyroky
Gcastnikd, napfiklad ty, kdy se hraci stavéli do role organizator nebo hry hodnotili po
technické strance a upozadovali osobni proZitky. Zvyznamnéni nékterych aspektd osobnosti
navic mohly byt jedincem nelichotivé hodnoceny. Vede nas to ke zjisténi, Ze prozitky z hrani
mohou pfinést sebeuvédoméni, ale hraci se mu mohou branit, ¢i nemusi byt nastaveni na
prijeti a dalsi zpracovani téchto informaci. Ke zvyseni prijimani poznatkd o sobé by mohlo
ve skupiné i védomé rozhodnuti pro sebezkusenostni aktivity. Soucasné je zde patrny limit
hry oproti psychoterapii, kterd sebezpecnosti klienta zabyvd a je cilevédomym
a systematickym pristupem (Vybiral, Roubal 2010).

Aspekty z oblasti osobnosti, které sami hraci uvadéli mezi ,uZiteCnymi“, se ¢asto
vénovaly tomu, co pravé proZivali ve svém Zivoté. Jako dulezité se objevilo i chovani, kde
jedinci nasli souvislost ¢i podobnost schovanim v béznych situacich, tedy kde se jim
zvyraznila moZnost (praktického) vyuziti uvédomeéni. Pokud uvaZujeme o pfinosu pro jedince
z hlediska poznani osobnosti, do popredi se dostavaji aktualni proZitky a chovani. Ostatni
charakteristiky, které ucastnik v dobé vyzkumu nefesil, u sebe sice pojmenovava, nehodnoti
je vsak jako dulezité uvédomeéni. Vystupuje zde rozdil mezi pristupem vyzkumnika, ktery by
mohl nékteré projevy a charakteristiky jedince povazovat za vyznamna a zajimava zjisténi,
a pristupem aktéra, ktery hodnoti jako dulezZité jen to, co se vztahuje k jeho aktualni situaci,
co je pro néj momentalné prinosné.

Pfedchazejici odstavec ndm zaroven odpovida na otdzku, zda zazitky které jsou pro
jedince vyznamné, souvisi s typem aktivit i situace. Zjistili jsme, Ze zde souvislost opravdu

je. Ucastnikem zd@razriované zazitky souvisi predev$im s jeho situaci mimo hru. Zarover je
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patrné, Zze nékteré programy jsou pro konkrétniho hrace pfinosnéjsi, nebot se dle zadani
aktivity vyskytuje moZnost urcitého projevu chovani ¢i prozivani, naptiklad moznost vedeni
skupiny. VSechny hry byly pro jedince zdrojem uvédomeéni, i kdyZz zkuSenosti z nékteré
aktivity mohly byt pro hrace pfinosnéjsi nez z jiné. Bud projevila jeho osobnost vyraznéji,
nebo nastaveni aktivity rezonovalo s tim, co hrac povazuje za své slabé ¢i silné misto.

Zajimavym zjisténim, a nazvali jsme to aZ vyzkumnym prekvapenim, bylo objeveni
programu, ktery se konal vyhradné ve skupiné, a tak neni divu, Ze se k ni U€astnici vztahuji
a vyjadfuji. Soucasné byla skupina a vztahy ve skupiné predmétem nékolika otazek
v rozhovoru. Hraci vsak spolecnost a spolupraci zvyraziiovali uz v odpovédich na obecné
zamérené otazky v Uvodu. U vétsiny hracd byly ,vztahy“ ptipadné role ve skupiné
nejsilnéjsim aspektem vibec. MlZeme uvaZovat nad tim, Ze socidlni oblast je pro jedince
ajeho sebepoznavani tim nejpodstatnéjSim. Souhlasime tedy s KuneSem (2009), Ze
spolecnost formuje a utvrzuje ¢i vyvraci pohled jedince na sebe samého. Ve vztahu
k druhym lidem se ukazuje, jaci jsme, a co je pro nas podstatné. Na zakladé vztah( ke
skupiné tedy pozndvame ¢i si uvédomujeme osobnostni vlastnosti.

Jak jsme jiz zminili na pocatku diskuse, efekt flow se nam nejevil jako jediny nutny
pro zazitky sebepoznani ¢i sebeuvédomovani, i kdyZz jsme jeho pfitomnost pfi vSech
aktivitdch zaznamenali. V rdmci premysleni o flow jsme uvazovali, zda pravé na zdkladé
ztraty védomi self (jako jedné z dimenzi flow) a jistému odpoutani se od kontroly prostredi,
se ve flow jedinec neprojevuje spontannéji. Millarova (1978) podobnym zplisobem popisuje
vyuZiti hry v psychoanalyze, kde se umozZniuje spontanni cinnost (hra) kvuli potlaceni
védomych zdbran a kvuli projevu nevédomych impulst. UvaZovali jsme, zda se béhem stavu
plynuti vyjevi chovani a prozZivani, které je v béinych situacich vice omezovdno (i
regulovano, a diky reflexi téchto proZitk( se ¢lovék muizZe dostat k hlubSim vrstvam nebo
projeviim vlastni osobnosti. Tento jev by vsak potreboval podrobnéjsi zkoumani
nepodporuji, nebot se ukazalo, Ze zajimavé podnéty vzesly pravé z aktivity, kde prozitky flow
byly oproti ostatnim aktivitdm snizené. Soucasné vsak tato aktivita vyvolavala u hracud
frustraci a nepohodli, co? podporuje nazor Sebka (2006), ktery tvrdi, e lidsky charakter se
nejlépe poznd v nepohodé. Neocekdvané situace jako dobry zdroj sebepoznani zminuje
i KuneS (2009). Vysledky naseho vyzkumu bychom mohli uzaviit tak, Ze pro

sebeuvédomovdni neni efekt flow jedina podminka. Na druhou stranu bychom se na flow

63



mobhli divat také jako na motivaci, pro¢ do téchto typ( aktivit vstupovat, a jako na pfrileZitost,
jak ptijemnym zplsobem ziskat materidl pro zkoumani sama sebe. Témér vsichni Gcastnici
hodnotili program celkové pozitivné a uzili si ho. Pokud bychom aktivity doplnili
o skupinovou reflexi (kterd by nahradila rozhovory), tak by celkovy program mohl plsobit
jako ptirozeny a prijemny zpUsob traveni ¢asu s moznosti sebepoznani (sebeuvédoméni).

Odpovime-li na otazku, zda proZitek flow prispiva v disledku k sebeuvédomovani ¢i
sebepoznavani, nebudeme zcela jednoznacni. Vysledky naseho vyzkumu ukazuji, ze za
pfitomnosti flow hraci dosli k sebeuvédomeéni, ale vzhledem k tomu, Ze jsme vyzkum vedli
kvalitativné, neni mozné tento vztah jakozto kauzalitu potvrdit na obecné urovni. To vsak ani
nebylo nasim cilem. Ptipadové studie ukazaly rozdilnost zjisténi u kazidého jedince
a potvrdily moznost uvédoméni si osobnostnich charakteristik a pfinos pro ucastniky.
Souvislost s optimalnimi prozitky vsak v jednotlivych aspektech zjisténi neni zcela jasné
prokdzana. Pro dokazani této souvislosti by bylo zapotfebi vyuZiti bud' jiného designu
vyzkumu, zaméfujictho se pravé na propojeni téchto proZitkd svystupy, nebo
kvantitativniho vyzkumu s vétsim poétem ucastnika.

Vyzkum také ukdzal, ze hra i soucasné prozitky flow mohou byt bezpecné a zdroven
prihodné misto, kde se clovék projevuje a reaguje, casto stejné nebo podobné jako
v béZnych situacich. Uzavienost a ohrani¢enost systému zdroven vSak umoZfuje se na
vlastni chovani zpétné podivat a pojmenovat ho. Dokazujeme tim tvrzeni mnoha autord
(napt. Franc, Zounkova 2007). Vyznamné funguje také skupina, kterd jedinci poskytuje

zpétnou vazbu.
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V. ZAVER

Hra a fenomén flow nabizi velmi zajimavé pole pro plsobeni psychologl. Ukazali
jsme, Ze vyuziti hry jako prostfedku k dosazeni rliznych cild, je u dospélych jedincl stejné
platné jako u déti, a je mozné hry do psychologické praxe zahrnovat. Prace predstavuje hru
jako vcelku bezpecny prostor, kde dochazi ke spontannimu chovdni a reagovdni. Kromé
radostnych pocitd a uvolnéni mohou prozitky diky reflexi pfinést hracdi také informace
vedouci k poznani a rozvoji osobnosti.

Na zdkladé studia literatury a kvalitativni analyzy dat z vlastniho Setfeni ukazujeme,
Ze hra a prozitky plynuti jsou dobrym zdrojem poznavani vlastni osobnosti. Spolecenské hry
totiz probihaji ve skupiné, ktera je duleZitd pro poskytnuti zpétné vazby a ovliviiuje utvareni
¢i prepracovani obrazu o sobé. Zaclenéni do skupiny se projevilo jako nejsilnéjsi aspekt,
ktery hraci ve svych vypovédich uvadéli. Potvrdili jsme, Ze jde opravdu o velmi dlleZitou
soucast sebepoznavani. Soucasné jsme uvedli, Ze herni aktivita mUZe navodit necekanou az
hranicni situaci, kterd k sebepoznani také pfrispiva. Toto tvrzeni dokazujeme ve vyzkumu
pfipadem, kdy aktivita sice vyvolala nizsi prozitky flow, ale neobvyklosti a navozenim
frustrace prinesla hra¢lim mnoho uZite¢nych podnétd.

Zajimavym zjisténim je, Ze uUcastnici reflektuji mnoho aspekt(, které si v souvislosti
se svou osobnosti uvédomili, ale jen malou ¢ast z nich sami hodnoti jako pfinosné
uvédoméni. Vedlo nds to kzavéru, Ze pokud akce neni predem avizovana jako
sebezkuSenostni, a hraci stimto védomi do her nevstupuji, zaméruji se pfi hodnoceni
dulezZitosti zjisténi predevsim na oblasti, které bezprostfedné souvisi s jejich Zivotni situaci.
Obecnéjsi poznatky ¢i uvédoméni osobnosti nechavaji témér bez povSimnuti. Zaroven jsme
uvazovali, zda v nékterych pfipadech hraci nevédomé rizné poznatky neuvadi, nebo si je
dokonce nepftipousti, protoze tim chrani svou osobnost pred odhalenim, at uz pfed sebou
samym ¢i nékym cizim. Vedlo nas to také k pfiznani limitli hry oproti psychoterapii, kterd
s timto jevem dokdZe pracovat.

Ukazali jsme, Ze efekt flow muizZe pomoci k hlubSimu proniknuti ke svému j3, ale
zjistili jsme, Ze to neni nutna podminka. PrestoZe jsme prozZitky flow ve vSech aktivitach
nameéfili a u jedincl se sebeuvédoméni projevilo, dovolili jsme si predloZit predpoklad, ze
proZitky flow nemusi nutné a vidy vést k sebepoznani. Cesty sebepoznani jsou rlzné
a prozitky plynuti mohou byt jednou z nich. K prokazani kauzality mezi poznanim sebe sama

a efektem flow by bylo potfeba provést jiny typ vyzkumu. Z naseho Setreni vSak vychazi, ze
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k sebeuvédoméni béhem hrani s prozitky flow dochazi. Jako nutnd podminka se vsak jevi
reflexe prozitych aktivit.

Aspekty, které jsme z oblasti osobnosti interpretovali, se tykaly jak jedinecnych
charakteristik hracu, tak jsme nasli témata, kterd dominovala témér u celé skupiny. Prvnim
a nejvyraznéjSim tématem bylo zaclenéni do skupiny a proZivani role ve skupiné. Druhym
propojujicim tématem byl vztah k vykonu, ktery v dlsledku odhaloval potfebu potvrzeni
vlastni hodnoty jedince.

Nevyhoda zkoumani efektu flow jakozto prostfedku k vyuziti spociva vtom, Ze je
vzdy spojen s néjakou aktivitou. Pokud dochazi, tak jako v pfipadé hry, k takovému prolnuti,
Ze misty neni ani jasné, o ktery zfenoménl se vlastné jedna, splyvaji vjedno, a tézko
mUzeme vést zavéry jen o jednom z nich. Je tim sniZzena mozZnost zkoumani vlivu samotného
efektu flow. Tak jako jini autofi se domnivdme, Ze planované a systematické vyuZziti
fenoménu flow je uZitenym prostiedkem, a nas vyzkum ukazuje, Ze pritomnost stavu
plynuti ma jisty efekt. Mimo jiné jsme poznamenali, Ze optimalni prozitky mohou fungovat
jako motivace k aktivitam herniho typu. Jedinci béhem flow zaZivaji pfijemné pocity a maji
touhu tyto aktivity opakované vyhleddvat. Pokud souhlasime s tim, Zze pozndvani je nikdy
nekoncici proces a lepSim pozndnim sebe samého se zvySuje kvalita Zivota a schopnost
jedince ve spolecnosti fungovat, motivaéni faktor pro sebepozndvani je uZiteCnym
prostfedkem.

Na zavér bychom mohli fici, Ze hra s prozitky plynuti a reflexi umozfuje dosahovani
néktery podobnych vysledk, jaké si klade za cil psychoterapie. Ma v3ak sva omezeni. Na
druhou stranu predstavuje tvarny a nekonecny prostor pro vyuZiti. Pocity Stésti ¢i radosti,
které hrani jedincim zpUsobuje, vybuzeni k necekanym vykon(m, a tim i potvrzovani osobni
hodnoty, velky rozvojovy potencial a mnoho dalsiho ukazuje, Ze hry maji v psychologii
i psychoterapii své misto. Jsou dobrym zdrojem i ndstrojem a zaslouZi si nasi pozornost

a uznani.
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