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Anotace

Prvni ¢ast prace popisuje hru jako kulturni, socialni a historickou soucast lidské
existence. Pokousi se alespon zakladné vymezit pojem hra z pohledu interdisciplinarniho a dle
toho, jak na hru nahliZeji jednotlivé osobnosti védy, které se jejim vyzkumem zabyvaly a
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kategorii tak, abychom mohli byt schopni ji v procesu vzdélavani dospélych vhodné pouzit.
Dotkne se také problematiky osobnosti lektora v kontextu pouziti hry ve vzdélavani. V casti
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UVvOD

Hra. Cinnost jednoho ¢i vice lidi, ktera nemusi mit konkrétni smysl. Cinnost, kterd se
provadi kvili rozptyleni ¢i obveseleni, které se nachazi ve hie samotné. Cinnost, jejimz
prostiednictvim ¢lovek rozviji své schopnosti a hled4 hranice svych moznosti; ziskava nové

zku$enosti...Ecce homo! Ecce homo ludens!

Pojem hrajici si ¢lovek ( lat. homo ludens ) reprezentuje vSe co bylo vySe napsano — a jesté
mnohem, mnohem vice. O fenoménu hry v kontextu vyvoje a uspokojovani vlastnich potieb
¢loveka totiz byly popsany uz stovky a stovky listi papiru. Pii vy¢tu osobnosti, které se hrou
néjakym zpusobem v historii zajimali se zde samoziejmé neobejdeme bez okiidleného ,,uz
Komensky*“. Ve své knize Orbis Pictus z roku 1658, uplatnil zasadu Schola ludus, tedy Skola
hrou...Nebyl viak zdaleka v Cechich prvnim, kdo ve svém dile hru n&akym zpiisobem
uchopoval. V knize Kronika Cechii (lat. Chronica Boemorum) se o hie nezmitiuje nikdo jiny,
nez slavny letopisec Kosmas. V jisté souvislosti, ke které se na zavér prace také dostaneme,

pouzije ptimo slovo ludus. Tedy hra.

Od Schillera se dozvidame, ze ,,¢cloveék je clovékem pouze tam, kde si hraje* Nad
vyznamem hry se zamysleli Rousseau, Pestalozzi, Frobel...A samoziejmé Huizinga se svym
konceptem hrajiciho si ¢loveéka ve svém dile Homo ludens, které by mélo byt dle mého soudu

povinnou ¢etbou kazdého, kdo se hrou v procesu vzdélavani dospélych zabyva.

V ramci Sirokého lidského povédomi panuje o hie jako o nastroji vzdélavani — a zvlasté o
té, kterou ,,hraji* dospéli lidé — nézor, Ze €innost pii hie vyvijena a celé prozivani hry je jaksi
protipdlem, ¢i opakem vaznosti. Huizinga dokonce tvrdi, ze lze o hie fici: , hra je
nevdznost“." Toto tvrzeni oviem, paklize je nespravné &i povrchné uchopeno, mize vést
zaroven knegovani vyznamu hry pro clovéka jako takové — tedy 1 vcelé skale
andragogickych aktivit; slovo nevdznost je prosté pro fadu dospélych a seridznich lidi velmi
podezielé... Huizinga to ovSsem myslel trochu jinak! (VSak také pohled'me napiiklad do tvaii

fotbalist, hrajicich dilezity zapas; jak svou herni aktivitu berou smrtelné¢ vazné!) Ruku

Y HUIZINGA, J. Homo ludens. O piivodu kultury ve hie. 2. vyd. Praha: Dauphin, 2000. s. 15. ISBN 80-7272-
020-1.



V ruce s tvrzenim o ,,nevaznosti“ hry totiz také konstatoval, ze znakem hry je svoboda.” Zde
uz ovSem muze ziskat piidu pod nohama ten, ktery je k pojmu ,,nevaznost™ nedavéiivy. Vzdyt
jeden z hlavnich faktord v procesu vzdélavani dospélého je pravé jeho svobodné konani. A

ejhle! Hra by mu tu svobodu mohla zprosttedkovat, usnadnit.

Od tohoto autora si jesté pro nas zdmer pouzit hru jako prostiedek vzdélavani dospélych
Ize ,,vypujcit“ dalsi postich: ,,Hra se odlisuje od obycejného Zivota mistem a trvdnim.
Uzavienost a ohranicenost je jejim tretim znakem. Odehrava se uvniti urcitych casovych a

r . r O o v v rée 3
prostorovych hranic. Ma svij pritbéh a smysl v sobé samotné “.

Ptiznejme si. Jestli prvni vySe uvedeny znak hry, tedy ,,nevaznost™ mohl od jejiho pouziti
Vv kontextu andragogiky nékoho odradit a ten druhy, tedy ,,svoboda®, ho nechal jesté tieba na
vazkach, tfeti znak hry, tak jak ho Huizinga pojmenovavé, uz by mohl nedavétivého
pfesvédcit, ze hra by opravdu mohla byt ve vzdélavani dosp€lého alespon néjakou formou
pouzitelna...A také fadu pedagogl, andragogii, psychologi, sociologii a dalSich a dalSich
,...logl a ...gogi“ zda se presvédcil. Vivat homo ludens!

Je tedy na misté, Ze moderni pedagogicka véda uchopila fenomén homo ludens ponékud
pruznéji, nez pouze jako teorii hodnou suchého popisu. Je k tomu, pravda, posledni dobou
,»,pon€kud* nucena také vzriistajici celospoleenskou poptavkou — tedy modné feceno tlacena
poptavkou trhu. Pfiznejme si — tomuto tlaku se odolava jen velmi tézko — zvlast’, kdyz se o
tento fenomén zacne intenzivné zajimat armada, nebo movita podnikatelsko-ekonomicka

sféra spolecnosti...

Pojd'me se tedy spolecné podivat na fenomén hry v procesu vzdélavani dospé€lych, tak jak
se da uchopit tvaii v tvai soucasnym poznatkiim védy — s védomim, Ze andragogika je véda
relativné mlada, bouflivé se rozvijejici a neustdle se dynamicky ménici. Nelze zde tedy nalézt
ambici na popsani celé site problematiky - na to by nestacil pfedepsany rozsah prace. Proto

jsem obsah prace zuzil na obecnéjsi postiehy na toto téma, dal jsem piednost formé spis

> HUIZINGA, J. Homo ludens. O pivodu kultury ve hie. 2. vyd. Praha: Dauphin, 2000. s. 18. ISBN 80-7272-
020-1.

> HUIZINGA, J. Homo ludens. O piivodu kultury ve hie. 2. vyd. Praha: Dauphin, 2000. s. 20. ISBN 80-7272-
020-1.



popisné, bez ambici na formulovani novych myslenek, ¢i teorii. Zaroven ale musim
konstatovat, Ze problematika pouziti modelové simulaéni hry ve vzdélavani dospélych je
velmi lakavé téma k podrobnéjsimu prostudovani ¢i cheete-li uchopenti, s velkou perspektivou

do budoucna.
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1 HRA POHLEDEM VEDNICH DISCIPLIN

Hru jako nastroj, ktery ma efektivné pomoci v procesu vzdélavani dospé&lych Ize uchopit
v mnoha rovinach, mizeme ji nahliZzet z mnoha uhlt pohledu. Nelze zde zminit zdaleka
vSechny existujici nazory na hru. Skoro se nékdy zda, ze co védec hrou se zabyvajici, to
nazor; a neni se ¢emu divit - u tak slozitého jevu jakym hra je, by opak ani nebyl dost dobie
mozny a uz ur€ité ne produktivni. Nas bude samoziejmé pragmaticky zajimat jaky ma ve
skutecnosti hra pro problematiku vzdélavani dospélych piinos a jak ji pfipadné pouzit: tedy
mozné cile a principy pfi planovani vyuky i pro jeji praktické vyuziti. Pro vyjadieni tohoto
naseho zaméru zde zminime, co o hie v této souvislosti fika Muzik: ,, Hra se ve vzdélavani
ukazuje jako pritazlivy ,,univerzalni* prostiedek k dosazeni vyukovych cili. Pri ,, klasickém *
vyucovani clovék casto nad svymi reakcemi premysli a casto nejedna spontanné. Koncepty
her pak vybizeji ucastniky k tomu, aby pro uspéch opustili své navyklé Sablony chovani,
myslent, prozivani riznych situaci a zkusili vytvoFit néco nového, tj. aby byli origindlni.
Na nasledujicich tadcich se zde pokusime poukazat na interdisciplinarni piistup pti zkoumani
hry. Podivame se, jaka stanoviska zaujimaji k véd¢ sociologie, etologie a psychologie a

okrajové se také dotkneme filozofie a ekonomie.

1.1 Pohled sociologicky

Sociologie samoziejmé uchopuje hru po svém; tedy ponékud zuzuje pohled na hru ve
smyslu rolového chovani zi€astnénych: ,, Je t0 zpusob, jimz se aktéri socialniho vztahu
chovaji — hraji své role; tedy napliuji ta ocekavani, kterd jsou s jejich
rolemi spojena. Naucit se zvolit roli adekvatni té které situaci a naucit se
odpovidajicim zpiisobem hrat své role je jednou ze zdkladnich podminek
socializace ¢lovéka.

Tato definice je mozna pouze jednim z vice pohledu této védy na hru, pro obor vzdelavani

dospélych je vSak velmi zajimava.

* MUZIK, J. Rizeni vzdélavaciho procesu. Andragogicka didaktika. 1. vyd. Praha: Wolters Kluver CR, as., 2011.
s. 61. ISBN 978-80-7357-581-6.

> Kolektiv autordi. Vseobecnd encyklopedie v osmi svazcich. 1. vyd. Praha: Diderot, 1999. s. 228. ISBN 80-
902555-2-3.
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1.2 Pohled etologicky

Hra je ,,chovaini bez zavazného obsahu, které nema bezprostredni vyznam pro zdkladni
Zivotni projevy ani vyznam signalni. Pri hire se misi riizné prvky chovadni a rizné motivace,
neni to ukoncené chovani, ma silné emotivni pozadi. Castéjsi u mladat nez u dospélych
jedincii, je prupravou k pozdejsi cilené aktivite, ma vyznam i pro usporadani budouctho
socialniho Zivota jedince. «b

Pro pedagoga vzd¢lavajiciho dospélé je velmi vyznamné, ze nejenom déti se nechavaji
hrou v takové mite strhnout. I dospéli jsou schopni hru neobycejné prozivat, jsou mnohdy
schopni diky intenzivnimu prozivani hry, (byt' kratkodob¢), odhodit jinak peclivé stfezené

zabrany...

1.3 Pohled psychologicky

Zde je asi mozné piedstavit hru z pohledu psychologie takto: , Jedna ze zdkladnich
lidskych cinnosti, jejiz smysl thvi v ni samotné, tj. neni ucelove zamérena k dosazeni dalSich
cilii. Doménou hry je detstvi; ve hie se uplatinuje zvidavost ditéte, touha zkoumat,
experimentovat,
zachazet s predméty. Hra rozviji psychické funkce, schopnosti a dovednosti (funkcni hra,
typicka jiz pro kojenecké obdobi). Predstupném hry s rozdelenymi ulohami je paralelni hra
batolat. Predstavivosti je zapotiebi pro hru iluzivni (jakoby), do niz dité dokaze zapojit, popr.
ozZivit i predméty vzdalené typu hry. Napodobovani dospélych je zdkladem imitacni hry;
prikladem konstruktivni hry je stavéni z kostek. Hra s pravidly sloZku predpoklada u ditéte
schopnost pravidla respektovat. Hra ma dileZitou socidalni (spoluprdce, respektovani
pravidel, soutez). V psychologii soucdst psychoterapie a diagnostiky. Hra je obecné (u
dospélych i u deti) diilezitym prostredkem uvolnéni Zivotni energie, je provdzena pocity napéti
a radosti, diilezitd pro relaxaci a duSevni zdravi.*’

Psychologie se vliibec hrou jako fenoménem dosti dikladné zaobird. Na prvnim misté je

tteba jisté zminit vyvojovou psychologii.

® Kolektiv autorii. Veobecnd encyklopedie v osmi svazcich. 1. vyd. Praha: Diderot, 1999. s. 228. ISBN 80-
902555-2-3.

" Kolektiv autort. Vseobecnd encyklopedie v osmi svazcich. 1. vyd. Praha: Diderot, 1999. s. 228. ISBN 80-
902555-2-3.
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Berne® napiiklad do kategorie hry fadi i interakce v pravidelnych mezilidskych vztazich —
tieba kazdodenni stereotypni spory bez nélezitého vylsténi.” Viz. tieba jeho hra ,Kdyby
nebylo tebe®...

Hry se dnes bé&zné vyuzivaji také v ramci nejruznéjSich psychologicko — socialnich
vycvicich k tréninku socialnich dovednosti, existuji hry navozujici interakce v konfliktnich
situacich apod. Hrami jsou nazyvana ,,schémata usmériiovani interakci®, ze kterych potom
,hrac* ziskava potvrzeni role, upevnéni postoje, nebo mu umozni vyhnout se situacim, které
jsou pro n¢j zdrojem uzkosti. Jako ptiklad 1ze uvést hru ,,A nemohla byste — Ano, ale...“ ve
které jeden hra¢ navrhuje konkrétni feSeni dané situace, protihra¢ jeho navrhy neguje, ¢imz si
upeviuje SvVoji pozici...

Pti tomto typu hry se hra¢ nutné¢ nemusi bavit. Lze z ni vyvodit, Ze jsme vSichni za danych
okolnosti schopni sehrat roli ,,rodic¢e”, ,,dospélého* i ,,ditéte” — tak autor nazyva tzv. ,,tii stavy

ega“, pomoci kterych lidé mohou vstupovat navzdjem do interakce.

Obecné nazory na hru, které zastava psychologie, etologie a sociologie, odpovidaji také
hlavnimu nazorovému proudu vV uchopeni fenoménu hry:
* Pohled ,, bytostny “ (hra jako cinnost, ktera ma smysl sama v sobé)
* Pohled ,,utilitarni“ (hra jako priprava na ,, prakticky Zivot*“, jako zZivot nanecisto)

* Pohled ,,rolovy* (hra jako napliiovani roli ¢loveka ve spolecnosti)

1.4 DalSi pohledy na hru

Napodobovani chovani firem nebo spottebitelt, atd., naptiklad vyuziva ekonomicka teorie
her. Takto vidi smysl ekonomické hry Muzik'®: |, Ekonomické (manazerské) hry sleduji cil
,,hacvik“ rozhodovacich procesu. Rozhodovaci proces v dnesni ekonomické praxi je procesem

velmi komplikovanym. Stretavaji se zde nejen kvantitativni vztahy, ale i vztahy Cciselné

® Eric Berne (10.5.1910 — 15.7.1970 ) americky lékat a psychiatr, autor Transakéni analyzy. Zabyval se
sledovanim komunikace mezi jednotlivci, ( tyto vztahy pojmenoval transakce ) ve vztahu k riznym druhtim ega
u komunikujicich. Je autorem knihy Games People Play, ve které¢ mimo jiné demonstruje procesy, kterymi jsou
lidé vtazeni do dé€je hry, kterou prave hraji...

9 BERNE, E. Jak si lidé hraji. 1. vyd. Praha: Portal, 2011. s. 10. ISBN 978-80-7367-992-7

% doc. PhDr. Jaroslav Muzik, DrSc. se zabyva se dlouhodobé teorii a praxi dalSiho vzdélavani, zejména
problematikou tizeni profesniho vzdélavani dospélych. Je vysokoskolskym pedagogem, lektorem a poradcem
Vv oblasti managementu lidskych zdroju.
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nevyjadritelné, jako jsou napr. zajmy jednotlivcu (skupin). Vsechny tyto faktory je vS§ak mozné
klasifikovat a jejich pusobent do jisté miry sledovat a vyhodnocovat. Vzdy vsak zirejmé piijde
jen o abstrakci, ktera nam miize slouzit jako pomiicka pro pochopeni slozitych jevii. Dalsim
charakteristickym rysem ekonomickych her je vzajemna vazba jednotlivych rozhodnuti. Stejné
jako v praxi, tak i v pribéhu ekonomickych her plati skutecnost, Ze kazdé rozhodnuti je
ovlivnéno rozhodnutimi predchozimi a samo dale ovliviiuje i nasledujici rozhodnuti i konecné
vysledky. “*

Zde je na misté zduraznit, ze ekonomicko-manazerské hry zaZivaji v dnesni dob¢é doslova
boom a andragogicka véda této problematice vénuje ¢im dal vétsi pozornost.

Hru se snaZi uchopit i filozofie. Eugen Fink*? kupfikladu Fadi hru na stejnou rove, jako je
prace, laska, boj, smrt.. B

Holandsky teoretik hry, dnes viemozné& sklofiovany klasik Johan Huizinga' ve své knize
Homo ludens formuluje tento nazor: , Hra je starsi nez kultura; at je totiz pojem kultury
vymezen sebenepresnéji, prece jen v kazdém pripadé predpoklada lidskou spolecnost, a
zvifata necekala, az je lidé nauci, jak si maji hrat. Miizeme dokonce ¥ici, ze lidska civilizace
nepripojila k obecnému pojmu hry Zdadny podstatny znak. Zvirata si hraji pravé tak jako
lidé.**

U her objevuje Huizinga mnoho spoleénych znakt: Hru povazuje ptredevsim jako

svobodné jednani dobrovolnou &nnost. ,, Hra na rozkaz prestava byt hrou. “*®,

Y MUZIK, J. Rizeni vzdélavaciho procesu. Andragogickd didaktika. 1. vyd. Praha: Wolters Kluver CR, as.,
2011.s. 143. ISBN 978-80-7357-581-6.

2 Eugen Fink (11.12.1905 — 25.6.1975 ) némecky filosof a fenomenolog, zabyvajici se ,kosmickou
antropologii®, pohlizel na ¢lovéka ve vztahu k Vesmiru a svétu. V této souvislosti se také zajimal o fenomén

hry. Na jeho filozofii vychovy v Cesku navazal naptiklad Jan Patocka.

BFINK, E. Odza §tésti. 1.vyd. Praha: Mlada fronta, 1992. ISBN 80-204-0224-1

' Johan Huizinga (7.12.1872 —1.2.1945) holandsky kulturni historik. Cely Zivot akademicky &inny; z rozséhlého
dila zde zminime pro andragogiku dulezitou knihu Homo ludens, kulturné-antropologicky pohled na vyznam
hry.

> HUIZINGA, J. Homo ludens. O piivodu kultury ve hie. 2. vyd. Praha: Dauphin, 2000. s. 9. ISBN 80-7272-
020-1.

1 HUIZINGA, J. Homo ludens. O piivodu kultury ve hie. 2. vyd. Praha: Dauphin, 2000. s. 17. ISBN 80-7272-
020-1.
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ktera je minéna ,,jen tak®, ale pfesto muze hrace pln¢ zaujmout. Je vyclenéna z obycejného
zivota mistem a trvanim, probihd v ramci urcitych ¢asovych a prostorovych hranic (hraci stil,
jevisteé, hriste). Dulezitym rysem je, ze hra ma sviij smysl sama v sob¢€, to znamena, ze hra je
hrou jen tehdy, kdyz se ji nedosahuje zadny materialni zisk.

Hra muze byt opakovana, mize se hrat podle fadu a pravidel - ta jsou samoziejmé
zévazna. Jejich dobrovolné pfijeti ucastniky hry je vSak podminkou: ,,Hrac, ktery jedna proti
pravidliim nebo se jimi neridi, kazi hru. Kazit hru je néco docela jiného, nez hrat falesne.
Falesny hrac predstird, ze hraje hru, a zdanlivé uznava carovny kruh hry. Hracskad spolecnost
mu jeho hifichy odpousti snadnéji nez tomu, kdo kazi hru, protoZe ten rozbiji sam jeji svét. “*'
Huizinga tedy definuje pojem hry takto: ,,Hra je dobrovolnd cinnost, ktera je vykondvana
uvnitr pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale
bezpodminecné zdvaznych pravidel, ktera ma sviij cil v sobé samé a je doprovdzena pocitem

v,/ . L , v g 18
napeti a radosti a védomim ,,jiného byti“, nez je vSedni Zivot **

Na Huizingovo zkoumani her navézal v roce 1958 publikaci Hry a lidé Roger Caillois™.
Huizingu sdm v mnohém citoval a na ng& navazoval.’® Caillois pohled na hru zazil a
zpiehlednil. Jeho snaha najit spole¢ného jmenovatele her vyastuje v definici, ze hra je jako
¢innost bytostn¢:

* ,svobodna (hra¢ do ni nemuze byt nucen)
* vydélena z kazdodenniho Zivota (pfesné a pfedem dané Casoprostorové meze)

* nejista (prubeh ani vysledek nemiize byt predbéZné urcen)

" HUIZINGA, J. Homo ludens. O pivodu kultury ve hie. 2. vyd. Praha: Dauphin, 2000. s. 22. ISBN 80-7272-
020-1.

8 HUIZINGA, J. Homo ludens. O pivodu kultury ve hie. 2. vyd. Praha: Dauphin, 2000. s. 44. ISBN 80-7272-
020-1.

9 Roger Caillois (3.3.1913-21.121978) francouzsky sociolog, antropolog a filosof, autor knihy Hry a lidé,
v které pojmenoval Ctyfi prvky determinujici hru: agon (usili), alea (ndhoda) , mimikry (maska, role), ilinx

(zé&vrat)) .
% Sam se zabyval n&kterymi daldimi oblastmi her, napt. hrami hazardnimi & mimetickymi.
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» neproduktivni (nevytvaii hodnoty ani majetek, s vyjimkou cirkulace majetku uvnitt kruhu
hracu)
* podiizena pravidlim (ve hie plati zvlastni zdkony)
» fiktivni (doprovazena védomim alternativni reality)“21

O obou poslednich bodech své klasifikace Callois tvrdi, Ze se nemohou prolinat v jedné
hie oba — bud’ pravidla, nebo fikce.

Stransky naopak tvrdi, ze ,, pohrouzeni do fikce nemusi nutné odbourat cténi veSkerych

«22

pravidel (a naopak)“““. Jako piiklad pro své tvrzeni uvadi tzv. Role Playing Games, ve

kterych pravidla urcuji hra¢im spole¢né ,,c0si* nevyicené, CO je pii hie provazi, co je vSemi

rox r 2
citéno a respektovano.?

1.5 Hra pohledem andragogiky

1.5.1 Pojmy andragogicka didaktika a andragogika

Pro ujasnéni si andragogického pojeti hry si je tfeba nejprve tyto pojmy vysvétlit. Na
andragogickou didaktiku Ize nahlizet jako na teorii, zabyvajici se vyukou dospélych.
. Andragogicka didaktika se zabyvd zejména zdkonitostmi vyuky dospélych, stanovenim
adekvatnich cilii, obsahu, forem a metod. Zkouma téz podminky a principy, podle nichz ma
byt vyukovy proces Fizen, organizovan a logisticky podporovan. Zduraziiovan je zejména
vychovny aspekt vyuky, tj. napriklad piisobeni na osobnost (osobnostni viastnosti) dospélého.
Didakticky proces je postaven na simulaci, tj. vytvareni podminek ve vyuce shodnych

. {K24
S realitou.

2L CAILLOIS, R. Hry a lidé. 1. vyd. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998. s. 31-32. ISBN 80-902482-2-5.

22 STRANSKY, M. Prdzdninovd §kola hrou. O roli hry, divadla a uméni
v metodice Prazdninové Skoly Lipnice. Diplomova prace. Brno:
Divadelni fakulta Jand¢kovy akademie Muzickych uméni v Brné¢,

Atelier dramatické vychovy, 2000. s. 19.

2 Callois viibec ve svych Gvahach nezmifiuje prvky napdti a okouzleni; piestoZe jsou pro hru v podstaté

charakteristické. ..

# MUZIK, J. Rizeni vzdélavaciho procesu. Andragogickd didaktika. 1. vyd. Praha: Wolters Kluver CR, as.,
2011.s. 16. ISBN 978-80-7357-581-6.
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Benes® preklada andragogiku jako ,,vedeni muzi“ &i ,,doprovéazeni ¢lovéka pii jeho cestd
za vzd&lanim, poznanim a pochopenim sv&ta“®. Tento pojem je dnes také vykladan jako
,véda o vychove dospélych, vzdelavani dospélych a péci o dospélé respektujici vsestranné
zvlastnosti dospeélé populace a zabyvajici se personalizaci, socializaci a enkulturaci“®’
Obsah pojmu andragogika je vSak jiz chapan ruzné. Andragogika je ¢asto zminovana jako
obecny pojem pro vzdelavani dospélych, pfipadné jako véda o vzdélavani dospélych. V
urcitém pojeti lze andragogiku charakterizovat jako vsestrannou péci o ¢lovéka. Ta se da

rozd¢lit do nasledujicich skupin:

Vzdélavani dospélych

- Skolské, podnikové, mimoskolské

Edukace

- politicka a obcanskd vychova, kulturni vychova, propagace a reklama, prevence a vychovna
prace Vv oblasti socialn¢ patologickych jevi, zdravotni osvéta a lékaiska andragogika,
vojenska vychova, télesna vychova aj.

Péce

- kulturni a kulturné-vychovna prace, podnikova péce o lidi, socialni péce a socialni prace,
gerontologie, poradenstvi rizného druhu, volny ¢as, zabava, rekreace, seberealizace
Funkcionalni pisobeni

- masové komunikacni prostfedky, plisobeni prostiedi, socidlni ekologie, bydleni atd.

Samotné vzdélavani dospélych se da tedy vnimat jako jedna podmnozina velké mnoziny
andragogickych aktivit. Lze ho definovat jako ,,proces cilevéedomého a systematického

zprostredkovani, osvojovani a upeviiovani schopnosti, znalosti, dovednosti, navykii,

 Milan Benes (1950- ?) vysokoskolsky pedagog, zabyvé se vyzkumem pedagogiky, andragogiky, vzd&lavanim
a vychovou. Od roku 1993 piisobil na katedfe andragogiky Filozofické fakulty UK, nyni na katedfe andragogiky
UJAK.

*® BENES, M. Andragogika — reoretické zdklady. 1.vyd. Praha: Eurolex Bohemia, 2003. s. 13. ISBN 80-
86432-23-8

27 PALAN, Z. Vykladovy slovnik. Lidské zdroje. 1. vyd. Praha: Academia, 2002. s. 16. ISBN 80-200-0950-7.
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hodnotovych postojit i spolecenskych forem jednani a chovani osob, jez ukoncily Skolni
G . . ;28

vzdeélani a pripravu na povolani a vstoupily na trh prace".

Andragoga lze nazvat ,,odbornik pro prdci v oblasti vychovy, péce a vzdélavani

h“29

dospéelych“, tedy pouze jako specialistu, realizujictho Cinnosti tykajici se vzdélavani

dospélych. Ale i takto nahlizen stile jde o pojem velice iroky. Projekt ,,The Profiler**®
zkoumal zadani a formulace inzeratti vydavanych za uc¢elem hledani vhodného ¢lovéka na
pozici ,,vzdélavatele dospélych®. Autofi vyzkumu zjistili, zadavatelé se nedokazou shodnout
na jednotném néazvoslovi’l, navic Gpln& chybél jednotny pohled na kompetence a profil
takovéhoto ,,vzdélavatele dospélych®. Pohled na poptdvanou osobu je vzdy ovlivnén
subjektivni pfedstavou zadavatele inzeratu co to vlastné to vzdélavani dospélych je, kdo je
vlastné andragog. Je tfeba také rozliSit na misté¢ jednom andragoga ktery andragogiku

vystudoval, a c¢lovéka ¢inného v andragogickém povolani (vySe zminény ,,vzdélavatel

dospélych®) na misté druhém.

1.5.2 Hra ve vzdélavani dospélych

Odborna literatura v soucasnosti ¢asto operuje s pojmem zazitkova pedagogika. A ,hrani®
dospélych je vlastné jeji soucasti: ,,Pravé hra je nejvhodnéjsim zpusobem zprostredkovani
zazitku. Hry jsou zdkladni soucasti vyukového procesu, protoze v jejich pripadé ucastnikiim
nehrozi realné dusledky chyb, kazdy ma moznost vyzkouset si nové postupy, odhalit své dosud
nepoznané stranky, prijmout zpétnou vazbu a vyvodit z ni korigujici zaveéry pro skutecny Zivot.
Protoze ,, Hra je Zivot nanecisto “, je prostredi hry pro vSechny zucastnéné bezpecné a nehrozi
redlné dopady na dilezité, napviklad profesni postupy v diisledku chyb.“32 Mozné pravé pro
tento nazev, evokujici né&jaky intenzivni zazitkovy proces, jsou hry, které formou zazitku

rozvijeji dospélého, brany ¢asto jako synonymum pro tzv. outdoor, tedy hry, které probihaji

28 PALAN, Z. Vykladovy slovnik. Lidské zdroje. 1. vyd. Praha: Academia, 2002. s. 237. ISBN 80-200-0950-7.

2% PALAN, Z. Vykladovy slovnik. Lidské zdroje. 1. vyd. Praha: Academia, 2002. s.19. ISBN 80-200-0950-7.

% soucast mezinarodniho programu IPAE - Intensive Programme on Adult Education

3 pozice byla oznacovana jako trenér, kouc, ucitel, poradce, mentor, andragog, facilitator, instruktor, atd.

%2 SNEIDEROVA, V. Vyuziti metod zdzitkové pedagogiky ve firemnim vzdélavani. Bakalatska prace. FF UK
v Praze, 2008. s. 11
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Vv piirod¢, mimo prostiedi u¢eben. Hra je v tomto ptipad¢ soucasti komplexnéjsiho pojmu:
»Pod oznacenim ,,zdzZitkova pedagogika* tedy naddle budeme rozumeét teoretické postizeni a
analyzu takovych vychovnych procesii, které pracuji s navozovanim, rozborem a reflexi
prozitkovych uddlosti za ucelem ziskani zkuSenosti prenositelnych do dalsiho Zivota. Pro
zazitkovou pedagogiku je prozitek vidy pouhym prostiedkem, nikoliv cilem. Cilem pro ni
zZiistdva starorecky vichovny idedl, viestranny rozvoj sméfujici k harmonii osobnosti.«>

Vysvétleni terminu ,,zazitkova pedagogika®“ nebo ,uceni zazitkem®, ke kterému hru
fadime, je samoziejm¢ vice. Vesmés ale vychazeji z faktu, Ze aktivné se ucastnici ¢lovek
vytézi z procesu vzdélavani podstatné vice, nez cloveék Uc€astnici se vyuky pouze v roli
posluchace, divaka... Tento typ pedagogiky pracuje s faktem, ze prakticky dovednostni
trénink ¢lovéku zprostiedkuje ucebni latku nejlépe a relativné nejsnadnéji. Prostfednictvim
osobnich zazitki se tedy ¢lovek uci.

Pocatky uzivani metod zazitkové pedagogiky ve vztahu ke hie lze vystopovat uz v prvni
poloving 19. stol. v pruské armadg. ,, Velmi casto vidime pouZiti principu her pri vyuce ve
vojenstvi. Pocatek vojenskych strategickych her saha zpét az do roku 1811, kdy se jich pouzilo
pii vyuce v Prusku (von Reisswitz). “**  Za ,,oficialni po&atky tohoto typu prace s dosp&lymi
lze povazovat konani némeckého pedagoga Kurta Hahna® ze 40. let 20. stoleti. Jeho
organizace Outward Bound, kterou zalozil v Anglii se zabyvala ptipravou vojaka britského
namortnictva k pteziti v extrémnich podminkach.. Pozdé&ji se z ni vyvinula vyznamna svétove
uznavana instituce rozvijejici metody prozitkové pedagogiky. Outward Bound se stala
V podstaté prvnim subjektem vyuzivajicim her i v prostoru firemniho vzdé€lavani: ,,Hra byva
spojovana se svetem neredlnym a jednou z jejich prednosti je fakt, Ze nékdy zacina a nékdy
konci. Je tedy casoveé ohranicena a clovek do ni v jeden okamZik vstoupi a pak z ni zase
vystoupi. Dalsim charakteristickym rysem je dobrovolnost — hrac z ni miize vystoupit kdykoli.

Princip dobrovolnosti a fakt, Ze hru nekdo organizuje a vede, prindsi vysokou bezpecnost. Ze

* JIRASEK, L. Vymezeni pojmu zdzitkova pedagogika. ¢&. 1. Praha; Gymnasion. Prazdninovéa $kola Lipnice,
2004. s. 15. ISSN 1214-603X

¥ MUZIK, J. Rizeni vzdéldvaciho procesu. Andragogickd didaktika. 1. vyd. Praha: Wolters Kluver CR, as.,
2011.s. 143. ISBN 978-80-7357-581-6.

% Kurt Hahn (5.6.1886 - 14.12.1974) némecky a pozdgji anglicky pedagog a politik. Stal u zrodu a rozvijel
,,dobrodruznou vychovu ve vyspélych zemich svéta. Zacal ve vychové pouzivat tzv. ,,prozitkovou terapii® —

denni cviceni a pobyt v pifirod¢.
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hry je kdykoli mozno se vratit do redlného svéta, organizator hru #idi a v momenté hroziciho
nebezpeci ji mize ukoncit nebo pozmenit. Hru lze charakterizovat také jako bezpecné a vysoce
kontrolovatelné prostiedi, v nemz hra¢ muze zkouset riizné véci bez dopadu na jeho realny

‘. 36
Zivot.“

1.5.3 Rozdéleni andragogickych her

Musime si uvédomit, ze existujicich moznosti, jak hry pouzivané ve vzdélavani dospélych
kategorizovat je celd tfada. V literatufe najdeme na utfidéni her mnoho rozdilnych pohledi.
Holec naptiklad k tomu tika: ,,Vime, Ze jsou hry, pri kterych se béhd, utika a honi, skace,
Splha, leze, zkratka hybe. At jsou to tedy hry pohybové. A jsou zase hry, pri nichz se mluvi,
pise, pta, komunikuje. Tedy hry komunikativni. Pri nékterych hrdch se zase taktizuje, zkousi,
premysli, to jsou hry strategické.“37

Pro dnes$ni dobu je toto rozdéleni uz pon¢kud nedostatecné — jednotlivé kategorie nemaji
pfesné¢ vymezené hranice, prolinaji se, mnohdy aktivitu nedokdzeme piesné zaradit. Ve
vzdélavani firemnim se osvédcuje déleni her spis podle ucelu — dle konkrétniho zdméru uziti
hry, dle pfedpokladaného poctu zacastnénych ,,hrac¢u, délky trvani, prostfedi, logistickych
naroku, narokt kladenych na osobnost Gcastnika hry, atd.

Tyto typy her se nazyvaji rizné: simula¢ni hry, rolové hry, modelovani a dalsi. Je moZné
tvrdit, Ze obecné jsou tyto kategorie pouze riznymi synonymy pro herni aktivity vice ¢i méné
vystihujici zaméry autora, ¢i ocekdvani zadavatele.

Paklize zohlednime cil vyuziti konkrétni dané hry a okolnosti a prostiedi jejiho vyuziti, Ize

uplatnit toto d&leni:*

** KUBALA, P. Hra a tradicni kurzy Outward Bound. &. 5. Praha: Gymnasion. Prazdninové $kola Lipnice,
2006. s. 83. ISSN 1214-603X

*HOLEC, O. et al. Instruktorsky slabikar. Praha: Prazdninova $kola Lipnice, 1994. s. 52
* Toto déleni vychazi z predpokladu, Ze hry byvaji v rozvoji vybirany piedeviim podle cile, a proto se jevi jako

je jednim z nejefektivnéjSich nastrojli, protoze rozvoj kompetenci vyzaduje prakticky nacvik, nikoli pasivni
poslech.
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Seznamovaci — ,,icebreakers (ledy lamajici). Hra ma za kol navodit pozitivni atmosféru ve
skupiné hernich ucastniki, zprosttedkovat jejich seznameni, pobavit, uvolnit pocate¢ni stres a
zabrany, vytvofit skupinové vazby...

Komunika¢ni — cilem je zde rozvoj a zdokonaleni komunika¢nich dovednosti at’ verbalnich
¢i neverbalnich; pouzitelné pro hry probihajici jak v paru, tak ve skupiné.

Kreativni — vytvaieji prostor pro rozvoj kreativity - tvofivého mysleni. Podporuji hledani
neobvyklych, kreativnich zavéri, feSeni, pohledii na problematiku z vice Gihlu...

Aktivizaéni — mohou ménit dynamiku vzdélavané skupiny; maji obvykle za cil pobavit,
nastartovat vyssi aktivitu pro potfeby navazujiciho programu, navodit stav vyssi pozornosti.
Vyjednavaci — slouzi k pochopeni a zlepSeni komunikacnich schopnosti pfi vyjednavanich;
procvicuji se metody ovliviiovaci a presvédcovaci.

Strategické — Casto velmi komplexni hry — nutné podrobné planovani tikolli v zavislosti na
Case, pridélovani roli, tikold, podrobné plany pn"lbéhu.39

Prezenta¢ni — zdokonaleni schopnosti sebeprezentace, prosazeni se, prosazovani vlastnich
postupti a feseni.

Zabavné — jejich hlavnim cilem je pobavit — proto patii mezi velmi oblibené. Pouzivaji se
jako odleh&eni, vyplnéni prechodného mista v programu.*

Zcela urcité 1ze nalézt 1 dalsi typy her dle cilii a zaméfeni.

1.5.4 Jak hru pouzit

Pouze pomoci her neni mozné pokryt kompletni osobni a profesni rozvoj; je tfeba
nedopustit princip ,.hra za kazdou cenu“. V prvé tad¢ je tfeba mit definovan zamysleny cil
vzdélavani, dale je tfeba znat ,,profil” vzdélavanych, a pak teprve lze uvazovat o metodach.
Vzdélavatel (lektor, manazer vzdélavani, a dalsi) si musi nejprve ujasnit potieby zadavatele
(klienta, skupiny ucastnikii), ¢eho chce Vv procesu vzdélavani dosahnout a s jakou cilovou

skupinou bude pracovat.

% Tyto hry slouzi ke zlepSeni schopnosti stanovovat strategické postupy, predvidat situace.

“0 D4 se Fict, Ze zdbavné by mély byt vlastng viechny hry; paklize G¢astniky hra nebavi, jen t&zko se dostavi

né&jaky pozitivni efekt.
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Hru nelze povaZovat za cosi univerzalniho; co se da pouzit v kazd¢ situaci, pro kazdy ucel.
Hru lze vtéto souvislosti chapat jako prostiedek, ktery pfi spravném pouziti piindsi
hmatatelny a dlouhodoby efekt.

Uspé&sné pouziti her v procesu predpokladaného rozvoje kompetenci jejich dospélych
ucastnikli je podminéno urcitou danou Urovni na stran¢ vzdélavatele, ale i Grovni na strané
vzdélavanych. Pro pfibliZzeni se k cilovému efektu hry musi také andragog v roli lektora umét
optimalné vyhodnotit realie prostiedi, at’ uz simulovaného ¢i realného, v kterém hru bude
realizovat.

Jednim z hlavnich faktord, které urcuji podminky a vychodiska u¢eni pomoci her je sdm
dospély ¢lovek v roli klienta s nejriznéjSimi pfedstavami ¢i naroky. MuZzeme v ném vidét
autonomni subjekt, s ambici vybirat si podminky svého uceni a rozvoje.

1. Psychologicka reciprocita — uspéch je podminén partnerskym vztahem mezi studentem a

ucitelem - ob¢ strany Se navzajem obohacuji — nejedna se o jednosmérny proces.

2. Uceni vychazi z realné zkuSenosti — poukazuje se na realné divody uceni v kontextu

skute¢nych potieb studenta, coz byva obvykle velkou studijni motivaci.

3. Smysl a moZnost aplikace vysledkii — cilem uceni je pfedevSim vyuZitelnost novych

poznatkl V realném zivoté vzdélavajiciho se.

4. Seberizeni — potieba vlastni odpovédnosti za dosazeni studijnich cild, odlisné nazirani na

hodnoceni celého vyukového procesu.

5. Integrace uceni do Zivota — krom¢ osvojeni si védomosti a dovednosti je také dilezité
naplnit cil naucit se samostatn¢ se ucit. Samostatné a zodpovédné pracovat na rozvoji svych

védomosti. Permanentni se vzdélavani, je integralni soucasti moderni doby.

Lze tedy ftici, ze v péti bodech uvedené ,,podminky* ukazuji diillezitost propojeni teorie S
praxi, na osobn¢ ladéné pozadavky a zajmy, odpovédny a aktivni ptistup vzdeélavaného, jakoz
i na obrovskou roli rovnocenné interakce mezi protagonisty procesu uceni.

Jedna z hlavnich podminek pro uspé$nou praci s hrou je nezbytnost cilené prace po
ukonceni ,hrani“. Vzdy by meéla nasledovat reflexe, ze hry by mél vychazet jasny a

srozumitelny vystup. Zdarny pribéh hry je velmi dtlezity, ale pro naplnéni a uzavieni procesu

24
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1.5.5 Poutziti herni simulace ve vzdélavani

, Terminy ,hry‘ a ,simulace‘ se nekdy pouzivaji zaménitelné. Hry jsou takrka vylucné
simulace, ve kterych se pouzivaji pracovni modely. Na druhé strané simulace neni hrou,
dokud neobsahuje prvek soutézivosti. Podle Keisera a Seelera existuje rozdil mezi hrami a
simulacnimi hrami. Podle nich je hra ,strukturovana cinnost, pri niz dva nebo vice ucastniki
v ramci pravidel soutézi, aby dosahli urcitého cile. * ,Simulacni hra kombinuje charakteristiky
her a simulaci ve hre, zalozené na simulaci’. Simulacni hry jsou normalni cviceni, kde je
prostredi modelovano pomoci pisemnych informaci nebo pocitacovych programu. Simulacni
hry se ¢asto nazyvaji ,manaZerské hry (business games).”"

Nyni se na okamzik vratime k andragogické didaktice. Simulace je totiz pro ni doslova
klicova. Simulaci mohou byt vytvofeny podminky pro studium reality a ziskavani zkuSenosti.
,, Tento pojem v rdmci andragogické didaktiky je ponékud Sirsi, nez je pouhé napodobovaini
vnéjsich priznakii urcité skutecnosti (napr. hospodarskych ¢i ridicich procesii). 42

Simulace je dnes bé&Znou metodou pomahajici pti vycviku zaméstnanci civilniho i
vojenského sektoru. ,,Uz Platon popsal v dialogu o statu vybérové rizeni pro hlidace (rozuméj
bojovniky jeho idealni spolecnosti), pri kterém byly ,, testované‘ osoby uvadeny do riiznych
situact, v nichz byla provérovana jejich vlastni disciplina, odvaha a nezranitelnost* 43
Logicky je simulace realnych podminek a procest levnéjsi, nez pii vycviku v realném
prostfedi, Case, se skutenym zafizenim, pfi bézném provozu instituce, apod. Simulované
prostfedi ma v takovémto piipadé vétSinu vyhod na své strané. Dal§im faktorem takovéhoto

druhu vzdélavani je moznost simulovat i chyby a nefekané situace, které by v realu Sly

napodobit jen velmi t&zko.**

" KUBR, J., M. PROKOPENKO. Vzdéldvdni a rozvoj manaZerii. 1. vyd. Praha: Grada Publishing, 1996. ISBN
80-7169-250-6

2 MUZIK, J. Rizeni vzdéldvaciho procesu. Andragogickd didaktika. 1. vyd. Praha: Wolters Kluver CR, as.,
2011.s. 34. ISBN 978-80-7357-581-6.

*® Bakalat, E., V. Kopsky. I dospéli si mohou hrdt. 2. vyd. Praha: Pressfoto, vydavatelstvi CTK, 1987. s. 10.

* Jako piiklad miZeme uvést trénink ugiteldi v programu simulované vyuky na simulovanych studentech.

Ptipadnych ,,zacatecnickych chyb se tedy dopoustéji na studentech virtualnich...
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Simulovany trénink lze rozdélit do tii kategorii:

e "live" simulace — probiha v realném svéte; ucastnici simulace pouZzivaji simulovana
zatizeni, Ci prostfedky.45

e "virtudlni" simulace - neprobiha v redlném svéteé; simulovaného vybaveni ucastnik
simulace uziva ve svété taktéz simulovaném, ve virtudlnim prostiedi...

o '"konstruktivni" simulace — stejn¢ jako piedchozi ,virtudlni“ se odehrava
Vv simulovaném prostiedi a se simulovanym vybavenim. Typickym ptikladem je hra
»valetna", protoze je podobnd strategickym valecnym hram. Hra¢ ovlada vojaky a

vale¢né stroje na hraci plose, dle danych pravidel...

Vycvikové simulace a simulace vzdélavaci jsou si v podstaté velmi podobné. V oblasti
vzdélavaci simulace se muzeme setkat s terminem ,,mikrosvét”. Pouziva se pro takovou
simulaci, ktera nesimuluje redlny stav, spi§ néjakou abstrakci. Nebo zjednodusuje realitu, aby
byt tak ¢im dal vétsi poptavka po nejriznéjSich simulacich na témata managementova,
obchodni nebo ekonomicka. Takovéto simulace, které jsou dostatecné dynamicky vedeny,
umoziuji bezrizikové experimentovani s obchodni strategii, ndrodohospodarskym
planovanim a tfeba i1 planovanim krizovym. V pfipadé potieby jsou dnes k dispozici také
simulace socialni, sociologické - ilustruji spolecenskopolitické déni ve vSech piibuznych
védach: pocinaje antropologii, pies ekonomii, historii, politologii, nebo tteba sociologicky

rozvoj.*’

*® Viz. vycvik vojenskych piloti ve Velké Britanii za druhé sv. valky. V uréité fazi vycviku ,,létali“ na jizdnich
kolech, vystrojenych pro vétsi vérohodnost kasirovanymi kiidly... O takzvanych ,,live” simulacich lze fici, ze

dokazou byt (v zavislosti na vyhodnocovaci metod€ ) vysoce piesné.

% Jako priklad lze uvést pouzivani mikrosvétovych simulaci k objasnéni védeckych pojmi v oblasti globalniho

oteplovani a energetickych prognoz.

'S takovymito simulacemi se nejéastéji setkivame na akademické ptidé — poméhaji pii védeckém zkouméni
danych procest a jevi. Jejich podoba se mize riiznit: napiiklad simulace, ve které ucastnici (studenti) prebiraji
role v simulované spolecnosti nebo mezinarodnich vztazich. Zde ucastnici jednaji, vytvaii pakty, obchoduji,
pouzivaji diplomacii i silu. Vytvaieji fiktivni politické ¢i ekonomické systémy a hlavné dostavaji z toho vSeho

okamzitou zpétnou vazbu.
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V poslednich letech je kladen svétovymi organizacemi duraz na odpovidajici vzdélavani
persondlu, vysilaného fteSit konflikty a humanitarni pomoc do zemi tfetiho svéta, oblasti
konfliktl, ¢i do oblasti postizenych katastrofami. Ve vzdé€lavacich aktivitach téchto lidi je
nejvice patrny narist vyuziti tohoto druhu socidlnich simulaci a modelovani. Jedna z
takovych organizaci vyuZivajici simulaéniho tréninku zaméstnanct je CADE*. Uvedla na trh
videohru, pomoci které se maji zameéstnanci statni spravy Skolit reagovat na nejriznéjsi druhy
nestandardnich situaci — terorismus, pfirodni katastrofy, pandemie...Dle autort je videohra
prvni z fady simulaci reagujici na zvySenou poptavku po takovychto produktech tvaii v tvar
problémim soucasného globalniho svéta. Jak jiz bylo zminéno i tato hra umoziiuje procviceni
danych situaci v bezpeném prostiedi simulace.*® Obecng, z pohledu vyhodnocovaciho, je zde
obrovska vyhoda v moznosti sledovani ucastnika simulace po celou dobu jejiho prabéhu —
systém to umoziuje. Diky tomu je mozno individualné upravit prubéh instruktaze s ohledem
na slabiny (¢i naopak silné stranky) studenta. Dilezité je poskytnuti adekvatni zpétné vazby,

a to v co nejkrat§im mozném Case — nejlépe ihned.

V redlné krizové situaci nemaji jeji ,,protagonisté* obvykle pfili§ ¢asu. Vyhodou tohoto
typu Skoleni krizovych zaméstnancii je tedy nacvicit potiebné dovednosti v¢as, bez ¢asového

stresu, rizik a také zbyte¢né vysokych naklada.

1.5.6 Profil lektora

Na zavér prvni ¢asti nemtzeme opomenout jednu z hlavnich soucasti procesu uplatnéni
hry v andragogice, totiz hlavniho organizatora, privodce, zprostiedkovatele, také hodnotitele

a neziidka i autora ¢i modifikatora uplatnéné hry v jednom. Osobnost lektora.

Jde v zésad¢ o ucitele dospélych. Protoze oblast jeho pusobeni je pomérné Siroka, je
mnohdy nazyvan rtzné: instruktor, kou¢, konzultant, trenér — nékdy lze z jeho pojmenovani

klientem dokonce vzdalen¢ usuzovat na druh Cinnosti, kterou lektor praveé provozuje, ¢i jaka

“8 Center for Advancement of Distance Education - Centrum pro rozvoj dalkového vzd&lani.

* Pouzitelnych simulaci je dnes ve skute¢nosti na trhu celd fada - boj s lesnim ohném, reakce na unik nafty nebo
chemikalii, reakce na zemétieseni, vymahani zakona, boj s ohném ve méstech, zachdzeni s nebezpecnymi

materialy, vojenské cviceni a reakce na teroristicky utok...
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je od lektora klientem o¢ekavana. Lektory lze skute¢né délit na nékolik druht. Lze uplatnit
jejich déleni dle profese na: podnikatele ( hlavni nebo vedlejsi zdroj jejich piijmi),
zaméstnance ( tfeba ve vzdé€lavacich institucich), specialisté manazefi, dobrovolnici

(neziskovy sektor). Lektor by mél ovladat fadu dovednosti — kompetenci:

., Vyznat se v problematice ,,byznysu *“ uicastnikii

Umeét identifikovat vzdélavaci potreby a pozadavky ucastnikii
Zpracovat vzdélavaci projekt
Zvladnout praci se skupinou ucastnikii

Monitorovat a reflektovat vyukovou situaci

’ ’ . Vv ’ .. v17  r  reb0
Ovladat nastroje mereni efektivity vzdelavani

Benes™ naopak zdiiraziiuje, Ze urdeni pottebnych andragogickych kompetenci neni dnes v
podstaté mozné. Tieba kvili zvySujicimu se mnozstvi metod, které jsou neustile nové
zavadény a pouzivany a které maji kofeny v piibuznych védach — sociologii, psychologii, atd.
V obecné roviné lze piesto pojmenovat alespon nékteré zakladni dovednosti, které by dobry
lektor mé¢l zvladat. Jsou to takové dovednosti, které mu umozni efektivné vyuzit mozny
potencial hry; musi hru umét dobife pfipravit, motivovat tcastniky mimo jiné i jejim
srozumitelnym zadanim, byt také dobrym pozorovatelem pribéhu hry a musi byt schopen
odpovidajicim zpusobem hru vyhodnotit. Dulezité je tedy spravné ,,uchopit jednotlivé faze
hry; kazdou fazi vnimat jako pomérné specifickou herni jednotku — a na kazdou se samostatné
pfipravit. Kazda faze totiZ muize vyZadovat rozdilné védomosti, dovednosti 1 schopnosti.
., Nektere nadnarodni firmy aplikuji do pripravy lektoru interkulturni rozmeér tréninkovych
aktivit. Obsah interkulturniho tréninku vychazi z porozumeéni konceptu kultury, dynamiky

interkulturni adaptace a 7 analyz chovani jednotlivcii «52

% MUZIK, J. Rizeni vzdélavaciho procesu. Andragogickd didaktika. 1. vyd. Praha: Wolters Kluver CR, as.,
2011. s. 228. ISBN 978-80-7357-581-6.

1 BENES, M. Andragogika — teoretické ziklady. Praha: Eurolex Bohemia, 2003. ISBN 80-86432-23-8

2 MUZIK, J. Rizeni vzdélavaciho procesu. Andragogickd didaktika. 1. vyd. Praha: Wolters Kluver CR, as.,
2011.s. 229. ISBN 978-80-7357-581-6.
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Jesté ve fazi rozhodovani, zda a jakou hru lektor ve vzdélavacim programu pouzije, by si
mél v ramci piipravné faze programu zjistit pokud mozno vSechny zasadni informace 0 svych
klientech, o pracovnim prostiedi a kultufe jejich firmy, o specifikaci jejich pracovnich
zafazeni a pii hi'e operovat s jejich vlastnimi zkuSenostmi. Tento pfistup je dulezity i ve fazi
vybéru vhodné hry; skupina postarSich dam z ucétarny jist€¢ vyzaduje jiny piistup, nez skupina

mladych zacinajicich manazert...

Kvalitni lektor ma pro efektivitu takoveé vyuky zasadni vyznam. Musi zvolit hry odpovidajici
ctlim vyuky a urovni celé vyukove skupiny a vhodnou, motivujici formou je ucastnikiim
nabidnout. V priitbéhu reseni lektor sleduje chovani ucastniku, aby pak citlivé facilitoval
proces spolecného vyvozovani relevantnich poznatki. Na zaver kazdé zvolené aktivity je
vhodné, aby porovnal skupinové vystupy s uznavanou teorii, a potvrdil tak, ¢i mirné usmeérnil,

. e v “53
skupinou generované myslenky.

Nemizeme opomenout dulezitou schopnost uspésného lektora, a totiz empatii. Lektor by
m¢él byt totiz schopen vcitit se do pociti druhych — porozumét emocim a motivacim svych
klientl. M€l byt schopen chapat pohnutky jejich jednani a také jejich pocity. Lektor sam proto
musi byt nositelem fady volnich vlastnosti, které umoZznuji docasné potlaceni osobnich

nazoru, pocitd, predsudkt, upozadéni svého hodnotového Zebiicku. Respektovat momentalné

tyto vystupy smérem od klienta totiz nutné neznamena je akceptovat.

Schopnost empatie neni samoziejmé jedind ,kvalita®, kterou by se mél dobry lektor
vyznacovat. O¢ekava se od n€ého velka mira socialni a emocni inteligence, bez které by nebyl
v praci se skupinou dospélych klientti nejspi§ uspés$ny. Souhrn téchto vlastnosti, chcete-li

dovednosti, vede k ziskani si respektu a duvéry klientd.

% SNEIDEROVA, V. Vyuziti metod zdzitkové pedagogiky ve firemnim vzdélavani. Bakalatska prace. FF UK
v Praze, 2008.
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2 MODELOVE A SIMULACNI HRY

Jak jiz bylo v ivodu feceno, druha ¢ast této prace bude vénovana pohledu na nékolik
konkrétnich simula¢né¢ modelovych her. Na jejich ptikladu bude ptedvedeno, jaké druhy her
Ize v procesu vzdélavani dospélych nalézt, jak se doty¢né hry mohou lisit v zadani, rozsahu i
samotném provedeni. Za¢neme od té nejjednodussi, skoncime naopak tou z hlediska
vnima pfistup ke hie interdisciplindirné — tedy komunikuje na dané téma s disciplinami
pribuznymi a je jim oteviend; byt to samoziejme klade velké naroky na samotnou univerzalni
pripravu andragogl. Vybér nasledujicich zde uvedenych her byl ¢astecné motivovan takeé

snahou akcentovat i tento jev.

2.1 Technika modelovani pracovni porady

Modelové simulaéni hra

Prvnim piikladem modelovani ve vzdé&lavaci hie dospélych je hra na téma ,jak vést
efektivnd pracovni poradu®. Hra pracuje s problematikou interakce®* zamdstnancii, pracujicich
v ekonomické sfére. Simulace porady zde ma za cil aktivovat specialni socidlni dovednosti
v kontextu interakci mezi skupinou subjektli na poradé zacastnénymi, ma za ukol naudit je
efektivnimu konani v ramci jejich danych povinnosti s dirazem na jednani skupiny jako
celku. Nasledujici typ modelovani je popsan v knize Aplikovana socialni psychologie autord

Komarkova, Slaménik, Vyrost (Eds.)>

> Zde doporucujeme zvlastni pozornosti v prvni ¢asti prace zminéného E. Berneho a jeho transakéni analyzu.
Znalost rozboru zabéhnutych her v mezilidskych interakcich (zde interakce zaméstnancli mezi sebou a se

,,5éfy“) je pro lektorovani tohoto typu hry velmi uzite¢na.

% Komarkova, R., I. Slaménik a J. Vyrost et al. Aplikovand socidlni psychologie III: Socidlnépsychologicky
vyevik. 1. vyd. Praha; Grada Publishing, spol. s.r.0., 2001. s. 157 — 159. ISBN 80-247-0180-4
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1. formulace zadani pro skupiny

Rozdéleni dopiedu pfipratven}'/ch56 ucastnik do 4-6 ¢lennych skupin. Potom dostanou za
ukol pfipravit dvé modelové pracovni porady. V prvnim modelu se snazi ptedvést chyby, o
nichz se domnivaji, ze se jich vedouci porad dopoustéji, druhy model slouzi jako vzorovy.
Kontrast mezi nespravné a spravné piipravenym modelem porady dava pak vyniknout vSemu,
co je dle soudu ucastnikt dualezité pro vedeni porady.57 Skupiny maji moznost vyberu naplné

porady, rozdéleni roli a také navrhnout simulaci prostfedi ur¢itého druhu podniku.
2. Ptiprava porad

Ucastnici si pfipravuji porady z ¢asovych diivodii mimo vycvikové hodiny. Skupiny si

musi aktivné domluvit ¢as a misto schiizky a také jeji program.
3. Pfedvedeni porad

Divaci (ostatni skupiny) a lektor vytvareji porotu, kterd hodnoti celkovou urovei toho, jak

se kolegim podatilo modelové zvladnout svou simulovanou ,,idealni* poradu.
4. Zpétna vazba

Po kazdém vystoupeni davaji divaci aktérim zpé&tnou vazbu. Identifikuji chyby ,,nespravné
porady*, sami navrhuji zlepSeni...SnaZi se rozvijet také pozitivni vystupy té spravné verze.
Interpretuji také vztahy aktérii porady, jejich pozitivni i negativni osobnostni charakteristiky,

Z interakce vyplivajici.
5. Zavérecné shrnuti

Na zavér této simulace se pokusi vSichni jeji aktéfi vytvofit souhrnné zékladni pravidla pro
efektivni vedeni porady, sumarizuji je do ptehledné, pro vSechny viditelné podoby. Musi byt
jasn¢ akcentovano, ze pouha pravé pojmenovana pravidla UspéSnost porady nezajisti;

vysledny herni vystup by mél slouzit pouze jako platforma pro dalsi praci s ni.

%\ piedstihu jednoho az ti tydnd se GGastnici na hru dikladng pripravi — prostuduji zadani, doporuenou

odbornou literaturu, atd.)

%"V zadani se jedna o operativni poradu, ktera se na pracoviiti pravideln& provadi s cilem koordinovat pracovni

aktivity, feSit problémy a usnadnit vzajemnou komunikaci o diilezitych vécech.
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2.2 Realizace vladni hospodarské politiky

Makroekonomicka simulaéni hra®®

Jako dalsi priklad neinstruktivni hry zde bude uvedena makroekonomicka simulacni hra.
Hra je reakci na proces probihajici globalni ekonomické recese a na dopad neptiznivych
makroekonomickych vlivil z recese vyplivajicich na kazdou firmu, kazdou instituci a kazdého
cloveka. Cely vyspély svét netrpélivé ocekava zavedeni protikrizovych opatfeni a s obavami
vyhlizi jejich ucinky. Na schopnosti makroekonomi a politikti interpretovat situaci,
odhadnout budouci vyvoj a pfijmout adekvatni opatfeni tak zavisi pteziti firem a instituci,
osudy zaméstnanct a mnoha dalsich 1idi.*® Tato makroekonomické simulace je zaloZena na
statistickém modelu, ktery odrazi skutecny vyvoj makroekonomickych ukazateld a Cinitell
Vv zapadni civilizaci. Nelze zde naleznout zadnou doktrinou politické ekonomie. V jedné ze
stabilnich verzi hry se model u¢i od novych hraca (rozhodnuti hract ale maji o nékolik fadh
slabs§i véhu, nez rozhodnuti historickych vldd a centrilnich bank, z divodu zachovani
autenticity). Stabilita modelu 1 po vloZeni redlnych hernich dat podporuje koncept zdsadniho

vlivu lidského rozhodovéani na makroekonomicky vyvoj.

Klientim je prostfednictvim této manaZerské hry umoznéno simulovat komplexni
problematiku hospodaiské politiky a nabidnuta unikatni praktickou zkuSenost, ktera za jinych
okolnosti neni dostupna. Prostiednictvim intuitivné uchopitelnych modeli a principu learning
by doing rovnéz hra vysvétluje hlavni mechanismy a dopady soucasné hospodarské krize. Na

sestaveni této simula¢ni manazerské hry se podilel mezinarodni tym ekonomtl.

mnoha vyznamnych osobnosti z fad statni spravy a soukromé sféry CR. Je koncipovana tak,

aby byla pfistupna rovnéz tc¢astniktim bez piedchoziho ekonomického vzdélani.

*® Spoluautorem hry je MUDT. Jan Fiala, vedouci této bakalaiské prace. Hra zde je publikovana diky jeho velké

pomoci, a s jeho svolenim.

 7Zde je patrna jasna spoletenska objednavka hry. Autofi reaguji pruzn&ji na situaci na vzd&lavacim ,trhu;
mohou si to dovolit pravé kvili nizkym ,,pofizovacim a provoznim“nékladim modelové simulacni hry. Naproti
tomu tradi¢ni vzdélavaci instituce typu face to face vyuky jsou diky vétsim narokiim na logistiku svého provozu

proti prvnimu uvedenému v jasné nevyhode.
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NEX13

Hry se obvykle ucastni 20 — 25 ,hraca®, ktefi se rozdé€li do tymﬁ.eo Velikost tymu je
idedln¢ 3 — 6 hrach. Tymovy charakter hry je totiz velmi dllezity. V samostatné
»teambuildingové® variant¢ hry, kde diagnostika a posilovani tymovych kompetenci hraci,
jakoz i1 tymové dynamiky hraje ,,tymovost™ dokonce prvoradou roli. Disciplina tak komplexni,
jako je makroekonomie, pokud ma byt neinstruktivné zvlddnuta v kratké dobé¢, totiz
s vyhodou vyuzije — kromé jiz zminéného principu learning by doing — i tymovou diskusi.
Nejistota v rozhodovani kazdého hrace je okamzité konfrontovana s analyzou celé skupiny,
coz vede vdisledku klepSimu pochopeni i fixaci. Hra navic ziskava dalsi rozmér
realisti¢nosti, nebot’ vladni rozhodnuti ohledné¢ hospodaiské politiky jsou rovnéz obvykle
tymova, pficemz vladni tymy jsou rovnéz slozeny casteéné z odbornikli a ¢astecné
Z naprostych laikti. Specializovani lektofi jsou prubézné¢ béhem simulace k disposici;
vysvétluji nejasnosti a demonstruji makroekonomické vazby praveé ve chvili, kdy jsou tymem

diskutovany.

Profil hry

Pti¢iny, mechanismy, projevy a dopady soucasné globalni recese nelze pochopit bez velmi
dobrého porozuméni makroekonomické podstaté¢ vladni hospodaiské politiky. Pouzity
makroekonomicky model umozni ucastnikiim tyto fenomény studovat, simulovat navrhovana
feSeni soucasné situace a pozorovat vyvoj jednotlivych makroekonomickych parametrd
v ramci celého hospodafstvi zemé&. Striktné praktické zaméteni hry na praci se zékladnimi
makroekonomickymi Ciniteli a jejich provazanosti je silnou strankou hry, ktera ji ¢ini velmi
zajimavou 1 pro skute¢né makroekonomické experty. Prilezitost fidit hospodaistvi, byt
fiktivni zemé, je vyzvou témét pro kazdého. Cilem hry je naucit hrace pracovat se zdkladnimi
Ciniteli; tedy se stdtnim rozpoctem, pfimymi a nepfimymi danémi, nezaméstnanosti, cenovou
hladinou, agregétni poptavkou a nabidkou, centralni irokovou mirou apod. Hra v jednotlivych

casovych usecich presvédCiveé ukazuje fenomény, jako je Lafferova kiivka, Phillipsova kiivka

vvvvvv

60 . , S . . s Sy wx - saa N
Velikost tymu hraje vyznamnou roli. Zatimco tficlenny tym téméf neumoziuje Zadnému ze ¢lenti absentovat
na rozhodovani, tym o péti, ¢i vice Clenech, takové riziko pfinasi. Jelikoz aktivni ucast, ponofeni do nového

problému, je pro uceni podstatna, je na misté preferovat vytvoreni mensich tymd.
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Neexistuje zadna optimalni cesta, jak hru hrat a dohrat, vzdy existuje Sance, ze novy tym
nalezne lepsi fetézec rozhodnuti, vedouci k lepSimu vysledku. Vysledek hry neni ovlivnén
pranim autortli, spravné rozhodnuti neni definovano tim, co autofi povazuji za spravné, ale

jeding statistickym modelem simulace.

V oblasti fiskalni a monetarni politiky hra nechava hrace ¢init pouze ta rozhodnuti, ktera
vlade nalezi.®* Simulovana vlada nerozhoduje o mife nezaméstnanosti nebo inflace, bez
ohledu na to, co tvrdi v médiich. Naopak. Sleduje, jak zménéna sazba dani ovlivni agregatni
poptavku, co se nasledné stane s cenovou hladinou, co s nezaméstnanosti, jak se zméni vyse

statniho dluhu, ménovy kurz, apod.

Vyse zminény tymovy aspekt hry byl navrzen zkuSenymi psychology a ma i
teambuildingovy potencidl; je tak vyrazny, Ze je mnohymi klienty dokonce uptednostiiovan
pied pfinosem vzdélavacim.®

Makroekonomickd modelace sestava z tivodu, simula¢ni manazerské hry a vyhodnoceni.
Hra samotna trva vzdy 2 hodiny, ivod a vyhodnoceni se svym rozsahem pfizpisobuji zadani
klienta a profilu Gcastniki. Minimalni délka trvani celé herni simulace je 4 hodiny. Existuje

nékolik modelovych variant hry, které je mozno riizné spojovat a kombinovat.

Zikladni varianta zahrnuje tvod, manaZerskou hru a jeji vyhodnoceni. Tato zakladni
varianta simuluje hospodatskou politiku za ,,klidovych* podminek, tedy bez krizovych
jevi a ruSivych vnéjsich vlivi. Podati se klientiim hospodatskou prosperitu udrzet? Neni to

az tak samozfejmé!63

Simulace zahrnujici vnéjsi vlivy je obtizné&jsi variantou, kde simulujeme provadéni

hospodaiské politiky za ztizenych, ne vSak jesté krizovych podminek.

®! Pokud zde hovofime o ,,vladni politice”, mame na mysli vladu spiSe v anglosaském smyslu - tedy vrchol
statni spravy, vcetné pfislusné centralni banky. Simulace se nezabyva politologickymi jevy, jako je legislativni

proces, apod.

2 [ ’ . , . , , v . . , . .
%2 Je jiz na samotném lektorovi, zda v ramei svych kompetenci umozni klientovi odnést si ze hry to, co je pro
n¢ho samotného podstatné, ¢i naopak ,,donuti* klienta zaméfit se jen a jen na lektorem ¢i zadavatelem planovany

vystup ze hry.

8 Autofi hry doporuduji zaate¢nikiim hrat samozfejmé napoprvé hru simulujici normalni ,klidové podminky

ekonomického vyvoje hospodaistvi.
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Krize — Obamiv baliek je rozsifenim zakladni varianty. Simuluje mechanismy, dopady a
moznéa vyusténi ekonomické recese. Vychazi z redlné existujicich ndvrhi feSeni soucasné

situace a umoziuje vyzkouset, k jakym dasledkiim tyto nédvrhy ve skute¢nosti povedou.

Rizeni naneéisto umoziuje revidovat rozhodnuti a ménit je, vracet se zpatky v Gase a testovat

rozdilné pristupy. Jedna se o obzvlasté nazornou a pedagogicky ucinnou variantu.

Teambuildingova varianta ma za cil pfedevSim rozvoj tymovych kompetenci. Miize byt
koncipovana jako relaxacni a nezdvazna hra, nebo naopak jako soutéz, kde tymy dravé usiluji

0 vitézstvi.

Assessment / development centrum je efektivnim prosttedkem hodnoceni a rozvoje

individudlnich a tymovych kompetenci.

Zasadni vlastnosti modelu je (néktefi z hrach tuto vlastnost povazuji za slabinu), Ze se z ngj
neztraceji penize. Neexistuje v ném korupce, ani hospodarska kriminalita na nejvysSich
politickych pozicich. JelikoZ se ukazuje, ze tyto jevy se pomalu stavaji nejpodstatnéjSimi
makroekonomickymi vlivy, pfispiva ,,poctivost® modelu zaroven k jeho nerealistiCnosti.
Cilem autor nebylo a neni vytvofit zdbavnou hru o provazanosti organizovaného zlo¢inu a
statni spravy, ale vytvofit nastroj k porozuméni komplexni discipliny, kterou makroekonomie
je. Nikoli casto, ale ob¢as jsme svédky uspesné hry, kdy hospodatstvi virtualni zemé ptrese

vSechny nesnaze vyborné prosperuje a hromadi prebytky.

Bylo by rozhodné chybou, i kdyZ lakavou, pokladat takovouto simula¢ni hru za nastroj
automatického predvidani makroekonomické budoucnosti na zdklad€é vnesenych dat. Cil hry
je presné¢ opacny, vybudovat v posluchaCich solidni porozuméni a kompetenci chépat

makroekonomickou realitu bez dalsi potieby vypocetni techniky.
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2.3 Valecna hra 1965
Stabni simula¢ni vale¢na hra

,,Od té doby, co existuji slova pro boj a hru, 7ika se boji s oblibou hra “. 64

Valec¢na hra je jednou z moznosti vyuziti neinstruktivni hry K provéteni vlastnich moznosti
se zaméfenim na rozhodovaci procesy. Takovato hra se fidi pravidly a kroky, které umoziuji
predstavit si vyvoj valeéné operace, posoudi sily a schopnosti nepfitele a mozné varianty jeho
konani, ¢lenéni vlastnich sil, jejich slabiny i silné stranky a obecnou charakteristiku prostoru
operaci. Hra ma za cil provéfit operacni a takticky tsudek, schopnosti a moznosti celé
zapojené struktury armadniho veleni. Hra probiha v ¢ase, posloupné zaméfuje pozornost
ucastnikd hry na jednotlivé faze simulované reality. Tento typ hry velmi ucinné analyzuje
moznosti bojovych ¢innosti vojenského uskupeni. Jejim Géelem je co nejvyssi efektivita
¢innosti na v8ech trovnich modelového veleni. S jeji pomoci zadavatelé pokouseji zjistit, jak
optimalizovat proces vedouci ke splnéni ukolu. V armadni terminologii se jedna o ,,
jednostrannou dvoustupiiovou velitelsko-Stdbni vale¢nou hru na mapach®. Cilem valecné hry
bylo feceno odbornym jazykem ptedev§im: ,,Umoznit velitelim a $tabim svazii a svazki
ziskavat praxi v planovani a organizaci presunii vojsk ze stalych posadek, v jejich rozvinovani
do bojovych sestav, v organizaci odstranovani nasledkti neptatelskych jadernych a leteckych
uderti, pfechodu vojsk do utoéné operace, ve veleni vojskiim béhem utocné operace, v
rychlém vyhodnocovani situace, v rozhodovani a vydavani rozkazli, v organizaci soucinnosti
pii ni¢eni nepratelskych uskupeni a v planovani dalsi bojové &innosti*.%

Vélecna hra 1965 je zde uvedena jako ptiklad velmi slozité a sofistikované simulacni hry.
Lze tvrdit, ze arméada skute¢n¢ dovedla tento typ her ve spojeni se vzdélavanim dospélych

k dokonalosti — vzdyt’ vojensti odbornici tento typ hry vlastné uvedli v zivot (viz. v této praci

¥ HUIZINGA, J. Homo ludens. O piivodu kultury ve hie. 2. vyd. Praha: Dauphin, 2000. s. 126. ISBN 80-7272-
020-1.

® Valetna hra méla dale poskytnout piilezitost ke studiu Jihozapadniho valgi§te, organizace a moznosti veleni
NATO béhem vypuknuti a v pocatecnim stadiu valky. Méla umoznit procviceni prace $tabu v fizeni bojové
¢innosti za vyuziti pozemnich a leteckych sil v podminkach hornatého a zalesnéného terénu Jihozapadniho
val¢isté, zdokonalovat metody spoluprace mezi veliteli a $taby Jizni skupiny (sovétskych) vojsk a 5.
(mad’arskou) armadou v otazkach pfipravy, organizace a provedeni moderni utocné operace v pocatenim stadiu

valky.
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jiz zminény von Reisswitz). Je velmi narocna na ptipravu, k jejimu vzniku je tfeba fady
analyz, modelii, progn6z z mnoha oblasti védy. Je tfeba si také uvédomit, ze i ptes slozitost a
narocnost piipravy je v podstaté jen jednordzové pouzitelnd — je poplatna redliim doby
vzniku; dynamicky se meénici vojensko-politicky vyvoj svéta jeji pravidelné opakovani ve
stejné podob¢ prakticky neumoznuje. Sviij ucel ale uvedeny typ simula¢ni hry (i pfes uvedené
zéapory) plni bezezbytku: krom toho, ze danou problematiku nelze v redlu komplexné nacvicit,
Setfi ohromné finan¢ni prostiedky, které by museli byt pouzity v rdmci jiného typu nacviku
uvedené problematiky; polni vojenskd cvieni patii k velmi nékladnym polozkdm ve

vojenskych rozpoctech statu.

K efektivnimu nacviku zadani hry byly vytvofeny planovaci v generalnim §tabu paktu

vychozi podminky, které jsou zde uvedeny:
Nepritel:

LZAPADNI“ zaginaji vramci rtiznych vojenskych cviénych manévri a preskupovan
piekvapivy Utok na Sovétsky svaz a jiné socialistické staty. Vojska NATO po primarnim
jaderném utoku vyrazi v§emi silami vychodnim smérem a ve spolupraci s vojsky Rakouska na
uzemi vychodné¢ od Vidné a Grazu a letectva, vCetné namotniho letectva 6. flotily USA,
pripravuji taktickou operaci s cilem porazit hlavni sily ,,VYCHODNICH* v prostoru jizniho
Ceskoslovenska a zapadniho Mad’arska. Po pfechodu feky Dunaj z chodu hodlaji nadale vést
hlavni ader ve sméru Trnava, Lucenec, dals$i der ve sméru Szombathely, Székesfehérvar,
Cegléd s néasledujicim pokracovanim k hranicim Sovétského svazu a Rumunska. Soucasné

S tim na severu provadi Stiedni skupina armad NATO utok ve smérech Berlin a Praha.
Vlastni vojska:

Na tento vyvoj reaguji ,,VYCHODNI* snahou uklidnit napé&ti a zabranit valce. Souc¢asné
zahajuje ¢innost priizkum na vSech Urovnich, je provadéno dopliiovani jednotek na bojové
pocty v mistech jejich urcené dislokace. Jihozapadni front se skryté mobilizuje k ofenzivni
operaci, s cilem pievzit iniciativu. Hlavnim zamérem je pfemisténi vojsk svazku ze stalych
dislokaci, rozvinout je do bojové sestavy a podniknout atok proti nepfiteli. Hlavni smér uderu
vést ve sméru Viden, Linec a dalsi ve sméru Szombathely, Graz, Villach, eliminovat rakouska
vojska jest¢ nez prejdou do protiatoku, dale zastavit a zniCit nastupujici jednotky 2.
armddniho sboru (NSR) a 3. armady (italské), stanout 5. az 6. den operace linie Pasov,
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Salzburg, Hermagor a eliminovat Rakousko z valky. Poté vést primarni tider na Mnichov,
s cilem zni¢it operacni zalohy nepfitele, obsadit jih NSR a vychod Lombardské roviny v
severni Italii. 11. az 13. den operace dosahnout cary Stuttgart, Singen, Bregenz, Brescia,

Bologna a pokracovat v Gitoku s cilem vyfadit co nejdfive Italii z valky.®®

Saamgen »
- pox e wvactew

e s B g VALEGNA HRA 1965
g

JIHOZAPADNI
FRONT

......

e SIZNLSKUPINA ~ rogec ' N
. ARMAD NATO, * 4 4 (5 A
R N oo

Ukol Jihozapadniho frontu na mapé:
Sitka itoéného pasma frontu: 220 — 250 km
Hloubka utoéné operace: 550 — 650 km
Doba trvani operace: 11 — 13 dnt

Primérna rychlost postupu: 50 km za den

% Pro zdarny pribéh hry bylo nutno pripravit pomémg velky objem podkladti — mapy, soubory rozkazd pro
celou hierarchii veleni, situa¢nich nacrti, seznamti materidlu, atd.; to vS§e v mnoha kopiich...Musel byt také
vypracovan pomérné slozity ¢asovy harmonogram vyhodnocovani celého pribéhu i zavéru operace a vyskolen
tym odborné fundovanych vyhodnocovatelti. Hry se na vSech zucastnénych trovnich veleni zucastnily stovky

,,hraca‘; jak vojenského personalu, tak i tehdejsSich politickych predstaviteld.
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Soused vpravo — Zapadni front piipravuje Gto¢nou operaci s hlavnim uderem ve sméru

Frankfurt a ¢asti sil na Norimberk.
Utastnici vale¢né hry

Ridicim vale&né simula¢ni hry se stal generalplukovnik K. I. Provalov, velitel Jizni skupiny
(sovétskych) vojsk, zastupce fidiciho cviceni byl jmenovan generdlmajor M. I. Erastov,
zastupce nacelnika $tabu Jizni skupiny armad. Vale¢né hry se zGc¢astnili na pozvani ministra
obrany Mad’arské lidové republiky i ¢lenové madarského ustiedniho vyboru [Madarské
socialistické d€lnické] strany. Misto vale¢né hry: Matyasfold — prostor dislokace vojenské
(sovétské) posadky na predmésti Budapesti. Do hry byly dale zapojena tato velitelstvi:
Velitelstvi Jizni skupiny (sovétskych) vojsk — ve hie piedstavovalo velitelstvi Jihozapadniho
frontu, velitelstvi 5. armady (mad’arské) hrajici v simulaci veleni 25. armady, velitelstvi
leteckych sil Jizni skupiny (sovétskych) vojsk jako veleni 20. letecké armady, v rolich
naslednych vysSich struktur veleni a §tabi Stabni distojnici 28. Karpatského armédniho sboru

(sovétského) a Jizni skupiny (sovétskych) vojsk.

Sily a prostiredky valéicich stran v paAsmu Jihozapadniho frontu:®’

Pocty: VYCHODNI ZAPADN{ Pomér:
divizi (diviznich ekvivalentd) 10 13 1:1.3
- z toho tankovych 3 3 1:1
jadernych zbrani 125 130 1:1
Z?Ie)f;g:lafli)cs}il;ia;fizr;ych zbrani 112 1:15
letadel 214 483 1:2,2

8" Z dtvodii zestruéndni popisu hry zde zdm&rné nejsou prezentovany celé seznamy a organizadni struktura
vSech zucCastnénych subjektt — uvedeni vSech podrobnosti hry by svym rozsahem daleko piekonalo moZnosti
této prace. N&které zdanlivé bezvyznamné detaily o hie zde naopak uvedeny jsou; lze si tak alespori vzdalené

piedstavit skute¢nou slozitost zadani, provedeni a vyhodnoceni hry.
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tankQ

- z toho stfednich

dél a minometu

2445 2208 11:1
2285 1865 12:1
1252 2230 1:1,8

Casovy plan vale&né hry

. 3 v s ox 208
podle astronomickych a operacnich Casu

Astr. ¢as:  Oper. ¢as: Cinnost:

Zahéjeni valecné hry.

14:00 21. 6. 14:00 21. 6. Velitel¢ a Stdby zaujmou sva pracovisté, jsou vydany mapy.

Prvni obdobi

Vydan operac¢ni ukol. Studium a pfiprava vale¢né hry.

,»Organizace a planovani uto¢né operace vojsk frontu z prostort stalé¢ dislokace.*

Trvani 21 hodin (od 10 00 22. 6. do 07 00 23. 6.)

Astr. Oper.
cas: ¢as:
10:00 10:00
22. 6. 22. 6.
15:00

22. 6.

03:00 03:00

Cinnost:

Vydana operacni smérnice, kterou bylo uloZeno ptipravit ito¢nou operaci
frontu.
Planovani operace, piijeti rozhodnuti a rozpracovani do bojovych

rozkazu.

Postupné predkladaji sva rozhodnuti velitelé frontu, 25. armady, 48.

armadniho sboru, divizi.

Vydéna informace, ze nepfitel (2. armadni sbor NSR a 3. italska armada)

% Vale¢na hra se neodehrava v redlném Gase; vyuziva tak jednu z hlavnich vyhod simulace — proto jsou

Vv ¢asovém piehledu jednotlivych hernich ukonl zminény Casy dva: astronomicky a operacni. Astronomicky cas

je Cas skute¢ny, méfi skuteCnou délku hry tak, jak trvala v redlném case. Operacni ¢as je naopak cCasem

simulovanym; méfi délku simulovanych hernich akei.
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23. 6. 23.6.  zah4jil postup.
Velitel frontu natizuje plnou bojovou pohotovost vojsk frontu a jejich

vyvedeni do prostor opera¢niho piedurceni.

Dosazeno uplné bojové pohotovosti.
05:00 05:00  Vydana informace o ptiprave neptatelského jaderného uderu.
23. 6. 23. 6. Velitel frontu vydava ukoly souvisejici s prvnim jadernym raketovym a

leteckym uderem frontu.

Druhé obdobi

,Prolomeni obrany nepfitele v pohrani¢ni oblasti a stfetné srazeni s neptatelskymi uskupenimi
v horskych podminkéch.*

Trvéni: astronomicky ¢as: od 07 00 23. 6. do 15 00 24. 6.

operacni ¢as: od 07 00 23. 6. do 15 00 28. 6.

Astr. Oper. y
Cinnost:
cas: cas:
07:00 07:00 Vydana situace ¢. 1 — Jaderny uder.

23.6. 23.6.  Ziskavani a zpracovani informaci o prvnim jaderném tderu.

Hlaseni velitelt 274. motostrelecké divize, 33. tankové divize a 20. letecké
09:00  09:00

armady o odstraiiovani nasledkl jaderného tderu
23.6. 23.6.

a obnoveni bojové pohotovosti.

14:00 14:00  Vyslechnuti dokladu velitele frontu o jaderném uderu a o odstraiiovani

23.6. 23.6. nasledkid nepratelského jaderného tderu.
Operacni skok na operacni ¢as 16 00 24. 6.

16:00 16:00 Vydana situace ¢. 2 — Stfetné srazeni s postupujicimi vojsky nepfitele.

23.6. 23.6.  Prijeti rozhodnuti a rozpracovani do bojovych rozkazt.
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09:00 Postupné predkladaji sva rozhodnuti velitelé frontu, 25. armady, 48.

24. 6. armadniho sboru, divizi.

Operacni skok na operacni ¢as 15 00 28. 6.

Treti obdobi

»Zniceni hlavniho neptatelského uskupeni v operacni hloubce a dalsi rozvijeni operace.*
Trvani: astronomicky ¢as: od 15 00 24. 6. do 19 00 25. 6.
operacni Cas: od 15 00 28. 6. do 19 00 2. 7.

Oper. .
Astr. Cas: Cinnost:
cas:
Vydana situace ¢. 3 — Zniceni nepiatelského uskupeni v prostoru Mnichov

v soucinnosti s 21. armadou (¢eskoslovenskou)

15:00 15:00

i 6 286 Zapadniho frontu a nepfatelského uskupeni v prostoru Klagenfurt silami
25. armady.
Ptijeti rozhodnuti a rozpracovani do bojovych rozkazu.

20:00 Postupné predkladaji sva rozhodnuti velitelé frontu, 25. armady, 48.

24. 6. armadniho sboru, divizi.

Operacni skok na operacni ¢as 08 00 2. 7.

Vydana situace ¢. 4 — Dalsi bojova ¢innost na tzemi Itilie a organizace

2:(;0 2.7. obrany proti leteckym a ndmofnim  vysadkim  nepfitele.
Ptijeti rozhodnuti a rozpracovani do bojovych rozkazi.

14:00 2.7. Postupné predkladaji sva rozhodnuti velitel frontu a velitel 25. armady.

19:00 Ukonceni vale¢né hry.

12:00  3.7. Vyhodnoceni vale¢né hry.
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Poutziti jadernych zbrani®

7 informaci dle zadani hry ziskanych od spolehlivych zpravodajci a opakované
potvrzenych z vice zdroji bylo jasné, ze 23. 6. 1965 uz v 03.30 odposlechem vysilani
nepfiitele byl zjistén rozkaz pro oddil raket Pershing k pfemisténi do bojovych postaveni.
Prizkum potvrdil, ze v 03.30 se tato jednotka Vv jeji dislokaci pfipravuje na piesun a v 05.50
opousti Landsberg. Radiovym priuzkumem byl také zachycen a vyhodnocen radiogram ve
03.40 upiesnujici letectvu letadlové lodi cil Dunafoldvarsky most. Prizkumem bylo dale
zjisténo, ze v 03.30 se na letisti Ghedi ptipravuje 156. letka na bojovy vzlet. Na letisté¢ Erding
prijelo v 03.45 nékolik nakladnich vozidel, které jsou peclivé stfezeny strazi. Prizkum
vyhodnotil, ze se jedna o dodavku jaderné munice pro 354. letku. V 06.20 je pozorovan vzlet
155. letky z letisté Piacenza. Radiovy pruzkum dale zachytil, Ze v 06.15 byla vyhlasena plna
bojova pohotovost sil NATO — stav Purple. Ceskoslovenska protivzdusna obrana
zaznamenala v 06.30 hromadny start z letisté Erding a v 06.54 pét vzdu$nych skupinovych
cili v prostoru Pasov. Radiolokacni prizkum také zachytil v 07.00 pét vzduSnych

skupinovych cilt v prostoru 45 km severovychodné od Klagenfurtu.

Prvni Hromadny jaderny uder ,,ZAPADNICH* 7 00 dne 23. &ervna 1965
30 jadernych vybuchi, z toho 14 vzduSnych a 16 pozemnich

Eas: Pocet a Vzdalenost a doba Cil a zpiisobené zZtraty:
' mohutnost: letu: s ¥

Rizené stiely POLARIS z ponorky SSBN — Sttedozemni motie

7:00 800 kt 1100 km 4 min Cop — Mésto zniteno, dopravni uzel znicen.

7:00 800 kt 1100 km 4 min Miskolc - Celé mésto zniCeno, Zelezni¢ni uzel
zablokovan.

7:00 800 kt 1100 km 4 min Debrecin — Mésto znic¢eno, zelezni¢ni uzel zablokovan.

% Moderni valka by s vysokou pravd&podobnosti prob&hla za masového pouziti zbrani hromadného niceni. Na
tuto eventualitu tvirei hry reagovali pfidanim tzv. ,,jaderného balicku* — tj. scénafe mozného pouziti jadernych
zbrani v bojovych podminkach. O tomto bali¢ku, diky utajovéni citlivych informaci, neni dodnes pfili§

podrobnosti znamo...
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1. raketovy oddil Pershing (NSR) — 30 km jihovychodné Landsberg

7:00 3 x 1000 kt 590 km 3 min

7:00 1000 kt 540 km 3 min

Letka F 100 D (USA) — letisté ERDING

713 47kt 456 km 26 min
713 47kt 455 km 25 min
13- 465 - 490 km

_ 4% 28 kt
7115 26 - 28 min

156. letka F 104 (italska) — letist¢ GHEDI

7:08 47 kt 630 km 24 min
2:09 - 650 - 670 km

_ 5 x 47 kt
710 25 - 26 min

Budapest’ (misto veleni) — Celé mésto zni¢eno,

zelezniéni uzel zablokovan.

Székesfehérvar (misto veleni) — Celé mésto zniceno,

Zelezniéni uzel zablokovan.

Komarom (most ptes Dunaj) — Most z 80% znicen.

33. tankova divize

31. tankova divize

Papa (letiste) — Zniceno 100% objektd, 2 letadla.

33. tankova divize

274. motostielecka divize

155. letka F 104 (italska) — letist¢ PIACENZA

7:07 47 kt 650 km 25 min
7:08 47 kt 680 km 26 min
700 - 710 km
7:09 2 X 47 kt
27 min
7:10 47 kt 715 km 28 min

25. armadni raketova brigada

Sarmmelék (letiste) — Zniceno 60% objektl, 60%

letadel.

127. frontova raketova brigada

397. frontova protiletadlova raketova technicka zakladna

Letka letadlové lodi 6. flotily (USA) - Stftedozemni mote

42



7:23 47 kt 1100 km 85 min  Sarbogard (oddil protiletadlovych Fizenych stiel)

7:25 47 kt 1125 km 87 min  Madocsa (oddil protiletadlovych fizenych stiel)

7:25 47 kt 1120 km 87 min  Dunafdldvar (most pfes Dunaj) — Most z 80% znicen.
7:25 47 kt 1130 km 87 min  Tokol (letisteé) — Zni¢eno 95% objektt, 95% letadel.
7:28 47 kt 1160 km 90 min  Baja (most pies Dunaj) — Most z 80% znicen.

7:29 47 kt 1180 km 91 min  Kecskemét (letist€) — Znic¢eno 100% objektt, 2 letadla.

(jaderné vybuchy mimo pasmo Jihozapadniho frontu)
7:20 300 kt Brno

7:20 300 kt Gottwaldov

Prvni hromadny jaderny ader ,,VYCHODNICH* 7 00 dne 23. &ervna 1965
30 jadernych vybuchi, z toho 11 vzduSnych a 19 pozemnich

. Pocet a Vzdalenost a doba
Cas: Cil a zplsobené ztraty:
mohutnost: letu:

Raketové vojsko strategického urceni

7:00 2 x500 kt Viden — Mésto uplné zniceno.
7:02 500 kt Erding (leti$té) — Zni¢eny vSechny budovy a 6 letadel.
7:02 500 kt Mnichov — Mésto zniceno.

30 km jihovychodné Landsberg — Jedna baterie

7:02 500 kt .

fizenych stiel Pershing znicena.

Oberammergau (sklad jaderné munice) — 70% budov
7:02 500 kt

znic¢eno.
7:02 500 kt Aviano (leti$té) — Zni¢eny vSechny budovy.
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7:02 500 kt Verona — M¢ésto Upln¢ zniceno.

7:02 500 kt Ghedi (letisté) — Zniceny vSechny budovy a 8 letadel.

703 500 Kt Piacenza (letist¢) — Zniceny vSechny budovy a 8
letadel.

7:02 500 kt Vicenza — Mésto zniceno.

Raketové vojsko strategického urceni

7:20 5 x 200 kt Postupujici vojska neptitele (3. italska armada)

25. armadni raketova brigada

7:00 40 kt 110 km 1 min Postupujici vojska nepfitele

7:00 3 x 20 kt 90-120 km 1 min Postupujici vojska nepfitele

7:00 40 kt 120 km 1 min Graz (muni¢ni sklad) - 60% budov znic¢eno.

20. letecka armada

7:35 3 x 50 kt 700 km 65 min Postupujici vojska nepfitele (2. armadni sbor NSR)

7:10 - 320 - 350 km 13 -

712 3 x 20 kt 15 min Postupujici vojska nepfitele

7:13 20 kt 500 km 20 min Linec (letisté) - 70% budov a 6 letadel zniceno.

7:13 20 kt 500 km 20 min Klagenfurt (letiste) - 70% budov zniceno.

Ztraty zptsobené vojskim prvnimi jadernymi udery na obou stranach. U ZAPADNICH

jsou to predpokladané ztraty:™

0 pPro¢ predpoklada valedna hra ve&tsi ztraty zejména na zivé sile u ZAPADNICH, je mozné se jen dohadovat. |
V poctech vybucht a celkovych souc¢tech mohutnosti (v kt TNT) jsou v dokumentech zna¢né nesrovnalosti a v

souctech numerické nepiesnosti. Pro ucely seznameni se s hrou jako celkem to v§ak neni viibec dulezité.
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Vojenska soucast:

2. armadni sbor (NSR)

Rakouska vojska

3. armada (italska)

4. a 5. velitelstvi letectva

ZAPADNI celkem:

33. tankova divize

274. motostielecka divize

31. tankova divize

25. raketova brigada

20. letecka armada

127. raketova brigada

397. rak. techn. zakladna

JIHOZAPADNI FRONT
celkem:

Ztraty

osob:

1350

1125

3450

5925

500

655

660

20

600

120

100

2735

Odpal.

Tank: OT: _,
zafizeni:
80 169 2
51 150
126 246
1
257 583 3
84 93
44 62
106 124
1
2
234 279 3
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Dél:

21

21

12

21

Bojovych

letadel:

12

12

4+7

4+7



Pro moznost vyhodnocovani jadernych vybuchii béhem vale¢né hry uvadéji dokumenty
sméry a rychlosti vétru v jednotlivych zemich v intervalech 6 hodin pro prvni den. Celkové se
predpoklada, Ze plocha zamoiend 16 pozemnimi vybuchy ZAPADNICH je 52 630 km2. Z

toho:

4 —400 R/h

400 — 1200 R/h

1200 a vice R/h

A zb6na 37 080 km2
B z6na 9 364 km2
C zbna 6 186 km2

Obdobna situace je predpokladana i na strané protivnika. Ten je utokem oslaben a
demoralizovan. Nasleduje stietnuti bojovych jednotek. Utogici svazy Jihozapadniho frontu
prekonaji zamotené prostory v uzavienych tancich a obrnéné technice. Radia¢ni prizkum,
komplikace pfi pfekonavani vzniklych zatarast, specialni protichemické a radiacni ocista atd.
probéhne v souladu splanem rychle; bude okamzité¢ dosazeno opétovné plné bojové

pohotovosti a planovany postup 50 km/den bude proveditelny.

Na zavér popisu této Stabni simulacni hry lze pro zajimavost uvést, Ze se stala
pravdépodobné jednou z vetejné nejvice sledovanych her, které kdy byly pouzity pro
vzdélavani dospélych; 1 kdyz az po letech od jejiho vzniku. Roku 2001 Mad’arsko zvetejnilo
jeji podrobnosti Vtisku a to nasledné zplisobilo zna¢né poboufeni obyvatelstva vSech
V planech hry zminénych zemi; zvlasté lidi, ktefi se nachazeli v jadernymi udery zasazenych

méstech...Byt se to odehralo ,,vlastn€ jen* v simulacni vzdélavaci hre...
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2.4 Divéi valka
Modelové simulacni hra dle kronikare Kosmy.

Po lidsky tézkém az hrizném tématu piedchozi uvedené hry je na misté zavér prace
ponékud odleh¢it — nepfistupujme tedy ktomuto poslednimu piikladu hry s pfilisnou
vaznosti. Na okamzik se vratime ke kanovniku Kosmovi, jak jsme v uvodu prace slibili. Ve
své Kronice Cechiti, popisujic legendu o Divéi valce, zminil hru v zajimavé souvislosti: ,,A
divky, brzo trvala valka mezi nimi, brzo mir. A kdyz nastalo priméri, dohodly se obé strany, ze
se sejdou k spolecnému jidlu a piti a ze mezi sebou budou po tii dny konat slavné hry beze
zbrani na ustanoveném misté....A kdyz nastalo rano a mir byl uzavien, odnesli si pokrmy i
napoje z jejich hradu a prazdné zdi dali napospas Lemnanu Vulkdnovi.“™

Pominme piekvapujici fakt, Ze Kosmas neli¢i legendarni ptib¢h jako kruty boj, ale jako
hru — nejspi§ pfi psani myslel mimo jiné na hry letni¢ni, bézné jesté za jeho zivota
venkovskym lidem praktikované, pozustatek to iniciacnich zvykd pohanskych. Zajimavé je,
7e dle publicisty Hofejie’®, se takovychto slavnosti obvykle ziastiiovaly krom mladych
jinochii a divek i mladé, jiz ale zadané Zeny. Pro¢ asi? Ze by prvni pfedchidci souéasnych

lektorti? I smysl hry se jevi jako svym zptisobem vzdélavaci. ..

Pro hru byly pfipraveny celkem slozité ,kulisy“ — Kosmas je popisuje takto: ,,...Si
vystavély na jedné skdle, nedaleko od diive receného hradu, polohou pevny hrad, jemuz od
divétho nazvu bylo dano jméno Deévin. Kdyz to videéli jinochové, zmocnila se jich velkd

zarlivost. Shromazdili se v hojném poctu a sotva na doslech polnice odtud vystaveli na druhé

vevr

., 73
jméno Chrasten.*

" KOSMAS. Kronika Cechii. Praha: Argo, 2011. s. 41-42. ISBN 978-80-257-0465-3
"2 Hora- Hotejs, P. Toulky ceskou minulosti 1. 3. vyd. Praha: Baronet, 1995. ISBN 80-85890-47-X
® KOSMAS. Kronika Cechii. Praha: Argo, 2011. s. 41. ISBN 978-80-257-0465-3
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Z textu vyplyva, ze D&vin byl hned po skonceni hry jejimi Gcastniky vypalen — jevil se
nejspi§ nadale jako nepotfebny — jednalo se tedy skute¢né 0 jenom kvuli hie docasné
postavenou Kkulisu, néjakou formu tabofisté na ,,polohou” pevném misté? Jednalo se tedy o
hru z kategorie ,,live simulace? Daji se v tomto typu hry vysledovat prvky Outward Bound?
Mohlo se jednat o néjakou formu teambuildingové aktivity? Jisté od vSeho trochu — a urc€ité
jesté néco navic! Popsat to ,,navic™ je ale jiz zcela jisté (a bohuzel) za horizontem mozZnosti

této prace.
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ZAVER

Ucelem této prace bylo poskytnout alesponn zakladni orientaci v problematice pouZiti
neinstruktivnich modelové simula¢nich her v procesu vzdélavani dospélych. Mély by zde byt
patrny vyhody, ale také limity, které takovato prace s hrou nabizi a skytd. Precteni této prace
by Ctenafe mélo vést k zamysleni na téma ,,hrajiciho si clovéka®. A hlavné na téma jakym
pfinosem miize byt hra, paklize je uchopena jako prostiedek vzdélavani. Jak z prace
vyplynulo, jeden z mozZnych pohledi na fenomén hry muze byt jisté ten, Ze hra jako forma
vzdélavani je veskrze pfijatelnd pro naprostou vétSinu vzdélavanych — lidé si preci radi hraji!
Paklize je ovSem zvolena vhodna forma jejiho pouziti a hra je, (v zavislosti na kategorii ¢i
typu vzdélavanych osob) bavi. A Ze takovou formu lze témét vzdy najit, 1 to by mél byt

vystup z této prace.

V posledni dob¢ se véda zvand andragogika ptekotné vyviji. Do fady oblasti, kterym se
vénuje, hra Uspé€$né pronikla; do fady naopak pronikd velmi zvolna. Mistem, kde se
vzdélavacim hram asi nejvice dafi, je firemni prostfedi, nebo armada. No také aby ne: tyto
subjekty jsou dnes schopny takové herni projekty financovat — a mnohdy vice nez slu$né.
Naproti tomu tfeba socialni nebo kulturni andragogika, kde je pro pouziti her pro vzdélavani
dospélych obrovsky prostor, hry zatim Vv takové mife nevyuzivda — u nas dlouhodobég
podfinancovana socialni oblast prosté penézi na toto téma zatim ,,neplytva®“. I pies to, ¢i spis

prave proto, bychom se zde méli zamyslet ,,jak dal?«...

Obecn¢ lIze tvrdit, ze spolu s pokrokem védy pokrocila lidskd spolecnost smérem ke
komplikovanéjsimu vztahu k jakékoli herni aktivité. Uz Huizinga zminuje ze ,,Hra se stala
prilis vaznou, herni nalada z ni vice ¢i méné vymizela. Stoji za pozornost, Ze tento presun
K vdznosti postihl i hry neatletické, zvlasté ty, pri nichz zcela rozhoduje rozumovy vypocet,
jako v Sachy a v karty.“™ A piili$na vaznost her, tak jak je bereme mnohdy nyni, miZe byt
,»ochoté hrat“ stejn¢ na Skodu, jako v ivodu prace zmiflovand ,,nevaznost®, hru provazejici. I

nad timto faktem bychom se méli pti planovani vzdélavat dospélé pomoci hry zamyslet.

" HUIZINGA, J. Homo ludens. O piivodu kultury ve hie. 2. vyd. Praha: Dauphin, 2000. s. 268-269. ISBN 80-
7272-020-1.
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