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1. MANAZERSKE HRY - TEORETICKE A APLIKACNE
VYCHODISKA

Fenomenologii hry sa venovala Siroka Skala autorov — napriklad Jansky, Balaz
aMados (2023), Trubiniova (2023), Valentovicova aKréasna(2014) ¢i Blstakova
a Abuladze (2023). Podl'a nich je hra definovanad ako ¢innost’, ktori ¢lovek vykonava
prevazne z dovodu rekreacného alebo zdbavného. Hlavnymi charakteristikami tejto aktivity
su sloboda vol'by, kreativita, existencia pravidiel a jasne vyznaceny ciel. Ten mdze byt

zabavny, vzdelavaci alebo rozvojovy.

Hra sa vyskytuje v mnohych podobach — od jednoduchych detskych hier po
komplexné strategické konstrukty — priCom Casto zahfia interakciu s druhymi ucastnikmi
alebo prostredim. Ide o aktivitu vytvorent s imyslom byt prijemna a zaroven stimulujtca.
Utastnici si mdzu zvolit’ priebeh hry v ramci stanovenych pravidiel alebo posobit’ v rezime
vol'nej improvizécie. Napriek tejto volnosti, vacSina hier dodrziava pravidelnost, ktora

definuje povolené néstroje ¢innosti a spdsob hodnotenia vykonu.

Tiez je bezné, Ze hry obsahuji zaverecny ciel ¢i mechanizmus vitazstva,
dosahovany bud’ formou sut'azenia, alebo prostrednictvom zdbavného zazitku. Okrem toho
mnoho hier plni aj dolezité vzdeldvacie ¢i rozvojové funkcie. Podl'a Trubiniovej (2023) a
Valentovicovej s Krasnou (2014) hry podporuju rozvoj kognitivnych a socialnych

schopnosti, kreativitu 1 schopnost’ riesit’ problémy.

Valentovicové a Krasna (2014) uvadzaja systematicku, aktualizovanu kategorizaciu

s fyzickym a psychickym hladiskom hier:

a) Fyzické/manualne hry
Zahriujt aktivity vyZadujuce priame zapojenie fyzickych zruénosti ¢loveka, napriklad:
— lopty (napr. bal);
—vylucovacie hry (napr. ,,papier-kamen-noznice*);
—tvorivé hry s materidlom (napr. origami);
—sutazivé pohybové ¢i bojové hry (napr. paintball);
—live action role-playing hry (LARPYy), v ktorych redlny hra€ nazivo reprezentuje postavu

v redlnom prostredi.



b) Psychické hry

Nie st viazané na vyraznu fyzicku aktivitu a pdsobia subjektivne pohodlnejSie. Medzi ich
typy patria:

—spolo¢enské hry s pomdckami a pravidlami (napr. Monopoly, Talisman, Carcassonne),
— nefyzické RPG (,,hrani postavy*, ako Draci doup¢ alebo Dungeons & Dragons),

— hry hrané na Sachovnici (napr. Sach ¢i dama),

— kartové hry — bezné (napr. Faraon, Zlodej) aj zberatel'ské trading card games (napr.
Magic: The Gathering),

— hazardné hry (napr. ruleta),

— slovné hry (napr. Telefon), hry urcené pre dospelych (18+), didaktické, manazérske, hry
v médidch (TV, radio), logické, strategicke, skladacky (napr. puzzle), psychologické
cvi¢enia aj informacno-technologické hry vratane konzolovych, pocitacovych, online,

MUD a MMORPG (Valentovicova a Krasna, 2014).

1.1. ManaZérske hry ako samostatna kategoria

V ramci aktudlnej kategorizécie figuruje aj typ manazérskych hier, ktoré maji
$pecifické vzdelavacie a rozvojové zameranie. Cepelova a Cepelova (2024) zdoraziuji ich
simula¢ny a interaktivny charakter. Ide o nastroje navrhnuté na rozvoj manazérskych
kompetencii vratane efektivneho rozhodovania, komunikdcie, planovania a timového
vedenia. Tieto hry ¢asto simuluju redlne podnikatel’'ské i organizac¢né situacie a umoznuja
ucastnikom priblizny pocit reality rozhodovacich procesov v ramci kontrolovaného
prostredia. VyuZivaju sa predovSetkym v podnikovych Skoleniach, workshopoch a
rozvojovych programoch, kde prispievaju k zlepSeniu timovej prace, rieSeni konfliktov aj

strategickému uvaZovaniu.

Manazérske hry, podl'a Machovej a kol. (2020) patria k obsahovo vymedzenej
skupine simulaénych hier. Simula¢né hry su také pocitacové simulacie, ktoré pomocou
vypoctove] techniky napodobiiuji redlne procesy. Situatné manazérske hry zohravaju
dodlezitt ulohu vo vzdelavani buducich manazérov. Simuluju hypotetické podnikatel'ské,
ekonomické ¢i manazérske prostredie a umoznuju tak aktivnu socidlnu komunikaciu
zivych hracov v kvazi redlnych hospodarskych (podnikovych) podmienkach. Simula¢na
hra je subor Strukturnych a dynamickych casti, ktoré na seba pdsobia a vzajomne sa

ovplyviiuji,, za uCelom dosiahnutia urcitého ciela. Simulédcia je v simula¢nej hre



periodicky preruSovand za ucelom zhodnotenia vysledkov, ktoré su dosledkom

predchadzajiceho spravania a rozhodnutia hracov.

Sthrnne mozeme konstatovat, Ze hra predstavuje bezni l'udska aktivitu s
rekreacnym, vzdeldvacim alebo rozvojovym cielom, charakterizovani slobodou,
kreativitu, pravidlami a zdmerom vitazstva ¢i zédbavy. Kategorizacia podl'a fyzickych a
psychickych aspektov odhal'uje rozmanitost’ hernych foriem od manudlnych hier az po
softvérové, strategické a vzdelavacie simulacie. Manazérske hry su vyraznym vyvojovym
prvkom — prostrednictvom simulacie realnych situdcii rozvijaju schopnosti riadit,

komunikovat’ a rozhodovat’ v kontexte biznisu, manazmentu, organizacie, riadenia.

1.2. ManaZérske hry — skusenosti zo Slovenska

Skusenosti zo Slovenska opisali viaceri autori, napr. Pol¢dkova a Bockova (2017)
predstavili metody hry vo vyucbe manazmentu na strednych Skoldch. Bockova,
Pol¢akova a Gabrhelova (2017) sa venovali metdde hry ako vzdeldvaciemu néstroju na
zvySovanie kompetencii projektového manazéra. Beslerova a Fabinyova (2012)
realizovali hodnotenie simulacnej hry zameranej na finan¢né rozhodovanie, Birknerova
(2010) analyzovala manazérske hry a ich tlohu vo vzdeldvani budicich manazérov.
Blstakova a Abuladze (2023) pisali o gamifikacii ako prvku zdkaznickej orientacie v
riadeni l'udskych zdrojov. Bockova, Polcakova a Gabrhelova (2017) skumali herné
metody ako vzdelavaci nastroj zvySovania kompetencii projektového manazéra,
Cepelova a Cepelova (2024) sa ststredili na manazérske hry ako jednu z didaktickych
moznosti skvalitiovania vyu€ovania odbornych predmetov, Hlavaty (2017) mapoval
moznosti vyuzitia systému ,,Marketplace* pri vyucbe podnikania, d’alej sa Hlavaty (2016)
zaoberal aplikaciou manaZérskych simulacii vo vyucovani podnikania, Horcicka
aJelinkova (2013) skumali zvySovanie vykonnosti l'udskych zdrojov zavedenim
manazérskej hry, Juracek, Szabod a MakySova (2023) rozpracovali tému vzdeldvania
prostrednictvom hier ako inovativny pristup k vzdeldvaniu v oblasti priemyselného
inzinierstva, KrajCovi¢ a kol. (2021) zverejnil pripadovu Studiu vzdelavacich hier vo
virtualnej realite ako metédy vyucby manazmentu, Lendelova a kolektiv autorov sa
zamerali na viaceré oblasti: Lendelova akol. (2024a) v prvom rade na zlepSenie
manazérskych zru¢nosti a timovej prace prostrednictvom manazérskych hier, potom

Lendelova a kol. (2024b) na manazérske hry ako inovativny vzdeldvaci nastroj a tiez aj



sa Lendelovéa akol. (2024¢) zaoberali vyuzitim manazérskych hier vo vzdeldvacom
procese budicich manazérov na univerzitich na Slovensku a v Ceskej republike,
Pol¢édkova a Bockova (2017) si v§imaji herné metdédy vo vyucbe manazmentu na
strednych skolach, Poprenda a Petrufova (2011) sa zamerali na formovanie manazérskych
kompetencii cestou vyuzitia simulacnych manazérskych hier, Samakova (2015) pise o
vyuziti hier vo vzdelavani projektového manazmentu, Stankovi¢ a Fabinyova (2018)
opisuju simulacné manazérske hry ako nastroj zvySovania kvality l'udského kapitalu
podniku, Tej a Ali Taha (2013) sa zamerali na tvorivé metody v riadeni a manazérske hry,
Travnicek (2018) opisuje manazérske simulécie a hry, Vogl (2014) pisala o strategicke;j

manazérskej simulacii LUDUS.

Machovéa akol. (2020) ku gamifikacii vo vztahu k vzdeldvaniu manazérov
napisali, Ze povazuju za prirodzenu integraciu prvkov gamifikacie do vyucby
ekonomickych predmetov, ktord je odpoved’ou na nedostatocny priestor v osnovach a
nezéazivny sposob vyucovania ekondémie lebo, ze vacSina vysokoskolskych Studentov este
vzdy povazuje ekondmiu za such teériu, ktora je plna abstraktnych pojmov, pouciek a
¢isel. Garanti ekonomickych predmetov sa zhoduji v tom, ze tieto predmety vyzaduji
vacsi stupen abstrakcie, a Studentom robi problém vysvetl'ovanie teoretickych postupov.
Zastavaju nazor, ze uspesné Stadium tychto predmetov vyzaduje sustavnu a pravidelna
pripravu a taktieZ dostatoCny ¢as porozumiet’ vzdjomnym vztahom a stvislostiam.
Problémom je Casto aj nedostatocnd znalost’ matematiky, ktord je pri ekonomickych
vypoctoch potrebna. Ucivo treba vzdy dokladne prestudovat’ a pochopit’ vzajomné vizby.
Technologicky vyvoj a s nim spojené metodiky vyucby predstavuji nové prilezitosti vo
vzdelavani. Ucenie pomocou hier nie je ni¢ nové, ved uz dlhé roky je pritomné na
zakladnych skolach a Coraz CastejSie sa objavuje aj vo vysokoskolskom prostredi. Hra je
popri praci a uc¢eni jednym zo zakladnych foriem ¢innosti ¢loveka. Je vzdy dobrovolna,
je pre zabavu a nesleduje Ziadny iny ciel. Hra ma tiez velky vplyv na vyvoj kultary. Hra
odburava stres. MoZno si to ani neuvedomujeme, ale my sami sme hra¢mi, ked’ pri
nakupoch v supermarkete zbierame rozli¢né body, aby sme ich potom mohli zamenit’ na
rézne vyhody. Gamifikdcia neznamend, Ze sa Studenti miesto ucenia hraju. Zarad’'ujeme
ju k inovativnhym metédam vzdelavania. Vzdelavanie a vzdelavacie procesy ponukaju
obrovské prilezitosti pre gamifikdciu, pretoZze je motivacia (demotivacia) Studentov
opakujucim sa problémom. Nedostatona motivacia je v pripade vysokych §kol

s ekonomickym zameranim najcastejSim dovodom toho, Ze Studenti nedokoncia Stadium.



Cielom gamifikacie je, aby bolo ucenie interaktivne, zaujimavejSie a zazivnejSie.
Gamifikécia znamend pouzitie prvkov hier vo vzdelavacom procese. Hernymi prvkami
su napr. zbieranie rozlicnych bodov a odznakov, stit'azenie a tiez motivacia napredovat’ a
postupit’ na vysSiu urovenl. Herné prvky mozu byt vyuzivané tak online aj oftline. Aby
bolo gamifikované vzdeldvanie zaujimavé pre Studentov, musi taktiez obsahovat

potrebné herné, ale i didaktické prvky.

1.3. ManaZérske hry — skusenosti zo zahranicia

Skusenosti zo zahrani¢ia opisali viaceri autori, napr. Gorelik a Zolotova (2021)
zistovali stochastické principy optimality v hrach s prirodou a ich aplikacia v investi¢nom
manazmente, Sugahara a Lau (2019) sa zaoberali vplyvom ucenia sa prostrednictvom hier
ako nastroja zazitkového ucenia pre obchodné a ucétovnicke vzdeldavanie, konkrétne
studiu zamerali na  manazérske hry. Autori skumaju determinanty efektivnej
implementacie ucenia sa zaloZeného na hrach (game-based learning GBL) pre zazitkové
ucenie. Zameriavaji sa na UspeSnu iniciativu GBL s ndzvom ManaZzérska hra
(Management Game MG) a ako teoretické oddvodnenie prijimaji pristup Boyatzisa
zaloZeny na tedrii a deduktivnej tematickej analyzy spolu s Matsuovym modelom.
Celkovo zistenia ukazuja, ze MG je efektivne GBL, ktoré riesi pat’ kI'acovych faktorov
Matsuovho modelu. Stiidia d’alej objasiiuje optimalnu §truktaru aspesného GBL, ktora
umoznuje Studentom efektivne ziskavat vedomosti a zrucnosti. V zdvere je

diskutovanych niekol’ko dosledkov Studie spolu s jej obmedzeniami.

Cielom stadie Razak, Kasim a Daud (2019) bolo preto posudit’ efektivnost’
pouzivania hry ,Inteligentné ocenovanie nakladov* ako met6édy ucenia na prekonanie
tohto problému. Suprava hier Smart Costing bola vyvinuta ako vzdelavaci nastroj, ktory
Studentom umoziuje spravne klasifikovat’ ndklady podla urCitych kritérii a nésledne
pouzit Gidaje o nakladoch na vypodet celkovych nakladov, zisku a predajnej ceny. Studenti
maju silné preferencie pri pouzivani vzdelavacich hier, ktoré pridavaji hodnotu predmetu
ocenovanie nakladov. Tieto vysledky podporujui zaradenie hry Smart Costing Game ako
uspesnej vzdelavacej stratégie do kurzov nakladového a manazérskeho uctovnictva pre

Studentov bez uétovnictva.



Zhu et al. (2022) realizovali vypoCty na okraji vozidla (Vehicular Edge
Computing - VEC) su slubnou paradigmou, ktora vyuziva vozidla na odlahcenie
vypoctovych uloh blizkemu serveru VEC s cielom podporit’ scenare aplikacii pre vozidla
s nizkou latenciou. Motivovanie serverov VEC k tucasti na aktivitich odl'ah¢enia
vypo¢tov a plnému vyuzivaniu vypoctovych zdrojov ma velky vyznam pre uspech
inteligentnych dopravnych sluzieb. Autori formuluju konkuren¢né interakcie medzi
servermi VEC a vozidlami ako dvojstupnoviu Stackelbergovu hru, kde servery VEC
poOsobia ako veduci hraci a vozidla ako naslednici. Po ziskani vSetkych informacii o
vozidlach server VEC vypocita jednotkovii cenu vypoctového zdroja. Vzhl'adom na
jednotkové ceny oznamené serverom VEC vozidla ur¢ia mnozstvo vypoctového zdroja,
ktoré sa maju od servera VEC kupit’. V scendri, ked’ sa vozidla nechct delit’ o svoje
vypoctové poziadavky, sa navrhuje schéma riadenia zdrojov zaloZena na hlbokom
posiliiovacom uceni, aby sa maximalizovali zisky vozidiel a servera VEC. Rozsiahle
experimentalne vysledky preukazali G¢innost’ autormi navrhovanej schémy riadenia

zdrojov zaloZenej na Stackelbergovej hre a hlbokom posiliiovanom uceni (sa).

Podl'a Miettinen a kol. (2016) s simulacné hry ucenia interaktivne simulécie s
hernymi charakteristikami. Autori predstavili simulacnu hru ucenia pre Skolenia v oblasti
riadenia projektov v oblasti EPCM (inZinierstvo, obstaravanie a riadenie vystavby).
Simula¢ny model vyuZiva systémovu dynamiku, o je metodika na pochopenie spravania
dynamickych komplexnych systémov z réznych oblasti pomocou modelovania a
simuldcie. Autori tiez strucne predstavuji, ako bola hra projektového manazmentu prijata
jej hra¢mi.

Lew a Saville (2021) sktimali aplikdciu modifikovanej verzie stolovej hry
Monopoly na precvicenie nauceného obsahu a optimalizaciu herného vzdeldvacieho
procesu. Autori pouzili kvalitativny prierezovy vyskumny dizajn prostrednictvom
obsahovej analyzy vzdelavacich dokumentov pre 77 ucastnikov a analyzovali zédkladné
behavioralne trendy pocas 10-rocného obdobia. Vysledky ukazuju Sirku ucenia sa
prostrednictvom hry Monopoly, ktord bola modifikovana zaclenenim rusivych prvkov.
Témy zahffiaju uCenie sa o investicnom prostredi, financnom riadeni, alianciach a
vztahoch, investi€nych stratégiach, investicnych taktikdch, Tudskom spréavani v
investiénych financiach, ako aj ziskané osobné poznatky. Zakladné analyza trendov
odhalila konzistentni prehnant sebadoveru v investicné stratégie, ako aj podvadzanie.

Lew a Saville (2021) v studii demonstruju dolezitost’ aktivit, zameranych na rozbor v



hernych procesoch a tiez ponuka inStruktaznym dizajnérom ramec, ktory mozno pouzit’

na zvazenie navrhu hernych vzdeldvacich intervencii.

Tariq a Abonamah (2021) predstavili vyskum, stvisiaci s vyucbou zalozenou na
hrach (Game-Based Teaching - GBT), ktory sa v poslednom ¢ase zintenzivnil s narastom
technologického pokroku vo vyu¢bovych metodikach. Stadia autorov zahffiala tri odlisné
vyucbové hry v piatich r6znych kurzoch pocas dvoch semestrov v akademickych rokoch
2019 — 2020. Zistenia Studie naznacuju, ze pouzivanie hry GMT na zlepSenie rozvoja
vodcovskych zru¢nosti vratane kritického myslenia, odhodlania, agility, inovacie,
kreativity, motivacie, riadenia konfliktov, inovacii, kreativity a budovania timu je vel'mi
ucinné. Vysledky Studie odhalili vodcovské zrucnosti, ktoré sa rozvijali pomocou hier, a
tie, ktoré boli nedostatocne rozvinuté a bolo potrebné ich d’alej zlepSovat, piSu Tariq

a Abonamah (2021).

Oo a Lim (2016) tiez predstavili uc¢enie sa prostrednictvom hier, ktoré sa vel'mi
uspeSne vyuziva v niektorych oblastiach formélneho vzdeldvania. V stavebnom
manazmente dochadza k zvySenému vyuzivaniu hier vo vyucbe a u¢eni. Ciel'om autorov
je zhodnotit’ schopnost’ manazérskych hier zlepSit’ ucenie (sa) tcastnikov hier. Konkrétne
ciele boli preskimat’ efektivnost’ hry ako vyucovacieho mechanizmu; preskiimat’
skusenosti Studentov s ucenim, ich preferencie a motivaciu zapojit sa do hry; a
identifikovat’ vztah medzi prvkami hry a ich skisenostami s ucenim a celkovou
spokojnost’ou. Dotaznikovy prieskum uskutoc¢nili na dvoch univerzitach v Australii, do
hry sa zapojilo 100 Studentov. Vysledky ukazuji, Ze celkova spitné vézba od Studentov
je pozitivna, pricom prevazna vi¢ina Studentov si vzdelavaci zazitok uziva. Studenti z
oboch ingtittcii uviedli, Ze uprednostiiuji skupinové hry. Studenti vSak maju odlisné
nazory na stimuly a motivaciu hry. Zistilo sa, ze existuju vyznamné korelacie medzi
niektorymi prvkami hry a sklisenost’ami Studentov s ucenim a celkovou spokojnostou.
Hra mé jednoznacne potencidl na adapticiu v kurzoch stvisiacich s ponukami v
stavebnictve. Pedagogovia by mohli zvazit’ zaclenenie vyznamnych prvkov hry s cielom
zlepsit’ vzdelavacie sktisenosti Studentov a celkovl spokojnost’. Vzhl'adom na obmedzeny
pocet §tadii zameranych na hodnotenie vzdelavacich hier by spitnd vézba Studentov v
tomto vyskume mala ul'ah¢it’ kritickej$i a reflexivnejsi proces zacleniovania podobnych

foriem hier do vyucby stavebného manaZmentu.



Cielom studie autorov Siala, Kutsch a Jagger (2020) bolo preskumat’, ¢i si
Studenti z réznych kultur osvojuju seriézne 3D hry, aby si ul’ah¢ili ucenie sa prenosnym
manazérskym zru¢nostiam (manazérskej etiky) a vedomosti. Citovani autori vykonali
prierezovli, medzindrodni prieskumnu Stadiu (n=319) s UucCastnikmi z jednej
severoamerickej a dvoch britskych univerzit. Udaje z prieskumu a koncepény model boli
analyzované a testované¢ pomocou konfirmacnej faktorovej analyzy a modelovania
Strukturalnych rovnic. Uéastnici prejavili pozitivny postoj k 3D hre a pozitivne reagovali
na teoriu prezentovanu ako scenare ,redlneho zivota®; gamifikacné techniky, ako su
interakcie a dialdg, a odmeny a Grovne postupu, ktoré su sucastou hry, hoci osvojenie si
hry uc€astnikmi bolo viac pohanané vonkajsimi motivaciami (odmenami) ako vntitornymi
(jednoduchost’ pouZivania a zabava). Okrem toho empirické vysledky naznacujt, Ze ak
sa vezme do Uvahy pohlavie, vnimanie a potreby medzikultirnych Studentov v prostredi
seridznych hier sa liSia a vykazuju charakteristiky, ktoré si podobné Rogersovym piatim
kategoriam osvojovatelov; Kultira by teda mohla vyznamne ovplyvnit’ rozhodnutia
Studentov prijat’ seriozne hry ako ndstroj manazérskeho ucenia. Pre buducich
vyskumnikov autori zddraziujii rézne turovne Skolenia, podpory a propagacného
povedomia, ktoré je potrebné zvazit, aby sa ulahcilo prijatie seridoznych hier pre
manazérske vzdelavanie. Pre akademikov a odbornikov z praxe v prostredi ucenia sa na
pracovisku a manazérskeho Skolenia autori Stadie zdoraznuju dolezité faktory, ktoré
musia byt neoddelitel'nou sucastou seridznej 3D hry, a osvedCené postupy pre rozvoj
existujucich insStruktaZznych pristupov alebo Skoliacimi intervenciami. Vzhl'adom na pat
kategorii uzivatelov podl'a Rogersa poskytuje tato medzinarodnd Stadia zahfiiajuca
kultirne rozmanitych Studentov klI'icovy pohl'ad na potencialne uplatnenie seridoznych

hier ako nastroja vzdelavania zalozeného na praxi v akademickej sfére a priemysle.

Podl'a Jadaska et al. (2022) Research on Game-based Learning (GBL) Methods
teda vyskum metdd ucenia sa prostrednictvom hier (GBL) ukazuje, ze mézu zvysit
motivaciu a ucenie Studentov v kontexte vysokoskolského vzdeldvania. Stale vSak nie je
jasné, Ci a ako sa metdédy GBL daju vyuzit’ vo vzdeldvani v oblasti projektového riadenia.
Kvaziexperimentalna Studia autorov analyzuje skusenosti Studentov projektového
riadenia s metddou GBL aplikovanou v Siestich eurdpskych vysokych skoldch koncom
roka 2021 a zaGiatkom roka 2022. Udaje o skusenostiach §tudentov boli zhromazdené
pomocou prieskumu po hre, v ktorom boli Studenti poziadani, aby zhodnotili, ako pouzita

metéda GBL ovplyvnila ich motivaciu a ucenie. Udaje boli analyzované pomocou



kvalitativnych aj kvantitativnych metdd. Zistenia Jaédska et al. (2022) zahfnaju pozitivne
a negativne vnimanie Studentov v suvislosti s aplikovanou metdédou GBL, ktoré
ovplyvnilo ich motivaciu Studovat’ a ucit’ sa javy projektového riadenia, tiez naznacujq,
Ze rieSenia ucenia sa prostrednictvom hier mozno pouzit’ na motivaciu Studentov a na

pripravu Studentov na zvladanie neistoty, ako je to v redlnych projektoch.

Podl'a Deghedi (2023) ucenie sa zalozené na hrach sa ukazalo ako efektivna
metoda vyucby v réznych oblastiach vratane riadenia dodavatel'ského retazca (supply
chain management - SCM). Autor sa tiez sustredil na vypracovanie indexu zlozitosti hier
na klasifikaciu, hodnotenie a zoradenie vybranych hier podl'a ich zlozitosti. Zistenia tejto
Studie budu uzito¢né pre akademikov a odbornikov z praxe, ktori sa zaujimaja o logistiku
a odborné vzdelavanie a Skolenia v oblasti SCM, fakty uvedené v $tudii pomahaji

vzdeldvacim inStiticiam vybrat’ si najlepsiu hru pre konkrétne témy SCM.

Bliemel a Ali-Hassan (2014) niekol’ko rokov pouzivali flashovii hru od
spolo¢nosti Intel s ndzvom ,IT Manager 3: Unseen Forces* ako nastroj zaZitkového
ucenia, v ktorej Studenti museli posobit’ ako manazéri, ktori v redlnom case prijimaju
rozhodnutia o priorizacii opravy pocitaCovych problémov, Skolenia a modernizacie
systémov s lepSimi technoldgiami, ako aj riadia rastaci pocet technickych pracovnikov v
priebehu hry. Citovani autori zistili, Ze tdto skusenost’ bola pre Studentov uZitocnd na
zamyslenie sa nad niekol’kymi tedriami IT manazmentu, ktoré sa naucili v online kurze
Manazérske informacné systémy, a na ich aplikdciu. Konkrétne reflexivne otazky
podporili zamyslenie sa nad ulohou CIO, principmi projektového riadenia,
rozpoctovanim IT iniciativ, ako aj vplyvom IT projektov na vyvazeny systém hodnotenia.
Bliemel a Ali-Hassan (2014) opisali metddy zazitkového ucenia a online kurz a ciele
modulu, kde pouzili hernt simulaciu role manazéra informacnych technoldgii. Skimali
tiez prvky toho, ¢o robi hru dobrou, a prepojili ich s klI'icovymi vlastnostami hry IT
Manager 3 a opisali, ako ich pouZili na posilnenie teoretickych konceptov. Potom
podrobne rozobrali, aké vyzvy a prekazky sa vyskytli pri implementacii hry v kurze, a
zdoraznili, ako moézu byt online hry efektivne v online kurzoch manazérskych

informacénych systémov.

Ciel'om stadie Jhan, Pin a Hong-Wen (2022) bolo preskumat’ rozdiely v u¢ebnych
dréhach a hodnotach medzi Studentmi r6zneho rodu a vzdelania v digitdlnom vzdelavani
zalozenom na hrach na taiwanskom vys$Som odbornom vzdelavani. Tieto zistenia nielen

umoznia Skolitelom a pedagégom dozvediet’ sa viac o rozdieloch v uceni sa jednotlivcov,



ale budu tiez sluzit ako uzito¢né usmernenia pre zlepSenie vyuclovace] stratégie

pouzivanej vyvojarmi digitalnych hier.

Apostolopoulos, Tsiropoulou a Papavassiliou (2021) skimali kombinovany
problém vyberu energetickej spolocnosti a riadenia reakcie na dopyt (Demand Response
Management - DRM) v inteligentnej sieti pozostavajiicej z viacerych energetickych
spolo¢nosti a viacerych zdkaznikov pomocou techniky posiliilovacieho ucenia a teorie
hier. Kazdd energetickd spoloCnost’ je charakterizovana svojou reputiciou a
konkurencieschopnostou. Zakaznici, ktori posobia ako uciace sa automaty, vyberaju
najvhodnejsiu energeticku spolo¢nost’, ktorej maju byt poskytované sluzby, z hladiska
ceny a uspokojenia potrieb elektriny, prostrednictvom mechanizmu zalozen¢ho na
posililovacom uceni. Vzhl'adom na vyber energetickej spolo¢nosti zdkaznikmi je problém
DRM formulovany ako dvojstupnovy ramec tedrie hier. V prvej faze sa urci optimalna
spotreba elektriny zékaznikov a v druhej faze sa ziskaju optimdlne ceny energetickych
spolocnosti. Vystup problému DRM sluzi na spracovanie ucebného systému na
budovanie vedomosti a na zaver o optimalnom vybere energetickej spolocnosti. Na
realizaciu vysSie uvedeného ramca sa zavadza dvojstupiiovy iterany algoritmus vyberu
energetickej spoloCnosti a riadenia reakcie na dopyt (PC-DRM). Vyhodnotenie
vykonnosti navrhovaného pristupu sa dosahuje prostrednictvom modelovania a simulécie

a je ilustrovana jeho nadradenost’ oproti inym pristupom.

Radu, Beleiu a Nistor (2014) predstavili navrh vzdeldvacej hry s minimalnou
hodnotou pre Skolenie v oblasti projektového riadenia a hodnotenie kompetencii. Opisuju
priklad seriéozneho herného pristupu k projektovému riadeniu, ktorého cielom je byt
zabavny, vzdeldvaci a ilustrativny pre redlny obchodny kontext a oblast’ projektového

riadenia.

Gamifikécia je stratégia, ktord vyuziva Struktiru hier na podporu motivéacie
a zapojenia, piSu Horita a kol. (2025) a uvadzajt, Ze roc¢na Studentska konferencia bola
vytvorena na podporu diskusie o Studentskych projektoch a problémoch zistenych pocas
ich §tidia. V roku 2021 bola gamifikéacia implementovana na zlepSenie podujatia a autori
uvadzaju skisenosti s pouzitim gamifikacie na vyrocnej Studentskej konferencii Institatu
Oswalda Cruza. Na tvorbe platformy sa podielala Studentska rada, vedenie institttu,
novindrsky tim a spolo¢nost’ Ekoa. Gamifikovana platforma bola vybudovana s prvkami
afektivnej pamite institatu s pouzitim klikate'nych ikon so vzhl'adom budov institatu,

usporiadanych podla ich funkcii. Autori Stadie si vSimli, Ze pocet UCastnikov sa v



porovnani s predchadzajicim rokom zvys$il z 240 na 759. Diskusia o vedeckych
projektoch bola prisposobena vzdialenému prostrediu, aby Studenti mohli odhalit’ svoje
tazkosti pocCas pandémie. Boli navrhnuté aktivity na zvySenie socialnej interakcie
zamerané na zlepsenie dusevného zdravia a na zvySenie zapojenia bola k dispozicii online
hra pre viacerych ucastnikov. Na konci ucastnici odpovedali na dobrovol'ny prieskum na
ziskanie spétnej vizby. Zaverom Horita a kol. (2025) uvadzajt, ze vyuzitie gamifikacie
obohacuje diStan¢né podujatia a je dobrym zdrojom na zlepSenie motivacie, kontinuity a

socialnej interakcie.

Khan et al. (2022) pisu, Ze sutaze v pocitacovej bezpecnosti zohradvaji vyznamnu
ulohu pri povzbudzovani Studentov, aby sa venovali kybernetickej bezpecnosti, ako aj pri
zlepSovani systému vzdelavania v oblasti kybernetickej bezpecnosti. Uroven naroénosti
uloh v oblasti pocitacovej bezpecnosti méze byt pre vicsSinu Studentov a Studentov
zastraSujuca, ¢o je jednym z dovodov nedostatku odbornikov v oblasti kybernetickej
bezpecnosti, okrem toho aj nedostatok technického Skolenia a materidlov. Rizika, ktoré
predstavuju kybernetické ttoky, sa neustale vyvijaju, o stavia vzdeldvanie v oblasti
kybernetickej bezpecnosti do neustale sa meniacej oblasti, v ktorej je niekedy t'azké
vyuCovat’. Okrem toho je tazké nastavit’ laboratéria kybernetickej bezpe¢nosti a nastroje
hodnotenia nie su presné. To samozrejme ovplyviiuje spravne zapojenie Studentov a
vysledky vzdelavania. Na rieSenie tychto problémov navrhuji Khan et al. (2022)
vzdelavaciu platformu zalozenl na hrach na zlepSenie vzdelavania v oblasti kybernetickej
bezpecnosti. Platforma vyuziva prispdsobeny motivacny model ARCS na navrhovanie a
hodnotenie réznych vyziev, zahffia virtudlne laboratorium pre Studentov s potrebnymi
nastrojmi na precvicovanie a webovy portdl, kde si umiestnené vSetky vyzvy a
vzdeldvacie materialy. Cielom je pomdct’ Studentom ucit’ sa vlastnym tempom o réznych
vyzvach v oblasti kybernetickej bezpeCnosti, dat’ im prilezitost’ ziskat' hackerské
zruénosti s ohl'adom na etiku v ovela bezpecnejSom prostredi. Ucenie sa rieSenim
zabavnych hadaniek a hranim vzdeldvacich hier ma obrovsky vplyv na vykon Studentov
v oblasti kybernetickej bezpe¢nosti. Hoci poskytnuté rieSenie bolo vyvinuté pre
Univerzitu Spojenych arabskych emiratov, Khan et al. (2022) veria, Ze prinaSa rovnaké

vyhody aj v podobnych vzdelavacich institacidch.

Machovi a kol. (2020) piSu, Ze v mnohych pripadoch sa u Studentov stretdvame
s vnimanim tradi¢ného Skolstva ako neefektivneho a nudného. Hoci zo strany ucitelov je

neustdle vyvijand snaha hl'adat’ nové vyucovacie, do velkej miery sa vSak zhoduju, ze



dne$né skoly, a to nielen vo vysokoSkolskom vzdelavania, ¢elia hlavnym problémom
tykajlicim sa motivacie a angazovanosti. Vyuzivanie vzdeldvacich hier ako ucebnych
nastrojov je slubny pristup vzhl'adom na ich schopnosti ucit' a posiliiovat’ nielen
vedomosti, ale aj dolezité zrucnosti, ako je rieSenie problémov, spolupraca a komunikacia.
Hry maji pozoruhodni motivaéni silu; vyuzivaji mnozstvo mechanizmov na
povzbudenie I'udi, aby s nimi spolupracovali, ¢asto bez akejkol'vek odmeny, len pre
radost’ z hry a moznost’ vyhrat. Zavedenie vysoko putavej vyucbovej hry je tazké, o tom
niet pochyb, Casovo narodné a do istej miery aj finan¢ne nakladné, pritom sa zvycCajne
zameriava na urCiti predmetova oblast’ na strane jednej a na strane druhej si vyzaduje
uréita technicka infrastruktiru a primeranu pedagogicku integraciu. Na rozdiel od
pouzivania komplikovanych hier, ktoré si vyzaduji velké usilie v oblasti dizajnu a
vyvoja, pristup ,,gamifikacie* navrhuje pouzitie prvkov myslenia a dizajnu hier na
zlepSenie zapojenia a motivacie Studentov. Tradiéné metddy vyucby, ako prednasky,
ucebnice a veci nazyvané eLearning s pasivnymi elektronickymi verziami prednasok a
ucebni, uz v sucasnosti nevyhovuju poziadavkam kladenym zo strany Studentov. Ti z nés,
ktori uc¢ia, musia poskytovat’ nastroje zamerané na ciel’ a zapojenie, vyznam zapojenia sa
do vzdelavania je funkciou simulacného a vzdelavacieho prostredia. NavySe sa
angazovanost’ posiliiyje, ked’ sa Studentom predkladaju ciele, narocné tlohy, autenticky a
presvedéivy pribeh, stupefi novosti a mnoZstvo zaujimavych postav a roli. Studenti v
kurzoch so zvySenou simuldciou identifikovali stanovenie ciel'ov, spracovanie informaécii,
organizacné a medziludské zru€nosti, predpovede predaja, podnikatel'ské zrucnosti,
finanéni analyzu, ekonomickt konceptualizaciu, riadenie zasob, matematické
modelovanie, prendjom, Skolenie, motivaciu, zvySenu kreativitu, komunikacné zrucnosti,

analyzu udajov, strategické planovanie a iné ako sti¢ast’ vzdelavacich skiisenosti.

Zda sa, pokracuju Machova a kol. (2020), ze gamifikacia sa objavuje v mnohych
odvetviach, vratane podnikania, organizaéného riadenia, d’alSicho vzdeldvania,
zdravotnictva, socialnej politiky a vzdeldvania. Pojem sa tyka ,,pouzitia hernej mechaniky
v inych ako hernych kontextoch®. Moznosti skiimania zavedenia novych inovativnych
metod vyucby so zretelom vyuzitia motivaéného potencidlu pre Studentov je nesporne
nielen zaujimavé, ale pre zvySovanie konkurencieschopnosti vysokoskolskych institacii
aj ziaduce. Ako sa vkonecnom dosledku ukazuje, téma manaZzérskych hier aich

efektivneho vyuzitia je stdle mimoriadne aktudlna.



2. MANAZERSKE KOMPETENCIE — TEORETICKE
A APLIKACNE VYCHODISKA

Eurdpska komisia (2020) v dokumente LifeComp definuje kompetencie ako
schopnost’ a ochotu vysvetlit javy pomocou zdkladnych vedomosti a vedeckej
metodologie — vratane pozorovania, experimentovania, formulovania otazok a
odvodenia zaverov na zaklade dokazov. Tento pristup zahfiia chdpanie vedy ako badania,
vyuzivanie logického a raciondlneho myslenia pri overovani hypotéz, schopnost
prispdsobit’ svoje presvedCenia novym experimentilnym zisteniam, zrucnosti pri
manipulacii s technickymi nastrojmi a vedeckymi datami, vyvodzovanie zaverov a

uvedomenie si etickych a environmentalnych désledkov vedeckého pokroku.

Podl'a Mattsovej a Kollara (2024) kompetencie mozno chapat’ ako synergicka
kombinaciu viacerych prvkov: teoretickych poznatkov, praktickych zrucnosti,
psychologického a behaviordlneho nastavenia, postojov a kulturnych hodnoét, ktoré
jednotlivcom umoziiuja kreativne, efektivne a Gispesné rieSenie rozlicnych Zivotnych a
pracovnych situacii. Tento komplex vedie zaroven k jeho osobnému rastu a spoloc¢enske;j
zodpovednosti (Matasova a Kollar, 2024). V ramci socialno-vzdelavacieho diskurzu sa
kompetencia chape ako predispozicia, zlozena z ucenych aj vrodenych kvalit, osvojena
formalnym 1 neformdlnym vzdeldvanim a osobnymi skuasenostami. Klucové
kompetencie zahfiiaji tvorivé myslenie, kritické uvaZovanie, schopnost’ adaptovat’ sa,
interpersonalne zru¢nosti, digitdlnu gramotnost’, komunika¢né vykony a podobne (Stacho
a Stachova, 2024). Kompetencia sa taktieZ v slovenskom kontexte chape ako preukézana
schopnost aplikovat’ vedomosti, zru¢nosti, postoje a hodnoty v praxi podl'a stanovenych
Standardov, pricom sluZi osobnému i odbornému rozvoju jednotlivca (Barnovad a
Hasajova, 2022; Barnova, Krasna a Porub¢anové, 2024; Porub¢anova, Barnova a Kréasna,

2023; Barnova et al., 2021; Barnova, Hasajova a Krasna, 2022).

ManaZzérske kompetencie, vymedzované na zéklade eurdpskych ramcov
zivotnych kompetencii (napr. LifeComp, kI'i¢ové kompetencie pre Zivot podl'a Eurdpske;j
komisie, 2020; Cepelova a Stefancovéd, 2025) a slovenskej literatury (Hlasny, 2024,
2025a; Trel'ova a Hlasny, 2023a), zahfnaja Siroké spektrum zrucnosti (podrobnejsie aj
Szarkova (2020, 2002, 2009, 2011, 2014); Szarkova akol. (2013, 2010); Gazova
Adamkova, Szarkova a Volar (2010) alebo Szarkova, Belanova a Matkovcikova (2018)

a d’alsi autori. Ide o kompetencie ako komunikacia, rozhodovanie, rieSenie problémov,



emocionalna inteligencia, samostatnost’, motivacia, timova spolupraca a vizia. Ich rozvoj
prispieva k adaptabilite, iniciative, efektivnemu zvladaniu stresu, psychickej odolnosti a
proaktivnemu konaniu — vSetko jedinci poméha zvladat’ zivotné vyzvy aj meniace sa
podmienky na trhu prace, a zaroven podporuje osobny i1 spolocensky rozvoj (Stacho a
Stachova, 2024; MatuSova a Kollar, 2024; Horvath, Hlasny a Krasny, 2021 a ini autori).
Manazérske kompetencie vymedzujeme podla Hlasny (2024, 2025a,b,c), Trelova
a Hlasny (2023a,b,c) vo viacerych dimenziach, uvadzame ich v predchadzajicom zdroji

Cepelova a Stefancova (2025).

Kompetencie preto predstavuju komplexny, viacrozmerny koncept, zahfnajici
vedomosti, praktické zrucnosti, emocionalne a behaviordlne nastavenie a kultirne
hodnoty. St adaptabilnou kvalifikdciou umoziiujlicou vysokd vykonnost' v réznych
kontextoch od kazdodenného Zivota az po profesiondlne prostredie. VSetky uvedené
definicie spolo¢ne (europske aj slovenské) poskytuji robustny ramec na pochopenie a

rozvoj kompetencii v modernom vzdeldvani, manazmente a spolo¢enskom Zzivote.

Vyskum aplikacie technologii zalozenych na umelej inteligencii (Al) v oblasti
riadenia l'udskych zdrojov (HRM) pritiahol znaént vedeckli pozornost’, piSu Deepa a
Sekar (2023). Napriek tomu len mélo §tudii zjednotilo klI'ai¢ové trendy v zavadzani Al pre
HRM, najmé pokial’ ide o manazérske kompetencie potrebné na zavadzanie technologii
zalozenych na Al a identifikaciu kI'i¢ovych smerov vyskumu pre HR manaZérov, vratane
vyvoja ramca kompetencii zameraného na Al pre HR manazérov. Na identifikaciu
sucasného smeru vyskumu pre manazérov zavadzajicich AI v HRM citovani autori
vykonali systematicky prehlad literatury (SLR) a bibliometrickd analyza. Pomocou
dynamického pohl'adu na schopnosti (DCV) identifikovali niekol’ko tém manazérskych
schopnosti potrebnych na zavadzanie AI v HRM. SLR identifikoval aplikécie roznych
nastrojov a technik Al v oblasti HR funkcii, priCom nabor a vyber zamestnancov boli
manazérsky ludsky kapitdl a manaZérsky socialny kapitdl DCV boli povazované za
pociatocné kodovacie kategorie, v ramci ktorych su rézne manazérske kompetencie
potrebné na zavadzanie Al v HRM. Tato Stadia vyuzila SLR, bibliometrickl analyzu a
riadent obsahovu analyzu ako tri odli$né, ale vzajomne prepojené subory metodik na
ziskanie novych poznatkov o zavadzani Al pre HRM a Deepa a Sekar (2023) zdoraziuji

suvisiace manazérske schopnosti, ktoré je potrebné zmapovat’ pre jeho prijatie.



Ako pisu Kychko a kol. (2021) demograficka situdcia na Ukrajine sa vyznacuje
rychlym poklesom populacie, migraénym odlivom praceschopnych I'udi do zahranicia a
znizenym hospodarskym rozvojom, vedie k zhorSeniu domdaceho trhu prace a narastu
poctu nezamestnanych obcanov. Je to spdsobené nielen makroekonomickymi faktormi,
ale aj podcenovanim doélezitosti spravne zvolenej stratégie riadenia. Plné vyuzitie
kompetentného pristupu k riadeniu moéze pomdct zlepsit' situdciu, pretoze iba
kompetentny manazment je schopny robit’ spravne manazérske rozhodnutia a vcas
reagovat’ na rizika podnikatel'ského prostredia, byt schopny celit’ vyzvam a udrzat’ si
veduce pozicie. Na to je potrebné urcit’, ktoré kompetencie umoznia lidrovi byt tspesny,
beruc do uvahy Specifikd organizdcie a uroven manazéra. Optimalna rovnovéaha
manazérskych kompetencii otvara manazérom nové prilezitosti na budovanie osobnych
schopnosti aj potencialu organizécie, ktort riadia. Autormi navrhnuta metoda na urcenie
urovne kompetencii manazérov bude mat’ v€asny vplyv na rozvoj kompetencii, pretoze
racionalne manazérske rozhodnutia zavisia od kone¢ného vysledku organizicie, a tym
otvaraji nové prilezitosti na zvySenie jej ekonomického a finanéného potencidlu. To
nasledne pomoze — veria Kychko a kol. (2021) - zvysit’ imidz organizécie, propagovat
jej HR-znacku a tym aj povedomie potencialnych zamestnancov o moZnosti uspesne si

vybudovat’ kariéru vo svojej krajine, ¢o postupne znizi odliv pracovnej sily do zahranicia.

Kingu, Ismail a Kibusi (2024) sktmali manazérske kompetencie manazérov
primarnej zdravotnej starostlivosti v oblasti umoZziiovania a riadenia zmien. Studia sa
uskutoc¢nila v Tanzanii a pouzila prierezovy vyskumny pristup. Na zhromazdenie udajov
od sto dvoch manazérov v zdravotnictve autori pouZil pristup s¢itania I'udu a na analyzu
zhromazdenych tidajov sa pouZili Statistické rieSenia produktov a sluZieb s vyuzitim SPSS
verzie 25. Vysledky ukazujt, Ze pokial’ ide o ukazovatele v ramci pripravy na zmenu,
implementacie zmeny, hodnotenia zmeny a vodcovskych kvalit tykajacich sa konstruktov
vedenia zmien, 73,53 %), 65,69 %) a 76,47 %) manazérov v zdravotnictve je
kompetentnych a 26,47 %), 34,31 %) a 23,53 %) je menej kompetentnych. Stadia Kingu,
Ismail a Kibusi (2024) dospela k zaveru, Ze manazZéri primarnej zdravotnej starostlivosti

v Tanzanii preukézali nizku Groven kompetencie pri ul'ahCovani a riadeni zmien.

Stadia Mahohoma (2024) sa ponara do savislosti medzi osobnymi hodnotami a
rozvojom manazérskych kompetencii medzi vlastnikmi-manazérmi malych a strednych
podnikov v Durbane v Juznej Afrike. Motivovany nenahraditeI'nou ilohou manazérskych

kompetencii pri udrziavani malych a strednych podnikov, napriek ich zna¢nému



prispevku k rozvijajucim sa ekonomikam, ako je Juznd Afrika, sa tento vyskum snazi
odhalit’ vyznam osobnych hodnét pri formovani manazérskych kompetencii vlastnikov-
manazérov v Durbane. Hoci predchadzajuce empirické Stidie uznavaju dolezitost
kompetencii, dostato¢ne nepreskiimali nuansovany vzt'ah s osobnymi hodnotami v tomto
konkrétnom kontexte. Stadia pouzila prierezovy prieskumny dizajn s isto
kvantitativnym pristupom a ako velkost’ vzorky pouzila 248 vlastnikov alebo manazérov
malych a strednych podnikov v Durbane. Analyza udajov zahfiiala deskriptivnu a
inferen¢nu Statistiku, ktord zahfnala miery centralnej tendencie a Spearmanovu korelaciu.
KIacové zistenia zdoraznili pozitivny vplyv osobnych hodnét na rozvoj manazérskych
kompetencii medzi vlastnikmi-manazérmi. Je zaujimavé, ze sa objavil negativny
vyznamny vztah medzi uroviiou vzdelania a manazérskymi kompetenciami vlastnikov-
manazérov. MSP, &o spochybnilo konvenéné predpoklady. Stidia navySe odhalila
pozitivnu a vyznamnu suvislost’ medzi pracovnymi skisenostami vlastnikov-manazérov
a ich manazérskymi kompetenciami. Praktické a manazérske dosledky naznacujt
zakotvenie  osobnych hodn6ét medzi zamestnancami vlastnikov-manazérov
prostrednictvom pravidelnych internych workshopov. Stadia dalej odporaéa integraciu
podnikatel'ského vzdeldvania do $kol, vysokych §ko6l a univerzit s dorazom na
podnikatel'ské aj manazérske kompetencie. Vyskum Mahohoma (2024) prispieva k
preklenutiu priepasti medzi teoretickymi poznatkami a praktickymi aplikaciami
tykajlicimi sa osobnych hodndét a manazérskych kompetencii v sektore malych a
strednych podnikov. Objasnenim zlozitej dynamiky medzi tymito premennymi Studia
prehlbuje nase chépanie jedinecnych vyziev, ktorym ¢elia vlastnici-manazéri pri rozvoji

a udrziavani uspe$nych malych a strednych podnikov v Durbane.

Ako ukazuju skusenosti z domaceho prostredia 1 zahranicia, téma manazérskych
hier a ich efektivneho vyuzitia aj vo vztahu k rozvoju manazérskych kompetencii je stale

aktualna, lebo:

e preukazatelne zvySuje efektivnost’ uCenia cez zazitkové ucenie. Manazérske hry
su praktickym ndastrojom zéazitkového ucenia, ktory umoziuje ucastnikom ,,ucit’
sa zazitkom*“ — teda skuSat’ rozhodnutia v simulovanom, ale realistickom
prostredi. Takéto uCenie vyrazne zlepSuje zapamétanie vedomosti v porovnani s
tradiénymi formami.

e tiez rozvijaju rozhodovacie schopnosti bez rizika, lebo manazérske simuléacie

vytvaraju prostredie, kde je mozné robit’ strategické rozhodnutia bez redlnych



dosledkov. To ucastnikom umoznuje experimentovat, ucit’ sa z chyb a ziskat
sebavedomie pre rozhodovanie v skutocnych situacidch.

e vyznamnou mierou podporuju timova pracu a medziodborovl spolupracu, hry
Casto simuluju viaceré timy alebo oddelenia, ktoré si musia koordinovat’ svoje
rozhodnutia pri spolocnom cieli. Takyto format rozvija komunikaciu, vedenie a
rieSenie konfliktov.

e sa da povedat, ze precviCovanie a rozvoj soft skills a hard skills je v rovnovahe,
ucastnici rozvijaju nielen taktické schopnosti ako stratégia, planovanie a financie,
ale aj interpersonalne zru¢nosti ako leadership, motivovanie timu ¢i vyjednavanie.

e podla naSho nazoru - simuldcie umoziiuju pochopit’ vztahy medzi réznymi
oblastami podniku alebo organizicie — napr. marketing ovplyviiuje financie,
vyroba ovplyviiuje cashflow atd’. Toto systémové vnimanie je kIiCové pre
strategické riadenie.

e tiez umoziuji emociondlne zapojenie a zvySenie motivacie. Vdaka
interaktivnemu formatu hry st Uc€astnici emocionalne viac zapojeni — rastie ich
motivacia, angazovanost’ aj spokojnost’ s ucenim (sa).

e cfektivne vybrané arealizované manazérske hry tieZ umoZiuju pripravu na
krizové situacie a rozhodovanie pod tlakom, lebo v Casoch zvySenej neistoty
(pandémie, geopolitické rizikd, kybernetické hrozby, vojnové konflikty, prirodné
katastrofy...) si podniky nasadzuji krizové simulacie, ktoré vedi k rozvoju
schopnosti rozhodovat’ sa aj pod stresom. Tieto metddy ponukajii spatna vézbu a
facilitaciu expertmi, Co vyrazne zvysuje pripravenost’ manazérov.

e vysoké Skoly a podnikové vzdeldvanie Coraz CastejSie zakladaju Specializované
simula¢né¢ laboratéria, ktoré rozvijaji kritické myslenie a strategicku
predstavivost’ Studentov a tiez aj prestizne spolo¢nosti s medzindrodnym renomé
nasadzuju serious board games / management board games do internej pripravy

svojich zamestnancov.

Myslime si, Ze rychly technologicky rozvoj v oblasti umelej inteligencie
predstavuje potencidl vyvolat' zdsadné modifikacie kompetencii ¢loveka. Integracia
inovacii s digitdlnymi technolégiami by mohla umoznit’ vylepSenie individudlnych
schopnosti v oblastiach ako rychlost’ ucenia, prisposobivost’ a imunologickd odolnost’.
Takéto intervencie by mohli prispiet’ k zvySeniu pracovného vykonu a zlepSeniu

zdravotného stavu populacie. Nasledkom toho moze byt dlhodobé udrzanie aktivneho



obcianstva a spolocenskej zodpovednosti. V dosledku zmeny zakladnych biologickych
predpokladov by vSak bola nevyhnutna revizia kompetencnych profilov, ked’ze kritéria
pouzivané v sucasnosti by uz nemuseli byt adekvatne. Rozvoj kompetencii povazuju
autorky vysokoskolskych skript zadsadne vyznamny v sucasnosti a v blizkej budicnosti s
ohl'adom na zvySovanie zamestnatel'nosti, socidlne zaclenenie a aktivne obc¢ianstvo. To
je o to dolezitejSie v kontexte buducej spoloc¢nosti, ktora bude ¢elit’ permanentnym
technologickym zmenam a vyzvam trhu prace. Vzdeldvanie v digitalnej ére sa stava
kI'aiCovym nastrojom pripravy jednotlivcov na tieto vyzvy, pricom podporuje ich osobny
a profesionadlny rozvoj. Preto je nevyhnutné, aby politické a vzdelavacie systémy
podporovali rozvoj relevantnych kompetencii na vSetkych turovniach vzdelavania.
Inovécie vo vzdelavacich pristupoch, hodnotiacich metddach a didaktickych postupoch
budt rozhodujuce pre pripravu jednotlivcov na prichod technologickych zmien a ziskanie

novych zruc¢nosti potrebnych na adaptaciu v neustale sa meniacom svete.



Otazky/ulohy pre Studentov:

10.

11.

12.

13.

14.

Vlastnymi slovami vysvetlite zamer manazérskej hry v manazérskom vzdelavani.
Vysvetlite, preco sa hra (aj ked’ je zadbavna a volnd) zvykne riadit’ pravidlami —
aku funkciu maju tieto pravidla?

Obh4jte alebo oponujte tvrdeniu, Ze manazérske hry nahradzaji tradi¢né ucebné
metddy. Podporte tému konkrétnymi argumentmi z textu i inych empirickych
sktsenosti.

Opiste, ako sa v manazérskych kompetenciach prejavuje synergia teoretickych
vedomosti, praktickych zru¢nosti a kultirnych hodnét.

Pomenujte vybrané pozitivne prinosy a negativa vyuzivania manazérskych hier
pre d’alSie vzdelavanie manazérov v podnikove;j praxi.

Porovnajte moznosti vyuZivania manazérskych hier ako metédy vzdeldvania
vysokoskolskych sStudentov v Studijnom programe Ekondémia a manaZzment a
manazérskych hier pre d’alSie vzdelavanie manazérov v podnikovej praxi.

Aké si mozné zdovodnenia poziadavky, Ze manazér musi disponovat
kompetenciou "emocionalna inteligencia"?

Pomocou umelej inteligencie vytvorte manazérsku hru tak, aby bola vhodna pre
vysokoskoldakov — Studentov Studijného programu Ekondémia a manaZment
a vyskusajte ju so spoluziakmi.

Navrhnite pilotny navrh inovativnej manazérskej simuldcie (napr. pre biznis,
projektovl komunikéaciu alebo krizovy manaZment). Uved'te: ciel’, typ hry,
pravidla, ocakavané kompetencie k rozvoju.

Kriticky zhodnotte, ¢i Dimenzia 6 (Manazment zmeny) adekvatne zachytava
potreby moderného manazéra v multikultirnom prostredi.

Navrhnite dvojdnovy didakticky workshop pre vysokoskolskych ucitel'ov, na
zaklade ktorého by dokazali tvorit’ a efektivne vyuZivat’ manaZérske hry.
Vytvorte navrh Skoliacej aktivity pre rozvoj manazérskej kompetencie
"vodcovstvo", ktora je zalozend na timovych projektoch.

Inovujte ramec kompetencii, ktory by spdjal LifeComp ramec s eurdpskym
konceptom vedeckej kompetencie pre Studentov STEM odborov.

Inovujte ramec kompetencii, ktory by spajal LifeComp rdmec s eurdpskym
konceptom vedeckej kompetencie pre manazérov vo Vami vybranej oblasti

narodného hospodarstva.



3. MANAZMENT VZDELAVANIA — VZDELAVANIE V
MANAZMENTE: MANAZERSKE HRY - PRIKLADY DOBREJ
PRAXE

V tretej Casti vysokoskolskych skript uvadzame vybrané manazérske hry ako
priklady dobrej praxe. Manazérske hry ako priklady dobrej praxe v tychto

vysokoskolskych skriptach maja jednotnu Struktiru:
Nazov manazérskej hry:

Zdroj manaZérskej hry:

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry:
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry:
Ciele manazérskej hry:

Pomocky k realizacii manazérskej hry:

Pravidla manazérskej hry:

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry:
Vyhodnotenie manaZzérskej hry:

Alternativy/obmeny manazZérskej hry:

Vychadzame tiez z predpokladu, Ze mnohé z uvedenych manazérskych hier je
mozno realizovat’ aj v rdmci hybridného vzdelavania, syst¢émom on-line alebo diStancne

(podrobnejsie napr. Steele, S¢asna a Hlasny, 2023)



Velky obraz (The big picture)

Zdroj manaZzérskej hry: Stack, J., The Great Game of Business — The Only Sensible
way to run a company. London: PROFILE BOOKS LTD, 2013. 86-87 s. ISBN
9781781251522

Spracované podla: M. Zonca
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 1 — 3 hodiny
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 12 — neobmedzene

Ciele manazérskej hry: ZlepSenie spoluprace a komunikacie, uvolnenie kreativity,
posilnenie timovej dynamiky, zvySenie moralky a angazovanosti zamestnancov i

budovanie timu.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Stetce, farby, prazdne platno, diagram

naznacujuci poziciu na va¢Som platne.

Pravidla manaZérskej hry: Velky obraz je spolo¢na aktivita urena Specialne pre
firemné timy. Koncept sa to¢i okolo rozdelenia zamestnancov do malych timov, pricom
kazdy tim je zodpovedny za namal’ovanie malého segmentu vicSieho obrazu. Kone¢nym
vysledkom je majstrovské dielo, ktoré spdja usilie vSetkych timov a prezentuje ich

spolo¢nu kreativitu a timovl pracu.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Profesiondlny tim grafickych
dizajnérov vytvori vlastny obraz na zaklade preferencii vaSej organizacie. Obrazok moze
byt prispdsobeny tak, aby odrazal hodnoty vaSej spolo¢nosti, sldvnostny motiv, vyznamné
uspechy, buduce ciele, alebo dokonca stvarnenie sldvneho umeleckého diela. Po
dokonceni sa obrazok rozdeli na menSie Casti, pricom kazda Cast’ sa prideli inému timu.
Timy maju k dispozicii farby, Stetce a vSetky potrebné materialy. Potom dostant vol'nost’
interpretovat’ a namal'ovat’ svoje prislusné Casti pomocou svojej jedinecnej kreativity.
Pocas prace na svojich tisekoch musia timy efektivne spolupracovat’ a komunikovat’, aby
sa zabezpecilo, Ze sa vSetky linie stretnt a farby budi bezchybne ladit’. Ciel'om je vytvorit

jednotné a vizualne prit'azlivé dielo.

Vyhodnotenie manazZérskej hry: V The Big Picture je zd6raznena doleZitost’ timovej
prace, kooperacie a komunikécie, prostrednictvom procesu malovania umeleckého diela
epickych rozmerov. Velkolepé odhalenie, ktoré nasleduje po stru¢nom debrifingu vzdy

vyvola obrovsky potlesk.



Alternativy / obmeny manaZérskej hry: Build Bridges, Not Walls — Dva timy musia

postavit’ samostatné polovice mosta s pouzitim materialu, ktory dostali. Ked’ st ich
polovice hotové, musia vymysliet’, ako do seba polovice zapadnu. Kym budi zamestnanci

budovat’ most, tak zaroveii buda barat’ mury medzi sebou. Odtial’ pochadza aj ndzov hry.



Bodky v pohybe
Zdroj manaZzérskej hry: http://www.institutik.cz/wp-content/uploads/2010/10/The-big-

book- of-conflict-resolutiongames.pdf

Spracované podl’a: B. Bystrianska

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 10-20 minut.
Odporicany pocet icastnikov manazérskej hry: 10 a viac hracov.

Ciele manazérskej hry: Pri tvorbe novej skupiny alebo timu l'udi, zo zac¢iatku spoloc¢ne;j
prace prevladaju v skupine pocity neistoty a nepohodlia. Ked’ sa I'udia navzajom dobre
nepoznaju, atmosféra v rdmci skupiny je neistd a nervézna. Hry su zjednoduSenym
cvi¢enim ur¢end na pomoc skupiny prekonat’ tieto obavy a pocit neistoty, nervozity.
Taktiez pomdhaju ¢lenom skupiny orientovat’ sa v novych situaciach, ktoré mozu nastat’
v skupine a pri spoznavani svojich kolegov. Hra podporuje skupinu na ceste k dosiahnutiu

fungujuceho a st'astného timu.
Pomocky k realizacii manaZzérskej hry: nie s potrebné zZiadne pomocky.

Pravidla manazérskej hry: Hraci sa vol'ne pohybuji po miestnosti na hudbu, ktora hra
v pozadi. Moderator zastavi hudbu a vyzve ucastnici k urcitej ¢innosti, napriklad: "Kazdy
si musi potriast’ rukou s ¢o najvac¢sim poctom l'udi v nasledujicich desiatich sekundach
". VSetci musia okamzite splnit’ ulohu. Pri opdtovnom spusteni hudby sa tcastnici vratia
spat’ k tancu, pokym nie je zadana d’alSia Uloha. Tieto lohy mo6Zu byt prispdsobené k
urcitej téme, ¢innosti, alebo schopnostiam hracov. Toto cvi¢enie mozZe byt taktiez pouZzité

ako sposob delenia hracov do skupiny podla urcitych zrucnosti. Priklady uloh:
e Potriast’ si rukou s ¢o najvac¢s§im poctom l'udi.
e Dotknut’ sa Styroch stien v miestnosti.
e Dostat’ sa do skupiny l'udi s rovnakou farbou vlasov alebo o¢i, aki mate vy.
e Dostat’ sa do skupiny s rovnakym mesiacom narodeni.

Popis: Hudba pomaha vytvorit’ prijemné prostredie pre hrani hier a to pomdha hraCom sa
vyjadrit’ viacej spontanne. Hudba nehra hlavni ulohu v tej hre, ale to robi tuto hru

jednoduchsiu a zaujimavejSiu a hraci sa pri tom uvolnia.


http://www.institutik.cz/wp-content/uploads/2010/10/The-big-book-of-conflict-resolutiongames.pdf
http://www.institutik.cz/wp-content/uploads/2010/10/The-big-book-of-conflict-resolutiongames.pdf
http://www.institutik.cz/wp-content/uploads/2010/10/The-big-book-of-conflict-resolutiongames.pdf

Postup zaddvania a realizicie manaZérskej hry: Hudba pomaha vytvorit’ prijemné
prostredie pre hranie hry a to poméha hracom sa vyjadrit’ a uvolnit’. Cudia za¢nu tancovat’

uvolnia sa a pri vypnuti pesnicky musia hl'adat’ svoju skupinu.

Vyhodnotenie manazZérskej hry: Manazérsku hru vyhravaju ti, ktori vytvoria najvacsiu

skupinu l'udi. Zapise sa skupina s najvacsim poctom l'udi a hré sa d’ale;.

Alternativne odmeny manaZérskej hry: LepSie sa spoznat, vytvorenie lepSicho

kolektivu, popripade sa spriatelit’. Viacej si pomahat’ rdmci kolektivu.



DIhy a bystrozraky
Zdroj manazérskej hry: EVANGELU.J.E.,FRIDRICH.0.2011. 133 her pro motivaci a

rozvoj tymu. 2. roz§ifené vydani. Management. Praha: Grada Publishing a.s.,2011.176s.

ISBN 978-80-247-3927-4.

Spracované podl’a: S. DeliCov

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 20 minut
Odporicany pocet icastnikov manazérskej hry: 6 az 20 (do paru)

Ciele manazérskej hry: Uvedomenie si, aky vyznam ma dévat’ spravne inStrukcie a
zaroven ich pocuvat. Pomaha uvedomit’ si, aké narocné je nickedy nieco vysvetlit' tak,
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aby si doty¢ni nemuseli ,,domyslat’.“ Aktivita priamo poukazuje na nasledky nepresnych,

alebo neuplnych informécii, posilnenie timu a prebudenie k tvorivosti.
Pomocky Kk realizacii manaZérskej hry: Satky na zaviazanie oci

e v prirode: mensie kamene, alebo drevené palice

e v miestnosti: pastelky, alebo Snurky, nakres kone¢nej stavby

Pravidla manazZérskej hry: Manazér hry (nadriadeny) nachysta potrebné pomocky na
realizéciu hry. Rozmiestni ich tak, aby ich nebolo na prvy pohl'ad vidiet. Po prichode timu
rozdeli ¢lenov do dvojic a rozhodne, kto z dvojice bude mat’ zviazané oci a az potom

rozda tlohy.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Clen z dvojice, ktory nema zviazané
o¢i musi stat’ na mieste, ale moze davat’ pokyny verbalne, alebo neverbélne, ktoré druhy
&len, ktory nevidi vykonava. Ulohou kazdej dvojice je ndjst material, priniest ho na
uréené miesto a podl'a obdrzaného nakresu vytvorit’ stavbu. (plot, most, pyramidu)Clen,
ktory ma odkryté o€i a popisuje nesmie nazvat’ priamo utvar, ktory treba postavit, moze

ho vysvetlit’ iba opisom.

Vyhodnotenie manazZérskej hry: Manazér po skonfeni manazérskej hry vyhodnoti
ucastnikov. Dvojica, ktora splni lohu ako prva vyhrava, priCom na splnenie tlohy je
podstatné: spravna komunikacia a presné informacie dokladné vysvetl'ovanie, schopnost’

jasne sa vyjadrovat’ i riadenie timu.



Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Ucastnici si mézu vymenit ulohy. Dvojice sa

mozu vymenit’.



Nacvik funk¢nej kritiky
Zdroj manazérskej hry: https://www.managerprofi.cz/33/komunikacni-a-modelove-

hry- uniqueidmRRWSbk196FN{8-jVUh4EhYiIKWCSNpX05htNif gHdI/

Spracované podPa: F. Divulit

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 15 minut

Odporicany pocet icastnikov manazérskej hry: 2

Ciele manazérskej hry: Rozvinat schopnost’ poskytovania a prijimania funkcnej kritiky

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Vhodne upravena miestnost,, kancelarsky stol

a stolicky.

Pravidld manaZérskej hry: Ucastnici manazérskej hry ziskavaju prvé instrukcie, ako
bude prebiehat’ a ¢o bude ich tlohou. Organizator hry poukazuje na doélezitost’ cvicenia.
Kazdy ¢lovek musi vediet’, ako spravne poskytovat’ alebo prijimat’ kritiku. Prave vd’aka
nej sa zdokonal'uje, aj v oblasti manazérskej praxe. Vdaka funkénej kritike dokaze
manaz@r zistit', ¢i sa vyskytuje v pracovnom time nejaky problém a v nadvdznosti na to
ho zacat' okamzite rieSit. Kritika pritom moéZe prichadzat zo strany podriadené¢ho
zamestnanca, ale aj od manazéra. Kazdy mdze prezivat’ nejaktl formu nespokojnosti a ma
potrebu na fiu upozornit’. Niektori I'udia pocitujii zdbrany, ak chcl na nie€o negativne
poukézat’. Su toho nazoru, ze ich pripomienky by in¢ho ¢loveka urazili, ¢im by sa zhorsili
vztahy na pracovisku. Pravdou vSak je, Ze nie kazdy je schopny prijat’ kritiku alebo ju
vhodne poskytnit’. Hovorime pritom az o 50 % Co sa tyka nasej populacie. Spdsobuje to
zniZenie sebavedomia alebo sebaucty ¢i sebahodnotenia. Cudia st vel'mi citlivi voci
kritike a Casto ju chapu ako urdZku alebo zniZovanie ich schopnosti. V momente, ak
im ju niekto poskytne maji potrebu Co najskor ukoncit komunikaciu, ked’Ze je

pre nich neprijemné byt v kontakte s clovekom, ktory ich pre nieco kritizuje.

Postup zaddvania a realizicie manaZérskej hry: Ulohou organizatora manazérskej hry
je naucit’ jednotlivych ucastnikov ako navzdjom komunikovat’ a pocas tejto komunikacie
vyzdvihovat pozitivne alebo negativne vlastnosti toho druhého. Ziaden &lovek nie je vo
svojej podstate Uplne bezchybny. U kazdého sa vyskytuji nejaké nedokonalosti, ktoré je
mozné odstranit’ za predpokladu, ak o tom existuje vedomost’. Prave vd’aka nej sa ¢lovek
rozhodne, Ze chce nieco s vlastnymi nedostatkami robit’ a takto sa zlepSit’ a zdokonalit’ aj

v prospech svojho okolia alebo spolupracovnikov. Organizator manazérskej hry poskytne


https://www.managerprofi.cz/33/komunikacni-a-modelove-hry-uniqueidmRRWSbk196FNf8-jVUh4EhYiKWCSNpX05htNif_qHdI/
https://www.managerprofi.cz/33/komunikacni-a-modelove-hry-uniqueidmRRWSbk196FNf8-jVUh4EhYiKWCSNpX05htNif_qHdI/
https://www.managerprofi.cz/33/komunikacni-a-modelove-hry-uniqueidmRRWSbk196FNf8-jVUh4EhYiKWCSNpX05htNif_qHdI/

ucastnikom 5 minut na to, aby si dokézali vopred pripravit’ rozne pripomienky, aké maju
voci inému c¢loveku. Zakratko na to nasleduje komunikécia tvarou v tvar, kedy si ich
prezradia. Neskor maju priestor na vyjadrenie vlastnych pocitov, ako na nich kritika
zapodsobila, ako sa citili, ¢i v nich vzbudila tazbu zlepsit’ sa, alebo naopak to v nich
vyvolalo odpor voéi kolegovi, ktory upozornil na nieco negativne, ¢o sa spaja s ich
osobou. Len vtedy sa d4 hovorit’ o konstruktivnej kritike, aj sa vyznacuje vecnostou a
osobnym charakterom. TaktieZ je nutné, aby bola pripomienka orientovana na konkrétny
skutok, aky sa odohral v blizkej minulosti. Po tomto celom sa poskytuje komentar spolu
s odporucaniami pre navodenie zmeny. Podstatné ale je, aby sa to vSetko nieslo v pokojne;j

atmosfére, bez nadmerného zvySovania hlasu a pri hl'adeni partnerovi do tvare.

Vyhodnotenie manazZérskej hry: Poskytovanie alebo prijimanie kritiky so sebou prinaSa
neprijemné pocity. Aj za takychto okolnosti je ale nutné, aby ucastnici hry zachovali
pokoj, spravali sa voci sebe slusne, s reSpektom a uvedomili si vlastné nedokonalosti a

snazili sa zlepsit'.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Osvojenie si zdravej formy komunikacie na

pracovisku



SimCity Build It

Zdroj manaZérskej hry: osobné vlastnictvo hry — zaktpena online verzia hry
Spracované podPa: 1. Eglova

Predpokladany ¢as trvania manaZzérskej hry: neobmedzene (mdze trvat’ viac hodin,

podla Casu, ktory sa rozhodne ucastnik hre venovat)

Odporicany pocet tcastnikov manazérskej hry: minimalne 1 Gc¢astnik. Uvedent hru

mdzu online hrat’ aj viaceri ucastnici, ktori buduji to isté mesto nezavisle od seba.

Ciele manazérskej hry: Cielom hry je pomocou vlastnej zvolenej stratégie efektivne
vybudovat’ funkéné prosperujiice mesto, v ktorom budu mat’ jeho obyvatelia k dispozicii
vSetko, ¢o im treba aby boli naplnené vsetky ich potreby (ako je ubytovanie, obchody,

zdravotné stredisko, Skoly, zamestnanie, miesta na relax a vol'nocasové aktivity,...).
Pomécky k realizacii manazZérskej hry: mobil, tablet (Android, i0OS)

Pravidla manaZérskej hry: Uvedena hra je online hrou, v ktorej pravidla nie su striktne
dané. Hlavnym ciel'om je vybudovat’ mesto tak, aby prosperovalo a neustale sa rozvijalo.
V zavislosti od toho musi aj manaZér stavitel’ uvazovat’ nad tym, o a akym spdsobom

bude realizovat’ pri vystavbe a budovani mesta.

Postup zadavania a realiziacie manazérskej hry: Manazérsky orientovana hra SimCity
Build It pozostava z niekolkostupiiového budovania mesta, pri ktorej je potrebné si
vopred zostavit' postupnost’ krokov budovania mesta, t. j. zvolit’ stratégiu a plan jeho
budovania. Podstatou hry je navrhnat postup budovania mesta ako takého komplexu
mestskych prvkov, v ktorom ucastnik ako budovatel’ (manazér) buduje mesto od zelenej
luky az po velkomesto, v ktorom musi byt vybudovany vodovod, elektrickd siet,
nevyhnutné, aby manazér stavitel' postupne budoval mesto a vedel naplanovat’, ktoré
prvky pri budovani su podstatné uz na zaciatku budovania mesta. To znamena, Ze stavitel’
musi zvolit’ stratégiu, v ktorej bude rozliSovat nevyhnutné potreby mesta a potreby, ktoré
je mozné dobudovat’ az po zadkladnych zlozkach mesta. Sti¢ast’ou budovania mesta je tiez
vediet’ organizovat’ ¢innosti, ktoré budi vykondvané pri budovani mesta. Manazér
stavitel’ musi tieZ vediet’ rozdelit’ mesto na Casti ¢i Stvrte, musi rovnako urcit’ pravidla
fungovania mesta, stanovit vysku mestskych dani a pod. Uvedeny sposobom pdsobi

manazér postupne ako starosta mesta, ktory rozhoduje o jeho celkovom fungovani a



chode a dohliada na vSetky ¢innosti v ilom. Uvedené sumy je mozné d’alej vyuzivat na
vystavbu novych objektov, na ich pravidelnu udrzbu, na zabezpecenie energii ¢i chod
dopravy a pod. Manazér posobiaci ako starosta tak musi vediet’ aj financ¢ne uvazovat’ a
planovat hospodarenie s finanénymi prostriedkami. Hra nema presne stanovené
obmedzenia ¢i €as jej ukoncenia. Mesto je mozné neustale zdokonal'ovat, nakol'ko ide o
online hru, ktora vyvojari neustile vyvijaju a dopliaju do nej nové prvky a urovne

budovania mesta.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Vyhodnotenie hry je mozné najmd formou
zhodnotenia toho, v akej podobe je mesto vystavané, ¢i su v iom vybudované vsetky
potrebné zékladné budovy a strediskd, ktoré obcCania potrebuju k svojmu zivotu. A
zarovenl je potom mozné hru hodnotit’ aj v zéavislosti od toho, ¢i mesto mé aj iné,
doplnkové ¢i rozvojové prvky, ktoré zvysuju kvalitu zivota I'udi v iom. Poslednym
sledovanym parametrom pri vyhodnocovani hry je mnozstvo finanénych prostriedkov,

ktorymi disponuje mesto napr. z dani, z vykonu inych obchodnych ¢innosti a pod.

Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: Uvedenu formu hry je mozné hrat' samostatne
ako jeden Ucastnik, ktory si buduje svoje vlastné mesto. Je vS§ak mozné tiez vyuzit’ verziu
hry, v ktorej mesto buduju viaceri online hraci a méze tak dochadzat’ k akejsi forme
suboja medzi staviteI'mi. Je preto potrebné o to viac prehodnocovat’ budovanie mesta,

jednotlivé kroky, ktoré stavitel’ vykona pri budovani mesta a pod.



Komunikacia dneska
Zdroj manaZzérskej hry: EVANGELU J.E. — FRIDRICH O. 2011, 133 her pro motivaci
a rozvoj tymi — 2., rozSitené vydani, Mangement (Grada), Praha: Grada Publishing a.s.,

2011, 176 s., ISBN 978-80-247-3927-4

Spracované podla: V. Ferencova

Predpokladany c¢as trvania manazérskej hry: podla velkosti skupiny, 20 mintt.
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 6 az 14 (do paru).

Ciele manazérskej hry: Aktivita pomdha zabavnym a nauénym spdsobom
odkomunikovat’ prostriedkami dne$nej doby situaciu/ problém, ktord/y sa v minulosti
udial. Aktivita je vhodna pre uvol'nenie v situaciach, kde sa uz dlhodobo a obtiazne riesi
dana zalezitost'. Clenovia timu na &ele s manazérom si tak mozu uvedomit’, ako malo je
v stcasnej dobe ich komunikdcia prepracovanim, kol’ko komunika¢ného Sumu mdze

vzniknut’ kvoli komunikacii v elektronickej podobe.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Flipchartové papiere alebo tabul’a urcend pre

kazdu dvojicu, fixky alebo in¢ pisacie potreby.

Pravidla manaZérskej hry: ManaZér hry si vopred pripravi niekol’ko uZ udianych
situgcii. Ucastnici sa rozdelia do dvojic a nasledne maji za tGlohu vybrant situdciu

oznamit’ sposobom dnesnej doby.

Postup zadavania a realiziacie manaZérskej hry: ManaZér si pripravi rovnaky pocet
udalosti, podl'a dvojic v skupine. Mdze sa jednat o modelovu situdciu, kde sa preveri
kreativita alebo naopak situdciu rieSiacu momentalny problém timu. Nasledne sa
ucastnici rozdelia do dvojic a kazda obdrzi od manaZzéra jednu historicku situdciu. Dvojica
si ma nasledne za tlohu pripravit’ oznamovaci rozhovor na dant tému, avSak pomocou
dnesnej technoldgie napr. SMS spravou. Opis predstavy situdcie danej osoby je zachyteny
na Flipchartovom papieri. Na Cast’ tejto llohy sa udéva ¢asovy limit 5 min. Po uplynuti
¢asu na pripravu, sa dvojica snazi predviest’ svoj rozhovor- ostatni sa pokusia uhadnut’ o
aku historickli udalost’ sa jednalo. Ak sa pocas typovania objavia odchylky vo
vyhodnoteni situécie, hra sa pobera tym spravnym smerom a blizi sa k hlavnej a pri tom
zaverecnej Casti- rozvoju kognitivnych funkcii. Tu si Gc€astnici uvedomia, ako malo
prepracovand je ich komunikacia. Vnimanie faktu, kolko dezinformacii a

komunika¢ného Sumu moéze vzniknit' pocas komunikacie v elektronickej podobe. Tu



vznikd komunika¢né nedorozumenie. Na tento poznatok moze manazér I'ahko nadviazat

d’al$imi informéciami o komunika¢nych schopnostiach jednotlivca ¢i timu.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Aktivitou hodnotime nasledovné: Napaditost
atvorivost, kognitivne funkcie, mieru konzervativneho pristupu, slovnil zéasobu,

sudrznost’ timu alebo motivaciu ako timu tak aj jednotlivca.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Ucastnikom hry sa naskytuje moznost
zdokonalenia sa po osobnostnej ¢i skupinovej stranke. Vyjadrenie svojho pohl'adu na vec
a rozSirenie perspektivy timovej prace. Jednotlivec si rozSiruje zdatnost ¢o sa tyka
komunikacie alebo naopak u manaZzéra sa naskytuje moznost osobitného pozorovania
nedostatkov timu. Za nutnost’ a samozrejmost’ sa v tomto pripade povazuje dostatocny

pracovny prehl'ad, zdatnost’ a skusenost’ vedenia procesu.



V¢&zZ (The tower game)
Zdroj manaZzérskej hry:

https://www.ted.com/talks/tom_wujec build a_tower build a_team

Spracované podla: T. Gebauer
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: do 20 minut

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: Hra moze byt urceni pre jednotlivcov,

ale i pre cely tym.

Ciele manazérskej hry: Postavit’ ¢o najrychlejSie samostatne stojacu vezu tak, aby bola

¢o najvyssia a ¢o najlacnejsia.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: 20 Spajli, 5 plastovych poharikov a jedna
plastova taska. Material k stavbe veze je mozné upravovat’ podl'a potrieb. Rozhodca hry

potrebuje meter, stopky a pisacie potreby.

Pravidla manaZzérskej hry: Veza musi byt postavend maximalne za 20 mint, za kazd
nevyuziti minutu budu k nameranej vyske veze pridané 2 cm. Veza musi byt vysoka
minimalne 50 cm, kedy sa vySka meria k najvysSie umiestnenému tégliku. Vyska Spajle
precnievajuca najvyssi poharik sa nebude do celkovej vysky veze pocitat’. Jednotlivec
alebo tim moZe pouzit’ len material v taSke (20 Spajdli, 5 téglikov) kedy samotna taSka
moze byt tiez pouZitd na vystavbu veZe. Za kazdy nevyuZzity a neposkodeny material
budu k nameranej vyske pripocitané d’alSie 2 cm. Samostatne stojaca veZa bude postavena
na jednom mieste a potom bude premiestnena na iné miesto. VeZa musi byt’ presunutd bez
akychkol'vek pomocnych Uprav po presunuti. VeZa musi byt natol'ko stabilna, aby
vydrzala samostatne stat’ do konca vyhodnotenia hry. Kazdy tim by mal zhodnotit’ riziko,
ktoré vyplyva z vyuZitia vSetkého Casu aj zdrojov a naplanovat’ si dostatocné rezervy. Hru
je mozné realizovat’ aj v druhom kole, kde by vysledky mali byt ovel'a lepsie. Ugelom je

uvedomit’ si chyby z predoslého kola a osvojit’ tzv. ,lessons learned*.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Jednotlivcovi alebo timu je vSetok
material odovzdany v plastovej taSke. Nasleduje zoznamenie s pravidlami hry. Po spusteni ¢asu

sa tim zoznami s obsahom v taske a moze zacat’ realizovat’ projekt vystavby veze.


https://www.ted.com/talks/tom_wujec_build_a_tower_build_a_team

Vyhodnotenie manazérskej hry: Vyhrava jednotlivec alebo tim, ktory v ¢o najkratSom
Case s vyuzitim ¢o najmenej nakladov, postavi najvyssiu vezu, ktora bude stat’ aj po presune
zmiesta A do miesta B. Hra najma zlepsSuje: budovanie timu, efektivnu komunikaciu, riadenie
rozsahu projektu, riadenie Casu, riadenie nékladov, riadenie rizik, pracu s obmedzenim,

manazment kvality. osvojenie si projektovych faze, pravidiel a zasad.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Existuje aj variant s nazvom Marshmallow challange,
kedy namiesto Spajli, téglikov a tasky sa vyuziji Spagety, marshmallow cukriky, lepiaca paska alebo
Spagat. Zadanie je obdobné, postavit’ ¢o najrychlejsie a najlacnejSie, najvyssiu samostatne stojacu vezu,
popripade iny vopred uréeny objekt napriklad nejaké zviera. Vo fantazii sa medze nekladu, ale zadanie
musi byt’ rovnakeé pre vsetkych.



Skryté hrozby
Zdroj manaZzérskej hry: EVANGELU J.E. — FRIDRICH O. 2011, 133 her pro
motivaci a rozvoj tymd — 2., rozSifené vydani, Mangement (Grada), Praha: Grada

Publishing a.s., 2011, 176 s., ISBN 978-80-247-3927-4

Spracované podl’a: K. Guliskova

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: podla velkosti skupiny, 15 - 35 mintt
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 6 az 20

Ciele manazérskej hry: Aktivita pomdha zidbavnym spOosobom predikovat a
predchadzat’ moznym problémom (konfliktom) alebo prinajmensom eliminovat’ ich
dopad na vysledok projektu. Clenovia timu maju moznost spontinne vyjadrit svoj
nazor/pohlad k problematike bez ohl'adu na ich postavenie, poziciu, zru¢nosti alebo
sktsenosti. Manazér hry ziska uzito¢né informécie o svojom time a zisti fungovanie

jednotlivych usekov projektu (podl'a po¢tu pripomienok).

Pomocky k realizacii manazZérskej hry: Samolepiace Stitky, na ktoré sa da pisat’ s

fixkou, tabul’a, na ktort sa da lepit’ a pisat’ (alebo magneticka tabul’a), pisacie potreby.

Pravidla manazZérskej hry: ManaZér hry nakresli na tabul'u graficky znazornenu ¢asov
os, ktora bude predstavovat projekt, na ktorom je nutné popracovat’. Na os napisSe ndzov

projektu.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Manazér hry nakresli ¢asovu os
projektu, ktort navrhne do niekol’kych logickych casti, analogicky k tomu, ako ho mozno
rozdelit’. Nasledne tabul'u otoci s popisanou stranou k stene, tak aby na fiu nebolo vidiet.
Ucastnikom hry rozda lepiace $titky (alebo Gstrizok z papiera a magnetku) a vyzve ich,

aby napisali:
e problémy, ktoré vidia v projekte ako prioritné;
e aktudlne problémy projektu, ktoré dokazu vyriesit’ zo svojej pozicie;

e pomenovanie problému od pociatku a pod. — je mozné problém upresnit’ podl'a

potreby k danej situacie.

Kazdy ucastnik hry (¢len projektového timu) pojde za otocent tabulu a anonymne

pripevni do prislusnej Casti, vyznacenej na ¢asovej osi, svoj nazor. V d’alSej Casti manazér



hry tabul’'u oto¢i, precita vSetky napisané nazory a pripomienky ¢lenov projektového timu

a vyberie tie najddlezitejsie alebo najpocetnejsie.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Hodnoti sa: komunika¢né toky v time, sudrznost’ timu,
formalna a neformalna autorita, motivécia timu a ich jednotlivych ¢lenov, individualna

lojalita, vzhl'ad zacatého projektu, pochopenie a prijatie projektu zo strany ¢lenov timu.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Je mozné, aby sa namiesto jednotlivcov
vyjadrovali dvojice, pripadne skupiny, ktoré spolo¢ne pracuji na jednotlivych castiach
projektu. Pre manaZzéra hry je v tomto pripade dodlezité, aby bol dostatocne zdatny a

skaseny vo vedeni diskusie.



Olympijské kruhy
Zdroj manazérskej hry: EVANGELU, J. a kol., 133 her pro motivaci a rozvoj tymu.
Grada Publishing a.s., 2011. Praha. s.176, ISBN 978-80-247-7119-9

Spracované podPa: 1. Jambor
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 20 minut
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 5-10 osob

Ciele manazérskej hry: Cielom je ziskat podklady pre nastavenie timovej a
individudlnej motivacie. Zaroven sa dozvedia ako sa zamestnanci firmy orientuju v

jednotlivych oblastiach, zistia ich ndzory, taktiez napriklad nedostatoc¢nu informovanost’.
Pomocky k realizacii manaZzérskej hry: tabula, flipchart, roznofarebné fixy.

Pravidla manazérskej hry: moderator nakresli na flipchart pat’ kruhov a kazdy bude mat’
iny napis v strede kruhu s otazkou. Piaty kruh nakreslime inou farbou, pretoze sa tyka

osobnosti zamestnanca.

obr. 1

V éem nemizeme
byt nejlepsi

V éem mizeme
byt nejlepsi

Coména
mé praci tési

Co nas pohani

Nasledne rozda moderator fixy, najlepSie kazdému int farbu pre jednoduchsi rozbor, a
precita napisy v jednotlivych kruhoch. Nasledne poziada zamestnancov, aby kazdi po 3
minutovom case dopisal ku kazdému kruhu body, ktoré potom dopise k jednotlivym
kruhom na tabul'u. Po napisani vSetkych kruhov od kazdého uc€astnika, moderator tieto

nazory precita a podobné zhrnie do nadradenej skupiny a zahéji diskusiu.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: zahdjenie, prebudenie tvorivosti,

pobavenie, posilnenie timu, sebapoznanie, komunikdcia, riadenie timu, fixacia poznatkov



Vyhodnotenie manaZérskej hry: pohl'ad do firemnych zélezitosti, iniciativny pristup,
chovanie sa v time, ochota pomdct’, miera dominancie a vediet’ presadit’ sa, prakticky

pristup, oCakavanie a potreba jednotlivcov v profesijnej oblasti.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Po zamysleni viem dant hru pouzit’ pri kazdej
prilezitosti a s roznymi Gc¢astnikmi. Jedind podmienka je , ze ucastnik musi vediet’ pisat’.

Vieme sa takto zahrat’ napriklad aj s detmi, a zmenime si napisy jednotlivych kruhov.



Dobry duch timu
Zdroj manaZzérskej hry: EVANGELU J.E. — FRIDRICH O. 2011, 133 her pro motivaci

a rozvoj tymu — 2., rozsifené vydani, Mangement (Grada), Praha: Grada Publishing a.s.,

2011, 176 s., ISBN 978-80-247-3927-4

Spracované podl’a: D. Klementova

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 10 mintt
Odporicany pocet ticastnikov manazérskej hry: 6-10 I'udi

Ciele manazZérskej hry: zamysliet sa nad potrebami firmy, nad moznymi slabinami timu,
nad potrebami zakaznikov, odhalit’ slabé a silné stranky. Ukéaze tiez moznosti jednotlivych

pracovnikov pri vylepSovani aktudlneho stavu a ich zapojenie do zlepSovacich procesov.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: velky harok papiera (na vysku dospelého
¢loveka), hruba fixka na obkresl'ovanie, pisacie potreby pre kazdého ti¢astnika (najlepsie

pastelky)

Pravidla manaZérskej hry: moderator vysvetli, ze kazdd firma, kazdy tim aj kazdy
¢lovek ma svojho anjela strazneho, akéhosi ,,dobrého ducha®. Tim si teraz takého dobrého

ducha firmy predstavi a pokusi sa ho stvarnit’, aby bol zreteI'ny aj pre ostatnych l'udi.

Postup zaddvania a realizacie manaZérskej hry: moderator polozi vel’ky harok papiera
do stredu skupiny. Vyzve Ucastnikov, aby si vybrali jedného zo svojho stredu, ktorého na
papier ,,obkresli“. Potom maju vSetci osem minut na to, aby kazdy svojou farbou pastelky

napisal, ¢o vSetko by si prial, aby dobry duch splnil.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: manazér po skonceni manazérskej hry vyhodnoti

jednotlivych ucastnikov hry:

e v presnosti definovani potrieb — to urCuje zaklad pre buduce aktivity v usili

vynalozenom na dosiahnutie spolo¢nych cielov, v aktivitach realizovanych v

zaujme trvalej udrZzateI'nosti definovanych potrieb.

e v schopnost’ nadhladu - manazér vyhodnoti schopnost’ kazdého jednotlivca

zapojené¢ho v manazérskej hre, ako dokaZe vnimat jednotlivé okolnosti s
odstupom, ako sa vedia povzniest’ nad zlozitymi situdciami, s ktorymi sa ¢as od

Casu stretavaju a nie su sprevadzané pokojom a pohodou.



e a chdpaniu potrieb firmy — manazér si touto hrou overi, ¢i dany ucastnici chapu

potreby spolo¢nosti a na druhej strane taktiez musia citit’, ze ich praca je dolezita
a nevyhnutna pre uspech celej organizacie. Kym lic mince je ,,ucel®, jej rub je

,»zodpovednost™.

Alternativy/obmeny manazZérskej hry: je mozné tiez zadat’ variant, aby ucastnici do
kresby jednou farbou pastelky napisali, ¢o ma dobry duch firmy vSetko na starosti, a druhu

zase, ¢o ho v buducnosti ako patréna firmy caka.



The game of work

Zdroj manaZzérskej hry: Charles A. Coonradt
Spracované podl’a: M. Kor¢ak

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: Cas trvania manazérskej hry ako je "The
Game of Work" modze byt variabilny a zavisi od niekol’kych faktorov, ako s velkost
timu, ciele hry, Struktura a pravidla hry a frekvencia interakcii medzi hra¢mi. Niektoré
hry mézu trvat’ len niekol’ko hodin alebo dni, zatial’ ¢o iné mozu byt’ dlhodobé a prebiehat’
pocas viacerych mesiacov alebo dokonca rokov. V pripade "The Game of Work" moéze
byt ¢as trvania nastaveny podl'a konkrétnych ciel'ov a planu hry stanoveného manazérom
alebo timovym vedicim. Niektoré aspekty tejto hry mézu byt trvalymi stcastami
pracovného prostredia, ako napriklad pravidelné sledovanie cielov a poskytovanie
spitnej vézby, zatial’ ¢o iné mozu byt vykondvané v ramci ur¢enych obdobi alebo ako
kratke stit'aze. Celkovy €as trvania manaZérskej hry by mal byt’ primerane stanoveny tak,
aby podporoval zlepSenie vykonnosti timu a dosiahnutie stanovenych ciel'ov, pricom sa

zohl'adnia aj potreby a dostupny ¢asovy ramec timu a organizacie.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: V pripade "The Game of Work" je
idedlny pocet G€astnikov dost’ variabilny a méZe byt’ prispdsobeny potrebam organizacie
a timu. VSeobecne plati, Ze manazérske hry ako "The Game of Work" mdzu byt Gi€innejsie
s menSimi skupinami ucastnikov, pretoze umoziuju vacSiu individudlnu pozornost
a interakciu medzi ¢lenmi timu. Preto mdze byt vhodné, ak sa hra realizuje s timami alebo
skupinami zamestnancov v rozsahu od priblizne 5 do 20 l'udi. Je déleZité zohl'adnit, Ze
pri vybere poctu ucastnikov je dolezité zvazit' aj praktické aspekty, ako je dostupny

priestor, dostupnost’ zdrojov a ¢asovy rdmec pre organizaciu hry.

Ciele manazérskej hry: ZlepSenie komunikécie: Podpora otvorenej komunikacie medzi
¢lenmi timu a zlepSenie schopnosti komunikovat’ jasne a efektivne. Rozvoj liderskych
schopnosti: Identifikacia a rozvoj lidrov v time, vratane schopnosti motivovat’, in§pirovat’
a viest’ inych. Posilnenie timovej spoluprace: Podpora timovej prace a spoluprace, aby sa
dosiahli spolo¢né ciele a Uspechy. ZvysSenie motivacie: Posilnenie zaujmu a motivacie
zamestnancov prostrednictvom zabavnych a interaktivnych aktivit. Dosiahnutie cielov:
Pomocou hry identifikovat’ a dosiahnut’ konkrétne ciele a ukazovatele vykonnosti timu
alebo organizécie. ZlepSenie riadenia ¢asu: Pomocou hry naucit’ zamestnancov riadit’ svoj

cas efektivnejSie a planovat’ svoje uUlohy a priority. Podpora kreativity a inovécie:



Posilnenie schopnosti timu mysliet kreativne a inovativne pri rieSeni problémov a
vytvarani novych napadov. ZlepSenie vykonnosti: Poskytnut’ zamestnancom ndéstroje a

techniky na zlepSenie ich vykonnosti a dosiahnutie lepsich vysledkov.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Pri realizécii manazérskej hry ako "The Game
of Work" alebo podobnych aktivit je dolezité mat’ k dispozicii rozne pomdcky a nastroje,
ktoré podporia efektivnu implementéciu hry a dosiahnutie stanovenych ciel'ov. Niektoré

z potencidlnych pomocok zahiaja:

e Plan hry: Jasne definovany plan hry, ktory obsahuje ciele, pravidla, postupy a

¢asovy ramec. Tento plan by mal byt’ jasne komunikovany vSetkym tc¢astnikom
hry.

e Prirucka pre udastnikov: Informacny material alebo prirucka pre ti¢astnikov, ktory

obsahuje popis hry, pravidla, o¢akavania a inStrukcie pre ucast’.

e Herné komponenty: Ak je to potrebné, fyzické herné komponenty alebo materidly,

ako napriklad hracie karty, hraci plan, Zetony, tabule, pisacie potreby atd’.

e Technologické néstroje: V pripade virtualnej alebo online hry m6zu byt’ potrebné

technologické nastroje, ako napriklad webové platformy, softvérové aplikacie,

chatovacie nastroje alebo video konferen¢né systémy.

e Spitnd vizba a hodnotenie: Néstroje na poskytovanie spétnej vizby a hodnotenie

vykonnosti ucastnikov, ako napriklad formuldre na hodnotenie, dotazniky alebo

osobné rozhovory.

e Fasilicitaéné nastroje: Pomdcky na ul'ahéenie moderovania a vedenia hry, ako su

prezentacie, vyukové materidly, priklady, priklady tloh atd’.

e (Casovag: V pripade, Ze su sucast'ou hry ¢asové obmedzenia alebo ¢asové tseky,

mdze byt uzitocné mat’ ¢asovac na sledovanie Casu.

e Spolocenské a timové budovanie: Pomdcky na podporu spolocenského a timového

budovania, ako napriklad teambuildingové aktivity, 'adovce, rozvojové hry atd’.

Tieto pomdcky a nastroje sa mozu liSit’ v zavislosti od konkrétnej hry a jej cielov, ako aj
od potrieb U¢astnikov a organizacie, v ktorej sa hra realizuje. Je dolezité vybrat’ vhodné

pomdcky, ktoré podporia ucinné a zdbavné prevedenie manazérskej hry.



Pravidla manaZérskej hry: Kazda hra by mala mat’ jasne definované ciele, ktoré chcu
ucastnici dosiahnut. Tieto ciele by mali byt komunikované vSetkym hra¢om pred
zaciatkom hry. Pravidla hry: Detailné pravidla, ktoré urc¢uju, ako sa hra hra a ¢o je a nie je
povolené. Pravidla by mali byt spravodlivé a rovnaké pre vSetkych ucastnikov.
Zodpovednost’ a fair play: Pravidla by mali zahfnat' zodpovednost’ a spravodlivost'.
Ugastnici by mali byt povzbudeni k G¢innému a etickému spravaniu. Sledovanie pokroku:
Mechanizmy na sledovanie pokroku a uspechu hraCov v ramci hry. To moze zahfnat
zaznamy vysledkov, hodnotenia alebo spitnu vizbu. Casovy ramec: Uréenie ¢asového
ramca pre hru, o moZe zahfiat’ dizku celkovej hry a terminy na dosiahnutie jednotlivych
ciel'ov. Sankcie a odmeny: Pravidla tykajtce sa sankcii za nedodrzanie pravidiel a odmien
za uspech a dosiahnutie ciel'ov. Tieto mézu byt’ finanéné, symbolické alebo iného druhu.
Spdtnad vdzba: Mechanizmy na poskytovanie spdtnej vdzby hraCom o ich vykone a
pokroku v ramci hry. Flexibilita: Pravidla by mali byt dostatocne flexibilné na

prisposobenie sa meniacim sa potrebam a situdciam v ramci hry.

Postup zadavania a realizdcie manaZérskej hry: Vyber vhodnej hry: Na zéklade
stanovenych cielov vyberte vhodnu manazérsku hru alebo aktivitu, ktord najlepSie
zodpovedd potrebam vaSho timu a organizicie. Uistite sa, Ze hra je primerana poctu
ucastnikov a ich schopnostiam. Priprava materialov: Pripravte vSetky potrebné materialy
a pomocky, ktoré budu potrebné na realizaciu hry. M6Zu to byt herné komponenty,
prirucky pre ucastnikov, technologické nastroje atd. Komunikdcia a zapojenie
ucastnikov: Informujte ucastnikov o plane a ciel'och hry, aby boli pripraveni a motivovani

na ich dosiahnutie. Vysvetlite pravidla a ocakavania GiCasti.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Hodnotenie cielov: Zhodnot'te, ¢i boli dosiahnuté
stanovené ciele hry. Prehodnotte, ¢i sa vysledky hry zhodovali s ocakdvaniami a
poziadavkami stanovenymi na zaciatku. Spatné vidzba od Gi€astnikov: Zhromazdite spatnu
vizbu od ucastnikov hry. MézZete pouzit’ anonymné dotazniky, osobné rozhovory alebo
diskusné fora na ziskanie nazorov a pohl'adov t¢astnikov na hru. Sledovanie vykonnosti:
Pozrite sa na udaje o vykonnosti timu alebo jednotlivcov pred a po hre. Porovnajte, ¢i
doslo k zlepSeniu v urcitych oblastiach, ktoré boli ciel'mi hry. Porovnanie s o¢akavaniami:
Porovnajte dosiahnuté vysledky s ocakdvaniami a ciel'mi, ktoré boli stanovené pred
zaCiatkom hry. Posudte, ¢i boli splnené alebo prekrocené ocakévania. Analyza spétnych
vazieb: Analyzujte spédtnu vdzbu od ucastnikov a identifikujte silné a slabé stranky hry.

Zvazte, ¢o fungovalo dobre a €o by sa dalo v budicnosti zlepsit. Vyhodnotenie procesu:



Pozrite sa na samotny proces realizacie hry. Postud’te, ¢i bol proces efektivny a ¢i sa
dodrziavali pravidla a postupy stanovené na zaciatku. Ziskanie ndvrhov na zlepSenia: Po
zhodnoteni hry ziskajte od ucastnikov a facilitditorov navrhy na zlepSenia pre buduce
pouzitie manazérskej hry. Priprava spravy: Pripravte spravu alebo sumarizaciu vysledkov
vyhodnotenia hry, ktord obsahuje hlavné zistenia, odporic¢ania a navrhy na zlepSenia.
Zdiel'ajte vysledky vyhodnotenia s vedenim a ostatnymi zainteresovanymi stranami v

organizacii. Diskutujte o zistenych poznatkoch a planoch na buduce pouzitie manazérskej
hry.

Alternativy manaZérskej hry: Je niekol’ko alternativnych pristupov k manazérskej hre:
Simulécie: Simulacné hry alebo aktivit mézu ponukat’ realisticky a prakticky pristup k
rieSeniu manazérskych vyziev a situdcii. Tieto hry mdézu simulovat’ rozne aspekty
podnikatel'ského prostredia, ako napriklad riadenie projektov, obchodné rozhodovanie
alebo rieSenie konfliktov. Role-playing: Role-playing hry umoznuji ucastnikom
prehravat’ rozne postavy a situécie, aby lepSie porozumeli konkrétnym problémom alebo
scenarom. Tieto aktivity mozu byt velmi efektivne pri rozvoji komunika¢nych a
medziludskych zru¢nosti. Outdoor Team Building: Aktivity mimo kancelarskeho
prostredia, ako st dobrodruzné zazitkové aktivity, timové hry alebo vycvikové kurzy v
prirode, moZu posilnit timovi spolupracu a komunikdciu medzi UCastnikmi.
Technologické platformy: Virtudlne manazérske hry alebo softvérové aplikacie mézu
poskytovat’ interaktivne prostredie na vyucbu a rozvoj manazérskych zru¢nosti. Tieto
platformy moézZu ponukat simulované scenare, hodnotenie vykonu a spitnu vézbu.
Diskusné skupiny: Organizovanie diskusnych skupin alebo workshopov, kde t¢astnici
maji moznost’ diskutovat’ o konkrétnych témach alebo problémoch, moze byt uzitocné
pri rieSeni manazérskych vyziev a pri vymene skusenosti. Kreativne hry: Aktivity
zamerané na podporu kreativity a inovacie, ako su brainstormingové relacie, kreativne hry
alebo rieSenie problémov, mézu pomoct’ tcastnikom generovat nové napady a pristupy k

rieSeniu problémov.



Stavba mosta
Zdroj manazérskej hry: https://www.elitetraining.co.uk/building-the-bridge-business-

game
Spracované podla: J. Slavikova

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 30 - 60 minut (+ rozbor)
Odporicany pocet tcastnikov manazérskej hry: 5-12 ucastnikov

Ciele manazérskej hry: upevnenie koordinacie a komunikacie v time, tréning spoluprace

a planovania
Pomocky k realizacii manazérskej hry: 24 palic, Spagat, zavazie 1 kg

Pravidla manazérskej hry: Postavit' z 24 palic a Spagatu most, ktory udrzi zavazie o

hmotnosti 1 kg za dany Casovy usek.

Postup zaddvania a realizicie manaZérskej hry: Ulohou tejto hry je postavit' most s
pouzitim iba 24 palic a $pagatu. Ziadne iné vybavenie nie je povolené a most musi uniest’
zavazie 1 kg. Je to jednoduchd uloha, ktord ale vyZaduje starostlivé planovanie a
komunikaciu. Kluicovymi faktormi pri tejto hre st koordinécia, spolupraca ale aj
optimalizdcia vyuzitia zrucnosti jednotlivcov. Je dolezité si najskér cely postup

premysliet’ a naplanovat’.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Po uplynuti ¢asového limitu sa skontroluje, ¢i most
unesie vahu 1 kg. Je dobré mat’ nezavislého odborného pozorovatela, ktory na konci
zhodnoti fungovanie timu. Upozorni na pripadné chyby v postupe, komunikécii,
pléanovani a odporu¢i ako tieto poznatky pretransformovat aj do kazdodenného

fungovania manaZmentu.

Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: Ak chceme manazérsku hru zaradit’ v ramci
teambuildingu ktory sa odohrdva v prirode, mdzeme obmenit’ zadanie na ,,Postavit’ most
len z prirodnych materidlov, ktoré njdete v okoli* Tato obmena by mohla podporit’ u

jednotlivych ¢lenov timu kreativitu a vynaliezavost’ pri vystavbe.


http://www.elitetraining.co.uk/building-the-bridge-business-game
http://www.elitetraining.co.uk/building-the-bridge-business-game

List pre kolegu
Zdroj manaZzérskej hry: EVANGELU, J. a kol., 133 her pro motivaci a rozvoj tymu.
Grada Publishing a.s., 2011. Praha. s.176, ISBN 978-80-247-7119-9

Spracované podl’a: G. Starekova
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 5 mintt

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: na pocte nezalezi, dolezité je aby si

skupina 0s6b presla predchadzajicou spolocenskou aktivitou

Ciele manazérskej hry: Cielom je v neohrozujicom prostredi zhrnit' nové ziskané
informécie a vybrat' z nich tie najdolezitejSie. Zaroven mladsi ¢lenovia timu sa ucia

sustredeniu, ur¢ovaniu priorit a strategickému mysleniu.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: obalky listovymi papiermi podla poctu

ucastnikov, pisacie potreby

Pravidla manazérskej hry: po ukonceni predchadzajiceho firemného stretnutia napr.
porada, Skolenie, rozdd moderator ti€astnikom obalky s papiermi. Je lepSie pokial je
papier menSieho formdatu, aby sa zabrdnilo psychickému bloku pisatel'a vyvolaného
velkou bielou plochou. Nésledne moderator poziada Uc€astnikov, aby si v mysli presli
postupne dnesné informacie, vybrali z nich tie, o ktorych si myslia, ze by nemali zapadnat’
v kazdodennom kolobehu a napisali o nich spravu ako dopis, ktory vlozia do pripravenej
obalky. Potom, ¢o vSetci dopis napisu, ich moderator poziada, aby ho adresovali a predali

kolegovi po svojej pravici.

Postup zaddvania a realizacie manaZérskej hry: zahijenie, prebudenie tvorivosti,

pobavenie, posilnenie timu, sebapoznanie, komunikacia, riadenie timu, fixacia poznatkov.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: hodnoti sa miera ststredenia, snaha diskutovat’ o

jednotlivych bodoch, schopnost’ rozpoznat’ kIicové body.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: aktivitu mozno urobit’ aj po teambuildingu,
outdooru apod. V tomto pripade je vhodné zabezpecit’ podlozky na pisanie, alebo stylové
rieSenie v prirode. TaktieZ je mozZné pripravit’ inll farbu obalok pre novacikov a ina farbu
pre sktisenych pracovnikov. Popripade rozdelit’ klasicky na ¢erventi a modru farbu, bude

to skupina zien a muzov. Je vSak dblezité sa vyhnut’ akémukol'vek naznaku diskrimindcie.



Projekt Risk Game

Zdroj manaZzérskej hry:
https://www.youtube.com/watch?v=v6n6JbIHx7Q&list=PL7qYnmOoelcyB_Sp1L8kiJ3Z
MnS 9cUi6P

Spracované podl’a: P. Takac

Predpokladany c¢as trvania manaZérskej hry: 1-2 hodiny Odporacany pocet

ucastnikov manazérskej hry: 5-15 hracov

Ciele manazérskej hry: Ciel'om hry je dokoncit projekt tym, Ze sa hraci ako sucast’ celku
dostan®l na koniec hracieho planu. Hra kon¢i Gspesne, ked’ je figiirka na konci hracieho

planu, alebo netspesne tym, Ze timu dojdu financie.
Pomocky k realizacii manaZzérskej hry: stolova hra, kocky, Zetony, karticky, figurky

Pravidla manaZérskej hry: Je potrebny hdrok zarobenej hodnoty — zozndmit' sa s
vykazovanim a terminoldgiou projektu zarobenou hodnotou. Karty rizika zépisu —
vytvorit' si vlastné scenare, budovanie timu na zdklade véasho skuto¢ného projektu
Sprievodny zoSit — byt schopny definovat’ kazdy z krokov projektového manazmentu a

naucit’ sa, ako vytvorit’ skutocny plan projektového manazmentu.

Postup zadavania a realiziacie manaZérskej hry: Hra je ur€end ako pomodcka pre
Studentov alebo ¢lenov timu v rdmci existujuceho projektu. Zaklad hry tvori hracia plocha
s vyobrazenou drahou, ktora je rozdelené do viacerych Casti odpovedajicim jednotlivym
fazam projektu. Hraci st sucast’ou jedného timu a ich ciel'om je dokoncit’ projekt tym, ze
sa dostant na koniec hracieho planu. Na zaciatku maja hra¢i mozZnost’ investovat’ v rdmci
manazmentu rizik do stratégii na zmiernenie konkrétneho rizika ¢o ma za nésledok
vyhnut sa negativneho dopadu alebo znéasobit ich pozitivy. Na zaciatku hry je umiestnena
figlirka na S$tart hracieho planu a nasledne prostrednictvom hodom dvomi kockami sa
uc¢i, okolko policok sa dand figirka pohne dopredu a aké rizikové udalost nastava.
Rizikova udalost’ moZze mat’ negativny efekt na posun figirky dozadu, stratu financii
alebo Clena timu alebo pozitivny efekt na posun figirky dopredu a ziskanie novych

financii.

Vyhodnotenie manazérskej hry: K vyhoddm hry patri najméd obozndmenie hraov so
zakladnou slovnou zasobou tykajlicou sa manazmentu rizik, precvi¢enie analyzy rizik a

projektového manazmentu a taktiez aj zlepSenie komunikacie a zvladanie stresu.


http://www.youtube.com/watch?v=v6n6JbIHx7Q&list=PL7qYnm0oeIcyB_Sp1L8kiJ3ZMnS
http://www.youtube.com/watch?v=v6n6JbIHx7Q&list=PL7qYnm0oeIcyB_Sp1L8kiJ3ZMnS

Kruh pocitov
Zdroj manazérskej hry: https://www.employment.gov.sk/files/sk/uvodna-
stranka/koronavirus-pracovna-socialna-oblast/socialne-sluzby/krizova-

intervencia/manual- zamestnancov-psychologov-zss.pdf

Spracované podl’a: K. Vasickova

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 60 — 120 minut
Odporicany pocet tcastnikov manazérskej hry: 10 -15 ucastnikov

Ciele manazérskej hry: cielom hry je reflektovanie a vyjadrenie vlastnych pocitov a

nalad, vnimanie atmosféry v skupine, zviditeI'nenie a zdiel'anie prezivania.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: velky baliaci papier s predkreslenym kruhom
a na okraji si napisané pocity (spokojnost, osamelost, smutok, strach, vol'na zdna,
zvedavost’, radost’, pohoda, spolupatri¢nost’, zmétenie, nespokojnost’,
nedovera/podozrievavost’, hnev, dovera, sympatia, porozumenie) a v strede je napisané

“vnltorny mier”.

Pravidla manaZérskej hry: Na zaciatku sa zavesi baliaci papier s velkym kruhom
pocitov napr. na stenu a vysvetli Gi¢astnikom princip tejto skupinovej hry. Ulohou
ucastnikov je oznacit’ ti emoéciu (tie emdcie), ktoré budu najlepSie poukazovat’ na
momentalnu ndladu Gcastnikov. Po kaZzdej emocii sa naskytne ucastnikovi, ktory oznacil
ta emociu moznost’ zdoverit’ sa (nie vSak viac ako 7-10 minut). Manazér a aj ostatni
Ucastnici tak budi mat’ prehl'ad o “atmosfére v skupine” a o naladeni sa jednotlivych

ucastnikov.

Postup zadavania a realizicie manazérskej hry: Ucastnikov nenfitime, aby sa vyjadrili
a verejne povedali, aké maju pocity. Cela tato aktivita je na baze dobrovol'nosti. Samotny
kruh pocitov odporacame urobit’ tak, aby sa striedali pozitivne a negativne pocity
(najlepsie je odlisit’ aj farbou pozitivne a negativne pocity, napr. oranzova a zelend). Tato
technika nam poskytne priestor na monitorovanie atmosféry v skupine a nasledne je aj

diskusia o tom, ¢o sa deje, o sa dialo pocas poslednych dni.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Cinnosti a aktivity pre i¢astnikov s vyhodnotené tak,
aby im pomahali v aktudlnej situdcii a zaroven prevencne predchadzali vzniku

neziaducich javov, ako je napriklad socialna izolacia, izkost, agresivne spravanie a pod.


http://www.employment.gov.sk/files/sk/uvodna-

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: V ramci interdisciplinarneho timu dbame na:
dostato¢nu fyzicku aktivitu - s ohladom na telesnu kondiciu. Informovanost’ - najma vo
veciach, ktoré su pre ucastnikov dolezité¢ (nedostatok informacii zvysuje uzkost’). Teda

zmena prostredia manazérskej hry napr. teambuilding v prirode.



Napoj pravdy
Zdroj manazérskej hry: EVANGELU Jaroslava Ester, Fridrich Oldfich, 133 her pro
motivaci a rozvoj tymu, Praha: Grada. 176 s. ISBN 9788024739274

Spracované podla: Z. Capkovitova
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 15 min
Odporicany pocet icastnikov manazérskej hry: 12 — 15 T'udi

Ciele manazérskej hry: Ciel'om manaZzérskej hry je povzbudit’ tvorivost’, sebapoznanie,

komunikacia, naucit’ sa riadenie timu, posilnenie timu, pobavenie a upevnenie poznatkov
Pomocky k realizacii manazérskej hry: stol s napojmi, kovové predmety

Pravidla manazérskej hry: Moderator na zaciatku stanovi pravidla. Skupina si zvoli

zapisovatel’a, ktory podrobne kazdy navrh zaznamendva.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Ukaze na stdl s oberstvenim a povie,
ze kazdy, kto si v priebehu doobedia zoberie niektory z ndpojov, musi vymenou definovat’
jeden bod, ktory mu vadi a prekaza v efektivnej praci, hneva ho a chcel by ho riesit’. Ak
nebude mat’ odvahu, je mozné sa vykupit’ akymkol'vek kovovym predmetom. Ziskané
informacie su pre moderatora vybornym navodom priamo v akcii, tak aj pre nasledujicu
analyzu a odporucenie pre zlepSenie situacie. Metdda pomaha prejavit’ negativne emocie
ale zaroven stale v spoloCensky tinosnej miere. Aktér za svoje vyjadrenia vlastne nemdze,

pretoZe sa potrebuje napit’.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Na konci celej akcie je nutné vratit’ predmety. Dolezité
je nehodnotit’ mall otvorenost” alebo odvahu ale stanovit’ pre vratenie predmetov nejaka
ulohu. Osvedcilo sa nechat’ skupinu zhrnit’ zavery, urobit’ resumé a za tento vykon im

zase ich veci vratit’.

Alternativy/obmeny manazZérskej hry: Ak je atmosféra v time vel'mi zl4, mdze s
metddou zacat' sdm moderator. Naleje si vodu a zhodnoti, ako sa vlastne citi v dusnej
atmosfére a povie, ako vel'mi mézu brzdit’ dobre procesy l'udia, ktori sa boja konstruktivne

premyslat’ a diskutovat’.



Vyslovenie autentického uznania a pripomienky s odporucanim
Zdroj manazérskej hry: https://www.managerprofi.cz/33/komunikacni-a-modelove-hry-

uniqueidmRRWSbk196FN{8- jVUh4EhYiIKWCSNpXO05htNif qHdAI/>
Spracované podl’a: M. Cerfianové
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 30 — 60 minut (zalezi od poctu hracov).

Odporicany pocet Gcastnikov manazérskej hry: minimalne 5 ucastnikov, ¢im vacsi

pocet tcastnikov, tym je hra efektivnejsia.

Ciele manazérskej hry: Cielom hry je naucit sa vyslovovat pochvalu
spolupracovnikom alebo podriadenym zamestnancom. Zo strany hracov, ktorym je

smerovana tato pochvala a uznanie je cielom hry ho prijat’.
Pomocky k realizacii manazZérskej hry: nie st potrebné.

Pravidla manazérskej hry: V naSich podmienkach nie je zvykom vyslovovat’ nahlas
pochvalu spolupracovnikom a podriadenym. Dobry manazér by mal svojich podriadenym
dvakrat viac chvalit’ ako kritizovat, ale malokto vie pochvalu vyslovit’ a tiez mélokto vie
pochvalu autenticky prijat. Tymto spdsobom sa ucia hraéi prakticky vyslovovat’
ocenenie, ktorému uveria obe zii€astnené strany. Kazdy z ucastnikov hry sa rozhliadne po
miestnosti a pripravi si minimalne na troch svojich kolegov cielent pochvalu. Ako nahle
su vSetci pripraveni (cca 5 minut), lektor necha striedavo vyslovovat’ verbalne ocenenie
a sleduje pri tom toho, kto ho vyslovuje a aj toho, kto ho mé prijat. Ked’ vSetci vyslovia

svoje uznanie, lektor zhodnoti priebeh cvicenia.

Postup zadavania a realizdcie manaZérskej hry: Lektor sa ststredi na okamihy
vyslovovania uznania a na konci cvi¢enia ich preda ako suhrn teorie k téme autentického

uznania:

e ocenenie musi byt vyslovené do o€i, sebavedomim hlasom, bez irénie a s

usmevom,

e uznanie sa musi vztahovat' k redlnemu cinu, ktory sa stal pomerne nedavno
(minimélne v radoch tyzdnov, ocetiovat’ niekoho za Ciny, ktoré vykonal pred

niekol’kymi rokmi znie skor ako vysmech),


http://www.managerprofi.cz/33/komunikacni-a-modelove-hry-uniqueidmRRWSbk196FNf8-
http://www.managerprofi.cz/33/komunikacni-a-modelove-hry-uniqueidmRRWSbk196FNf8-

e pochvala musi byt’ jednoznacna, nejde si ju vysvetl'ovat’ rozne a uz vobec by sa
nemala spojovat’ do vety s kritikou (napr. vety typu ,,ten projekt si spracoval

vyborne, ale nechapem preco ho takto nespravis zakazdym®..).

Vyhodnotenie manazérskej hry: Na zaver lektor zhodnoti cvicenie u kazdého z hracov
(aj u toho, ktory pochvalu prijima, aj u toho, kto pochvalu odovzdava). Na zaver
skonstatuje, ze hraci dokazali povedat’ funkéné pochvaly a nabada ich, aby takuto ¢innost’

previedli do praxe.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Hra¢i mozu tito hru hrat’ na urovni kolega-
kolega, nadriadeny- podriadeny. Dalou alternativou moze byt’ vyslovovanie a prijimanie

kritiky, so spradvnym doporucenim.



Detaily s pohybem

Zdroj manaZerské hry: EVANGELU, Jaroslava Ester a FRIDRICH, Oldfich. 133 her
pro motivaci arozvoj tymd. 2., rozs. vyd. Management (Grada). Praha: Grada, 2011. ISBN
978-80- 247-3927-4.

Spracované podl’a: F. Cernoch
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 15 minut

Doporuceny pocet ucastnikov manazérskej hry: do 15 osob, moznost’ rozdelit' do

skupin

Ciele manaZérskej hry: Pri dlhotrvajucich rokovaniach alebo poradach fyzicky pohyb a
sut’aziva atmosféra pomoze ucastnikom zabavnou formou na odreagovanie, zlepSenie nalady a
osviezenia, v d’alSej ¢innosti timu to prejavi vySSou pozornost'ou. Pretoze sa jedna o skupinova

aktivitu, je mozné ocakavat’ aj posilnenie vzajomnych vztahov v time.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: pripravené fotografie detailov, papier a ceruzky.

Pravidla manaZérskej hry: Moderator dopredu vyfotografuje 2 az 4 detaily nejakého
blizkeho predmetu (napr. drotent vyplil vstupnej branky, detail skrutky na blizkej znacke,

malu - ale nie¢im charakteristickl - ¢ast’ loga na nastenke a pod.)

Postup zadania a realizicie manazérskej hry: Cez prestdvku zozndmi moderator
ucastnikov s ulohou. Je dolezité ndjst’ objekt, ktor¢ho je detail sucast'ou, nakreslit’ tento
objekt a nakreslené riesenie ¢o najrychlejsie odovzdat'. Ugastnici sa rozdelia do dvoch
skupin, kazdé4 skupina dostane jeden alebo dva detaily, podl’a ¢asovych a priestorovych

moznosti.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Vyhrava td skupina, ktord ako prvy detail ndjde a

nakresli ho v celku.

Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: V dneSnej dobe nie je nutné rozdavat’ fotografie
detailov, ale to odfotit’ na mobil a potom obrazky sitaZiacim poslat’ alebo niekam na
zdiel'at. Rovnako, tak je mozné detail v celku zachytit’ fotograficky alebo dokreslit’ v

mobile.



Celemi Decision Base
Zdroj manazérskej hry: https://imagelab.sk/riesenia-pre-vas/rozvojove-programy-a-

treningy/originalne-rozvojove- treningy/manazerske-simulacie/celemi-decision-base/
Spracované podrPa: J. Cizmar

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: Simuldcia manazérskej hry Celemi
Decision Base je navrhnutd na minimalne dvojdiovu interaktivnu skusenost’, ktora sa

vyznacuje dynamickym podnikatel'skym prostredim a strategickym rozhodovanim.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Idedlny pocet ti€astnikov sa pohybuje
maximalne do 24 osob, rozdelenych do 5 az 6 manaZérskych timov, kde kazdy tim
obsahuje 3 az 4 ¢lenov. Tento rozsah umoznuje efektivnu spolupracu a zaroven podporuje

konkurencieschopné prostredie medzi timami.

Ciele manaZérskej hry: Hlavnym cielom hry Celemi Decision Base je rozvijat
schopnosti manazérskeho rozhodovania a strategickej vizualizacie v kontexte riadenia
priemyselnej vyrobnej firmy, a to so zameranim na maximalizaciu jej hodnoty v priebehu

desiatich simulovanych rokov hospodarenia.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Hra vyuziva model firmy vo forme mapy, ktora
umoznuje ucastnikom vizuédlne sledovat’ a vyhodnocovat’ ekonomické tokové procesy,
obrat kapitdlu a poskytuje néstroje pre tvorbu stvahy a vysledovky. Tato interaktivna
pomdcka spolu s prisluSnymi analytickymi néstrojmi umoziiuje ucastnikom lepSie

pochopit’ a kontrolovat’ finanéné aspekty riadenia firmy.

Pravidla manaZérskej hry: Manazérske timy musia strategicky rozhodovat’ o alokacii
zdrojov, vyrobnych kapacitach, investiciach do vyskumu a vyvoja, marketingu a inych
oblastiach, aby zabezpecili rast a zvySenie hodnoty firmy. Kazdy tim celi vyzvam v
simulovanom konkuren¢nom trhovom prostredi a musi reagovat’ na dynamicky meniace

sa trhové podmienky.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Proces zac¢ina rozdelenim ucastnikov
do timov a predstavenim zékladnych principov hry. Nasledne sa kazdy tim zoznamuje s
modelom firmy a dostava prislusné informécie potrebné pre pociato¢né rozhodnutia.
Simulacia prebieha v cykloch, kde kazdy cyklus predstavuje jeden rok podnikania. Pocas
tohto Casu timy analyzuja trhy, rozhoduju o strategickych krokoch a implementuju svoje

rozhodnutia s cielom dosiahnut’ ¢o najlepsie vysledky.



Vyhodnotenie manaZérskej hry: Po ukonceni desiatich rokov simulovaného podnikania
sa vyhodnocuje vykonnost’ a hodnota kazdej firmy pomocou finan¢nych a nefinanénych
ukazovatelov. Tieto ukazovatele zahfniaju, ale nie s obmedzené na, ukazovatele
rentability, trzieb, trhového podielu a iné kritické metriky. Ugastnici s nasledne vedeni
k diskusii a reflexii, ako by mohli uplatnit’ ziskané strategické a manazérske poznatky vo

svojich vlastnych firméach.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Celemi Decision Base ponuka flexibilitu v
prisposobeni hry Specifickym potrebam a cielom organizacie. M6ze byt modifikovana

tak, aby zohl'adnila r6zne priemyselné sektory, trhové podmienky a manazérske situdcie.



Two truths and a lie: Get to know your team

Zdroj manazérskej hry: https://www.mural.co/blog/team-meeting-games
Spracované podla: M. Simko

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 30 minut - 1 hodina, v zavislosti od

vel’kosti timu.
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 10 - 15 T'udi

Ciele manazérskej hry: Zlepsit komunikaciu a vzajomné porozumenie v time. Vytvorit’
prilezitost’ na spolo¢né rozhovory a zdiel'anie osobnych pribehov. Poskytnut’ novym

¢lenom timu prilezitost’ prezentovat’ sa.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Ziadne externé pomocky nie st potrebné.

Postaci priestor na timové stretnutie alebo virtualnu konferenciu.

Pravidla manaZérskej hry: Kazdy ¢len timu postupne predstavi tri informacie o sebe:
dve pravdivé a jednu nepravdivi. Tim sa nésledne poradi a pokusi sa odhalit’, ktord z
informaécii je klamstvom. Po dohode timu sa informuje re¢nika o spravnom a nespravnom

odpovediach. Za kazdé spravne uhadnutie timovi hraci ziskavaju bod.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Zacnite tym, Ze vytvorite kruh alebo
virtualnu konferenciu pre timové stretnutie. Kazdy c¢len timu predstavi svoje tri
informacie. Tim diskutuje a spolo¢ne rozhoduje, ktord informacia je klamstvom. Porotca
(alebo recnik) potvrdi, ktora informécia bola skutocne klamstvom. Hréci, ktori spravne

uhadli, ziskavaji bod.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Posudit’ atmosféru timu pocas diskusii. Zaznamenat’
reakcie a interakcie medzi jednotlivymi ¢lenmi timu. Diskutovat’ o tom, ¢o sa naucili o

svojich kolegoch.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Uprava pravidiel na vytvorenie viésej vyzvy pre
pokrocilé timy. Vytvorenie tematickej verzie hry na zadklade Specifickych tém alebo

udalosti.


http://www.mural.co/blog/team-meeting-games

Bago
Zdroj manazérskej hry: futsalslovakia.sk/section/4488

Spracované podla: Z. Blahovsky
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 15 minut
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 10 ucastnikov

Ciele manazérskej hry: zlepsenie koordinacie pohybov, hra slizi na vylepSenie

techniky prihravok, spracovania lopty, utuzenie kolektivu.

Pomécky k realizacii manazérskej hry: lopta, chut’, vhodny priestor(hala, ihrisko,

konferen¢na miestnost).

Pravidla manaZérskej hry: loptu spracovat’ len vnatrom nohy, presne definovat’

sposob hry

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Hra sa 5 vs 2 na 1 dotyk alebo 4
vs 2 na dva dotyky. Hrac¢ ktory strati loptu alebo da zlu prihravku vymeni obrancu,
ktory je najdlhsie v strede. Hra¢ by sa mal ststredit’ na presnost’ prihravky a na opak

obranca na spracovanie prihravky.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Bezne sa hrd v kolektivnom Sporte. Ide tu
o utuZzenie vztahov v kolektive podobne ako v kolektive vo firme ci vedeni, Skole.
Hra ukazuje pristup, hravost’, ale prinasa aj kladne pocity a smiech, uvolnenie. Hru
mozno prispOsobit’ priestoru a timu spolupracovnikov. Hrat’ ju mozno akokol'vek , je

mozne ju prispdsobit’ team ci kolektivu v r6znej forme.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: . Mozno ju hrat’ nielen s loptou ¢i teniskou

ale aj slovnym podanim.



Firemné suhvezdie

Zdroj manazérskej hry: Verlag Dashofer

Spracované podla: M. Brecka

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 20 minut
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: neobmedzeny

Ciele manazérskej hry: Kazdy tcastnik hry dostane rovnaku tlohu, ktora potom musi
origindlnym spdsobom rozpracovat. Ciel'om tohto cviCenia je hravou formou opisat
vzt'ahy v zicastnenom time, vratane nejasnych a skupinovych aspektov. Vdaka tomu

m

moze byt takzvana "skupinova osobnost™ timu vyrazne posilnena.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Rozne kancelarske predmety, kanceldrsky stol

a stolicky

Pravidla manaZérskej hry: Je vhodna pre vSetky typy timov a skupin, ktoré aspon
trochu inklinuju k hravosti, symbolike a kreativite. Tato hra vyzaduje vysokl troven
empatie od trénera a schopnost’ interpretovat emocionalne prejavy do racionalnych

zaverov. Zadanie je relativne jednoduché, zhodnotenie vysledkov je uz narocnejsie.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Na =zaciatku zadania je teda
nastavena uloha, aby kazdy nezévisle zbieral pocet predmetov, ktory zodpoveda poctu jeho
kolegov v hre. Kazdy predmet symbolizuje jedného kolegu, je pre kazdého iny a ma
charakterizovat’ osobnost’ danej konkrétnej osoby (napr. osobu fixovanu na peniaze moZze
symbolizovat’ platobna karta, ostrého a priameho kolegu mdze symbolizovat’ korenicka,
veéne usmiateho CcCloveka smajlik namalovany na papieri, najlepSieho rieSitel'a
problémov ki€, o asistenta, ktory "lieta v oblakoch", moze symbolizovat papierové
lietadlo atd’). Akondhle méa kazdy zodpovedajici sibor predmetov, snazi sa z nich
oddelene od ostatnych, vytvorit’ takzvané firemné suhvezdie. To znamena4, Ze pripravené
objekty su zloZzené na stole (alebo na zemi) do vzoru - sthvezdia. Nie su tu ziadne
obmedzenia, vzor mé nieco povedat’ o time a kazdy sa k tomu vyjadri ostatnym asi po
dvadsiatich minttach pripravy. Povie vam, kto a preco je aky objekt a pre€o ma poziciu v
sthvezdi, ktoré ma. Ini mozu klast' otazky tykajlice sa opisu a vyjadrit' svoj nazor.
Diskutujeme aj o tom, ¢i by sa nieCo mohlo zlepsit, zmenit’ a posunut’ toto vzniknuté

suhvezdie.



Vyhodnotenie manaZérskej hry: Kou¢ by si mal v§imat’ a v zavere zhrnuat”:
e (i objekty skuto¢ne charakterizuju jednotlivych l'udi,
e ako d’aleko alebo blizko su predmety od seba vzdialené,
e (i ma vzniknuty obrazec symetricky alebo asymetricky tvar,
o aké sureakcie l'udi, ktori verbalne alebo neverbalne komentujt jednotlivé obrazce,

e (i niektoré skutocnosti "visia vo vzduchu", nie su vyslovené, alebo st povedané,

ale nepravdivo,
e tvorivl schopnost’ vyjadrit’ sa k vztahom v time pre kazdého jednotlivca,

e urcit’ vitaza, teda najpresnejSie stthvezdie, a poukézat na to, Ze aj v redlnom Zivote

by sa mal takyto kreativny clovek vyznamne podielat’ na formovani timu.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: LepSie sa spoznat’, zlepSenie komunikécie

medzi kolegami na pracovisku.



PowerPlay Manager

Zdroj manaZzérskej hry: www.powerplaymanager.com
Spracované podla: J. Brevenikova

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: Neobmedzeny, hra je na baze

nekone¢ného manazovania timu.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Individudlna hra s interakciou s

tisickami ostatnych online manazérov.

Ciele manazérskej hry: Vytvorit’ uspesny Sportovy klub, konkurovat’ v lige a dosiahnut’
vitazstva v turnajoch. Ciel'om je vybudovat a spravovat’ uspesny Sportovy klub a sut’azit

s inymi manazérmi.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Staci mat’ pristup na internet a zariadenie s

webovym prehliadacom.

Pravidla manazérskej hry: Kazdy manazér si spravuje svoj tim, pricom musi

dodrziavat’ pravidla hry, ako su transferové obdobie, finanény limit a pravidla sut’aze.

Postup zadavania a realiziacie manaZérskej hry: Hra¢ si vytvori ucet, zaloZi tim a
postupne sa zapaja do sut'azi, trénuje hraCov a rozvija klubové zdzemie. .Realistické
zapasove simuldtory v hre PowerPlay Manager su navrhnuté tak, aby Co najlepSie
napodobnili skutoény Sport. Hra¢i sa musia venovat’ analyze Statistik, sledovat’ formu
hracov a prispdsobovat’ svoje taktiky pre kazdy zapas. Tato hra je naozaj o skiSani a
preverovani manaZérskych schopnosti uZivatela. Spravny vyber hracov je kl'iCovy pre
uspech v PowerPlay Manageri. ManaZzéri musia mat® o¢i pre talent a vediet, kedy
investovat’ do novych hracov alebo kedy predévat’ hracov, ktori uz nesplituji poziadavky
timu. ZloZenie timu je rovnako dolezité, pretoze kazdy hra¢ ma iné schopnosti a
Specifické role, ktoré musia zodpovedat stratégii a Stylu hry, ktoré manazér
uprednostnuje. VolIba taktiky je potom o reflektovani superovych slabin a o vyuzivani
silnych stranok vlastného timu. Tréning hracov je d’al$im kritickym prvkom v PowerPlay
Manageri, kde sa musia pravidelne naplanovat’ a prispdsobovat’ tréningové programy tak,
aby hraci dosiahli svoj maximalny potencial. Tréner musi tieZ zvladat’ zranenia a tnavu
hracov, aby udrzal tim v top kondicii. Budovanie Stadiona a zlepSovanie zdzemia klubu
maju tiez vel'ky vplyv na celkovy uspech a rast timu. Tieto aspekty ovplyvituji moralku

hracov, podporu fanusikov a finan¢né prijmy, €o je nevyhnutné pre rozvoj a udrzatel'nost’


http://www.powerplaymanager.com/

klubu. Manazéri musia inteligentne investovat’ do infraStruktiry a rozSirovat’ kapacity
podl’a potrieb a finanénych moznosti klubu. Finan¢na stranka v PowerPlay Manageri
je mneoddelitelnou sucastou manazmentu. Musi sa udrziavat’ klub financne zdravy
prostrednictvom spravneho rozpoctovania, hladania sponzorov, spravovania platov
hra¢ov a inych prijmov a vydavkov. Efektivne financné riadenie umoziuje lepsie

moznosti v oblasti ndboru a rozvoja hracov, ako aj vylepSovania klubovych zariadeni.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Vysledky zdpasov a umiestnenie v ligach sluzia ako

indikator, rovnako aj finan¢né zdravie a popularita klubu.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Hoci PowerPlay Manager je unikatny vo
svojom pristupe k manazmentu Sportovych timov, existuju aj iné hry ako Football
Manager alebo NHL Eastside Hockey Manager, ktoré poskytuju podobné zazitky

zamerané na Specifické Sporty.



Entrespire

Zdroj manazérskej hry: https://www.grin.com/document/417842
Spracované podl’a: M. Ceperkova

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 15 minut
Odporucany pocet Gcastnikov manazérskej hry: Neurceny

Ciele manazérskej hry: Ocakavanym vysledkom tejto hry je vstepovat a rozvijat
podnikatel'ska aSpiraciu. Nevyskusané podnikatel'ské napady su zakladom tejto hry. Po
skonCeni prezentacie moze porota a publikum klast rézne otazky na spresnenie

podnikatel'ského napadu.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: Nepotrebné

Pravidla manaZérskej hry: Tato hra zacina vyberom miestneho a zndmeho miesta a
hraci dostanti za tlohu toto miesto s nadSenim navstivit’; s povinni vS§imat si rozne
obchodné prilezZitosti a skimat’ to najlepSie, co mdézu robit. Je to Cisto nevyskusany

podnikatel'sky napad. Této hra si vyzadovala skvely ¢as a zapojenie

Postup zadavania a realizacie manaZzérskej hry: Stat’ sa podnikatel'om spociva v prijati
iniciativy a v€asnej reakcii na prostredie a 'udi. Horlivost” alebo aSpiracia st klI'icovou
hnacou silou pri zhmotnovani sna o podnikatel'skej transformacii. V tejto hre st hraci

poZziadani, aby navstivili dané miesto a mali by vyvinut’ najlepsi népad.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Manazérsku hru vyhrava ten, ktory si v§imol najviac

nedostatkov a méa vhodné rieSenia na ich opravu.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Brainstorming a komunikacia medzi

manazérmi, taktieZ vhodna kritika.


http://www.grin.com/document/417842

Veduci a podriadeny
Zdroj manaZzérskej hry: https://tahobaza.ru/sk/delovye-upravlencheskie-igry-delovye-

lgry-primery-primernye-temy- igr-po/

Spracované podPa: P. Dolihal
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 15-20 minut
Odporicany pocet icastnikov manazérskej hry: 15 a viac hracov

Ciele manazérskej hry: Ucenie prostrednictvom simulacie pracovného toku; formovanie

profesionalnej mentality; nacvik zru¢nosti pri prijimani manazérskych rozhodnuti.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: ziadne potrebné nie su.

Pravidla manazérskej hry: Skupina posobi ako pozorovatel. Osoba vystupujica v ulohe
manazéra potrebuje premysliet’ moznt tllohu a vybrat’ si podriadeného (napriklad ekonom,

Specialista na poziarna bezpe¢nost’, poziarny inSpektor a pod.), ktorému bude zverena.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Pri uvadzani Glohy do povedomia
podriaden¢ho musi veduci zabezpecit', aby si podriadeny jasne predstavil, o, kedy, ako,
za akych podmienok, akymi silami a akymi prostriedkami, do akého terminu, s akymi
kone¢nymi vysledkami musi zadana tloha byt dokoncend. Pocas obchodného rozhovoru
manazér by mal dostat’ odpovede pre dalSie otazky. Osoba vykondvajica rolu
podriaden¢ho (z radov stazistov) dostane postoj odmietnut’ dokoncit’ tlohu. Ako dévod
odmietnutia sa pouziva nedostatok odbornej spdsobilosti. Predbeznd priprava na

obchodny rozhovor — zadanie tlohy:

e Vysvetlit' podriadenému zmysel prace, ktori treba vykonat, a opytat’ sa ho,

¢i to zvladne.

e Odpovedat na vSetky otazky podriadeného tykajuce sa nadchadzajicej prace; ak

treba, ukazat’ mu, ako to dokaze.

e Vysvetlit’ poziadavky tykajlice sa naCasovania tejto prace a informovat’ o postupe

jej realizacie.
o Poziadat’ podriadeného, aby zopakoval ulohu, alebo sa opytat’, kde zacne.

o Ukazat’ doveru v schopnosti podriadeného, pouzit’ techniku ,,pokrocilej chvaly*.


https://tahobaza.ru/sk/delovye-upravlencheskie-igry-delovye-igry-primery-primernye-temy-%20igr-po/
https://tahobaza.ru/sk/delovye-upravlencheskie-igry-delovye-igry-primery-primernye-temy-%20igr-po/

e Pouzit komunikaéné techniky s prihliadnutim na psychologicky typ
podriadeného. Ak podriadeny odmietne dokonc¢it ulohu, zistit dovody

odmietnutia, pokusit’ sa ich odstranit’, motivovat Specialistu, beruc do uvahy jeho

osobné oCakavania, a doviest’ rozhovor do konca.
o Ukoncit rozhovor konkrétnym rozhodnutim a konanim.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Ulohy moézu hrat' ti, ktori si Zelajuo spomedzi
ucastnikov. Ostatni Uc€astnici vystupuju ako kompetentni sudcovia. Ich cielom je
analyzovat’ vysledky obchodného rozhovoru a pouzitych komunikaénych technik. Po hre

nasleduje diskusia, do ktorej s zapojeni vSetci ucastnici.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Akakol'vek hra je rozvojom spoloc¢nosti a
urychlenim jej dosahovania obchodnych cielov, preto je doleZitost manazérskej hry
zrejméd a nespochybnitel'na. Metdody pouzivané pocas manazérskej hry umoziuju
experimentovat, skusat’ rozne stratégie a hladat’ najoptimalnejSie a najspravnejsie
rieSenia problémov. Sprievodnymi, no nemenej dolezitymi ciel'mi tejto hry je budovanie
timu, osvojenie si komunikanych zrucnosti a schopnosti timovej prace, schopnost

spolo¢ne sa rozhodovat’, schopnost’ vypocut’ si pohl'ad niekoho iného, a pod.



Domino
Zdroj manaZzérskej hry: 133 her pro motivaci a rozvoj tymt,ISBN 978-80-247-7119-9

Spracované podla: F. Gall
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 30 minut
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 12-18 l'udi

Ciele manazérskej hry: Ulohou hry je zabavnou formou nau¢it premyslat’ o téme, ktory
moderator zvoli. Uéastnici sa stistredia prevazne na sutazivych prvky metody a menej sa

venuju tomu, Ze sa zaoberaju konkrétnou témou.
Pomocky k realizacii manaZérskej hry: pisacie potreby, listky na ,,domino*

Pravidla manazérskej hry: Ucastnici sa rozdelia do skupin, najlepsie v podte 4-5 0sob,

aby bola zachovana dynamika a aktivita.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Ulohou je v uvedenom casovom
limite piatich minat napisat’ na listky ¢o najviac kategoérii (tj slov, ndzvov) k zvolene;j
téme. Nametom mdze byt efektivna komunikacia; firemna kultira; vlastnosti manazéra;

napady na novy projekt a pod.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Po desiatich mintitach moderator cvi¢enie ukonci.
Ugastnici preéitaju svoje napady. Potom sa daju listky dohromady a cely tim sa snaZi hrat’
»domino®, tj nadvézovat’ na seba tie pojmy, ktoré sit podobné alebo spolu izko stvisia.
Je na moderatorovi, aby operativne zvolil kritérium, ktoré je pre cvicenie dolezité a je

k(19

mozné s nim ,hrat*. Na zaver sa zddéraznia pojmy dodlezité¢ pre nasledujucu Skoliacu

aktivitu.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Pri mensSej skupine je mozZné hrat’,,domino* ako

jednotlivcei, nie skupinky.



Age of Empires

Zdroj manaZérskej hry: Enseble studios
Spracované podl’a: P. Gazdik

Predpokladany c¢as trvania manaZérskej hry: neobmedzene. Hra modze trvat aj

niekol’ko hodin, zavisi kol’ko €asu jej chce hra¢ obetovat’ nakol’ko je v nej viac misii.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Minimalne 1, hra je online, tak na

jednej mape mozu hrat’ sucasne aj 6smi hraci.

Ciele manazérskej hry: Cielom hry je pomocou vlastnej stratégie postavit mesto,
vytvorit’ armadu, ubranit’ vlastné mesto pred utokmi nepriatel'skych armad a dobit’ ostatné
armady. Vyhrava ten, kto svojimi schopnostami zvoli najlepsiu stratégiu na porazenie

ostatnych nepriatel’skych vojsk.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: Pocitac alebo notebook.

Pravidla manazérskej hry: Uvedend hra je online hra, ktord nema dané Ziadne Specifické
pravidla. Je v nej potrebné manazérskymi schopnost’ami ¢o najidealnejsie vytvorit’ mesto
a ochranu mesta pred n4jazdmi nepriatel’'ov rovnako ako aj vybudovat’ silntt armadu, ktora

nepriatel'ské vojska porazi

Postup zadavania a realiziacie manazZérskej hry: Na zac¢iatku hry kazdy hra¢ dostane
rovnaké mnozstvo surovin, z ktorych si mdéze vybudovat mesto a armadu. Ma vel'a
moznosti o postavi a aky druh vojska si zaobstara ako prvé. Musi zvolit’ dobr stratégiu

obrany rovnako ako aj utokov na nepriatel'ské vojska aby ho nedobili hned’ na zaciatku.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Vyhrava ten hrac ktory na mape svojimi manazérskymi
schopnostami porazi vSetky nepriatel'ské armady, zarovenn musi dbat’ aj nato aby jeho

mesto a armada nebola dobita.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Hru je mozné hrat samostatne proti umelej

inteligencii alebo online a d4 sa vymenit’ civilizacia za ktora hrac¢ bojuje.



Vedenie ,,slepych* kolegov
Zdroj manazZérskej hry: BEERMANN, S. a kol., 2015. Hry na seminafe a workshopy.
Praha: Grada Publishing, 2015. 176 s. ISBN 978-80-247-5514-4.

Spracované podla: M. Hirjak
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 90 az 120 mintt
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 9 az 15, v skupinéch po troch

Ciele manazérskej hry: uvedomenie si réznych potrieb a hodndt pri manazérskej
zodpovednosti, uvedomenie si dolezitosti spoluprdce a vyuzivania manazérskych

nastrojov.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: stopky, obalky s pokynmi pre jednotlivé timy,
pre kazdy tim dve Satky na o¢i, Stvorcové nalepovacie Stitky (jeden zIty, jeden Cerveny a

tri modré), cca 2 m lano, papier formatu A4, paska, farebné pera

Pravidld manaZérskej hry: Ucastnici vytvoria timy po troch. V danych timoch je vzdy
jeden manazér, dal$i dvaja preberaji rolu spolupracujiceho. Najskor vsetci
spolupracujuci opustia miestnost. Manazéri dostanu od lektora v zalepenych obalkach
ulohy, ktoré musia so svojim timom vyrieSit. Lektor da jasne najavo, Ze do vlastného
rieSenia zadanych tloh sa nemajii manazéri zapajat’, ide o vec spolupracovnikov. Manazér
vedie v priebehu celej hry svojich spolupracovnikov tak, aby ulohu dokézali vyriesit.
Spolupracovnici budi mat’ po celt dobu zaviazané oc€i. Vstupom do miestnosti zac¢ina

faza rieSenia zadanej ulohy.

Postup zadavania a realiziacie manaZérskej hry: V obdlke najdete pokyny ku vSetkym
uloham, ktoré mate so svojim timom vyrieSit. Niektoré ulohy zahfnaju aj d’alSie dielcie
ulohy. V miestnosti st k jednotlivym tlohdm zriadené rozne stanoviStia. Ako manazér
vediete svojich spolupracovnikov od stanovistia k stanovistu, a to v 'ubovolnom
poradi, s vynimkou stanovistia cielového. Na niektorych stanoviStiach najdete pracovné
materialy. PouZivajte iba tie materidly, ktoré st oznac¢ené ¢islom vasho timu. Na vsetko

mate maximalne 15 minut.

Stanoviste/Uloha &. 1: VyuZite pripravené materialy (jeden ZIty, jeden erveny a tri modré

Stvorcové lepiace Stitky), tak aby ste postavili tito mostnu konstrukciu:



Stanoviste/ Uloha &. 2: Prekro¢te prekazku tak, aby ste sa pri prekradovani nedotkli lana.

V pripade ak sa dotknete lana, opakujte ulohu tak dlho, pokial’ sa vam to nepodari.

Stanoviste/Uloha &. 3: Vietky niZSie zobrazené tvary a symboly prekreslite na papier
presne v rovnakom pocte (na poradi nezalezi) a pouzite pritom asponn dve rozne farby.

Papier I'ubovol'ne podpiSte a zaveste na nastenku.




Stanoviste/Uloha ¢. 4:V pripade ak maéte hotové vsetky ulohy, prejdite k cielovému
stanoviStu. Ak dojdete na cielové miesto, zakriCte nahlas: ,,Hotovo*. Vasi
spolupracovnici si mozu zlozit’ Satku z o¢i az vo chvili, ked’ maja ulohy splnené vsetky
timy, popripade pokial’ uplynie stanoveny cas. Nasledne najdete evalvacné formulare:
jeden pre manazéra, dva pre spolupracovnikov. Samostatne vyhodnotite vysledky prace

pomocou tychto formulérov.

Evalva¢ny formular pre spolupracovnikov

Ako ste sa citili v roli spolupracovnika: kedy dobre a kedy horsie?

Aké aspekty manazérskeho spravania vam pomahali?

Aké aspekty manazérskeho spravania boli pre vas kritické?

Dalie poznamky:

Evalvaény formular pre manazéra

Ako ste sa ako manaZér v tomto cviceni citil — kedy dobre a kedy horSie?

'V akej situacii bolo vase manazérske spravanie z vasho pohl'adu jasné a sebaisté?

Aké aspekty manazérskeho spravania boli pre vas kritické?

Dalsie poznamky:

Vyhodnotenie manaZérskej hry: vyhodnotenie hry prebieha na zaklade vyhodnotenia

vysledkov evalvécie v pléne na zaklade vyplnenych evalvaénych formularov.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Cvicenie mozno zopakovat na zaklade

vymenenych roli.



Extrapolator

Zdroj manazérskej hry: https:// www.grin.com/document/417842
Spracované podl’a: G. Hisem
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 10 minut

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Neurceny, avSak prezentacia sama o

sebe je jednotna.

Ciele manazérskej hry: Kazdy z nas ma slabé stranky. Tato manazérska hra poskytuje
obrovsku prilezitost’ preskumat’ svoje slabé stranky pre ostatnymi. Poznanie vlastnych
slabosti a ich naprava vedie k tomu, Ze osoba dokaze viest’ svoj tim l'udi a riadit’ firmu
takmer bezchybne. Ciel'om tejto hry je odhalit’ svoje slabé stranky a pokusit’ sa im celit’

pre lepSie poznanie samého seba.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Prezentacia v akejkol'vek forme (Tlacena alebo

digitalna).

Pravidla manaZérskej hry: Pravidla nie st ur¢ené nakolko sa jedna o prezentaciu.
Prezentacia musi byt’ vytvorena osobou ktoréd ju ma prezentovat’, iba ta osoba bude vediet’

najlepSie svoje chyby a nedostatky popisat’ a aj sa nad nimi zamysliet’.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Kazdy ucastnik musi prist s
prezentaciou o sebe. Prebieha analyza osobnosti je ktora je velka sucast’ tejto hry, aj
napriek tomu Ze je to naro¢na uloha pre mnohych z nas. Nikto nie je dokonaly, v
skutocnosti odstraiiovanie nedostatkov a sustredenie sa na zistenie najpOsobivejSich
slabosti alebo slabosti dlazdi cestu k tomu, aby ste sa stali sebavedomym ¢lovekom. Po

odhaleni slabiny by mal kandidat vyjadrit’ svoj akény plan na napravu.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Vyhodnotenia vlastne prebieha samostatnou cestou,
kazdy tcastnik dostane pocas tejto prezentacii priestor na sebarealizaciu. Vysledky ktoré
po takejto prezentacii oCakavame su dosledné hodnotenie osoby, odhad ich vplyvu na

osobnost’ a navrhnutie dokonalej schémy na ich ¢o najskorsie odstranenie.

Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: Komunikdcia medzi Gcastnikmi a nasledne

odporucania od kolegov.


http://www.grin.com/document/417842

Klobuky
Zdroj manaZzérskej hry: https://www.ipaslovakia.sk/clanok/6-klobukov

Spracované podl’a: M. Hronec
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 120 min.
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 6

Ciele manazérskej hry: prehlbuje sa paralelné myslenie v suvislostiach, Strukturalne

myslenie

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: farebné klobuky (mozno nahradit’ napr.

farebnymi loptickami, kartickami atd’.)
Pravidla manaZérskej hry: 6 mysliacich klobikov oddel'uje ego od prejavu.
e Biely klobuk - len fakty, ¢isla a informécie.
o Cerveny klobiik, emdcie, intuicie, city a pocity.
e Zlty klobuk - pozitivny a konstruktivny postup.
e Cierny klobuk - negativizmus, pre¢o nie¢o nepdjde.
e Zeleny klobuk - farba travy, semienok, prirody.
e Modry klobtk - nebo nad hlavu, odstup.

Postupne klobuky rotuja, hovori ten kto mé slovo (klobuk) myslienky pretavuje podl'a
farby klobtika. Neskace sa navzajom do reci, plati zdsada kazda myslienka/nazor/pohl'ad
st vitané.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Je vhodné aby hra bola

moderovand/riadena napr. veducim pracovnikom ideélne nezaujatou osobou z externého

prostredia.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: vytvorenie akéného planu a implementacie myslienok

pre d’alSiu prace (idedlne pre projektové zadania).

Alternativy/obmeny manazérskej hry: moznost’ obmeny klobukov za iné pomocky.


http://www.ipaslovakia.sk/clanok/6-klobukov

Rozvijanie pohl'adu na leadership

Zdroj manaZzérskej hry: 90 skvelych aktivit od 90 svetovych koucu

Spracované podl’a: D. Hundak

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 3-4 hodiny

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 20 ucastnikov v timoch po 5

Ciele manaZzérskej hry: Pomoct’ lidrom definovat’ ich pohl'ad na leadership a podelit’ sa

o ten nazor. Pomdct’ 'udom spadajucim pod vplyv lidra pochopit’, ¢o lider ocakava a o

mozno naopak oc¢akavat’ od neho.

Pomocky k realizacii manaZzérskej hry: Jeden vytlacok Va§ pohl'ad na leadership:

Pokyny pre tim, pre kazdého ucastnika, Papier a pero pre kazdého ucastnika

Pravidld manaZérskej hry: Ucastnici sa rozdelia do 4 timov po 5, hra ma 3 kola, v

kazdom kole si vSetci v time vyskasaju rolu lidra.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Rozdame ucastnikom vytlacené

pokyny a vysvetlime im, zZe budl premyslat’ a zapisovat’ si pozndmky o tom, kto a €o ich

ovplyvnilo v ich predstavach o role lidra a v chédpani hodnét suvisiacich s touto rolou.

V 1. kole by ste mali uvazovat’ o svojom modely vodcovstva, o tom, ako ste sa
poucili z pozitivnych a negativnych sklisenosti, o tom, ¢o mdzete od ostatnych
ocakavat’ a naopak ¢o mozu ostatni o¢akavat od véas. Svoje mySlienky vyjadrite
pomocou prikladov, alebo zazitkov. (20 minut). Potom kazdy z timu precita
kolegom c¢o napisal. Kolegovia mu vyjadria svoje ndzory. Pri spétnej vdzbe
pocuvajte a zapisujte si nazory svojich kolegov. Kazdy ma dovolené najviac 15

minat. (75 minat).

V 2. kole s vyuzitim spitnej vdzby svoje prehlasenia preformulujte (15 minut).
Opét precitajte Co ste napisali a ziskajte od svojho timu spatna vdzbu. Kazdy ma
povolenych 10 minat (50 minut). Po druhom kole sa odporti¢a premieSat’ timy,

aby lidri mali nové publikum.

V 3. kole s vyuZzitim spétnej vizby posledny krat upravte svoje prehlasenie (10
minut). Precitajte ho a vypocujte si pripomienky, ktoré vam pomo6zu s kone¢nym

doladenim vasho pohl'adu na leadership (50 minut).



Vyhodnotenie manaZzérskej hry: Toto cvicenie vam umozni sformulovat’ va$ osobny
pohl'ad na leadership. Pri praci si predstavujte, ze hovorite ku skupine vo vasej firme. Od

kazdého lidra sa oCakava, ze svoj nazor na leadership prednese tiez svojmu timu v praci.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Rada povzbudeni



Labyrint
Zdroj manaZzérskej hry: Mgr. Jaroslava Ester Evangelu, PhD.

Spracované podla: K. Juhasova

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: cca 10 min. (vacsi pocet Clenov, dlhsi cas

pre hru).

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 12-15 Tudi (podla velkosti

miestnosti).
Ciele manaZérskej hry: Poc¢uvat’ a doverovat’
Pomocky k realizacii manazérskej hry: Miestnost’ a Satka na o¢i

Pravidla manazérskej hry: Zo vsetkych zucastnenych sa vyberie jedna osoba, popripade
sa moze aj losovat’. Tato osoba pdjde za dvere. Medzitym sa stanovia pravidla a vysvetli
sa postup hry. Obvykle to byva vedici manazérov, veduci oddelenia, veduci dielne a pod.
Usporiadanie miestnosti méze zostat’ rovnaké ako pri prichode alebo st povolené mensie
Gipravy. Vel’ké premiestiiovanie a hybanie s nabytkom sa neodpora¢a. Ulohou ostatnych
je previest’ toho, kto je vonku za dverami tak, aby nenarazil do Ziadneho nabytku,
predmetu okolo celej miestnosti aZ spat’ za dvere. Dobrovolnik ma samozrejme bud’
zavreté o¢i alebo Satku na o€iach. Aby sa navzdjom ucastnici neprekrikovali, moze

rozpravat’ a navigovat’ vzdy len jeden. Preto je dolezité urcit’ si vzdy poradie.

Postup zadavania a realiziacie manaZérskej hry: Metoda je vhodnd pre semindre
zamerané na pocuvanie, komunikéciu a vyjednavanie. Je to vybornd moznost’ zistit' v
praxi, ako vicSina l'udi ( manazérov ) po€uva. Zistilo sa, ze va¢Sinou l'udia pocuvaju len

na zaciatku a ostatné veci alebo pokyny sa domyslaji a ze ten druhy poctval viac.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Hodnoti sa miera empatie, presnost’ a vyjadrovanie,
schopnost’ prisposobit’ sa urovni druhého ¢loveka, schopnost’ zmenit’ $tyl komunikacie

podrla aktudlneho diania, slovna zasoba.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Pokial' sa l'udia poznaji a priestor resp.
miestnost’ je uZ znama, moze sa nepatrne popremiestiiovat’ nabytok. Moze sa takisto
menit’ raz za ¢as miestnost’ pre stretdvanie sa. Clovek ktory bude mat’ zaviazané oc€i sa

bude losovat’ v miske s menami 'udi. Novi zamestnanci. Dokonca tato manazérska hra sa



da vyuzit' aj v exteriéry ( detské ihrisko ). Da vyuzit’ aj pri det'och, aby lepSie pocuvali

pokyny napriklad aj v Skole.



Back-to-Back-Drawing

Zdroj manazérskej hry: https://asana.com/resources/team-building-games

Spracované podla: K. Jurikova
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 5 — 10 minut
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 4+

Ciele manazérskej hry: Cielom manazérskej hry je posilnit’ déveru medzi kolegami,
timom medzi sebou, uvolnit’ atmosféru, naucit sa poctvat aj jednoducho opisat
,»problém*. Plusom hry, ze nenavadza participantov na niekedy neprijemné rozpravanie o
sebe a svojich zazitkoch (sktisenostiach etc.), nemusia sa nahanat,, vynakladat’ fyzicku
aktivitu, ale hra v nich podnecuje hravost, kreativitu, trpezlivost a umenie spravne
nacivat’ nechat sa viest a na opacnej pozicii, sprdvne vydavat povely, preberat

iniciativu, zrozumitel'ne vysvetl'ovat’.

Pomocky k realiziacii manaZérskej hry: Stolicky, papier, pomdcky na kreslenia,

hodinky/Casovac

Pravidla manaZérskej hry: Rozdel'te svoj tim do skupin po dvoch a nechajte ich sadnut’
chrbtom k sebe. Chrbtom by sa mali dotykat amalo by byt zamedzené
otaCaniu hlavy smerom k protisediacemu. Jeden z ticastnikov hry dostane pero/ceruzku
a kusok papiera a druhému sa ukaze obrazok nie¢oho, ¢o je pomerne jednoduché nakreslit’
(napriklad auto, kvet, strom etc.). Uastnik hry, ktorému bol ukézany obrazok teraz musi
opisat’ vyjav svojmu spoluhracovi bez toho, aby skuto¢ne povedal, o je to za vec, aby
vyjav jeho spoluhra¢ mohol nakreslit. Mdzu opisat’ tvary, velkosti a textary, ale nesmu
povedat’: ,,Nakresli slniecko.. ““ Ked’ je kreslenie dokoncené, porovnajte ho s originalom,

aby ste videli, ako dobre ste komunikovali.

Postup zaddvania a realizacie manaZérskej hry: Najprv si uréim miestnost’, priestor,
ktory poctu mojich kolegov vyhovuje, do ktorého sa v poriadku zmestime. Vyzvem
ich, aby sa rozdelili do dvojic a sadli si chrbtami k sebe. Musim pocitat’ s tym, ze v
miestnosti je dostatok stoliCiek — tie mézu byt len volne, chrbtami k sebe,
porozmiestiiované po priestore. Vyzvem kolegov, aby sa uti$ili a vysvetlim im pravidla,
poprosim ich, aby sa aktivne hry i¢astnili. Jednotlivo rozdam jednému z dvojice papier a
pero, resp, podlozku. Ked’ st pravidla vSetkym jasné a pomdcky su rozdané, zapnem

casova¢ na 5 — 7 minat. Necham hre a vrave vol'ny priebeh, zasahujem, iba keby to bolo


https://asana.com/resources/team-building-games

nezbytné. Po vyprSani ¢asu si mézu obaja ucastnici pozriet vysledok. Vyzvem

spoluhracov, aby si vymenili miesta.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Pri konci hry sa skor vyhodnocuje prezitok
spoluhracov: ,,Ako si sa citil, ked’ si bol odkazany, iba na vedenie spoluhrac¢a? Pacilo sa
ti to, nie, definuj preco? Ako si vnimal instrukcie a nasledné prevedenie na papier, bolo
to lahké? ,,Tato aktivita je zabavnym sposobom, ako vylepsit svoje komunikacné
schopnosti, najmd schopnosti pocuvat. To tiez dava vasmu timu Sancu stat’ sa kreativnym
a inovativnym myslenim mimo rdamca, aby ste opisali obrazok svojmu spoluhracovi.
(Asana.com). Samozrejme treba odmenit’ ucastnikov, alebo verbalne pochvalit’

ucastnikov, ktorych kresby sa najviac podobali.

Alternativy/obmeny manazZérskej hry: Obmena manazérskej hry obnasa zmenu
procesu kreslenia. Iba jeden z hracov je k tomu druhému otoceny chrbtom a snazi sa
vnimat’ pohyb na svojom chrbte. Jeden z hraCov stoji, sedi — druhy sa mu postavy za
chrbat, obdrzi papier a pero. Manazér moze rozdat’ obrazky predlohy, ale nemusi. Hrac¢
si moze zvolit’ 'ubovolny obratok. V tejto obmene kresli iba jeden z dvojice a druhy

prostrednictvom tlaku ceruzky na svojom chrbte hada, ¢o to je.



Outdor

Zdroj manaZérskej hry: outdoor teambuilding, outdoor aktivity, outdoor activities

(quanticon.sk)

Spracované podPa: M. Kosco
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 1 hod.
Odporicany pocet tcastnikov manazérskej hry: min 6 - max 15

Ciele manazérskej hry: Cielom je odstranit’ hanblivost. Tréning poméha lepSiemu
spoznaniu seba aj ¢lenov timu, otvara a zlepsuje komunikéciu a je impulzom pre d’alsi

rozvoj timu. Je ideédlny pre pracovné timy, oddelenia, skupiny manazérov.
Pomocky k realizacii manaZérskej hry: 10 plastovych poharov, lavica, 3 tenisové
lopticky, stopky.

Pravidla manaZérskej hry: Na lavicu vzdialenti 10m sa poukladaji pohare. Jeden z
trojice trafia pohére troma loptickami. Po hodeni tretej lopticky Sprintuje ich pozbierat’ a

priniest’ druhému. Ten postup opakuje pre treticho.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: pred vykonanim hry sa vysvetlia

pravidla, potom sa rozdelia zamestnanci do timov. V kaZzdom time 3. zamestnanci.

Vyhodnotenie manazérskej hry: za kazdy zostreleny pohar je bod. Body sa vydelia

¢asom a vynikne nam koeficient. DruZstvo s vy$§im koeficientom vyhrava.


http://www.quanticon.sk/outdoor-teambuilding-outdoor-aktivity-activities.html
http://www.quanticon.sk/outdoor-teambuilding-outdoor-aktivity-activities.html




Carovné skladacky
Zdroj manazérskej hry: EVANGELU J.E. — FRIDRICH O. 2011, 133 her pro
motivaci a rozvoj tymd — 2., rozSifené¢ vydani, Mangement (Grada), Praha: Grada

Publishing a.s., 2011, 176 s., ISBN 978-80-247-3927-4
Spracované podla: R. KorpaSova

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 15 minut
Odporicany pocet ticastnikov manazérskej hry: nerozhoduje

Ciele manazérskej hry: Ciel'om hry je posilnit’ vzt'ahy v pracovnom kolektive a zlepSit’
komunikaciu v zatazovych situaciach. Dalej rozptylenie a pobavenie, povzbudenie

nalady a nastavenie hravej atmosféry.

Pomocky K realizacii manaZérskej hry: Papier (znalost’ skladania jednoduchych, ale aj

zlozitejSich predmetov alebo zvierat z listu papiera)

Pravidla manazérskej hry: Na podklade predlohy za najkratsi ¢as a ¢o najpresnejSie

poskladat’ origami.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Moderator hry rozdeli ucastnikov do
skupin. Kazda skupina obdrzi 2 listy papiera. Ulohou kazdej skupiny je pozorne sledovat’
(bud’ moderatora alebo videonahravku) ako sa krok za krokom vytvaraju dve skladacky.
Nésledne ich so spolo¢nymi silami sami musia vyrobit. V pripade tazkosti je mozné
poziadat’ o radu, ale za kazdu otdzku sa dava trestny bod. Skupiny medzi sebou sut’aZia,
ktora z nich ¢o najrychlejSie a najpresnejSie napodobni moderatorom vyrobent predlohu.
Hodnoti sa kazda, ktora sa skuto¢ne podoba predlohe (drobné chyby st akceptovatel'né).
Odporuca sa ako prva vybrat’ jednoduchsiu skladacku pri ktorej je predpoklad, Ze ju

kazdy zvladne (napr. lodic¢ka a pod.).

Vyhodnotenie manazérskej hry: Hodnoti sa: cielavedomost’, snaha riesit’ naro¢nt tllohu
a neklast’ otdzky, schopnost’ pracovat’ v time, pozornost, uroven kratkodobej pamiiti,

umenie/schopnost’ hrat’, schopnost’ nadhl’adu, schopnost’ byt’ napomocny.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Aktivitu je mozné zvolit’ len pre zabavu, nie pre
stitaz. Ak moderator hry potrebuje zvysit pozornost a aktivitu, mdze si vybrat' sutaz

o jedného ,,najlepsieho papierového experta®, kde kazdy jednotlivec hra sam za seba



Zadanie ulohy podriadenému
Zdroj manaZérskej hry: https://tahobaza.ru/sk/delovye-upravlencheskie-igry-delovye-

lgry-primery-primernye- temy-igr-po/

Spracované podl’a: A. Krizanova
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 15 — 20 mintt

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: min. 2 (nadriadeny v tilohe manazéra

a podriadeny)

Ciele manazérskej hry: viest obchodny rozhovor s podriadenym ohl'adom zadania

ulohy.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: pomockou su spravne vytvorené a poloZzené

otazky.

Pravidla manazérskej hry: Zastupujici manazér vedie obchodny rozhovor s
podriadenym v dvoch verziach a to planovana alebo neplanovana extrémna. Ulohy
ucinkujucich mézu hrat’ ti, ktori si zelaji spomedzi stazistov. Ostatni ucastnici vystupuju
ako kompetentni sudcovia. Ich cielom je analyzovat’ vysledky obchodného rozhovoru,
briefingu a pouzitych komunikaény technik. Po hre nasleduje diskusia, do ktorej su

zapojeni vSetci Gc¢astnici.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Priprava na hru. Hry sa zGcastnia
veduci, podriadeny a skupina pdsobi ako pozorovatel. Osoba, ktord vystupuje v ulohe
manazéra musi premysliet’ moznu ulohu, ktort zadd podriadenému a bude mu zverena.
Potom sa pripravia na obsah obchodného rozhovoru. Manazér musi spravne
podriadenému vysvetlit' Glohu a poucit’ ho. Potom docielit, aby podriadeny pochopil
ulohu a motivovat’ ho k svedomitému a kvalitnému plneniu. Pocas obchodného rozhovoru

by mal manaZér dostat’ odpovede pre d’alSie otazky.

Vyhodnotenie manazZérskej hry: Po ukonceni hry je priestor na diskusiu, kde mézu
kolegovia, ktori boli pritomni ako sudcovia alebo prisediaci vyjadrit’ svoj bud’ pozitivny

alebo aj negativny ndzor na komunika¢né schopnosti svojho kolegu v pozicii manaZéra.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: vymenit si navzdjom rolu manaZéra

(nadriadeného) a podriadeného.


https://tahobaza.ru/sk/delovye-upravlencheskie-igry-delovye-igry-primery-primernye-temy-igr-po/
https://tahobaza.ru/sk/delovye-upravlencheskie-igry-delovye-igry-primery-primernye-temy-igr-po/
https://tahobaza.ru/sk/delovye-upravlencheskie-igry-delovye-igry-primery-primernye-temy-igr-po/

Beat the Box
Zdroj manazérskej hry: https://catalystteambuilding.cz/portfolio-items/beat-the-box/

Spracované podl’a: B. Madarova

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: Priblizne 1,5 az 2 hodiny

Odporucany pocet Gicastnikov manazérskej hry: min 12 — max 200

Ciele manazérskej hry: spojit’ zamestnancov — timova hra — hrat/pracovat ako jeden tim
Pomocky k realizacii manazérskej hry: papier, pero

Pravidla manaZzérskej hry: dodrzat’ stanoveny Cas, rozIastit’ tajny kod

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Vsetko zacina tajuplnym videom, v
ktorom hrozostrasny hlas vyzve ucastnikov, aby sa zapojili do hry. Jednotlivé timy potom
maju vopred stanoveny €as na to, aby rozlustili Specialny kod, ktorym je mozné zastavit’
odpocitavanie . Kod je nutné zadat’ do elektronického zdmku skor, nez pocitadlo Casu
dospeje k nule. Jednou z najdolezitejSich veci pocas celej hry je to, aby Gcastnici vyuzivali

a vhodne kombinovali r6zne zrucnosti a prichadzali s kreativnymi rieSeniami.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Program Beat the Box je eSte zaujimavejsi o to, ze
nakoniec musia vzajomne spolupracovat’ vSetky timy dohromady , aby spojili indicie a
prisli na spravny kod. Hra najmi ukazuje, ako vedia zamestnanci spolu kolektivne
spolupracovat’, ¢o znamenda, Ze to moézu v ramci prace vyuzit. Hra je plna zabavy,

smiechu, ale aj napétia pri liSteni tajného kodu.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Tato hra nemusi byt len takto pripravenda ako
rozlustenie Specidlneho kodu. Moéze to byt kl'udne pripravené ako Escape room, kde
nepdjde dovnutra naraz tol'ko I'udi, pdjdu po skupinkédch a budu sa snazit’ dostat’ von zo

zamknutej miestnosti.



Cities: Skylines — Postav si mesto

Zdroj manazérskej hry: Paradox Interactive
Spracované podla: K. Mest'ankova

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: Doba trvania priblizne 1 hodina a viac.

Dizka je zavisla od poétu hracov, timovej spoluprace a strategického myslenie hracov.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Velkost” skupiny je individualna ale
idedlna je 4 skupiny po 5 hra¢ov. Moja osobna sktisenost’ bola na tejto hre v skupinke 5

hracov.

Ciele manazérskej hry: Podpora kreativity a strategického myslenia, rozvija rieSenie
problémov a rozhodovacie schopnosti, rieSenie vyziev a kriz kde sa vyzaduju rychle a
efektivne rozhodnutia, zlepSuje timova spolupracu, Buduje vodcu skupiny. U¢i financnu

gramotnost’ a strategické planovanie.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: Papier, noznice, pero, farbicky, lepidlo

Pravidla manaZérskej hry: Hraci zacinaji s prazdnym pozemkom a maju za ulohu
rozvijat’ infraStruktaru, byvanie, obchody aby vytvorili prosperujice mesto. V skupine je
stanoveny starosta, ktory rozdeli tlohy hra€om. Rozdeluje sa rozpocet a ekonomika,

verejna doprava a verejné sluzby.

e Rozpocet a ekonomika — hra¢i musia vyvazit’ prijmy z dane a vydaje na verejné

sluzby

e Verejna doprava a sluzby — hraci musia budovat’ cesty, verejnu dopravu, zaistit’

sluzby ako je zdravotnictvo, policia a iné verejné sluzby.

e Riesenie krizovych situacii — hra¢i musia byt pripraveny riesit’ rzne situacie ako

je dopravna zapcha, kriminalita a podobne.

Postup zadavania a realizacia manaZérskej hry: Vytvoria sa skupiny hracov, ktori si
sadnu za stol a postupne zacnu planovat’ stratégiu mesta. Hraci si zvolia starostu mesta,
ktory rozdeli ulohy na realizdciu mesta. Na zaciatku moZe byt realizdcia pomalSia, ale
postupne sa rozvinie hracska kreativita, strategické a analytické myslenie a celkova

spolupréaca v budovani mesta v krizovej situécii.



Vyhodnotenie manazérskej hry: Tato hra je vel'mi dobry ukazovatel' vzijomnej
spoluprace skupiny a hl'adanie rieSenia v danej ulohe. Buduje sa vodca, komunikécia a
skupina vidi ze musi spolupracovat’. Hra buduje tim, zlepsuje komunikaciu, vytrvalost’ a

uci timové rieSenie problému.

Alternativy/odmeny manaZérskej hry: Hra sa nemusi hrat’ len v skupine ale méze ju
hrac hrat’ na online platforme napriklad: Xbox PlayStation 4, Nintendo Switch a budovat’

vlastnu stratégiu mesta.



De-marketing Dare Devil (DDD)

Zdroj manaZzérskej hry: teambuilding
Spracované podl’a: L. Modrianska

Termin "De-marketing Dare Devil" sa v beznej praxi nevyskytuje, preto jeho vyklad
vyzaduje trochu kreativity a interpretacie zalozenej na znamych konceptoch. De-
marketing je strategicky pristup v marketingu, ktory sa pouziva na znizenie dopytu po
produktoch alebo sluzbach, obvykle docasne alebo v urcitych segmentoch trhu. Dévody
pre de-marketing mozu byt rézne, vratane snahy o obmedzenie pretazenia, riadenia
nedostatku zdrojov, ochrany Zzivotného prostredia alebo zmeny spotrebitel'ského
spravania v prospech udrzatelnejSich alternativ. De-marketing sa teda zameriava na

riadenie dopytu, nie na jeho zvySovanie.

Dare Devil, vo vol'nom preklade "odvazny diabol", odkazuje na osobu, ktora sa neboji
riskovat’ alebo prijimat’ vyzvy, ktoré by mnohi povazovali za prili§ nebezpecné alebo
riskantné. V kontexte hry tento vyraz naznacuje, Ze ucastnici budu musiet’ byt’ odvazni a
inovativni, ¢elit’ vyzvam a mozno aj prekrocit’ tradi¢né hranice marketingu, aby uspesne

implementovali de-marketingové stratégie.

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: De-marketing Dare Devil je navrhnuta
tak, aby trvala priblizne 3-4 hodiny. Tento Casovy rozsah umoziuje uCastnikom
dostato¢ne preniknit’ do problematiky, vyvinit stratégie a prezentovat svoje rieSenia,

pri¢om je zahrnuty aj ¢as na diskusiu a spétna vézbu.

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: Idealny pocet ucastnikov je 15-30.
Tento rozsah umoznuje formovanie viacerych timov, ktoré medzi sebou mozu sutazit’
alebo spolupracovat’ na r6znych urovniach, zatial’ o zabezpecuje dostatonu diverzitu

nazorov a pristupov.

Ciele manaZzérskej hry: Hlavnym cielom hry je obozndmit’ G¢astnikov s konceptom de-
marketingu, technikou pouzivanou na ucelné znizenie dopytu po produktoch alebo
sluzbach bez dlhodobého poskodenia reputicie znacky. Uastnici sa naudia, ako
identifikovat’ situacie, kde je de-marketing vhodny, vypracovat’ strategické plany a
implementovat’ de-marketingové taktiky. Hra tiez podporuje kreativitu, strategické

myslenie a timovu pracu.



Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Na realizaciu hry budeme potrebovat’ scenare
s detailnymi popismi produktov alebo sluzieb vhodnych pre de-marketing, pripadové
Studie existujicich de-marketingovych kampani, formulare pre planovanie a

vyhodnotenie, a pripadne digitalne nastroje pre prezentaciu a analyzu dat.

Pravidld manaZérskej hry: Ucastnici st rozdeleni do timov, kde kazdy tim dostane
zadany produkt alebo sluzbu, pre ktory musi vypracovat’ de-marketingovi kampan.
Ciel'om je navrhnut’ stratégiu, ktord efektivne znizi dopyt bez poskodenia znacky. Timy

musia zohl'adnit’ etické aspekty a potencialne dlhodobé dosledky svojich akeii.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Hra zacina tym, Ze manazér predstavi
konceptu de-marketingu a zada ulohy. Timy potom pracuji na svojich stratégiach a
predstavuju ich ostatnym ucastnikom. Kazda prezentacia je posudena a diskutovana s

doérazom na originalitu, realizovatel'nost’ a potencidlny dopad.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Vyhodnotenie sa zameriava na kvalitu a inovativnost’
de- marketingovych stratégii, schopnost’ timu efektivne komunikovat’ svoje napady a
spOsob, akym timy rieSia etické a reputacné rizikd. Hodnotenie moze byt vykonané

porotou zloZenou z odbornikov alebo hlasovanim tc¢astnikov.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Jednou z moznosti je zahrnit' viacero odvetvi
alebo typov produktov, ¢im sa rozsiri spektrum de-marketingovych vyziev. DalSou
obmenou modZze byt’ simulécia reakcie verejnosti a médii na de-marketingové kampane,
¢o priddva d’alSiu vrstvu strategického planovania. Taktiez mozno zaviest’ virtualnu valutu
alebo bodovy systém na oceniovanie najuspesnejSich kampani podla roznych kritérii, ako

su nakladova efektivnost’, etickost’ a kreativita.



Cinovy vojak

Zdroj manaZérskej hry: www.manazmentu.sk

Spracované podla: V. Mudra
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: cca 30 mintt (zavisi od typu cvicenie)

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: ziaden, avsak je potrebné, aby bol

pocet parny

Ciele manazérskej hry: Naucit’ sa doverovat’ svojmu partnerovi, citit’ aké to je nemat’

ziadnu moc nad svojimi ¢inmi.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Satka, stoly, stolicky, prekdzky, vicsia

miestnost’

Pravidla manaZérskej hry: V kazdej dvojici je osoba A-cinovy vojacik a osoba B- je
riaditel'om. Osoba A sa mdze pohybovat’ iba pod pokynmi osoby B. Nemaju ziadnu silu

mysliet’ alebo konat’ akékol'vek rozhodnutie bez pokynu od osoby B.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Po miestnosti sa rozlozia stoly a
stolicky a iné prekazky. Osobam A sa zaviazu oci Satkou. Osoby A — cinovi vojacikovia
kracaji pomaly a lohou 0so6b B- riaditel'ov je naviest’ cinového vojaka na druht stranu
miestnosti tak, Ze mu dava pokyny ako ist’ bez toho aby narazili navzajom do seba a do
prekazok v miestnosti. Urcuje mu ako rychlo ist, ktorym smerom a §tylom a rozhoduje o
kazdom kroku. Ak dostant svojich cinovych vojacikov do ciel'a podl’a pokynov, mozu si

vymenit’ ulohy a vystriedat’ sa.
Vyhodnotenie manaZérskej hry: Hodnoti sa hlavne kvalita spoluprace medzi dvojicou,

rychlost” a presnost’, komunikacia medzi nimi a zvladnutie pokynov a prekazok.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Je mozné aby sa vymenili pary Gplne a nasledne
sa viackrat vystriedali, je moZzné aby sa potom zmenilo aj rozloZenie miestnosti a

prekazky ak uz je priestor nauceny.


http://www.manažmentu.sk/

Totem firmy
Zdroj manazérskej hry: EVANGELU, Jaroslava Ester a FRIDRICH, Oldfich. 133 her

pro motivaci a rozvoj tymd. 2., rozS. vyd. Management (Grada). Praha: Grada, 2011.

ISBN 978- 80-247-3927-4.
Spracované podla: V. Ollerova
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: Hra trva priblizne 20 minut.

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: Pre dant hru je odporti¢any pocet 8

az 20 l'udi.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Na realizaciu tejto hry st potrebné: plastelina

(ak sa hra realizuje v miestnosti), drevo, noziky, fixky (ak sa hra realizuje vonku).

Ciele manaZzérskej hry: Cielom tejto manazérskej hry je podporit’ vznik skupinovych
vézieb, potrebu timovej spoluprace a vzajomnej komunikacie medzi ¢lenmi timu. Hraci
sa ucia pracovat’ spolo¢ne na dosiahnuti uréeného ciel’a, a nie ako jednotlivci. Taktiez sa
hra sustredi na rozvoj tvorivosti, ked’Ze timy vytvaraji totem podl'a vlastnych predstéav.

Ddlezitym ciel'om je aj zabavit’ sa.

Pravidla manaZérskej hry: Hraci rozdeleni do timov v urenom c¢asovom limite

vytvoria totem firmy z pomocok, ktoré dostant. Potom svoj vyrobok odprezentuju.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Hraci su rozdeleni do timov, pricom
kazdy tim by mal mat’ rovnaky pocet ¢lenov. Ideélne je, ak v jednom time nie je mensi
pocet ¢lenov ako 4. Ked’ su rozdelené timy, nasleduje rozdanie potrebnych poméocok. V
naSom pripade sa timom rozda plastelina, ak je hra realizovand vo vnutri, a ak je
realizovand vonku, hraci dostant drevo, noZiky a fixky. Po obdrZani potrebnych pomdcok
su hraci vyzvani k tomu, aby si nasli vhodné miesto v miestnosti, kde budi mat’ sikromie
pre svoje napady. Potom nasleduje stanovenie ciel’a, ktorym je vytvorit’ totem firmy za
urcitého ¢asového limitu (v naSom pripade 20 minut). Po ukonceni ¢asového limitu kazda
skupina predstavi svoj totem firmy, a to tak, ze majui k dispozicii 5 viet, ktorymi mézu

vysvetlit’, preco sa rozhodli pre dany vytvor.

Vyhodnotenie manazérskej hry: V tejto hre je mozné hodnotit’ ¢i su Clenovia timu
schopni pristapit’ na timové rieSenie; rozvrhnutie prace (napr. jeden bude rezat’ o¢i, druhy
bude totem prezentovat’ a pod.; dominanciu a submisiu ¢lenov, ndpomocnost’, tvorivost’,

presadzovanie vlastnych napadov a schopnost’ vyjednavat’ a presviedcat’.



Alternativy/obmeny manazZérskej hry: Hra sa samozrejme nemusi hrat' iba s
plastelinou a drevom, je mozné pouzit’ rézne pomocky, napr. oblecenie a iné. Alebo by
bolo mozné hru realizovat’ v digitalnej forme, pomocou nejakej online platformy a
totem by bol vytvoreny z réznych multimedidlnych prvkov, ako st obrazky, videa.

Taktiez by bolo mozné vytvorit’ 3D totem firmy, pomocou 3D tlaciarne.



VySetrovanie (na vraha)
Zdroj manazérskej hry: https://www.ruksak.sk/2018/10/17/hry-v-klubovni/

Spracované podla: T. Paska

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 10-25 min.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 6-10

Ciele manaZzérskej hry: Ciel'om hry je pomocou spravnych otdzok urcit’ vraha.
Pomocky Kk realizacii manaZérskej hry: listky s tlohami

Pravidla manaZzérskej hry: Rozdaji sa zamieSané listky, kazdy hra¢ dostane jeden. Len
na jednom je tloha — vrah. Nikto nevie, kto dostal tlohu vraha. Detektiva vyberte z tych
najbystrejsich hracov. Detektiv odide za dvere a v miestnosti sa zhasne (musi byt Gplna
tma!). Hraci sa za¢nu opatrne pohybovat’ po miestnosti. Vrah chodi medzi ostatnymi a
ked’ sa mu zdd vhodna prilezitost’, chyti niekoho oboma rukami okolo krku a hned’ ho
pusti. Ked’ obet’ zaciti na krku cudzie ruky, vykrikne a spadne na zem. Odvtedy sa uz

nikto okrem vraha nesmie pohybovat’. Vrah sa snazi dostat’ ¢o najd’alej od svojej obeti.

Vykrik je signal, na ktory caka detektiv. Ked’ zacuje vykrik, vtrhne do miestnosti, zasvieti
a zacne vySetrovat’ vrazdu. Kladie hracom, ktori zostavaju na mieste, najroznejSie otazky.

Kazdy musi odpovedat’ pravdivo, len vrah moZze klamat’. Obet’ nevypoveda, je mftva.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Kazdy hra¢ dostane jeden listok.

Potom si Gcastnici vybert detektiva, ktory odide za dvere.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Po skonceni vySetrovania vyslovi detektiv proti
niekomu obvinenie z ukladnej vrazdy. Hra tym kon¢i. Ak sa detektiv pomylil, prihlasi sa

skuto¢ny vinnik.

Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: Obmena ¢.1: Hra sa odohrava za svetla tam, kde
prebieha bezny pracovny program, ak je to mozné vo viacerych miestnostiach sucasne.
Detektiv nechodi za dvere, ale obet’ mdze vykriknut’ az minttu po tom, ¢o ucitila na krku
cudzie ruky. Vrah si pochopitel'ne vystriechne osamelého ¢loveka a chvil'u, kedy sa nikto
nepozera. Obet’ sice pozna zlo€inca, ale nesmie o iom vypovedat. Ak hrate s velkym

oddielom, detektivov mdze byt viac.


http://www.ruksak.sk/2018/10/17/hry-v-klubovni/

Obmena ¢.2: Jedného dobrovol'nika posleme za dvere. Veduci vyberie v miestnosti hraca,
ktory bude vrahom. Ten musi u€astnikov hry odstranit’ tym, Ze na svoju obet’ zmurkne.
Zavolame hraca, ktory bol za dverami a poziadame ho, aby uhadol, kto z pritomnych je

vrahom. Hrac¢i by mali umierat’ ¢o najdramatickejsie.



Tovarnik (Factory Manager)
Zdroj manazérskej hry: https://www.amazon.com/Rio-Grande-Games-402RGG-

Power/dp/BO02WDHW9U
Spracované podPa: F. Prekop
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 60 minat

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Odporacany pocet hracov je 2 az

5, ale najidealne;jsi pocet hracov je 4 az 5.

Ciele manazérskej hry: V tejto hre sa kazdy z hraCov vzije do ulohy majitela
tovarne a pocas hry sa snazi zarobit’' Co najviac penazi. Na konci hry zvitazi ten

hra¢, ktorému sa podari dosiahnut’ najvacsi zisk.

Pomocky k realizacii manaZzérskej hry: 5x tovarensky herny plan, 1x plan spolo¢ného
inventarneho skladu (vratane grafu cien energie), herné peniaze, 106 kariet tovarenského
vybavenia - rozdelenych do 6 druhov (35 skladovych kariet) — palety (vratane 15
Startovacich kariet), 27 karti¢iek strojov (vratane 10 Startovacich kariet), 18 kariet
vyrobnych robotov, 9 energeticky uspornych robotickych kariet, 9 kariet riadiacej
jednotky, 8 kariet optimalizac¢nej jednotky, 35 pracovnikov (7 pre kazdého hraca),
10 brigadnikov (2 na hraca), 15 ukazovatel'ov (3 na hraca), 8 energetickych kariet
(2x0, 4x +1, 2x +2), 12 objednavkovych kariet, 1 ukazovatel’ aktualnej ceny za jednotku

energie na trhu, 10 vypinacich Zetonov, 1x pravidla a prehl'adny harok.

Pravidla manaZérskej hry: Hra je rozdelend do 5 kol. Kazdé kolo je rozdelené do 5
etap: Aukcia hodnotenia novych hracov, Priprava na trh, Nakup a mont4dz zariadeni,
demolécia zariadeni a najimanie doCasnych pracovnikov, Byrokracia a stanovenie novej

ceny za jednotku energie, Platba zisku.

Poradie hracov v roéznych fazach hry zavisi od radovych kariet. Hra¢i bud’ hraju vo

cvwr

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Na zacCiatok je potrebné roztriedit’
karticky podl'a symbolov. Karticky st 3 druhy, a to: karticky s vybavenim tovarne,
karticky energie, karticky poradia. Kazdy hra¢ dostane pred seba hraci plan, ktory
predstavuje jeho tovaren. Do tovarne na prisluSné vol'né pozicie umiestni dva stroje a tri
skladovacie priestory, ktoré predstavuju jeho zakladné vybavenie. Kazdy hra¢ na

zaCiatku hry dostane peniaze a pripravi si sklad vyrobnych zariadeni, strojov,


http://www.amazon.com/Rio-Grande-Games-402RGG-

skladovacieho vybavenia a riadiacich jednotiek. Hra Tovarnik je kombinaciou dostupnej
pracovnej sily a schopnosti hraca riadit’ a organizovat’ vyrobu. NajdolezitejSie je najst

ten spravny okamih na nakup spravneho vybavenia pre vaSu tovaren.
Vyhodnotenie manaZérskej hry: Pri tejto hre musi hrac:
e Optimalne vyuzit pracovnu silu, rozvrhnutie pracovne;j sily,
e Udrzanie chodu tovarne, skladu,
e Strategicky planovat a efektivne rozvrhnit’ jednotlivé kroky.

Hra¢ musi byt v strehu sledovat’ kroky druhych hracov, predvidat’ a taktiez nesmie
zabudnit’ sledovat’ spotrebu a cenu elektrickej energie, aby naklady na chod podniku

neboli prili§ vysoké. Hra¢ sa musi sustredit’ na viacero faktorov.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Nakol'ko hra Tovarnik nadvizuje na ispesnejsiu
verziu hry Vysoké napitie odporucal by som teda na zéklade recenzii od respondentov
zahrat’ si prave hru Vysoké napitie. Hra Tovarnik je klasickou stolnou hrou s jasnymi
pravidlami a ked’Zze som tito hru nemal moznost’ hrat' neviem este navrhnut’ a posudit’

aké by boli vhodné¢ alternativy alebo obmeny k vybranej hre.



Stolicka na dvoch nohach
Zdroj manaZzérskej hry: BEERMANN, S., SCHUBACH, M., TORNOW, O. E. Hry na

seminaie a workshopy: 124 kreativnich her — 2., rozsifené vydani. Praha : Grada, 2015,

176 s. ISBN 978-80-247-5514-4

Spracované podPa: P. Salontay

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: priblizne 10 minut
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: nie je ureny ani obmedzeny

Ciele manazérskej hry: spolo¢né vyrieSenie tlohy vd’aka pohybu a koordinécii pohybu

v skupine
Pomocky k realizacii manazérskej hry: jedna stolicka pre kazdého tcastnika

Pravidld manaZérskej hry: Ucastnici hry stoja v kruhu, kazdy za svojou stoli¢kou a v
kruhu sa pozeraju v protismere hodinovych ruci¢iek. Kazdy z ucastnikov drzi svoju
stolicku I'avou rukou a zl'ahka si ju prikloni k telu tak, aby sa zeme dotykali len zadné
nozicky stolicky. Cielom hry je, aby kazdy ucastnik prechadzal v protismere chodu
hodinovych ruéi¢iek od stoli¢ky k stoli¢ke a nakoniec skonéil pri svojej vlastnej. Ziadna
stolicka sa nesmie prevratit’ ani dotknut’ prednymi noZi¢kami zeme. Stoli¢ka sa smie drzat’
len l'avou rukou. Pokial’ niekto spravi chybu, vSetci Ui€astnici sa vratia spit’ na svoje

pociatocné miesta a zacina sa hrat’ odznova.

Postup zadivania a realizicie manaZérskej hry: Uloha je splnitelna len za
predpokladu, Ze sa vSetci ti€astnici dohodnu na spolo€nom postupe a taktike, pricom svoje

pohyby musia koordinovat’.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Dizka hry a dosiahnutie vysledku je zavislé od
schopnosti sa zosynchronizovat’. Pri hre moZze dojst’ ku konfliktnym situdciam, pokial’ by
sa niektory z Ucastnikov snazil zamaskovat’ svoju chybu, aby proti sebe nepostval celu
skupinu. Na druht stranu sa ale méze tymto sposobom vytvorit' spravny tim. Hru je
mozné UspeSne ukonlit vdaka vzdjomnej vnimavosti, komunikacii a koordinacii

pohybov.

Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: V hre by bolo mozné obmenit’ stolicku za iny
predmet, ktory je potrebné drzat a je nachylny k spadnutiu. R6znymi predmetmi

dokazeme hru staZit' alebo zjednodusit, teda aj prediZit’ alebo skratit’.






Anno 1800
Zdroj manaZérskej hry: https://www.ubisoft.com/en-gb/game/anno/1800

Spracované podla: A. Sieklik

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: pokial’ si hraci neurcia stanoveny ¢asovy
limit tak hra prakticky nemé casové obmedzenie, da sa hrat’ do nekonecna a ¢im dlhSie sa

hra tym je naro¢ne;jsia.
Odporicany pocet tcastnikov manazérskej hry: 1-4 hraci

Ciele manazérskej hry: Ciel'om tejto hry je rozvijat’ manazérske myslenie hracov, hra je

pomerne dost’ zamerana na riesenie logistickych otazok medzi jednotlivymi mestami.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: pocitac a v pripade viacerych hracov

internetové pripojenie.

Pravidla manaZzérskej hry: v podstate kazdy hrac si je strojcom svojho $t’astia, ked’ze v
hre funguji zékladné principy diplomacie, kde sa medzi jednotlivymi hra¢mi daju
uzatvarat’ jednotlivé obchodné dohody, primeria, spojenectva alebo v horSom pripade

vypovedanie vojny.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Hra sa odohrava v obdobi
priemyselnej revolucie a zacCina sa tym, Ze kazdy hraC sa ocitne na nahodne
vygenerovanom ostrove kde su urcité zakladné suroviny a daji sa tu pestovat’ zékladné
plodiny, hra¢ teda zalozi zdklady svojho prvého mesta ktoré buda na zaciatku tvorit
farmari Co st prva uroven obyvatelov, lenze l'udia neziju len z vody a preto je nutné
zabezpecCit’ najprv odvetvie priemyslu ktoré nam bude vytvarat’ stavebny material, potom
treba zabezpecCit' zakladné potreby obyvatel'ov jedlo, obleCenie, pre spokojnost’ treba
postavit’ krému a kréma potrebuje lieh takZe aj lichovar a na lieh treba plodiny z ktorych
ho méZeme robit’. Po vylepSeni farmarov dostaneme novu triedu robotnikov, ti maji opét’
urCité poziadavky ktoré musi hra¢ splnit’ lenZe nie vSetko ¢o potrebuju sa déa ziskat’ na
naSom ostrove preto hra¢ musi expandovat’ a hl'adat’ suroviny na inych ostrovoch, neskor
musi hra¢ expandovat’ na iné kontinenty kde dokéaze ziskat’ suroviny, ktoré sa na starom
kontinente ziskat' nedajii ako napriklad bavlna, kava, ¢okolada alebo rum,... Ako som
povedal ¢im dlhSie sa hra hrd tym ndrocnejSie su poziadavky obCanov ¢im su vyssi level

tym viac ndro¢nejsi st a tym t'azie sa daju jednotlivé suroviny ziskavat’. Treba povedat ze


http://www.ubisoft.com/en-gb/game/anno/1800

hra¢i mézu medzi sebou spolupracovat’ pomahat’ si ale treba mat’ vzdy na pamiti Ze su si

navzajom konkurenciou. Tol’ko k logistickej Casti hry.

Dalej sa hra¢ musi starat’ o rozpocet, kazda budova ktora produkuja stoji hrada nejaké
peniaze ktoré predstavuji udrzbu tej danej budovy, hra¢ ziskava peniaze z dani ob¢anov,
¢im vyssia uroveil obCanov tym viac penazi sa d4 od nich ziskat, pokial' sa hra¢
ocitne v minuse a v pokladni nema uz ziadne peniaze ocita sa v bankrote, konci a

vypadava z hry. Toto by som povedal Ze je taky ekonomicky faktor hry.

Dalej som spominal spokojnost’ obyvatel'ov, to by som dal ako d’alsi dolezity aspekt hry,
daju sa potesit’ aj nahnevat’ viacerymi spdsobmi, potesit’ sa daji napriklad ked’ mézu ist’
do krémy, kostola, maju ¢o pit, maji zdravotnu starostlivost’, maji pocit bezpecia vd’aka
hasi¢om alebo policajtom, nahnevat’ sa daju napriklad ked’ hra¢ upravi produktivitu
podnikov zo 100% napriklad na 120% to ich naStve a zapricini to Ze nebudl ochotni
odvadzat’ tol'ko penazi ako ked’ su Stastny alebo sa rovno odst’ahuji a hracovi zaéne

chybat’ pracovna sila a za¢ne sa mu pomaly cely systém rucat’.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Hra sa kon¢i v momente ked’ jeden z hracov dosiahne

ciel’ vitazstva ktory bol stanoveny na zaciatku hry, mézZe to byt bud’:
e Ako prvy postavit monument
e Ako prvy dosiahnut’ poZadovany pocet investorov
e Ako prvy dosiahnut’ poZadovany pocet obyvatel'ov
e Ako prvy dosiahnut’ pozadovany zisk
e Ako prvy dosiahnut’ pozadovani sumu penazi

Po dosiahnuti jedného z tychto bodov sa hra skonci, a hra sama vyhodnoti na zaklade
Statistik ktory hrac sa umiestnil na akom mieste, samozrejme na prvom mieste skonci hrac

ktory hru ukonc¢il a dosiahol jeden z cielov.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Je viacero hier zo série Anno a kazda hra je
zasadena do iného obdobia a teda aj niektoré aspekty hry sa budu 1iSit’ napriklad hra Anno
2070 je zaloZena na tomto istom principe akurat niektoré aspekty hry st iné, napriklad
hra¢ sa musi na zaciatku hry rozhodntt’ ¢i chce svoju komunitu budovat’ na ekologickych

alebo neekologickych zakladoch a to sa neskor odzrkadli v hre. Niektoré hry su zasadené



do minulosti a niektoré su do budtcnosti ale v kazdej hre je nejaky iny aspekt z toho

obdobia



Ludska veza

Zdroje manaZérskej hry: https://www.centerconsulting.org/blog/10-lessons-on-

effective-teams-from-the-human- towers-of-spain

Spracované podPla: M. Studencan

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 30 az 60 minut, v zavislosti od poctu

ucastnikov a ich schopnosti spolupracovat’.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 10 az 30. Hra je flexibilna a
prispdsobitel'na velkosti skupiny.

~all

Ciele manazérskej hry: Cielom manazérskej hry "Cudska Veza" je rozvijat’ timovu
pracu, komunikaciu a vzajomnu doveru medzi Gcastnikmi. Hra je navrhnuta tak,
aby posiliiovala vztahy medzi ¢lenmi timu, zlepSovala ich schopnost’ efektivne

spolupracovat’ a podporovala strategické myslenie a kreativitu v rdmci skupiny.

Pomécky k realizacii manazérskej hry: Bezpecny a dostatocne velky otvoreny

priestor, podloZzky pre zvySenie bezpecnosti u€astnikov, pripadne ochranné prilby

PravidlA manazérskej hry: Cielom tejto hry je vytvorit ¢o najvysSiu a
najstabilnejSiu 'udska vezu. Hra vyzaduje timova spolupracu, doveru a
koordinaciu medzi vSetkymi Ucastnikmi. Tu st podrobnejSie pravidla a ulohy pre

ucastnikov:

e Bezpectnostné Opatrenie: VSetci GcCastnici by mali byt vybaveni ochrannymi

prilbami a mali by stat’ na midkkych podlozkach, aby sa minimalizovalo

riziko zranenia v pripade padu.

e Komunikacia a Koordinacia: Cela stavba veze musi byt’ vykonana pod dohl'adom

"kapitana", ktory koordinuje pohyby a zabezpecuje, ze kazdy vykonava
svoju ulohu spravne. Je dolezité, aby vSetci Ucastnici aktivne pocuvali

pokyny a reagovali na ne promptne.

e Postupnost’ Stavby: Veza by mala byt stavajuca postupne, s kazdou uroviiou

pevne umiestnenou pred pridanim d’alSej. Ak v ktoromkol'vek bode d6jde

k nestabilite, timu sa odporuca vezu bezpecne rozlozit’ a zacat’ znova.
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e Bezpecnost: Bezpecnost' je najvyssou prioritou. Akykol'vek tcastnik, ktory sa
neciti bezpecne alebo je unaveny, by mal byt okamzite nahradeny, aby sa

predislo nehodam.

Postup zadavania a realizicie manazérskej hry: Zacina sa vytvorenim zakladnej
skupiny, na ktorej sa buduje zvysok veze. Kazdy ucastnik musi pochopit’ svoju
rolu a dolezitost’ pre celkovy uspech. Hra vyzaduje spolupracu, koordinaciu
a vzajomnu podporu medzi ¢lenmi timu, aby sa dosiahla vysoka a stabilna 'udska

veza.

e Zakladna Skupina (Pilar): Tato skupina tvori zéklad veze. Je nevyhnutné, aby boli
¢lenovia tejto skupiny fyzicky silni a stabilni, pretoze budi musiet’ niest’
vahu celej veze. Zakladna skupina by mala stat’ tesne pri sebe, aby sa

maximalizovala stabilita.

e Strednd Uroven (Tronc): Clenovia tejto urovne su umiestneni na ramenach

zakladnej skupiny. Ich tlohou je byt spojovacim ¢lankom medzi zakladom
a vrcholom veze, pricom musia byt tiez schopni udrzat rovnovahu a

stabilitu.

e Vrchol (Enxaneta): Na samotnom vrchole veze je typicky umiestneny jeden

alebo viacero I'ah§ich a obratnejSich uc€astnikov. Ich tlohou je dostat’ sa na
vrchol veze a signalizovat’ Gispech gestom alebo pokrikom. Tato pozicia

vyzaduje vel'ka davku odvahy a dovery v ostatnych ¢lenov timu.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Po dokonceni hry sa diskutuje o vykone timu,
komunikacii, rieSeni problémov a pocitoch G¢astnikov pocas hry. Tato reflexia
pomaha identifikovat’ silné stranky timu a oblasti, ktoré vyzaduji zlepSenie.
Diskusia posiliiuje timového ducha a zvySuje pocit spolupatricnosti medzi

udastnikmi.



Dvojruké kresba
Zdroj manaZzérskej hry : 133 her pro motivaci a rozvoj tymu, ISBN: 978-80-247-7119-
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Spracované podl’a: M. Szunyog

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry : 3-5 mintt

Odporicany pocet tcastnikov manazérskej hry : 8-20 l'udi

Odporucané pomocky Kk realizacii manazérskej hry : pastelky a papier A4
Priestor na vykonanie manazérskej hry : miestnost’, office

Ciel’ manazérskej hry : Dvojice, ktoré spolu vytvaraju svoje dielo, st ndhodne — vd’aka
tomu je velkd pravdepodobnost, Zze sa k sebe dostanti l'udia, ktory sa bezne
nerozpravaju a nevyhladavaju. Napriek tomu vSak spolo¢ne vytvoria kresbu, na ktorej
sa musia zhodnut’, odhadnut’ svoje priania a prisposobit’ sa jeden druhému. Metoda preto
upeviiuje vzajomné vzt'ahy, ale tiez pomoze kazdému jednotlivcovi sa zamysliet’ nad tym,
ktora Cast’ aktivity mu sposobila najvicsie problémy. Je vhodné ak na zaver moderator na

tieto moZnosti jemne poukaze.

Pravidla manaZérskej hry : Aktivitu je moZné vyuzit’ na zaciatku akcie pre zavedenie
témy alebo po prestdvke na znovu zapojenie sa do rieSen¢ho problému. Hodnotit’ je
mozné: schopnost’ ,,¢itat™ neverbalnu komunikaciu, presnost’ v neverbalnom vyjadreni

(kresba), mieru spolupréace v time, ndpaditost’ v prevedeni symbolov.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry : Moderator podl'a pripraveného kl'ica
rozdeli ucastnikov na dvojice ( osvedcilo sa napr. podl'a farby vybranych vitaminovych
cukrikov a pod. Pre spravny priebeh je dolezité, aby rozdelenie bolo skutocne ndhodne.
Kazda dvojica dostane jednu pastelku a papier formatu A4. Ulohou je nakreslit’ spolo¢ne
kresbu na zadanu tému. Vtip je v tom, ze dvojica sa méze dohovorit’ iba na zaciatku, kedy
je povolené povedat’ si maximalne piat’ viet. Potom uz musi dvojica vziat’ spolo¢ne jednu

ceruzku a zacat’ kreslit’.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Po ukonceni aktivity je mozné vyvesit’ kresby na stenu

officu pre udrzanie dobrej nalady. Vyhrava dvojica ktord sa nepohada. [J

Alternativy/ obmeny manazérskej hry : namiesto 5 viet ktoré si na zaciatku spoluhraci

vzajomne povedia, dohodnu sa iba na 3-5 slovach.






Projektovy manazér — Uspech je ciel
Zdroj manazérskej hry: Tato manazérska hra bola vytvorena na zéklade skisenosti z

oblasti projektového riadenia a timového vedenia.
Spracované podl’a: 1. Vrabelova

Predpokladany ¢as trvania manazZérskej hry: Hra moze trvat od 1 do 2 hodin v

zavislosti od komplexnosti a poctu ucastnikov.

Odporicany pocet tcastnikov manazérskej hry: Idealny pocet ucastnikov je 4 az 8§,

aby sa zabezpecilo dostatocné mnozstvo interakcie a spoluprace medzi ¢lenmi timu.

Ciele manazérskej hry: Rozvijat’ schopnosti timovej spoluprace a komunikécie. Posilnit’
schopnost’ riesit’ problémy a robit’ rozhodnutia v time. Vylepsit’ schopnosti planovania a

riadenia projektov. Podporovat’ efektivne vyuzivanie zdrojov a Casu.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Herny plan s ulohami a projektami. Karty s
roznymi ulohami a scenarmi. Zoznam zdrojov a casovych obmedzeni. Tabula na

zaznamenavanie pokroku a vysledkov timov.

Pravidla manazZérskej hry: Timy si vyberaju projekty a tlohy z dostupného zoznamu.
Kazdy projekt ma pridelené zdroje a asové obmedzenia. Timy sa snaZia planovat, riadit’
a vykonavat’ svoje projekty v ramci stanovenych obmedzeni. Komunikécia a spolupraca

medzi ¢lenmi timu st klI'a¢ové pre tspesné dokoncenie projektov.

Postup zad4vania a realizicie manaZérskej hry: Ucastnici st rozdeleni do timov. Timy
si vyberaju projekty a planuju ich realizciu. Kazdy tim pravidelne aktualizuje stav svojich
projektov a riesi pripadné problémy. Hra kon¢i, ked’ sa vSetky projekty dokoncia alebo

uplynie stanoveny cas.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Vyhodnotenie zahrfiuje UspeSnost’ timov pri
dokoncovani projektov v stanovenom case a s dostupnymi zdrojmi. Diskusia a reflexia na

to, o timy mohli urobit’ lepSie a ¢o sa im darilo.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: MoZnost’ pridat’ viac komplexnych tloh alebo
obmedzeni. Zmena poctu ucastnikov alebo vel'kosti timov. Zmena typu projektov, ktoré

st k dispozicii.



Néhodneé stolicky
Zdroj manaZzérskej hry: https://www.startitup.sk/5-interaktivnych-

teambuildingovych- aktivit-ktore-stmelia-vas-tim-bez-kvapky-alkoholu/
Spracované podla: 1. MarciSova

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 20 minut

Odporucany pocet icastnikov manazérskej hry: minimalne 7 ucastnikov

Ciele manaZzérskej hry: Ide o interaktivne straveny Cas, odburanie =zabran z

vystupovania na verejnosti, stmelenie kolektivu.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Dostatok miesta a dostatok stoli¢iek pre

kazdého hraca.

Pravidla manazérskej hry: Clovek, ktory nema stoli¢ku sa vola ,,to*. Hra pokracuje aZ
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dovtedy, kym si vécSina hradCov vyskuSala byt ,to“. Na zaCiatku budi hraci
prichadzat’ o svoju stolicku pomerne rychlo. Je preto vhodné, dat’ im trochu Casu, aby sa
navzajom vedeli dohodnut’ na spolo¢nej stratégii. ,,To* ma dovolené chodit’ len pomaly.
Toto nie je kontaktny Sport, takze Ziadne strkanie sa, bodyceky a podobne. Po tom ako

niekto vstane zo stolicky, musi pokracovat’ na inu stoli¢ku.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Povedzte ucastnikom, aby si kazdy
sadol na stolicku. Jednu prazdnu stolicku umiestnite kdekol'vek v miestnosti. Teraz
oznamte svojmu timu, Ze si chcete sadnut’ na prazdnu stolicku a oni vdm v tom maju
zabranit’ tak, Ze jeden z nich si na fiu sadne. Akondhle uvol'ni svoju stoli¢cku, mdzete si
na fu sadnat, v com vam ale mé zabranit’ d’alsi €astnik tym, Ze si tieZ presadne. A tak

d’alej, az kym sa vdm podari sadnut’ si na prazdnu stoli¢ku.

Vyhodnotenie manazZérskej hry: Vdaka tejto energickej hre sa kolektiv nauci pracovat’
spolu ako tim aide o utuZenie vztahov v time. Hra ukazuje pristup, hravost,

uvol’nenie a smiech.

Alternativy/ obmeny manazérskej hry: Zmenou prostredia z interiéru v exteriéri.
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Archa Nova

Zdroj manaZzérskej hry: Vydavatel'stvo MINDOK

Spracované podla: N. Sejirmanova

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 90 - 150 minut

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: Hra je uréend pre hracov od 14 rokov.

Odporucany pocet hracov: je 1 az 4. Podla portalu boardgamegeek.com je najlepsi

pocet na hranie v dvoch alebo troch.

Ciele manazérskej hry: V hre Archa Nova sa stavate majitel'om a manaZérom a budete
planovat’ a navrhovat’ modernt, vedecky riadeni zoologicki zdhradu. Cielom hry je
vlastnit’ najispesnejSie zoologické zariadenie. K tomu Vam dopomdze budovanie
vybehov, umiestiiovanie zvierat a uzatvaranim spoluprac s inymi zoologickymi hrami ¢i
podporovat’ projekty na ochranu prirody na celom svete. Pri dosahovani tohto ciel'a vdm

pomoézu Specialisti a jedinecné budovy a samozrejme vaSa manazérska Sikovnost’.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: 212 zoologickych kariet, 20 kariet akcii, 12
kariet projektov a 1+ kariet zavere¢ného bodovania, 1 x herny plan, 8 dosiek hracov, 80

dosticiek vybehov, Zetony penazi, 25 kosticiek, 7 figurok a 67 zetonov

Pravidla manaZérskej hry: Hra sa nehra na urcity pocet kol, ale hraci sa striedaji, kym
sa nesplni podmienka konca hry. Pocas hry sa niekol’kokrat uskuto¢ni "prestavka", ¢o je
akasi administrativna faza, v ktorej sa kontroluje pocet kariet v ruke, vyberie sa prijem a
figarky sa vratia do osobnych zasob hracov. V jednom t'ahu sa mdze zahrat’ jedna akcia,
ktora moze spustit’ urCité efekty alebo bonusy. Akcie st spojené s akénymi kartami, ktoré
st vzdy vylozené pod listom planu. Kazda karta zabera jednu z 5 pozicii, ktorych pocet
udava silu akcie. Cim viac vpravo karta lezi, tym je akcia silnej$ia. Silu akcie mozno
zvysit' zetonom X (ktory mozno ziskat’ namiesto vykonania akcie vo svojom tahu).
Ziadnu akciu nemozno vykonat’ pri sile 0. V hre budeme mat’ moznost’ vykonavat’ tieto

typy akcii:
e Karty - Nové karty zooldgie mozno ziskat’ z ponuky alebo z balicka.

e Budovy - Mdzete stavat’ Standardné alebo Specidlne vybehy pre svoje zvierata,

altanky a kiosky.



e Zvieratd - svoje ohrady mozete osidlit’ novymi zvieratami.

e Zdruzenia - mdzete posielat’ svojich zamestnancov do rdéznych zdruzeni, aby ste
ziskali va¢siu znamost’, nadvézovat’ partnerstva s inymi zoologickymi zdhradami

a univerzitami alebo moznost’ realizovat’ r6zne projekty na ochranu prirody.
e Sponzori - moézete ziskat’ solventnych partnerov na podporu svojich projektov.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Ukazovatel’ prestavky, 4 vylosované
bonusové zetony polozte licom nahor a vsetky zamieSané karty zooldgie (hornych 6 kariet
zatial’ poloZte licom nadol na uréené miesto) na hraci plan. Obidva viazace a asocia¢nil
tabul'u umiestnite vedl'a hracej dosky (na asocia¢nt tabulku umiestnite 5 Zeténov
partnerov zoologickych zahrad a jeden Zetdon univerzity kazdého druhu). ZamiesSajte
zakladné karty ochranarskych projektov a umiestnite bali¢ek vedla asociacnej dosky (v
zavislosti od poctu hra€ov umiestnite na hraciu dosku prisluSny pocet kariet). Vedla
asociacnej dosky umiestnite aj karty zadvere¢ného hodnotenia. Kazdy hrac¢ si vezme jeden
harok planu, jednu sadu 5 ak¢énych kariet (budovy, karty, zvieratd, zdruzenia, sponzori),
vsetky svoje herné materialy vo zvolenej farbe (valceky, kocky a figurky) a 25 penazi.
Kazdy hra¢ dostane 2 karty zavere¢ného hodnotenia a 8 kariet zooldgie (4 si ponecha, 4
odhodi). Ked’ si vSetci hraci vyber 4 karty, otoCia sa karty zooldgie na hracej ploche

licom nabhor.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Zaverecna faza hry nastane vtedy, ked’ sa val¢ek hraca
na stupnici atrakcii a jeho valcek na stupnici ochrany prirody stretnti v tom istom "bloku"
alebo sa minu. Hra¢ dokonci svoj tah a potom vSetci ostatni hraci urobia svoj posledny
tah. Vyhrava hrac¢ s najvyssim poctom bodov (v pripade rovnosti bodov rozhoduje pocet

ochrannych projektov).

Alternativy / obmeny manazérskej hry: K hre Archa nova vyjde tento rok rozsirenie,

ktoré hru obohati o vodné zivocichy.



Slepy polygon ,,mnohouholnik* (The blind polygon)

Zdroj manaZzérskej hry: http://youtu.be/lzy-tpCs8AY
Spracované podla: T. Stefka

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: S vysvetlenim a rozdelenim timov cca

15 min.

Odporicany pocet icastnikov manazérskej hry: Hraci s rozdeleni do mensich skupin

(zalezi od poctu zamestnancov — 4 az 8 mozno aj viac — nas kolektiv sa skladal z 23 T'udi).
Ciele manazérskej hry: Poméaha zlepSovat’ organizacné a analytické schopnosti kazdého
Pomocky k realizacii manazérskej hry: Lano, Satky

Pravidla manaZérskej hry + Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Treba
VACSI priestor, pripravené karticky so vzorom. Kazd4 skupina bude mat’ veduceho a bude
musiet’ usporiadat’ lano do uréeného tvaru (polygonu) vediicim uvedenej skupiny — musia
to spravit’ so zaviazanymi Satkami cez o¢i. Nikto si nesmie dat’ dole Satku z o¢i. Vsetci
¢lenovia teamu sa musia pocas Ulohy neustale dotykat’ lana. Potom lano polozia na zem
a mozete si dat’ dole Satku, ¢i ste splnili Ulohu a dostato¢ne ste zvladli spravit’ urcity
polygoén. Nakoniec si hru niekol’kokrat zopakujte — skupiny budi mat’ v prvom kole
vacSie tazkosti, ale nakoniec sa naucia spolupracovat’ a to aj napriek nedostatku
zrakového aparatu a je tu potreba neustalej koordinécie. Je dobré ak sa rozhodnete hrat’

tuto hru aj na cas.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Naucite sa ako lepSie spolupracovat’, Ako analyzovat
ulohy z roznych uhlov pohladu, Ako si zorganizovat pracu tak, aby ste dosiahli
pozadované vysledky — aj ked’ nemate vSetky potrebné udaje (tj ak mate nejakym

spdsobom ,,zaviazané o¢i®).

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Viac krat opakovanie — zmena polygonu. Daju

sa aj urCité pismena : M, L, N, R......


http://youtu.be/lzy-tpCs8AY

CashFlow 101

Zdroj manazérskej hry: Hra vychadza na zéklade knihy Roberta Kiyosakiho ,,Bohaty
otec, chudobny otec* (T. Kiyosaki 2014).

Spracované podla: Z. TeSovicova

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: Od hodiny do 12 hodin (v praxi som
videla len jedného Cloveka, ktory sa vymanil z krysieho zdvodu len za hodinu, véc¢Sinou

hra trva okolo troch hodin).
Odporucany pocet icastnikov manazérskej hry: 10 hracov.

Ciele manazérskej hry: ,,Hra CashFlow uci sucasne, ako nalozit’ s osobnymi financiami,
ako investovat’ do firiem aako porozumiet’ ekonomike. U¢i, ako mo6zu l'udia ovladat
svoju finanénu budicnost’, uci tajomstva bohatych a ako zbohatnit. Nejedna sa vSak o
navod zbohatni - rychlo - najlepsie - za - mesiac. Hra bola vytvorena k tomu, aby sa
ludia naudili zachddzat' s peniazmi a aby zvysili svoje financné 1Q. Nauci vas

rozpoznavat’ prilezitosti, ktoré sa ponukaju dnes a denne okolo nas.

Zaujimave je, ako sa pri hre prejavi vasa investi¢na alebo pefiazné znalost, ako sa pri hre
bude odrazat’ vase skutocné chovanie. Ste hazardér, 1 v tejto hre budete hazardovat'.
Ste opatrny investor, i tu budete opatrne investovat. Krasa hry ale spociva v tom, ze
vSetko prebieha v bezpe¢nom prostredi hry, kde nie si priamo ohrozené vaSe osobné
peniaze. Znalosti, ktoré hrou ziskate, vam pomoZzu vase realne peniaze rozmnozit'. Naucite
sa nieco, ¢o budete moct’ pouzit’ v skutonom v kaZzdodennom Zzivote. Naozaj bohati a
uspesni l'udia vedia, Ze odlozeny zmyslovy pozitok je kI'icom k bohatstvu. Bohati
uvazuju: ,,Ako moZu ziskat’ viac aktiv, ktoré zaplatia moje hracky!* (¢o s v skuto€nosti
pasiva). Ked’ budete hrat’, prakticky siahnete na to, ako sa aktiva vytvaraji. Naozaj sa
vam otvoria o¢i. Opakovanym hranim tejto hry vyviniete navyky, ktoré vdm pomoédzu
zbohatnut’. Na tejto hre sa mi paci aj nesuperiva atmosféra. Ked’ napriklad poradim nieco
inému hracovi v jeho prospech, svoje postavenie tym neohrozim a stdle mam rovnaku
Sancu dostat’ sa z povestného zavodu. Zaroven sa u¢im, aj ked’ pomaham spoluhracovi,

ktorému radim. Krasne sa tu prejavuje timova préca.*

Pokial’ pochopite pravidla hry CashFlow, u€inia vas financne disciplinovanej$imi. To, Ze
sa (v anglickej verzii) zatial’ predalo viac nez 300 000 kusov tiez sved¢i o tom, ze si ju

mnozstvo l'udi zriadi, aby zvysili svoju finan¢nt gramotnost’. ,,Moja hra nezmeni ¢loveka



z ulice. Moje produkty st urcené pre I'udi, ktori st sami od seba aktivni. Pamitajte si,
vSetci mame schopnost’” dosiahnut’ finanénii nezavislost' bez ohladu na to, v akom
postaveni sa prave nachadzame, ale cestu k financnej slobode si vyberte iba z
niekol’kych jedincov. Je v nej vSetko, ale nie vSetci st odhodlani jednat’, aby dosiahli vo

svojom zivote zmeny. Necakajte a vydajte sa na cestu.” (Turija 2019)

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Hracia doska, papier, pero, list o stvahe,
karticky penazi, karty zamestnani, karty maly obchod a vel’ky obchod, karty nicotnosti a
karty trhu. VSetko potrebné sa nachddza v hre.

Pravidla manaZérskej hry: Cielom hry je dostat’ sa z krysieho zavodiu a to tak, aby
pasivne prijmy presiahli mesacné naklady hraca. Potom sa hra¢ dostavana rychlodrahu,

kde si vytyci svoj ciel. Po jeho dosiahnuti hra¢ vyhréva a hra sa kon¢i.

Postup zadavania a realizacie manazZérskej hry: V prvom rade je potrebné manazérsku
hru hrat’ vtedy, ked’ hra¢i maju dostatok ¢asu na jej hru. (napriklad team building v
rekreaénom zariadeni). Hra¢i musia byt oboznadmeni s pravidlami, musia ich pochopit
a hra sa moze zacat. Vyzrebuju si karticku s povolanim a do stivahy si napisu si zapisu
vSetky udaje o svojich prijmoch a vydavkoch. Potom hra¢i hadzu kockou ako pri inych
stolovych hrach a podl'atoho na aké policko na hernej doske stlpia si vyberaji bud’ maly
alebo velky obchod (investi¢né prilezitosti napriklad na kipu nehnutel'nosti, akcie atd’.),
alebo trh (moznosti nieco predat’, pripadne informécie o stave trhu) alebo nicotnosti, kde
hrac¢ si musi nieo kupit’ alebo zaplatit’ pokutu atd’. Ak hra¢ napriklad ziska prilezitost’
na kupu ngjomného domu, musi si vacSinou zobrat’ tiver. Do svojho cash flow si zapiSe
nielen prijem z ndjmu, ale aj vysSie naklady na splatky Giveru. Tie tvoria zloZku vSetkych
nakladov ktoré hra¢ ma. Ak pasivne prijmy hraca presiahnu jeho mesacné néklady,
dostava sa z krysich pretekov a postupuje na rychlodrdhu, kde uz si len kipi svoj sen

(napriklad park pomenovany po hracovi atd’.) a hru vyhréva.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Vyhodnotenim manazérskej hry nie je len ktory hra¢
hru vyhral ako prvy, ale aj sposob, akym hraci vedia uvazovat’ o finan¢nych tokoch a

cash flow, aké stratégie zvolili a preco.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Hra sa d4 hrat aj online, napriklad na
(richdad.com 2017). Pre jej velky tspech vznikli aj kluby, napriklad v Ceskej republike
v piatich mestach. (Cashflow21 2011).



X-treme Supply Chain Management

Zdroj manaZérskej hry: https:/www.marketplace-simulation.com/request-a-tour-

of-marketplace-live-business-simulations/

Spracované podl’a: T. Ulapova

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: Hra trva 4 rozhodovacie kola, pricom

kazdé kolo trva 2-3 hodiny.

Odporucany pocet acastnikov manazérskej hry: 20 az 40 tcastnikov. Optimalna herna

vel'kost’ je 8-12 timov po 3-4 Gcastnikoch, moznych je az 12 timov.

Ciele manaZérskej hry: Cielom simulacie je snaha poskytnut ucastnikom
skisenosti s nastavenim a riadenim dodavatel'ského retazca v nepriaznivych
podmienkach. Popri moznosti si vyskuSat komplexny manazment dodévatel'ského
retazca si hra¢i maju moznost’ vyskusat' i nastroje pre manazment rizik v dodavatel'skom

ret’azci, ako napriklad vyhodnocovanie pravdepodobnosti a vytvaranie registrov rizik.
Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Pocitac so stabilnym internetovym pripojenim.

Pravidla manazérskej hry: V hre st dostupné dve roly, z ktorych si hra¢i méZu na
zaciatku vybrat’. Prvou je dodavatel'ska firma, ktora v tovarni vyraba produkty. Druha
rola je predajca, ktory zaddva objednavky na vyrobu dodévatelovi a vyrobené vyrobky
predava koncovym zakaznikom. Jedna rola méZe byt hranad jednym hra€om, pripadne
viacerymi hra¢mi, ktori si na zaciatku hry urcia, aké ulohy ma kto pridelené. Hra
pozostava z dvoch skupin firiem - dodavatelia a predajcovia, kde konkurenciu

pre danu firmu predstavuja firmy z rovnakej skupiny.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Hra je rozdelend na niekolko kol,
pocas ktorych hraci medzi sebou uzatvaraji zmluvy a plnia d’alSie ulohy spojené so
zvolenou rolou. Ich sucastou je aj uz vysSie zmienena identifikécia a analyza rizik na
zaklade popisu virtudlneho prostredia, stavu trhu a pod. Po splneni tychto uloh a
uzatvoreni zmliv prebieha vyhodnotenie, pocas ktoré¢ho sa urCia skuto¢né vysledky
zmluv a s nimi spojené d’alSie atributy ako financie a pod. Pocas tohto vyhodnotenia
moze nastat’ 1 rizikova udalost, ktord taktiez ovplyvni zaverecné vyhodnotenie.
Nasledne sa hrac¢i posuvaju do dalSieho kola, na zaCiatku ktorého st obozndmeni s

vysledkami predchadzajiceho kola a cely proces planovania sa opakuje. Na konci celej


https://www.marketplace-simulation.com/request-a-tour-of-marketplace-live-business-simulations/
https://www.marketplace-simulation.com/request-a-tour-of-marketplace-live-business-simulations/

hry sa urci vitazny hrac, resp. tim, a to na zaklade najvyssSieho skore, ktoré sa vypocita

podla rozhodnuti, ziskov a celkového vykonu v hre.

Vyhodnotenie manaZzérskej hry: Na tejto hre je potrebné ocenit’ najmd umoznent
interakciu medzi jednotlivymi firmami, ktoré sa tak navzijom moézu ovplyviovat,
pridavaju do hry dalSie rizikd a navySuju jej zadbavnost. Miernym nedostatkom je
vizualna stranka hry, kde sa jej vek prejavil hlavne v grafickom spracovani

sprievodnych videi.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Podobne dostupné simulacie v tomto segmente
st: Fundamentals of Supply Chain Management — i€astnici sa ucia realizovat’ stratégiu
dodavatel'ského retazca rozdelenim na dodavatelov alebo predajcov. Vyvazuju
kratkodoby zisk dlhodobymi zavdzkami a vyhodami. Fundamentals of Channel
Management - obdobné ako Fundamentals of Supply Chain Management, ale pridava
dve mozZnosti predajnych kandlov: kamenné predajne a elektronicky obchod.Supply
Chain and Channel Management - obdobné ako Fundamentals of Channel
Management, ale poskytuje viac ¢asu na skimanie a rozvijanie dlhodobych vztahov.
Operations Management - zameriava sa na rozhodnutia na strane ponuky zahfnajice
tahovi vyrobu a Statistickil kontrolu procesov. Uastnici buduju prevadzku stihlej

vyroby s 'ahkym vystavenim marketingu, predaju a financiam.



Ludia ,,druhej* kategorie

Zdroj manaZzérskej hry: vlastné spracovanie

Spracované podlPa: P. Beblavy

Predpokladany ¢as trvania manaZzérskej hry: cca 40 minut
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: do 20

Ciele manazérskej hry: Vyvolat’ u tCastnikov vzdelavania uvedomenie si ich vlastnych
stereotypov voci inym (kultiram, naboZenstvam, hendikepom, generacidm, narodom,
zvykom..), hlavne pri vybere zamestnancov, ale aj pri vSetkych ostatnych manazérskych
¢innostiach. Nésledne snaha o zvySenie tolerancie voci ,,inakosti“ hravou nendsilnou
formou. Manazéri sa nemusia stotoznit’ s odliSnostami, zakladom je uvedomenie si

svojich vlastnych predsudkov a tolerancia.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: karty s charakteristikami l'udi
Pravidla manaZérskej hry: vol'nost’ vyjadrovania, tolerancia nazorov

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Prosim uved'te faktory, ktoré najviac
ovplyviiuju spolocenské postavenie jednotlivcov (vyberte spolocne 6 najddlezitejSich).
Rozdel'te sa do dvojic, precitajte si opisy l'udi, ktoré sa na kartach nachadzaja. Iba na
zaklade definicie na karte rozdel'te I'udi do Skaly od ,,LCudia 1.kategorie az po ,,LCudia 2.
kategorie. Kritériom zaradenia karty ma byt najcastej$i Gsudok l'udi v spolocnosti
nemusite rozdel'ovat’ rovnomerne, ale mézete davat’ aj na jednu tiroven predstavte si svoje

poradia a diskutujte o nich (rozdiely).
LUDIA DRUHEJ KATEGORIE
1. Beloska, maklérka, narodend v USA, priemerny intelekt
2. Rom, robotnik, narodeny na Slovensku, s narusenou kom. schopnost'ou
3. Aziatka, vedkyina, narodend na Slovensku, s aspergerom
4. Romka, nezamestnana, narodena v osade, intelektovo nadana
5. Beloch, riaditel’ podniku, narodeny v CR, s poruchami uéenia
6. Beloska, IT, narodena v Rusku, so zrakovym postihnutim

7. BeloSka, nezamestnana, narodend na Slovensku, zo socialne znevyh. prostredia



8. Auziatka, stankovy predavac, narodend vo Vietname, priemerny intelekt
9. Polovi¢na Rémka, hudobnitka, narodena v CR, s hudobnym nadanim
10. Rom, pravnik, narodeny v SR, s mentalnym postihnutim

11. Beloska, lekar, narodend v Kazachstane, priemerny intelekt

12. Aziat, kuchar, narodeny vo Vietname, $portovo nadany

13. Beloch, stavbar, narodeny na Ukrajine, nerozumie po Slovensky

14. Arab, majitel’ zmenérne, narodeny v Nemecku, s poruchami spravania
15. Beloska, hl'ada pracu po RD , narodena v SR, priemerny intelekt

16. Rom, z detského domova, narodeny v Mad’arsku, vysoko funkény autista
17. Beloska, ucitel’ka, narodena v Pol'sku, s poruchami spravania

18. Zid, psychiater, narodeny na Slovensku, bezny intelekt

19. Zidovka, pracujiica v azylovom dome, narodena v SR, bezny intelekt
20. Rém, lekar, narodeny v Kanade, intelektovo nadany

Dopliiujuce informacie o I'ud’och na kartach:

e (.1 je lesbi¢ka a verejne vystupuje na ochranu ich prav
e (.5, jeho otec bol odsudeny za podvod

e (.7 je zrodiny byvalych emigrantov a prave ziskali prijem z restiticie rodinného

majetku
e (.9 sanehlasi k Romskemu povodu a je z vel'mi slavnej hudobnickej rodiny
e (.20 je adoptovany
e (. 18 podporuje nenacionalistické hnutie

Zistovanie, ¢i sa zmenilo poradie po dopliujucich informaciach, ak dno ako. Doplnit’

skryté faktory.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Poznat faktory a definovat’ skryté¢ faktory, ktoré

ovplyviiuju postavenie jedinca v spolocnosti. Uvedomit’ si, Ze pracujeme na urovni



myslenia spolo¢nosti a nevyjadrujeme svoje osobné nazory na postavenie popisanych
ludi.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: zmenit’ charakteristiky I'udi, prisposobit’ podl'a

daného kolektivu firmy. Moznost’ vyuzitia pri mobingu, bossingu.



GoodGame Empire

Zdroj manaZzérskej hry: https://empire.goodgamestudios.com
Spracované podla: M. Kica

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 1-2 hod, ked’ze je GoodGame Empire

online hra predpokladany cas trvania zavisi od jednotlivca.

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: Hru hrame samostatne za seba alebo

v timoch s inymi hra¢mi.

Ciele manaZzérskej hry: GoodGame Empire je strategicka hra, v ktorej hrac¢i vytvaraju a
spravuju svoje vlastné hrady. Hra¢i sa musia postarat’ o svoje budovy, armadu a
ekonomiku, aby mohli rozSirovat’ svoje impérium. Ciel'om hry je vybudovat’ ¢o najvicsie

impérium.

Pomocky k realizacii manazérskej hry K tejto manazérskej hre mozete ako uZzivatel
pristupovat’ prostrednictvom pocitacov, mobilnych zariadeni, konzol, pristupovych

bodov k internetu, virtudlnych alebo realnych sieti.

Pravidla manaZérskej hry: KedZe je GoodGames Empire online hra musite ju hrat’
podla ur¢itych hernych pravidiel, ktoré zaist'uju spravodlivy herny zazitok pre vSetkych
hracov. Ako hra¢ hry Empire si moZete zaregistrovat’ ucet, ktory vam umozni pristup k
viacerym hernym serverom. Pravidla definuje spolocnost’ GGS a uplatiiuje ich podporny
a komunitny tim spolo¢nosti GGS. Registraciou herného uctu sa zavédzujete dodrziavat’

nasledujuce pravidla:
e Hra je urcend pre hracov od 16 rokov.

e Hra je stale vo vyvoji a nemoZzno ju povazovat za findlny produkt. V hre sa moézu
vyskytnut’ chyby. Zneuzivanie chyb alebo bugov v hre v prospech hracov alebo

aliancii je zak4zané.

e Akékol'vek exploity alebo chyby, na ktoré v hre narazite, by ste mali okamzZite

nahlasit’ timu.
e Rozhodnutia timu su kone¢né.

e Od hracov sa ocakdva, Ze sa budu v hre po cely ¢as spravat’ slusne a zdvorilo. To

sa tyka vSetkych aspektov hry, vratane komunikacie v rdmci hry.


https://empire.goodgamestudios.com/

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Dej hry sa odohrava v stredoveku, ked’
kazdy kral' prahol po obrovskej moci a rozsireni svojho tzemia bud’ legélnou cestou
pomocou sobasa alebo krvilanymi bitkami. Prijmite identitu jedného z tychto vladéarov
a pokuste sa zo svojho hradu vybudovat nedobytni pevnost’ a pokuste sa zabrat’ ¢o
najvacsie izemie. Vydajte sa na bojové t'azenia, GitoCte na iné hrady, rabujte ich, ale nikdy
nezabudajte na obranu vasho hradu. Pokial’ vam vas hrad zni¢i iny hrac, tak pre vas vSetka
hra definitivne kon¢i! Zo zaciatku hry vam bezi tyzdenna ochranna lehota, v ktorej na vas
nebudu utocit’ ostatni protihraci a vy tak budete mat’ dostatok ¢asu dokladne preskimat’,
ako v hre vsetko funguje. Po uplynuti tejto ochrannej lehoty sa stanete plnohodnotnym
superom pre ostatnych hracov a od tohto okamihu pre Vas zacina ta prava hra! Na nic
necakajte a pustite sa do hry. Stavajte a vylepSujte budovy, stavajte farmy, pily a
kameniolomy na ziskanie potrebnych surovin, ako je napriklad obilie, ktoré slizi ako
obziva pre vasich vojakov. Pliite zadané ulohy a za ich splni ziskavajte body skusenosti.
¢im viac bodov skusenosti ziskate, tym vysSia uroven bude mat’ va$ hrad a tym padom
budete mat’ k dispozicii viac odomknutych typov budov a vojenskych jednotiek. Na
obranu vasho hradu nemusite byt sami, pridajte sa do aliancie s ostatnymi hra¢mi z celého

sveta a prostrednictvom chatu si dohovarajte taktické plany proti vasim nepriatel'om.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Tato manaZérska hra precvicuje nase logické myslenie.
Nauci nas, Ze stratégia hry je vel'mi dolezitd a neskor urcuje ako bude hra prebiehat’,
taktiez ndm ukéze ako sme schopni reagovat’ na pripadny neuspech ako rychlo sa vieme

opét’ vypracovat a ako sa chybam z minulosti vyvarovat’.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Existuje mnoho hier, ktoré su podobné
GoodGame Empire. Akykol'vek hrac, ktory hI'ada nieco podobné, by si mal vybrat’ jednu
z nasledujucich alternativ: Empires & Allies, Age of Empires Online, Tribal Wars, The

Settlers Online.



Manazér podniku

Zdroj manaZérskej hry: Market24.sk

Spracované podPa: J. Suchar

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 3 hodiny
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 2-6 hracov

Ciele manazérskej hry: Kazdy hra¢ predstavuje manazéra svojho podniku, ktory sa
snazi o rozSirenie svojho majetku a penazi vyhodnou kupou a predajom podnikov.
Vitazom sa stdva manaZzér, ktory najlepsie posudil riziko a najvyhodnejsie investoval svoj

kapital.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Hraci plan, hraci ndvod, 6 kusov hracich
figurok, hraciu dosku, 9 kusov kariet Riziko, 9 kusov kariet Zisk, hypote¢né listky

podnikov, menSie a vicSie Zetony, papierové bankovky.

Pravidla manazZérskej hry: Hraci si medzi sebou zvolia osobu, ktora popri svojej
vlastnej hernej aktivite bude vykonavat' funkciu bankéra. Bankar zastupuje banku a
sleduje dodrZiavanie pravidiel hry. Bankar prijima, vydava a rozmieiia bankové peniaze,
vydava Zetony. Dava kupujucemu hypotecny list potvrdzujtci jeho prava na dany podnik.
Hru zahajuje prvy hra¢ hodom hracej kocky. Hracie figirky sa pohybuji po hracom plane
v smere $ipky od policka Start. Hra¢ si moze z banky zobrat’ pozicku na kiipu podnikov

(arok je 10% a musi sa splatit’ do troch kol).

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Bankar rozdeli na zaCiatku hry
kazdému hracovi 500000,- hra¢ mdze Cast’ peniazi nechat’ v banke a tie sa mu trocia 10%
kazdé prejdené kolo. Vyska mdze byt’ aj minusova, to znamena, Ze si hra¢ pozical peniaze
od banky a kazdé kolo musi platit’ banke 10% trok. Vyznam jednotlivych poli¢ok, na

ktoré mozu hraci dostat’
e Start — po kazdom prejdeni tohto poli¢ka dostane, alebo zaplati hra¢ aroky.
e Podnik — rozne farebné policka znazoriujice urcité podniky.
e Prepravy — lodnd, letecka, zelezni¢na (hrac ich kupuje podobne ako podniky)

e Zisk, Riziko — ak hra¢ zastane na tychto poli¢kach, musi otoCit” vrchnu kartu a

vykonat’ urcité pokyny.



e Vizenie — hra¢ musi stat’ jedno kolo (hrad¢i mu neplatia poplatky za skocenie na

jeho podniky.
e Policia — hrac sa vrati na policko vézenie a stoji tri kola.
e Pokuta — hra¢ zaplati banke pokutu 20000,-

Vyhodnotenie manazérskej hry: Z hry musi odstupit’ hrac, ktory uz nemé peniaze ani
majetok na krytie svojich zaviazkov. Vitazom sa stava hrac, ktory posledny ostane v hre,

alebo dohodou vsetkych hracov-vitazom je hra¢ s najvacsim majetkom.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Obchodné jednania nemusia prebiehat len
medzi hra¢mi a bankou, ale aj medzi samotnymi hraémi. Navzajom si mézu ponukat’ a

kupovat’ jednotlivé podniky, poskytovat’ pdzi¢ky za dohodnuté uroky.



Monopoly Stavitelia (Builder)

Zdroj manaZzérskej hry: Hasbro Monopoly Stavitelia SK | edukacnehracky.sk

Spracované podl’a: K. Dzuponova

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 60 az 120 minut
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 2-4

Ciele manazérskej hry: Ciel'om tejto hry je postavit’ ¢o najviac budov.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Herna doska, 4 figrky, 4 referencné karty, 16
kariet Kiipnych zmlav, 20 kariet Sanca, 2 karty staviteI'ského bonusu, 80 karténovych
zetonov s prostriedkami, 48 plastovych stavebnych blokov, 1 plastovy apartman, 2 kocky

a balicek penazi.

Pravidla manaZérskej hry: V hre sa budete musiet postarat o obchodovanie s
pracovnou silou a materidlom, aby ste svoje budovy vyuzili. Budovy ozivaji presne
uprostred hracej plochy! Kazdy hra¢ zacina s 12 plastovymi budovami, ktoré mozno
kopit’ na seba. Pocas hry ich hra¢i mozu stavat’ na vyznacenych miestach uprostred hracej
plochy. Cim viac budov postavite, tym viac bodov ziskate. Hra konéi v momente, ked’ ma
prvy hrac¢ postavenych vsetkych 12 budov. Vyhrava hra¢, ktory ma v danej chvili najviac

bodov.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Posuvame sa po hracom plane a
nakupujeme nehnutelnosti ako v klasickej verzii Monopoly. Hréa¢i ale budi musiet’
zaroven ziskavat’ a vymienat’ zdroje ako pracovna sila a materidly k naplneniu ich budov.
Stred hracej dosky je miesto, kde zainaji vSetky stavby. Kazdy hra¢ zacina s 12
budovami, ktoré sa daji davat’ na seba a ktoré moze hra¢ stavat’ na vyznacenych miestach
pocas hry. Cim viac staviam, tym viac mam bodov! Hra konéi, ked jeden z hracov

postavil vSetkych 12 budov. V ten okamih hra¢ s najviac bodmi vyhraval!

Vyhodnotenie manazérskej hry: Hra Monopoly Stavitelia (Builder) je verzia obl'ibene;j
stolovej hry Monopoly. Monopoly je doskova hra, ktord v Stylizovanej podobe
sprostredkovava hra¢om mechanizmy trhu. Dal si ju patentovat’ Charles Darrow v roku
1943, dnes ju vyraba a distribuuje spolocnost’ Hasbro a méa viacero typov. Jednym z nich
je aj Monopoly Stavitelia. V hre Monopoly Stavitelia sa nestarate iba o kipu budov ako

v klasickej verzii Monopoly ale rovno ich budete aj stavat’.


https://www.edukacnehracky.sk/hasbro-monopoly-stavitelia-sk?utm_source=heureka&utm_medium=cpc
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https://www.edukacnehracky.sk/hasbro-monopoly-stavitelia-sk?utm_source=heureka&utm_medium=cpc
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Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: Monopoly, Monopoly Cheaters edition SK,
Monopoly Papierovy Dom, Monopoly Bankovnictvo, Monopoly Falosné bankovky,
Monopoly Mega,.. a vSetky verzie Monopoly.



Slepy ¢asnik

Zdroj manaZzérskej hry: 10-Teambuildingovych-aktivit5.pdf (brainteaselava.sk)
Spracované podla: A. Kosak

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 20 minut

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 4 ticastnici pre jeden tim, minimalne

8 ucdastnikov

Ciele manaZzérskej hry: Vzajomna komunikdacia v time, vzdjomna spolupraca, dovera v

time 1 spravne vedenie timu.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: priestranna miestnost, fl'aSe vina, otvarace na

vino, pohdre na vino a Satky

Pravidla manaZzérskej hry: Kazdy tim si najskor zvoli svojho kapitana. Kapitan si sadne
na stolicku a ruky si da za seba. Ostatni ¢lenovia timu si daja Satky tak, aby nevideli. Pre
kazdy tim umiestnite fl'aSu vina, pohar a otvara¢ niekam do okolia timu. Pozor, vyberte
miesta na ktorych sa nerozbiju! Napriklad pohar na stdl, flaSu vina na zem pri stene.
Nakoniec vysvetlite timom, Ze ich cielom je najst’ flasu, pohér a otvarac, otvorit’ fl'asu,
naliat’ vino do pohéra a dat’ ho kapitanovi vypit. Kapitan sa pritom ale nesmie pohnut’ z
miesta a nesmie pouzivat’ ruky. Zaroven kazdy z ostatnych ¢lenov timu smie pouZivat’ iba
jednu ruku a drzat’ iba jednu z pouzitych veci (fI'asa, otvarac, pohar). Vyhrava tim, ktorého

kapitan prvy vypije pohar vina.

Postup vzdelavania a realizacie manaZérskej hry: Kou¢ ur¢i Stvorclenné timy, kazdy
tim si zvoli svojho kapitana. Zvoleného kapitana usadia na stolicku s rukami za sebou,
ostatni ¢lenovia si nasadia Satky na o¢i. Kou¢ rozmiestni pred kazdy tim fI'aSu vina, pohar

a otvarac, kou¢ vysvetli postup tloh. Na zaver kou¢ vyhlasi vit'aza.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Kou¢ oboznami zi€astnenych, ze prinosom tejto hry
bola aktivita zamerana najmé na komunikaciu a spolupracu v time, ale aj doveru a spravne
vedenie timu. Je to vhodna aktivita na rozbehnutie firemného vecierka ale aj mnoho
iného.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Kapitanom bude nadriadeny pracovnik, vyssi

pocet zucastnenych v jednom time, tim nadriadenych proti timu podriadenych

pracovnikov.



Futbalovy manazér

Zdroj manazérskej hry: https://www.hattrick.org/sk/Signup/

Spracované podl’a: L. Lechmanova

Predpokladany ¢as trvania manaZzérskej hry: Na rozdiel od inych hier, v Hattricku

nepotrebujes travit’ dlhé hodiny aby si bol tispesny. Staci, ak si stanovis spravnu stratégiu.
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: Tuto manazérsku hra jednotlivec.

Ciele manazérskej hry: V Hattricku pdsobiS ako majitel a manaZér vlastného
futbalového timu. Znamena to, Ze robis vSetky dolezité rozhodnutia o tréningu, skautingu,
prestupoch - a samozrejme aj rozhodnutia o taktike pred a pocas tvojich zapasov. Je to
predovSetkym strategickd hra, v ktorej musis planovat’ v dlhodobom horizonte Ciel'om je
vybudovat’ tvoj klub a tim, porazit’ superov a postupit’ v ligovom systéme, kde st vSetky

ostatné timy tiez riadené I'udskymi uzivatel'mi.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: PC a kasok vol'ného casu.

Pravidla manazérskej hry: Hattrick je Gplne zadarmo. Jediné, co ziadaju je, aby si
dodrziaval vel'mi jednoduché pravidla. Ak si myslis, Ze ich niekto nedodrziava, tak
potom prosim kontaktuj GameMasterov. Hattrick tim sa stile snazi hru vylepSovat.
Priebezne su pridavané nové funkcie, aj ked’ vacSie zmeny su predstavované vacsinou
medzi sezonami. Hattrick je hrou bez nejakého planovaného konca, niekedy musi byt
vyvojarmi upravend. Napriklad aby sa zabranilo niektorym timom stat’ sa
neprekonatelnymi. V skratke vyvojari celt hru riadia a dozerajii na jej priebeh a
niekedy musia zobrat’ veci do vlastnych rak. Snazia sa to robit’ nepozorovane a férovo

a oznamuju zmeny vzdy v tom spravnom case.
Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry:

Tvoje hlavné ulohy: Vykondva$§ €innosti suvisiace s funkciou manaZéra 1 majitela

klubu. Planujes taktiku a stratégiu, rozhodujes o type tréningu a o tom, v akej zostave
tim na zapas nastupi. Kupujes a predavas hracov, investujes$ do rozvoja Stadidona a robis
mnozstvo dalSich aktivit. Ak chce§ byt UspeSny, musi§ zvolit' vhodnu stratégiu a

dlhodoby plan. Uspech a slava sa nedostavia len tak zadarmo.


https://www.hattrick.org/sk/Signup/

Tvoj novy tim: Ked’ sa ujmes$ vedenia svojho timu, nachadza sa niekde na irovni jedne;j
z dvoch najnizsich_ligovych trovni tvojej krajiny. K ceste smerom nahor dostanes

niekol'’kych hracov (niektori

moézu byt talentovanej$i, ini menej...), Stadion a prvotna financnu injekciu. Teraz je
¢as ukézat’ tvoje majstrovstvo. Ak by si neskor chcel zmenit nazov svojho timu, nemaj
obavy. Mo6ze$§ ho vzdy zmenit medzi sezonami, ale bude ta to stat’ 10 000 € kvoli
zmene dresov, marketingového materidlu atd’. 3% tvojich fanasikov zaroven opusti

fanklub, pretoze niektori nebudu vediet’ odpustit’ zruSenie starého nazvu timu.

Regidny a pocasie: Tvoj tim patri do urcitého regidonu, casto regionu, ku ktorému mas

nejaky vztah. Vd’aka tomu mas moznost’ spoznat’ niekol'’ko kolegov zo svojho okolia.
Dalsim dolezitym faktom je, Ze kazdy regién ma svoj vyvoj podasia. Ziaden z nich
vS§ak nemd vo vSeobecnosti horsie, Ci lepSie pocasie ako ostatné, vSetky sl rovnocenné,
takze nemusis§ mat’ strach, Ze tvoja vol'ba bude nespravna. Pocasie ovplyviiuje niekol’ko
veci, najviac vSak ndvStevnost (v dazdi bude tvoje zapasysledovat’ menej l'udi) a
vykony hrac¢ov. Na stranke regionu vidi§ aktudlne pocasie a predpoved’ na zajtra. Ak
dnes svieti slnko, je pravdepodobné (v porovnani s ostatnymi typmi pocasia) ze sa
slnko objavi aj zajtra, takZe vyvoj pocasia nie je Uplne ndhodny. Ak chces, v
medzisezonnom obdobi mdze§ zmenit’ region. Bude ta to vSak stat’ 10 000 € a 3%

tvojich fanusikov opustia tvoj fanklub.

Peniaze: Peniaze su dolezité, preto sa rozhoduj opatrne, na ¢o ich minie$. Dobrou radou
na zaciatok je neminat’ peniaze, kym nevies, ¢o je dolezité, a kde je najlepSie peniaze
pouzit. Peniaze ziskava$ zo zépasov, od sponzorov, fanusikov a z predaja hracov,
pricom sluzia na pokrytie ndkladov ako st platy hracov, zamestnancov, udrzba

Stadiona, ale aj investicie do novych hraov a vylepSenia Stadiona.

Hréci: N4jdi si ¢as na spoznanie svojich hra¢ov a ich schopnosti. Klikni na odkazy
schopnosti, aby si zistil, ako vysoko su na stupnici. Tvoj tréner ti vybral podl'a svojho
nazoru tvojich kl'a¢ovych hracov, aby ti pomohol v tvojich zaciatkoch. Vicsina hracov
bude urcite vyuzivat’ niekol’ko schopnosti, na zaciatku by si sa ale mal zamerat’ na
hlavné schopnosti: brankar — chytanie, obrancovia — branenie, stredni zaloZnici — tvorba

hry, krajni zaloznici — kridelna hra, to¢nici — zakoncovanie.

Zéapasy: Sezéna na Hattricku trva 16 tyzdnov: 14 tyzdnov trvaju ligové kola, jeden

tyzdeii sa hraju kvalifikacné zapasy a jeden tyzden sa nehra ziaden ligovy zapas. Ligové



zapasy sa hraju cez vikend, v strede tyzdna sa hraji poharové a priatel'ské zapasy. Ako
manazér bude§ musiet’ nastavovat’ pokyny k tvojim zdpasom. Taktiez by si mal kazdy
tyzdent dohodnut’ priatel'sky zapas, ak uz nebudes v pohari. Priatel'aky sa daju rychlo
dohodnut’ pomocou burzy priatel'skych zapasov. Hranie priatel'akov znamena, ze kazdy
tyzden moézes trénovat’ viac hraov, a maximalizovanie tréningu je vel'mi dolezité, ak

sa chces niekam dostat’.

Zéklady zépasov: Jednoducho povedané, simulacia zépasu sa odohrdva v troch

krokoch. V kazdej polovici prebehne niekol’ko utokov:

e Tvoja zaloha bojuje so superovou zalohou, aby ziskala Sancu na utok, pricom
silnejSia zaloha m4 vacsiu pravdepodobnost, Ze ju ziska. Tvoju zalohu pritom

najviac ovplyviiuje tvorba hry tvojich strednych zaloznikov.

e Ked tvoja zdloha vyhra Sancu na utok, systém rozhodne, ktorému utoku

pripadne ('avému, pravému, strednému alebo Standardnym situdciam).

e Tvoj utok v danom sektore sa nésledne porovnava s prisluSnou superovou
obranou. Stredny utok tvori najviac zakon¢ovanie uto¢nikov, zatial’ ¢o kridelna

hra tvojich krajnych zaloznikov najviac pomaha vytvarat’ krajné Gtoky.

Tréning: Tréning je hlavny nastroj na vylepSenie timu, ale takisto na zarobenie penazi.
Ako novacikovi ti odporucame, aby si si vybral jednu hlavnl vlastnost’ na trénovanie,
ako napr. chytanie, branenie, tvorbu hry alebo zakoncovanie a chvil'u sa tohto tréningu
drzal. Tréning prebieha raz za tyzden. Aby hra¢ dostal plny tréning schopnosti,
potrebuje odohrat’ na odpovedajlicej pozicii 90 minut v zédpase pocas dan¢ho tyzdia.
Ak odohré viac minut, nedostane Ziaden tréning navyse. TakZe aby dostal plny tréning
tvorby hry, potrebuje hrac¢ hrat’ ako stredny zaloznik, aby dostal tréning zakoncovania,

potrebuje hrat’ ako utoc¢nik atd’.

Prestup: Novych hra¢ov si modzes kupit’ na trhu, kde mozes takisto predavat’ svojich.
Urcite sa oplati sledovat’ aj porovnanie prestupov, aby si ziskal predstavu o tom, aké

su ceny hracov.

Persondl: Zamestnanci sa podiel’aji na rozvoji tvojho klubu. Napriklad asistenti trénera
zrychlia tvoj tréning, a mohli by byt vhodnymi kandiddtmi na najatie pre nové timy.

Cim ma zamestnanec vyS$Siu uroven, tym vys$i je jeho plat. Naozaj schopni



zamestnanci mozu byt dost’ drahi, preto si ich najmi az v pripade, Ze si si uplne isty,

zZe ich potrebujes.

Stadién: Uréite raz pride ¢as, kedy budes chciet’ rozsirit’ svoj §tadion, avsak vhodné to
bude az vtedy, ked bude§ pravidelne vypredavat’ ten sucasny. Ak ho prestavi§ skor,

bude to ako splachnutie peniazi do kanaéla.

Dorastenci: Verbovanie vlastnych dorastencov je vel'mi zdbavny spdsob ziskavania
novych hra¢ov do tvojho timu, ale ked’Zze su s tym spojené naklady, odporacame ti
pockat’ s dorastom, az kym viac neporozumie$ samotnej hre, ind¢ to bude ako

splachnutie penazi do kanala.

Vyhodnotenie manaZzérskej hry: Hattrick je online futbalovy manazér, kde sa zhostis
ulohy manazéra, ktorého ulohou je dostat’ jeho tim na futbalové vyslnie! Mas v rukach
vSetky casti klubového manazmentu: ndkupy a predaje hraCov na prestupovom trhu,
rozhodovanie o tom, ktoré¢ schopnosti je potrebné trénovat’ vo svojom time, priprava

taktickych pokynov pre kazdy zapas, ¢i uz v narodnej lige a pohéri.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Odmena je v podobe osvojenia si navykov,
zru¢nosti a vedomosti spojené s riadenim procesov v skutocnom podniku pri vykonavani
manazérskej funkcie. V tejto hre prichddzame do styku zo vSetkymi odvetviami

manazmentu podniku. Této hra sluzi ako trenaZér v skutocnom svete manaZmentu.



60 krokov

Zdroj manaZzérskej hry: https://skvelafirma.com/

Spracované podl’a: A. Briestenska
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 5-10 min.
Odporucany pocet acastnikov manazérskej hry: 12 — 20

Ciele manazérskej hry: Naucit’ sa poctuvat’ prikazy, naucit’ sa spolupracovat’, naucit’ sa

samostatnosti, zistit’ prisposobivost’.
Pomocky k realizacii manazZérskej hry: Velkd miestnost’, stopky.

Pravidla manazZérskej hry: Hra spoc¢iva v 2 principoch. Jeden je v dvojiciach, kde jeden
riadi a druhy pocuva prikazy. Druhy princip spo¢iva v samostatnosti a pocte krokov, za
urcity ¢as. V priebehu 2 minut ucastnici spravia ¢o najviac krokov, po miestnosti. Preto
je potrebné aby organizator hry, vybral vel'kl plochu a odstranil vSetky predmety, ktoré

tam nepatria. Organizator, uz iba sleduje ktory princip hry je efektivne;jsi.
postup vzdelavania a realizacie manazérskej hry:

Postup €.1: Vytvoria sa dvojice. V kazdom péare sa urci jeden riadiaci ,,manazér.” Ten
druhy bude pocuvat jeho prikazy. Prikazy pouzije len 4: chod’ rovno, doprava, dol'ava,
zastav. Nastavia sa stopky a kazdy z dvojice musi v ¢asovom limite 2 minuty spravit’ ¢o

najviac krokov.

Postup €.2: Nikto nie je manazér, kazdy sa riadi sam sebou. Kol'ko krokov spravia

zamestnanci teraz, sleduje organizator a hodnoti efektivitu.

Vyhodnotenie manaZzérskej hry: Organizator hry, vysvetli G€astnikom zmysel hry. A
zhodnoti ¢i ucastnici spravili viac krokov na prikazy alebo samostatne. Hra poméha

zefektivnit’ aj spolupracu aj samostatnost’ na pracovisku.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Alternativa hry aby bola hra zabavnejSia.
Miesto dvojic trojice. Jeden z trojice bude davat’ prikazy ,,manazér®, druhy bude mat

zaviazané o€l a treti ho bude viest’.


https://skvelafirma.com/

Dopravna zapcha

Zdroj manazérskej hry: www.skvelafirma.com

Spracované podl’a: T. Machac

Predpokladany ¢as trvania manaZzérskej hry: Podl'a poctu oséb v skupine od 3 do 6

hodin s jednou prestavkou.

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: Predstavte si, Ze mate v time 8 l'udi.
Ako sa hra tato hra? Na zemi naznacte 9 miest v jednej linii, Co znamena, ze nech vas je
akykol'vek péarny pocet, vZzdy je potrebné spravit jedno miesto na viac, tzv. ,,
vol'né/prazdne miesto*. Na I'avé 4 miesta sa postavia 4 'udia, na prvé 4 miesta sa postavia
d’al$i 4 pracovnici. Z oboch stran st miesta obsadené, ¢i znamen4, ze medzi nimi v strede

ostane jedno vol'né miesto.

Ciele manazérskej hry: Pointou je, Ze si pracovnici musia navzdjom vymenit svoje
miesta — nemusia stat’ na rovnakych miestach ako predtym, to znamena pracovnik, ktory

bol posledny na pravej strane, mdze stat’ teraz ako predposledny na I'avej strane.

Pravidla manaZérskej hry: 1. Hra¢i mozu postupovat’ len v jednom smere, nesmu sa
vracat’. Ked’ sa uz niekto posunul dopredu, nesmie sa vratit. 2. Hra¢ sa méze posunit’ o

jedno miesto dopredu, alebo o dve — tym, Ze preskoci toho pred sebou.
Vyhodnotenie manaZérskej hry: Hra nauci jednotlivcov logickému mysleniu.

Alternativy manazérskej hry: Alternativou danej hry by mohla byt aj hra Cudsky uzol.


http://www.skvelafirma.com/

LCudsky uzol
Zdroj manaZzérskej hry: skvelafirma.com
Spracované podl’a: R. Snopko

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: V zavislosti od poctu ucastnikov, 10

minut az 1 hodina

Ciele manaZzérskej hry: Vyuzitie hier a simulécii je mozné vnimat’ ako formu aktivneho
ucenia sa, ktoré¢ vzniklo ako reakcia na tradi¢né vzdelavanie a poziadavky podnikovej
praxe. Prave takato forma déva priestor pre rozvoj kreativity, umoziluje prepéjanie
znalosti a aktivne zapdjanie ucastnikov. V oblasti vyucby manazmentu potom prispieva k

podpore manazérskeho rozhodovania.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: interiér, exteriér, ruky, povraz, $nurka, motuz,

stuha

Pravidld manaZérskej hry: Uréit instruktora a i¢astnikov. Clenovia timu musia vytvorit’
pevne prepleteny kruh. Zaciname pravou rukou: kazdy zdvihne ti svoju a potom chyti
niekoho iného z celého kruhu. Potom instruktor povie ¢lenom, aby spojili svoje l'avé ruky
s kymkol'vek inym z celého kruhu. Teraz, ked’ mate svoj velky l'udsky uzol, je ¢as ho
rozmotat’ — aj ked’ bez toho, aby ste v skuto¢nosti pustili r6zne ruky, ktoré drzia. Zaberie
im to Ucastnikom vela ¢asu a smiechu. Je to vel'mi efektivny lamac 'adov, najmi medzi
novymi timami. Kolegovia sa ocitnil vo vzajomnom uzkom kontakte, vd’aka ¢omu je tato
aktivita dost’ intimna. Znamena to, Ze ste vytvorili medzi sebou pavucinu zo svojich rik.
Aky je hlavny ciel’ tejto hry? Musite ju rozpliest’ bez toho, aby sa ¢o i len jeden z vas
pustil. Pripravte sa na to, Ze budete musiet’ podliezt’ vel'a ruk, prekro€it’ vel'a hlav, no

pomocou vzajomnej spoluprace by sa vam to malo podarit’.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: UrCime pocet ucastnikov, nasledne sa
postavia vedla seba tak, aby vytvorili kruh v strede miestnosti — v ktorej budete mat’
naokolo dostatok priestoru. Kazdy z vas nech chyti pravou rukou ruku kohokol'vek z
ucastnikov a 'avou rukou chyt’te ¢loveka, ktory napriklad stoji oproti vam. Tak, teraz je
kazdy pripojeny na uzol. To znamena, Ze ste vytvorili medzi sebou pavucinu zo svojich
rik. Hlavnym cielom je rozpliest’ uzol tak, aby sa nikto nikoho nepustil. Vyuzivame

podliezanie, preliezanie.



Vyhodnotenie manazérskej hry: Tim je len taky dobry, aka dobra je sudrznost’ medzi
jeho ¢lenmi. Ludia, ktori sa dokdzu bez problémov integrovat’ so svojimi kolegami v time,
su velkym prinosom. Pomocou tychto zabavnych, ale vysoko efektivnych aktivit sa

pracuje na budovanie timu. Hra trvala 56 minut pri pocte 9 ucastnikov.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: obmena poctu hracov a obmena ucastnikov,

miesto drzania sa za ruky pouzit’ Spagat, Snurky, stuhy



Unisim

Zdroj manaZzérskej hry: https://unisim.cz/

Spracované podla: S. Piatkova

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: Dizka hry trva, podl'a nastaveného &asu,

ktory nastavuje administrator hry.

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej: Optimalna herna vel'kost’ je 3-8 firiem, po

1-5 0éastnikoch..

Ciele manazérskej hry: Ucelom simulécie vSeobecne je podpora Skoleni a vzdelavania
vd’aka moznosti aplikacie teoretickych znalosti v dynamickom prostredi simulujucom
realny trh. Pre ucastnikov z praxe je prinosom rozvoj strategického a kreativneho

myslenia, moznost’ zmerat’ svoje schopnosti, zvysit’ rozhl'ad a motivaciu.

Pomocky k realizacii manazZérskej hry: Aplikacia je umiestnena na vzdialenom serveri
a hraci aj lektor vyuzivaju na hru webové rozhranie. Preto je pre hranie hry mozné pouzit’
akékol'vek zariadenie s webovym prehliada¢om a pripojenim k internetu. Ide teda o

notebook, netbook, av§ak vd’aka adaptivnej grafike aj tabliet ¢i dokonca smartphone.

Pravidla manaZérskej hry: Pre u¢astnikov Unisim je ekonomické vzdelanie vyhodou,

nie v§ak nutnou podmienkou.

Prihlasenie do hry moze prebehnit’ dvoma spdsobmi:

e Cez pozyvaci email — Ten je pri vytvoreni kazdej hry zaslany automaticky

vSetkym tcastnikom tejto hry.

e Priamym pristupom do simulidcie Unisim. Hra¢ ide na webovl adresu:
app.unisim.cz a zadé svoje pristupové tidaje (email a heslo), ktoré dostal pomocou

pozyvacieho emailu.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Simula¢nd hra Unisim mé dva rezimy:
manualny a automaticky. Jednotlivé rezimy voli administrator hry. V manualnom rezime
administrator hru spasta a spusta aj kazdé nové kolo hry. Kolo kon¢i uplynutim
nastaveného €asu, ale administrator ma moznost’ aj v priebehu kola ¢as pridat’, alebo kolo
naopak predcasne ukoncit’. V automatickom rezime moZze hru zacat’ administrator, alebo

je mozné pevne zvolit’ datum a hodinu zacatia hry. Oproti manudlnemu rezimu potom hra
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d’alej plynule bezi (po skonceni kola je vzapiti zahajené nové kolo) az do uplynutia
zvoleného poctu kol ¢i dosiahnutie hodnoty ciel'ového kritéria. Automaticky rezim je teda
vhodny najmé na hru bez lektora a na online hranie. Po vyprsani ¢asu kola (alebo po jeho
predCasnom ukonceni administratorom)prebiecha vypocet. V zavislosti na dosiahnutej
atraktivite produktov jednotlivych firiem, pokrytie predajnymi kanalmi i dostupnej
kapacite su vypocitané pocCty produktov predané jednotlivymi firmami jednotlivym
segmentom. V nadvédznosti na tom su vypocitané ekonomické vysledky firiem a ich

poradie.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Ukoncenim hry zo strany administratora. V
manuéalnom reZime je takto ukoncit’ hru nutné. V automatickom reZime je mozné takto
hru ukonc€it’ predcasne. - Dosiahnutim nastavené podmienky v automatickom rezime hry.
Podmienkou moéze byt pocet kol, alebo dosiahnutie cielovej hodnoty zvoleného

ukazovatel'a, napr. EVA.



Lego4Scrum

Zdroj manazérskej hry: https://dianarusnakova.sk/lego4scrum

Spracované podla: Z. Simonova
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: minimalne 3 hodiny az 1 den
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: viac ako 4 ¢lenovia jedného timu

Ciele manazérskej hry: cielom hry je postavit’ mesteCko z lega, vyuzivajic pri tom
timova spolupracu, pomocou postupov a metdd zameranych na manazment vyvoja
a praktickych zruénosti, ktoré pomahaju vytvarat' kvalitné produkty so zameranim na

potreby zakaznika
Pomocky k realizacii manaZzérskej hry: lego kocky

Pravidld manazérskej hry: Ucastnici s rozdeleni do timov. vzajomnou spolupracou
¢lenov timu je potrebné nieco vytvorit, pricom jednotlivi clenovia spolupracuju a svojimi
nazormi sa vzajomne ovplyvituji. Kazdy tim si vytvori vlastny zoznam tloh, ciel'ov, ktoré
chct dosiahnut’, zadefinuju si priebeh jednotlivych krokov. Pracu si rozdelia na jednotlivé

etapy a urcia ich ciel'ovu rovinu.

Postup zadAvania a realizicie manaZérskej hry: Ucastnici sa rozdelia do jednotlivych
timov, v jednom time si najmenej Styria ¢lenovia. Pocet timov a pocet Clenov je na
uvazeni Skolitel’'a €1 manaZéra, ktory tuto hru organizuje. Doprostred stola sa vysypu diely
lega. Uastnici si povyberajt a rozdelia jednotlivé diely ndhodnym vyberom. Po rozobrati
lega sa zada tloha, napr. postavit’ mestecko z lega podl'a zadanych parametrov. Mdze sa
samozrejme zadanie aj zmenit’, v§etko podl'a potrieb a zamerania organizatora. Hra sa
rozdeli na niekol’ko kol, pricom kazdé kolo ma zadefinovany ciel’, do akého §tddia ma byt’
zadanie ukoncené. Po kazdom kole sa vsunie blok s dopliiujicimi teoretickymi
informaciami na zadant tému. Vysvetlia sa aj rozne techniky a néstroje manazérskych
zrucnosti podl'a potrieb a stupnia vyspelosti ucastnikov skupiny. Hra vyZzaduje uzku
spolupracu ¢lenov timu a dobré komunikaéné zru€nosti, aby ich tim dosiahol ciel’ a splnil
zadanie. Na zaver hry si jednotlivé timy vyhodnotia, ¢o dosiahli a spétne sa pozru na to

¢o sa dalo zlepsit, urobit’ inak alebo ndjst’ nové prilezitosti na zlepSenie.

Vyhodnotenie manazZérskej hry: Zameranim hry nie je postavit’ najkrajSie mestecko z
lega. Na konci sa vyhodnocuje spolupraca timu pocas hry, jej kreativita a schopnost’

komunikovat’ medzi sebou. Prijat’ iné nazory a zlepsit’ sa v zru€nostiach zameranych na
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kreativitu, zlepsit’ predajné zrucnosti, prezentaciu a osvojit’ si nové manazérske postupy.
Preskolenie zamestnancov a ich manazérsky zru¢nosti nemusi byt iba formou nudne;j
prezentacie, ale aj kreativnou manazérskou hrou, z ktorej si ucastnici odnest bohaté

sktisenosti a vyuzité zrucnosti.

Ugastnici hry sa nauéia pracovat’ v time a pouzivat’ manazérske role, rychlo reagovat’ na
zmeny, planovat’ si ulohy, definovat’ tlohy a ciele, vyhodnocovat’ vzniknuté udalosti a
nastavit' nové parametre. Dobry manazér ma poznat’ zakladné pravidla a formalnu stranku
veci, urobit’ si pohl'ad na ur¢enu problematiku a zadat ciele a postupy ako to dosiahnut’.

Dokazat’ fungovat’ v time a organizovat’ pracu pre vsetkych ¢lenov.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Téato hra simulujicu spolupracu timu na
vyrieSenie problému, alebo realizovanie poziadavky zadanej klientom sa moze vyuzit aj
ako Skolenie k zadanej téme. Z lega sa da postavit' akdkol'vek stavba, da sa vizudlne

spracovat’ akakol'vek vizia aj vyjadrit’ duSevny stav a pocity ucastnikom manazérskej hry.



Stratis
Zdroj manaZérskej hry: HALEK, Ivan. Simula¢ni manaZerska hra - cile, metody,
zkuSenosti. In Ekonomika firiem 2000. KoSice: Ekonomicka univerzita v Bratislave,

Podnikohospodarska fakulta v KoSiciach, 2000. s. 187-191. ISBN 80-225-1308-3.
Spracované podl’a: D. Banikova

Predpokladany cas trvania manazérskej hry: Hra sa obvykle hra pocas jedného dna,

trvanie je 4-8 hodin v zavislosti na pocte cyklov a timovej interakcii.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Hra je navrhnuta pre timy 4-6 l'udi,

umoznujuc efektivnu kolaboraciu a aktivne zapojenie kazdého hraca.

Ciele manaZérskej hry:. Stratis ma za ciel rozvijat' strategické a rozhodovacie
schopnosti manazérov, posilnovat’ timova pracu a schopnost’ prispdsobovania sa

dynamickému podnikatel'skému prostrediu.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: K hre Stratis je potrebny pocitac s pristupom k
softvéru, projektor alebo vel'ka obrazovka pre zobrazenie vysledkov, pracovné materialy

a pripadne d’alSie pomocky pre podporu timovej prace a strategického planovania.

Pravidla manaZérskej hry: Timy simuluji vedenie nadnarodnej spolo¢nosti, pricom
musia efektivne rozhodovat’ o strategickych krokoch v oblastiach investicii, vyroby a

marketingu.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Zaciatok hry je definovany
stanovenim stratégie kazdého timu. Nésledne sa v ramci viacerych rozhodovacich kol tieto
stratégie testuju a prispdsobuji aktudlnemu vyvoju na trhu. Timy musia reagovat’ na r6zne

scenare a dynamicky menit’ svoj plan v zavislosti od vysledkov a trhovych podmienok.

Vyhodnotenie manaZzérskej hry: Vysledkom hry je komplexné hodnotenie kazdého
timu zaloZené na dosiahnuti preddefinovanych ciel'ov, kvalite spolupréce a flexibilite pri
rieSeni problémov. Reflektuje sa tiez schopnost adaptidcie na neCakané zmeny v

podnikatel'skom prostredi.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Stratis umoziuje modifikacie hry pre rozne
urovne manazmentu alebo odvetvia, poskytuje mozZnost’ vytvorit’ §ité na mieru scenare

podrla Specifickych potrieb a cielov organizacie.



Manahra

Zdroj manaZérskej hry: http://manahra.econ.muni.cz/

Spracované podl’a: N. Pupakova

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 0,5 roka - 1 rok

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: min. 20, hraci st rozdeleni do timov

Ciele manazérskej hry: Vyskusat si realne problémy subjektov na trhu v simulovanom
prostredi, naucit’ sa spolupraci, angazovanosti, zodpovednosti za svoje rozhodnutia.
Cielom hry je pomocou simuldcie organizovat’ pracu v kolektivoch, formulovat’ vizie
fiktivnych podnikov a sustred’ovat’ usilie spolupracovnikov na zdiel'anie spolo¢nych
hodnét, ziskavat’ a spracovat’ informacie, rozhodovat, zadavat ulohy, motivovat, jednat’,
a vyjednavat’. Podstatou takychto simula¢nych manaZzérskych hier je vytvorenie takého
prostredia, ktoré sa najviac podoba redlnym situdcidm priCom Ucastnici ziskavaju
sktsenosti potrebné pre nasledne reagovanie v situaciach, ktoré uz budu redlne nie
simulované. Simula¢né manazérske hry umoziuju aby kazdy ucastnik hry rozvijal svoje
vSetky svoje zlozky a Casti svojho I'udského potencidlu ¢i uz ide o znalosti, vedomosti

zru¢nosti ale aj reagovanie v urcitych situdciach.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Cenné papiere, trh vyrobkov je simulovany na
pocitaci.

Pravidla manaZérskej hry: Sutaz prebieha v dvoch rovinach. V prvej rovine mozno za
hracie subjekty povazovat’ predovSetkym skupiny osob — tymi — predstavujice vyrobné
podniky a banky. V druhej robine su to vSetky fyzické osoby, ktoré sa hry zacastiuji. Do
tejto skupiny patri okrem clenov kolektivnych subjektov aj vlastnici podnikov a bank.
Plati teda, ze kazdy ucastnik hry sut’azi ako jednotlivec a vo vicSine pripadov zaroven tiez
ako ¢&len kolektivov. Specifické postavenie nesit'azného subjektu zaujima burza cennych
papierov, ktorej ¢innost’ je organizovana lektorom hry. Zékladnymi subjektmi hry st
vyrobné podniky, automobilky produkujuce osobné automobily. Tieto subjekty medzi
sebou sut’azia na trhu vyrobkov. Vlastnici podnikov st fyzické osoby, v ktorych drzbe su
od zaciatku hry vyznamné podiely akcii jednotlivych podnikov. Jej zékladné funkcie je
vykonavat vlastnicke prava vzhI'adom k majetkovym podielom ktoré vlastni. V priebehu
hry tiez vstupuju na kapitdlovy trh, na ktorom obchoduji s cennymi papiermi a

zhodnocuju tak svoj vstupny kapital. Banky stt'azia na finan¢nych a kapitalovych trhoch.
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Poskytuju uvery a dalSie sluzby podnikom a fyzickym osobam. Bankové sluzby su
poskytované na zmluvnej baze. Burzu cennych papierov teda jej Cinnost’ pocas hry
zabezpecuje lektor, umoznuje obchodovanie s cennymi papiermi — akciami vyrobnych
podnikov a bank. V ramci hry je teda realizovany trh vyrobkov, finan¢ny a kapitalovy trh.
Aktivnymi ucastnikmi trhu vyrobkov st len vyrobné podniky. Ich zdkaznici a obchodny
partneri v hre nevystupuji. Finan¢ny trh prebieha formou poskytovania a prijimania
uverov. Jeho ucastnikmi su vSetky subjekty hry. Kapitalovy trh prebieha cestou predaja a

nakupu cennych papierov. Kapitalového trhu sa mézu zacastnit’ vSetky subjekty hry.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: V priebehu pripravne] fazy sa
ucastnici dokladne zoznamia s pravidlami hry a s prostredim, v ktorom bude prebiehat’.
Pripadne nejasnosti sa odstrania v priebehu diskusie s lektorom hry. Sti€ast’ou pripravne;j
fazy je aj zostavenie timov (jednotlivych subjektov hry). Jasne sa stanovia organiza¢né a

personalne kompetencie, funkcie.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Hra je rozdelené do urcitého poctu etap. Kazdé kolo
zahfha analyzu predchadzajucich obdobi, pripravu réznych variant stratégii a d’alSie
rozhodnutia a realizécie jednotlivych stratégii. Vysledky jednotlivych podnikov na trhu st
podkladom pre novu analyzu v rdmci d’alSieho kola. Vo faze hodnotenia je posudzovana
uspesnost’ jednotlivych timov a taktieZz kazdého Ucastnika hry. Cielom jednotlivcov je
dosiahnutie o najvysSieho prijmu za dané obdobie, a to zo zavislej ¢innosti, vkladov a z

cennych papierov. V zavereCnej faze timy prezentuju a porovnavaja stratégie.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Je dolezité zachovanie hernych subjektov.
Ddlezitou sucast'ou hry je prave obchodovanie s cennymi papiermi, prijimanie Gaverov z

banky a obchodovanie s vyrobkami vyrobnych podnikov.



X-treme Supply Chain Management

Zdroj manazérskej hry: https://www.marketplace-simulation.com/compare-our-business-

simulations/x-treme-supply-chain-management/

Spracované podl’a: M. Rosic¢
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 1 —2 hod.
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 1 — 4 hraci

Ciele manazérskej hry: Je popri moznosti si vyskusat komplexny manazment
dodavatel'ského ret'azca je aj to, Ze si hrd¢ ma moznost’ vyskusat’ i nastroje pre manazment
rizik v dodavatel'skom retazci, ako napriklad vyhodnocovanie pravdepodobnosti a

zavaznosti, a vytvaranie registrov rizik.
Pomocky k realizacii manaZérskej hry: PC a samotnt hru

Pravidla manaZérskej hry: V hre su dostupné dve roly, z ktorych si hra¢i mézu na
zaciatku vybrat’. Prvou je dodédvatel'ské firma, ktord v tovarni v Cine vyraba produkty.
Druhé rola je predajca, ktory zadava objednavky na vyrobu dodéavatelovi a vyrobené
vyrobky predava koncovym zdkaznikom. Jedna rola moze byt hrand jednym hracom,
pripadne viacerymi hra¢mi, ktori si na zaciatku hry urcia, aké tlohy ma kto pridelené.
Hra pozostava z dvoch skupin firiem - dodavatelia a predajcovia, kde konkurenciu pre

dant firmu predstavuj firmy z rovnakej skupiny.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: V hre st dostupné dve roly, z ktorych
si hra¢i mozu na zaciatku vybrat’. Prvou je dodéavatel'skd firma, ktord v tovarni v Cine
vyraba produkty. Druhd rola je predajca, ktory zadava objednavky na vyrobu
dodavatel'ovi a vyrobené vyrobky predava koncovym zdkaznikom. Jedna rola moze byt
hrana jednym hrac¢om, pripadne viacerymi hra¢mi, ktori si na zaciatku hry urcia, aké
ulohy makto pridelené. Hra pozostava z dvoch skupin firiem - dodédvatelia a predajcovia,
kde konkurenciu pre danu firmu predstavuju firmy z rovnakej skupiny. Hra je rozdelena
na niekol'ko kol, pocas ktorych hra¢i medzi sebou uzatvaraji zmluvy a plnia d’alSie ulohy
spojené so zvolenou rolou. Ich sucastou je aj uz vysSie zmienena identifikdcia a analyza
rizik na zaklade popisu virtualneho prostredia, stavu trhu a pod. Po splneni tychto tloh a
uzatvoreni zmliv prebieha vyhodnotenie, pocas ktorého sa urcia skutocné vysledky

zmluv a s nimi spojené d’alSie atributy ako financie a pod. Pocas tohto vyhodnotenia mdze
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nastat’ 1 rizikové udalost’, ktora taktiez ovplyvni zaverecné vyhodnotenie. Nasledne sa
hra¢i posuvaju do dalSieho kola, na zaciatku ktorého su oboznameni s vysledkami

predchadzajticeho kola a cely proces planovania sa opakuje.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Hra trva Styri kold. Na konci celej hry sa urci vitazny
hré¢, resp. tim, a to na zdklade najvysSieho skore, ktoré sa vypocita podl'a rozhodnuti,

ziskov a celkového vykonu v hre.



ZAVER

Ako piSu Machova a kol. (2020) celozivotné vzdelavanie sa je nevyhnutnou
sucastou kazdodennych c¢innosti podniku a sucastou zivota kazdého jedinca. V 21.
storo¢i nam technicky a informaéne vyspeld doba poskytuje mnozstvo modernych
moznosti efektivneho vzdelavania. Gamifikécia je jednym z moznych rieSeni rozvoja
manazéra, pocas ktorej sa stavame aktivnymi ucastnikmi hry, s moznostou zapojenia sa,
s okamzitou a priamejSou spitnou vidzbou, ako aj s podporou timového ucenia

prostrednictvom konkurencie, vzajomnej dovery a neustéalej spoluprace.

Cielovou skupinou predlozenych vysokoskolskych skript si — podobne ako
prvej Casti - Studenti v Studijnom odbore Ekondmia a manazment. VysokoSkolské skriptéa
nazvané MANAZMENT VZDELAVANIA — VZDELAVANIE V MANAZMENTE:
MANAZERSKE HRY II. poskytuju uceleny vyklad poznatkov a vyznamnym spésobom
dopliaju existujice vysokoskolské uéebnice a u¢ebné texty prioritne k jednotlivym
Studijnym predmetom bakalarskeho i magisterského stupna stadia v Studijnom programe
Manazment. PoteSila by nds aj skutocnost, ked by po skriptach siahli Studujuci ako
vychodisko empiricko-aplika¢ne orientovanych rigoréznych prac, dizertatnych prac
1 manaZéri z praxe, ktori maju v ndplni préace starat’ sa o d’alSie vzdelavanie manazérov

pre overené priklady dobrej praxe.

Koncepcia predloZenych vysokoskolskych skript vykladovym spésobom podava
zakladné teoretické vychodiska z oblasti manaZzmentu ako vednej discipliny a ndzornym
sposobom prezentuje definovany obsah s konkrétnymi poznatkami o uplatneni
manazérskych hier a taktiez — aj ked’ im nie st skripta primarne urcené — aj vo vzdelavani

manaz€rov z praxe.

Ked’ze predlozené¢ vysokoskolské skriptd vykladovym sposobom podavaju
zakladné teoretické vychodiskd z oblasti manaZérskych hier arozvoja klucovych
kompetencii a ndzornym sposobom prezentujii manazérske hry, predstavuji odporacany
adopliiujici  Studijny podklad k viacerym Studijnym predmetom v bakaldrskom

1 magisterskom stupni vysokoskolskej pripravy budacich manazérov.

Ciel'om druhého dielu vysokoskolskych skript je tiez systematicky a vykladovo
prezentovat’ zakladné pojmy, teoretické principy, vychodiskd a stvislosti z oblasti

viacerych S$tudijnych predmetov, pretoze spracovand téma prierezovou témou



a vychodiskovou témou pre $ir$i kontext, napr. psychologické hry, manazérsky vycvik

hry, simula¢né hry a podobne.

Nasou ambiciou je, aby aj tieto skriptd tvorili vychodiskovi informacnt
pomodcku pre Studentov vysokych §kél aaby Studujicim poskytli nielen vhodnt
teoreticku bazu, ale aby boli in§piraciou konkrétnymi prikladmi, modelovymi situaciami
a d’al§imi didaktickymi postupmi, ktoré nazornym spdsobom prezentuji priklady z praxe,
ako priklady na rieSenie praktickych uloh a taktiez na prezentaciu overenych metodickych
postupov. Vysledna podoba tychto vysokoskolskych skript predpoklada ich pravidelna

aktualizaciu a prisposobovanie aktudlnym potrebam Studentov aich vysokoskolskej

pripravy.
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