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UvVOD

»S Zivotem je to jako s hrou. NezdleZi na tom, jak je dlouha, nybrz na tom, jak se
hraje.”
Lucius Annaeus Seneca

Dnesni doba je charakteristickd tim, ze se neustale zvysuji naroky, které ma
soucasna spolecnost na Clovéka ana jeho “kvality®. Tato situace vyzaduje, aby se
¢lovek neustale zdokonaloval, ziskéval stale vice schopnosti a dovednosti, které¢ by mu
poskytly co nejleps$i podminky pro zafazeni do této spolecnosti. Jde 0to, ze S vice
schopnostmi a dovednostmi ma ¢lovek vétsi moznosti zaujmout ve spole¢nosti takové

postaveni, které by ho vnitin€ napliiovalo a ¢inilo ho spokojenym a tispéSnym.

Tato prace si klade za cil upozornit na moznosti vyzivani hry K rozvoji
kompetence k feseni problému a snazi se nastinit zpisoby, jakymi lze hru jako metodu
k rozvoji kompetence Kk feSeni problémut vyuzivat V riznych vychovné vzdélavacich
oblastech. Téma kli¢ovych kompetenci je velmi rozsifené, ale malokdo si uvédomuje
jejich skute¢ny vyznam pro zivot kazdého jedince. Rozvoj kompetence K feseni
problémi se ukazuje jako velmi dulezity apro spokojeny zivot dokonce
nepostradatelny. Pokud je néco, 0 co zaru¢en¢ nikdo nestoji, tak jsou to praveé problémy.
Problémy jsou bezprostfedné spojené se zivotem, a proto by nebylo vhodné, aby se
¢lovek problémim vyhybal. Proto je velice dulezité, aby kazdy ¢loveék byl schopny co
mozna nejlépe feSit problémy, které se bezprostiedné tykaji jeho zivota, at’ uz

pracovniho nebo i osobniho.

Prvni kapitola této prace seznamuje Ctenare s fenoménem hry. Piedstavuje hru
jako zasadni Clanek ve vyvoji azivoté ditéte, tak opomijeny dospélymi, ktefi hru
zbytecné odsouvaji, jako néco piebytecného ¢i détinského. v této kapitole se blize
seznamime S definicemi hry, jejimi vlastnostmi a kategoriemi. Zakladni literaturou pro
zpracovani prvni kapitoly byly knihy, jejichz autory jsou Johan Huizinga (Homo
ludens), Eugen Fink (Hra jako symbol svéta a Odza stésti) a Roger Caillois (Hry a lideé:

maska a zavrat’). Dale pak kniha Véry Misurcové a kol. Hra a hracka v zZivoté ditéte.



Druhé kapitola je vé€novéana tématu feSeni problému, analyzuje, co to vlastné
feSeni problému je, rozliSuje rizné typt problémi, popisuje jednotlivé faze resitelského
procesu a zvlastni misto zde zaujima i podkapitola 0 rozhodovani, jako bezpodmine¢né
nutné schopnosti ¢lovéka pii procesu feSeni problému. Hlavni literaturou, ktera ptispéla
ke zpracovani této kapitoly, je kniha Jitiho Plaminka Reseni problémii a rozhodovani:
Jak pfinutit problémy, aby pracovaly ve vas prospéch. Déle pak Adair, J. Jak se spravné
rozhodovat a resit problémy, Sternberg, J., R. Kognitivni psychologie a Skupinové

Feseni problémii od Mike Robsona.

Treti kapitola se zabyva tématem kompetence K feSeni problému. Poskytuje nam
nahled do problematiky kompetenci a podrobnéji nds seznamuje praveé S kompetenci
k feSeni problému ajejimi pozadovanymi vystupy V souvislosti se Skolskymi
dokumenty. Podkladem pro zpracovani této kapitoly jsou knihy Vetesky J. a Turecikové
M., Vzdélavani a rozvoj podle kompetenci; Belze, H., Siegrista, M. Klicové kompetence
ajejich rozvijeni: vychodiska, metody, cvi¢eni a hry. DalSimi podklady jsou Skolské
dokumenty, jako Ndrodni program rozvoje vzdélavini v Ceské republice; Riamcové
vzdeélavaci plan pro Predskolni vzdeélavani; Ramcové vzdeélavaci plan pro zdkladni

vzdelavani a Ramcove vzdeélavaci plan pro gymnazia.

Ctvrtd kapitola je propojenim a shrnutim Vv piedchozich kapitolach uvedenych
informaci, nebot’ popisuje hru jako jeden ze zplsobid, kterym je mozZno
dosahnout rozvoje kompetence k feseni problémi. Propojuje tedy informace tykajici se
hry, kompetenci afeSeni problémt V celistvéjsi uskupeni téchto pojmi. Ustiednim
tématem této kapitoly je metoda hry, jeji pfinosy ve vyuziti pii rozvoji kompetence
k feseni problémi. Zakladnimi zdroji, 0 které jsem se V této kapitole opirala, jsou knihy
ValiSova, A., Kasikova, H. akol. Pedagogika pro ucitele; Skalkova, J. Obecna
didaktika; Hanus, R., et al. Fenomén hry: Teoretické a metodické prispevky K tématu hry

a Klickova M., Problémové vyucovani ve Skolni praxi.

Jak na to? Pata kapitola by méla poskytnout odpovédi na tuto otazku, popisuje
jakym zptisobem vybrat a realizovat hru, tak aby doslo k dosazeni pfedem stanoveného
cile smétujiciho k rozvoji kompetence k feseni problému a na co bychom si méli davat
pozor pravé piit vyuzivani této metody. Jako hlavni podklad pro zpracovani této
kapitoly jsem vyuZila knihy autori France, D., Zounkové D., Martina, A. Uceni

zazitkem a hrou.



1 HRA — FENOMEN HRY

Hra je fenomén, ktery nas provazi celym Zivotem. Nejvyraznéjsi vliv na nas hra ma
v détstvi, proto se také obdobi od tii do Sesti let nazyva zlatym vékem hry. Béhem
dospivani se hra za¢ind odsunovat do pozadi v zajmu jakéhosi ,,dosp€lého chovani®,

ovsem nadobro nevymizi Z naseho zivota nikdy.

Hra doprovazi lidstvo od samotného pocatku vyvoje ¢loveéka a lidské spolecnosti.

“! Hra byla soucasti

»~Existence hry je prokdazana jesté pred vyvinem cloveka moudrého.
vSech narodul, o0 kterych se nam dochovaly zpravy aje zaroven soucasti kultury od
pocatku déjin lidské spolecnosti. Tento fakt dokazuji Cetné archeologické vykopavky
I pozd¢jsi literarni pamatky. Hra i hracka jsou jiz od pradavna predméty teoretickych
uvah, jeji dulezitost je uznavana po tisicileti, nékteré typy her a hracek jsou soucasti
kultury a nastrojem vychovy mnoha generaci.2 Béhem historie se zakladni prvky hry
ménily a vyvijely V zavislosti na kulturni vyspélosti lidstva, které hru utvarelo a zaroven
I samotna hra utvaiela jedince vyvijejici se v dané kultuie. Johan Huizinga ve své knize
Homo ludens uvadi, Zze hra je star§i nez kultura, nebot’ pojem kultura piedpoklada
existenci lidské spolecnosti a V této souvislosti upozorfiuje na to, Ze zvifata necekala, az
je lidé nauci, jak by si méli hrat. A presto si zvifata hrala a hraji tak jako lidé.® Hru,
kterou mizeme pozorovat iV zivoté divokych zvifat, zafazuji zvitata do svého Zivota
zcela instinktivné a slouzi U nich stejné jako u ¢lovéka K rozvoji mnoha dovednosti,

Gasto potiebnych K jejich preziti.*

V antickém starovéku byly hry spojovany s naboZenstvim a kultem bohi.> 0 hie
ajejim vyuziti se ve svych dilech zminuji itehdejsi fecti filozofové Platon
a Aristoteles.® Hrou se po Platénovi a Aristotelovi zabyvalo mnoho myslitelii, mezi
které muzeme fadit J. A. Komenského, Ruseseaua, Pestalozziho, Spancera a Jeana
Piageta, ktefi nam po sob¢ zanechali mnoho hodnotnych teoretickych uvah a poznatki

0 hte.

L SIMANOVSKY, Z. Hry pro zvladani agresivity a neklidu, s. 21.

2 Srov. MISURCOVA,V., FISER, J., FIXL,V. Hra a hracka v Zivoté ditéte, s. 9.

* Srov. HUIZINGA, J. Homo ludens, s. 9.

* Srov. Tamtéz, s. 9-10.

® Otazkou vztahu hry a posvatnosti se zabyva FING v III. Kapitole své knihy: Hra jako symbol svéta s.
202-214

® Srov. MISURCOVA,V., FISER, J., FIXL,V. Hra a hracka v Zivoté ditéte, s.9-13.



1.1 DEFINICE HRY

K hlubsimu pochopeni hry ak proniknuti do tohoto problému je nutné si
definovat pojem hry aporovnat definice riznych autord, ¢imz postupné odhalime

zakladni znaky hry a tim i podstatu her.

Pricha, Mare§ a Walterova definuji v Pedagogickém slovniku hru jako ,,formu
&innosti, ktera se 1isi od prace i od udeni, kterou se lovék zabyva cely Zivot. ’ Hra mé
podle nich tadu aspekt: aspekt poznavaci, procvicovaci, emocionalni, pohybovy,
motivacni, tvofivostni, fantazijni, socidlni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky.
Zahrnuje ¢innosti jednotlivee, dvojice, malé skupiny ivelké skupiny. Existuji hry,
k jejichZ provozovani jsou nutné specialni pomtcky (hrac¢ky, herni pomucky, sportovni
nacini, nastroje, piistroje). VéEtSina her mad podobu socidlni interakce S explicitng
formulovanymi pravidly (danymi dohodou aktéri nebo spolecenskymi konvencemi). Ve

. C o1 w1 8
hfe se mnoho pozornosti vénuje jejimu pribéhu.

Holandsky historik J. Huizinga definuje hru takto: Hra je ,, ...svobodné jednani,
které je minéno ,,jen tak® a stoji mimo obycejny Zivot, ale které piesto mize hrace plné
zaujmout, k némuz se dale nepiipina Zadny materialni zajem, ajimz se nedosahuje
zadného uzitku, které se uskuteciiuje ve zvlaSt urCeném cCase ave zvlast ureném
prostoru, probiha fadné podle pravidel a vyvolava v Zivot spole¢enské skupiny, které se
rady obklopuji tajemstvim, nebo se vymanuji Z obyCejného svéta tim, Ze se prestroji za
jiné.

Ve druh¢ definici, kterou Heuzinga formuloval, se do¢teme, Ze ,,hra je dobrovolna
¢innost, kterd je vykondvéana uvniti pevné stanovenych ¢asovych a prostorovych hranic,
podle dobrovolné pfijatych, ale bezpodmine¢né zdvaznych pravidel, kterda ma sviij cil
Vv sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a védomim ,,jiného byti*, nez je

. s 10
,,vSedni zivot.*

R. Caillois, biolog, estetik a sociolog neuvadi pifimo jednu zakladni definici hry,

spiSe uvadi 6 zakladnich prvka hry, které kdyz spojime, vytvoiime tak nasledujici

"PRUCHA, J., WALTEROVA E., MARES, J. Pedagogicky slovnik, 2009, s. 92.

8 Srov. PRUCHA, J., WALTEROVA E., MARES, J. Pedagogicky slovnik, 2009, s. 92.
® HUIZINGA, J. Homo ludens, s. 24-25.

10 Tamtéz, s. 44.



definici hry: Hra je podle ng&j ¢innosti bytostné svobodnou, vydélenou z kazdodenniho
Zivota, nejistou, neproduktivni, podiizenou pravidlim a fiktivni.™* Tyto zakladni prvky,

které jsou nezbytnou soucasti hry, blize popisuji V nasledujici kapitole.

1.1.1 ZAKLADNI ZNAKY HRY

Kazda hra obsahuje fundamentalni prvky neboli zakladni znaky ¢i zédkladni herni
prvky, vyskytujici se ve vSech hrach bez rozdilu jejich druhu ¢i funkce. Z toho plyne, ze
hra ma v sob¢ skryté zakladni charakteristické prvky, které jsou zérovein pro vSechny
hry spole¢né. Zakladni znaky hry popisuje ve své knize 0 piivodu kultury ve hie mj.

i holandsky univerzitni profesor Johan Huizinga.

1.1.1.1Zakladni znaky hry podle Johana Huizinga:
Svobodna. Hra je svobodné zvolena ¢innost, kterou mame moznost prerusit nebo
sni piestat v okamziku, kdy se k preruseni &¢i ukon&eni hry rozhodneme.*? Hra, s niZ

. ~ /4 I 14 14 14 . r 13
nejde prestat, se nedd nazyvat hrou, nebot’ se stava zavislosti.

Hra je vystoupenim 7 obycejného, kazdodenniho Zivota, je vstoupenim do
docasné aktivity S vlastnim déjem, nezdvislym na skutecnosti. Ve hie jeji ucastnici
rozliSuji mezi tim co je doopravdy atim co je jenom ,jako“. Hra umoziuje hrac¢im
zazivat pocity a situace, které v bézném zivoté neprozivaji a zaroven jim muize prinést
pocit uvolnéni, odpocinku a relaxace. Mnozi lidé si pomoci hry kompenzuji nepiijemné
dopady jejich povoldni, v ptipadé sedavych zaméstndni si predev§im volime aktivnéjsi

N 24

volime mén¢ aktivni typy her.

Hra je uzaviena a ohranicena, déje se uvnitt urcitého €asu a prostoru, ma vlastni

prubeh a smysl.

Hru Ize opakovat, moznost opakovani je jednou z nejpodstatnéjSich vlastnosti
hry, patii K podstatnym znakdm, kterymi se hra odlisuje od ,,ne-hry*, od ,,opravdového*

Zivota.

Hra vytvari rad, ma vlastni pravidla, kterd musi jeji hrac¢i dodrZovat.

Nedodrzovani hernich pravidel, vede k vylouceni hrace ze hry.

1 Srov. CALLOIS, R. Hry a lidé: Maska a zavrat, s. 31-32.

'2 Srov. HUIZINGA, J. Homo ludens, s. 17.

13 Znamé jsou piipady zavislosti na hernich automatech, po¢itatovych hrach a hazardnich hrach. Tyto
zavislosti je nutné 1€¢it pomoci odborné psychiatrické 1éCby.

10



Hra spojuje a rozlucuje. Podle druhu hry je mozné vytvareni hernich tymu, kdy
se hraci rozdé€li na spoluhrace a protihrace, ¢imz se spojuji €i rozdé€luji v zavislosti na

tymov¢ prisluSnosti.

Hra obsahuje prvky napéti. Behem hry je Casté stiidani pociti uvolnéni a napéti.
Napéti v sob¢ skryva pocity nejistoty, risku a ocekavani. Napéti nabyva na vyznamu
tim, jak se do hry dostdva prvek soutéze. , Napéti podrobuje zkouSce hracovy
schopnosti, jeho télesnou silu, vytrvalost, duvtip, odvahu, schopnost vydrzet, a zaroven
jeho sily dusevni, nebot’ pii veSkerém usili 0 vitézstvi ve hie musi hra¢ zachovat

predepsané hranice dovoleného.«™

1.1.1.2Z4kladni znaky hry Podle Rogera Caillois
Roger Caillois roz$ifuje a upfesiiuje Huizingovo vymezeni her a definuje hru pomoci

Sesti vlastnosti neboli Sesti zdkladnich znakt hry:

Hra je ¢innosti:

- ,,svobodnou, K niz hra¢ nemtze byt nucen, aniz by hra okamzité ptisla o svou povahu
pritazlivé zabavy. “*® Podle Cailloa je tedy hrou jen takova hra, kterou lovék vykonava

pouze z vlastni vnitini motivace a ke které ho nikdo nenuti.;

,wdélenou z kazdodenniho Zivota, vepsanou do presnych a predem danych

casoprostorovych mezi;

- nejistou, jejiz prubéh ani vysledek nemiize byt ptedbézné urcen, v niz je hraci a jeho

iniciativé a invenci nezbytné€ ponechan urcity prostor;

24

- neproduktivni, jez nevytvari ani hodnoty ani majetek ani zadné nové prvky a ktera,
s vyjimkou cirkulace majetku uvnité kruhu hra¢a, vyustuje v situaci identickou, jako

byla na poc¢atku hry;

- podrizenou pravidlum, podléhajicich konvencim, které pozastavi po dobu hry
pusobnost béznych zakont a zavedou béhem trvani hry zakony nové, které jediné ve

hie plati;

- fiktivni, doprovézenou specifickym védomim alternativni reality nebo neskryvané

iluze ve vztahu k b&znému Zivotu. “*°

¥ HUIZINGA, J. Homo ludens, s. 22.
> CALLOA, R. Hry a lidé, s. 31.
® Tamtéz, s. 31-32.
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1.1.1.3 Zakladni znaky hry Podle Eugena Finka
Fink ve své knize O4za $tésti popisuje jakési vnitini ustrojeni hry, které nazyva

momentem struktury hry. Do této struktury zahrnuje prozitek ze hry, smysl hry, herni
obec, pravidla hry, herni predmét, herni role a to vSe ukotvuje do pomysiného svéta hry.
Podle Finka je ,.charakteristické pro to, jak se provadi hra, spontanni jednéani, aktivni
po&inani a zivouci impulz.« '’

Prozitek — Kazda hra by clovéku méla piinadSet radost ze hry neboli prozitek,
ktery jakmile ztraci na své intenzité, tak zpusobuje utlum herniho jedndni. Tento
prozitek radosti ze hry, popisuje Fink také jako rozkos.®® .....rozkos ze hry je zvlastni
tézko pochopitelnou rozkosi, nejen smyslovou, ¢i pouze intelektudlni; je to tviréi slast
z tvoreni vlastniho druhu a pfitom Vv sobé mnohozna¢né, mnohodimenzionalni.* 19 ,, Ve
hie nezakousime prece vibec zadné ,,skute¢né bolesti — a piece prochviva prozitkem
ze hry zvlastnim zplisobem bolest, kterd nas praveé ted’ avSak nikoli skute¢né — ptece jen
unasi, uchvacuje, dojima a rozrusuje. Smutek je jen ,,hran®, a pfece je v modu toho, co
déld hru hrou, je moci, jez ndmi hybe. — Tento prozitek pii hie je uchvacenim z jedné
,»sféry*, rozkosi z jedné imaginarni dimenze, a neni tedy pouze rozkosi, pozitkem ve hie

ale rozkosi ze hry.“20

Smysl hry — Fink tvrdi, Ze kazda hra, aby byla hrou, musi obsahovat jakysi

osmyslujici prvek, neboli to, co dava hie smysl.

’ ;. , ’ v ’ c s - 21 ’
Herni obec — ,Hrani je zakladni moznosti socidlni existence®.”” Hra neni

individualnim jednanim, je oteviena pro spoluhrace, a pokud se mé jednat o skute¢nou

hru, mél by existovat alespon jeden realny hrac.

Herni pravidlo — ,,Hrani je udrzovano a utvareno urcitou vazbou, je omezeno ve
svévolném stfidani libovolnych projevi jednani, neni neomezené svobodné. Jestlize se
nestanovi anepiijme Zadna vazba, neda se vibec hrat. AvSak herni pravidlo neni
zadnym zakonem. Vazba nema charakter né¢eho nezaménitelného. Dokonce v prubéhu
herniho déje mizeme meénit pravidlo se souhlasem spoluhraca; potom vsak plati praveé

’ W r . r o~ r . I 4 o 22
zminéné pravidlo a vaze tok vzajemnych tkona®.

T EINK, E. Odza stésti, s. 13.
8 Srov. Tamtéz, s. 18.

1 Tamtéz, s. 18.

2 Tamtéz, s. 19.

2L Tamtéz, s. 20.

2 EINK, E. Odza §tésti, s. 20.
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Herni predmét — Za herni predmét poklada hracku, kterd je nastrojem hry — to,
s ¢im si hrajeme. Tento nastroj hry muze, ale nemusi, byt uméle vytvorenou véci.
Stejné tak dobie jako né&jaka priamyslové vyrobend hracka mulzou poslouzit irdzné
prirodniny, jako naptiklad kaminky.

Svet hry — , Kazdé hrani je magickou produkci svéta hry. v ném je zakotvena
role hrajiciho si, vzajemné role herniho spolecenstvi, zavaznost hernich pravidel,
vyznam herniho predmeétu, nastroje hry. Hrajeme si sice V takzvaném skuteCném svete,
avSak pfitom si ,,vyhrdvame* oblast, zdhadné pole, jez neni jen pouhé nic a pfitom neni

ni¢im skutednym. Ve svétd hry se pohybujeme sami podlé své role.«?

Role — Kazdy hra¢ pfi hrani pfijima urcitou roli. ,,Hra¢ skryva sebe sama pod svou
,roli“, v jisté mife vV ni zanika. Se zvlastni intenzitou Zzije V roli, avSak je schopen
rozliSovat mezi ,,skutenosti* a ,,zddnim*. Hra¢ se muze z role vyvolat zpét; v hernim
aktu mu totiz ztstava — i kdyz znaéné zredukovano — védéni o jeho dvojité existenci.

Toto zdvojeni nalezi k podstaté her*. 24

1.1.2 POROVNANI DEFINIC RUZNYCH AUTORU A ODHALENI SHODNYCH ZNAKU HRY
Pokud si porovname definice hry Huizinga a Calloa, nalezneme nékolik

shodnych znakii. Mezi né patii zejména to, ze hra je svobodnym a dobrovolnym
jednanim. S timto pojetim hry jsem se Vv prub&hu tvorby této prace ztotoznila i ja, nebot’
vynucena hra se podle mé¢ ani podle jinych autord neda v pravém slova smyslu nazyvat
hrou. Kazdy hra¢ by tedy mél mit moZnost se hry tcastnit dobrovolné, na zdklad€ svého
vlastniho rozhodnuti. Tim, Ze bychom hru zadali jako povinnou aktivitu, ztratila by tim
jeden ze svych zakladnich znakt, kterym je dle Finka spontannost. Bez spontannosti
by se herni chovani hract dalo povazovat za vynucené chovani, ¢imz bychom u hraci
mohly zpisobit nechut’ ke hie, ktera by hrace mohla pfipravit 0 potéSeni ¢i prozitek ze
hry. Tento prozitek popisuje jako zakladni znak Fink. Pokud by se hraci shrou

neztotoznili, znemoziovalo by to i dosazeni cile hry.

Dalimi shodnymi znaky jsou ¢asové a prostorové ohrani¢eni hry. Casovym
ohranic¢enim je doba, po kterou hra probiha a prostorovym ohrani¢enim je prostor, ve
kterém se hra odehrava, napft. htisté, klubovna, les, atd. Hra je podle Huizinga, Calloa,

Finka i ostatnich autord podfizena pravidlim.

BEINK, E. Odza $tésti, s. 23
2 Tamtéz s. 23
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1.2 KLASIFIKACE HER
K lepsi orientaci V nepieberném mnozstvi her aV jejich rtiznosti slouzi rtzné
klasifikace her dle rozli¢nych kritérii. Toto rozdéleni napomaha napiiklad i pii vybéru

hry.

1.2.1 DELENI HER DLE ROGERA CAILLOIS

Agon - Hry souperivé, béhem kterych jde hraci v prvni fad€ o vitézstvi, kterého
chce dosdhnout pomoci svych kognitivnich a psychomotorickych schopnosti. Hra¢ musi
k dosazeni vitézstvi zmobilizovat veskeré své sily, postieh, intuici a zaroven | rozumové
schopnosti.  V soupefivych hrach hraje velkou roli soutézivost, ktera nuti hrace

K neustale lep$im vykontm.

Alea - Hry nahod se vyznacuji tim, Ze rozhodnuti 0 vitézstvi nechavaji osudu, je
tedy ndhodné. Napf. hra v kostky, karty. Ve hie ndhod je z nejvétsi ¢asti vSe otazkou

nahody, ovS§em daji se naucit n€které postupy a dovednosti, pomahajici hraci K vitézstvi.

Mimikry - Hry napodobivé. Napodobiva hra je ta, pii které se hra¢ snazi
adaptovat na okoli, jde 0 napodobeni néjaké osobnosti, popiipadé 0 vyvolani klamného
dojmu. Napodobivé hry jsou obvyklé, zejména u déti predskolniho véku, kdy si déti
hraji na né¢jaké pro né¢ vyznamné osobnosti, naptiklad na prince, princezny, prodavacky,

apod., ovSem prvky napodobivych her se vyskytuji i ve hrach pro dospélé.

llinx - Hry zazitkové, pii téchto hrach ptevazuje snaha potladit stereotypy
a dosahnout co nejsilngjsiho zazitku a vzruseni, nejsiln€jsi prozitky zazitkti a vzruseni
se projevuji vV adrenalinovych sportech. v dnesni dob¢ je poptavka po zazitkovych hrach
podstatné vyss$i nez dfive ato hlavné diky konzumnimu charakteru spolecnosti,

orientované na dosahovani co nejlepsich zazitka a pociti ze hry.

Dale Rogere Caillois pracuje v déleni her se dvéma tendencemi, které nazyva
paida a ludus. Jde o jakési dva body, vyznacujici skalu her od her bezstarostnych az po

typy her vaznych a konvencnich.

Paidia — Oznaceni prvku fantazie, bezstarostné rozjafenosti, volné improvizace

v . . s 1y ’ I ’ o sy ;2
a povyrazeni. Ludus — Prvek vtiskavajici hite vice zavaznych a stisiiujicich konvenci. >

> Srov. CALLOIS, R. Hry a lidé: Maska a zavrat, s. 32-34.
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1.2.2 DALSI CLENENI HER, DLE OBECNYCH KRITERII

Pti ¢lenéni her se zpravidla vychazi z n¢kolika obecnych kritérii, mezi néz fadime:

Uroveii psychického vyvoje - Kazda hra, musi byt Gumérné pfizpisobena
psychickému vyvoji hraca, proto existuji rozdily co do slozitosti her a jejich psychické

naroc¢nosti.

Rozvijena viastnost - existuyje mnoho druhi her rozvijejicich celou fadu
dovednosti, ovSem neexistuje jedind hra, kterd by nerozvijela ani jedinou dovednost
hra¢e. Hry mizeme délit na hry zaméfené na rozvoj intelektu, tvofivosti, pohybovych

dovednosti, atd.”®

Pocet hracii - hry jsou tvofeny tak, aby odpovidaly uréitému poctu hracu,

existuji tedy hry pro jednoho hréace, pro dva hrace a pro vice hracu.

Délka trvani - hry jsou rozdilné i v délce svého trvani, kdy jedna hra mtze byt
otazkou deseti minut, zatimco jind muize trvat inékolik dni. Proto musime vybirat

vhodnou hru, s ohledem na to, kolik ¢asu na ni mame vyhrazeno.

Stupen ndrocnosti - velka variabilita se vyskytuje 1V riiznosti naro¢nosti her,

mame hry rozdiln¢ naro¢né a dokonce i hry, u kterych si miZzeme jejich naro¢nost zvolit

wevr

1.2.2.1Rozdéleni her podle cile, kterého chceme dosahnout

Pii vybéru hry je vzdy bezpodminené nutné stanovit si nejdiive cil, kterého
chceme u hracu touto hrou dosahnout. K naslednému vybéru vhodné hry nam slouzi
déleni her dle zamétfeni na rozvoj riznych vychovné vzdé€lavacich cila, jako napf.

k rozvoji riznych slozek osobnosti, Kk rozvoji znalosti a dovednosti.

Hry zamérené na rozvoj osobnosti:
Rozvoj intelektu - diky hram zaméfenym na rozvoj intelektu mizeme rozvijet
pamét, pozornost, logické mysleni, taktiku, kombinacni schopnosti. K tomuto ucelu

muZeme vyuzit her, jako je Dama, Dostihy a sazky, Zelen4 karta, atd.

?® Viz. nize v podkapitole: Rozd&leni her podle cile, kterého chceme doséhnout.
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Rozvoj tvorivosti - S vyuzitim her pro rozvoj tvofivosti podporujeme rozvoj
predstavivosti a fantazie a schopnosti vytvareni novatorskych myslenek. Tvofivost je

dusevni schopnost, uplatiujici se pii feSeni novych problémi.

Rozvoj socialnich dovednosti - zajistuje rozvoj socialni komunikace (verbalni
i neverbalni), zaujimani roli, improvizace, tymové spoluprace, zodpovédnosti,

sebeobétovani, vymluvnosti, pochopeni druhych, atd.

Rozvoj pohybovych dovednosti - jako mnapt. rychlosti, sily, vytrvalosti
a obratnosti. Hry jsou mimo jiné dilezitym motivacnim ¢initelem sportovni piipravy
déti. Jejich pomoci se déti mohou ucit techniku pohybu, mohou rozvijet své pohybové
schopnosti a dovednosti, nacvi¢ovat a zdokonalovat feSeni soutéznich situaci. Pomoci

pohybovych her se dité€ uci ovladat své emoce, vitézit a prohravat.

Rozvoj wiile - vile je jakysi proces ¢i vlastnost, slouzici K prosazovani se
a sebeovladani. Dale hry pro rozvoj vile rozviji trpélivost, sebedivéru, odvahu

a psychickou vytrvalost.

Rozvoj kompetence Kk reseni problémi - jde 0rozvoj znalosti, schopnosti
a dovednosti tykajicich se oblasti feSeni problému a 0 samotnou aplikaci fesitelského

procesu feSeni problému béhem hry.

Hry zamérené na rozvoj znalosti a dovednosti:
Znalosti z prirodovédy - znalosti ptirodovédného charakteru muzeme rozvijet

pomoci poznavani rostlin a zvitat, her zameétenych na ptirodu a ekologii.

Znalost barev a tvarii - hry zaméfené na rozliSovani barev a tvart se vyuzivaji

zejmeéna kolem Ctvrteho veéku ditéte.

Tabornické dovednosti - tyto dovednosti si déti nejlépe osvojuji pfimo na
détskych taborech, ovSem daji se procvicovat i mimo tdborové prostfedi. Béhem hry si
procvicuji napf. praci S mapou a buzolou, orientaci v prirod€, prvni pomoc, vazani uzld,

signalizaci, Sifrovani, prace se sekerou a ohném.

Sportovni dovednosti - jsou to hry zaméfené na rozvoj konkrétnich sportovnich

dovednosti, jako jsou atletické dovednosti, plavani, micové hry, atd.
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Hru tedy miZeme povaZovat za dobrovolnou cinnost, fidici se pravidly
aslouzici k rozvoji mnoha schopnosti a dovednosti prospéSnych pro vyvoj a zivot
Cloveka. Podle vyse uvedenych informaci existuje mnoho riiznych hledisek slouzicich
k déleni her do riznych kategorii i tato hlediska mizeme pozdé&ji vyuzivat k vybéru

vhodnych her k ur¢itému nami ptedem formulovanému tcelu.

2 RESENI PROBLEMU

Dnesni doba na ¢lovéka klade vysoké naroky. Situace, do kterych se béhem zivota

dostavame, vyzaduji, abychom byli schopni jejich feseni.

2.1 CoOJE TO PROBLEM A JEHO RESEN{

Dle Adaira je problém néco doslova pied vas predlozeného, néco, co vyzaduje
7eSeni. Dale hovofi 0 tom, Ze slovo problém je ptibuzné se slovem feckého plivodu
balistika, které oznacuje to, co fecti ucitelé predkladali svym zakim. Tyto tkoly byly
vlastn& jakési hadanky.?’ Tato definice je velmi podobna definicim, které nam poskytuji
slovniky cizich slov, ve kterych se mizeme docist, ze problém je véc K feSeni, sporna

otazka ¢&i otdzka k rozhodnuti.

Plaminek ve své publikaci, kterd je zaméfena spiSe na feSeni problémi
z manazerského hlediska, hovoii 0 vzniku a existenci problému Vv souvislosti s pojmy
rovnovaha a stabilita. Problémy podle n¢ho vnaseji do systému typu firem, rodin, ¢i
spolecnosti nerovnovahu a nestabilitu. Rovnovaha je stav, pifi kterém se plsobeni
riznych vlivl systému navzajem rusi. Pokud nastane Vv systému nerovnovaha, vznikne
vice ¢i mén¢ patrna tendence systému hledat rovnovahu. Béhem hledani této rovnovahy
se muze systém meénit, a to tak, ze se bud’ rozviji, stagnuje nebo upada. Tyto zmény se
projevuji navenek vice ¢i méné patrnymi symptomy, které nam umoZznuji rozpoznat
existenci problému. Stabilita neni stavem systému, ale jeho schopnosti hledat

rovnovahu, sméfovat k ni nebo ji dosahovat.”®

2" Srov. ADAIR, J. Jak se spravné rozhodovat a resit problémy, s. 41.
%8 Srov. PLAMINEK, J. ResSeni problémii a rozhodovdni: Jak pfinutit problémy, aby pracovaly ve vas
prospéch, s. 12.
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2.1.1 TYPY PROBLEMU

Neexistuje zadny universalni problém. Kazdy problém je specificky a dokonce
ani ten samy model problému, vyskytujici se vV riznych mistech a ¢asech nemusi mit
jedno universalni feSeni. Pro zptehlednéni druhti problémii si muzeme dle Adaira
rozdélit problémy do dvou hlavnich skupin ato na problémy, které tvoii prekazky na

r v r r r 29
zvolené cesté a systémové problémy.

,V nékterych piipadech jsou vSechny potiebné prvky kieseni problému
pritomny. VSe, co pro jejich feSeni potiebujeme udélat, je uspotadat a preusporadat to,
co mame Kk dispozici. v tomto smyslu je problém jiz samym feSenim Vv prevleku.“*
Z tohoto hlediska mizeme tyto problémy pfipodobnit hie, ve které je nam K vyfeSeni

podan problém, pravidla a materialy potiebné K jeho vyfeseni.

Za problémy tvorici prekazky na zvolené cest¢ mizeme povazovat problémy,
které jsou vzdy disledkem naseho rozhodovani. Toto vysvétluje Adair na prikladu:
,,P0kud se napriklad rozhodnete zdolat Mount Everest, miize se vam stat, Ze vse piijde dobre az
do chvile, kdy se den pred vystupem na vrchol rozpouta silnda boure na South Col, hireben, ktery
vede na vrchol. Mate problém! Vsimnéte si, Ze tento konkrétni problém byste na Everestu
neméli, kdybyste se nerozhodli zdolat vrchol. Pro nikoho jiného to problém neni. A prestane to
byt problém i pro vas, pokud zménite ndzor arozhodnete se slézt asplhat na jinou horu
v Himalaji.

Kazdé rozhodnuti s sebou piinasi néjaké problémy. Jednim ze zplsobu feSeni
takového problému nebo toho, ze tuto skuteCnost za problém povazujeme, je zména
rozhodnuti nebo planu. Pokud ipfesto na svém rozhodnuti trvame, je nutné najit
zpusob, jak tento problém piekonat ato bud individualn€, nebo po konzultaci

S t}'/mem.31

Systémové problémy. Systém je celek slozeny z jednotlivych casti. Systémovy
problém je tedy v zasad¢ odliSnost od normy. Pfi feSeni systémovych problémi je za
hlavni strategii povazovano nalezeni mista ¢i ¢asu, kdy a kde doslo k vykyvu od normy
a zjistit, co tuto odchylku zpusobilo. Nejdiive je nutné stanovit piesnou dobu a misto
kritické odchylky, ktera zptisobuje problém. Hlavni otazky k feseni jsou — Co se stalo?

Kde se to stalo? Kdy se to stalo? Koho se to tyka a do jaké miry? Pfipadné kdo to vidél,

2 ADAIR, J. Jak se spravné rozhodovat a fesit problémy, s. 47.
% ADAIR, J. Jak se spravné rozhodovat a iesit problémy, s. 42.
% Srov. Tamtéz, s. 42.
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atd. P¥i feSeni systémovych problémi je nutna dovednost pokladani spravnych otazek.*
Odpovédi na tyto otazky by nas mély piivést k odhaleni pfi¢iny problému majiciho
nezadouci dopad. Pfi¢ina problému muize byt jedna nebo jich mize byt zkombinovéano
hned nékolik. Pti feSeni systémovych problému je dobré provést diagndzu, ktera nam
odhali pfesnou povahu odchylky od normy a jejich pfi¢in. Poté, co odhalime pti¢inu
problému, je jeji odstranéni samotnym feSenim problému. Ne vzdy je ale mozné pticinu
odstranit. Tam, kde to mozné neni, mizeme volit strategii zmirnéni dopadu problému na

vystupy systému jako celku.®

Kognitivni psychologové déli druhy problémi na problémy dobie strukturované
asSpatn¢ strukturované. Dobfe strukturované problémy Ize feSit pomérné jasnym
zpusobem. Avsak to, ze maji jasny zplsob feseni, jeSt¢ neznamena, Ze je jejich feseni
vzdy snadné.** Spatng strukturované problémy jsou vétSinou systematicko-analytické
a intuitivni povahy (brainstorming), jsou to ty problémy, které jasné feSeni nemaji a ve
kterych se projevuje tloha vhledu (viz. kapitola 4., podkapitola - Hraé¢i vyuzivané formy

feseni problému uvedeného formou hry).«*

Plaminek zminuje jesté dalSi druhy problémi, které mohou nastat Spatnou
definici problémi. Témto problémim dal ndzev definicni pasti. Do nich zatadil

zastupné problémy, nefesitelné problémy a nejednoznacné problémy.

Zastupné problémy se vétSinou projevuji tim, Ze feSime problém pouze na Grovni
symptomil, neboli viditelnych projevii problému, ane na Urovni pfi€in problému.
Naptiklad - ve Skolni tfidé neustale praskd Zzarovka. Pokud bychom tento problém fesili
na urovni symptomd, tak bychom neustdle vymeénovali zarovky za nové. Tim by sice
doslo k vyfeseni problému s osvétlenim tfidy, av§ak nevyfesil by se problém neustalého
praskani zarovek. Timto feSenim bychom pouze pfesouvali problém z jednoho mista na
druhé. K dokonalej$imu vyfeSeni tohoto problému by stacilo zjistit a odstranit pficinu
praskéni Zarovky, kterou mizou byt naptiklad vykyvy elektrického napéti. Odstranénim
pti¢iny tedy dojdeme K trvalému odstranéni problému praskajici zarovky. Proto je

dilezité tesit nejdiive klicové problémy a nikoliv okrajové.

%2 Srov. ADAIR, J. Jak se spravné rozhodovat a Fesit problémy, s. 46.
% Srov. Tamtéz, s. 48,

% Srov. STERNBERG, J., R. Kognitivni psychologie, s. 389-390.

% Srov. Tamtéz, s. 398.
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Neresitelne probléemy jsou takové problémy, kdy si dame ukol ze své podstaty
netesitelny. Jako naptiklad vytvofeni perpetum mobile. V nékterych ptipadech je
problém nefeSitelny pouze relativné ato ve vztahu K podminkam, které mame

dispozici.*

Nejednoznacné problémy jsou vétSinou takové problémy, kdy je nam Kk dispozici
nepfesné zadani problému. Do této pasti se mizeme dostat isami V ptipadé, kdy
Vv pritbéhu zadani problému ztracime piehled, co a pro¢ mame fesit, piipadné kdyz ndm
zadavatel problému dava nejednoznacné ¢i zkreslené informace potiebné Kk feSeni

daného problému.

2.1.2 ROZHODOVANI JAKO SOUCAST RESENI PROBLEMU

K feSeni problému je vzdy bezpodminecné nutné rozhodovani, bez jakéhokoliv
rozhodnuti nikdy nedojdeme k feseni problému (dile jen RP). Proto, abychom byli
schopni spravné fesit problém, je dilezité umét se spravné rozhodovat. Adair popisuje
rozhodovani jako proces, béhem kterého si vybirame, jakou akci uskute¢nit; obvykle jde
0 vybér z nékolika moznosti. Pfedmétem takového feSeni je potieba dojit K feSeni,
odpovédi, zavéru & pomoci tvofivého mysleni vytvofit nové myslenky.?’ Dale uvadi
klasicky pétistupnovy piistup k rozhodovacimu procesu, ktery zahrnuje definici cile,
shromazdéni relevantnich informaci, vytvofeni seznamu moZznych feSeni, ucinéni

rozhodnuti, provedeni a zhodnoceni rozhodnuti.®

Plaminek hovoii 0 rozhodovéani, jako 0 koruné feSeni problému, tzn., zZe pii feSeni
problému se snazime najit vS§echna moZzna pfijatelna feSeni a pti samotném rozhodovani

vybirdme to nejvhodnéjsi z moznych piijatelnych feseni, které bude realizovano.*

2.1.3 DRUHY ROZHODOVANI
Existuyje nékolik druhlt rozhodovani ato autoritativni, participativni
a delegativni, toto rozdéleni zalezi na tom, kdo provadi jednotliva rozhodnuti. Tyto tipy

a jejich kategorie popisuje ve své knize: Reseni problémii a rozhodovani Jiii Plaminek.

% Srov. PLAMINEK, J. Reseni problémii a rozhodovdni: Jak piinutit problémy, aby pracovaly ve vas
prospéch, s. 25.

% Srov. ADAIR, J. Jak se sprdvné rozhodovat a Fesit problémy, s. 3.

% Srov. Tamtéz, s. 18-30.

% Srov. PLAMINEK, J. ReSeni problémii a rozhodovdni: Jak pfinutit problémy, aby pracovaly ve vas
prospéch, s. 14.
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Autoritativni rozhodovani provadi jednotlivec, ktery se mize, ale nemusi 0 svém
rozhodnuti S nékym poradit. Pii ryze autoritativnim rozhodovani jde 0 naprosto
samostatné rozhodnuti, které je provadéno na zadklad¢ nazorti a zkusenosti jednoho
konkrétniho cloveéka, ktery za toto rozhodnuti nese jasnou odpovédnost, coz Ize
povazovat za vyhodu tohoto druhu rozhodovani. Za nevyhodu muizeme povazovat
neucast skupiny, kterd v pripad¢€, ze se nepodili na rozhodovani, miize toto rozhodnuti
neakceptovat, ¢i dokonce bojkotovat formou aktivniho odporu vii¢i feSeni. Toto je
velkym tuskalim zvlasté¢ tehdy, kdy samotnd realizace rozhodnuti zavisi na clenech
skupiny. Skupinové feSeni bude probirano podrobné&ji nize v podkapitole s nazvem
zpusoby feSeni problému. Ztohoto divodu je vhodné vysledek autoritativniho

rozhodovani vysvétlit a ptipadné i obh4jit pied skupinou.40

Participativni rozhodovani vyzaduje rozhodnuti celé skupiny. Vyhoda tohoto
rozhodovani spociva V moznosti spoluprace a kreativniho potencidlu vice osob
najednou. Pfi participativnim rozhodovani je velmi dilezité, aby proces rozhodovéni
vSichni ¢lenové skupiny povazovali za spravedlivy abyli ztotoznéni se svoji roli
v rozhodovacim procesu.*’ Participativni rozhodovani mize probihat v nékolika

formach a to jako hlasovani, hodnoceni a konsenzus.

Hlasovani je jednim z nejpouZzivanéjSich zplsobu participativniho rozhodovani.
Kazdy z ucastnikii skupiny ma pravo se vyjadiit Kur¢itym navrhim, poté probiha
hlasovéni, které muze byt vefejné nebo tajné. O pfijeti jednoho rozhodnuti celou
skupinou poté rozhoduje néjak definovana vétsina. Obvykle je to nadpolovi¢ni vétSina,
ovSem kazda skupina si pro svoji potiebu muize upravit mnoZstvi hlasi pro splnéni
definované vétSiny dle svych potieb. Pii hlasovani mize byt i zpsob diferenciativniho

. y o o 42
rozhodovani, kdy maji hlasy ¢lent riznou véhu.

Hodnoceni je mozné pouzit pii rozhodovani ato ve formé bodovani, kdy
jednotlivym moznostem muzeme piisoudit urity pocet bodi ato Vraznych
posuzovanych kategoriich, podle toho, do jaké miry tyto moznosti jednotlivé kategorie
spliuji. Kazdy z ¢lenti si uréi pocty bodl, které jednotlivym moZznostem piikladaji

a podle poctu téchto bodi dale tyto moznosti hodnoti. Moznosti S nejvetsim poctem

0 Srov. PLAMINEK, J. Reseni problémii a rozhodovani: Jak p¥inutit problémy, aby pracovaly ve v4s
prospéch, s. 127.

1 Srov. Tamtéz, s. 129.

2 Srov. Tamtéz, s. 131.
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ptidélenych bodi muze skupina dale hodnotit, dokud nedojde k absolutnimu vitézi

a tedy i k rozhodnuti.

Konsenzus je vysledek rozhodovani, ke kterému doSlo dohodou vsech clent
skupiny a to tak, Ze s timto vysledkem vSichni ¢lenové bez vyhrad souhlasi a jsou s nim
ztotoznéni a byli by zaroven ochotni tento vysledek prosazovat. ,,VnéjSim znakem
konsenzu je jednomyslny souhlas ¢lenti skupiny Srozhodnutim. Vnitinim znakem
skute¢ného konsenzu je ochota rozhodnuti obhajovat, prosazovat a realizovat.
Konsenzus ma dva znaky, asice ze rozhodnuti Clent skupiny musi byt shodné
a dobrovolné.“** Konsenzus byva povazovan za nejlepsi zpusob rozhodovani pravé

proto, ze ¢lenové skupiny jsou ochotni tento vysledek rozhodnuti podporovat.

Delegativni rozhodovani je takové rozhodovani, kdy nerozhoduje skupina ani
jednotlivec, ale externi subjekt. Tento zpiisob rozhodovani se pouziva V situacich, kdy
k tomuto rozhodnuti nema skupina ani jednotlivec dostatek pravomoci.** Externim
subjektem muze byt bud’ odbornik v n¢kterém problému, se kterym si nemlizeme sami
poradit ake kterému nemame dostatek pravomoci nebo osoba nam hierarchicky
nadfizend. v bézném zivoté muize byt externim subjektem napt. soud pfi rozvodovém
fizeni manzell, ktery jediny ma dostatek pravomoci ktomu, aby mohl vyslovit

pravoplatné rozhodnuti 0 rozvazani manzelského svazku.

2.1.4 ZPUSOBY RESENI PROBLEMU

Individualni 7eseni problémii — K individualnimu feSeni problémi se vyjadiuje
Robson tim, ze je vyhodnégjsi vyuzit tohoto zplsobu V piipad€, kdy mize byt problém
nebo probirana otazka vyfeSena jednou odpovédi, kterou podle né odhali diive
a efektivngji jednotlivec a neni tedy poteba, aby do feSeni tohoto problému byl zapojen
nékdo dal3i.*® Plaminek se k tomuto problému vyjadiuje tak, ze pokud je problém fesen
jednotlivecem, zjednodusuje se téma roli jednotlivetl ve skupin€. Dale upozornuje na to,
ze pokud problém fesi jednotlivec, nevylucuje to tucast dalSich osob jako napf.

specialistl pro dany obor, ktery je fesen.*®

* PLAMINEK, J. Reseni problémii a rozhodovdni: Jak piinutit problémy, aby pracovaly ve vas prospéch
s. 133.

* Srov. Tamtéz, s. 134.

** Srov. ROBSON, M. Skupinové reseni problémii, s. 11.

*® Srov. PLAMINEK, J. Resent problémii a rozhodovani: Jak piinutit problémy, aby pracovaly ve va§
prospéch, s. 18.
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Skupinové reseni probléemu. Vv prvni fadé je dulezité rozeznat situace, ve kterych
bude vhodnéjsi skupinovy pfistup. Jedinci pracujici ve skupiné by méli byt schopni
efektivni prace. Dle Robsona miize skupinovou praci dojit ke zkvalitnéni jak diskuze,
tak ifeSeni problému. Aby K tomuto zkvalitnéni mohlo dojit, je nutné, aby vSichni
zacastnéni  skupinového rozhodovani dodrzovali spravny postup a efektivné
spolupracovali. Skupinova prace totiz Ssebou pfinasi inevyhody jako jsou potize
aprekazky, které nemusi vibec souviset Sproblémem samotnym, ale tykaji se
samotného zpusobu prace ve skupiné. OvSem vyhodou feSeni problému ve skupiné je
to, ze se S kone¢nym feSenim problému ztotozni vétsi pocet lidi pravé proto, Ze se na
tomto feSeni podileli a maji tedy vétsi motivaci K tomu se dale podilet na realizaci feSeni

problému.*’

Skupina pro feSeni problémil by méla byt sloZzena ze ¢ty aZ deseti lidi, tato velikost
skupiny se zda byt pro feSeni vétSiny problému nejefektivnéjsi, nebot’ v mensim pocétu
¢lend skupiny nedochazi ke skupinové dynamice a ve skuping s vice jak deseti ¢leny
dochazi k tomu, Ze se néktefi ¢lenové nemusi aktivné podilet na fungovani této

skupiny.*®

Pii skupinovém feSeni problému je velmi dilezitd motivace. Kazdy ¢len skupiny
feSici problém by mél mit pocit spoluzodpovédnosti za vysledek feSené¢ho problému.
Nejlepsi je, kdyz se ho dany problém osobné dotyka, ato z hlediska jeho zajmi

a hodnot.

Clenové skupiny zastavaji ve skupiné rizné role, duleZita je role vedouciho,

motivatora, feSitele a dalsi. Tyto role si podrobné&ji popiSeme v paté kapitole.

Plaminek popisuje postup pfi skupinovém feseni problému tak, ze je tieba vytvofit
a dodrzovat urcita pravidla pro fungovani skupiny. Kazda skupina by méla zacit svoji
¢innost ,,dohodou o cili skupinové diskuze, pokracovat by pak méla dohodou o rolich,
které jednotlivi Ucastnici diskuze maji a 0 pravech a odpovédnosti, jez pro n¢ z roli

vyplyvaji, dohodou 0 procesu, kterym bude diskuze postupovat a vytistuje pochopitelné

*"'Srov. ROBSON, M. Skupinové reseni problémii, s. 11-13.
8 Srov. Tamtéz, s. 20-21.
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Vto nejpodstatnéjsi — tedy v aplikaci téchto dohod na skuteéné vécné feSeni

problémi.«*

2.1.5 FAZE RESITELSKEHO PROCESU

Uz Albert Einstein fekl, Ze kdyby mél hodinu K dispozici na zvladnuti problému, na
kterém by zavisel jeho Zivot, stravil by 40 minut jeho studiem, 15 minut jeho analyzou

a 5 minut jeho feSenim.

Reseni problémi je proces obsahujici nékolik fazi slouzici k fyzickému vyfeseni
samotného problému. Faze fesitelského procesu popisuje Plaminek a Adair. Adair
uvadi spole¢ny model pro rozhodovani a feSeni problému, ktery je uveden v kapitole
0 rozhodovani. Plaminek popisuje nasledujicich sedm fazi feSitelského procesu —

definice, analyza, generovani, tfidéni, hodnoceni, rozhodovani, realizace.

Definice tématu neboli definice problému, ktery chceme fesit. Vv této fazi je dilezité
si uvédomit, 0 jaky nam jde cil, neboli vV co by mél cely proces vyustit, zda ndm postaci
pouze nalezeni riiznych moznosti feSeni anebo zda chceme dojit k rozhodnuti o jednom
konkrétnim FeSeni a jeho realizaci. Dale bychom méli fesit, kdy k tomuto dojde a kdo za
to bude odpovédny. ,,.Definice tématu by m¢la byt formulovana tak, aby byl problém

fesitelny, jednozna¢ny a dalezity.

Analyza problému by ndm méla piinést potiebné informace 0 problému, jako jsou

napf. pficiny, disledky a projevy problému.

Generovani je vyvijeni/vytvafeni novych moznosti feSeni. Existuji dva druhy
moznosti generovani a to bud’ ustni, nebo pisemné. Mezi Gstni formy patii metody jako
brainstorming asystém 365. Mezi pisemné formy fadime metodu kolujici papir,

infobanka a Delfskou metodu.

Trideni je redukce poctu feSeni, které mame Kk dispozici. Béhem tfidéni by mélo
dojit k vybéru jednoho ¢i vice feSeni, které by bylo mozné realizovat, jde vlastné
0 vytfidéni zjevnych nesmysli. Pokud nam po vytfidéni a utfidéni téchto moznosti

zbude vice moznych feseni, poté musime pfistoupit K dalsi fazi, coz je hodnoceni.

* PLAMINEK, J. Reseni problémii a rozhodovdni: Jak piinutit problémy, aby pracovaly ve vas prospéch
s. 18.
* Tamtéz, s. 30.
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Hodnoceni provadime dle kritérii, které si blize stanovime. MiiZze byt relativni nebo
absolutni. Relativni hodnoceni pouzivame zejména tehdy, kdyz potifebujeme nalézt
jedno feSeni, které ma nejlepsi vysledky dle néjakého kritéria. Absolutni hodnoceni
volime, kdyZz potfebujeme, aby tato moznost spliiovala vice kritérii do urcité miry.
V tomto piipadé nam jde o to, zda a v jaké mife fesi tato moznost definovany problém.
K metoddm absolutniho hodnoceni patii predev§im multikriteridlni hodnoceni, analyza
a znamkovani. Existuje né¢kolik typti hodnoceni, mezi néz patii seznamy plust
a minusu, srovnavani, znamkovani, bodovani, multikriterialni hodnoceni.”® Hodnoceni
je dulezité pro rozhodovani 0 vybéru moznosti feSeni aje tedy jiz zCasti popsano

v kapitole o rozhodovani.

Rozhodovani viz vyse V Kapitole o rozhodovani, jako soucasti feSeni problému.
Vysledek hodnoceni a vysledek rozhodovani nemusi byt stejny. ,,Hodnoceni je pouze
pomocnym procesem, jehoz vystup je vstupem do rozhodovaciho procesu. Za
rozhodnuti, vystup tohoto druhotného procesu, mohou byt odpovédni jini lidé, nez ti,

ktefi problém fesili a hodnotili nalezené moznosti feseni.**

Realizace slouzi k uskute¢néni kone¢ného feseni. Po provedeni realizace by mél

problém piestat existovat.

5! Srov. PLAMINEK, J. Reseni problémii a rozhodovdni: Jak piinutit problémy, aby pracovaly ve vas
prospéch, s. 111.
*2 Tamtéz, s. 126.
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3 KOMPETENCE K RESENI PROBLEMU

,,Cim slozitéjsi je zivot spolecnosti, tim vétsi objem znalosti @ dovednosti si musi

kazdy jednotlivy cloveék osvojit, aby se V ni dokazal upla‘[nit.“s3

3.1 VYZNAM SLOVA KOMPETENCE

»Pojem kompetence se V pedagogice zacal pouzivat Vv souvislosti s analyzou
azménou obsahit Skolniho vzdélavani evropskych Skolskych sys‘[émﬁ.“54 Evropské
Skolni systémy berou v tvahu spoleCenské naroky na vzdélavani veskeré populace
a rostouci vyznam zvysovani kvality vzd&lavani.>® v odborné literatufe, at’ uZ zahrani¢ni
nebo Ceské, se setkavame s pojmovou nejednotnosti. K vyrovnani se s touto pojmovou
nejednotnosti nabadd i doporuceni skupiny odbornikii zabyvajicich se jednim ze
strategickych cilii lisabonského procesu v ramci Evropské komise, 0 uzivani pojmu key

competencies, ktery by oznacoval soubor védomosti, dovednosti a postojfi.56

Pojmova nejednotnost se promita ido vnimani vyznamu pojmu kompetence
a jeho pouzivani u odborné a laické vefejnosti. ,,Laickd vetejnost si pod timto pojmem
predstavuje moznost se vyjadfit K néjakému problému nebo pravomoc/opravnéni

“x 57
0 néé¢em rozhodovat.*

Dle Vetesky a Turecikové bychom si méli pojem kompetence vykladat jako
,»specificky soubor znalosti, dovednosti, zkuSenosti, metod a postupt, ale také naptiklad
postoji, které jednotlivec vyuziva k GspéSnému feSeni nejriznéjsich ukoll a Zivotnich
situaci a jeZ mu umoziuji osobni rozvoj i1 naplnéni jeho Zivotnich aspiraci ve vSech
hlavnich oblastech Zivota, tj. také v kontextu trhu préace, ato ve formé& profesniho

uplatnéni a zaméstnatelnosti.* %8

,Pojem kompetence definovali dale Veteska a Turecikova ,jako jedine¢nou
schopnost c¢lovéka uspéSné jednat adale rozvijet sviij potencial na zakladé

integrovaného souboru vlastnich zdrojii, ato v konkrétnim kontextu riiznych ukola,

3 MSMT CR: Ndrodni program rozvoje vzdélavani v Ceské republice, s. 13.

* VETESKA J., TURECKIOVA M., Vzdélavdni a rozvoj podle kompetenci: Kompetence v andragogice,
pedagogice a fizeni, s. 1.

> Srov. VETESKA J., TURECKIOVA M., Vzdéldavani a rozvoj podle kompetenci: Kompetence

v andragogice, pedagogice a fizeni, S. 1.

% Srov. Tamtéz, s. 17-18.

* Tamtéz, s. 19.

% Tamtéz, s. 19 — 20.
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¢innosti a zivotnich situaci, spojenou S moznosti & ochotou (motivaci) rozhodovat a nést

, , y 59
za sva rozhodnuti odpovédnost.*

Dle Martense jsou kompetence ,,znalosti, schopnosti a dovednosti, které nejsou
vazany na zadnou uréitou Cinnost, ale oteviraji ¢lovéku mozZnost pusobit vV mnoha
funkcich ana mnoha pozicich auspésné zdolavat piekvapivé zmény ve svém

’ v v 60
pracovnim Zivote.*

,Kompetentnim je jedinec, ktery dokaze ve svém zivoté UspeéSné rozvijet
a uplatiovat svlyj ,,lidsky kapital“, tj. veSkeré své schopnosti, znalosti, dovednosti

wr « . v . . . 61
a poptipadé také zkusenosti a zdroje motivace.*

3.1.1 CHARAKTERISTICKE ZNAKY KOMPETENCE DLE VETESKY A TURECIKOVE:®?
Kompetence je kontextualizovand, coz znamena, ze je vzdy zasazena do urcitého
prostfedi ¢i situace. Kompetence jsou vyhodnocovany a spoluvytvareny piedchozimi

znalostmi, zkuSenostmi, zajmy a potfebami ostatnich ucastnikt situace.

Kompetence je multidimenziondlni neboli vicerozmérna. Sklada se z rtznych
zdrojti, jako jsou informace, znalosti, dovednosti, piedstavy, postoje ajiné dil¢i
kompetence. Kompetence se stava jakousi preddimenzi lidského chovani. Z ¢ehoz

vyplyva, Ze ,,kompetence obsahuje chovani.«®

Kompetence je definovand standardem. Uroven zvladnuti kompetence je urdena
pfedem predpokladanymi vystupy, ve kterych je definovan soubor Ccinnostné
zamétenych celki. To kazdému jedinci umoziuje, aby vlastni kompetenci predved]

a aby ji dokazal pouzit a vyhodnotit.

Kompetence ma potencial pro akci a rozvoj. Kompetence je ziskavana a rozvijena

zejména v procesech vzdélavani a uceni, ale i nadale se formuje po cely zbytek Zivota.

% VETESKA J., TURECKIOVA M., Vzdélavdni a rozvoj podle kompetenci: Kompetence v andragogice,
pedagogice a fizeni, s. 21.

% Tamtéz, s. 20.

1 VETESKA J.,TURECKIOVA M., Vzdélavani a rozvoj podle kompetenci: Kompetence v andragogice,
pedagogice a fizeni, s. 20.

%2 Srov. Tamtéz, s. 28.

% VETESKA J.,TURECKIOVA M., Vzdéldvdni a rozvoj podle kompetenci. Kompetence v andragogice,
pedagogice a fizeni, s. 28.
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3.2 KOMPETENCE K RESEN{ PROBLEMU, JAKO JEDNA Z KL{COVYCH KOMPETENCI

3.2.1 KLICOVE KOMPETENCE

Otazka vzde€lavacich kompetenci se V dneSni dobé stdva velmi aktualni ato
zejména V souvislosti se Skolskou kurikularni reformou. Statni program vzdélavani
definuje obecné cile vzdelavani a obecné klicové kompetence zamétené predevsim na
rozvoj osobnosti, na vychovu obc¢ana a jeho ptipravu na dalsi vzdélavani nebo vstup do
praxe. Vymezuje nezbytné oblasti a obsahy vzdélavani, které jsou dilezité k dosazeni
vzdélavacich cili apro ziskani pozadovanych kompetenci absolventt.®*  Ceskému
pojmu klicové kompetence odpovida v angli¢tiné pojem key competence a némcina

uziva termin Schlusselqualifikationen.

»lerminologie oznaCujici tzv. klicové kompetence se zaCala formovat
v anglofonnim prostiedi a prosSla urcitym vyvojem — od pojmu basic skill (zédkladni
dovednost), pfes competencies az po konecné key competenties (klicova kompetence).
Terminem basic skills se obvykle Uizeji ozna¢ovaly pouze dovednosti spjaté se ctenim
a pocitanim (Ctenarska a numerologickd gramotnost), poptipadé tzv. life nebo survival
skills (zivotné dulezité kompetence). Pravé pro sviij velmi uzky rozsah byl tento pojem
pro ucely oznaceni tzv. klicovych kompetenci opustén a upfednostnén byl pojem

,kompetence®, ktery zdomacnél i v prostiedi frankofonnim jako compétence.“65

Podle RVP ZV ptedstavuji klicové kompetence ,,souhrn védomosti, dovednosti,
schopnosti, postoji a hodnot diilezitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdého ¢lena
spolecnosti. Jejich vybér a pojeti vychazi z hodnot obecné pfijimanych ve spole¢nosti
azobecné sdilenych piedstav 0tom, které kompetence jedince pfispivaji k jeho
vzdélavani, spokojenému aGspéSnému zivotu ak posilovani funkci obcanské

spole&nosti.*®®

Dle RVP G ,Klicové kompetence piedstavuji soubor védomosti, dovednosti,

schopnosti, postojii a hodnot, které jsou diilezité pro osobni rozvoj jedince, jeho aktivni

% Srov. MSMT CR: Ndrodni program rozvoje vzdélavini v Ceské republice, s. 37-38.

% VETESKA J.,TURECKIOVA M., Vzdélavani a rozvoj podle kompetenci: Kompetence v andragogice,
pedagogice a fizeni, str. 17.

®®RVP pro 2V, s. 14.

28



zapojeni do spolecnosti a budouci uplatnéni v zivoté. Jejich vybér apojeti vychazi

o . . . Crn b7
Z toho, jaké kompetence jsou povazovany za podstatné pro vzdélavani na gymnaziu.*

Pedagogicky slovnik popisuje vyznam slova kompetence jako ,,soubor pozadavka
na vzd¢lavani, zahrnujici podstatné védomosti, dovednosti a schopnosti univerzalné

pouzitelné v béznych zivotnich a pracovnich situacich.“®®

Jednim ze zasadnich cilti vychovy a vzdé€lavani je vybavit vSechny zadky souborem
klicovych kompetenci na urovni, ktera odpovidd ocekavanym vystupim. Klicové
kompetence by mély byt rozvijeny U kazdého jedince béhem jeho vzdélavani ato na
takové urovni, ktera je pro zaky/studenty Vv urcitém véku pfiméfend. DalSim tkolem
vychovy a vzdélavani je Zaky pfipravit na dalsi vzdélavani a uplatnéni ve spolecnosti.
Rozvijeni a osvojovani kli¢ovych kompetenci je dlouhodoby a naro¢ny proces, ktery
zacina jiz v obdobi predskolniho vzdélavani, pokracuje dale v zadkladnim a stfednim
vzd&lavéni a cely proces Se neustale dotvafi i v prib&hu dalsiho Zivota.*® ,,Ziskavéani
klicovych kompetenci je celozivotni, individualni proces, ktery slouzi Kk rozvoji

. 70
osobnosti.*

Jednotlivé kli¢ové kompetence se vzdjemné prolinaji ajsou mnohostranné
pouzitelné, maji nadpfedmétovy vyznam alze je ziskat jen jako produkt procesu
vzdélavani, proto by kutvafeni arozvijeni vzdélavacich kompetenci mél piispivat
a sméfovat veskery vzdélavaci obsah a zaroven i veskeré aktivity a Cinnosti, které ve
Skole probihaji. " Tento nadpfedmétovy vyznam spoéiva v tom, Ze kli¢ové kompetence
maji oproti odbornym znalostem a dovednostem delSi Zivotnost. Dle Stybla (2011)

, C , .. v e 72
,neni kompetence statickd, je orientovana na kreativitu, ptizpiisobivost a budoucnost.*

Béhem predskolniho, zdkladniho a gymnazidlniho vzdélavani jsou za klicové
povazovany kompetence kudeni, kompetence k RP, kompetence komunikativni,
kompetence socialni a personalni a kompetence obcanska. v predskolnim vzdélavani je
navic uvedena kompetence &innostni”, v zakladnim vzd&lavani kompetence pracovni’*

a v gymnazialnim kompetence k podnikavosti. ”°

" RVP pro Gymndzia, S. 8.

68 PR[OJCHA, J.; WALTEROVA, E.; MARES, J. Pedagogicky slovnik, 1995, s. 99.

*RVP 2V, s. 14.

" BELZ, H., SIEGRIST M. Klicové kompetence a jejich rozvijeni, vychodiska, metodys,... , s. 168.
"' Srov. RVP 2V, s. 14.

2 CHADR, K., KOURIL, L., PECHOVA J. Art of Creativity: aneb kreativita, jako ... , s. 7.

8 Srov. RVP pro predskolni vzdélavani s. 12.
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Klicové kompetence

Cile zakladniho vzdélavani Vychovné a vzdélavaci
strategie Skoly

Cilové zaméreni Vychovné a vzdélavaci strategie

vzdélavacich oblasti vyucovacich predméti
Vzdélavaci obsah Ucebni osnovy
Ocekavani vystupy Rozpracované postupy
Ucivo Rozpracované ucivo

Obr. 1) Sméfovani K utvafeni a rozvijeni klicovych kompetenci zakti — Zdroj: zpracovano dle RVP str. 19

3.2.2 KOMPETENCE K RESENI PROBLEMU
Kompetenci fesit problémy se dle RVP rozumi schopnost vnimat, rozpoznat

a fesit problémy a pfijimat odpovédnost za své zpiisoby fesSeni, pfipadné se vyrovnavat
snezdarem.”® vknize Art of creativity popisuji kompetenci k feSeni problémi
nasledovné — Kompetence k feSeni problémt znamena piipravenost a schopnost jedince
prevzit V pfiméfeném rozsahu zodpovédnost nebo spoluzodpovédnost; zpracovavat
samostatné informace; planovat vysledky; dokumentovat problém a shrnovat nové
informace, systematickymi postupy a proziravym mySlenim optimalizovat pribéh
praci.”” Déle pak kompetence k RP znamena byt otevieny k poznavani a pouZivani
novych postupl afeSeni vyskytujicich se problémi; pfistupny neobvyklym a malo
pouzivanym feSenim. Clovék, ktery ma osvojenou kompetenci k RP by mél umét
rozpoznavat problémy a rozc¢lenit je na problémy dil¢i, hledat a nachédzet alternativy
feSeni, dil¢i feSeni smyslupln€ spojovat v celkové feSeni a znat optimalni postupy

vedouci k cili (viz 2. kapitola o feSeni problémi).

RVP 2V, s. 14.

> Srov. RVP pro gymndzia, S. 9.

® Srov. RVP 2V, s. 15.

" Srov. CHADR, K., KOURIL, L., PECHOVA J. Art of Creativity: aneb kreativita, jako kli¢ova
kompetence v dobé zmén, s. 28.
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3.2.3 OCEKAVANE VYSTUPY
Za ocekavané vystupy povazuje RVP takové ,,vystupy majici ¢innostni povahu,

«’®  Uroven

které¢ jsou prakticky zamétené, vyuzitelné v bézném zivoté a ovéfené.
kompetence k RP, které Zaci dosihnou na konci piedikolniho, zikladniho nebo
gymnazidlniho vzdélavani, neboli ocekdvané vystupy, které jsou uvedeny v RVP pro
predskolni vzdélavani, RVP pro zékladni vzdélavani a RVP pro gymnazia, nelze jesté
povaZzovat za ukonéeni procesu rozvoje samotné kompetence k RP. Takto ziskana

kompetence tvofi zaklad zéka pro celozivotni ueni a pro jeho vstup do Zivota a do

; 79
pracovniho procesu.

Vystupy v oblasti kompetence k RP podle RVP pro piredskolni vzdélavani

Dit& ukondujici piedskolni vzd&lavani: ¥

- v§ima si déni 1 problémt v bezprostiednim okoli; pfirozenou motivaci k feseni dalSich

problémt a situaci je pro n¢j pozitivni odezva na aktivni zdjem

- fesi problémy, na které staci; znamé a opakujici se situace se snazi feSit samostatné

(na zaklad¢ napodoby ¢i opakovani), naro¢néjsi s oporou a pomoci dospélého

- problémy fesi na zakladé bezprostiedni zkusenosti; postupuje cestou pokusu a omylu,
zkousi, experimentuje; spontanné vymysli nova feSeni problémil a situaci; hleda rtizné
moznosti a varianty (ma vlastni, originalni ndpady); vyuZzivd pfi tom dosavadnich

zkuSenosti, fantazii a pfedstavivost

- pii feseni myslenkovych i praktickych problémi uziva logickych, matematickych
i empirickych postupti; pochopi jednoduché algoritmy feSeni rtuznych tloh a situaci

a vyuziva je v dalSich situacich

- zptesnuje si pocetni predstavy, uziva Ciselnych a matematickych pojmil, vnima

elementarni matematické souvislosti

- rozliSuje feSeni, kterd jsou funkéni (vedouci k cili), a feSeni, ktera funkéni nejsou;

dokaze mezi nimi volit

- chape, Ze vyhybat se feSeni problémi nevede k cili, ale Ze jejich v€asné a uvazlivé
feSeni je naopak vyhodou; uvédomuje si, ze svou aktivitou a iniciativou muze situaci

ovlivnit

- neboji se chybovat, pokud nachazi pozitivni ocenéni nejen za uspéch, ale i za snahu

BRVP 2V, s. 18.
" Srov. RVP 2V, s. 14.
8 RVP pro predskolni vzdélavani, s. 12-13.
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Vystupy v oblasti kompetence k RP podle RVP pro zakladni vzdélavani

Na konci zakladniho vzdélavani zak:%*

- vnima nejruznéjsi problémové situace ve skole i mimo ni, rozpozné a pochopi
problém, ptemysli o nesrovnalostech a jejich pficinach, promysli a naplanuje zptisob

feSeni problémt a vyuziva k tomu vlastniho tisudku a zkuSenosti

- vyhled4 informace vhodné k feSeni problému, nachazi jejich shodné, podobné
a odlisné znaky, vyuziva ziskané védomosti a dovednosti k objevovani riznych variant
feSeni, nenecha se odradit pfipadnym nezdarem a vytrvale hleda konecné feseni

problému

R 24

- samostatné fesi problémy; voli vhodné zpuisoby fesSeni; uziva pfi feSeni problémut

logické, matematické a empirické postupy

- ovéfuje prakticky spravnost feSeni problémi a osvédcené postupy aplikuje pii feSeni
obdobnych nebo novych problémovych situaci, sleduje vlastni pokrok pti zdolavani

problému

- kriticky mysli, ¢ini uvazliva rozhodnuti, je schopen je obhajit, uvédomuje si

zodpovédnost za sva rozhodnuti a vysledky svych ¢ind zhodnoti

Vystupy v oblasti kompetence k RP podle RVP pro gymnazialni vzdélavani

~ “ o . .82
74k po ukoné&eni vzd&lani na gymnaziu:®

- rozpoznd problém, objasni jeho podstatu, roz¢leni ho na ¢asti;

- vytvaii hypotézy, navrhuje postupné kroky, zvazuje vyuziti riznych postupt pii

feSeni problému nebo ovérovani hypotézy;

- uplatiluje pii feSeni problémut vhodné metody a diive ziskané védomosti a dovednosti,
kromé analytického a kritického mysleni vyuziva i mysleni tvofivé s pouZitim

predstavivosti a intuice;

- kriticky interpretuje ziskané poznatky a zjiSténi a ovéfuje je, pro své tvrzeni nachazi

argumenty a dilkazy, formuluje a obhajuje podlozené zaveéry;

- je otevieny k vyuziti riiznych postupti pii feSeni problémii, nahlizi problém z riznych

stran;

- zvazuje mozné klady a zapory jednotlivych variant feseni, véetné posouzeni jejich

rizik a dusledk.

8L RVP 7V, str. 15.
82 RVP G, str. 9.
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4 VYUZITI HRY JAKO METODY K ROZVOJI KOMPETENCE
K RESENi PROBLEMU

4.1 FUNKCE A PRINOSY HRY

.....

aktiviza¢ni a da se vyuzivat i ve vyuce ke zvySeni efektivity u¢eni. Dalsi jeji vyuziti je
k socioemocionalnimu, kognitivnimu a fyzickému rozvoji ditéte, dale ke zdokonalovani
jemné a hrubé motoriky, k rozvoji kreativity, pozornosti a v neposledni fadé rozvoji
schopnosti feSit problémy neboli kompetence kieSeni problémid. Hra ma velmi
dulezitou roli v socialnim a interkulturnim rozvoji aV neposledni fadé ptispiva

k sebeovladani a samostatnosti jedince.

4.2 HRAJAKO VYCHOVNE-VZDELAVACI METODA

Pod pojmem vyucovaci metoda se V didaktice chépou ,,zplisoby zdmérného
usporadani ¢innosti ucitele 1 zakl, které smétuji ke stanovenym cilim.“®® Didakticka
hra je v publikaci Pedagogika pro ucitele definovana, jako ,,seberealizace zakd (v naSem
piipadé hragt), fizena urditymi pravidly a sledujici vychovn& vzdélavaci cile.“®
Prostiednictvim hry jako metody se z hlediska vychovné vzdé&lavaciho procesu
uskuteciiuje vazba cile a obsahu samotného procesu hry s jejim vysledkem. Vysledek
procesu metody hry je dan zménami ve veédomostech, dovednostech, postojich
I osobnich vlastnostech ucastnikti hry. ,,Didaktické hry zamérné evokuji produktivni
aktivity arozvijeni mysleni, nebot’ jsou z pravidla zaloZzeny na feSeni problémovych
situaci.“®® Vzhledem k tomu, Ze hry jsou vét§inou zamdfeny na feSeni problémovych
situaci, je tedy hru mozné vyuzit pravé jako metodu k rozvoji kompetence k feSeni

problémil.

4.3 VYUZITI HRY K ROZVO]I KOMPETENCE K RESENI PROBLEMU

Hru miiZzeme vyuzit jako metodu V procesu osvojovani ¢i rozvoji konkrétniho
obsahu, v nasem piipadé jsou timto obsahem hry zaméfené na rozvoj kompetence k RP.
Hra nam poté zprosttedkovava dosazeni pfedem stanoveného cile. Samotny obsah hry
tedy musi odpovidat pfedem stanovenym ciltim. Stupen, Vv némz odpovidaji vysledky

hry stanovenym ciliim, poté vypovida 0 ucinnosti této metody. O formulovani cili bude

% SKALKOVA, J. Obecna didaktika, s. 181.
¥ VALISOVA, A., KASIKOVA, H. a kol. Pedagogika pro ucitele, s. 207.
& Tamtéz, s. 207.
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blizeji hovoteno Vv 5. kapitole s nazvem Metodicky plan Kk vytvoreni hry a hernich celki

urcenych K rozvoji kompetence k feseni problémd.

Pokud piedpokladame, ze K aktivnimu uceni, formovani znalosti, dovednosti
a lidské identity dochézi prostiednictvim zkugenosti,® pak tedy mizeme tohoto vyuzit
pravé pii pouziti hry, kdy prostiednictvim vytvofeni uméle navozené zkuSenosti
zaméfené na rozvoj kompetence k RP dochazi k rozvijeni této kompetence, jejimu
formovani a k aktivnimu uéeni ti€astniki hry, jak s touto kompetenci pracovat. K tomu,
aby doslo k vytvoieni uméle navozené zkusSenosti, potiebujeme nejdiive piipravit umelé
prostiedi a situaci, ktera prostiednictvim hry poskytne hraci pocit skutecné Zzivotni
situace, jenz je tfeba feSit. Hra sama je nam v tomto piipadé prosttedkem k vytvoieni
zkuSenosti, kterd mize byt prospésna pro dalsi zivot jedince. Kazdy ucastnik hry voli
takové zplisoby jednani, které se s vysokou pravdépodobnosti podobaji jednani, které by
pouzili i pfi feSeni problému v realném Zivoté. Toto podporuje i pokus o definici hry L.
Bednétové: ,,Hra je kus Zivota nanegisto.“®” Zaroveti tuto myslenku podporuje i mnoho

dalsich - mezi nimi i J. Dewey, ktery zastava tvrzeni, Ze se u¢ime tim, ze néco délame.

,,Hra jako kus Zivota nanecisto je pfilezitosti pro aktivni uceni se ze zkuSenosti.
Neni pouhym zazitkem, ktery vzbuzuje emoce ¢innosti n¢koho jiného, je prozitkem,

“®8 4 to investici fyzickou i psychickou. Hra je v tomto

ktery vyzaduje vlastni investici.
ptipad¢ piileZitosti pro pfimé uceni. Dle Antonina Rosického je aktivni hra ptipravou na
zivot. ,,Autenticita jejiho prozivani podporuje vlastni identitu a schopnost Zit vlastni

smysluplny Zivot v globalni spolec“:nosti.“89

Hra vyzaduje hledani vlastniho feSeni, které¢ obsahuje riziko nejist¢ho vysledku.
Hradi, kterym je piedloZena hra zaméfen4 na rozvoj kompetence k RP, jsou nuceni si
vytvofit svllj vlastni postup feSeni problémi. Popis postupu feSeni problému pii hie
muzeme popsat nasledovné. Nejdiive je nutné myslet na motivaci podporujici zdjem
hracta o feSeni problémt. Na zacatku hry je hra¢im predloZzeno zadani hry, urené
k rozvoji kompetence k RP, toto zadani hra¢tim obvykle piedklada ugitel, vychovatel &i
jiny lektor hry. Vé&tSinou je tato hra zaméfena na rozpornost, obtiznost ¢i konflikt.

Béhem této fize by mélo dojit k odhaleni problému a jeho ndsledné analyze problému

8 Srov. HANUS, R., et. Fenomén hry. Teoretické a metodické piispévky k tématu hry, s. 15.
 Tamtéz, s. 15.
® Tamtéz, s. 16.
8 Tamtéz, s. 17.
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ze strany hracl. Poté dochézi k reseni problémii, béhem kterého jsou formulovany
rtzné hypotézy, piipadné i formulovany strategie RP, déle se hrac¢i pokousi o ovéfeni
tdchto hypotéz. Dle Kli¢kové, ktera v podstaté opisuje Sternberga, je samotné RP
slozitou myslenkovou operaci analyticko-systematického charakteru, dle kterého je

mozné roz&lenit &tyki formy RP.%

4.3.1 HRACI VYUZIVANE FORMY RESENI PROBLEMU UVEDENEHO FORMOU HRY

Pokus a omyl. Jde o0 nahodné hledani spravného fesSeni, coz je velmi obtizné,
nebot’ hra¢ pifi vytvareni strategii pfedem nevi, kterd z vytvofenych strategii bude
G¢inna. Hraé je seznamen se zadanim a materidlem potifebnym k RP, ¢imZ se u néj
vytvari vice ¢i méné patrna tendence néco dé€lat, neboli zapocit proces feseni problému
na zéklad¢ poskytnutych informaci a materidl. Hraci vytvéieji a nasledné aplikuji
k feSeni nékolik ruznych, vice ¢i méné UspéSnych strategii feSeni piedlozeného
problémi. S ohledem na miru uspéSnosti pfedchozich uZitych strategii pti hie vytvaieji
strategie nové, s cilem vytvofeni takové strategie, vedouci k vyfeSeni problému. Tuto
metodu pokusu a omylu mizeme sledovat u takzvanych problem solvingovych her,

konkrétné naptiklad u hry minové pole.

Vhled nebo postrieh. Jde 0 moment, ktery nastane béhem hrac¢ova uvazovani nad
moznostmi feSeni problému, ve kterém problému a jeho feSeni ndhle porozumi, coz ma
za nasledek nalezeni spravné cesty feSeni, ktera obvykle vede k dosaZeni cile a tim
I k vyfeSeni problému. Jakmile k vhledu dojde, potom samotné feSeni probiha pomérné
rychle, velmi casto byvd doprovazeno citovym vzruSenim. Pii této formé feSeni
problému se projevuje vliv minulé zkuSenosti, ale nemusi to byt pravidlem, v nékterych
situacich dojde hraé k vhledu do RP, na zakladé vrozenych schopnosti. O tomto poté

O W ~r . ~ b A v 4 r . el r 1
mizeme fici, Ze jde o feSeni problému intuitivniho charakteru.’

Uziti minulé zkusenosti. Do procesu mysleni vstupuje minuld zkuSenost jako néco
dynamického. Z riiznorodé minulé zkusenosti s RP si hra¢ vybira takovou zkusenost,
ktera se svymi podminkami nejvice podoba problému, ktery je pied hrace predlozen.
Z této predchozi zkuSenosti si hra¢ vybere pouze to, co odpovida pozadované urovni
tfesitelského procesu piredlozeného problému. Z toho wvyplyva, ze dfive ziskané

informace, navyky, dovednosti i dfive osvojené myslenkové operace ziskané minulou

% Srov. KLICKOVA, M., Problémové vyucovani ve skolni praxi, s. 13-14.
% Srov. Tamtéz, s. 14.
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zkuSenosti, mohou pfi feSeni novych problémi, se kterymi se hraci setkavaji, pomoci.
Zde je nutné zminit i to, Ze uziti minulé zkusenosti nemusi mit vzdy pozitivni dopad na
proces feSeni problému. Negativné se muze projevit vyuziti minulé zkuSenosti
v souvislosti s funkéni fixaci. Funk¢ni fixace je situace, kdy hra¢ ,,nedovede uzit
pfedméty, vztahy a myslenkové operace v jiném sméru neZ pro n&j obvyklém.“% Toto

znaén€ omezuje hracovu kreativitu v oblasti feSeni problému.

Rozumovd analyza byva obsazena ve vsech predchozich formach RP. Jde
0 vnimani problémové situace a jeji dikladny rozbor z hlediska moznosti a materiala,
které¢ mame k dispozici. Cilem rozumové analyzy je vybrat takovy mozny postup feseni,
ktery ndm po této analyze pfipada, jako nejlepsi mozny zpilsob s nejvyssi

pravdépodobnosti tispéSného feseni daného problému.

Cilem vSech vyse zminénych forem feseni problému je nalezeni GspésSné strategie

vedouci k feseni predlozeného problému.

4.4 OBLASTI VYUZITI HRY K ROZVOJI KOMPETENCE K RESENI PROBLEMU

Vyuziti hry je svym zpisobem neomezené. Hra v mnoha jejich forméach
a upravach je metodou vyuzitelnou pro vSechny veékové kategorie ato Vv podstaté ve
vSech oblastech vychovné vzdélavaciho procesu, tj. 1V ramci celoZivotniho uceni. Jak
jsme se jiz dozvédéli v kapitole o kompetenci k feseni problémd, tato kompetence je
nejmasoveji rozvijena, b&hem predskolniho a zadkladniho vzdélavani. OvSem tuto
kompetenci je i nadadle mozno rozvijet béhem dalsiho zivota a zkusenosti, které v této
oblasti ziskame béhem hrani her, muzeme vyuzit iV konfrontaci se zkuSenostmi
kazdodenniho Zivota. Existuje n¢kolik oblasti, kde se vyuziva hra k rozvoji kompetence
k RP, popiipadé ve kterych by bylo hru dobré zamémé vyuzivat k rozvoji kompetence

k RP, proto nékteré nastinime V této kapitole.

Vychova vV rodinach. Zasadni vliv na vyvoj osobnosti ditéte ma predevSim
stadiich ditéte, béhem kterych je hlavnim a mnohdy i jedinym vychovnym pisobenim
pravé vychova Vv rodin€. Mezi tato obdobi mizeme tadit obdobi kojenct a batolat, a to
predevsim prostfednictvim hracek. iV kojeneckém véku, a¢ se to zda nemozné, je

zadouci vyuzivat hru K rozvoji ditéte. Misurcova uvadi, ze védecké vyzkumy ukazuji na

%2 KLICKOVA, M., Problémové vyucovani ve Skolni praxi, s. 14.

36



to, ze uceni ditéte zacina jiz v prvnim obdobi jeho Zivota. Kojenecky vék v sobé skryva
zna¢né vyvojové moznosti. U batolat se nejdiive projevuje tzv. experimentalni chovani,
ale postupné se u ditéte objevi tkony obsahujici prvky hry.93 Pozdéji, se vstupem ditéte
do ptedskolniho vzdélavani, se rozsifuji i moznosti rozvoje kompetence k RP, coz
ovSem neznamena, ze by se snad rodice neméli inadale starat prostfednictvim své
vychovy 0 kvalitni rozvoj osobnosti svého ditéte, jenz by mimo jiné zahrnoval i cileny
rozvoj kompetence Kk feSeni problému, K jehoz rozvoji by rodi¢e mohli vyuZzivat

zejména metody hry.

Predskolni vzdélavani. Predskolni vzdélavani je protkéano hrou, vzdyt také obdobi
od tfi do Sesti let je ,,zlatym vékem hry*, proto je hra jako metoda urcena K rozvoji
mnoha stranek détské osobnosti, jejich schopnosti a dovednosti, nejvice uzivanou prave
v piedskolnim obdobi. Hry déti ptfedSkolniho véku jsou obsahové bohatsi a organiza¢né
her.”* Béhem t&chto skupinovych her je jiz mozné pozorovat jist¢ prvky rozvoje
kompetence k RP. K rozvoji této kompetence mohou zpocatku pomoci riizné fikanky
a hadanky, které détem umoznuji I intelektualni rozvoj. Hadanky se daji povazovat za
prostiedek k rozvoji kompetence k RP i podle Adaira, ktery, jak jsme se jiz dozvédéli,

za problém povazuje néco pred vas predlozeného, co vyZaduje odpoveéd'.

Dle MiSurcové je hra pro predSkolni dité¢ cestou, kterd ho pfipravuje na Zivot
v kolektivu. v tomto obdobi je vhodné zatazovat hry, jejichz cil je zaméFen napf. na
schopnost rozhodovani a argumentaci (pro¢ se déti rozhodli pravé pro danou variantu),
dale napf. hry, jejichz cilem je rozvoj logickych operaci. Jsou to hry, pfi nichz déti
vytvaii rizné stavby pomoci stavebnic a skladacek, pii téchto stavbach déti poznavaji
a osvojuji si rizné logické operace, dale hry vyzadujici po détech jednoduché herni
strategie a jejich aplikaci pfi hie, hry urcené Kk rozvoji kreativity, protoze kreativita je

jednou z velmi diilezitych vlastnosti, kterd umozituje kreativni RP.

Zakladni vzdeélavani. Béhem zakladniho | gymnazialniho vzdélavani by podle
RVP mél veskery vzdelavaci obsah odpovidat vzdélavacim cilim, do nichZ vyraznym
zpusobem zapadaji izakladni kompetence. Kompetence K feseni problému je tedy

zamérné rozvijena V ramci vyu€ovani riznymi didaktickymi metodami, mezi né patii

% Srov. MISURCOVA,V., FISER, J., FIXL,V. Hra a hracka v Zivoté ditéte, s. 48.
% Srov. MISURCOVA, V., FISER, J., FIXL,V. Hra a hracka v Zivoté ditéte, s. 73.
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ihra. vramci rozvoje kompetence kRP vyuzivd zékladni vzdélavani rtiznych

problémovych tloh zadanych formou hry.

Volnocasovad pedagogika. Pedagogika volného ¢asu (dale jen PVC) je zaméfena
na nedirektivni vychovné pusobeni, probihajici ve volném &ase déti (dale jen VC),
mladeze i dospé€lych, ato v riznorodych volno¢asovych organizacich jako jsou $kolni
kluby, Skolni druziny, domy déti amladeze, stanice zajmovych cinnosti, domovy
mladeze, nizkoprahovéd zafizeni pro déti amlddez, atd. VolnoCasové organizace
zprostiedkovavaji nabidku riznorodych zajmovych aktivit pro déti, mladez i dospélé.
Pii vychové ve VC je mozné vyuzivat mimo jiné i hry k rozvoji kompetence k RP,
nebot’ jakékoli vychovné pisobeni by mélo mit i vyssi cile, mezi néz patii i celostni

rozvoj zdravé osobnosti a jejich kompetenci.

Pedagogika zazitku. ,Vychova zazitkem je komplexni proces, ktery V sob¢
slucuje zazitek, vnimavost, poznani achovani, snazi se =zapojit také emoce,
predstavivost, fyzické te€lo iintelekt. Charakteristikou zazitkového vzdélavani je
zapojeni celého ¢lovéka (fyzicky, intelektualné i emocné — tedy vcetné pociti a smysli)

i jeho predchozich zkuSenosti anasledné zpracovani zazitku.“®

k tomuto zapojeni
¢lovéka slouzi pravé metody hry, kterou zazitkova pedagogika hojné vyuziva. Vychova
zazitkem, vyuzivajici hry kvytvofeni uméle navozené zkuSenosti, doprovazené
poznanim, reakcemi na nezvyklé situace ato vSe doprovazené zazitkem, je podle mne

zivnou puadou pro rozvijeni osobnosti a jejich kompetenci.

Na zazitkovych kurzech se obvykle zafazuji takzvané bloky problem
solvingovych her, majicich za ukol pravé rozvijeni kompetence k RP. Béhem
zazitkového vzdélavani se vyuzivaji i rizné jiné hry, které u hraca rozvijeji jednotlivé
diléi schopnosti, dovednosti a hodnoty, které tvoii komplexnéjsi celek, jako je
kompetence k RP. Pedagogika zazitkii hojné vyuziva metodu reflexi, které maji za tkol
reflektovat poznatky ziskané v pribéhu hry, které by jinak mohly byt hraci opomenuty.

S reflexi hry se seznamime V nasledujici kapitole.

% FRANC, D., ZOUNKOVA D., MARTIN, A. Uceni zdzitkem a hrou, s. 20.
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5 METODICKE POZNAMKY K VYUZITI HRY A HERNICH
CELKU K ROZVOJI KOMPETENCE K RESENI PROBLEMU

5.1 POSTUP PRIPRAVY HRY

Dfive nez zacneme pfipravovat hru, si musime polozit zakladni Ctyfi otazky,
jejichz zodpovézeni ndm pomuize ke spravnému vybéru hry.
Ctyii zakladni otazky:

Kdo? Pii polozeni si otazky kdo? se zabyvame tim, jaka skupina bude hru hrat.
Kolektiv, ktery se dobfe zna, nebo novacci. Skupiny nebo jednotlivci. Kolik bude
hracu, jak stati hraci budou hru hrat a jak velké rozdily ve véku a schopnostech mezi
nimi jsou.

Co? (nebo také PROC?) Hlavni je uréeni ucelu hry. v sérii her zaméfenych na

rozvoj kompetence k RP je dobré se zabyvat v dlouhodobgj$im ¢asovém horizontu

jednim tématem nebo tématy ptibuznymi, efekt Gcelu hry se tim zesiluje.

Kdy? v jakém ro¢nim obdobi: jaro, 1éto, podzim, zima. Za svétla nebo za tmy, po
ur¢ité aktivité (napf. narocné) by méla nasledovat aktivita Sni kontrastni (tj.

oddechova), s otazkou kdy? souvisi i délka hry.

Kde? Pfi feSeni této otazky musime brat v ivahu druh herniho prostoru, kde budeme
hru hrat, dle jeho druhu mlZeme rozdélit na hry v mistnosti, na vypravé a ve volné

ptirod¢. Pokud hrajeme hry ve volné ptirodé, je nutna dobré znalost terénu.

5.1.1 POSTUP PRI REALIZACI HRY:

1. Nejdtive je tieba stanovit cile hry a dle nich a jejiho G¢elu zvolit konkrétni druh hry.

2. Ptiprava prostorovych i materialnich potieb. Zahrnuje usporadani mistnosti, piipravu

pomucek a materialt.
3. Stanoveni ¢asového priibéhu a casovych moznosti ucastniki hry.

4. Ovefteni pripravenosti hracd na hru. Hrac¢i musi mit potiebné znalosti a dovednosti,
aby mohli hru bez komplikaci hrat. Hra tedy musi mit pfiméfenou naroc¢nost,

odpovidajici schopnostem a dovednostem hract.
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5. Stanoveni pravidel hry. Pfed zahijenim hry musi byt hra¢i dikladné sezndmeni
s pravidly hry, nebo je musi znat. v piipadé, Zze Zaky seznamujeme S pravidly nové hry,
musime jim pravidla vylozit tak, aby jim vSichni Zaci rozuméli a ovéfit si jejich

zapamatovani.

6. Volba vedouciho hry. Velké mnozstvi her vyzaduje, aby jeden ¢i vice zaku
vystupovali béhem hry ve vedoucich nebo také v kapitanskych pozicich. Vedoucim hry
muze byt budto pedagog, pomocny pedagog, ale i zdk majici potfebné zkuSenosti.

Vv rolich kapitanti mohou vystupovat zaci.

7. Vymezeni zpisobu hodnoceni a diskuse szaky na toto téma. Neodmyslitelnou

soucasti hodnoceni je i jeji dopad na motivaci zéka k dalsi hie.
5.2 ZVLASTNOSTI PRI POUZIT{ HRY

5.2.1 STANOVENI CILE
Cil hry musi odpovidat nékolika zédkladnim principiim, cile by tedy mély byt

konkrétni, komplexni, dosazitelné, oveétitelné, konzistentni a pfiméfené. Beéhem
formulovani cild vyuzivame takzvanych aktivnich sloves. Pf. hra¢ se pii styku
s problémovou tlohou vytvdri strategii RP ato na zaklad piedchozi zku$enosti. Pii
vybéru hry k rozvoji kompetence k RP musime mit na vzdy na paméti, ze hlavnim
cilem je rozvoj kompetence Kk feSeni problému, to ovSem neznamena, ze dil¢i cile
nemohou byt napt. rozvoj komunikace, spoluprace; tyto cile jsou dil¢imi cili, jejichz
osvojeni je mimotadné dilezité pro rozvoj samotné kompetence k RP. Uginnost uzité
metody je sledovana ve vztahu cile zamysleného a skuteénd realizovaného.®® |V cili se
promita celkova predstava celospolecenska, piedstava skupin i jednotlivel 0 tom, ¢eho
ma byt dosazeno, co je ocekavano, co je normou, Kjakym zménam je tieba

pristoupit.“®” Cil hry vytvai strukturu herni situace.
NiZe popisuji zasadni pravidla pro stanoveni cile.

Konkrétni - Cil se da vyjadfit jako pojem, pro vyjadieni zadoucich stavii ato
I V prub&hu hry. K tomu, abychom mohli typ hry pfizptisobit stanovenym ciltim, je tiecba
stanovit si zcela konkrétni cile.  Konkrétnost cile nam také ulehéi kontrolu

dosazitelnosti osvojeni cild. Casto se setkdvame S obecnym formulovanim cili.

% Srov. VALISOVA, A., KASIKOVA, H. a kol. Pedagogika pro ucitele, s. 135.
9 Tamtéz, s. 135.
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Naptiklad: Cilem hry je rozvoj kompetence k RP. - u takto obecné formulovaného cile

je nasledné¢ velmi obtizné ovéfit jeho dosazeni tohoto cile.

Komplexni — Cile by Vv sobé mély zahrnovat komplexni rozvoj osobnosti, jako
kognitivni, afektivni a psychomotoricky rozvoj. v naSem piipad¢ je komplexnim cilem

rozvoj kompetence k RP. Jednotlivé cile by mély byt ucelené.

Dosazitelné - Pii stanoveni cile musime mit vzdy na paméti, ze cil musime
formulovat tak, aby byl pfi vyuziti hry dosazitelny. Dosazitelnost stanoveného cile

vypovida 0 u¢innosti uzité¢ metody.

Overitelné — Cil musime stanovit tak, aby bylo naprosto jasné, ¢eho se ma

béhem hry dosadhnout.

Konzistentni — Dosahovani jednotlivych dil¢ich cila hry si vnitiné neodporuje.

Tyto cile tedy ladi dohromady.

Primerené — Cil musi odpovidat vyvojovému stupni hract hry, jejich

schopnostem a dovednostem.
Relevantni — Hra souvisi S tim, co chci hrace naucit.

5.2.2 CILOVA SKUPINA.

Pfi vybéru a uvadéni hry musime vzdy brat v ivahu vyvojovy stupen clent skupiny,
ktera ma hru hrat. Proto bychom méli byt vzdy dokonale informovani o specificich
psychologického vyvoje a herniho chovani, spojeného s urcitou vékovou skupinou, pro
kterou pripravujeme hru. Z divodu omezeného rozsahu této prace zde nebudu popisovat
jednotlivé vyvojové skupiny sjejimi specifiky ivhernim chovani, proto doporucuji
diikladné nastudovani poznatkl vyvojové psychologie, zvlasté pak poznatky o hernim

chovani v riznych vékovych stadiich.

Zaroveti i rovent kompetence k RP je v riiznych vékovych skupinach rozdilna (viz.
kapitola: Kompetence k RP, podkapitola O¢ekavané vystupy kompetence k RP) a i tuto
rozdilnost musime pti pouziti hry jako metody k rozvoji kompetence k RP brat v tiivahu.
Vkazdém véku se vyskytuje nékolik typickych charakteristik spojenych s hernim

chovanim, dalsi rozdily se do urcitého véku projevuji v hernim chovani chlapcti a divek.
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Genderové rozdily v hernim chovani chlapcii a divek
V pribéhu historie se dle evolucionistické teorie vyvinuly, Vv zavislosti na

odli$nosti pohlavi, zna¢né mezipohlavni rozdily v chovani. Tyto genderové rozdily
muzeme pozorovat iV hernim chovani divek a chlapcti. Chlapci se do hry zpravidla
pousti ihned, jednaji spiSe instinktivnéji, zatimco divky nad hrou nejprve premysleji
a v8e S hrou spojené si racionalizuji a teprve po dikladném zvazeni vSech pro a proti se
do hry bud’to zapoji nebo nezapoji. Tyto rozdily se obvykle zac¢inaji projevovat ve dvou
az tfech letech. v této dob¢ vznikaji vyznamné rozdily Vv naplni her chlapct a divek,

zaroven dochazi k segregaci, kdy si hraji chlapci s chlapci a divky s divkami.

Divky si za¢inaji hrat ve dvou letech oddélené€ od chlapci, protoze chlapecké hry
jsou agresivnéj$i a 0 par mésict pozdéji si ichlapci uvédomuji, ze si nechtéji hrat
s divkami. Chlapeckou agresivitu pfisuzujeme vys$simu mnozstvi hormonu testosteronu,
ktery ji dle vyzkumii zplsobuje. OvSem neda se fici, ze by byli chlapci podstatné
agresivnéjsi nez divky, pouze je jim takovato role od détstvi tolerovana, zatimco
v ptipad¢ divek je agresivita potlacovana a je u nich brana jako néco neadekvatniho.
Proto se muzeme setkat 1S genderovymi rozdily ve volbé hracek aher, které déti

Vv piedskolnim obdobi hraji.

5.2.3 ROLE, KTERE SE PROJEVUJI PRI HRE ZAMERENE NA RESENI PROBLEMU
Jak uz jsme se v predchozich kapitolach dozvedéli, tak béhem hry a skupinového

feSeni problémil vystupuji hraci v riiznych rolich. Tyto role jsou zavislé jak na postaveni
¢lovéka ve skuping, jeho osobnostni charakteristice, tak na typickych schopnostech,
dovednostech a hodnotach tykajicich se kompetence k RP. Pfi skupinovém RP se
promitaji takzvané tymové role, zajist'ujici plnou funkénost tymu. Tyto role popisuji mj.

autofi Belbin, Honey, Moreno a Schindler.

Nejdilezit&jsi roli ve skupinovém RP je role vedouciho — viidce. Je to ¢lovek
ochotny na sebe pievzit nejvyssi miru zodpovédnosti a vétSinou je velmi schopny vést
ostatni ¢leny tymu ke zdarnému konci hry akvyfeSeni problému. Jeho
charakteristickymi  vlastnostmi  jsou komunikativnost, schopnost vyjednavat

a presvédCovat druhé lidi, umi ocenit druhé za dobife vykonanou praci.

Dalsi roli muze byt irole strategického myslitele. Clovéka, ktery se snazi na
zaklad¢ dostupnych informaci vytvofit co nejucinnéjsi, strategii slouzici K vyfeseni

problému.
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Béhem spoluprace na RP je dilezita irole psa. Pes je typ &lovéka, kterému
nevadi sdélovat ostatnim nepfijemné informace. Jako naptiklad chyby, které ¢lenové
tymu béhem procesu RP ¢&inni a celkové je nuti do prace, aby cely tento proces mél

rychlejsi spad.

Dal§imi rolemi, které béhem hry zaméfené na kompetenci k RP vystupuji, jsou
role komunikatora, informatora, experta, feSitele, dale role Cloveka, ktery cely tym

motivuje, realizatora a dal$ich.

Belbin naptiklad v nékterych publikacich popisuje tyto tymové role — inovator,
vyhledava¢ zdrojii, koordinator, usmériiova¢, monitor vyhodnocovaé, tymovy

pracovnik, realizator, kompletovaé finiSer a specialista.

Role ¢lenli tymu se béhem riznych her mohou proménovat, dle druhu feSené¢ho
problému a zkuSenosti Uéastniki hry, popfipadé se mohou Vv jednom tymu, ktery

spolupracuje na hernim projektu, objevovat i nové, dané hie specifické role.

5.2.4 MOTIVACE

Motivace ke hie je vzdy velmi dulezita, nebot’ slouzi k navozeni atmosféry, upoutani
pozornosti a pfispiva k tomu, aby se hrac¢i ztotoznili se hrou av ni feSenym problémem. Pii
vyuzivani vnéj$i motivace si v§ak musime davat pozor na intenzitu této motivace, nebot’

je podle vyzkumii prokazano, e vn&jsi motivace tlumi vnitini motivaci.”®

Motivaci vyuzivame vétSinou pred hrou a béhem hry, ne vzdy vSak musi byt
motivace uZita bezprostiedné pred hrou, ale miize byt uvedena i1 n€kolik dni pfedem (v

pripadé¢ delsiho kurzu ¢i dlouhodobéjsi moznosti vychovného ptisobent).

Existuji rizné formy motivace, mezi né patii vyuziti libreta, filmové ¢i hudebni
reprodukce, dramaticka scénka, Sokujici piekvapeni (vyvéSeny plakat na vefejném
prostranstvi upozorfiujici na vystoupeni), vtazeni do d€je (nutnost zachrany ¢lena tymu,
apod.), postaveni pted vyzvu, soutéz a dalsi. Nepostradatelnym zpiisobem motivace je

| vytvofeni atmosféry vyzdobou herniho prostiedi.

*® Podrobngji se problémy motivace zabyva. NAKONECNY, M. v knize Motivace lidského chovdni.
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5.2.5 REFLEXE

Pii vyuziti hry jako metody k RP je dilezité, aby méli jedinci fesici problém
prosttednictvim hry prostor pro reflexi, nebot’ hra jim poskytne nové moznosti ziskat
nové zkusenosti pravé v oblasti feSeni problému. K tomu, abychom byli schopni déle
vyuzivat ziskané zkuSenosti co mozna nejefektivnéji, je diilezita prave reflexe, jenz nam

umozni analyzovat vlastni zkuSenost a zaroveinn nam slouzi jako zpétna vazba.

Béhem zpétné vazby je Gc€inné zopakovat postupy objevovani jednotlivych pii hie
uzitych zptisobit RP. Jde ouréité zpracovani udajii prostfednictvim predchozi
zkuSenosti. Z psychologického hlediska jde o obraceni procesit mysleni uzitych béhem
RP na proces samotny. Pii tom si hra¢ uvédomuje, jaké operace a metody si béhem hry
v oblasti RP osvojil, a ziskané védomosti si za¢lefiuje do §ir§iho kontextu. Tim si hraé

zaroven vytvari ptredpoklady pro budouci pouzitelnost ziskanych zkugenosti.”

Existuji rizné formy reflexi, které je mozno pouzivat. Rizend skupinova diskuse
spociva v hromadné diskusi vSech ucastnikd hry, béhem které by se mél ke slovu dostat
kazdy ucastnik. Skupinova diskuse v malych skupindch je vyhodna piedevsim diky
malému poctu ucastnikd. Do diskuse se hraci zapoji Castéji, a tudiz mize mit tato forma
reflexe vétsi hloubku a pro jednotlivé Gcastniky i vétsi presah, nez fizend skupinova
diskuse. Pisemnd reflexe je individualni formou reflexe, pii této reflexi mize byt
vyuzito kreativniho potencidlu hract hry. Reflexe pomoci gest probiha tak, Ze hraci

reflektuji své zazitky pomoci rukou, prstil (palec nahoru/palec dolli) atp.

,Reflexe zazitku si klade za cil propojit jeho osobni, socialni a environmentalni

«100

dimenzi. Reflexe zaroven slouzi K,vyplaveni“ pociti aemoci, které hraci

prostfednictvim hry prozili.

Pii zafazovani reflexe musime vzdy dbat na to, abychom reflexi zaclenili ve
spravny moment. Je tedy nutné dikladne zvazit ¢i reflexi zaradit bezprostfedné po hie
nebo pozdéji, napt. az nasledujici den. Dale pak je na reflexi nutné vyhradit dostatek
¢asu, nebot’ uspéchana reflexe nema v podstaté zadnou hlubsi hodnotu. Béhem reflexe
je tfeba dohlédnout na to, aby hracim byly zajistény zakladni lidské potieby, a nikdy

nesmime dopustit to, aby se vedouci diskuse dopustil hodnoceni hraci a jimi uzivanymi

procesy RP pii hie. v neposledni fadé je nutné pii kazdé reflexi zajistovat psychickou

% Srovnej KLICKOVA, M., Problémové vyucovani ve Skolni praxi, s. 15.
" FRANC, D., ZOUNKOVA D., MARTIN, A. Uceni zdzitkem a hrou, s. 28.
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bezpecnost a v ptipadé hodné psychicky naro¢nych her je nutné mit po ruce zkusené¢ho

psychologa.

Nechei tvrdit, ze je vyuzivani reflexi bezpodmine¢né nutné po kazdé hie, pouze
majici zna¢ny presah. Timto ptfesahem je mysleno vse, co si z hry odneseme do dalsiho
zivota. ,,Hra je skuteCn¢ vazna zalezitost rozvijejici zkuSenosti, znalosti, tak vyznamné

pro pozd&ji interpretaci.***

Reflexi her se podrobnéji zabyva zazitkova pedagogika. Dle Antonina Rosického

je hra ,,zhusténym zivotem, béhem kterého lze v kratké chvili prozit a naucit se vic, nez

za dlouha 1éta. 1%

101
102

HANUS, R. et., Fenomén hry. Teoretické a metodické piispévky k tématu hry, s. 18.
Tamtéz, s. 18.
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ZAVER

»,Neznam zadné jiné velké uméni, jak se dostat do styku s velkymi ulohami, nez

«

hru.

NIETSCHE

Jak z uvedeného citatu i obsahu této prace vyplyva, miiZe byt hra vyuzivana
k cvicnému zprostiedkovani kontaktu sriznymi dtlezitymi dlohami a jejich
feSenim, kdy prostiednictvim hry dochazi uhraci krozvijeni schopnosti tyto
ulohy resit. Cilem hry je zprostiedkovat hra¢iim zkusSenost s reSenim téchto uloh
azaroven jim umoznit zpétnou reflexi toho, jakym zplsobem predlozené
problémové ulohy resili a odkryt jim jejich jednotlivé kroky, které pii samotném

feSeni problému podnikli.

Prostfednictvim této prace jsme se seznamili s moznosti vyuZiti hry
k rozvoji kompetence k eSeni problémi ato v nejriiznéjSich oblastech lidského
zivota. Nejdrive jsme se podrobné zabyvali fenoménem hry, tématem fteSeni
problémi apoté jsme si charakterizovali pojem Kkompetence a piedevsim
kompetence kieSeni problémi. Dale jsme tyto informace propojili v kapitole
o vyuziti hry jako metody k rozvoji kompetence k RP, zaloZené na poznatcich o hie
jako vychovné vzdélavaci metodé. A v propojeni téchto informaci jsme zaroven
pokracovali iv posledni kapitole, kde jsme se zabyvali predevSim metodickymi

poznamkami tykajicimi se vyuziti hry a hernich celki k rozvoji kompetence k RP.

Shriime si tedy na zavér zakladni informace, tykajici se vyuZiti hry jako
metody krozvoji kompetence kieSeni problémi. Hra je svobodna cinnost,
probihajici na ohrani¢eném uUzemi avurCitém Ccase, podléhajici vice ¢i méné
stanovenym pravidliim a slouzici k rozvoji mnoha stranek lidské osobnosti. Jejimi
zakladnimi prvky, které se béhem hry u hract projevuji, jsou spontannost herniho

chovani a proZitek ze hry.

Vyuziti metody hry je zamérné uspoiradani c¢innosti herniho charakteru,

béhem kterého dosahujeme predem stanovené cile. Prostiednictvim hry dochazi
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k uskute¢néni stanovenych cilii, smérujicich krozvoji kompetence kRP.
DosaZzenim téchto cili rozvijime uhracid védomosti, schopnosti, dovednosti,
postoje a hodnoty. Rozvojem téchto vlastnosti u hract se zaroven rozviji klicové

kompetence.

Kompetence jsou dle Evropské komise souborem znalosti, dovednosti,

v

zkuSenosti, metod a postupii, ale ipostojli, které jsou vyuzivany k uspéSnému
reseni riznych ukold a Zivotnich situaci.193 Tato schopnost fesit nejriiznéjsi ukoly
a zivotni situace se velmi promita pravé do kompetence k RP. Kompetenci k RP je
dle RVP pro ZS myslena schopnost vnimat, rozpoznat a fesit problémy a zarovei
piijmout zodpovédnost za své zplisoby reSeni.l% Samotné reSeni problémi je
proces, béhem kterého vyuZzivame ziskanych kompetenci k RP ajehoZ cilem je,

v tom nejlepsSim pripadé, uplné odstranéni problému.

Béhem cCteni této prace jsme se seznamili svySe zminénymi zakladnimi
informacemi, tykajicimi se moznosti vyuziti hry ahernich programi v oblasti
rozvoje kompetence k reSeni problémi. CoZ nas, doufam, dostatecné upozornilo
na vyhody zarazovani hry vriznych vychovné vzdélavacich oblastech pravé

za Gi¢elem rozvoje kompetence k RP.

Pro¢ tedy vyuZivat pro rozvoj kompetence k RP pravé hru? Odpovédi nam
muze byt vySe zminéna slova Antonina Rosického a dale pak i slova Eugena Finka,
ktery ve své knize Oaza Stésti a také v knize Hra jako symbol svéta poukazuje
pravé na fakt, Ze hra je vSem znama.1%5 Pro¢ tedy nevyuzivat metod, které jsou

dostupné, vSem znamé a o kterych by se dalo fici, Ze by mohly byt i velmi ¢inné.

193 Srov. VETESKA J.,TURECKIOVA M., Vzdélavani a rozvoj podle kompetenci. Kompetence
v andragogice, pedagogice a fizeni, s. 17-18.

194 Srov. ADAIR, J. Jak se spravné rozhodovat a fesit problémy, s. 47.

1% Srov. FING, E. Odza stésti, s. 7.
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SEZNAM ZKRATEK

RP - Re$eni problémii

RVP ZS - Ramcovy vzdélavaci plan pro zakladni vzdélavani
RVP G - Ramcovy vzdélavaci plan pro gymnazia

ZP - Zazitkova pedagogika

VC - Volny ¢as
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ABSTRAKT

LANGEROVA, T. Hra jako ndstroj pro rozvoj kompetence kreseni problémii. Ceské
Budéjovice 2012. Bakalafska prace. Jihoteska univerzita v Ceskych Budéjovicich.

Teologicka fakulta. Katedra pedagogiky. Vedouci prace Mgr. R. Macki.

Klicova slova: hra, klicové kompetence, kompetence k feSeni problémi, eSeni problémd,

rozhodovani, tvorivost, vychova, vzdélavani, volny ¢as

Prace se zabyva hrou jejimi vlastnostmi, kategoriemi, pfinosem aje primarné
zaméfena na moznosti vyuziti hry jako metody urcené pro rozvoj kompetence k reSeni
problémi. Resi, jakym zplisobem miiZe hra prispivat k u¢eni se Fesit problémy. Zarover
upozoriuje na to, Ze je vhodné vyuZivat ve vychové a vzdélavani (edukaci) i nové metody
urcené krozvoji kompetence k reSeni problémi, jako napt. hru. Proto se prace snazi
upozornit na vyhody zarazovani her urcenych pro rozvoj kompetence k reSeni problémi
nejen do predskolni vychovy a Skolni vyuky, ale i do volnocasovych aktivit a rodinné
vychovy. Dale je v praci podrobné rozebrana kompetence k reSeni problémd, jako jedna
z klicovych kompetenci. Prace si klade za cil podrobné sezndmit s moznostmi vyuzZiti hry

a hernich programt v problematice rozvoje kompetence k reSeni problém.

51



ABSTRACT

Game as an instrument of developing competence of problem solving

Key words: game, key competences, competence of problem solving, problem

solving, making decision, creativity, education, schooling, playtime

The thesis is concerned with game, its qualities, categories, benefits and is
primarily focused on possibilities to use it as amethod to develop acompetence of
problem solving. It deals with fact how the game can contribute to learn to solve problems.
It also points out that nowadays people are overloaded by increasing exigencies in the
field of problem-solving and therefore it is suitable to use new educational methods, i.e.
game, to develop a competence of problem solving. The thesis is then trying to point out
advantage of including games suitable for development of above mentioned competence
not only in preschool institution and schooling but also in playtime activities and family
education. The thesis analyses competence of problem solving as one of the key
competences. Thesis's objective consists in the close introducing of possibilities to use

games and game programs in the field of developing competence of problem solving.
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