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Abstrakt: 

Tato seminární práce nesoucí název Kompetice a kooperace ve hře pojednává o dvou 

typech her, o soutěži a o hře zaměřené na spolupráci. Přináší ucelený pohled na tyto dva 

typy her a jejich využití v rámci družinových schůzek v organizaci Klub Pathfinder.  

V praktické části hodnotí kompetici a kooperaci z pohledu dětí a pokusem ověřuje 

poznatky z teoretické části práce.  Vyhodnocuje také pohled vedoucích v Klubu Pathfinder na 

tuto problematiku a hodnotí, do jaké míry vedoucí pracující s dětmi tuto problematiku znají a 

v rámci schůzek správně aplikují. 

Práce dochází k závěru, že by mělo být podporováno hraní kooperativních her 

s dětmi, že vedoucí jsou otevření vůči hraní těchto her, ale nemají k tomu dostatečné 

znalosti, a proto navrhuje zařazení této problematiky do vzdělávacího programu pro vedoucí 

v Klubu Pathfinder. 

Klíčová slova: kooperace; kompetice; spolupráce; soutěž; hra; pedagogika; tým; skauting 

 

 

Abstract:  

 This thesis titled Competition and Cooperation in Games observes two types of 

games – competitions and games focused on cooperation. Furthermore, this thesis provides 

a compact view on these two types of games and their use within the organization 

Pathfinder Club.  

 In the practical part competition and cooperation from the view of children and 

leaders are evaluated. This part also verifies the information from the theoretical part and 

analyzes to what extent the leaders that are working with kids know and properly apply 

these techniques.  

 The conclusion of this thesis states that playing cooperative games with children 

should be supported. It also declares that the leaders are open to playing these games, but 

they do not have enough knowledge to do so. Therefore, this thesis suggests to include this 

issue to the educational program designated for the leaders of the organization Pathfinder 

Club.  

Key words: cooperation, competition, game, pedagogy, team, scouting 
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1 Úvod 
Tématem této seminární práce je kompetice a kooperace ve hře. V posledních 

desetiletích je v pedagogice v oblasti školní praxe vyvíjen čím dál větší tlak na vedení dětí 

spíše ke spolupráci než k soutěživému modelu učení. Tyto tendence se přenášejí i do dalších 

oblastí, kde se pracuje s dětmi. Tento tlak pociťují i dobrovolníci pracující s dětmi a mládeží 

mimo školní prostředí, jejichž náplní práce s dětmi bývá rozvíjení jejich dalších dovedností 

(např. pohybové nebo výtvarné dovednosti), ale také s dětmi často hrají hry. Již třetím rokem 

v roli vedoucího vedu družinové schůzky pod záštitou organizace skautského typu Klub 

Pathfinder1, a tak mohu konstatovat, že právě pro naši činnost je hraní her jednou 

z klíčových činností.  

Mezi laiky pracujícími s dětmi začíná být pojem kooperace populární. Vždyť spolupráce 

zní mnohem pozitivněji než soupeření. Nikdo však moc neví, jak si vlastně kooperaci 

představit. K tomu, aby laik nazval hru kooperací, ve výsledku stačí jen to, že děti rozdělí do 

týmů. Mnohem častěji se totiž hrají soutěživé hry. Děti se zdají být motivovanější, aktivnější 

a toužící po vítězství. Laického pedagoga zájem dětí těší, a proto takové hry nadšeně 

praktikuje. Právě to, že jsem mnohokrát byla svědkem nesprávně použité kompetice a 

skrývání všemožných aktivit pod vznešeně znějícím pojmem kooperace, mě přivedlo 

k tomuto tématu seminární práce. Mým přáním je, aby tato práce přispěla k pochopení 

rozdílu mezi kompetitivní a kooperativní hrou a aby byly s dětmi hrány hry, které budou 

nastavené tak, aby dětem jejich hraní prospívalo.  

V této práci se budu nejprve věnovat hře jako takové a pak jejím dvěma variantám – hře 

kompetitivní a kooperativní. Obě tyto varianty nejprve definuji, zhodnotím jejich přínosy a 

uvedu rizika s jejich realizací spojená.  

Druhou část práce tvoří praktická část, ve které se budu věnovat dvěma výzkumům. 

První výzkum spočívá v hraní her s dětmi v rámci družinové schůzky. Tato aktivita je 

sestavena ze tří her, první dvě jsou kompetitivní (jedna je hrána v týmech, druhá za 

jednotlivce) a třetí hra je kooperativní. Po každé z těchto tří aktivit děti vyplní krátký 

dotazník, který mapuje jejich pocity ze hry a názory na tuto činnost. V rámci dotazníků 

hledám odpověď na následující otázky: Která z her byla pro děti nejkomfortnější (cítily se v ní 

bezpečně a příjemně)? Jaká motivace měla na děti největší vliv? Jak děti vnímaly své 

spoluhráče (protihráče) během těchto tří her? Dokázaly děti rozlišit, kdy hrají kompetitivní 

hru a kdy kooperativní? Jednaly v průběhu her čestně? Druhým výzkumem je dotazníkové 

šetření mezi dobrovolníky pracujícími s dětmi v rámci družinových schůzek v Klubu 

Pathfinder. Tento dotazník zjišťuje, v jaké míře se hry na schůzkách hrají, zda se jedná o hry 

kooperativní nebo kompetitivní a jestli vedoucí tyto dva typy her od sebe odlišují. 

 V závěru práce porovnám pokusem zjištěná data s teoretickou částí práce a 

zhodnotím výsledky dotazníku. 

                                                           
1 Oficiální webové stránky organizace: http://www.pathfinder.cz/ 
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2 Hra 

2.1 Hra 
Každý si už někdy hrál a ví, co od hry všeobecně očekávat. Pojďme si však nejprve hru 

definovat a jmenujme vlastnosti, které dělají hru hrou. 

Hra je vnitřně motivovaná dobrovolná činnost jednoho či více lidí, která se odehrává ve 

vlastním světě, kde platí jasná pravidla, má cíl v sobě samé a vykonávání této činnosti bývá 

doprovázeno pocity napětí a štěstí.  

2.2 Vlastnosti hry2 
Hra se od jakékoli další činnosti liší následujícími vlastnostmi. Hra je svobodná a lze s ní 

kdykoli přestat, je vystoupením z vlastního života a vytváří alternativní realitu, kde je 

všechno „jen jako“. Hra je časově a prostorově ohraničená činnost, lze ji opakovat, vytváří 

řád, jasná pravidla a bývá spravedlivá, také simuluje skvělé zážitky, které bychom v běžném 

životě neměli šanci prožít (např. výhra v olympiádě). Hra je napínavá, pociťujeme vzrušení 

z riskování, nejistoty, naděje. A co je důležité, hra by neměla být stresující. 

Během hraní hry je někdy třeba představit si specifické herní prostředí. V extrémních 

případech hra bez všeobecně přijímané představy fiktivního světa není vůbec hratelná. 

Například rolová hra LARP3 předpokládá schopnost absolutně oddělit hru od reality a hrát 

fiktivní postavu, která může mít naprosto odlišný temperament a charakter, než má člověk, 

který ji hraje.  

Hra má vlastní cíl (smysl). Cíl však není nejdůležitější, velký důraz je kladen i na cestu, kterou 

k cíli dojdeme. Cíl tvoří spíše rámec celé činnosti. V poslední řadě nám hra dává prostor 

zkoušet nové věci, realizovat svoje představy, a pokud není hra extrémně kompetitivní, 

nemusíme se bát o výsledky ani si dělat starosti, jaké místo se nám podaří vybojovat.  

2.3 Význam her pro děti 
Dítě hru samo vyhledává, protože vychází z jeho zájmů a potřeb. Dítě touží být jako 

dospělí, touží vyrůst, ví, že jednou „bude velké“, a těší se na to. Z toho vychází jeho touha 

učit se novým věcem, motivuje ho to k učení a zlepšování svých schopností. V současné době 

dochází k oddělení hry od práce. „Nejprve se budeš učit a až pak si můžeš hrát“ – tak zní ona 

nenáviděná věta. Tím se propast mezi hrou a povinnostmi stále více zvětšuje. Děti se však 

mohou učit prostřednictvím hry. Ve hře se totiž skrývá obrovský učební potenciál.4  

2.4 Hra jako prostředek k učení 
Děti si samy hrají hry, které je baví a které mají rády. Je naprosto běžné, že se na 

školním dvoře zformuje náhodná skupinka dětí a hrají vlastní hru, kterou si samy zvolí. Hra 

                                                           
2 ŠIMANOVSKÝ Zdeněk: Hry pro zvládání agresivity a neklidu, strana 21–22 
3 Název je zkratkou anglických slov Live Action Role Playing, více informací lze nalézt na oficiálních webových 
stránkách http://www.larp.cz/?q=cs/info  
4 SUCHÁNKOVÁ Eliška: Hra a její využití v předškolním vzdělávání, strana 23 
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nemusí být jen samoúčelnou činností, ale lze ji v pedagogice využít například jako výukovou 

metodu nebo jako prostředek k simulování určitého prostředí (tak hru využívá například 

zážitková pedagogika). 

Hra z procesu učení a práce téměř vymizela. Ani učení, ani práce nejsou za hru 

považovány. Ale právě hra je jedním z prostředků, jak děti ve škole nebo i v rámci 

družinových schůzek něčemu naučit. Nové vědomosti se ve spojení s hrou stávají mnohem 

atraktivnějšími.  

2.5 Motivace  
K tomu, abychom se hry účastnili a bavila nás, je třeba mít motivaci. Motivace bývá 

rozdělována na vnitřní a vnější. Vnitřní vychází z nás samotných, z našich potřeb a tužeb, 

zatímco vnější motivace je zprostředkovaná naším okolím, činnost probíhá pod jistým tlakem 

vnější situace. Důležité je, jestli nám činnost připadá smysluplná. Pokud se s myšlenkou a 

cílem hry neztotožňujeme, přirozeně nepociťujeme žádnou touhu činnost vykonávat. Vnější 

motivace může být pozitivní, ale i negativní. Pozitivní motivací může být například pochvala, 

odměna, zatímco negativní například trest, kritika, zesměšnění.  

Lidé, kteří mají k hraní hry pouze vnější motivaci, mají větší tendenci podvádět a 

činnost „flákat“ – jsou zaměřeni pouze na výsledek svojí práce a nezáleží jim na kvalitě 

odvedené práce. Pokud dítě necítí žádnou touhu hrát si, nemělo by do této činnosti být 

nuceno. Jak vyplývá z definice hry, jde přece o činnost dobrovolnou. 

V učení i při hře, ať už kompetitivní nebo kooperativní, je velmi důležité podporovat 

dítě v pociťování vnitřní motivace a uvědomit si, jak důležitý je proces internalizace 

(zvnitřnění motivace). Klíčové je představit cíl hry dětem tak, aby ho neplnily kvůli učiteli 

(zadavateli cíle), ale protože se s cílem ztotožňují a uvědomují si jeho důležitost a význam pro 

sebe sama.  

2.6 Dva typy her – kompetice a kooperace 
Téměř všechny hry se dají zařadit do jedné ze dvou následujících skupin: hry soutěživé 

(kompetice) a hry, ve kterých se využívají principy spolupráce (kooperace). Tyto dva modely 

nemůžeme považovat za úplně protikladné, protože vykazují některé společné rysy. 

Společným jmenovatelem těchto dvou typů her je snaha o dosažení cíle. Zatímco ale 

v kooperačních hrách může být cíle dosaženo všemi hráči nebo téměř všemi, u kompetice 

pouze vybranými jedinci, nebo dokonce pouze jedním hráčem.  

Naprosto rozdílné jsou ale v tom, jak hráči vnímají své spoluhráče. V kompetici jsou 

ostatní hráči protivníky a cílem je být lepší než oni. V kooperaci nevzniká rozdělování na 

soupeřící strany a samotný princip hry nás nutí spolupracovat. Dvě následující kapitoly 

pojednávají o těchto dvou typech hry, o kompetici a kooperaci. 
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3 Kompetice 

3.1 Soutěživost jako lidská přirozenost 
Při snaze měnit soutěživé prostředí na kooperativní často narážíme na nepochopení 

pedagogů a dobrovolníků pracujících s dětmi. Soutěživost je totiž považována za lidskou 

přirozenost. Tato domněnka patrně vychází z evoluční teorie – přežije jen ten nejsilnější. 

Soupeřivost v životě, ať už člověka, nebo zvířete, vzniká ve chvíli, kdy je něčeho málo5; jinými 

slovy, není toho dostatek pro všechny. Pokud někdo ze zájemců chce danou věc získat, je 

třeba o tuto věc vést boj, ze kterého jen někteří vyjdou jako vítězi. Člověk se za svůj život 

mnohokrát setká se situací, kdy je nutné soupeřit. Současné pedagogické trendy však 

nabádají pedagogy, aby se snížil počet kompetitivních situací a děti byly vedeny více ke 

spolupráci. Kompetitivní hra však není kritizována kvůli svojí podstatě, ale spíše kvůli 

negativním aspektům, které se během nevhodně provedené realizace mohou projevit. 

Těmto aspektům je věnována jedna z následujících částí této kapitoly, konkrétně část 3.7 

Rizika a hrozby. 

3.2 Kompetitivní hra 
Soutěž je soupeření o zdroje.6 Pokud si hráči či skupiny svým počínáním vzájemně 

škodí nebo znesnadňují cestu k výhře, jde právě o soutěž. Pokud však týmy postupují k cíli a 

přitom negativně nezasahují do činnosti jiných týmů, má činnost blíže ke kooperaci. 

Minimální počet hráčů v kompetitivní hře je zpravidla dva a více. Výjimku tvoří jen hry, ve 

kterých hráč překonává sám sebe. V případě prohry tak vzniká poněkud zvláštní situace, 

protože i když prohrál (nepřekonal svůj vlastní rekord), je stále výhercem on sám. 

V kompetitivní hře dochází k porovnávání výkonu a vyhrát může jen jeden, případně jedna 

skupina hráčů, nebo vzniká pořadí. Stejně jako v kooperaci jsou na sobě hráči závislí, ale 

v případě kompetice se jedná o závislost negativní7. Jedinec totiž může dosáhnout svého cíle 

pouze tehdy, pokud další hráči cíle nedosáhnou. Navzdory podpoře, kterou si kooperativní 

hra postupně získává, je soutěž v západní kultuře stále vnímána jako něco přirozeného a 

nutného.8 Například česká verze internetové encyklopedie Wikipedie uvádí, že „cílem hry je 

vyhrát“9, aniž by rozlišovala hru kompetitivní od hry kooperativní. 

3.3 Kompetice konstruktivní a destruktivní10 
Můžeme rozlišovat kompetici konstruktivní, která, jak již název napovídá, je pro hráče 

přínosem, a destruktivní, která hráčům spíše škodí. Aby se kompetice stala konstruktivní, je 

třeba dodržet následující zásady.  

                                                           
5 KŘIVOHLAVÝ Jaro: Konflikty mezi lidmi, strana 40 
6 HAYES Nicky: Psychologie týmové práce, strana 31 
7 KASÍKOVÁ Hana: Kooperativní učení a vyučování, strana 73 
8 Tamtéž, strana 74 
9 Wikipedie, dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Hra 
10 KASLÍKOVÁ Hana: Kooperativní učení a vyučování, strana 76–77 
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Začátek a konec hry musí být pevně stanoven, pravidla musí být jasně definována a 

musí být zajištěno, že budou také hráči dodržována kritéria pro zvolení vítěze a že tato 

kritéria budou už předem jasná. Cíl hry musí být srozumitelný pro všechny zúčastněné a hráči 

by měli mít co možná nejrovnější šanci na výhru. Dále ke správnému a příjemnému průběhu 

soutěže napomáhá, pokud hráči hrají čestně (fair play), dokážou si užít výhru i prohru a 

nepřikládají vítězství větší význam, než jaký ve skutečnosti má, a k ostatním se chovají 

společensky a empaticky.  

Lze vytvořit i kompetitivní hru, která bude vystavěna na kooperativních základech. Čím 

silnější kooperativní základ bude, tím konstruktivnější kompetice vniká11. Jako příklad 

můžeme uvést rekreační hraní volejbalu. Všichni hráči musí do určité míry spolupracovat, 

aby bylo možné hru hrát, jeden z týmů nakonec vyhraje, avšak výhře nebývá v tomto případě 

přikládán takový význam, protože cílem hráčů je zpravidla pohybovat se a užít si hru. 

Dalším možným modelem konstruktivní kompetice je meziskupinová soutěž12. I 

v tomto případě je však nutné, aby byl vedoucí (pedagog) schopen rozeznat, kdy je 

meziskupinová soutěž pro hráče stále přínosem, jestli není kladen důraz pouze na výsledek 

činnosti (výhra/prohra) místo na proces. Pokud by byla výhra pro hráče příliš důležitá, 

v případě výhry to samozřejmě vede k stmelení týmu, vzájemnému uznání („díky nám všem 

se nám to povedlo!“ se často říká, možná aby si každý mohl užít svůj díl slávy, většinou jsou 

však ve skupině tzv. tahouni, kteří výrazněji k výhře přispěli) a společné radosti. V opačném 

případě je ale mnohem větší šance na vznik šikany a hledání viníka (například „nepovedlo se 

nám to, protože jsi tlustý a zdržoval jsi nás!“), sebeobviňování a falešného uklidňování 

(„nebojte, děcka, příště se nám to určitě povede líp!“). 

Kompetice se stává destruktivní ve chvíli, když je úkol nevhodný pro cílovou skupinu, 

hráči nejsou motivováni, hráč je paralyzován strachem z prohry, vzniknou nejasnosti ohledně 

pravidel, průběhu hry nebo určování vítěze anebo právě v případě přílišného důrazu na 

výhru.  

3.4 Mýty vázané na kompetici13 
Soutěživé hry bývají často realizovány bez jakéhokoli zhodnocení nebo kontroly výše 

uvedených rizik, protože pedagogové věří, že soutěžení děti baví a v jakékoli formě je 

naprosto v pořádku. Zde uvádím několik mýtů, které se vážou na kompetici. 

Pedagogové bývají přesvědčeni, že kompetice je něco přirozeného, že nám je 

soutěživost vlastní. Že se jí v podstatě ani nelze vyhnout. Dále je všeobecně předpokládáno, 

že v soutěži ze sebe člověk vydává maximum svých schopností a dovedností, to nejlepší, co 

v něm je. A to je přece žádoucí. Každý už někdy zažil slastný pocit vítězství – a kdo by na 

tomto prožitku hledal něco špatného? Ale co ti druzí, kteří třeba na vítězství nikdy 

nedosáhli? Také si někteří pedagogové myslí, že kompetice utváří charakter. Charakter 

                                                           
11 KASLÍKOVÁ Hana: Kooperativní učení a vyučování, strana 77 
12 Tamtéž, strana 77 
13 Tamtéž, strana 74 
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člověka se totiž utváří všemi činnostmi, které člověk vykonává, dochází k sebepoznávání, 

utváření žebříčku hodnot a formování vlastního sebevědomí. Proč by ale právě kompetitivní 

prostředí mělo být ideální pro rozvoj osobnosti? Pokud dítě bude neustále prožívat negativní 

pocity z prohry, jistě to nebude to nejlepší, co jsme mu mohli v době jeho psychického 

rozvoje a formování charakteru dát.  

3.5 Cíl kompetitivní hry 
Cílem kompetitivní hry je vyhrát, být nejlepší, získat nejvíce bodů a porazit soupeře. 

Z kompetitivní hry vzniká pořadí hráčů, které je sestavováno podle míry dosažení cíle. Výhra 

je v soutěži tím, co dává celé činnosti smysl.  

3.6 Přínosy pro hráče 
Konstruktivní kompetice je v mnoha aspektech pro hráče přínosem. Soutěživé 

prostředí motivuje hráče k maximálnímu výkonu a k překonání sama sebe. Přítomnost 

konkurenčních hráčů nás nutí naše výkony porovnávat a snažit se být lepším. V takové situaci 

ze sebe dokážeme vydat to nejlepší a člověka často hřeje pocit, že udělal vše, co bylo v jeho 

silách, i když třeba obsadil nižší pozice na žebříčku vítězů.  

V životě dítěte nastane mnoho situací, kde bude muset o něco soupeřit. Ať už to bude 

místo na prestižní škole, pracovní pozice, výhra v televizní soutěži nebo jiná situace, kde 

bude vybíráno mezi mnoha zájemci. Pokud dítě v soutěži prohraje a touto situací si projde, 

může v dospělosti tento pocit snáze zvládat. Už jako dětem nám bylo sděleno, že se „musíme 

naučit prohrávat“ a smířit se s tím, že vždy nemůžeme být „tím prvním“. 

3.7 Rizika a hrozby 
Tento typ hry má ale i svoje rizika a hrozby. Přílišná touha po vítězství může vyvolávat 

nemorální tendence, např. podvádění, agresi, bezohlednost. Dítě se podvědomě učí těšit se 

z neúspěchu druhých, doufá v jejich prohru, případně se aktivně podílí na znevýhodnění 

soupeře, protože to zvyšuje jeho šanci na výhru.14 Každý hráč má pro vítězství jiné dispozice, 

hráči nemají rovnocenné startovní podmínky. Vědomí tohoto problému může vést k ztrátě 

motivace nebo snížení sebeúcty.15 Na hráče je vyvíjen tlak „být první“ a to ho dostává do 

stresové situace. Zvláště pak, když je soutěže zneužíváno jako motivace k rychlému splnění 

požadované činnosti. Stres způsobený neschopností dosáhnout na první místa může vést až 

k psychosomatickým obtížím.16 Pokud děti motivujeme pouze soutěžemi a výhrami v nich (ať 

už hmotnými, nebo virtuálními, např. body), může dojít k tomu, že se pro dítě stane výhra 

pouze vnější motivací, a pokud později není výhra slíbena, nevidí důvod se dál aktivity 

účastnit. Přílišný důraz na výhru potom může zastínit celý požitek ze hry jako takové.  Hráč se 

může stát závislým na svém výkonu a umisťování na nejvyšších pozicích ho přesvědčuje o 

osobních kvalitách namísto toho, aby si vážil sám sebe bez potřeby dokazovat si, že je lepší 

než druzí. 

                                                           
14 KASÍKOVÁ Hana: Kooperativní učení, kooperativní škola, strana 62 
15 NOVÁKOVÁ Barbora: Ovládáme umění soutěžit, strana 19 
16 Tamtéž, strana 19 
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3.8 Pozice vedoucího v soutěživé hře 
Vedoucí v soutěživé hře bývá zadavatelem pravidel a cíle hry. V případě soutěže 

v týmech tyto týmy vytváří. To na něj klade obrovskou zodpovědnost, protože špatně 

vytvořené družstvo (příliš slabé, nebo naopak silné) může předurčit výsledek celé soutěže. 

Vedoucí by měl velmi bedlivě střežit dodržování pravidel a spravedlivě postihovat jejich 

případné porušování. Vedoucí zároveň funguje jako soudce v případě nejasného jednání 

v rámci hry nebo v případě, kdy je třeba cokoli rozhodnout. Vedoucí odměňuje vítěze a je na 

jeho zodpovědnosti, aby bral při vyhlašování výsledků ohled na ty, kterým se nepodařilo 

výhry dosáhnout. Pozice učitele v soutěži je o mnoho náročnější než v kooperativní hře a 

málokterý pedagog si to uvědomuje. 
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4 Kooperace 

4.1 Asociální a prosociální kooperace17 
Než začneme mluvit o kooperaci, je nutné rozlišit dva typy kooperace – asociální a 

prosociální. Pro asociální kooperaci je charakteristické, že sice jde o spolupráci určitého 

počtu lidí, ale tento typ spolupráce není orientován ve prospěch společnosti, nýbrž pouze ve 

prospěch dané skupiny. Činnost nemá dlouhodobou perspektivu ani není morálním či 

etickým přínosem pro společnost. Příkladem může být spolupracující organizovaná skupina 

zločinců, kteří se rozhodnou vyloupit banku. Mají společný cíl, je třeba spolupracovat, aby 

bylo cíle dosaženo, výsledný lup může být i rozdělen stejným dílem, ale morální přínos pro 

společnost plynoucí z této činnosti je nulový. 

Naopak prosociální kooperace je činnost morální a eticky hodnotná. Výsledky činnosti 

mají dlouhodobou perspektivu. Z této kooperativní činnosti odchází účastník obohacen o 

zkušenosti a zážitky vyplývající z dané aktivity. Tato práce pojednává o kooperaci 

v prosociálním smyslu.  

4.2 Kooperativní hra 
Kooperativní hra je taková hra, ve které nedochází k soupeření a nevzniká z ní pořadí. 

Cílem hry je projít procesem hraní a dospět k cíli. K dosažení tohoto úkolu je nutné zapojit 

všechny členy týmu. 

4.3 Tým 
Základní jednotkou kooperace je nikoli jedinec, nýbrž tým. Jeho základní vlastností je, 

že činnosti jeho členů jsou během kooperativní hry na sobě vzájemně závislé. Není možné, 

aby člen „B“ vykonal konkrétní činnost bez člena „A“. Tento model podporuje mimo jiné 

komunikaci mezi členy týmu a výměnu inspirativních názorů. Členové týmu jsou si vědomi 

toho, že v případě jejich úmyslného selhání ztrácí celý tým. Pokud se v týmu vyskytuje slabší 

jedinec a tým není nevhodně přemotivován, není vina na straně slabšího, ale tým musí své 

vnitřní rozdělení rolí překombinovat tak, aby byl úkol realizovatelný. Jak se říká, každý řetěz 

je silný jen tak, jak je silný jeho nejslabší článek. 

4.3.1  Rozdíl mezi týmem a skupinou18 
Je třeba definovat, co je myšleno pojmem tým. Často jsou totiž týmem nazývány 

skupiny lidí, kteří sice pracují ve prospěch jednoho cíle, ale každý ve skutečnosti pracuje sám 

za sebe.  

Zatímco při vykonávání skupinové práce máme dostatek informací pro řešení, za 

výsledek je zodpovědný stanovený vedoucí a činnost má svůj řád a pravidla, tým je sestaven 

dle požadovaných schopností, a pokud ve skupině vznikne konflikt, konečné rozhodnutí je 

                                                           
17 KŘIVOHLAVÝ Jaro: Konflikty mezi lidmi, strana 42 
18 KOLAJOVÁ Lenka: Týmová spolupráce, strana 14 
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v rukou vedoucího. Členové skupiny jsou lehko zaměnitelní za jiné osoby a nezáleží tolik na 

jejich schopnostech. 

Na druhé straně během práce v týmu nemáme vždy dostatek informací k řešení a za 

výsledek je zodpovědný každý člen týmu stejným dílem. Všichni členové týmu si jsou rovni, 

pravidla jsou spíše volnější, tým je různorodý, tým k činnosti motivuje víra v dosažení cíle a 

v případě vzniku konfliktu je třeba problém řešit diskusí a domluvou. Týmoví hráči se 

vzájemně doplňují a není snadné za někoho z nich nalézt náhradu. 

4.3.2  Vůdce týmu 

I když jsou všichni členové týmu rovnoprávní a stejně užiteční pro splnění úkolu, 

někteří lidé mají tendenci stát se vůdci týmu a v ideálním případě je jako vůdce ostatní 

respektují. Rozlišujeme dva typy vůdce: týmový a sólový.19 Pro tým je vždy přínosnější vůdce 

týmový, který svoji roli vnímá jako poslání, je vnímavý vůči ostatním členům a dokáže jejich 

činnost řídit tak, aby byla ku prospěchu věci. Naopak sólový vůdce se často považuje za 

schopnějšího a zkušenějšího, má strach práci svěřit dalším členům týmu, protože se bojí, že 

nebude dostatečně kvalitně odvedena. Když rozděluje práci, činí tak direktivně, rád na sebe 

strhává pozornost a v kolektivu vyhledává své obdivovatele. Vůdce týmový je pro kooperaci 

výrazně přínosnější.  

4.3.3  Souvislost mezi temperamentem a schopností vést20 

Temperament má vliv na schopnost a vůbec chuť vést tým. Pokud tým sestavujeme, 

měli bychom pamatovat na to, že ne každý touží být vůdcem. Následující charakteristika 

závislosti temperamentu je sice obecná, ale může napomoci při sestavování týmů.  

Sangvinik a cholerik mají obecně v týmu větší autoritu, naopak flegmatik a 

melancholik mívají autoritu nižší. Sangvinik vede zpravidla tým kooperativně, postupy 

konzultuje s členy týmu, je oblíbený, má dobré vztahy s ostatními členy a často mívá nad 

situací nadhled. Cholerici mívají tendenci být sólovými vůdci týmu. Mají sklon k direktivnímu 

řízení týmu, nejsou oblíbení, ale vyvolávají poslušnost v ostatních členech týmu, a pokud 

není jejich rozkazů uposlechnuto, mohou být agresivní. Flegmatik bývá oblíbený pro svou 

nekonfliktnost, ale nemívá autoritu, je tolerantní a někdy až lhostejný k výsledkům týmu. 

Melancholik nevzbuzuje autoritu, spíše soucit, jeho způsob vedení týmu není direktivní, bývá 

sice oblíbený, ale vyhýbá se konfliktům a pro vedení týmu také nebývá příliš přínosný. 

4.3.4  Synergický efekt 

Synergický efekt pojmenovává skutečnost, že tým jako celek má vyšší výkonnost a 

šance na dosažení výsledku než součet výkonností a šancí na dosažení cíle jednotlivých členů. 

Uvědomění tohoto faktu hráče vede k vnímání důležitosti týmu a stimuluje ho to k činnosti. 

                                                           
19 KOLAJOVÁ Lenka: Týmová spolupráce, strana 28 
20 Tamtéž, strana 31 
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4.4 Faktory omezující činnost týmu21  

4.4.1  Skupinové myšlení 

Tento pojem definoval Irving Janis roku 1989. Týká se týmů, které jsou hodně 

soudržné a izolované. V takových týmech hrozí, že vyřčené názory nepodléhají dostatečné 

kritice a může dojít k přijetí až neetického nebo nelidského rozhodnutí. 

4.4.2  Sociální lenost 

Další pojem, který definuje negativní vlastnosti týmu, je sociální lenost. Byla 

pozorována francouzským zemědělským inženýrem Ringelmannem, který zjistil, že když tři 

lidé táhnou za jeden provaz, součet jejich sil odpovídá síle dva a půl osoby. Důvody 

k odbývání práce mohou být následující: každý se zapojí v jinou dobu, dochází ke snižování 

motivace při pomyšlení na společnou odměnu, ztráta osobní zodpovědnosti nebo podezření, 

že ostatní práci také odbývají. Při vytváření cíle pro týmovou hru bychom měli pamatovat, že 

sociální lenost se projevuje ve chvílích, kdy je úkol vnímán jako nedůležitý nebo příliš snadný, 

členové týmu mají pocit, že jejich přínos není rozpoznatelný, nebo jsou přesvědčeni, že 

ostatní práci také neplní na sto procent. 

4.5 Cíl kooperativní hry 
Pokud vytváříme kooperativní hru, musíme si dát pozor na vytyčení jasného cíle. To 

usnadní hráčům identifikaci s cílem a jeho snazší dosažení. Cíl musí být srozumitelný, 

jednoznačný a nelze jej v průběhu hry měnit. Dále by měl být cíl měřitelný (jasná kritéria 

hodnocení, zda bylo cíle dosaženo či ne, případně do jaké míry byl cíl naplněn), 

akceptovatelný (přijatelný všemi hráči), reálný (nesmí přesahovat schopnosti hráčů) a 

termínovaný (definovaný čas na plnění úkolu). Těchto posledních pět zásad je známo pod 

pomocnou zkratkou SMART22 (zkratka anglických slov: specific, measurable, attainable, 

relevant a time-bound). 

4.6 Přínosy pro hráče23 
Díky tomu, že se kooperativní hra odehrává v týmech, jsou hráči v neustálém kontaktu 

s ostatními hráči, což přináší mnoho výhod. Prostřednictvím kooperace se učíme 

komunikovat a pracovat společně s druhými lidmi, řešit konflikty, argumentovat a hodnotit 

názory a činnosti. Díky tomu, že je hráč obklopen lidmi, uspokojuje lidskou potřebu 

přátelství, uznání, sebeurčení, omezuje to jeho případnou úzkost, nejistotu a pomáhá mu to 

řešit problémy, na které by sám nestačil. 

Členové týmu se stávají zodpovědnějšími (tím, že je stavíme do situace, kde musí být 

zodpovědní), pociťují menší míru stresu24 a ztrácí se potřeba vnímat ostatní hráče negativně 

                                                           
21 KOLAJOVÁ Lenka: Týmová spolupráce, strana 48 
22 Tamtéž, strana 23–24 
23 Tamtéž, strana 49 
24 HAYES Nicky: Psychologie týmové práce, strana 21 
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– hráč nepodezírá ostatní z podvádění, nehodnotí jeho schopnosti, nesoustředí se na svoji 

sílu ani na šance na úspěch.25 

Zatímco v kompetitivní hře může většinou vyhrát jen jeden, ve hře, kde hráči 

spolupracují, dochází k zisku ze hry a takovým ziskem jsou často plně uspokojující abstraktní 

vlastnosti, např. radost, legrace, napětí nebo hrdost na překonání sama sebe.26 Ve hře 

zaměřené na spolupráci je dáván důraz spíše na činnost (což je právě ona spolupráce) než na 

výsledek.27 To vše vede k aktivaci hráčů, rozvíjení jejich osobních schopností a podporování 

jejich osobního zájmu na tom, aby se něco naučili nebo osvojili nějakou dovednost, což je 

možné využít i v procesu učení. 

V rámci týmové práce jsou vyjadřovány pochybnosti ve prospěch ostatních a ve 

prospěch plněných úkolů, je pomáháno slabším členům, jsou respektováni. Tým také reaguje 

na měnící se události a požadavky lépe než jednotlivci samostatně.28 Tým poskytuje více úhlů 

pohledu na danou problematiku. Každý člen týmu má jiné zkušenosti a vlastní způsob 

myšlení. Od ostatních členů týmu přichází inspirace, která může podpořit jejich vlastní 

fantazii. Hráči mají svoji roli a svůj úkol. V poslední řadě může týmová práce urychlit cestu 

k cíli.29 

4.7 Rizika a hrozby 
Jedním z hlavních rizik práce v týmu je, že se tým neshodne, nebude schopen 

spolupracovat a vzájemně si aktivitu ztíží. Je vhodné, aby v případě déle trvajících konfliktů 

zasáhl vedoucí a spor se pokusil vyjasnit. Setrvávání v nefungujícím týmu, jehož členové se 

nedokážou vystát, je pro jedince zbytečně zatěžující a nepříjemné a je asi jasné, že v takovém 

případě je přínos pro hráče minimální. 

Dalším rizikem, které může vzniknout v rámci spolupráce, je, když se týmu nepovede 

úkol splnit a mezi hráči se najde jedinec, který začne sám sebe z neúspěchu obviňovat. 

Z principu spolupráce by mělo vyplývat, že v případě selhání neleží vina na jedinci, nýbrž na 

celém týmu. Také se může stát, že tým, ať už vědomě, nebo nevědomě, vsadí svého 

spoluhráče do role, která mu není vlastní a necítí se v ní komfortně. S tím souvisí další hrozba 

a tou je přítomnost příliš direktivního vůdce. Jeho řízení týmu většinou nebývá ku prospěchu 

věci, utlačuje ostatní hráče a kazí dobré vztahy. 

Někteří lidé mohou obtížněji vytvářet vztahy s ostatními členy týmu, ne vždy si 

spoluhráči v rámci týmu vzájemně rozumí a respektují se. Týmová práce vyžaduje podřízení 

se pravidlům a určitým normám a to nemusí být každému příjemné. Může také dojít 

                                                           
25 KŘIVOHLAVÝ Jaro: Konflikty mezi lidmi, strana 45 
26 NOVÁKOVÁ Barbora: Ovládáme umění soutěžit, strana 10 
27 KASÍKOVÁ Hana: Kooperativní učení a vyučování, strana 28 
28 KOLAJOVÁ Lenka: Týmová spolupráce, strana 15 
29 Tamtéž, strana 16–18 
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k potlačování individuality členů týmu, což může vést k tomu, že neobvyklá řešení mohou být 

zbytkem týmu zamítnuta navzdory tomu, že by mohla být přínosem.30 

4.8 Pozice vedoucího v kooperační hře 
Vedoucí kooperativní hru, stejně jako v kompetitivní hře, vybírá a vytváří. Je 

zadavatelem hry a pravidel. Učitel v kooperativní hře vytváří týmy, ale na rozdíl od 

kompetitivní hry je primární, aby si hráči co možná nejvíce rozuměli a vzájemně se 

doplňovali; vyrovnané schopnosti týmů nejsou primární. Během hry kontroluje, zda je vše 

v pořádku, zabraňuje konfliktům nebo vzájemnému poškozování hráčů. Po realizaci 

kooperativní hry bývá velmi vhodné provést reflexi (zhodnocení) celého procesu, a pokud je 

toho vedoucí schopný, měl by tuto činnost realizovat. Reflexe bývá přínosem, i pokud se 

týmu hra nepovede (během plnění cíle selže, a tak cíle nedosáhne). Často můžeme dovést 

jejím prostřednictvím hráče k pochopení problému a odnesení si ponaučení do příští 

činnosti. Vedoucí nakonec může hráče za jejich výkony ocenit. 

 

                                                           
30 KOLAJOVÁ Lenka: Týmová spolupráce, strana 27 
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5 Praktická část 
Praktická část této práce je věnována dvěma výzkumům. V první části je představen 

výzkum, který byl realizován v rámci družinové schůzky pražského oddílu Penguins, jehož 

podstatou bylo hraní tří her a jejich srovnání mezi sebou na základě dotazníků, které 

účastníci po ukončení her vyplňovali. V druhé části jsou vyhodnoceny dotazníky, jejichž 

cílovou skupinou byli vedoucí pracující s dětmi v Klubu Pathfinder. Tento dotazník mapuje 

zájem dobrovolníků v Klubu Pathfinder o téma kompetice a kooperace ve hře a také jejich 

znalosti tohoto tématu a využití her v rámci schůzek v závislosti na dvou typech her – hře 

kompetitivní a kooperativní. 

5.1 Hry 
Cílem tohoto výzkumu bylo porovnat tři hry (dvě kompetitivní, z toho jedna byla hrána 

v týmu a jedna za jednotlivce, a třetí kooperativní) v určitých kategoriích z pohledu dětí. 

V rámci dotazníků byly děti tázány, v jaké míře při těchto třech hrách pociťují chuť hru hrát, 

radost z ní, spokojenost se svým výkonem a s výkonem skupiny, ale i zklamání nebo výčitky, 

ať už vůči sobě nebo i vůči spoluhráčům, a také dotazníkové šetření zjišťuje, jaká hra má 

největší potenciál ke vzniku nečestného jednání.  

5.1.1  Popis činnosti  
Dětem byly představeny hry, vysvětlena pravidla a pak hry zahrány. Po skončení 

aktivity děti vyplňovaly krátké dotazníky. Ke svému výzkumu jsem vybrala tři hry. Podrobný 

popis her se nachází v následující kapitole. 

5.1.2  Hry zaměřené na kompetici 

Piškvorky31 
Pravidla hry: Hra probíhá ve dvou týmech, které spolu hrají piškvorky. Tyto dva týmy 

stojí v zástupech ve stejné vzdálenosti od čtverečkovaného papíru32. Hráči své znaky (o/x) 

zapisují na tento papír dle tradičních pravidel piškvorek. Každý hráč má 10 vteřin na svůj tah. 

Během jednoho tahu z jedné skupiny vybíhá jeden její člen, přibíhá k tabuli a zapisuje svůj 

znak. Po vypršení časového limitu (ozve se zvukový signál) je vystřídán hráčem z druhého 

týmu, který má na svůj tah také 10 vteřin. Pokud hráč nestihne vepsat svůj znak během 

časového limitu, musí se vrátit ke své skupině a střídá ho hráč druhého týmu. Takto hra 

pokračuje (hráči z obou týmů se střídají), dokud jedna skupina nevytvoří tři pětice stejných 

znaků v řadě, a tím zvítězí. 

Tato hra je kompetitivní (soutěž), hráči hrají v týmech. Stresovými faktory může být 

časový limit a pocit zodpovědnosti vůči týmu. Motivací je sáček bonbónů slíbený vítěznému 

družstvu.  

                                                           
31Hra inspirována Rodgerovou hrou z Hranostaj.cz; dostupné z: https://www.hranostaj.cz/hra1505 
32 Viz Příloha č. 3; obrázek č. 2 

https://www.hranostaj.cz/hra1505


16 

McDonald‘s 
Legenda: děti se stávají pracovníky restaurace McDonald‘s a jejich úkolem je v co 

nejkratší době sestavit co nejvíce burgerů. Kamion, který převážel zásoby, však cestou 

havaroval, a aby bylo možné burgery sestavit, je třeba rozsypané suroviny nejprve sesbírat. 

 

V místnosti jsou rozházené papírky s přísadami do burgerů. Z těchto přísad bude 

možné vytvářet následující produkty: 

Cheeseburger pšeničná žemle, kečup + hořčice, cibule, okurka, čedar, maso 25,- Kč 

Hamburger pšeničná žemle, kečup + hořčice, cibule, okurka, maso 20,- Kč 

BigMac BigMac pšeničná žemle, sauce hnědý, cibule, okurka, salát, dvě 
masa 

80,- Kč 

Double pšeničná žemle, kečup + hořčice, cibule, okurka, dva čedary, dvě 
masa 

75,- Kč 

 

Pravidla hry: Po odstartování hry děti běhají po místnosti a hledají přísady do 

burgerů. Pokud naleznou přísady, po jednom lístečku je nosí na své předem určené místo. Na 

sbírání lístečků mají 10 minut a navíc dvě minuty na skládání burgerů. V těchto dvou 

minutách už ale není možné sbírat suroviny. Na konci hry hodnotíme, kdo sestavil nejvíce 

burgerů – počítáme pouze kompletní nalepené burgery. 

V rámci hry je možné mezi sebou lístečky vyměňovat (to je výhodné využít zejména 

v druhé části hry, kdy již není povolen sběr dalších papírků).  

Jde o kompetitivní hru, kde je oceněno pouze první místo. Výhrou jsou virtuální body 

do celoročního bodování, dětem je nabídnuta možnost vyměňování papírků se surovinami 

(zda této možnosti využily, bude zhodnoceno v rámci dotazníků), hra je soupeřením o zdroje, 

které vedou k dosažení výhry.  

5.1.3  Hra zaměřená na kooperaci 

Jeřáb33 
Pravidla hry: Hráči dostanou gumičku, na kterou jsou ze stran připevněny provázky. 

Každý hráč bude držet jeden provázek, a tak budou moci gumičku roztahovat a opět 

stahovat. Tímto nástrojem lze uchopit dřevěné kostky. Úkolem týmu je z kostek postavit věž. 

Tato hra je kooperativní, je nutné zapojení všech členů týmu, hra není limitována 

časem a úkolem je splnit cíl. 

5.1.4  Realizace 
Tyto tři hry byly realizovány v rámci družinové schůzky oddílu Penguins dne 9. 2. 2016. 

Hru hrály děti ve věkovém rozmezí 13–17 let. Na schůzku, v rámci které se hry hrály, přišlo 

celkem šest dětí. Děti postupně hrály tři hry, po odehrání každé hry vyplnily krátký dotazník, 

který se vztahoval k dané aktivitě. 

                                                           
33 Hra vytvořena podle hry „Mzda strachu“; dostupné z: https://pf.ujep.cz/~blaha/dphksp01.htm 
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5.1.5  Vyhodnocení dotazníků pro účastníky her 
Dotazník (viz příloha č. 1) byl sestaven z výroků, u kterých děti rozhodovaly, zda se 

s obsahem výroku ztotožňují nebo ne. Vybíraly z následujících možností: ano, spíše ano, 

nevím, spíše ne a ne. Výroky byly ve všech dotaznících téměř totožné a díky tomu nyní 

můžeme srovnat, jak se v jednotlivých aktivitách děti cítily a jak hru hodnotily. Odpovědi dětí 

jsou znázorněny ve sloupcových grafech. 

1) Ihned po vysvětlení pravidel jsem měl/a chuť hru hrát. 

 

Největší chuť hru hrát těsně po vysvětlení pravidel měly děti při hře Jeřáb. Ve hře 

Piškvorky a McDonald’s byla chuť hru hrát srovnatelná. Děti, se kterými pracuji na schůzkách, 

velmi rády pracují v týmech, pravděpodobně proto byla hra Piškvorky pro děti lákavější než 

hra McDonald’s, kterou děti hrály samy za sebe. Chuť hru hrát je velmi důležitá, je 

podmíněna mírou motivace, kterou dítě pociťuje. Při kompetitivních hrách jsem motivovala 

slíbenou odměnou, zatímco u kooperativní hry žádná odměna přislíbena nebyla. Přesto byla 

v tomto případě chuť do hry mnohem větší. 

2) Hra mě bavila, cítil/a jsem se dobře. 

 

Většina dětí se při hrách cítila dobře, při hře Piškvorky a McDonald’s se minimálně dvě 

děti necítily dobře, byly však spíše výjimkou. Hra Jeřáb byla pro všechny hráče příjemná. 
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3) Pociťoval/a jsem napětí. 

 

Hra Piškvorky byla hodnocena jako více napínavá než hra McDonald’s. U hry McDonald’s 

bylo mnohem těžší dosáhnout vítězství (oceněno bylo pouze první místo), což mohlo 

způsobit menší míru pocitu napětí než v případě hry Piškvorky, až ztrátu zájmu o dosažení 

výhry. Hra Jeřáb byla hodnocena jako nejvíce napínavá.  

4.1)    Chtěl/a jsem v této hře vyhrát. 

 

V obou dvou kompetitivních hrách byla zaznamenána převaha touhy vyhrát, ale mezi 

dětmi se našli jednotlivci, kteří tuto touhu nepociťovali. V porovnání s následujícím grafem, 

který se týká pouze hry Jeřáb a který ukazuje, jestli děti pociťovaly potřebu dosáhnout cíle, 

to v tomto případě vypadá, že u kooperativní hry děti pociťují mnohem větší touhu cíle 

dosáhnout než vyhrát v rámci kompetitivní hry. U hry Piškvorky byla touha vyhrát o něco 

vyšší, což bylo pravděpodobně způsobeno tím, že i šance na výhru byla větší. 

4.2)  Hra Jeřáb: Cítil/a jsem potřebu 

splnit úkol. 

Ve hře Jeřáb všechny děti chtěly 

dosáhnout cíle. 
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5) Byl/a jsem spokojena s výsledkem hry. 

 

U hry Piškvorky byla polovina dětí spokojena s výsledkem hry, což odpovídá počtu dětí, 

které vyhrály a které prohrály (a tato souvislost byla ve všech případech potvrzena při 

nahlédnutí do dotazníků). Totéž můžeme říct o hře McDonald‘s, v té vyhrály dvě děti. Ve hře 

Jeřáb byly všechny děti výsledkem hry spokojeny, přestože se jim cíl nepodařilo splnit. Z toho 

můžeme vyvodit, že v tomto případě byla kooperativní hra uspokojující pro všechny děti, 

zatímco kompetitivní hry byly uspokojující pouze pro děti, které vyhrály. 

6) Byl/a jsem spokojen/a se svým výkonem. 

 

Největší spokojenost s výkonem byla zaznamenána po kooperativní hře Jeřáb, kde 

všichni hráči byli spokojeni, a to i přes to, že cíle nedosáhli (těsně před dostavěním věže jim 

kostky spadly a skupina již nechtěla v činnosti pokračovat). Ve hře Piškvorky a McDonald’s 

byla většina dětí s vlastním výkonem spokojená, avšak v obou hrách dvě děti vyjádřily 

nespokojenost. 
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7) Měl/a jsem strach, že zklamu spoluhráče. 

 

Strach ze zklamání spoluhráčů je běžný v kompetitivní i kooperativní hře. Motivuje 

hráče přistupovat k úkolu zodpovědně a snažit se ho co nejlépe splnit. Na základě tohoto 

grafu můžeme konstatovat, že v kompetitivní i kooperativní hře se našli jedinci, kteří měli 

strach, že spoluhráče zklamou, ale i jiní, kteří tento strach neměli. 

Poznámka: hra McDonald’s byla hrána za jednotlivce, tudíž není možné tuto otázku na 

tuto hru aplikovat. 

8) Pociťoval/a jsem sounáležitost k vlastnímu týmu.  

 

Ve hře Piškvorky a Jeřáb pociťovali hráči srovnatelnou sounáležitost ke svému týmu, 

pouze ve hře Piškvorky se jeden jedinec s týmem spíše neztotožňoval.  

Poznámka: hra McDonald’s se neodehrávala v týmech. 
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9) Pociťoval/a jsem antipatie vůči druhému týmu/protihráčům. 

 

V kompetitivní hře může dojít k tomu, že hráči začnou vnímat své protihráče 

negativně. Během her, které jsme hráli, jeden člověk ve hře McDonald’s pociťoval antipatie 

vůči ostatním hráčům.  

Poznámka: ve hře Jeřáb neměly děti protihráče. 

10) Zlobím se na některého svého spoluhráče, protože udělal/a během hry chybu. 

 

Ve hře Piškvorky dva hráči přiznali, že se zlobili na svého spoluhráče kvůli chybě 

během hraní hry. Ve hře Jeřáb se téměř nikdo kvůli chybě na některého svého spoluhráče 

nezlobil.  

Poznámka: ve hře McDonald’s děti neměly spoluhráče. 
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11) Zlobím se na sebe, protože jsem udělal/a chybu. 

 

Pocit vlastního selhání není příjemný, a pokud by se často opakoval, může dojít k poklesu 

až ztrátě motivace. Mnohem větší riziko vzniku tohoto pocitu je u her kompetitivních, což 

potvrzuje tento graf. Ve hře Jeřáb téměř nikdo nevnímal, že by jakýmkoli způsobem selhal – i 

přes to, že během stavění věž spadla. 

12.1) Myslím, že jsem teď hrál/a kooperativní hru. 

 

Tento graf dokazuje, že i děti mají o kooperaci zkreslené představy. Podle odpovědí 

v tomto grafu můžeme konstatovat, že děti nerozeznávají, kdy hrají kooperativní hru. Nikdo 

z dětí nevybral odpověď „nevím“ a to i přesto, že zřejmě rozdíl neznají. Mohli bychom se 

ptát, proč i ve hře McDonald’s, kde je soutěžení více než zřejmé, děti odpovídají, že hrály 

kooperativní hru? Matoucím faktorem ve hře McDonald’s byla pravděpodobně možnost 

výměny suroviny.  

12.2) Během hry jsem vyměnil/a alespoň jednu 

surovinu. 

Dvě děti možnost výměny suroviny využily, čtyři ne. 

Vložení zdánlivě kooperativního prvku do hry může být 

matoucí jak pro vedoucí (mají pocit, že hra se tím stává 

kooperativní), ale i pro děti, jak můžeme vidět v grafu 12.1. 
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13) Při hře jsem jednal/a čestně. 

 

Kompetitivní hry mohou svádět k nečestnému jednání například za účelem dopomoci si 

k výhře. V obou kompetitivních hrách se našel jeden hráč, který nehrál podle pravidel. 

14) Byl jsem motivován/a výhrou.  

 

Ve hře Piškvorky bylo první místo oceněno sáčkem bonbónů, ve hře McDonald’s 

bonusem 20 bodů do celoročního bodování (jde zhruba o počet bodů, který lze nasbírat za 

dvě až tři navštívené schůzky). Větší motivací pro děti byly bonbóny.   

5.1.6  Známkování her 
V závěru dotazníku byly děti požádány o oznámkování her, které hrály. Nejlepší 

průměrnou známku získala hra Jeřáb (1,6), druhou nejlepší pak hra Piškvorky (2,6) a nejhůře 

ohodnocená byla hra McDonald’s (2,8). 

5.1.7  Zhodnocení aktivity 
Po vyhodnocení dotazníků se zdá, že kooperativní hra je v mnoha ohledech pro děti 

přínosnější než dvě kompetitivní hry. Při hře Jeřáb se všechny děti cítily dobře a měly chuť 

hru hrát. Ve hře Jeřáb se ukázalo, že děti byly motivovanější než v kompetitivních hrách, kde 

za vítězství byla slíbena odměna. V kooperativní hře děti pociťovaly největší uspokojení 
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z výsledku hry. Ověřila jsem, že pokud dítě nedostane odměnu, neznamená to, že nebude 

motivované. Během hraní kompetitivních her naopak došlo k několika negativním jevům, 

jako bylo například zklamání ze své činnosti, vztek na jiného hráče nebo nečestné jednání. 

K tomu v kooperativní hře v tomto případě nedošlo. V poslední řadě bych ráda upozornila na 

to, že děti nerozlišují kompetitivní a kooperativní hru.  
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5.2 Vyhodnocení dotazníku pro vedoucí pracující s dětmi 
Tento dotazník byl určen pro vedoucí pracující s dětmi v rámci družinových schůzek pod 

záštitou organizace Klub Pathfinder. Otázky v něm obsažené vyplnilo celkem 21 

respondentů.  

5.2.1  Vyhodnocování jednotlivých otázek 

1) Pohlaví:  

Dotazník zodpovědělo celkem 21 respondentů, z toho 12 

mužů a 9 žen. 

 

 

2) Do jaké věkové kategorie patříte? 

Mezi respondenty byly zastoupeny téměř 

všechny věkové kategorie. Žádný respondent 

nebyl starší 61 let.  

To může být ovlivněno tím, že tento dotazník 

bylo možné zodpovědět pouze přes internet, a 

také tím, že schůzky bývají (až na výjimky) vedeny 

spíše mladšími vedoucími. 

3) Napište číslo a název oddílu, ve kterém pracujete. 

Dotazník vyplnili lidé z patnácti různých a v tomto školním roce aktivních oddílů z celé 

České republiky. 

 

4) Jak dlouho trvá vaše družinová schůzka? 

Délka družinových schůzek vedených respondenty se pohybuje v rozmezí 60 až 150 

minut, průměrná délka schůzky je 105 minut. 

 

5) Kolik času (z celkového času schůzky) strávíte 

hraním her? 

Hraním her stráví družiny 20–120 minut, v průměru 

60 minut, což je 57 % celkového průměrného času 

schůzky.  

 

6) Čím motivujete děti k hraní her? 

Vedoucí nejčastěji na schůzkách motivují 

děti body, pochvalou a sladkou odměnou. 

Z toho body a sladká odměna jsou prostředky 

podporující vnější motivaci, pochvala 

podporuje pociťování vnitřní motivace. Další 

respondenty navržené možnosti motivace 

dětí jsou simulace a využití motivačního 

příběhu.   
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7) Odkud čerpáte hry hrané na schůzce? 

Vedoucí na schůzkách čerpají hry 

nejčastěji ze skautské internetové 

databáze her Hranostaj.cz. Tento 

portál nabízí minimum her 

zaměřených na kooperaci (a hry, 

které jsou na tomto portále označeny 

jako kooperativní, ve skutečnosti 

kooperací nejsou). Využitím této 

webové stránky jako zdroje pro hry na schůzku předurčujeme to, že s dětmi budeme hrát 

kompetitivní hry. Mnoho vedoucích hry samo vymýšlí. To je častý fenomén a poskytuje 

možnost sestavit hru přímo na míru dětem ve vlastní družině. Dalšími častými zdroji jsou jiné 

internetové zdroje, odborné publikace a také relativně nové metodiky přímo vydané Klubem 

Pathfinder. Vedoucí jmenovali další zdroje, ze kterých hry čerpají, a to je využití deskových 

her, vlastní zkušenost se hrou (sám vedoucí byl hráčem) anebo že hru někde viděli hrát. 

 

8) Hledal/a jste někdy cíleně kooperativní (na spolupráci zaměřené) hry? 

16 vedoucích odpovědělo, že již někdy cíleně hledali hry 

zaměřené na spolupráci, pět vedoucích nikdy hry na 

kooperaci cíleně nevyhledávalo.  

 

 

9) K čemu hru na schůzkách využíváte? 

Hry bývají nejčastěji na schůzkách 

využívány k zabavení dětí, ke stmelení 

kolektivu, k opakování naučených věcí a 

někdy také k simulaci určitého prostředí. Jako 

další možnosti využití her respondenti uváděli 

možnost změny aktivity (odreagování před 

nebo po jiné aktivitě, ve které bylo třeba více 

se soustředit), aby si děti společně užily čas a 

aby se mohly „vyřádit“. 

10) Myslíte si, že znáte rozdíl mezi pojmy kompetice a kooperace? 

16 respondentů si myslí, že zná rozdíl mezi kooperací a 

kompeticí. Porovnejme tuto odpověď s otázkou číslo 12, kde 15 

respondentů přiznává, že se nikdy o problematiku kooperace a 

kompetice nezajímalo. Vedoucí si pravděpodobně myslí, že 

rozdíl znají, aniž by si své znalosti ověřili. 
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11) Pokud ano, zkuste prosím tyto dva termíny stručně vysvětlit. 

Téměř všichni respondenti vědí, že kooperace je spolupráce a kompetice je soupeření. 

Kompetici definovali všichni v souladu s vlastnostmi kompetitivní hry, není pochyb, že všichni 

vedoucí kompetitivní hry dobře znají. Pouze šest respondentů však definovalo kooperaci tak, 

že je z jejich definice zřejmé, že význam slova znají a celé této problematice rozumí. Uvedu 

zde několik definic: „kooperace je snaha dosáhnout cíle pomocí spolupráce s ostatními“, „ve 

hře jde o to, najít si svoji roli a podat co nejlepší výkon v rámci skupiny“, „spolupráce více 

subjektů na jednom díle“. 

 

12) Sebevzdělával/a jste se někdy na téma kooperace a kompetice ve hře?  

Pouze šest respondentů odpovídá, že se o toto téma blíže 

zajímali.  

 

 

13) Pokud ano, z jakých zdrojů? 

15 respondentů nikdy informace o kooperaci ani 

kompetici nevyhledávalo, ostatní čerpají z následujících 

zdrojů: vzdělávací kurz, internet, odborné publikace, 

odborná přednáška. 

Jeden z respondentů dodává, že zná pojem 

kooperativní vyučování (využití kooperace ve školní 

praxi). 

 

14) Soutěžíte rád/a? 

Většina vedoucích ráda soutěží. V dospělosti je jedinec schopen 

rozhodnout, jestli mu je soutěživé prostředí příjemné či nikoliv.  

 

15) Daří se Vám často vyhrávat?  

24 % vedoucích odpovídá, že se jim daří často vyhrávat, a polovina z nich říká, že i děti rády 

soutěží. Druhá polovina odpovídá, že některé děti rády soutěží, jiné ne. Nejvíce respondentů 

odpovídá, že někdy vyhrávají a jindy ne. 

 

 

 

 

 

 

Ano
29 %

Ne
71 %

Ano
76%

Ne
24%

Vždy nebo téměř vždy vyhraji.
24 %

Málokdy se mi podaří vyhrát.
9 %

Někdy se mi to povede, 
jindy ne.

67 %

2

3

1

3

0

Odborné publikace

Internet

Odborná přednáška

Vzdělávací kurz

Diskuse s odborníkem



28 

Je u dospělých souvislost mezi mírou vítězství v kompetitivních hrách a mezi tím, zda rádi 

soutěží? 43 % respondentů odpovídá, že má rádo soutěže a někdy vyhrávají a někdy ne. 24 % 

vedoucích má rádo soutěže a většinou se jim daří vyhrávat. Stejný počet vedoucích soutěž 

rádo nemá a odpovídá, že někdy vyhrávají a jindy ne. Jen málo respondentů odpovědělo, že 

málokdy vyhrávají. 

16) Myslíte si, že děti mají soutěže rády? 

Většina respondentů zastává názor, že děti mají 

soutěžení rády. Někteří připouštějí, že některým dětem 

soutěživé prostředí nemusí vyhovovat. Je důležité si 

uvědomit, že stejně jako někteří dospělí nemají rádi 

soutěžení (viz otázka 14), tak i některým dětem soutěž 

nemusí být příjemná. V předcházející sekci v otázce 

číslo 2 zjišťujeme, že minimálně dvě děti se při kompetitivní hře dobře necítily.  

 

Za zmínku jistě stojí souvislost mezi tím, zda vedoucí rád hraje hry a jestli děti rády hrají 

hry. Více než polovina vedoucích, kteří říkají, že rádi soutěží, zároveň tvrdí, že i děti rády 

soutěží. 17 % vedoucích sice soutěží rádo, ale připouštějí, že jsou děti, které soutěživé hry 

nehrají rády. A stejný počet vedoucích nesoutěží rád, ale odpovídá, že některé děti mají 

soutěže rády. 9 % vedoucích nenachází ve hrách zalíbení, ale myslí si, že děti určitě soutěží 

rády. Tento graf zkoumá předpoklad, že vedoucí očekává u dětí stejný postoj ke 

kompetitivním hrám, jako zaujímá on sám. Skutečně převládá skupina vedoucích, kteří si 

myslí, že děti budou hodnotit kompetici stejně jako oni. 
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Následující výroky jsou zaměřené na mýty, které se týkají kompetice a kooperace, a cílem je 

ověřit, zda v jejich pravdivost vedoucí pracující s dětmi skutečně věří. 

17) Soutěživé hry jsou pro děti důležité, není správné 

jejich hraní potlačovat. 

Většina vedoucích s tímto výrokem souhlasí. Soutěživé hry 

mají jistě mezi všemi hrami svoje místo, avšak celá teorie 

kooperativního učení je postavena na potlačování soutěže a 

vedení dětí ke spolupráci.  

 

18) Špatné umístění ve hře dítě vždy motivuje být lepším. 

Většina respondentů s tímto výrokem nesouhlasí. 

Nemusí vždy platit, že prohra dítě motivuje k další činnosti a 

vylepšení svých výsledků. Zvláště pokud dítě opakovaně 

prohrává, případně pokud ostatní hráči jeho výsledek 

nevhodně okomentují, může dojít ke ztrátě motivace a 

nechuti dítěte k činnosti (této problematice se věnuje část 

3.7 Rizika a hrozby). 

 

19) Hra se stává kooperativní činností, pokud hráči hrají v týmech, a tak mají možnost 

vzájemně kooperovat. 

Většina respondentů s tímto výrokem souhlasí. 

Kooperativní hra je sice hrána v týmu, ale k tomu, aby byla 

skutečně kooperací, je třeba, aby splňovala více kritérií (viz 

kapitola 4.2 Kooperativní hra).  Platí však, že kooperace je 

podmíněna existencí týmu. 

 

20) Pořadí hráčů je možné sestavit pouze v kompetitivní hře, v kooperativní hře pořadí 

sestavit nelze. 

Většina respondentů s tímto tvrzením nesouhlasí, myslí 

si, že pořadí lze sestavit i v kooperativní hře. Pokud 

vycházíme z definice kooperativní hry (viz kapitola 4.2 

Kooperativní hra), musíme konstatovat, že v rámci 

kooperativní hry nelze sestavit pořadí, protože v této hře 

neexistují protihráči, nad kterými by bylo možné zvítězit.  

 

21) Fotbal je kooperativní hra. 

Většina respondentů s tímto výrokem souhlasí. Fotbal 

ale nelze považovat za kooperativní hru, protože proti 

sobě hrají dva týmy, jejichž cílem je vyhrát, být lepší než 

druhé družstvo (dát více gólů). Vzniká soupeřivé 

prostředí, druhé družstvo se stává nepřítelem. 
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22) Hutututu je kooperativní hra. 

Větší část respondentů sice odpověděla 

správně, ale přesto se u jedné třetiny respondentů 

objevila špatná odpověď. 

Hutututu je specifická hra hrávaná na letních 

táborech. Jde o hru, v rámci které člověk sice 

prohrává, ale poté přechází k druhému týmu, 

získává tím novou herní roli a bojuje proti svým 

dřívějším spoluhráčům, nyní protihráčům. Díky tomu je minimalizováno zklamání z prohry. 

Obdobnou hrou je například známá hra „Rybičky, rybičky, rybáři jedou!“. Jde o kompetitivní 

hru. 

23) Štafeta je kooperativní hra. 

Tento výrok vyhodnotilo 38% respondentů jako 

pravdivý. 

V rámci štafety jsou zapojeni všichni členové týmu, 

společně plní cíl, ne však dohromady, nýbrž vykonávají 

tutéž aktivitu postupně. Už jen proto nemůže být 

štafeta kooperativní hrou. V případě, že hru hrají dva a 

více týmů, které se snaží zvládnout aktivitu v co 

nejkratším čase, není pochyb, že jde o soutěž.  

Žádná z otázek 17  - 23 nebyla jednoznačně všemi respondenty zodpovězena správně. To 

jen dokazuje, že vedoucí tuto problematiku neznají, nerozlišují tyto dva typy her, a to i přes 

to, že jsou přesvědčeni, že oba typy her na schůzkách praktikují. 

 

24) Jaký je poměr mezi soutěžemi a kooperativními hrami na vašich schůzkách? 

V rámci této otázky byla vedoucím 

poskytnuta definice kooperativní hry. 

Rozhodně můžeme vidět snahu vedoucích 

hrát více kooperativní hry, 8 vedoucích 

odpovídá, že na schůzkách hrají přibližně 

polovinu her kompetitivních a polovinu 

kooperativních. 

 

 

5.2.2  Zhodnocení dotazníku  
Zájem vedoucích o realizování kooperativních her je velký. Hraním her stráví děti více 

než polovinu délky schůzky. I přes to, že by většina vedoucích ráda zařadila kooperativní hry 

do programu schůzek, kvůli nedostatečnému vzdělání a mylným představám o spolupráci se 

tomu tak neděje. Potvrdilo se také, že mnoho vedoucích skutečně věří mýtům vázaným na 

kompetici, jak jsou popsány v kapitole 3.4 Mýty vázané na kompetici.  
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6 Závěr 
6.1 Srovnání kompetice a kooperace 

O výhodách a nevýhodách jak kompetice, tak i kooperace bylo již vše řečeno 

v teoretické části práce. Po přečtení této práce předpokládám, že se každý čtenář bude ptát: 

„Co je tedy lepší? Kompetice nebo kooperace?“  

Dle mého názoru mají kompetitivní hry v rámci družinových schůzek svoje místo, ale je 

třeba dbát na to, aby byly správně vedené. Pokud v rámci realizace ohlídáme možná rizika 

(pouze vnější motivace, velký důraz na význam výhry, špatné vztahy ve skupině), může 

vzniknout příjemná a zábavná hra. Pro děti se zdá být v mnoha ohledech lepší kooperativní 

hra. I z dotazníků, které děti vyplňovaly v rámci výzkumu, vychází kooperativní hra lépe než 

kompetitivní. Věřím, že by tento typ her měl být na schůzkách více hrán (vždyť i vedoucí 

chtějí tento typ her zařadit mezi aktivity v rámci svých družin), současně by vedoucí měli být 

instruováni k správnému vedení těchto her, aby například nedocházelo ke skrývání 

kompetitivních her hraných v týmu pod pojmem kooperace. 

6.2 Celkové zhodnocení práce 
Tato práce poskytuje ucelený pohled na problematiku kompetitivních a kooperativních 

her. V praktické části pokusem ověřuje teoretické poznatky z první části práce a hodnotí, do 

jaké míry vedoucí pracující s dětmi tuto problematiku znají a v rámci schůzek správně 

aplikují. Vedoucí bez minimální snahy sebevzdělávat se v této oblasti nemají šanci k tomu, 

aby vytvořili a správně vedli kooperativní hru, a je velmi vysoké riziko, že kompetitivní hry 

budou realizovat jinak než v souladu s potřebami dětí, že napáchají více škod než užitku. 

Nemělo by zůstat jen u odborných publikací, je čas kooperativní hru v rámci schůzek Klubu 

Pathfinder uvést do praxe, protože výhody tohoto typu hry jsou nesporné. 

Myslím si, že by si vedoucí měli více uvědomovat roli, kterou v životě dětí hrají, že 

nejsou pouze „osobami na hlídání“, nýbrž jsou pro děti vzorem a učitelem. Učme děti v rámci 

družinových schůzek zdravému přístupu ke kompetici a prostřednictvím kooperativních her i 

ke kooperativnímu jednání v životě. Výhody kooperace jsou nesporné a dle mého názoru by 

Klub Pathfinder měl hraní tohoto typu her na schůzkách podpořit. Vzhledem k tomu, že 

z dotazníkového šetření vyplynula poměrně nízká znalost vedoucích o problematice 

kompetice a kooperace, navrhuji  zařadit toto téma mezi pedagogická témata vyučovaná na 

vzdělávacích kurzech Klubu Pathfinder (Rádcovský kurz, Vůdcovský kurz). Doufám, že tato 

práce přispěje k rozšíření povědomí vedoucích o těchto dvou typech her a povede 

k častějšímu hraní kooperativních her. 
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Přílohy 
Příloha č. 1: Dotazník pro děti v rámci schůzky 
 

Dotazník – hra Piškvorky 
 

Vyjádři prosím své pocity z této hry: ANO SPÍŠE 
ANO 

NEVÍM SPÍŠE 
NE 

NE 

Ihned po vysvětlení pravidel jsem měl/a chuť hru hrát.      

Hra mě bavila, cítil/a jsem se dobře.      

Pociťoval/a jsem napětí.      

Chtěl/a jsem v této hře vyhrát.      

Byl/a jsem spokojen/a s výsledkem hry.      

Byl/a jsem spokojen/a se svým výkonem.      

Měl/a jsem strach, že zklamu spoluhráče.      

Pociťoval/a jsem sounáležitost vůči vlastnímu týmu.      

Pociťoval/a jsem antipatie vůči druhému týmu.      

Zlobím se na některého svého spoluhráče, protože udělal/a 
během hry chybu. 

     

Zlobím se na sebe, protože jsem během hry udělal/a chybu.      

Myslím, že jsem teď hrál/a kooperativní hru (hru, jejímž 
cílem je podpora spolupráce mezi hráči). 

     

Při hře jsem jednal/a čestně.      

Byl jsem motivován/a výhrou.      

Ohodnoť hru (známkami jako ve škole 1–5): 

 

Dotazník – hra McDonald’s 
 

Vyjádři prosím své pocity z této hry: ANO SPÍŠE 
ANO 

NEVÍM SPÍŠE 
NE 

NE 

Ihned po vysvětlení pravidel jsem měl/a chuť hru hrát.      

Hra mě bavila, cítil/a jsem se dobře.      

Pociťoval/a jsem napětí.      

Chtěl/a jsem v této hře vyhrát.      

Byl/a jsem spokojen/a s výsledkem hry.      

Byl/a jsem spokojen/a se svým výkonem.      

Pociťoval/a jsem antipatie vůči protihráčům.      

Během hry jsem vyměnil/a alespoň jednu surovinu.      

Zlobím se na sebe, protože jsem během hry udělal/a chybu.      

Myslím, že jsem teď hrál/a kooperativní hru (hru, jejímž 
cílem je podpora spolupráce mezi hráči). 

     

Při hře jsem jednal/a čestně.      

Byl jsem motivován/a výhrou.      

Ohodnoť hru (známkami jako ve škole 1–5): 
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Dotazník – hra Jeřáb 
 

Vyjádři prosím své pocity z této hry: ANO SPÍŠE 
ANO 

NEVÍM SPÍŠE 
NE 

NE 

Ihned po vysvětlení pravidel jsem měl/a chuť hru hrát.      

Hra mě bavila, cítil/a jsem se dobře.      

Pociťoval/a jsem napětí.      

Cítil/a jsem potřebu splnit úkol.      

Byl/a jsem spokojen/a s výsledkem hry.      

Byl/a jsem spokojen/a se svým výkonem.      

Měl/a jsem strach, že zklamu spoluhráče.      

Pociťoval/a jsem sounáležitost vůči vlastnímu týmu.      

Zlobím se na některého svého spoluhráče, protože udělal/a 
během hry chybu. 

     

Zlobím se na sebe, protože jsem během hry udělal/a chybu.      

Myslím, že jsem teď hrál/a kooperativní hru (hru, jejímž 
cílem je podpora spolupráce mezi hráči). 

     

Při hře jsem jednal/a čestně.      

Ohodnoť hru (známkami jako ve škole 1–5): 
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Příloha č. 2: Dotazník pro vedoucí pracující s dětmi 

Část 1.: Hry v rámci družinových schůzek – dotazník pro vedoucí pracující s 

dětmi v Klubu Pathfinder 
Dotazník je určen pouze pro vedoucí, kteří mají zkušenosti s vedením schůzek v Klubu Pathfinder. 

Jsem: 

 Muž 

 Žena 
Do jaké věkové kategorie patříte? 

 15–18 

 19–26 

 27–40 

 41–60 

 61 a více 

Napište číslo a název oddílu, ve kterém pracujete:  
 

Část 2.: Nyní budete odpovídat na otázky na základě Vaší praxe v oddíle. 
Jak dlouho trvá vaše družinová schůzka?  
Vyjádřete číslem v minutách. 

Kolik času (z celkového času schůzky) strávíte hraním her?  
Vyjádřete číslem v minutách. 

Čím motivujete děti k hraní her? 
Můžete vybrat více možností. 

 Body 

 Pochvalou 

 Sladkou odměnou 

 Příkazem 

 Ničím nemotivuji 

 Jiné: 
Odkud čerpáte hry hrané na schůzce? 
Můžete vybrat více možností. 

 Hranostaj.cz 

 Odborné publikace 

 Jiné internetové zdroje 

 Metodika Klubu Pathfinder 

 Sám/a hry vymýšlím 

 Jiné: 
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Hledal/a jste někdy cíleně kooperativní (na spolupráci zaměřené) hry?  

 Ano 

 Ne 

K čemu hru na schůzkách využíváte? 
Můžete vybrat více možností. 

 Abych děti zabavil/a 

 K opakování naučených věcí 

 Ke stmelení kolektivu 

 Jako prostředek k simulaci jiného prostředí 

 Jiné:  

Myslíte si, že znáte rozdíl mezi pojmy kompetice a kooperace? 

 Ano 

 Ne 

Pokud ano, zkuste prosím tyto dva termíny stručně vysvětlit: 
 

 
Sebevzdělával/a jste se někdy na téma kooperace a kompetice ve hře?  

 Ano 

 Ne 

Pokud ano, z jakých zdrojů? 
Pokud ne, zaškrtněte první možnost. 

 Nikdy jsem žádné informace o kooperaci ani kompetici nehledal/a 

 Odborné publikace 

 Internet 

 Odborná přednáška 

 Vzdělávací kurz 

 Diskuse s odborníkem 

 Jiné:   

Soutěžíte rád/a? 

 Ano 

 Ne 

Daří se Vám často vyhrávat? 

 Vždy (nebo téměř vždy) vyhraji 

 Málokdy se mi podaří vyhrát 

 Někdy se mi to povede, jindy ne 
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Myslíte si, že děti mají soutěže rády? 

 Ano 

 Ne 

 Některé ano, některé ne 

Část 3.: V následující části Vás čeká několik tvrzení týkajících se kompetice a 

kooperace. U každého z nich rozhodněte, zda s ním souhlasíte, anebo ne. 

Soutěživé hry jsou pro děti důležité, není správné jejich hraní potlačovat. 

Souhlasím / Nesouhlasím 
 
Špatné umístění ve hře dítě vždy motivuje být lepším.  

Souhlasím / Nesouhlasím 
 
Hra se stává kooperativní činností, pokud hráči hrají v týmech, a tak mají možnost vzájemně 
kooperovat.  

Souhlasím / Nesouhlasím 
 

Pořadí hráčů je možné sestavit pouze v kompetitivní hře, v kooperativní hře pořadí sestavit 
nelze. 

Souhlasím / Nesouhlasím 
 

Fotbal je kooperativní hra. 

Souhlasím / Nesouhlasím 
 
Hutututu je kooperativní hra. 

Souhlasím / Nesouhlasím 
 
Štafeta je kooperativní hra. 

Souhlasím / Nesouhlasím 
 

Část 4.: Nyní Vás čeká poslední část dotazníku. Zkontrolujte, že jste dosud 

zodpověděl/a všechny otázky. Buďte férový/á, z části 4. se už zpátky 

nevracejte. 

Jaký je poměr mezi soutěžemi a kooperativními hrami na vašich schůzkách? 
Vnímejte kooperativní hru podle následujících kritérií: hra hraná v týmu, nevzniká z ní pořadí, cílem 
hry je splnit úkol a zažít proces hraní, ke splnění úkolu je nutné zapojit všechny členy týmu. 

 Hrajeme jen soutěživé hry 

 Hrajeme zpravidla soutěživé hry, někdy nějakou kooperativní 

 Je to půl na půl 

 Snažím se hrát více kooperativní hry 

 Nehrajeme soutěživé hry 
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Příloha č. 3: Fotografie z realizace her 

 

Obrázek č. 1: Hra piškvorky. 

 

Obrázek č. 2.: Herní plocha. 

 

Obrázek č. 3: Vysvětlování pravidel hry McDonald’s. 
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Obrázek č. 4: Skládání burgerů podle návodu. 

 

Obrázek č. 5: Skládání burgerů. 

 

Obrázek č. 6: Hra Jeřáb, hráči zaujati hrou. 
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Obrázek č. 7: Stavění věže. 

 

Obrázek č. 8: Hra Jeřáb. 
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Příloha č. 4: Hodnotící zpráva vedoucího oddílu 

Příloha č. 4: Hodnotící zpráva vedoucího oddílu 

 


