Slavka CEPELOVA — Miroslava SZARKOVA —

Sabina STEFANCOVA

MANAZMENT VZDELAVANIA —
VZDELAVANIE V MANAZMENTE

MANAZERSKE HRY 1.

Vysoka Skola DTI

2025




Nazov: MANAZMENT VZDELAVANIA
V MANAZMENTE: MANAZERSKE HRY L.

Autorky:

doc. PhDr. Slavka Cepelova, PhD.

prof. PhDr. Miroslava Szarkova, CSc.

Ing. Sabina Stefancova

Recenzenti:

prof. PhDr. PaedDr. Lenka Pasternakova, PhD., MBA
doc. JUDr. PhDr. Ing. Marian Horvath, Ph.D.

doc. JUDr. PhDr. PaedDr. Slavka Krasna, PhD. et Ph.D.
Pocet AH: 7,2

Pocet stran: 158

ISBN: 978-80-8222-069-1

Rok vydania: 2025

Vydavatel: VS DTI, Dubnica nad Vihom

VZDELAVANIE

Vysokoskolské skripta vychadzaju ako sucast’ rieSenia medzinarodného projektu

IGA002DTIMA/2024 Aktudlne témy ekonomie a manaZmentu v prostredi sucasného

a buduceho trhu prdace

Ugebné texty/skripta schvalila Edi¢na komisia VS DTI v Dubnici nad Vahom diia 07.06.

2025 v edicii: Pedagogicky vystup publikacnej ¢innosti pod ¢islom P1_01/2025. Ucebné

texty/skripta vychadzaju elektronicky (otvoreny vzdeldvaci zdroj) s finan¢nou podporou

Vysokej Skoly DTI.

Zdroj obrazku z titulnej strany: https://www.partnersgroup.sk/detail/preco-mudri-udia-robia-hluposti



1. MANAZERSKE HRY — TEORETICKE A APLIKACNE VYCHODISKA 7

1.1. Manazérske hry v slovenskom Kontexte...........cccueevvreerieencieesieeeie e 8
1.2. Manazérske hry v medzindrodnom kontexte...........cccccveevveeeriieenieescneeenen. 9
2. MANAZERSKE KOMPETENCIE - TEORETICKE A APLIKACNE
VYCHODISKA ...ttt sttt sttt s e b eaees 17
2.1. KOMPELENCIC PIE ZIVOL...uvieeuiieiieiiieeiieeieeiieeieeteeeteenseeeaeesseessseenseessaenaeeans 18
2.2. Manazerske KOMPELENCIC. .....uuieveuieeiiiieeiieeeiee ettt e e vee e 19

3. MANAZMENT VZDELAVANIA — VZDELAVANIE V MANAZMENTE:

MANAZERSKE HRY - PRIKLADY DOBREJ PRAXE .........ccococovvinnriiriinrinnee. 25
PIIROVOT ...ttt e et et e e st e e st e e e be e e e ae e e eraeenreeenns 26
SIEPY CASNTK .. 28
FINancna sloboda...........oooviiioiiiciiecee et 30
HATICK ..ot e e e s e e e s e e e s ateeesneeesnreeennreeenns 32
Marshmallow Challenge ..........cc.eeeiieiiiiiiiiiieciieeee et ees 34
Monopoly — super elektronické bankovniCtVo.........cccveeriieeriieeriieeiiecieeceeeee e 36
Papierové lietadla (Paper airlanes)..........ccceeecviieriieeiiieeciie et 38
Kamionom po EUTOPE ....cccuviieiiiieiieceeceeee ettt 41
AKLIVAL @ KICATVI.c..eeiiiiiiecii ettt ettt et ens 46
Virtudlna tajomna vrazda (Virtual murder mystery) ........ccoceeveveeneeienienenseeneenieenne. 48
KIOK VPTEA .ttt et ettt ettt e e e sneeens 50
BOMDBOVY TKIYL....coiiiiiieie ettt et sttt e e e sneeens 52
00 KIOKOV ettt ettt et 53
DOPravna ZAPCHA ...........eeeiiiiiiie e e e eaee e 54
IIVESTOT .ttt ettt ettt e e e 55
UTISIITE ¢ttt ettt e h e et e sae e et e e s at e et e e sb b e embeesabeenbeesmbeenbeenaeeans 57
The Barter PUZZIE .........cooiiiiii e 59
Manazer StoloOVYCh NIET.......ccuoiiiiiiiiee e 61
KIeativy NOZOEZ ... .eeeiiiiiiiieiiiee ettt ettt ettt e et e et e e st e e sabee e sbeeenes 64
Bridging the Divide........ccueiiiiiiiiiiiieieee ettt 68
Dostihy @ StAVKY/SAZKY ...c.veeiiieiieeit ettt 70
Hra Tovarnik (Factory mManager)........c.ccecueeeiieeeiieeeiieeeiieeesieeeeieeeeneeesneeesnveeesneeenns 73



MANANTA. .o 77

ACHIVIEY OTIZINAL ..ovviiiiiiiiieciieiece et ettt e sib e et esaaeebeessneenseesnsaens 79
BIaiNBOX ...ooiiiiiicciie e et e s b e e e s b e e eraeenreeenns 82
Beat the BOX.....iiiiiiieiie ettt et e e e e nrea e 85
SuperSupa (SUPEISNOOL) ....cevvieiiiieeiiie et et e e et e s e e e eessbeeenaaee s 87
Ludsky uzol (HUmMan KNot) ........ccuiieiiiiiiiecceeeeeeee et e 89
INAJVYSSIA VEZA...cuvieiieeiieiieeieesiteeteestteeteesstesteesseessseessseesseessseanseenssesnsaessseasseesssesses 91
ONL ZACAIT! ..ottt sttt et 92
Agile game - LeZOASCIUM ......ccueiiiiiiiiiiieiieeie ettt ettt ettt et eeb e e b e ssaeeseesnsaens 97
HOKE] MANAZEL .....ooviiiiiiiieciecieee ettt ettt saaeebeessbeenseesnsaens 98
Strate@ic ChallenZe .........coeeiiriiiiiiiii e 100
N8 218 F TSRS 104
PandemIC ......cuviiiiiieee e e e e re e e ereeenaree s 106
STMCIEY ettt ettt ettt st b et be et et sbe e neeanes 108
Futbalovy manazér (Football manager) ..........cccoccueevieeiienieiiienieciecee e 112
IMEESEO ..ttt ettt ettt et 114
TKINOW ettt ettt et et b et st e b e e e sneenee 117
YPSHIONKA. ..ottt ettt saae b e 119
SWOT-ka n4Sho POANIKU .....ooviuiiiiiiieiiiee e 120
N2 (0 ) RSP UURURUSRTPRRUPRRRON 121
L0 1 1 {0 ) OO RRTPPRP 122
CRIES SKYLINES ..ottt ettt ettt et e et e e eneeas 124
Idedlny NAadriad@ny .......ccoueeeiieiiieiee e 126
DOMUINO ...ttt 128
MeStECKO PalermoO .....cc..eeiiiiiiiiiiieie e 130
CRATTETSTONE ...ceuetiiiiiiiieet ettt ettt e bt et e b e saeeas 134
Zvladnutie NAroCnej argUMENLACIC .......veeeveeerreeerireerieeesreeessreeeereeessreesseeesseeesseens 137
HIa 5 ettt st 139
Pivna hra (The Deer Same) ..........coceeviiiiiiiiiieiieeie e 143
Party Alias: SUDOJ SENETACIT ....cc.eieiiieiiieiieeieeiie et 145
ZAVER ......ccooiiiiiiee ettt 147
POUZITE INFORMACNE PRAMENE ........co.ooooiiiineineeineeieeeeeseseseeneees 149



UVOD

Manazérske hry, podla kolektivu autorov, predstavuji moderny a efektivny
nastroj vzdelavania v oblasti manazmentu, ktory spaja teoretické poznatky s praktickymi
a aplikovatelnymi skusenostami. Ich vyuzitie umoziuje rozvijat kl'icové manazérske
kompetencie a zru¢nosti potrebné pre uspesné riadenie v dynamickom a komplexnom
prostredi. Cielom vysokoskolskych skript je poskytnut’ Studentom teoretické vychodiska
a aplikacné ramce vyuzitia manazérskych hier v slovenskom aj medzinarodnom kontexte.
Zaroven sa vysokosSkolské skriptd zameriavaji na identifikéciu a rozvoj kompetencii
nevyhnutnych pre Zivot a profesionalny manazment. Osobitnu pozornost’ autori skript
venuju vzdeldvaniu v manazmente prostrednictvom konkrétnych prikladov dobrej praxe,
ktoré ilustruji efektivne zapojenie manazérskych hier do vzdelavacieho procesu.

Vysokoskolské skriptd preto pontkaju nielen teoreticky prehlad, ale aj praktické

.....

Primarnou ciel'ovou skupinou predlozenych vysokoskolskych skript su Studenti
v $tudijnom odbore Ekondémia a manazment. Vysokoskolské skripti MANAZMENT
VZDELAVANIA -~ VZDELAVANIE V MANAZMENTE: MANAZERSKE HRY L
prezentuju systemizovany a uceleny subor a vyklad poznatkov a vyznamnym spdsobom
dopliiaju existujuce vysokoskolské ugebnice a uéebné texty prioritne k jednotlivym
Studijnym predmetom bakalarskeho i magisterského stupnia Studia. PoteSila by nés aj
skuto¢nost’, ked’ by po skriptach siahli Studujici ako vychodisko empiricko-aplika¢ne

orientovanych zavere¢nych prac vysokoskolského Studia.

Koncepcia predlozenych vysokoskolskych skript vykladovym sposobom
podava zakladné teoretické vychodiskd manazmentu ako konStituovanej vednej
discipliny vednej discipliny, prioritne v suvislostiach z oblasti manaZmentu vzdelavania
a vzdelavania v manaZmente a ndzornym spdsobom prezentuje obsah s konkrétnymi

poznatkami o uplatneni manaZzérskych hier.

Kedze predlozené vysokoskolské skriptd vykladovym sposobom podavaja
zakladné teoretické vychodiska z oblasti manazmentu a ndzornym sposobom prezentuju
konkrétne poznatky, predstavuji odportcany a doplnujuci Studijny podklad k Studijnym
predmetom v bakalarskom i1 magisterskom stupni vysokoskolskej pripravy manazérov,

napr. k Studijnému premetu Manazérske hry,



Tieto vysokoskolské skripta maji za ciel systematicky a vykladovo prezentovat
zakladné pojmy, teoretické principy, vychodiskd a suavislosti z oblasti viacerych
Studijnych predmetov, pretoze spracovana téma je prierezovou témou a vychodiskovou
témou pre SirSi kontext, napr. psychologické hry, manazérske hry, simulacné hry

a podobne.

Nasou ambiciou je, aby tieto skripta tvorili vychodiskovt informac¢ni pomocku
pre Studentov vysokych skol (a podla potreby aj pre manazérov z vykonu priamej
manazérskej praxe) a aby Studujicim poskytli nielen vhodnu teoreticka bazu, ale aby boli
postupmi, ktoré nazornym spdsobom prezentuju priklady z praxe, ako priklady na
rieSenie praktickych uloh a taktiez na prezentaciu overenych postupov. Vysledna podoba
tychto  vysokoSkolskych skript predpokladd ich pravidelni aktualiziciu a

prispdsobovanie aktudlnym potrebam Studentov a vysokoskolského vzdelavania.



1. MANAZERSKE HRY — TEORETICKE A APLIKACNE
VYCHODISKA

Hre ako fenoménu sa venovali viaceri autori, napr. Jansky, Balaz a Mados (2023),
Trubiniova (2023), Valentovicova a Krasna (2014), Blstakova a Abuladze (2023) a mnohi
d’alsi. Hra je Cinnost, ktord je pre Cloveka zvycCajne vykonavana zabavnym alebo
rekreaCnym spdsobom. Hlavnymi charakteristikami hry st vol'nost’, kreativita, pravidla a
ciel’, ktory méze byt’ zdbavny, vzdelavaci alebo rozvojovy. Hra méze mat’ r6zne formy —
od detskych hier az po zlozité strategické hry, pricom Casto zahfna interakciu s inymi
hra¢mi alebo prostredim. Hra je ¢innost'ou, ktora ma byt’ pre ¢loveka prijemna a zdbavna.
Hraci si mézu volit’ rdzne spdsoby hrania, ¢i uz v ramei vopred stanovenych pravidiel,
alebo bez obmedzeni. Aj ked’ hra je zabavna a vol'na, zvy¢ajne ma urcené pravidla, ktoré
urcujl, ¢o je mozné a ¢o nie, a akym spdsobom sa vyhodnocuju vysledky. Vécsina hier
ma konec¢ny ciel’ alebo vitazstvo, ktory sa dosahuje bud’ zabavnou formou, alebo
prostrednictvom sutaze. Hra mdze mat aj vyznamné vzdelavacie alebo rozvojové
funkcie, pretoze podporuje rozvoj kognitivnych a socialnych schopnosti, ako aj kreativitu
a schopnost’ riesit’ problémy, konStatuju Trubiniovd (2023), Valentovicova a Krasna

(2014).

Citované autorky uvadzaji kategorizaciu hier z fyzického a psychického
hl'adiska, kde je moZzné n4jst’ aj aktualizovanu kategorizaciu hier. Fyzické/manualne hry
vyzaduju vyuzivanie fyzickych vlastnosti ¢loveka, napr. loptové hry (napr. - bal);
vylucovacie hry (napr. papier, kamen, noZnice); tvorivé hry - hranie sa spojené s
vyrabanim nie¢oho (napr. Origami); sut’azivé pohybové hry, bojové hry (napr. Paintball);
LARPy - (z angl. Live Action Role-Playing Game) su to vlastne hry na hrdinov, len ich
hrajt redlni l'udia v redlnom prostredi. Psychické hry vyZadujli len minimalne vyuZzivanie
fyzickych vlastnosti cloveka, su preto na prvy pohl'ad pohodlnejsie. Ako priklad autorky
uvadzaju spolocenské hry - kazda spoloc¢enskd hra ma vlastné pravidla a pomdcky na
hranie (napr. Monopoly, Talisman, alebo Carccassone); hry na hrdinov - podobné ako
LARPYy, len sa hraji nefyzicky Role-Playing (slov. hranie postavy); teda za svoju postavu
hrac len hovori, a ak chce, aby nieco vykonala, musi to tieZ zvlaSt oznamit’ (napr. Draci
Doupé alebo Dungeons and Dragons...), hry hrané na $achovnici (napr. Sach, alebo
Dama); kartové hry - kartové hry sa hravaji najcastejsie so Zolikovymi kartami, alebo so

sedmovymi (napr. Faraon, Zlodej), zberatel'ské kartové hry - (z angl. Trading Card Game)



hraju sa so Specialnymi kartami, $pecidlne pre dant hru a vac¢sinou vychadzaju nové karty,
napr. podla popularneho serialu, filmu, alebo pocitacovej hry (napr. Magic the
Gathering), hazardné hry; kasinové hry (napr. Ruleta); slovné hry (napr. Telefon); hry
18+, didaktické hry, manazérske hry, hry v médiach (TV, rozhlas...), logické hry;
strategické hry; skladacky - (napr. Puzzle); psychologické hry - hry vyuzivané pri
psychologickej terapii; informa¢no-technologické hry (hry hrané na hracich konzolach,
pocitacové hry, online hry, MUD hry - (z angl. Multi-User Dungeon), MMORPG - (z
angl. Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) atd’., podrobnejsie
Valentovicova a Krasna (2014).

Stucastou vymenovanej aktualizovanej kategorizacie hier s, samozrejme, aj
manazérske hry ako hry, ktoré pomdhaji zlepsit schopnost’ manazérov efektivne
rozhodovat, komunikovat’, planovat’ a viest' tim, rozvijaji vSak aj mnohé dalSie
manazérske kompetencie. Manazérske hry st simulaéné a interaktivne cvicenia,
pouzivaju sa na tréning a rozvoj manazérskych zrucnosti a schopnosti, konstatuju
Cepelova a Cepelova (2024). Tieto hry &asto napodobiiuju redlne podnikatelské,
organiza¢né alebo manazérske situacie a poskytuju ucastnikom prilezitost’ rozhodovat’,
analyzovat a rieSit problémy v prostredi, ktoré sa ¢o najviac priblizuje realnym
podmienkam. Cielom je =zlepSit schopnost manazérov efektivne rozhodovat,
komunikovat’, planovat’ a viest’ tim. Manazérske hry st €asto vyuZzivané vo firemnych
Skoleniach, workshopoch a rozvojovych programoch na zlepSenie zru¢nosti v oblastiach
ako st rozhodovanie, rieSenie konfliktov, timova praca, komunikicia a vedenie

(Cepelova a Cepelova, 2024).

Uz Dill a kol. (1961) konStatovali, Ze hry ur¢ené na vyucbu mozno pouzit’ aj ako
diagnostické néstroje na odhalenie slabych stranok v organizaénej schéme a ako u¢inné
vyskumné néstroje dynamiky skupinového spravania. Aj Cangelosi (1965) rozobera
uzito¢nost’ hier pri vyucbe aspektov produkénej funkcie. Pri skiimani tejto problematiky
sa autor Stadie snazil pochopit’ troven pozornosti venovanej produkcnej funkcii v herne;j
situacii manaZéra a zmerat’ u¢ebné skiisenosti manazéra vyroby v ramci tejto hry. Studia
autora Cangelosi (1965) sa zameriava na simula¢né cvicenie, ktoré sa uskutoc¢nilo na
Carnegieho technologickom institute, kde boli vytvorené dva timy z odvetvi balenych
pracich prostriedkov. V ¢lanku je prezentovana metodika, herné aktivity a zavery. Stidia
zistila, ze hra simulovala realistické pldnovanie vyroby, vyrobné naklady, kratkodobé a

dlhodobé¢ stratégie, ale nepontikla Studentom, ktori sa hry zucastnili, vyraznu vyhodu



oproti ostatnym Studentom. Lewin a Weber (1969) tiez opisovali experiment, zamerany
na zmeny v tendenciach individualneho a skupinového rizika, ktoré sa opakovali pocas
semestralneho hrania manazérskej hry Carnegicho. Data jasne naznacuju, Ze timy v
sktimanej manazérskej hre zmenili svoj postoj k riziku v priebehu hry. Na konci hry timy
prejavovali vicsiu preferenciu riskovania ako pri svojom vzniku. Platilo to tak pre

jednotlivcov, ako aj pre timy ako skupiny.

Travnicek (2008) povazuje manazérske simulacie a hry ako forma simula¢ného
cvic¢enia, ako spOsob vzdeldvania podporujuci kreativitu, napaditost’, tvorivost’ a ako
vynimo¢nu prilezitost’ overit’ si svoje vedomosti, zrucnosti a skusenosti na modeli
blizkom realite. Metdda manazérskych simulécii je zatial vel'mi mdlo vyuZzivand v
odbornom vzdeldvani. Pri¢inou, preco podniky uprednostituju iné, vacSinou pasivne
formy vzdeldvania, si v prvom rade vel'ké pociato¢né naklady a d’alSie vydavky spojené
s aktualizaciou softvéru. Manazérske hry vyzaduju c¢asovil naroc¢nost, chybaju
ucebnicové materialy a priru¢ky v slovenskom jazyku. Délezitou podmienkou na ich

realizaciu je i kvalitna metodicka priprava novych ucitel'ov, upozoriiuje Travnicek (2008).

Poprenda a Petrufova (2011) pisu, ze poziadavky kladené na vzdelavanie a rozvoj
manazérov si uréené predovSetkym podnikovymi praxami. Neustdle zmeny v
podnikatel'skom prostredi kladu vysoky doraz na vSestranny rozvoj osobnosti manazérov.
Rozne trendy v manazérskom vzdeldvani sa primarne zameriavaji na tie klucové
kompetencie, ktoré nie je mozné rozvijat’ tradicnymi spdsobmi vzdeldvania. Manazérske
kompetencie sa tak stali jednym z kI'i€ovych Strukturalnych prvkov tspechu spolo¢nosti
pri plneni ich poslania a vizie, pri vytvarani pridanej hodnoty a zvySovani vykonnosti
spoloc¢nosti. Ddlezité miesto v rozvoji manazérskych kompetencii zaujimaju hry
zamerané na manazment, zalozené¢ na simulacii. Hry maji simulovat’ hypotetické
manazérske a podnikatel'ské prostredie, ¢im umoznuji aktivnu socidlnu komunikéaciu

zivych hracov za ekonomickych (firemnych) podmienok podobnych realite.

Autorky Stankovi¢ a Fabinyova (2012) definovali pojem simulacné manazérske
hry, uvadzaju klasifikaciu hier na: celopodnikové hry a funkéné hry, systémové hry a
hranie roli, konkuren¢né hry a nekonkuren¢né hry. Simula¢né manazérske hry povazuji

za funk¢ny nastroj rozvoja l'udského kapitalu v podniku.



1.1. Manazérske hry v slovenskom kontexte

Skusenosti zo Slovenska opisali viaceri autori, napr. Pol¢akova a Boc¢kova (2017)
predstavili metddy hry vo vyuCbe manazmentu na strednych Skolach. Bockova,
Pol¢akova a Gabrhelova (2017) sa venovali metoéde hry ako vzdeldvaciemu nastroju 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 ulohu vo vzdelavani buducich manazérov.
Blstakova a Abuladze (2023) pisali o gamifikacii ako prvku zékaznickej orientacie v
riadeni l'udskych zdrojov. Bockovd, Pol¢dkova a Gabrhelova (2017) skimali herné
metddy ako vzdeldvaci néstroj zvySovania kompetencii projektového manazéra,
Cepelova a Cepelova (2024) sa sustredili na manazérske hry ako jednu z didaktickych
moznosti skvalithovania vyucovania odbornych predmetov, Hlavaty (2017) mapoval
moznosti vyuZitia systému ,,Marketplace* pri vyucbe podnikania, d’alej sa Hlavaty (2016)
zaoberal aplikaciou manazérskych simulacii vo vyufovani podnikania, Hor¢icka
aJelinkova (2013) skamali zvySovanie vykonnosti l'udskych zdrojov zavedenim
manazérskej hry, Juracek, Szabd a MakySova (2023) rozpracovali tému vzdelavania
prostrednictvom hier ako inovativny pristup k vzdeldvaniu v oblasti priemyselného
inZinierstva, Krajcovi¢ a kol. (2021) zverejnil pripadova Stadiu vzdelavacich hier vo
virtualnej realite ako metddy 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 néstroj a tieZ aj
sa Lendelova akol. (2024c) zaoberali vyuzitim manaZérskych hier vo vzdeldvacom
procese budicich manazérov na univerzitich na Slovensku a v Ceskej republike,
Pol¢dkova a Bockova (2017) si v§imaji herné metdédy vo vyucbe manazmentu na
strednych Skolach, Poprenda a Petrufova (2011) sa zamerali na formovanie manaZzérskych
kompetencii cestou vyuzitia simulacnych manaZérskych hier, Samékova (2015) pise o
vyuZziti hier vo vzdeldvani projektového manazmentu, Stankovi¢ a Fabinyovéa (2018)
opisuju simulacné manazérske hry ako nastroj zvySovania kvality I'udského kapitalu
podniku, Tej a Ali Taha (2013) sa zamerali na tvorivé metody v riadeni a manazérske hry,
Travnicek (2018) opisuje manazérske simuldcie a hry, Vogl (2014) pisala o strategicke;j

manazérskej simulacii LUDUS.
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1.2. ManazZérske hry v medzindrodnom kontexte

Skusenosti zo zahrani¢ia opisali viaceri autori, napr. Gorelik a Zolotova (2021)
zist'ovali stochastické principy optimality v hrach s prirodou a ich aplikaciu v investicnom
manazmente, Sugahara a Lau (2019) sa zaoberali vplyvom ucenia sa prostrednictvom hier
ako nastroja zazitkového ucenia pre obchodné a uctovnicke vzdeldvanie, konkrétne
Stadiu zamerali na  manazérske hry. Autori skumaji determinanty efektivnej
implementacie ucenia sa zalozen¢ho na hrach (game-based learning GBL) pre zazitkové
ucenie. Zameriavaju sa na uspeSnu iniciativu GBL s nidzvom Manazérska hra
(Management Game MG) a ako teoretické odovodnenie prijimaji pristup Boyatzisa
zaloZeny na teorii a deduktivnej tematickej analyzy spolu s Matsuovym modelom.
Celkovo zistenia ukazuju, ze MG je efektivne GBL, ktoré riesi pat’ kI'acovych faktorov
Matsuovho modelu. Stadia d’alej objasiiuje optimalnu §truktaru aspesného GBL, ktora
umoziiuje Studentom efektivne ziskavat vedomosti a zru€nosti. V zavere je

diskutovanych niekol’ko dosledkov Studie spolu s jej obmedzeniami.

Autori piSu, Ze jednou z vyziev pri vyucbe ndkladového a manazérskeho
uctovnictva Studentov neti¢tovnikov je v§eobecny strach z predmetu Gctovnictvo. Napriek
tomu vacSina Studentov stdle povazovala uctovnictvo za zaujimavy predmet. Preto je
potrebné rieSit’ problém ucenia, ktorému Studenti Celia, zabavnym, ale zéaroven
prospesnym sposobom. Ciel'om §tadie Razak, Kasim a Daud (2019) bolo preto posudit’
efektivnost’ pouzivania hry ,,Inteligentné ocenovanie nakladov* ako metody ucenia na
prekonanie tohto problému. Suprava hier Smart Costing bola vyvinuta ako vzdelavaci
nastroj, ktory Studentom umoziuje spravne klasifikovat’ naklady podla urcitych kritérii a
nasledne pouzit’ udaje o nakladoch na vypocet celkovych nékladov, zisku a predajne;j
ceny. Vybrali sa Styri obchodné prostredia: pekaren, reStauracia, pra€oviia a klinika. Na
konci hernych aktivit sa od Studentov vyZaduje, aby vyplnili online dotaznik. Vysledky
prieskumu ukazali, Ze vidcSina Studentov sthlasila s tym, Ze hry sa povazovali za
efektivnejSie, motivujucejSie a putavejSie ako tradi¢nd vyucba. To znamena, Ze Studenti
maju silné preferencie pri pouzivani vzdeldvacich hier, ktoré pridavaji hodnotu predmetu
oceniovanie ndkladov. Tieto vysledky podporuju zaradenie hry Smart Costing Game ako
uspesnej vzdelavacej stratégie do kurzov ndkladového a manazérskeho uctovnictva pre

Studentov bez Gctovnictva.
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Zhu et al. (2022) formuluji konkurenéné interakcie medzi servermi VEC a
vozidlami ako dvojstupniova Stackelbergovu hru, kde servery VEC posobia ako veduci
hraci a vozidla ako naslednici. Rozsiahle experimentalne vysledky preukézali ucinnost’
autormi navrhovanej schémy riadenia zdrojov zalozenej na Stackelbergovej hre a

hlbokom posiliiovanom uceni (sa).

Podl'a Miettinen a kol. (2016) su simula¢né hry u¢enia interaktivne simulacie s
hernymi charakteristikami. Autori predstavili simula¢nt hru u¢enia 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
simulacie. Model systémovej dynamiky zase vyuziva modelovaci jazyk Modelica
zalozeny na rovniciach: model systémovej dynamiky vytvoreny pomocou grafického
pouzivatel'ského rozhrania sa prevedie na CcCisty model Modelica. Na simulaciu
vygenerovaného modelu Modelica boli pouzit¢ dve prostredia Modelica, a to
OpenModelica a vlastny rieSi¢ Modelica. Tento ¢lanok sa zameriava na to, ako moZno
generické platformy pre modelovanie a simulédciu systémov, ako su prostredia zalozené
na Modelica, vyuzit' pri vyvoji simulacnej hry ucenia: aké vyhody prindSaju a aké
nevyhody maju? Na jednej strane sa hodnoti, ako je jazyk Modelica ako taky vhodny na
pouzitie pri vyvoji vzdelavacich hier. Na druhej strane sa hodnoti vhodnost’ vybranych
implementac¢nych prostredi, a to OpenModelica, vlastny riesi¢ Modelica, Simantics a
Simupedia. Autori tiez stru¢ne predstavuji, ako bola hra projektového manazmentu
prijata jej hra¢mi.

Lew aSaville (2021) skumali aplikaciu modifikovanej verzie stolovej hry
Monopoly na precvi¢enie nauceného obsahu a optimalizaciu herného vzdelavacieho
procesu. Vysledky ukazuju Sirku ucenia sa prostrednictvom hry Monopoly, ktora bola
modifikovana zaclenenim ruSivych prvkov. Témy zahffiaji u€enie sa o investicnom
prostredi, finan¢nom riadeni, aliancidch a vzt'ahoch, investinych stratégiach,
investicnych taktikach, 'udskom spravani v investiénych financiach, ako aj ziskané
osobné poznatky. Zakladna analyza trendov odhalila konzistentni prehnanti sebadéveru
v investi¢né stratégie, ako aj podvadzanie. Lew a Saville (2021) v $tudii demonStruji
dolezitost’ aktivit, zameranych na rozbor v hernych procesoch a tieZ ponuka
inStruktaZznym dizajnérom ramec, ktory moZno pouZit' na zvazenie navrhu hernych

vzdelavacich intervencii.
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Tariq a Abonamah (2021) predstavili vyskum, stivisiaci s vyucbou zaloZenou na
hrach (Game-Based Teaching - GBT), ktory sa v poslednom ¢ase zintenzivnil s narastom
technologického pokroku vo vyucbovych metodikéach. Prijatie GBT vedie k niekol’kym
vyhodam pre zlepSenie ucenia a rozvoja zru¢nosti. Existuje vSak len malo vyskumnikov,
ktori sa zameriavaji na aplikdciu GBT na rozvoj vodcovskych zru¢nosti v obchodnych
kurzoch. Stidia autorov zahfiiala tri odli§né vyuébové hry v piatich roznych kurzoch
podas dvoch semestrov v akademickych rokoch 2019 —2020. Stadie sa za¢astnili $tudenti
zapisani do magisterského programu prirodnych vied v odbore vedenie a rozvoj
organizacie. Kazdy kurz mal 36 — 40 ucastnikov, pri¢om celkovo sa Stidie zucastnilo 397
studentov. Studenti boli poziadani o vyplnenie dotaznika. Bolo prijatych 327 odpoveds,
¢o predstavovalo 82 % mieru odpovede. Prieskum skiimal vodcovské zru¢nosti pred hrou,
pocas hry a po hre. Pocas Studie bolo pomocou faktorovej analyzy skimanych celkovo
31 vodcovskych zru€nosti. Zistenia S§tadie naznacuji, ze pouzivanie hry GMT na
zlepSenie rozvoja vodcovskych zru€nosti vratane kritického myslenia, odhodlania,
agility, inovdacie, kreativity, motivacie, riadenia konfliktov, inovdcii, kreativity a
budovania timu je vel'mi G¢inné. Vysledky Studie odhalili vodcovské zru€nosti, ktoré sa
rozvijali pomocou hier, a tie, ktoré boli nedostato¢ne rozvinuté a bolo potrebné ich d’alej

zlepSovat’, piSu Tariq a Abonamah (2021).

Oo a Lim (2016) tiez predstavili ucenie sa prostrednictvom hier, ktoré sa vel'mi
uspeSne vyuziva v niektorych oblastiach formalneho vzdeldvania. V stavebnom
manazmente dochédza k zvySenému vyuZzivaniu hier vo vyucbe a uceni. Ciel'om autorov
je zhodnotit’ schopnost’ manazérskych hier zlepsit’ ucenie (sa) G€astnikov hier. Vysledky
ukazuju, Ze celkova spitnd vizba od Studentov je pozitivna, priCom prevazna vacSina
Studentov si vzdelavaci zazitok uziva. Studenti z oboch indtitucii uviedli, e
uprednostiuju skupinové hry. Hra ma jednoznaéne potencidl na adaptaciu v kurzoch

suvisiacich s ponukami v stavebnictve.

Ako piSu Schrodter, Noél a Klatt (2022) Sportovi rozhodcovia celia réznym
vyzvam pri rozhodovani zapasov, pretoze neexistuje konsenzus o zlozitosti uloh a
pristupoch, ktoré zarucuju optimalny vykon. VicSina vyskumnikov a Sportovych
administratorov sa zhoduje v tom, Ze najlepS§im sposobom, ako sa s tymito vyzvami
vyrovnat, je konzistentné¢ rozhodovanie a efektivna komunikdcia s hraémi. Tento
holisticky pristup k rozhodovaniu sa oznacuje ako riadenie hry. Existujuce modely vSak

oskytuju len malo informacii o tom, ako mo6zu rozhodcovia vyuzivat’ riadenie hry.
9
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Citovani autori predstavujii model rozhodovacieho toku, ktory vysvetl'uje rozne fazy,
ktoré musi rozhodca zvazit pri implementacii riadenia hry, a to rychle, intuitivne
rozhodnutie v hre, zamerné vyhodnotenie tohto rozhodnutia a zvoleni kompenzaciu, ak
hodnotenie povazuje rozhodnutie za chybu. Schrodter, Noél a Klatt (2022) tvrdia, ze
kompenzicie je potrebné implementovat’ odliSne v zavislosti od zdvaznosti nespravneho
usudku a jeho vplyvu na hru, tiez dospeli k zaveru, ze ich model rozhodovacieho toku sa
vztahuje na kazdé rozhodnutie, ktoré rozhodca urobi pri uplatiiovani riadenia hry.
Optimalne riadenie hry je preto proces nepretrzitého hodnotenia a kompenzacie, v ktorom
sa stupnica usudku upravuje na zéklade vyhodnotenia predchadzajiceho rozhodnutia, o

tvori akysi zaklad manazmentu rozhodovania.

Podrla Jaaské et al. (2022) v research on Game-based Learning (GBL) Methods
teda vyskum metdd ucenia sa prostrednictvom hier (GBL) ukazuje, Ze mozu zvysit
motivaciu a ucenie Studentov v kontexte vysokoskolského vzdeldvania. Stale vsak nie je
jasné, ¢i a ako sa metody GBL dajii vyuzit' vo vzdelavani v oblasti projektového riadenia.
Zistenia Jadskd et al. (2022) zahfnaju pozitivne a negativne vnimanie Studentov v
suvislosti s aplikovanou metédou GBL, ktoré ovplyvnilo ich motivaciu Studovat’ a ucit’
sa javy projektového riadenia, tiez naznacuju, ze rieSenia ucenia sa prostrednictvom hier
mozno pouZit’ na motivaciu Studentov a na pripravu Studentov na zvladanie neistoty, ako

je to v redlnych projektoch.

Deghedi (2023) ucenie sa zaloZené na hrach sa ukazalo ako efektivna metoda
vyucby v roznych oblastiach vratane riadenia dodévatel'ského retazca (supply chain
management - SCM). Autor Stidie sa zaobera vyuZitim simulacnych obchodnych hier na
Skolenia a vzdelavanie v SCM prostrednictvom hodnotenia zlozitosti hier SCM a
vytvorenim databazy dostupnych hier pouzivanych na Skolenia a vzdeladvanie v SCM. Po
prvykrat bolo vybranych 40 hier a je prezentovany komplexny prehl'ad prvkov zloZitosti
zahrnutych v tychto hrach. Autor sa tiez sustredil na vypracovanie indexu zlozitosti hier
na klasifikaciu, hodnotenie a zoradenie vybranych hier podla ich zloZitosti. Zistenia tejto
Studie budu uzito¢né pre akademikov a odbornikov z praxe, ktori sa zaujimaju o logistiku
a odborné vzdeldvanie a Skolenia v oblasti SCM, fakty uvedené v §tudii pomahaji

vzdelavacim inStitlicidm vybrat’ si najlepsiu hru pre konkrétne témy SCM.
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Bliemel a Ali-Hassan (2014) niekolko rokov pouzivali flashova hru od
spolocnosti Intel s nazvom ,,IT Manager 3: Unseen Forces™ ako néstroj 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 lep$imi technoldgiami, ako aj riadia rastici pocet technickych pracovnikov v
priebehu hry. Citovani autori zistili, Ze tdto skusenost’ bola pre Studentov uZzito¢na na
zamyslenie sa nad niekol’kymi teériami IT manazmentu, ktoré sa naucili v online kurze
Manazérske informacné systémy, a na ich aplikaciu. Potom podrobne rozobrali, aké
vyzvy a prekdzky sa vyskytli pri implementacii hry v kurze, a zdoraznili, ako mézu byt

online hry efektivne v online kurzoch manazérskych informa¢nych systémov.

Ciel'om Stidie Jhan, Pin a Hong-Wen (2022) bolo preskiimat’ rozdiely v u¢ebnych
drahach a hodnotach medzi Studentmi r6zneho rodu a vzdelania v digitdlnom vzdelavani
zalozenom na hrach na taiwanskom vys$Som odbornom vzdelavani. Na preskiimanie
hodnotovej siete zaloZenej na ,atribitoch systému — désledkoch ucenia — cielovej
hodnote* z pohl'adu Studenta bol pouzity digitdlny vzdelavaci systém dodavatel'skych
retazcov zalozeny na hrach. Na preskimanie vyskumnej otdzky tato Studia vykonala
krizovl analyzu rozdielov v rode a vzdelani. Zistenia zo Studie ukézali, ze bez ohl'adu na
rod a vzdelanie na taiwanskom vys$Som odbornom vzdeldvani si Studenti vyvinuli vyrazne
odli$né ucebné drahy, hodnoty a doraz na Specifické atributy systému. 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 vyucovacej

stratégie pouzivanej vyvojarmi digitalnych hier.

Apostolopoulos, Tsiropoulou a Papavassiliou (2021) skumali kombinovany
problém vyberu energetickej spolo¢nosti a riadenia reakcie na dopyt (Demand Response
Management - DRM) v inteligentnej sieti pozostavajiucej z viacerych energetickych
spolocnosti a viacerych zdkaznikov pomocou techniky posiliiovacieho ucenia a teorie
hier. Vyhodnotenie vykonnosti navrhovaného pristupu sa dosahuje prostrednictvom

modelovania a simuldcie a je ilustrovana jeho nadradenost’ oproti inym pristupom.

Sposob riadenia projektov ma zasadny vplyv na ich GspeSnost, a preto su
manazérske zru¢nosti a kompetencie projektového manazéra velmi ddlezité. Radu,
Beleiu a Nistor (2014) predstavili navrh vzdeldvacej hry s miniméalnou hodnotou pre

Skolenie v oblasti projektového riadenia a hodnotenie kompetencii. Opisuju priklad
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seridzneho herného pristupu k projektovému riadeniu, ktorého cielom je byt zabavny,

vzdelavaci a ilustrativny pre redlny obchodny kontext a oblast’ projektového riadenia.

Ako sa ukazuje, téma manazérskych hier aich efektivneho vyuzitia je stale

aktualna.
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2. MANAZERSKE KOMPETENCIE - TEORETICKE
A APLIKACNE VYCHODISKA

Europska komisia (2020) vymedzuje kompetencie ako schopnost a ochotu
vysvetlit' prirodné javy pomocou zakladnych vedomosti a metodiky, zahfiiajucej
pozorovanie a experimentovanie s cielom klast’ otazky a odvodit’ zavery podlozené
dokazmi. Kompetencie zahfiiaju chépanie vedy ako procesu badania, pouzivanie
logického a raciondlneho myslenia na overovanie hypotéz, pripravenost vzdat sa
vlastného presvedcenia v pripade konfliktu s novymi experimentalnymi zisteniami,
zruénosti manipulovat’ s technickymi nastrojmi a vedeckymi déatami, schopnost’
formulovat’ zavery a uvedomenie si etickych a environmentalnych dopadov vedeckého

pokroku.

Kompetencie — v sulade s viacerymi neskor citovanymi odbornikmi — definujeme
ako synergiu viacerych komponentov (teoretickych poznatkov a vedomosti, praktickych
zru¢nosti, psychického a behaviordlneho nastavenia, postojov a kultirnych hodnoét),
ktorych kombinacia umoziluje jedincovi kreativne, efektivne a UspeSné rieSenie
roznorodych Zivotnych a pracovnych situicii a pritom naplni jeho osobny rast a

spolo¢enskll zodpovednost’ (MatiSova a Kollar, 2024).

V ramci socidlno-vzdeldvacieho diskurzu sa kompetencia chape tiez ako
sposobilost’ vykonavat’ ¢innosti vo vysokej kvalite, charakterizované vynikajicim
vykonom, pri¢om ide o subor predispozicii (zlu¢enych z u€enych aj vrodenych kvalit),
ktoré sa osvojuju prostrednictvom formalneho aj neformalneho vzdelavania a osobnych
skusenosti. Medzi tzv. kI'icové kompetencie patri tvorivé myslenie, kritické uvazovanie,
schopnost’ adaptacie, interpersonalne zruc¢nosti, pocitaova gramotnost’, komunikacné
vykony apod. (Stacho a Stachova, 2024). Kompetencia ako preukazania schopnost
vyuzivat’ vedomosti, zrucnosti, postoje a hodnotovu orientaciu v praxi podla danych
Standardov pri osobnom a odbornom rozvoji jedinca sa chape v slovenskom kontexte
(podrobnejsie aj Barnova a Hasajova (2022), Barnova, Krasna a Porubcanova (2024),
PorubCanova, Barnova a Krasna (2023), Barnova a kol. (2021), Barnova, Hasajova a

Krasna (2022)).

17



2.1. Kompetencie pre Zivot

Kompetencie, ktorymi by mal oplyvat’ manazér vymedzujeme z vyssie uvedenych
kompetencii pre zivot ¢loveka v konkrétnej spoloc¢nosti (podla zdroja Hlasny (2024,
2025a) a Trel'ova a Hlasny (2023a) a na zaklade Eurdpskeho ramca LifeComp (kl'icové

kompetencie pre zivot, Eurdpska komisia (2020):

e PERSONALNE KOMPETENCIE — osobnostné kompetencie, emocionilna
inteligencia, personalne komunikacné zrucnosti, personalne prezentacné
zrucnosti, lingvistické kompetencie v materinskom, Statnom jazyku a v cudzom
jazyku

e INTERPERSONALNE KOMPETENCIE — socidlne kompetencie, multikultirne
kompetencie, prosocialne kompetencie, ob¢ianske kompetencie, interpersonalna
inteligencia, interpersondlne zrucnosti, interpersonalne komunika¢né zrucnosti,
interpersonalne prezentacné zrucnosti;

e EDUKACNE A SEBAEDUKACNE KOMPETENCIE — (na)u¢it’ sa a (na)udit
inych, kompetencie vychovévat' inych, kompetencie vzdeldvat' inych,
kompetencie sebavychovy, kompetencie sebavzdelavania,

e KOGNITIVNE A INTELEKTOVE KOMPETENCIE - vedecko-vyskumné
kompetencie, kognitivne (pozndvacie) kompetencie, intelektové kompetencie (1.
kompetencie  z prirodnych  vied (kompetencie z biologickych  vied,
environmentalnych a ekologickych  vied, vied o Zemi, fyzikdlnych vied,
chemickych vied, informatické kompetencie, digitdlne kompetencie, matematické
kompetencie, 2. technické kompetencie, 3. zdravotnicke kompetencie, 4.
spolocensko-vedné kompetencie (pravne kompetencie, ekonomické kompetencie,
podnikatel'ské kompetencie...), 5. kompetencie humanitnych vied (estetické
kompetencie, filozofické kompetencie, etické kompetencie, kompetencie
histérie)

e ODBORNE A PROFESIINE KOMPETENCIE - odborné kompetencie,
profesijné kompetencie, organizacné kompetencie, riadiace kompetencie,

podnikatel’ské kompetencie, manazérske kompetencie (Hlasny, 2024, 2025a).

Sucastou tychto kompetencii st aj odborné a profesijné kompetencie — ako ich
uvadzame podla  citovanych autorov vysSie: odborné kompetencie, profesijné

kompetencie, organizaéné kompetencie, riadiace kompetencie, podnikatel'ské

18



kompetencie, manazérske kompetencie. Manazérske kompetencie autori medzi ne
zaradili, podl'a naSho nazoru, vel'mi spravne, lebo bez manazérskych kompetencii sa
nezaobide ziadna profesia — aj ked” ju vykonava Clovek sam pre seba a je ,,sam sebe

panom®, bez sebariadenia, sebamanazovania by nemoze profesijne existovat’.

Eurépsky ramec LifeComp definuje klI'icové kompetencie pre Zivot — vratane
osobnych a socialnych zrucnosti — ktoré¢ st nevyhnutné¢ na zvladanie komplexnych
zivotnych  situdcii, zvlat v  nastaveniach neistoty a rychlych zmien
Manazérske kompetencie ako komunikdcia, rozhodovanie, rieSenie problémov a
emocionalna inteligencia do tychto ramcov prirodzene zapadaji a pomahaju 'ud'om

ucinnejsie reagovat’ na vyzvy v osobnom i profesijnom zivote.

2.2. Manazérske kompetencie

Manazérske kompetencie vymedzuji Hlasny (2024, 2025a,b,c), Trel'ova a Hlasny

(2023a,b,c) vo viacerych dimenziach takto:

Dimenzia 1 Obchodnicky duch a podnikatel'ské myslenie manazérov

. Orientécia na trh a sut’az (poznanie dan¢ho trhu a podmienok)

. Orientacia na klienta

. Orientécia na ciel’

. Schopnost’ rozhodovat’ sa a ochota podstupit’ riziko

. Schopnost’ implementacie

. ZvySovanie ziskovosti

. Monitorovanie a nastavovanie kratko-, stredno a dlhodobych ciel'ov a perspektiv

Dimenzia 2 Strategické myslenie manazérov

. Schopnost’ predvidat’ buduci vyvoj

. Koncepcné triedenie novych napadov

. Vnimanie a chapanie komplexnych a vzajomne prepojenych suvislosti
. Schopnost’ redukcie komplexnych stvislosti na zakladny koncept

. Analytické myslenie
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Dimenzia 3 Schopnost’ komunikacie, reprezentacie a kooperacie manazérov

Flexibilita v mysleni

Timovy duch, integracné schopnosti
Schopnost’ priamej a otvorenej komunikacie
Vyznéavanie hodnot ako dovera, spolahlivost’ a hodnovernost’
Schopnost’ vyjednéavat’

Schopnost” konstruktivne riesit’ problémy
Empatia voc¢i r6znym kultirnym prostrediam
Schopnost’ poc¢uvat

Primerané vyjadrovacie a rétorické schopnosti

Vonkajsie prezentovanie doveryhodnosti a osobnej integrity

Dimenzia 4 Schopnost’ manazérov riesit’ problémy a nové situacie

Dimenzia 5 Sebakontrola, motivacia seba samého a vnitorna nezavislost’ manazérov

Iniciovanie rieSenia problémov

Analytické myslenie

Komplexnost’ myslenia

Schopnost’ rozlisit’ podstatné od nepodstatného

Intelektualna flexibilita v mysleni

Schopnost” angazovat ostatnych spolupracovnikov do rieSenia problému

Pragmaticky pristup orientovany na realiziciu a vysledky
Schopnost’ aplikovat’ koncepty
Stanovovanie jasnych priorit

Schopnost’ posudit’ a riadit’ komplexné procesy

Schopnost’ motivovat’ seba samého
Vysoké pracovné nasadenie a iniciativa

Casovy manazment
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. Odolnost’ a vytrvalost’

. Schopnost’ samostatne rozhodovat’
. Konzekventnost’ v sledovani cielov
. Emocna stabilita

. Vysoka miera tolerancie voci stresu

Dimenzia 6 Manazment zmeny manazérov

. Schopnost’ zvladat’ zmeny v réznych kultirnych prostrediach

. Podstupovanie predvidatelného rizika pri procese zmeny

. Otvorenost’ vo¢i novym cestam a zaroven kritické zvazovanie a zhodnocovanie

. Diplomaticky a citlivy pristup k spolupracovnikom pri odstraiiovani pociato¢né¢ho

strachu z inovacie

. Pozitivny pristup k vlastnému profesiondlnemu a osobnostnému rozvoju
. Schopnost’ u¢it’ sa

. Schopnost’ napredovat’

. Sutazivy postoj a otvorenost’ voci tzv. best practice postupom

. Mobilita

Dimenzia 7 Vodcovstvo manazérov

. Poskytnutie zakladnej orientacie a Struktury ostatnym spolupracovnikom

Schopnost’ delegovat’

. Schopnost’ povzbudit’ a strhnat’ tim

. Schopnost’ stanovit’ Standardy prace

. Dosiahnutie rovnovahy medzi zameranim sa na ciel’ a na spolupracovnikov

. Podpora a rozvoj spolupracovnikov

. InSpiracia vlastnym prikladom

. Schopnost’  v€asného a transparentného urovnania konfliktov —medzi
zamestnancami

. Vys§ie zrunosti v praci ako podriadeni (Hlasny, 2024, 2025a,b,c; Trelova
a Hlasny,2023a,b,c)
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Definicia manazérskych kompetencii zahfiia nielen riadenie timov, ale aj SirSie
zivotné schopnosti ako komunikacia, samostatnost’, motivacia, timova spolupraca a vizia
(Stacho a Stachova, 2024; Mattsova a Kollar, 2024). Tieto schopnosti st prinosné v
roznych situaciach — od ucenia sa cez rodinné projekty az po aktivne obc¢ianske zapojenie
(Horvath, Hlasny a Krasny, 2021). ManaZzérske kompetencie podporuju adaptabilitu,
iniciativu a efektivne zvladanie stresu, ¢o st dolezité zrucnosti pre zivotné peripetie aj
zmeny na trhu prace, taktiez pomahaju budovat’ psychickii odolnost a podporuju
samostatné, proaktivne konanie (podrobnejSie aj Szarkova (2020, 2002, 2009, 2011,
2014); Szarkova a kol. (2013, 2010); Gazova Adamkova, Szarkova a Volar (2010) alebo

Szarkova, Belanova a Matkov¢ikova (2018) a d’alsi autori.

Manazérske zru¢nosti st Casto premostenim medzi osobnym rastom a Sir§im
spolocenskym prinosom — ¢lovek, ktory vie efektivne komunikovat’, rieSit’ konflikty a
viest, je prinosom nielen pre seba, ale aj pre svoje okolie, komunitu ¢i organizaciu.
V zavere mdzeme konstatovat, ze kompetencie predstavuju komplexny viacrozmerny
koncept vedomostnych, praktickych, emociondlnych, behavioralnych a kultirnych
prvkov, predstavuju adaptabilnt kvalifikdciu, umoziujicu vykonnost' v mnohorakych

kontextoch.

Ako sa ukazuje, téma manazérskych hier a ich efektivneho vyuZitia aj vo vztahu

k rozvoju manazérskych kompetencii je stale aktuélna, lebo:

e preukazatel'ne zvySuje efektivnost’ ucenia cez zazitkové ucenie. Manazérske hry
su praktickym néstrojom zéazitkového uc€enia, ktory umoziuje ucastnikom ,,ucit’
sa zazitkom™ — teda skuSat rozhodnutia v simulovanom, ale realistickom
prostredi. Takéto uc€enie vyrazne zlepSuje zapamitanie vedomosti v porovnani s
tradicnymi formami.

e tiez rozvijaju rozhodovacie schopnosti bez rizika, lebo manazérske simulacie
vytvaraju prostredie, kde je mozné robit’ strategické rozhodnutia bez redlnych
dosledkov. To ucastnikom umoziuje experimentovat, ucit’ sa z chyb a ziskat
sebavedomie pre rozhodovanie v skutocnych situaciach.

e vyznamnou mierou podporuju timovu pracu a medziodborovu spolupracu, hry
Casto simuluji viaceré timy alebo oddelenia, ktoré si musia koordinovat’ svoje
rozhodnutia pri spolo¢nom cieli. Takyto format rozvija komunikaciu, vedenie a

rieSenie konfliktov.
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sa da povedat’, Ze precvi¢ovanie 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.
podl'a naSho nazoru - simuldcie umoznuju pochopit’ vztahy medzi r6znymi
oblastami podniku alebo organizicie — napr. marketing ovplyviiuje financie,
vyroba ovplyviiuje cashflow atd’. Toto systémové vnimanie je klucové pre
strategické riadenie.

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

efektivne vybrané a realizované manazérske hry tiez umoziuju pripravu na
krizové situacie a rozhodovanie pod tlakom, lebo v ¢asoch zvySenej neistoty
(pandémie, geopolitické rizika, kybernetické hrozby, vojnové konflikty, prirodné
katastrofy...) si podniky nasadzuju krizové simulacie, ktoré vedu k rozvoju
schopnosti rozhodovat’ sa aj pod stresom. Tieto metddy ponukaju spitnii vdzbu a
facilitaciu expertmi, ¢o vyrazne zvysuje pripravenost’ manazérov.

vysoké skoly a podnikové vzdelavanie ¢oraz CastejSie zakladaju Specializované
simula¢né laboratéria, ktoré rozvijaji kritické myslenie a strategicku
predstavivost’ Studentov a tieZ aj prestizne spolo¢nosti s medzinarodnym renomeé
nasadzuju serious board games / management board games do internej pripravy

svojich zamestnancov.
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Otazky pre Studentov:

> D

10.

11.

12.

13.

14.

Vlastnymi slovami vysvetlite slovné spojenie manazérske kompetencie.
Pomenujte Styri zékladné charakteristiky manazérskej hry.

Vymenujte hlavné komponenty, ktoré tvoria vybrani kompetenciu.

Porovnajte  funkciu  hier v  dvoch  kontextoch: rekreacny  vs.
vzdelavaci/developmentovy, v com sa zhoduju a v ¢om sa odlisuju?

Vysvetlite vlastnymi slovami, ¢o znamena "ochota vzdat sa vlastného
presvedcCenia v pripade konfliktu® v manazmente.

Porovnajte pozitiva a negativa pouzitia off-line a on-line manazérskych hier,
vhodnych pre d’alSie vzdeldvanie manazérov v podnikovej praxi.

Aplikujte pojem "kompetencia ako synergia komponentov" na realnu profesijnt
situdciu Studenta — opiste konkrétny pripad.

Pomenujte vybrané pozitivne prinosy a negativa vyuzivania manazérskych hier
ako metodu vzdeldvania vysokosSkolskych Studentov v Studijnom programe
Ekondmia a manazment.

Na zéklade uvedenych dimenzii manazérskych kompetencii zhodnot'te, ktora
dimenzia je v sufasnom turbulentnom a neistom pracovnom prostredi
najdolezitejSia — obhajte svoj ndzor.

Navrhnite vlastny model kompetencii pre Studenta v oblasti Skolského
manaZmentu — vyuzite prepojenie kognitivnych, praktickych a etickych prvkov.
Porovnajte moznosti vyuZzivania manazérskych hier ako metody vzdeldvania
vysokoskolskych Studentov v Studijnom programe Ekondémia a manaZzment a
manazérskych hier pre d’alSie vzdelavanie manaZérov v podnikovej praxi.
Pomocou umelej inteligencie vytvorte manazérsku hru tak, aby bola vhodna pre
vysokoSkoldkov — S$tudentov Studijného programu Ekondémia a manaZment
a vyskusajte ju so spoluziakmi.

Na zaklade kategorizacie hier v Studovanom odbore navrhnite dopliiujicu
klasifikaciu, ktora nie je v texte uvedend, vratane novych typov hier.

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

narodného hospodarstva.
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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 maju jednotnu Struktiru:
Nazov manazérskej hry:

Zdroj manaZérskej hry:

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

Pomocky Kk realizacii manaZérskej hry:

Pravidla manaZérskej hry:

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry:
Vyhodnotenie manaZzérskej hry:

Alternativy/obmeny manazZérskej hry:

Vychédzame 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)
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Prihovor

Zdroj manaZzérskej hry:
https://opac.crzp.sk/?fh=detailBiblioFormChildO2V9&sid=875358 BC76C82676ESAS
B11FC84F&seo=CRZP-detail-kniha (Spracované podla: A. Andréova)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: Pred samotnou realizaciou hry musi byt
manazér pripraveny na pripadné otdzky zamestnancov, ¢o moze zabrat’ tieZ urCity cas.
Vhodné je otazky a nejasnosti riesit’ pred realizaciou manazérskej hry. Celkovy casovy
harmonogram manazérskej hry ,,Prihovor predstavuje 82 minut vratane prihovoru na
privitanie, obozndmenia sa s postupom hry, rozdelenia ucastnikov na dva timy, vydania
pomodcok, zadania hry, rieSenia /prednesu timov/, ukoncenia ulohy, vyhodnotenia a

zavere¢ného ukondenia.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Hra s ndzvom ,,Prihovor* je ur€ena

pre zamestnancov akéhokol'vek podniku s rdznym poctom zamestnancov.

Ciele manaZérskej hry: Ulohou hry je posilnit’ tim zabavnou formou a docielit, aby
zamestnanci medzi sebou komunikovali a ukazali schopnost’ reprezentovat’ seba samého

pred celym kolektivom. Ciel'om hry je odstranit’ pripadnt hanblivost’ zamestnancov.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Pre vykonanie tejto hry je potrebné zabezpecit’
dostato¢ny pocet pisacich potrieb a kancelarskych papierov pre ¢lenov timu. Manazér pri

tejto hre potrebuje stopky na meranie ¢asu.

Pravidla manaZérskej hry: Hru je moZno vykonavat priamo na pracovisku alebo mimo
pracoviska. Zamestnanci sa pred za¢iatkom hry rozdelia do dvoch timov, manazér im da
mozZnost’ vybrat’ si z dopredu pripravenych obéalok tému na prihovor. Pri zadanej téme
bude napisanych 5 slov, ktoré prihovor musi obsahovat. Prihovor musi byt stru¢ny,

kratky, vystizny, pricom musi obsahovat nalezitosti prihovoru.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Pred vykonanim hry manazZér vysvetli
zamestnancom, o je prihovor, ako ma vyzerat, aké ma mat’ naleZitosti, potom rozdeli
zamestnancov do dvoch timov. Kazdy tim si vyberie jednu obalku, ktora obsahuje tému
prihovoru a 5 slov, ktoré musi prihovor obsahovat. Na pripravu prihovoru maji timy

Casovy limit 5 minut a na prednesenie prihovoru ma kazdy tim dve minuty.
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Vyhodnotenie manazérskej hry: Po predneseni prihovoru manazér vyhodnoti prihovor.
Najvyssi mozny pocet bodov za danu hru je 7 bodov. Za pouzité zadané slova 5 bodov a

2 body za celkovy kontext a prednes prihovoru.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: V ur¢enom Casovom limite napr. 10 minut
zapisat’ do tabulky vlastnosti podniku a to: 5 silnych a 5 slabych stranok podniku, 5
hrozieb a 5 prilezitosti podniku. Kazdd dobre zapisana vlastnost’ podniku by bola
hodnotend jednym bodom. Cielom hry by bolo zistit, ako zamestnanci poznaju
organizaciu, v ktorej pracuju. Ulohou hry by bolo zjednotit’ ¢lenov timu pri zarad’ovani
jednotlivych vlastnosti podniku do danych kategorii. Hra vedie ¢lenov timu ku vzajomne;j

komunikacii a tvorivosti.
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Slepy ¢aSnik

Zdroj manazérskej hry: https:/brainteaselava.sk/wp-content/uploads/2019/03/10-
Teambuildingov%C3%BDch-aktiv%C3%ADt5.pdf. (Spracované podl'a: J. Babic)

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 20 minut
Odporucany pocet Gcastnikov manazérskej hry: 4 a viac

Ciele manazérskej hry: Aktivita je zamerand najmd na komunikéciu a spolupracu v
time, ale aj doveru aspravne vedenie timu. Je to vhodna aktivita na rozbehnutie
zacinajucej firmy/ sprevadzana zo smiechom a dobrou naladou. Uvol'nenie atmosféry pre

vystresovanych zacinajucich pracovnikov.

Pomocky k realizacii manaZzérskej hry: fl'aSa vina, otvarac na vino, pohar na vino a 3

Satky pre kazdy tim.

Pravidla manazZérskej hry: Kazdy tim musi mat svojho kapitdna. Kapitdn pociuva
rozkazy svojho timu. Nepouzivaji sa vulgarizmy ak ich niekto pouZzije automaticky tim

kon¢i. Neprekrikovat’ sa, nechat’ dohovorit’ ucastnika.

Postup zadavania a realiziacie manaZérskej hry: Riaditel/vedici alebo osoba
zodpovedna sa riadenie pracovnikov vysvetli postup hry. Uastnikov rozdelime do timov
po 4 l'ud’'och. Kazdy tim si najskor zvoli svojho kapitana. Prejdeme do kuchynky firmy,
alebo do miestnosti kde je mozné vykonavat’ tito aktivitu. Kapitanovi zakryjeme oci tak,
aby nevidel. Pre kazdy tim umiestnite flasu vina, pohar a otvara¢ niekam do okolia timu.
Pozor, vyberte miesta, na ktorych sa nerozbiju! Napriklad pohar na stdl, fl'aSu vina na
zem pri stene. Nakoniec vysvetlite kapitdnom, Ze ich cielom je najst’ flasu, pohar a
otvarac, otvorit’ flasu, naliat’ vino do pohara a dat’ ho zadavatel'ovi vypit. Kapitan sa
pritom ale nesmie pohnut’ z miesta a nesmie pouzivat’ ruky. Zaroven kazdy z ostatnych
¢lenov timu smie iba hovorit’ a nepouZzivat’ ruky. Vyhrava tim, ktorého kapitan prvy

zvladne dat’ zadavatel'ovi dat’ vypit’ pohdar vina.

Vyhodnotenie manazZérskej hry: Zadavatel zhodnoti slovnu zasobu vSetkych
ucastnikov hry, pochvali kapitanov za trpezlivost a povzbudi vSetkych, aby aj takto

spolupracovali aj v redlnom Zivote na pracovisku.
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Alternativy/obmeny manazZérskej hry: Hra sa mdze vykonavat aj vo firmach v
administrative, napr. zhotovit’ faktiru podl'a pokynov timu. Alebo aj v lekarskom odveti

na figurine ¢loveka.
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Finan¢na sloboda

Zdroj manazérskej hry: https:// www.financnagramotnost.sk/hra-financna-sloboda/.

(Spracované podl'a: A. Bavinkova)
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 3 hodiny
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 6 — 30 hracov (+ 1 ,,moderator®)

Ciele manazérskej hry: Vo vSeobecnosti mozeme povedat’, Ze cielom hry je zlepSenie
finan¢nej gramotnosti hracov, ¢i zlepSenie svojich manazérskych schopnosti. Ak vSak

chceme byt’ konkrétnejsi, v tejto manazérskej hre je cielom splnit’ nasledovné tcely:
e Nadobudnut vlastni nehnutel’'nost’ na byvanie.

e Dosiahnut’ vel’ky ciel’ rodiny, napr. zaplatit’ vzdelanie deti, dopriat’ si krasnu

dovolenku, kupit’ si chatu, resp. druhti nehnutel'nost’, ...

e Dosiahnut’ ciel’ najvac¢si a najpodstatnejsi — financnu nezéavislost’ rodiny do veku

60 rokov rodicov.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Hracia doska, hraci panacikovia, hracie karty
(dlhopisy, akcie, very, sporenia, Zivotné situdcie), hracie bankovky, hracie kocky, fixky,

tabul’a/flipchart.

Pravidla manaZérskej hry: Cely priebeh hry ma pod kontrolou samotny moderator
(Skoleny lektor). Hra¢i maju moznost’ posuvat’ sa s figirkou, resp. robit’ isté rozhodnutia
vramci hry iba v presne vymedzenych kategériach (Vek, Peniaze, Kurzy, Udalosti,
Transakcie) a v uritom Case (cca 1 mintta na rozhodovanie a konanie). Hra¢ sa nesmie
spitne vratit a urobit’ iné¢ rozhodnutie. Je na uvazeni kazdého z hracov, ako bude
manazovat a narabat s financiami (cash, nakup akcii/dlhopisov...) pri rdznych

udalostiach, ktoré v hre mozu nastat’.

Postup zadavania a realiziacie manaZérskej hry: Zadania pre kazdy jeden krok v hre
urcuje moderator. Kazdy hra¢ dostane do opatery manzelsky par vo veku 30 rokov,
ktorému pomahaju plnit’ si svoje ciele pomocou manaZovania ich financii. Prechadzaju s
nimi 30 rokov ich Zivota, uzatvaraji im finan¢né produkty a ¢elia réznym ndstraham
zivota. Hra¢ sa musi naucit’ svojej rodine poradit’ v réznych Zivotnych situdciach.
Financie su predsa doleZitou st€ast'ou Zivota, hoci €asto skrytou za dverami domécnosti.
Dolezité je vediet’ si vybrat’ spomedzi ndhodne sa vyskytujicich finanénych prileZitosti,
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udrzovat’ platobnt disciplinu, priblizovat’ sa svojim cielom a kompenzovat’ rizika, ktoré
Zivot prinasa.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Hodnotenie je priebezné pocas celého priebehu dane;j
hry, nakolko jednotlivé rozhodnutia hrdcov sa hodnotia postupne, avSak finalne
vyhodnotenie ma tiez na starosti samotny moderator, kde ukazuje hracom, aké mali byt
spravne rozhodnutia v jednotlivych situdciach, ktoré by z kratkodobého a dlhodobého
hl'adiska zabezpecili rodine ich dané ciele. Moderator tak ukazuje spravne odpovede,
pri¢om kazdy hrac si svoje rozhodnutia hodnoti sam. Na konci je priestor pre kolektivne
zhodnotenie, kto ako postupoval, kto dosiahol stanovené ciele, pripadne Cast’ z ciel'ov a

naopak, komu sa nepodarilo splnit’ Ziadne z vytycenych ciel'ov rodiny.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Hra je vyhotovena v jednej konkrétnej podobe
s konkrétnymi situaciami, avSak existuje moznost, kedy by sa vedela hra aj pretvorit’, aby
hré¢i, ktori ju hrajii viackrat, nevedeli o kazdom kroku vopred, ktory nastane. O to viac
by sa zlepSovali manazérske schopnosti daného hraca. V hre by sa tak dali obmenit’
zivotné situacie, na zaklade ktorych sa mé rodina v hre rozhodovat, ako zareaguje (napr.
zmena situacie z ,,otec rodiny dostal nahle vypoved™ na ,,otec rodiny bol néhle povyseny,
pri¢om jeho prijem stipol o 100€* a pod.). Alternativou tieZ mdze byt, Ze kazdy hrac¢
nebude za hraciu rodinu rozhodovat’ sam, ale manazéri budu pracovat’ ako skupina a

rozhodovat’ sa spoloc¢ne.
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Hattrick

Zdroj manazérskej hry: https://www.hattrick.org/sk/. (Spracované podl'a: J. Dudasova)

Predpokladany c¢as trvania hry: Ide o hru s dlhodobym ¢asovym horizontom. Presny
¢as nie je urCeny, odporuca sa venovat’ sa hre aspon 30 minit tyzdenne aby bol hrac¢
schopny konkurovat’ a hrat’ dobre v hlavnych sutaziach. Je na kazdom ucastnikovi ak
stratégiu zvoli a kol'’ko bude hre venovat’ aby tspesne manazoval svoj tim. Niektori hraci

hraji Hattrick uz viac ako 10 rokov.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Pocet ucastnikov je neobmedzeny.
Kazdy ma svoj vlastny tim a hra proti skutoénym protihrdCom, ni¢ nie je simulované

systémom.
Ciele manazérskej hry: Vybudovanie a riadenie vlastného futbalového timu.
Pomocky k realizacii manaZzérskej hry: Internet a pocitac.

Pravidla manaZérskej hry: St stanovené jednoduché a jednoznacné pravidla pre
Hattrick aby bol zdbavny a bezpecny pre vSetkych uzivatelov. V skratke sa oCakava, ze
budete ku kazdému slu$ni, budete sa spravat’ s reSpektom a beriete na vedomie, Ze hru
mozu hrat’ aj deti. Hracovi Hattricku je prisne zakazané posielat’ vyhrazné, urazlivé alebo
poniZujlce spravy, pokusat’ sa ukradnit’ alebo sabotovat’ majetok Hattrick Europe Ltd.
Prehl'adévat’ stranky, vytvarat a pouzivat aplikéacie, ktoré by automatizovali hru,
podvadzat’ akymkol'vek sposobom pokusat’ sa o pristup k informéciam, ktoré nie su v

sulade so strankou.

Kazdy moze mat’ iba jeden herny tcet. Hru sleduji GameMasteri, ktori maju absolitnu
moc v rozhodovani, kto pravidla porusil, maju k dispozicii viacero spdsobov ako hraca

potrestat’, ¢i uz za¢nu pokutou alebo zvolia Gplné vylucenie hraca.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Futbalova hra Hattrick je zadarmo,

prvym krokom je registracia na https://www.hattrick.org/sk/. Po registracii sa stavate

manazérom klubu, vSetko si riadite Uplne sami a sutazite s inymi uzivateI'mi z celého
sveta. Planujete taktiku a stratégiu, vyberate hracov, ktori by mali hrat’, rozhodujete ¢o sa
bude hrat’ a akych zépasov sa zacastnite, spravujete financie, rozhodujete do coho sa na
Stadione investuje ¢i akych hracov pre svoj klub kupite. Na zaciatok treba byt opatrny a

netreba neminat’ peniaze, kym neviete, ¢o je dolezité a kde je peniaze najlepSie pouzit’.
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Dobré stratégia pre novy tim je zamerat’ sa na budicnost’ nie pritomnost. Niekedy je
dokonca lepsSie predat’ svojich najlepSich hraCov a peniaze investovat do mladych
talentov a s nimi postupne kracat’ krok po kroku k tspechu. Treba za zamerat’ na tréning

a naraz budovat’ len jednu Cast’ timu.

Sezdna na Hattricku trva 16 tyzdnov — 14 tyzdnov su ligové kold, jeden tyzden sa hraju
kvalifikacné zapasy a jeden tyzden sa nehra Ziadny zapas. Ligové zapasy sa hraju cez
vikend, poharové a priatel'ské zapasy sa hraju v strede tyzdna. Kazdy hrac si riadi zapasy,
rozhoduje o svojich tréningoch, vybera si svoj personal, spravuje si cely $tadion ¢im sa

snazi zarobit’ ¢o najviac penazi a priviest’ svoj k tim na popredné priecky.

Vyhodnotenie manazZérskej hry: Nakol'ko ide o hru s dlhodobym ¢asovym horizontom
nikto nie je uplny vitaz a nikdy neprichddza koniec hry. Cielom hry je vybudovat’

uspesny klub, ktory sa dlhodobo drzi na poprednych prieckach a méze tam byt aj roky.
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Marshmallow challenge

Zdroj manazérskej hry: https://www.marshmallowchallenge.com/ (Spracované podla:

K. Kapkova)

Predpokladany ¢as trvania manaZzérskej hry: Predpokladany c¢as trvania hry je cca 30

minut. Hru je samozrejme mozné si zahrat” aj niekol’kokrat po sebe.

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: Odporucany ¢as ucastnikov tejto hry

je 6 a viac (podl'a velkosti timov).

Ciele manaZzérskej hry: Tato aktivita zabavnou formou simuluje realizaciu projektu z
pracovného Zivota. Cielom hry je zanalyzovat zadany problém, vymysliet' vhodné
rieSenie, odhadnut’ jeho ¢asovu naroc¢nost’. Tim nasledne musi otestovat’ a vylepsit’ svoj
projekt na zaklade zisteni z praxe. Aktivita rozvija kreativitu, timovu spolupracu a

schopnost’ riesit’ problémy.

Pomocky k realizacii manaZzérskej hry: Balenie Marshmallows, balenie Spagiet, lepiaca

paska, Spagat, noznice pre kazdy tim, meter na meranie vysky, stopky na meranie ¢asu.

Pravidld manazérskej hry: Ugastnici sa rozdelia do timov po 3-4 T'ud’och. Kazdy tim
dostane penové cukriky Marshmallows, 20 neuvarenych Spagiet, Im lepiacej pasky, Im

Spagatu a noznice.

Cielom timu je postavit’ za pomoci vymenovanych veci ¢o najvyssiu veZu, ktora bude
mat’ Marshmallow navrchu. Marshmallow musi ostat’ vcelku a veZa nesmie byt
podporovana ni¢im, ¢o sa nachadza vyssie ako povrch stola, na ktorom sa stavia. Spagety,
paska aj Spagat sa mozu 'ubovol'ne lamat’ ¢i strihat’. Po skonceni Casu na stavbu sa spusti
odratavanie 1 mintty. Vyhrdva tim, ktorého Marshmallow sa po tejto minute bude

nachadzat’ najvyssie.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Tato hru je moZzné hrat’ prakticky
kdekol'vek a kedykol'vek, ¢i uz v interiéri, exteriéri, zdkladom je mat’ potrebné pomdcky
a povrch, na ktorom sa da stavat. Hru méze zadavat’ napriklad veduci alebo jeden zo
zamestnancov, ktori sa tejto hry neziacastni a bude dohliadat’ na dodrziavanie pravidiel a

spravnu stavbu veze z Marshmallows, a taktiez na Casovy limit stavania veZze.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Vyhrava tim, ktorého Marshmallow sa po ¢asovom

limite bude nachadzat’ najvyssie zo vSetkych.
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Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Existuju rozne alternativy tejto hry. Vezu je
mozné postavit’ prakticky z cohokol'vek, kreativite sa medze nekladu. V hrackarstvach
alebo knihkupectvach je mozné taktiez zakupit’ spoloCenské hry ako napriklad: Party
veza, Stavba veze z drevenych kociek, HrieSna veza (tdto obmena hry buduje taktiez

vztahy, avSak nie pracovné, ale skor sikromné).
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Monopoly — super elektronické bankovnictvo

Zdroj manazérskej hry: Vyrobcom spolocenskej hry Monopoly super elektronické

bankovnictvo je spolocnost’ Hasbro. (Spracované podl'a: M. Poliak)

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: Predpokladany ¢as trvania manazérske;j
hry je 60-120 minut, zavisi od konkrétnych hracov, kol’ko ¢asu chcu pri hre stravit'. Z
osobnej skusenosti viem povedat’, ze ked’ sa zide dobra partia priatelov, d4 sa hrat’ aj

ovela dlhsie.
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Hra je vhodna pre 2 az 4 Gi€astnikov.

Ciele manazérskej hry: Monopoly vo vSeobecnosti patria medzi jednu z najznamejsich
a najoblibenejSich modernych strategickych hier. Monopoly super elektronicke
bankovnictvo je v podstate vylepSenou bezhotovostnou verziou tejto klasickej
manazérskej hry. Tato hra je zamerand na obchodovanie, konkurencieschopnost a
ziskavanie finan¢nych prostriedkov. V tejto hre sa taktiez rozvijaju komunika¢né
schopnosti hracov, trénuje sa uvazlivé rozhodovanie, kreativita, zdrava sut'azivost,
vytrvalost’ a taktiez trpezlivost. Hlavnym cielom hry je nezbankrotovat’ a ziskavat’

majetok, v ¢o najviacsej hodnote. Vit'azom hry sa stava hrac¢ s najva¢sim majetkom.
9

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Hracia doska, Bankovy termindl (batérie do
terminalu je potrebné si zakupit’ zvlast’), 4 figirky, 4 bankové karty, 16 kariet ,,Kupna

zmluva®, 20 kariet _ganca“, 4 referencné karty, 1 hracia kocka, navod na hru.

Pravidla manaZérskej hry: Spolo¢enskd hra Monopoly mé jednoduché a Tahko
pochopitel'né pravidla. Hra¢i umiestnia svoje herné figtrky na policko START a pomocou
hodov kockou sa pohybuju dookola po hracom plane. Na polickach si vyobrazené
lokality, s ktorymi moZu hraci obchodovat. Pritom musia byt stale v strehu a strazit’ si,
¢1 im na ich zakapené policko Ziadny protihra¢ nestupil, pretoZe za to od neho dostavaju

nekompromisné penale.

Peniaze mozno tieZ ziskat’ prechodom cez poli¢ko START. Vitazom sa stava hrag, ktory
ma na svojom konte najviac peniazi. Monopoly Super elektronické bankovnictvo je
vylepSenou verziou, kde mate vSetky peniaze uloZené na digitdlnom konte na bankove;j
karte. Na zaciatku hry dostane kazdy hrac¢ k svojej figurke aj bankovu kartu, ktord mu
bude s fiou ladit’, na ktorej bude mat’ ulozené vSetky peniaze a vykonavat s fiou vsetky

transakcie. SpoloCensku hru Monopoly Super elektronické bankovnictvo ozivuju aj d’alSie

36



inovacie, ako moznost zarobit' si odmenu na kazdom tahu alebo ziskavat’ bonusy z
jednotlivych nakupov. Treba byt v§ak obozretni, mozné st aj podvody, ktorymi vas buda

protihraci chciet’ oklamat’ o vaSe odmeny a vlastnosti.

Postup zaddvania a realizacie manaZérskej hry: Monopoly super elektronické
bankovnictvo je mozné hrat’ prakticky kdekol'vek, sta¢i mat’ chut’ si zahrat’ tiito hru, mat’
skvelu partiu kolegov alebo priatel'ov a hlavne dostatok casu. V pracovnom kolektive
som tato hru eSte nemal moznost’ hrat’, ale v sukromi urcite odporac¢am. Viac o realizacii
hry som opisal v predchadzajiicom bode. Pred zacatim tejto manazérskej hry odporti¢am

precitat’ si pravidla, ktoré su sti¢ast’ou balenia

Vyhodnotenie manazérskej hry: Hrac¢, ktorému sa podari nezbankrotovat’ a mé na konci

hry najviac majetku vyhréava.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Spolo¢enskd hra Monopoly existuje vo
viacerych variantoch, pri com kazdy variant je cieleny na iny sposob hrania a dosahovania
herného zazitku. Iné alternativy st napriklad: Monopoly Original, Monopoly Stavitelia,

Monopoly Podvodnici, Monopoly Cesta okolo sveta, Monopoly Falo$né bankovky,...

Co sa mi na tejto spoloéenskej hre velmi paci je to, Ze je mozné ju zakupit' v roznych
zberatel'skych vydaniach ako napriklad: Monopoly Pan prstefiov, Monopoly Pacman,

Monopoly Lilo & Stitch.
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Papierové lietadla (Paper airlanes)

Zdroj manazérskej hry: Agile Games: Paper Airplanes. (Spracované podla: H.

Bedriova)

Predpokladany c¢as trvania manazérskej hry: Vsetky timy budu mat tri kolad

pozostavajice z planovania (3 minuty), vyroby (3 minuty) a retrospektivy (3 minuty).

Odporicany pocet tcastnikov manazérskej hry: Velkost’ skupiny: 4-60 osdb, Vel'kost’
timu: 4-5 I'udi (Jeden facilitator zvladne tri timy po Styroch; pre vécsSie skupiny

budete potrebovat’ viac facilitatorov).

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Papier...vela papiera. Stopky. Tabul’a, flipchart
alebo vel'ky televizor na zapisovanie skoére. Paska alebo nieco na oznacenie ¢iary hodu a

Ciary ,,ciel/bod®. Vzdialenost by mala byt tazko dosiahnutel'na, idealne 10+ metrov.

Pravidla manazZérskej hry: Ako bod sa pocitaja iba roviny, ktoré pretni
cielovii/bodova &iaru. Zvy&ajne dovolujem lietadlam, ktoré lietaju aj kizu, poéitat
ako bod. Je na vas, aby ste definovali, ¢o znamena ,prekrocenie®. Je to nejaka Cast’

lietadla alebo musi byt’ celé lietadlo uplne naprie¢?

Kazdy tim mé rovnaké mnoZstvo papiera. Lietadlo je mozné hodit’ iba raz. Ak prejde
hadzacou ¢iarou v jednom kole, tim ju neméze pouzit' znova v inom kole, aj ked’ sa
nedostal na cielovu/bodovu Ciaru. Lietadld sa nemdzu pokréit do papierovej gule.
Lietadla mo6Zu byt’ vyrobené iba z jedného listu papiera (zZiadne kancelarske sponky, pasky
atd’.). Kazdy tim poskytne odhad poctu bodov, ktoré ziska pred kazdym kolom. Kazdy
tim by mal pridat’ logo/¢islo na lietadlo (pomaha sledovat’ body).

Volitelné: Lietadld nem6Zu mat’ Spicaty koniec (bezpecnost’ predovSetkym). Pridajte
nieco do Defenition Of Done (DOD), ako je pridanie loga alebo nazvu do kazdého
papierového lietadla. Timy mézu mat’ bud’ neobmedzenu zasobu papiera, alebo maju
stanovené mnozstvo papiera, ktoré mozu pocas troch kol pouzit’ akokol'vek chcu.
Uprednostiiujem sadu papiera, aby nevznikol nadbyto¢ny odpad a aby sa v nej dostali

rovnakeé agilné koncepty.
Postup zadavania a realizacia manazérskej hry:

1. kolo - Vysvetlite pravidla a umoznite otazky. Nechajte I'udi presunut’ sa do timov

po 4 az 5, potom prejdite 5 krokmi niZsie:
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Krok 1: 3 minuty pre timy na pldnovanie stavby papierového lietadla, hod atd’.
Krok 2: 3 mintity na stavbu lietadiel.
Krok 3: Ziskajte bodovy odhad kazdého timu. Zaznamenajte to na bodovu tabul’u.

Krok 4: 3 minuty hadzania (vSetky timy mozu hadzat’ sucCasne). Zaznamenajte

body pre kazdy tim.

Krok 5: 3 minuty pre kazdy tim na retrospektivu.

2. a 3. kolo - Opakujte 5 krokov z 1. kola.

Ciele manaZzérskej hry: Zaviest’ a precvicit’ zruénosti pri navrhovani systémov. Pomoct’

timom pochopit’ niektoré¢ zékladné koncepty agilnych procesov. Tato hra pomoze

vysvetlit’:

Definicia Hotovo (DOD) - Bolo DOD jasné? Ak nie, preco? Boli nejaké lietadla,

ktoré boli diskvalifikované? preco?

Odhad - Ako sa zmenili vase odhady pocas troch ko6l? Lepsie/horsie/preco? Ako

sa vasa skupina rozhodla? Jedna osoba, timové usilie? preco?

Postupné zlepSovanie /Uzito¢nost’ retrospektivy - Aka bola jedna alebo dve veci,

ktoré sa objavili pocas retro a ktoré mali pozitivny vplyv? Ako ste do svojho timu

zakomponovali Uspechy a netispechy inych timov

Timebox (Sprinty) - Namiesto troch kol ste mali 9 minat na planovanie, potom 9

minUt na stavanie a potom 9 minut na hadzanie (vodopadova metoda), mal by vas
tim viac alebo menej bodov? Namiesto planovania, vystavby a hadzania
casovych poli, o by sa stalo, keby boli jednoducho 3 kol4 po 9 mintt (planovanie,

stavanie a hddzanie Uplne kombinované).

Vyhodnotenie manazérskej hry: Timy budi medzi sebou sUtazit vytvaranim

papierovych lietadiel. Kazdy tim ziska body, ked jeho lietadlo preleti stanoveni

vzdialenost. Tim s najvysSim poctom bodov pocas troch kol vyhrava! Po odohrati

vSetkych troch kol zratajte body a vyhlaste vitazny tim (ktory mal najviac bodov).

Potom polozte niekol’ko otazok z vysSie uvedeného zoznamu podl'a toho, kolko ¢asu

mate na brifing.
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DalSie alternativy hry: Vyrobte papierové lietadla roznych velkosti a porovnajte, ako
dobre lietaji. Lietaju viacsie lietadla d’alej? Skuste vyrobit’ papierové roviny z réznych
druhov papiera, ako je papier do tlaCiarne, stavebny papier a noviny. Pre kazdy pouzite
rovnaky dizajn. Zdé sa, Ze jeden typ papiera funguje najlepsie na vyrobu papierovych
lietadiel? Funguje jeden typ najhorSie? Niektori l'udia radi pridavaji do svojich
papierovych lietadiel sponky, aby sa im lepsie lietadlo. Skuste pridat’ kancelarsku sponku
(alebo viacero kanceldrskych sponiek) na rézne miesta na papierovom lietadle
(napriklad prednu, zadnu, strednt alebo kridla) a potom s fiou letiet’. Ako to ovplyvni let

lietadla? Zlepsi alebo sa vyrazne zhorsi let papierového lietadla pridanim sponiek ?
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Kamionom po Eurdpe

Zdroj manazérskej hry: https://www.vydavatel.sk/kniha/hra-kamionem-po-evrope

(Spracované podl'a: A. Hudok)
Predpokladany ¢as manazérskej hry: 60 minut
Pocet ucastnikov hry: 2-6 hracov, ¢im viac hracov tym zo sktsenosti obt'aznejsia hra

Ciele manazérskej hry: Ziskat' vo volnej sutazi dopravcov najviac zakaziek, dobre
planovat’ dopravné trasy a dopravit ndklad na miesto urCenia najrychlejSie. Hra¢ tak

dostane od banky najviac penazi a stdva sa vitazom.

Pomocky Kk realizacii hry: 1 herny plan, 6 drevenych kamionov v 6 farbach, 1 hraciu
kocku, 24 ks bankoviek (31 ks od hodnoty 100, 500, 1 000 a 5 000), 91 kariet (52 ks

zakaziek, 31 ks nadhody, 2 x 4 ks privesov), 70 ks nakladov, 2 znac¢ky so samolepkami.

Pravidla manazérskej hry: Pravidl4 pred Startom: Pred prvou hrou si nalepte samolepky

na znacky. Z oboch stran znacky bude vzdy zhodna samolepka. Kazdy hra¢ je pocas hry
autodopravcom. Najprv si vyberie alebo vyzrebuje farbu svojho kamioénu. Ten postavi na
I'ubovol'né hracie pole herného planu, okrem miest. Na hernom policku smie stat’ iba
jeden kamién. Startové miesto si musi kazdy uréit' skor, nez budt rozdané zakazkové

karty. Vol'ba bankéra: Dohodou alebo Zrebom sa stava jeden z hrafov zaroven aj

bankdrom. Tento hra¢ vyda kazdému z hraCov, vratane seba, zdkladné¢ imanie 5 000
hernych penazi (d’alej len HP), v tomto pocte: 3 x 1000 HP, 3 x 500 HP, 5 x 100 HP.
Zostavajuce peniaze si uloZzené v banke a sliZia pri hre na preplacanie pohl'adavok
hracov. Bankar premieSa 52 ks zakazkovych kariet a rozda kazdému z hracov, vratane
seba, po 3 kusoch. Zostavajuce karty sa pouzivaju vo vol'nej sitazi. Hru je mozné hrat
so vSetkymi zdkazkovymi kartami alebo s obmedzenym poctom, ¢im sa skrati hraci ¢as.

Napriklad:

® 2hraCi...coooviiiiiiiiiiii 12 kariet
® 3hra€l.....ooooviiiiiiiiiiiii. 16 kariet
® Ahrad€l.....coooviiiiiiiiiii 20 kariet
® 5-6hrdCov .......cooviiiiiiiiiii. 24 kariet
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Ponuka zakaziek: Z balicka kariet zvrchu vezmite 4 karty zdkazky a rozlozte ich licom
nahor vedla herného planu. Zvysné karty odlozte bokom. V priebehu hry sa z nich
dopinaju odobraté zakazky. Hra¢ nemusi spoluhra¢om ukazovat' zakazky, ktoré ma v

drzbe. Licom k stperom vSak musia byt otocené tie, ktoré hrac prave prepravuje.

Karty ndhody - Na hernom plane su ZIté policka. Rovnakou farbou st oznacené aj karty
nahod. Premiesany bali¢ek tychto kariet polozte rubom hore na vyznacené miesto na
hernom pléne. Hrac, ktory sa svojim kamionom zastavi na zltom policku, musi odstranit’
vrchnt kartu z balicka ndhod a vykonat’ lohu uvedent na karte. Po splneni tlohy kartu

vrati naspodok balicka.

Zakazkové karty a symboly nakladov: Na kazdej zdkazkovej karte je vyznacené miesto

nakladky a vykladky, velkost’ nakladu a odmena, ktort dopravca dostane od banky, ak
naklad dopravi na uréené miesto. Dalej je na kartach uvedenych 5 odstupiiovanych
hodnét, ktoré sa pouzivaju pri aukcii zakaziek vo vol'nej sutazi. Cenu, na ktorej sa aukcia

ukonci, zaplati dopravca banke.

Vlastna jazda kamionov: Hraci si zrebom alebo dohodou urcia, v akom poradi budu

hrat’. Hrac, ktory je na tahu, natoc¢i svoj kamion do smeru, ktorym chce ist’ za svojou
prvou zédkazkou, a hodi kockou. Posunie kamion po zvolenej trase o tol'ko policok, kol'ko
bodov mu padlo. Ak by hodom skon¢il na policku obsadenom uz inym kamidénom,
postavi sa na policko za nim. Predbiehanie je dovolené. Prichod na miesto nakladky
alebo vykladky nemusi vychadzat presne na hodeny pocet bodov. Pokial' v takom mieste

chce dopravcu nakladat’ alebo vykladat’, prebyto¢né body prepadaju.

Nakladka a vyklddka nékladu: Dopravca, ktory pride na miesto nakladky niektorej zo

svojich zdkaziek, naloZi symbolické néklady, ktorych pocet je uvedeny na zdkazkovej
karte. Tieto naklady si vezme zo z4dsobnika v krabici a polozi ich na vyloZenu kartu tejto
zakazky. V d’alSom t'ahu pokracuje hra¢ v jazde bud’ k d’alSiemu miestu nakladky, alebo
k miestu vykladky. Trasu si voli kazdy sam. Zakazka musi byt vybavena vzdy celd.
Nesmie byt’ dopravovana na miesto ur€enia po Castiach. Po dojazde do miesta vykladky,
vrati hra¢ naklady spat do zasobnika, kartu splnenej zakazky odovzdd bankarovi a
dostane od neho odmenu uvedenu na zdkazkovej karte. Odohrané zakazky bankar

vyrad’uje z hry. V d’alSom t'ahu pokracuje dopravca po planovane;j trase.
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Moznost’ nakupu privesov: Na kamidn sa smie nalozit’ najviac 6 ks ndkladov. Kto chce

vybavovat’ va¢sie mnozstvo zdkaziek naraz, ma moznost’ zakupit’ si prives. Privesy st v
podobe kariet s vyznacenym poctom nakladov, ktoré mozu prepravovat’. K dispozicii st

dva druhy:
e Pre 6 nakladov ...... cena za jeden prives 3 000 HP
e Pre4naklady ...... cena za jeden prives 2 000 HP

Prives si mdze dopravca zakupit’ pred svojim tahom od bankara. PoCas hry st privesy
majetkom hraca, ak ich nepredd inému hracovi. Predaj privesu spét’ banke nie je mozny.
Po skonceni hry stracaju privesy svoju hodnotu a do finanéného vysledku sa hracovi
nezapocitavaju. Pocas hry su karty privesov vylozené pred hra¢mi tak, aby mali vzajomny
prehl’ad. Napriklad: Hra¢ vlastni okrem svojho kamidnu eSte prives pre 4 ndklady. Moze

teda sucasne prepravovat’ az 10 ks nakladov.

Poznémka: Pre lepsi prehlad hracov je mozné na zaciatku hry kazdému hracovi rozdat’
6 ks nékladu, tj. maximalny pocet, ktory sa zmesti na kamion. Aj v pripade nakupu
privesu dostane hra¢ prislusny pocet nakladov. Hraci tak maju prehlad, kol'ko nakladov

moZu prepravit’.

Ziskavanie d’alSich zakaziek:

Aukcie: Pre ziskanie d’alSich zdkaziek sluzia v hre aukcie (drazba). Hraci sa mozu

dohodnut na jednej z dvoch variantov.

e Zakazkové karty vyloZzené vedla herného planu, moZzno ziskat' kedykol'vek v
priebehu hry podl'a nasledujucich pravidiel. Hrac, ktory je prave na t'ahu, oznami
bankérovi, o ktort zakazku ma zaujem a za aka cenu. Ako zakladnu vyvolavaciu
cenu modze uviest' ktorukol'vek z piatich hodndt vytlacenych v tabulke na
zakazkovej karte. Tieto hodnoty st pre zvySovanie ceny zavédzné. Jeho superi,
nezavisle na poradi pri hre, m6Zu pontknut’ vyssiu cenu podl'a uvedenej tabulky.
Zakazku ziskava ten hrac¢, ktory pontkol najvyssiu cenu, ak uz nikto z hracov o

zdkazku nemd zaujem alebo ak uz cenu nemozno d’alej zvysit'.

e Hra¢ modze ako prvy prejavit’ zadujem o niektortt z vyloZenych zakaziek, ak na

miesto nakladky tejto zakazky ddjde presne na pocet hodenych bodov. Tento hra¢
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je v nasledujucej aukcii zvyhodneny tym, Ze nemusi cenu zakazky v dalSich

kolach zvysovat’. Cenu iba dorovnéava podla zvySovanych pontk superov.

Priklad: Cerveny dojde na hodeny podet bodov presne na miesto nakladky zakazky
PRAHA — MNICHOV (MUNCHEN), ktoré je vedla herného planu vylozena. Oznami
bankérovi svoj zdujem o tito zékazku za zakladnt cenu 1 - 500 HP. Zeleny hlasi ponuku
2 - 1000 HP. Modry ponuku 3 - 1 500 HP. Ostatni hrac¢i nemaju o zakazku zaujem.
Cerveny zrovna ponuku na 3 - 1 500 HP. Zeleny zvysi na 4 - 2 000 HP. Modry d’alej
nezvysuje. Cerveny zrovna ponuku na 4 - 2 000 HP (Ak by &erveny ponuku nedorovnal,
zakazku ziskava zeleny). Zeleny tiez nezvySuje. Zakazku ziskava za cenu ¢islo 4 - 2 000

HP Cerveny.

Po vydrazeni zékazky jednym z uvedenych spdsobov, zaplati hra¢ bankéarovi vydrazenu
cenu a prevezme zakazku. Po jej splneni dostane od banky celkovli odmenu za zédkazku
uvedent na karte. Cena urcend aukciou znizuje dopravcovi jeho zisk zo zakazky. Preto
: f . , , . “ v e ATt it A

je nutné pri aukcii postupovat podl'a svojich finanénych moznosti. VolI'nej stitaze sa moze
hra¢ ztcastnit’, aj ked’ nemé v skuto¢nosti o zakazku zaujem. ZvySovanim ceny moze

umyselne znizovat stperov zisk. V pripade vydrazenia ale musi zakazku zaplatit’.

Uver: Banka modze hradovi poskytniit’ Giver na kupu zakazky, ak hra¢ nema peniaze v
hotovosti. V tom pripade hra¢ musi zaplatit’ banke dvojnasobok dlznej sumy. Do doby,
neZ bude hrac¢ schopny zaplatit, zostava karta zdkazky v majetku banky. Hra¢ moze tato

zakazku prepravit’ a dlh banke vyrovnat’ zo zarobku.

Znacka ..ZAKAZ VIAZDU*: Tato znacka uzatvara Gsek cesty. Prejazd tymto Gsekom nie

je mozny a hraci musia zvolit inl trasu. Znacka sa umiestni na herny plan, ak niektory z
hracov hodi kockou 1. Poklada sa na polic¢ko, kde tento hra¢ so svojim kamidonom stal
pred hodom, a zostdva tu kym znova niekomu nepadne 1. Ak hra¢ pred hodom jednotky

stal v meste, znacka sa neumiestiiuje.

Znacka ,OBCHADZKA®: Tato znacka sa stavia na herny plan podl'a prikazov kariet

,nahod*. Usek cesty uzatvara iba na jedno kolo. Po jeho odohrani sa z herného planu

odstrani.

Koniec hry: Hra kon¢i, ak jeden z dopravcov vybavil vSetky svoje zédkazky a Ziadna
d’al$ia uZ nie je vyloZena v ponuke. Ak jeden z hraCov ma vsetky svoje zdkazky vybavené

a pocas nasledujucich troch kol poslednu vylozenu kartu nikto neodkupi, hra tiez kon¢i.
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Vitazom sa stava ten, kto ziskal najviac peniazi. Nevybaven¢ zakazky, to znamena aj také,
ktoré st eSte len prepravované, sa nezapocitavaju do vysledku. Rovnako sa nezapocitava

hodnota privesov. Hrac¢i sa mézu dohodnut’' na pokutach za nesplnené zakazky.
Vyhodnotenie hry: Vel'mi kladné a pobavi aj mladsiu vekovt skupinu.

Alternativy hry: Existuje mnozstvo hier zalozenych na bazy skupovania a zuroCenia

nasej kupy napriklad MONOPOLY.
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Aktivni a kreativni

Zdroj manazérskej hry: BEERMANN, Susanne — SCHUBACH, Monika: Hry na
seminafe a workshopy. Praha: Grada publishing, a. s., 2009. 112 s. ISBN 978-80-247-
2964-0. (Spracované podl'a: B. Jasa)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 20-30 minut

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: pocet hracov je neobmedzeny pricom

skupiny st tvorené po 3 alebo 4 hracoch
Ciele manazérskej hry: je kreativita, opakovanie a timovy duch.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: biele tabule ( 1 tabul'a pre 2 skupiny), papierové

karticky, fixky a kocka (1 pre 2 skupiny)

Pravidla manaZérskej hry + postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Hraci
sedia spolu v skupinkach a kazdy tim napiSe na papierové karticky pojem z prebranej
problematiky ( napr. marketing, pracovné pravo a iné. ). Jeden pojem na jednu karticku.
Pocet karticiek je uréeny vopred. Nasledne po tomto uvode proti sebe hraji dve skupiny,
kde hraci bud’ stoja alebo sedia oproti sebe. Niektory ¢len z timu stipera ukaze jednému
hracovi z druhého timu karti¢ku s pojmom. Tento pojem néasledne musi hrac¢ vysvetlit’
svojmu timu, avSak takym sposobom aky mu padne pri hode kockou. Napriklad ak padne
jednotka alebo dvojka musi pojem vysvetlit pomocou pantomimy, ak padne trojka alebo
Stvorka musi tento pojem nakreslit’ ak padne patka alebo Sestka tak ho musi opisat’ inymi
slovami. Hra¢ tento pojem pocas vysvetlovania, ¢i uZ pantomimicky, kreslenim alebo
opisovanim nesmie prezradit’ a tiez nesmie odpovedat’ na otazky hra¢ov zo svojho timu.
Kazdéeho kolo je casovo obmedzené, napriklad jednou mintitou a potom si tymi vymenia
role. Po kazdom uhadnutom pojme si tim zapiSe jeden pod a po ukonceni hry ( podla

poctu karti¢iek) vyhrava ten tim, ktory dosiahol najviac bodov.

Vyhodnotenie manazérskej hry: pri vybere pojmov sa hrac¢i zaujimaji o prislusne
prebrané témy a samotna hra kladie vysoké naroky na kreativitu, ¢i uz toho kto vysvetl'uje
ale aj tych, ktori hadaju a tiez sa vytvara aj timovy duch, pretoZe sa tu ukdze ako su na

seba jednotlivy ¢lenovia timov naladeni.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Ako obmeny hry by som pridal este, Ze sa hra

dé hrat’ v hocijakom jazyku. TakZe napriklad by som ako super obmenu a alternativu volil
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anglicky jazyk a namiesto bielych tabuliek by som pouzil tablety alebo obycajné papiere

a pera.
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Virtualna tajomna vrazda (Virtual murder mystery)

Zdroj manaZzérskej hry: https://teambuilding.com/events/virtual-murder-mystery

(Spracované podla: N. Bedriova)

Predpokladany cas trvania manaZérskej hry: 90+ minat v zavislosti od velkosti

skupiny alebo od prostrednika, ktory hru realizuje.

Pri hre 25 hracov: Uvitanie — 5 min., rozdelenie do timov — 10 min., rieSenie zahad — 60

min., prehodnotenie — 10 min., uzatvorenie — 5 min., vyhodnotenie a diskusia — 15 min.

Odporucany pocet Gcastnikov manazérskej hry: minimalny pocet je 9 a maximalny

pocet moze presiahnut’ aj 300 hracov.

Ciele manazérskej hry: zameriava sa na budovanie timu. Snazi sa naucit’ ¢lenov
spolupracovat’ aby dosiahli spolo¢ny vysledok a vyrie$ili zdhadu. Hra vytvara medzi
sebou pozitivnu interakciu, o pomaha zlepSovat’ kolegom schopnost’ spolupracovat’ ako
tim. Ucastnici sa mozu obliect’ podl'a svojej postavy, aby pridali na zdbave, najmi ak sa
scenar odohrava v urcitej dobe, napriklad v 5. alebo 18. storo¢i! Hra na budovanie timu s
tajomnou vrazdou umoziuje ¢lenom timu zbavit’ sa zdbran a oddychnut’ si od svojej
pracovnej rutiny. To vynahradzuje vecer plny zabavy a velmi potrebny oddych,

nehovoriac o zabavnych spomienkach na cely Zivot!

Pomocky k realizacii manazérskej hry: je potrebné zabezpecit’ hlavného vysetrovatel’a,
ktory prevedie skupinu hrou. Poskytuje dokazy vo forme fotiek, videi a rozpravania
pribehov. Hlavny vySetrovatel’ vyzyva hracov k roznym aktivitdm, ktoré postupne vedl
k vyrieseniu pripadu. Dalej je potrebné zabezpegit’ pachatel'ov. Hra¢i by mali mat’ po ruke

papier a pero, ktoré vedia vyuzit’ na zapisovanie.

Pravidla manazérskej hry:

e Informovanie o zloCine — prihldsenie sa do virtualnej vraZzednej party a stretnutie
sa s hlavnym vySetrovatelom — ten prechadza bodovanim a skima zname fakty —

nasledne rozdel'uje skupinu do timov.

e Ziskavanie informécii — vypocutie podozrivych jedného po druhom. Medzi

jednotlivymi vypocuvaniami prehodnot’te dokazy s celou skupinou. Davajte si

pozor aby ste ni¢ neprezradili, d’al§im timom.
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e Obyviiite — Porada so svojim timom — kto o urobil, kto klame a preco. Clenova

timov musia spolupracovat’ aby rozliskli zahadnt vrazdu.

e Vyhlésenie Sampidnov — diskusia so spolupracovnikmi, kym hlavny vysetrovatel’

preskuma pripad a odhali skryté motivy a zrady. Zistenie kto vyhral.

Vysledkom hry je odhalit’ pachatela. Nejde vSak len o to zistit’, kto to urobil! Aby sa timy
stali Sampionom Tajomnej vrazdy, musia tiez zistit’ alibi a motiv kazdého podozrivého.
Bonusové body ziskavaju aj za prichytenie podozrivého pri klamstve. Kazdy o nieCom
klame... ide len o to prist’ na to, o com. Po vypocuti kazdého podozrivého a preskimani
¢o najvicsiecho mnozstva dokazov sa timy stretni a spoloc¢ne sa poradia. A Ziadna online

vrazedna mysteriézna party by nebola Gplnd bez ozndmenia, kto to urobil spravne!

Postup zadavania a realiziacie manazérskej hry: Celd skupina sa rozdeli na priblizne
rovnako velké timy. Odporucanie je dat’ do timu kolegov, ktori v praci spolu az tak
nekomunikuji. Kazdy tim dostane moznost’ nazretia na dokazy, ktoré sa ziskali pri danom
zlo¢ine. Nasledne, kazdy tim dostane moznost vypocutia pachatelov. Timy sa medzi
sebou v stikromi poradia. Na konci hry vyslovia svoje navrhy, na to kto vrazdu spachal.
Tajomna vrazda sa za kazdym moéze konat’ v inom ¢asovom obdobi. Niekedy je mozné
sa zamerat’ na modernu vrazdu v 21. storoc¢i. Inokedy je mozné sa zamerat’ na vrazdu v
15. storoci, a tak priniest’ do deju aj vedomosti z dejin. Potrebné je mat’ dopredu dobre

premysleny pribeh s mnoZzstvom dokazov.

Co sa tyka dokazov tak mozeme hra¢om poskytnut: zlomené pero, letenky, otlatky

rstov, kamerové zaznamy, vypovede okoloiducich, a mnoho d’alSieho.
b 9 9

Vyhodnotenie manazérskej hry: Hlavny vysetrovatel’ udel’'uje skupine body na zaklade
pravidiel. Vyhrdva ten tim, ktory nazbieral najvacsi pocet bodov pri odhalovani

pachatela.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Alternativou moze byt nahradenie pachatelov,
ktori st z iného pracovného prostredia za pachatelov z firmy, ktora hru hra. Mdéze to
priniest’ otvorenejSiu diskusiu a spoznavanie kolegov v pozicii kedy st nuteni klamat’.

Samozrejme je mozné hru preniest’ z virtudlneho prostredia do ,,zivého* prostredia.
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Krok vpred
Zdroj manazérskej hry: K. Behan Letkova.

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: Priblizne 15 - 30 minut, v zavislosti od

poctu skupin a I'udi v skupine.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 5 — 6 l'udi v jednej skupina,

neobmedzeny pocet skupin (odportcala by som max. 4 skupiny v ramci jedného kola)

Ciele manaZérskej hry: Cielom tejto hry je zostladit’ jednotlivé timy i zabezpecit
vacsiu doveru v skupine. Aj zamestnanci na nizSich pracovnych poziciach si mézu

vyskusSat, aké je narocné viest’ I'udi i ked’ len v jednoduchych aktivitach.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Rozne predmety, ktoré porozkladame do

priestoru ako zatarasy a Satku, ktorou zviazeme oci.

Pravidla manaZzérskej hry: Pocuvat, pri hre mat’ prekryté o¢i (okrem veducich), pri hre
nepouzivat’ ruky, veduci nesmu svojej skupine prezradit, aky predmet sa pred nimi
nachadza, nevolit’ zakazdym rovnaku cestu, resp. menit’ prekazky, vediici musia prekazky
rozmiestnit’ spolo¢ne, aby sa nestalo, Ze pred jednou skupinou je ich viac a pred inou

mene;j.

Postup zad4avania a realizacie manaZérskej hry: Ucastnici manaZérskej hry sa rozdelia
do skupin, najlepsie podla oddelenia, resp. zaradenia tak, aby bol v kazdej skupine jeden
veduci, prip. vodca. V pripade, Ze su vSetci Ucastnici na rovnakej alebo obdobnej
pracovnej pozicii, rozdelia sa 'ubovol'ne. V kazdej skupine sa jednotlivi ucastnici (okrem
veducich) postavia na vopred urc¢ené miesto a prekryju si oci tak, aby nevideli. Po tomto
kroku ostatni ucastnici manazérskej hry rozmiestnia po miestnosti rozne predmety, ktoré
bude musiet’ Gcastnik s prekrytymi o¢ami obchadzat’ aby sa dostal do ciel'a. Predmety
mozu byt urcené na obchadzanie, prekraCovanie Ci podliezanie, zalezi od ucastnikov.
Niekto hru odstartuje. Veduci skupin slovne vysvetl'uju ucastnikom hry vo svojej skupine
ako obchadzat’ prekazky aby sa dostali do ciel'a. Uastnici by mali po&ivat’ len svojho
vedlceho a pohybovat’ sa iba na zédklade jeho slov, bez pouzitia o¢i a rik. Skupina, z

ktorej sa vSetci ¢lenovia dostant do ciel’a ako prvi vyhravaju.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Uspesnym timom je ten, ktorému sa podari ako prvému

prejst’ cez vSetky prekazky. Na zaver hry si mézu jednotlivé skupiny vysvetlit, v com
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bola chyba, ¢o by sa dalo urobit’ inak a lepsie. Tym dévaji vediicemu tiez podnet zmenit’
niektoré veci vo vztahu k podriadenym, pre ich Gplnu spokojnost’. Veduci si tiez vd’aka
tejto aktivite moze uvedomit’, akt silu ma jeho komunikacna schopnost’ a do akej miery

dokaze viest’ svojich l'udi.

Alternativy/obmeny manazZérskej hry: Moznou alternativou by bolo pozmenenie
pravidiel a to tak, ze pred zacatim hry si v time dohodnu slova, ktoré budi znamenat’ smer
cesty (doprava, dolava, hore a dolu) a len na zaklade tychto hier sa budu ucastnici

s prekrytymi o€ami pohybovat’ v priestore.

51



Bombovy tkryt

Zdroj manazérskej hry: https://www.manazmentu.sk/ (Spracované podla: E. Belanskd)

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: Podl'a poctu osdb v skupine: od 15 do

30 minut.
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 8 az 10-clenné skupiny.

Ciele manazérskej hry: Hranie roli, skupinové rozhodovanie. Skupinova interakcia.

Naucit’ sa argumentovat’ o dolezitosti seba samého. Naucit’ sa vyjednavat’ s inymi l'ud’'mi.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: Nie s nutné Ziadne.

Pravidla manaZérskej hry: Rozdel'te sa do skupin po 8 — 10. Kazdy ¢len skupiny
si osvoji ur¢iti rolu, zvycajne povolanie, napr. politik, manazér, murar, lekar,
Sportovec, ucitel, vodi¢ kamionu, predavacka, filmova hviezda, matka, Zzena v

domacnosti atd’. Pripadne si ulohy mozete losovat’ z klobuka.

Postup zadavania a realizicia manaZérskej hry: Povedzte skupindm, ze st v
protileteckom kryte po pade atdbmovej bomby, dostato¢ne vel’ké a s dostatkom vzduchu a
jedla len pre Sest’ I'udi, preto sa musia zbavit niekol’kych clenov. Kazdy €len skupiny
musi argumentovat’, uviest’ svoje dovody, preco by malo byt dovolené prezit’ prave jemu
anie nieckomu inému. Stanovte si ¢asovy limit na zdkladni obhajobu. Musi sa dospiet’
k skupinovému rozhodnutiu, kto pdjde a kto zostane. Nie su povolené Ziadne
samovrazdy ani vrazdy.. VSetci sa musia dohodntt’, kto musi odist’ do 5 mintt, inak vSetci

zahynu.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Pre manazérov je to dobra hra na hl'adanie tych, ktori
sa snazia zastraSovat’ ostatnych a s potencionalnym zdrojom konfliktov v praci, ako aj
naopak osobnosti, ktoré moézu stmelovat’ tim. Diskutovanim o tom, ako skupina
interagovala pri rozhodovani, ¢i kazdy hral aktivnu alebo pasivnu tlohu, ako bol kazdy
spokojny so svojou ulohou sa kolektiv navzdjom spozndva, odhaluje vlastnosti
jednotlivych aktérov. Je to uzitocnd hra pre akykol'vek kolektiv, pretoZe l'udia sa

nemusia navzajom poznat’, aby to mohli hrat’.

Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: Namiesto protileteckého krytu majte zachranny

¢In, pusty ostrov, vesmirnu lod’ alebo balon.
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60 krokov

Zdroj manazérskej hry: https:/skvelafirma.com/2014/04/06/hry-ktore-by-mali-

vyskusat-vsetci-manazeri/ (Spracované podla: S. Benikova)

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 2 mintty

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: parny pocet 0sob

Ciele manazérskej hry: Cielom hry je spravit’ ¢o najviac krokov poc¢as dvoch mint.
Pomocky k realizacii manaZérskej hry: stopky

Pravidla manaZérskej hry: V tejto hre je potrebné vytvorit’ dvojice. V prvom pripade
sa v kazdej dvojici ur¢i jeden manazér a jeden jeho podriadeny, ktory musi poctvat’
prikazy manazéra a nesmie urobit’ ni¢ sam. Manazér pouziva iba 4 prikazy — chod’
rovno, zastav, zabo¢ dol'ava alebo doprava. Pocas 2 minit musia urobit’ dvojice ¢o

najviac krokov. V druhom pripade neurcujeme manazéra, ale vSetci sa riadia sami sebou.

Postup zaddvania a realizdcie manaZérskej hry: Zadanie a realizaciu hry si riadia

pracovnici sami. Veduci pracovnik zaznamenava idaje a stopuje c¢as.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Vyhodnotime, v ktorom postupe boli pracovnici

produktivne;jsi.
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Dopravna zapcha

Zdroj manazérskej hry: https://pointonline.sk/dopravna-zapcha/ (Spracované podrla:

M. Bicla)

Predpokladany ¢as manazérskej hry: 15 minut

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 8

Ciel’ manazérskej hry: Naucit’ skupinu spolupracovat’ a komunikovat’.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Papiere alebo iné predmety oznacujlice miesta.

Pravidla manaZérskej hry: Na zem poukladajte 9 papierov so Sipkami —» — — — 1
vol'né miesto «— « «— «—. Na kazdy papier so $ipkou sa postavi jeden ¢lovek. Ludia na
jednej strane radu st oto&eni Gelom k osobam na opacnej strane. Ulohou timu je presunut’

¢lenov z jednej strany na druhu.
Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry:

Povolené pohyby:

e (lovek sa mdze posunut’ na prazdne miesto pred nim.

e Clovek mdze obist’ jedného Cloveka, ktory vo¢i nemu stoji ¢elom, a posuniit’ sa

tak na prazdne miesto.

Nepovolené pohyby:

e Nikto sa nesmie pohnit’ dozadu.
e Nikto nesmie obist’ cloveka, ktory sa hybe v rovnakom smere, ako on.

Ak sa skupina nevie pohnat, musi zacat’ odznovu. Kol'kokrat urobila skupina rovnaku
chybu? Vytvorili si vlastné pravidla? Aké to bolo stat’ v strede a ako sa citili osoby na

konci radu?

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Timy sa nemusia striedat’ vo vykonani t'ahu,
teda skupina na jednej strane mdze urobit’ aj niekol’ko pohybov za sebou. Skupiny nehraja
proti sebe (kto sa dostane na druhu stranu ako prvy), ale snazia sa spolupracovat. Ak sa
skupine nedari hadanku vyriesit, mo6Zeme im pomoct’ eSte jednou radou: Jedna skupina
by sa mala stale postavit’ na parne Cislo (papiere 2, 4, 6, 8) a druha na neparne (1, 3, 5, 7

a9).
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Investor

Zdroj manazérskej hry: https://www.martinus.sk/?ultem=696563 (Spracované podla:

M. Bogan)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: Podl'a poctu 0sob v skupine 1 — 2 hodiny.
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 2 — 6 hracov

Ciele manazérskej hry: Cielom hracov ,,podnikatel'ov‘ investorov je kupovat’ podniky
a pokial’ mozno ich rozsirovat, snazit’ sa zhodnotit’ svoj majetok vyhodnou kupou alebo
predajom podnikov. Zvitazi hra¢, ktory najlepSie odhadne rizikd podnikania,
najvyhodnejSie investuje svoj kapitdl arozumnou obchodnou stratégiou porazi

konkurenciu.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: 1 hracia kocka, hracia doska, 6 figurok, zetony
pobociek a koncernov, papierové bankovky, karticky podnikov, referenéné karticky ,,zisk

a riziko®,

Pravidla manaZérskej hry: SpoloCenskd hra Investor ma jednoduché a Tahko
pochopitel'né pravidla. Hra obsahuje hraci plan, 1 kocku, 6 figurok pre hracov, papierové
bankovky hodnoty 1.000 $ az 500.000 $ , zetony pobociek a koncernov, dve kopky
karticiek “zisk - riziko* a karticky podnikov. Na zaciatku hry si kazdy hra¢ vezme jednu
figirku a umiestni ju na policko “Start”. Tiez maji hraci k dispozicii 500.000 $, ktoré si
rozdelia medzi svoj bankovy Ucet a hotovost. Karticky “zisk* a “riziko* sa umiestnia do
stredu hracieho pldnu na vyznacené miesta. Hraci si urcia poradie a prvy z nich zacne.
Hod kockou ur¢i, o kol'ko poli€¢ok sa jeho figiirka posunie. Vitazom sa stava hrac, ktory

ma na svojom konte najviac prosperujucich podnikov.

Postup zadavania a realizicia manaZérskej hry: Je moZné ju hrat' prakticky

kdekol'vek, postacuje Cas a partia kolegov alebo priatelov.

Vyhodnotenie manazZérskej hry: Hra je v podstate slovensky klon Hry Monopoly.
Rozdiel je len v tom, Ze sa kupujli a predavaji rozne podniky a tie podniky sa rozSiruju
na pobocky a koncerny. Pre manazérov je to dobra hra. Pre hranie hry je potrebné mat’
obchodného ducha, premyslent stratégiu na investovanie, planovat’ a efektivne rozvrhnat

jednotlivé kroky. samozrejme aj Stastie. Je to uzitocna hra pre akykol'vek kolektiv.
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Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Spolo¢enskd hra Monopoly v roéznych

alternativach: Monopoly Original, Monopoly Stavitelia, Monopoly Cesta okolo sveta.
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Unisim

Zdroj manaZzérskej hry: www.unisim.cz (Spracované podl'a: M. Drozdikova)

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: Trvanie hry Unisim je
pohyblivé. Administrator vymedzuje ¢as na jednotlivé kola (v priemere 1 kolo = 1 hodina)
a kol moze byt niekol’ko. Hra méze trvat’ od niekol'ko hodin do niekolko dni, ked’ze

administrator moZze nastavit’ automatické spustenie d’alSicho kola na nasledujuci den.

Odporucany pocet ucastnikov manaZérskej hry: Pocet firiem nie je v ramci
simula¢nej manazérskej hry explicitne obmedzeny. Z hladiska prehladnosti hry a
moznosti poskytovat’ spdtni vizbu je odporti¢any pocet 3-8 firiem, kde v jednej firme je

pocet hracov 1-5.

Ciele manazérskej hry: Ciel'om hry je rozvoj zamestnancov, talent program ¢i firemné
eventy. Pomédha zvySovat kompetencie zamestnancov, podporuje spolupricu medzi
oddeleniami alebo objavi skryté talenty. Unisim obsahuje vSetky firemné funkcie ako
su marketing, predaj, financie, uctovnictvo ¢i ludské zdroje. Teda je mozné si

vyskuSat, aké dopady maju rozhodnutia na celkovy vysledok firmy.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Aplikdcia je umiestnena na vzdialenom
serveri a hraci pouZivaju webové rozhranie. K hre je potrebné akékol'vek zariadenie,
ktoré ma pristup na internet. Idealne je, ak maji hraci aspon zakladné ekonomické

znalosti. Nie je to vSak podmienka.

Pravidla manaZérskej hry: Zakladny principom je sitaz jednotlivych firiem na
definovanom trhu. Hra mé dva reZimy — manudlny a automaticky. Jednotlivé rezimy voli
administrator hry. V manualnom rezime administrator koriguje Gasova dizku kola, v
automatickom reZime je ¢as pevne nastaveny. Po uplynuti ¢asu na kolo prebieha vypocet.
Hra kon¢i ukonfenim zo strany administratora alebo po dosiahnuti nastavenych
podmienok v automatickom rezime (pocet kol alebo dosiahnutie ciel'ovej hodnoty
zvolen¢ho ukazovatel'a). Postup zadavania a realizdcie manazérskej hry: Hru vzdy
vytvara administrator. Hrac¢i sa prihlasuji do hry bud’ cez pozyvaci email alebo
priamym vstupom cez webovl stranku. V jednotlivych kolach st rozne verzie, ktoré sa
odohréavaju na odliSnych trhoch. Ciel'om hry je maximalizacia parametrov urc¢enych ako
hlavny ciel'. Najcastejsie je cielom EVA, ale je mozné zvolit’ aj iné parametre (ROE alebo

trzby). Vitazom sa stava firma, ktord mé najvysSiu hodnotu zvolené¢ho parametru po
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odohrani daného poctu kol. Jednotlivé firmy realizuju rozhodnutia — urc¢uji hodnoty
definovanej skupiny parametrov - na zaklade informadcii o trhu a o konkurencii, ktoré
ziskaju zo zakupenych reportov. Na zaklade vykonanej volby parametrov potom
vypoctovy model po skonceni kazdého kola vykond kalkulaciu dopadov tychto
rozhodnuti na komeréné pozicie jednotlivych firiem. Parametre, medzi ktorymi hraci

rozhoduju:
e Vyvoj produktov, cena
e Vyuzite komunikacie na podporu znacky, medialny plan
e Rozvoj predajnych kanalov
¢ Financovanie firmy z vlastnych aj cudzich zdrojov
¢ (Odmenovanie a vzdeldvanie zamestnancov

Vyhodnotenie manazZérskej hry: Vypoctovy model po skonceni kola vypocita
dopady firemnych rozhodnuti. Pri vyhodnocovani vysledkov by mala firma ideéalne
postupovat hierarchicky — od zhodnotenia dosiahnutého hlavného ciel'a (hospodarsky
vysledok spravidla vyjadreny parametrom EVA), po determinanty, ktoré viedli k

dosiahnutiu vysledku.

Alternativy / obmeny manazZérskej hry: Vitazom sa moze stat’ firma, ktora dosiahne ako

prva cielovu hodnotu zvoleného parametru.
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The Barter Puzzle

Zdroj manazérskej hry: https://reekanmohan.blogspot.com/2017/07/barter-puzzle-are-

several-activities.html (Spracované podla: D. Elek)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 60 - 90 minut
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 6 az 10 I'udi v kazdom time.

Ciele manazérskej hry: Cielom je dokoncit’ puzzle, ktory kazdy tim dostane, pomocou

vymeny informdcii a materidlov s ostatnymi timami.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Puzzle, papier, pero, vreckovky, gumicky, a

d’alSie bezné kancelarske potreby.

Pravidla manaZzérskej hry: Kazdy tim dostane rovnaky puzzle, ktory sa musi dokon¢it’
v ur¢enom ¢asovom limite. Tim mdze ziskat’ informécie a materialy od ostatnych timov

pomocou vymeny a obchodu. Ciel'om je dokoncit’ puzzle ¢o najskor.

Postup zadavania a realizacie manazZérskej hry: Rozdel'te sa do timov a kazdy tim
dostane rovnaky puzzle a zédkladné kanceldrske potreby. Kazdy tim dostane tiez vlastny
kusok papiera, na ktorom mozZe pocas hry zapisovat’ svoje pozndmky. V ramci timu sa
dohodnite na spdsobe, ako budete obchodovat’ s ostatnymi timami, a aké informdcie a
materidly budete pozadovat’ od ostatnych timov. Po uplynuti uréeného Casu sa meria,

kol’ko timov dokoncilo puzzle a ktory tim to dokézal najrychlejsie.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Vysledkom je ¢as, ktory kazdy tim potreboval na
dokoncenie puzzle, a pocet timov, ktoré dokoncili puzzle v stanovenom ¢asovom limite.
Cielom nie je iba dokoncit’ puzzle, ale aj naucit’ sa timovu spolupracu, rozhodovanie a

vymenu informacii.

Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: Jednym z moZnych sposobov, ako zmenit’ tito
hru, je pridanie d’alSich predmetov, ktoré budii mat’ réznu hodnotu pre rézne timy. Tymto
sposobom bude potrebné, aby timy zvazili hodnotu kazdého predmetu a urcili, ktoré
predmety chct ziskat. DalSou alternativou moZe byt’, Ze timy dostanu iba obmedzeny
pocet veci, ktoré mozu pouzit' na vymenu. Tymto spdsobom musia timy rozmysl'at’ o tom,
ako najlepsie vyuzit’ obmedzené zdroje, aby ziskali ¢o najvacsi zisk. Hra moze byt tiez
upravena tak, aby kazdy tim mal r6zne mnoZstvo penazi alebo rozpocet na nakup veci. To

znamena, ze kazdy tim méa obmedzeny rozpocet a musi efektivne hospodarit’ s peniazmi,
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aby ziskal ¢o najvacsi zisk. DalSou alternativou moze byt pouzitie roznych obchodnych
modelov, ktoré mozu byt priradené k réoznym timom. Napriklad jeden tim mdze byt
priradeny k vyrobe a predaju jednoduchych vyrobkov, kym iny tim mdze byt priradeny k
obchodovaniu s cennymi papiermi. Nakoniec, hra mdze byt tiezZ prisposobena tak, aby sa
hrala online. Tymto spdsobom mézu timy jednoducho obchodovat’ s réznymi predmetmi
a sledovat’ svoj zisk pomocou virtudlneho softvéru. Toto mdze byt uzito€né pre timy,

ktoré nie su fyzicky pritomné na rovnakom mieste.
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Manazér stolovych hier

Zdroj manazérskej hry: https:// www.institutcemi.sk/blog/manazerske-hry-o-co-sa-

jedna-a-jak-vam-mohou-pomoci-v-kariere (Spracované podl'a: A. Englart)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 3 hodiny

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: min. 2 - 6 hraCov (podla stran

hracej kocky)

Ciele manaZérskej hry: Udalosti v hre sa odohravaju na hracej ploche, a v priebehu hry
sa ¢asto menia podmienky. Kazdy hra¢ predstavuje zodpovedného manazéra urcitého
podniku, ktory sa snazi o zodpovedné rozSirenie svojho majetku a zisku, najma
vyhodnou kipou a predajom podnikov. Hrac¢i ziskavaju vyborny tréning v
rychlom kalkulovani jednotlivych ekonomickych situacii s pomocou matematicke;j
analyzy a logiky. Hra pomdaha rozvijat u manazérov také ekonomicko-obchodné
vlastnosti, ako su: vyrovnanost, tvoriva ¢innost’ s cielom rychlej orientacia pri vybere
rieSenia. Vitazom sa stdva ten manazér, ktory najrychlejSie a najlepSie posudil

riziko a svoj kapital najlepSie vyuzil a najvyhodnejSie investoval.

Pomocky k realizacii manazZérskej hry: Hraci plan, hracia doska, hraci navod, 2
hracie kocky, 6 kusov hracich Zetonov, 12 podnikov, 26 pobociek, bankovky
roznych nomindlnych hodnoét, 2 balicky kariet (prekvapenie a oznamenie), karty
vlastnictva. Hra pozostava z urCitych jednotlivych konkrétnych buniek, podla pol'a

na hracej doske.

Pravidla manazérskej hry: Hraci si medzi sebou zvolia bankara, t.j. osobu, ktora popri
svojej vlastnej hernej aktivite bude vykonavat’ aj funkciu bankara. Méze vSak byt len
napr. bankdrom a plne sa sustredi na jednotlivé bankové operécie. Bankar zastupuje
banku a dosledne sleduje dodrziavanie stanovenych pravidiel hry. Bankar prijima,
vydéava a rozmieila bankové peniaze, vydava zetony. Dava kupujucemu hypotecny list,
karty vlastnictva, potvrdzujuci jeho prava na dany podnik, nehnutel'nost’. Hra¢i hadzu
postupne hraciu kocku a ten, ktory nahodi najvécsSie c¢islo zacina ako prvy. Potom
prvy hra¢ pat hadze kocku a pohybuje sa po postupne hracom plane, svojou
figarkou. V hre po prvom hracovi pokracuje d’alsi hra¢ ktory sedi vlavo od prvého
hraca. Jednotlivy hraci cez svoje hracie figurky sa pohybuji po hracom plane v smere

$ipky od policka Start postupne d’alej a d’alej pri¢om plni jednotlivé ulohy. V hre, ak hra¢
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skon¢i, po hode kockou na mieste in¢ho hraca, je povinny mu platit’ ndjomné. Vsetci
hra¢i musia vykonat’ vSetky operacie pred d’alsSim hodom kockou. Ak jeden z hracov hodi
dvojnasobok, napr. dve Sestky po sebe, dava mu to pravo po prejdeni figurky in¢ho
hraca na d’al$i hod kockou. Ak hodi dvojnasobok trikrat za sebou, tak mu to dava
pravo na vymenu, CiZze si ponechava vSetok majetok, ako aj peniaze ktoré nadobudol.
Hra¢ méze komunikovat’ s bankou, cez bankara, napr. si moze z banky zobrat’ pézicku
na kupu podnikov, nehnutel'nosti, pricom urok je tu rézne stanoveny podla vysky
pozicky napr. 10-25 % a musi sa splatit’ do stanoveného poctu hernych kol. Zakazdym,
ked” hra¢ prejde celé kolo, &ize cez bunku Start, tak mu bankar vyplati 10 000 EUR.
Ked hra¢ zastane na pozemku, ktory nikomu nepatri ma pravo ho odkupit, za
cenu stanovenu v ramcéeku, a ziska kartu vlastnictva. Ak hra¢ neakceptuje volbu
prednostnej kupy, tak bankdr okamzite vydrazi pozemok tomu hracovi, ktory ponukne
najlep$iu cenu, pricom bankar sdm stanovi vyvolavaciu cenu pozemku. Odporuica sa, aby
si hraci kupovali akékol'vek pozemky, nakolko hra straca na zaujme, ak su v banke

nepredané vol'né nehnutel'nosti.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Bankar rozdeli na zaciatku hry
kazdému hracovi ur€iti sumu penazi napr. 500 000 EUR. Kazdy hra¢ sa vSak moze
Cast’ penazi nechat v banke a tie sa mu uro€ia 10% kazdé prejdené kolo. Vyska
modze byt aj minusova, to znamend, Ze si hra¢, ktory si pozical peniaze od banky a
kazdé kolo musi platit’ banke stanoveny urok. Vyznam jednotlivych policok, na ktoré

mozu hraci dostat’:

e Start — po kazdom prejdeni tohto polika dostane hraé stanovend sumu pefiazi,

alebo hrac zaplati banke troky.
e Podnik — r6zne farebné policka znazornujuce urcité podniky, pozemky.

e Prepravy — lodna, leteckd, Zeleznicnd, cestnd (hrac¢ ich kupuje podobne ako

pozemky, podniky).

o Zisk, Riziko (prekvapenie, ozndmenie) — ak hra¢ zastane na tychto polickach,

musi oto€it’ vrchnt kartu a vykonat” urcité tu stanovené pokyny.

e Vizenie — hra¢ musi stat’ jedno kolo (ostatni hra¢i mu neplatia poplatky za to ak

skocia na jeho pozemku.
e Policia — hra¢ sa vrati na poli¢ko vézenie a stoji tri kola.
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e Pokuta — hra¢ zaplati banke pokutu 20 000 EUR

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Z hry musi odstapit’ hra¢, ktory uz nema peniaze ani
majetok na krytie svojich zaviazkov. Vitazom sa stava hrac, ktory posledny ostane v hre.
Vitaz sa stava aj hrac¢ tzv. dohodou vSetkych hracov. Vitazom je hrac¢ s najvacsim

majetkom.

Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: Jednotlivy hraci, manazéri sa ucia viest’ a veda
obchodné rokovania medzi bankou, resp. aj medzi jednotlivymi hra¢mi navzajom,
pricom si mézu stanovovat’ aj ur¢ité podmienky. Navzajom si mozu ponukat’ a kupovat

jednotlivé pozemky, podniky, poskytovat’ vzajomné pozicky za dohodnuté troky.
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Kreativny mozog

Zdroj manazérskej hry: EXPOPROGRAM - Prirucka pre skupinovu prdcu. autori: Jan
Smik Stefan Matula Vladimir Labath, Wolters Kluwer, 2022, 520 s. ISBN 978-80-571-
0518-3 (Spracované podl'a: J. Hacek)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: okolo 45 — 90 minut
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: bez obmedzenia

Ciele manaZzérskej hry: cielom tejto skupinovej aktivity je obozndmit
ucastnikov s niektorymi vrodenymi charakteristikami a vlastnostami, suvisiacimi s
kreativitou, konkrétne s dosledkami prevahy lavej, resp. pravej mozgovej hemisféry
¢loveka. Ugastnici mézu v jednoduchom teste poodhalit’ to, ktord z hemisfér u nich

osobne prevlada.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: Vopred rozmnozené testy.

Pravidla manaZérskej hry: Veduci skupiny si vopred pripravi d’alej uvedeny material,
ktory moéze pred samotnym testom prezentovat ucastnikom, alebo sa modze
rozhodnut’ tak, Ze najskor necha ti€astnikov urobit’ si test a potom im bude prezentovat’

koncept l'avej a pravej hemisféry, s ktorym sa G¢astnici porovnaju.

Material pre veduceho skupiny: Jednym z praktickych ddsledkov poznania vyvojového
Stadia paleomammalneho mozgu je napriklad zistenie, Ze informdcie su pre cloveka
ovela lepSie zapamdtatelné, ak su spojené s urcitymi emociami. Vyskumy potvrdzuji
predpoklad Standardnej dominancie hemisfér (vo véc¢sine pripadov — cca 90% je prava
hemisféra podriadena l'avej hemisfére) aprincip kriZzenia jednotlivych mozgovych
vldkien (pravda hemisféra ovldda pohyb a konanie lavej polovice tela, a naopak).
RogerSperry vychadza z predstavy, ze lavd hemisféra je ovela analytickejsia,
aktivnejSia v jazykovej oblasti, je schopnd viac ovladat’ Casové suvislosti, je jej vlastné
linedrne (suvislé) myslenie. Naopak, prava hemisféra podla Sperryho zastupuje oblasti
neverbalne, obrazové, intuitivne, dominuje Vv nej uvaZovanie lateralne
(mnohotroviiové). Pravd polovica mozgu je kreativnejSia, premysla v analdgiach,
obrazoch. Pava hemisféra je dominantnéd pre jazyk, re¢ a zdkladné (linearne) postupy
rieSenia problému, prava hemisféra pre vizuospacialne tlohy, emotivitu a kreativitu. Ta

ako je lava hemisféra zamerana na analyzu, pravd hemisféra je zamerand viac na
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syntézu. Podrobnejsie rozdelenie ,,sféry vplyvu® jednotlivych hemisfér ukazuje tabul'ka

¢.1.
Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: rozdat’ testy.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Na zaver potom scitame zaskrknuté policka na lavej
1 pravej strane. Ak sa vam objavil vyssi sicet v I'avom stlpci, dominuje vo vaSom
uvazovani viac l'ava hemisféra. Ak je vyssi sucet v pravom stlpci, ste skdr pod vplyvom

pravej hemisféry.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Oboznamenie ucastnikov s podstatou hry pred

rozdnim testu alebo po jeho vypracovani ti¢astnikmi.

Rozbor skupinového diania:

e Ktorda mozgova hemisféra prevlada u jednotlivych ucastnikov? (veduci skupiny
mdze vyzvat' ucastnikov, aby si urobili ,.kolecko a kazdy povie aké mu vysli

vysledky).
e Ako koresponduju vysledky s vlastnym seba obrazom a s osobnou skusenost'ou?
e Co jednotlivych ucastnikov prekvapilo?

e (Conové si uvedomili?

Tab. ¢.1
Lava hemisféra Prava hemisféra
Verbalne myslenie Vizualne myslenie
Slovné vyjadrovanie Obrazové vyjadrovanie
Analyza: Rozklad na sucasti Syntéza: Skladanie celku
Znézornovanie symbolov Znézornovanie veci tak, ako su
Abstrahovanie nedolezitych informacii Analogia a podobnosti
Zmysel pre Cas Zly zmysel pre Cas
Fakty Odhad
Dedukcie InStinkt
Myslenie v ¢islach Myslenie v obrazoch
Z14 priestorova predstavivost’ Dobra priestorova predstavivost’
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Logika Intuicia

Linearne myslenie — jedna myslienka za Lateralne myslenie — spojenie myslienok

druhou dohromady
Rozpréavanie Zobrazovanie
Rozhodovanie krok za krokom Mystika
Matematika Tvorivost’

Dominuje pravej hemisfére Podlieha l'avej hemisfére

Pouzivanie vzorcov konania Vytvaranie vzorcov konania

Niektoré zavery Sperryho boli ¢asom upravené, ale opis funkéného rozdielu oboch
hemisfér sa dodnes prakticky pouziva. Ak vas zaujima, ako funguje mozog, kedy a ako

dominuje 'ava hemisféra alebo skor prava hemisféra, potom skuste nasledujici test.

Test mozgovych hemisfér: Pri jednotlivych polozkdch zaSkrknite vSetky, ktoré

zodpovedaju skutocnosti.

Tab. ¢. 2
Nové veci planujem do detailov | ] Nové veci robim bez rozmySlania
Uvazujem logicky a malokedy robim Robim zavery bez toho, aby som sa prili$
unahlene zavery zaoberal detailmi
Nesnivam s otvorenymi oam Mam velmi Zivé sny acasto snivam
a malokedy si pamédtam svoje 1 s otvorenymi o¢ami
sny
Snazim sa pochopit’ priiny spravania Motivy spravania inych l'udi mi ¢asto nie
inych l'udi su jasné
Mam radSej matematiku a prirodné vedy Mam radSej humanitné predmety nez
ako predmety humanitné matematiku a prirodné predmety
Som dochvilny a mam dobry zmysel Nie som prave a nemam
pre cas . dochvilny

dobry zmysle pre ¢as

Svoje pocity viem dobre opisat’ slovami | [ | [| Svoje pocity tazko vyjadrujem slovami
Ked sa rozhodujem spolicham sa na O Ked sa rozhodujem spolicham sa na
Fakty o pocity
Svoje poznamky a materidly mam O Nerobim si ziadne kartoték
v perfektnom poriadku | Nero S © Kartoteky
Ked hovorim, mam ruky v pokoji )| ] Ked hovorim vel'a gestikulujem
Nemdavam predtuchy a nespolicham saj O Spoliecham na svoj instinkt a dam na
na svoju intuiciu o predtuchy
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. . Moje dojmy a myslienky sa
Malokedy myslim v obrazoch O O objavujit v obrazoch Sast
0
) s Rozumiem tomu, ¢o kto hovori, ale
Viem dobre vysvetl'ovat U O peviem to vysvetlit
Problémy riesim ta.k, z¢ na Problémy rieSim tak, Ze ich na cas
nich pracujem a snazim A . P
R )| [ odlozim a ¢akdm, az sa na obzore objavi
sa hl'adat’ rozne neiaké rietenic
pristupy tak dlho, kym !
nendjdem rieSenie
Viem riesit’ slovné hadanky a hry ]| [ Hadanky a slovné hracky ma nebavia
Viem dobre ovladat’ svoje pocity ]| ] Svoje pocity ddvam najavo
Mam radSej literaturu faktu ako O Mam radSej romantické romany ako
romantické pribehy | literataru faktu
Problémy sa snazim analyzovat’ ] [] Naproblém sa pozeram ako na celok
Hudbe nerozumiem | ] Maéam vel'mi rad hudbu

Na zaver potom spocitajte policka na l'avej 1 pravej strane. Ak sa vam objavil vyssi sucet

v l'avom stlpci, dominuje vo vaSom uvazovani viac 'avd hemisféra. Ak je vyssi sucet v

pravom stlpci, ste pod vplyvom pravej hemisféry.
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Bridging the Divide

Zdroj manazérskej hry: www.extraordinary.sk (Spracované podla: S. Hess Sulyova).

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 1 - 3 hodiny
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 2 timy (8-24 hracov) + moderator

Ciele manaZérskej hry: Uastnici st rozdeleni na timy, ktorych alohou je vybudovat
Cast’ mosta na zdklade konkrétnych Specifikacii zakaznika, s obmedzenymi zdrojmi a
prisnymi ¢asovymi lehotami. Kazdy tim zohrava ulohu zédkaznika aj dodavatela, ¢o
pridava vicsiu hibku, ked'Ze vietci uastnici zaZiji obe strany transakcie. Po uplynuti
casového limitu sa timy stretnd, aby spojili svoje Casti do jedného kompletného
mosta, ktory sa potom testuje pomocou dialkovo ovladaného auta. Pracovnici si v

tejto hre otestuju efektivnost’ komunikacie, timovu pracu a organizované planovanie.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Hraci plan, hraci navod, hracie karty, 2x hraciu
dosku, 100 kusov drevenych ¢astic, 50 kusov spajacich castic, 2 kusy vystupnych castic,

2x podstavec, 2x planovaci papier, 2x ceruzka, auticko s ovladacom, 2x batéria AA

Pravidla manaZzérskej hry: Hrac¢i a rozdelia do dvoch timov a zdrovenn si zvolia
moderatora ktory bude zadavat lohy a ¢itat’ hracie prikazy. Moderator v hre zastupuje
klienta pre ktorého budu timy stavat’ most a zarovei sleduje dodrziavanie pravidiel hry.
Timy obdrzia rovnaky pocet Castic pre stavbu mosta taktiez podlozku na ktorej svoju
polovicu mosta postavia. Pocas hry bude moderator zastupujuci klienta menit’ kritéria a
poziadavky pre vystupny model. Na konci hry timy spoja svoje polovice a utvoria
most pre klienta. Most otestuje moderator s autickom na ovladanie, ktoré musi prejst’ z

jednej strany na druhu.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Moderator rozdeli timom rovnaky
pocet pomocok a castic potrebnych k stavbe mosta. Timy sa usadia k stolu a za¢nu
spolo¢ne pracovat na navrhu mosta. V priebehu hry moderator vstupuje do hry s

réznymi poziadavkami a kritériami ktori by mohol mat’ potencionalny klient.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Na konci timy prinest svoje podlozky, na ktorych
postavili polovicu mosta a spoja dva mosty v jeden. Podari sa timom postavit’ dostatocne
stabilny most? Budu zakaznici spokojni? A najmé — vedia pracovat’ ako jedna skupina a

pospajat’ jednotlivé mosty tak, aby boli funk¢né?

68


http://www.extraordinary.sk/

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Stavba mrakodrapov
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Dostihy a stavky/sazky

Zdroj manazérskej hry: Doskova hra, ktorit mozeme zakupit v kamennych
predajniach, pripadne je mozné si ju objednat’ cez rdzne online obchody. (Spracované

podl’a: I. Huzovicova)
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 1 — 2 hodiny
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 2 - 6 hracov

Ciele manazérskej hry: Cielom je zostat’ v hre ako posledny, pripadne ziskat’ najvacsi,

vopred dohodnuty majetok.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Herné dosky, herny plan, 22 kariet koni, 14
kariet ozna¢enych na rube Financie, 14 kariet oznacenych na rube Néhoda, 4 karty
tréner, karta s ndzvom Preprava, karta s ndzvom Stajne, 6 figirok, hracia kocka, herné
peniaze v hodnotach 20, 100, 200, 400, 1 000, 2000, 10 000, zlté Zetony na oznacenie

dostihov, ervené Zetony na oznacenie dostihov.

Pravidla manazZérskej hry: Rozlozi sa hracia doska, doprostred hracich dosiek sa polozia
balicky kariet Financie a Ndhoda, ktoré st ndhodne zamieSané. Kazdy hra¢ dostane 30
000 hernych financii na Starte. Hra¢i si medzi sebou zvolia jedného bankéra, ktory sa
taktiez zi&astiuje hry ako jeden z hra¢ov. Za¢ina sa na poli Start. Hraéi jednotlivo hadzu
kockou a postupuju po hracej doske v smere hodinovych ruci¢iek presne o tol’ko poli,
kol'ko im padlo na hracej kocke. Po hracej doske sa pohybuju stale dookola. Ak hra¢ hodi
¢islo 6, moze hadzat’ znova. Kazdé¢ hracie pole v hre ma svoj vyznam, pokial’ sa na lom
hra¢ zastavi, musi splnit’ Co z neho vyplyva. Po zastaveni sa alebo prejdeni cez policko
Start, kazdy hra¢ od bankara dostane 4 000 hernej meny. Ked’ sa figarka zastavi na poli s
koniom a tento ko je doteraz vol'ny, hra¢ ma pravo ho kupit’ od banky za cenu, ktora je
na poli uvedend. Ak zostane figurka stat’ na poli s doteraz vol'nou prepravou, stajiami
alebo trénermi, méze hra¢ tento druh podniku prevziat’ od banky za vyznacent cenu.
Bankar po zaplateni prislusnej Ciastky vyda vlastnicku karticku a novy majitel’ si ju

polozi na stol pred seba licom nahor.
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Hrac, ktorého figirka sa zastavi na poli kona, ktory patri niektorému zo siperov, musi
zaplatit' ,, prehliadku stajne* za cenu uvedenu na vlastnickej karte. Ak je tento kon
obsadeny do jedného alebo viacerych dostihov, ¢i hlavného dostihu sezony, cena sa

zvysuje (taxy su uvedené na kazdej karticke).

Ak hrac¢ vlastni vSetky kone jednej stajne (tj. jednej farby) a ak zastavi pri opdtovnom
postupe po hracej doske na ktoromkol'vek koni tejto stajne, smie si kupit' od banky
podla svojej finan¢nej situdcie 1 az 4 zIté zetdny predstavujuce dostihy. Zakapené
zetony polozi na pole kona, pre ktorého dostih kupil. Ak zastavi protihra¢ na poli s

polozenymi zetonmi, plati ich majitelovi Ciastku, ktord je uvedena na karticke.

Hrac, ktory ziskal vSetky kone jednej stajne a ma postaveného niektorého z tychto koni
uz do 4 dostihov, smie ho postavit’ do hlavného dostihu sezony zaktipenim cerveného
zetobnu a vratenim zltych. Kazdy kon smie byt postaveny iba do jedného hlavného

dostihu sezony.

Nékupy a obchodné rokovania mozu prebiehat’ aj medzi jednotlivymi hra¢mi, nielen
medzi hraCom a bankou. Rozhoduje iba ponuka a dopyt. Obchodné jednanie uzatvara
hra¢ po hode kockou a po postipeni o zodpovedajici pocet poli. Do jeho skoncenia

ziadny d’alSi hrac nehadze, aj ked’ nie je ti¢astnikom rokovania.

Ak nemd hra¢ dostatok financii na plnenie finan¢nych zavéizkov, je povinny odpredat’
¢ast’ svojho majetku na ich uhradenie. SluZzby (stajne, prepravu, trénerské licencie)
moze podla svojej tvahy odpredat’ bud’ banke za obstaravaciu cenu alebo ostatnym

hracom za cenu I'ubovolnu. Predaj koni prebieha nasledovne:

e Ak vlastni celu stajiiu s asponn jednym obsadenym dostihom, predd jednému
superovi tato celu stajiu aj s dostihmi za Tubovolni cenu. Nie je mozZné

predavat’ Cast’ stajne, ak je obsadeny asponl 1 dostih.

e Ak nie je ziadny kon zo stajne obsadeny do ziadneho dostihu, méze predat

superom kona za 'ubovol'nt cenu alebo banke za obstaravaciu cenu.

Vitazom sa stava hrac, ktory zostane ako posledny v hre. Hra pre hra¢ov konc¢i, ak nema
d’alSie prostriedky na vyrovnanie dlhov. Ak kon¢i hru s dlhom aj po odpredani vSetkého

majetku, dorovna jeho dlh banka.

71



Postup zaddvania a realizacie manaZérskej hry: Cielom hry je kupovat’ kone, stavat’
ich do dostihov, vyhravat s nimi dostihy, poskytovat sluzby spojené s dostihovym
Sportom, dosiahnut’ najvacsi zisk zo vSetkych hraCov. Hraci hadzu hracou kockou
postupne, poporiadku, podl'a pozicie, v akej sa pri hracej doske nachadzajt. Pred hrou
a v priebehu hry sa hra¢i zozndmia s hernymi pravidlami. Pokial vznikne nejaka

nejasnost’, zvoleny bankar po prestudovani pravidiel d’alej rozhodne.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Ide o Ceskoslovensky ,,plagiat vo svete znamej hry
Monopoly. V hre sa kupuju jednotlivé kone a dostihové stajne. Hra¢ ma oproti inym
hrdam moznost’ vsaddzat na kone. Hra bola vytvorend na motivy legenddrnej hry
Monopoly, vd’aka moznosti stdvok sa javi ako napinavejSie, nez obycajné
obchodovanie s nehnutelnostami. Hra¢ sa stdva majitelom dostihovej stajne a
ktorého tlohou je zarobit’ na svojich kofnioch ¢o najviac penazi. Pre hranie hry je potrebné
mat’ obchodného ducha, premyslenu stratégiu a samozrejme, ako pri kazdej hre, aj trochu
Stastia. Jednd sa o vel'mi obl'ibenu a rozsirent hru pre vsetky generacie od 10 rokov.
Medzi klady je mozné zaradit: zabavnost’ stdvkovania, pre niektorych tematické
zameranie hry, napinavost, kedy do poslednej chvile nie je isty vitaz. Medzi zapory
mozno zaradit’: dizka hry, po urgitej dobe prichadza stereotyp, nevyvazenost’ sily koni a

jednotlivych stajni.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Alternativou je hra Monopoly, z ktorych
zdkladov hra Dostihy a stavky/sazky vychadza. Dal§imi alternativami je hra Dostihy
a stavky/sazky Junior, ktora je ur¢end pre deti, Dostihy a stdvky/sazky Cestovné, ktora
je kompaktnejSia ako klasickd hra, Dostihy a stdvky/sazky Rychla hra, ktorej odohranie
je rychlejsie, nie je ponata tak komplexne, ako klasické dostihy a stavky/sazky. Dalsou

alternativou méze byt’ hra Investor alebo Hra Biznis.
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Hra Tovarnik (Factory manager)

Zdroj manaZérskej hry: Tovarnik - spoleCenskd hra - HRAS (Spracované podla: N.

Jancekova)

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 60 min, Hra sa hra pocas 5 kol a kazdé
kolo pozostava z nasledujucich faz: aukcia poradia hracov, priprava trhu, prestavba

tovarne, byrokracia a posledna faza nesie nazov vyplatenie zisku.

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: Hra je ur¢ena pre hra¢ov od 12 rokov.
Odportcany pocet hracov je 2- 5. Podl'a recenzii ktoré som na hru Tovarnik ¢itala, je
najideélnejsi pocet hracov 4-5, nakol’ko je hra nésledne zaujimavejsia, komplikovanejsia

a kazda chyba sa rychlo hra¢om odzrkadli v d’al$ich koléach.

Ciele manazérskej hry: V tejto hre sa kazdy z hracov vZije do tlohy majitel’a tovarne a
pocas hry sa snazi zarobit’ ¢o najviac peniazi. Na konci hry zvit'azi ten hrac¢, ktorému sa
podari dosiahnut’ najvacési zisk. Ak ho chce dosiahnut’, musi zvolit’ optimalnu stratégiu,
Cize starostlivo plénovat a efektivne rozvrhnut' vyrobu, vyuzivat pracu svojich
zamestnancov a samozrejme nakupit’ ¢o najlepSie zariadenia. Hra¢ taktiez nesmie
zabudnut’ sledovat’ spotrebu a cenu elektrickej energie, aby naklady na chod podniku

neboli prili§ vysokeé.

Cela hra trvé iba pat’ kol, po ktorych sa vitazom stane najbohatsi hrac. TakZe kazda chyba

v planovani zniZuje Sancu na vyhru.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: 5x tovarensky herny plan, 1x plan spolo¢ného
inventarneho skladu (vratane grafu cien energie), 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 optimaliza¢nej jednotky, 35 pracovnikov (7 pre kazdého hraca), 10
brigaddnikov (2 na hraca), 15 ukazovatel'ov (3 na hraca), 8 energetickych kariet (2x0, 4x
+1, 2x +2), 12 objednavkovych kariet, 1 ukazovatel’ aktudlnej ceny za jednotku energie

na trhu, 10 vypinacich zetonov, 1x pravidla a prehl'adny harok.
Pravidla manazérskej hry: Hra je rozdelena do 5 kol. KaZzdé kolo je rozdelené do 5 etép:

e Aukcia hodnotenia novych hracov
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e Pripravana trh

e Nakup a montdz zariadeni, demolédcia zariadeni a najimanie docasnych

pracovnikov
e Byrokracia a stanovenie novej ceny za jednotku energie
e Platba zisku

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

vzostupnom poradi (podl'a poradového ¢isla), poénic najnizsim.

1. Aukcia nového poradia hracov - tato faza sa hra v opacnom poradi hracov. Tto fazu

A4 W

hry zaCina hra¢ s najvyssim cislom na poradovej karte. Otocia sa nové karty poradia
z tahacieho balicka (pocet otocenych kariet = pocet hra¢ov) a umiestnia sa na hracej
ploche. Zvy$né dve karty poradia st pre toto kolo nevyuzité a zostavaju lezat’ licom nadol
na ploche, doske. Hra¢ s najvyssim poradovym Ccislo z predchadzajuceho kola vyberie
karticku poradia ako prvy a zaCina aukciu so svojimi dostupnymi pracovnikmi.
Minimalne pridanie pre za¢inajiceho hraca je 0 dostupnych pracovnikov, hra¢ vsak moze
zacat’ aj s vySSim po¢tom pracovnikov. Ostatni hraci bud’ ponuku navysia v zavislosti od
poctu dostupnych pracovnikov alebo vynechaju tento krok a pokracuje d’alsi hra¢. Pokial
hra¢ vynecha tito fazu uz sa nemoze aukcie zucastnit. Aukcia pokracuje dovtedy, kym
nezostane posledny hrac¢. Tento hrac kartiC¢ku vydrazil. Potom ako hac¢ vyhra aukciu
nemoze sa zucastnit’ d’alSej aukcie v tomto kole. V d’alSom kole sa zacne drazit’ nové
poradie. Hraci pouzivaju k drazbe volnych pracovnikov napriklad aj brigadnikov.
Charakteristickym znakom hodnotiacich kariet je, Ze ako sa pocet zvySuje, karty prinaSaju
zl'avu na nakup novych zariadeni v tretej faze. Potom, ¢o vSetci hra¢i vydraZzia nové

poradie, staré karty sa vratia na hromadu.

2. Priprava trhu — tato faza zac¢ina od hraca s najniz§im poradovym ¢islom. Kazdy hrac¢
vyberie zo skladu tol’ko zariadenia, kol'ko mé vol'nych pracovnikov. Sklad zariadenia je
rozdeleny do 6 stipcov a v kazdom stipci su zariadenia zoradené od najlacnejsieho po
najdrahSieho. Pri vybere zariadenia musi hra¢ vyberat’ vzdy zariadenie s najnizSou cenou
v danom stipci. Tejto faze sa neda vyhnat. To znamen4, Ze hra¢ musi za kazdého jedného

pracovnika vybrat’ jedno zariadenie, ktoré bude mozno v nasledujicich fazach kupit.

3. Prestavba tovarne - v tejto faze hraci nakupuji vybavenie a instaluji ho do tovarne.

Postupuji v poradi od hraca s najniz§im poradovym cislom. InStaldcia zariadenia
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v tovarni vyzaduje jedného pracovnika. Z toho vyplyva, Ze ak hra¢ pouzil v aukcii vela
pracovnikov, ma teraz malo akcii a naopak. Ak vam v tovarni nezostane miesto, mozete
zburat’ existujuce zariadenia s jednym pracovnikom a namiesto toho postavit’ nové. V
tejto faze si hra¢ modze najat’ aj doCasnych pracovnikov. Tito hra¢i pomahaji v jednom

kole.

4. Byrokracia - Pocas byrokratickej fazy sa hra¢ rozhodne, ktoré stroje sa zapnu alebo
vypnu. Potom upravi prislusné ukazovatele. V hre su tri ukazovatele: vyroba, skladovaci
priestor a spotreba energie. Okrem toho kazdy zapnuty stroj potrebuje na jeho obsluhu
urcity pocet pracovnikov. Tie su umiestnené v kantine a nie je mozné ich pouzit’ vo faze
aukcie v d’alSom kole. Niektoré stroje pracuju automaticky a nepotrebuji obsluhu a
niektoré zariadenia, ako su riadiace jednotky, umoznuju efektivnejSie riadenie vyroby z
kontrolnej miestnosti a znizuji pocet pracovnikov potrebnych na obsluhu strojov.
Nakoniec sa otoCi energetickd karta, ktora oznacuje, o kol'ko drah$ia bude jednotka

energie. V priebehu hry cena za jednotku energie nad’alej rastie.

5. Vyplatenie hracov - Hraci urcuju, kol'ko penazi zarobili (Electro — ndzov penazi v hre)

podla tabulky a od tejto hodnoty odpocitaji cenu spotrebovanej energie. Zakladné
zarobky sa urcuju podl'a nizSej z hodndt vyroby a vyroby. V piatom, a teda poslednom
kole sa zisk zdvojnasobuje. Hru vyhrava hra¢ s najva¢sim poctom zarobenych penazi, a

teda s najvysSim ziskom. Koniec hry.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Na zacCiatok je potrebné roztriedit’
karticky podla symbolov na rubu. Karticky su 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 prislu§né voI'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,
skladovacieho vybavenia a riadiacich jednotiek. Hra Tovarnik je kombinaciou dostupne;j
pracovnej sily a schopnosti hraca riadit’ a organizovat’ vyrobu. NajdolezitejSie je najst’ ten

spravny okamih na ndkup spravneho vybavenia pre vasu tovaren.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Pri tejto hre musi hra¢ : optimalne vyuzit' pracovnu
silu, rozvrhnutie pracovnej sily, udrzanie chodu tovarne, skladu, strategicky planovat’ a
efektivne rozvrhnat’ jednotlivé kroky. Hra¢ musi byt v strehu sledovat’ kroky druhych

hracov, predvidat’ a taktiez nesmie zabudnut’ sledovat spotrebu a cenu elektrickej energie,
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aby naklady na chod podniku neboli prili§ vysoké. Hra¢ sa musi sustredit’ na viacero

faktorov.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Nakol'ko hra Tovarnik nadvédzuje na uspesnejsiu
verziu hry Vysoké napitie odporucala by som teda na zéklade recenzii od respondentov
zahrat’ si prave hru Vysoké napétie. Hra Tovarnik je klasickou stolnou hrou s jasnymi
pravidlami a ked’Ze som tuto hru nemala moznost’ hrat’ neviem este navrhnut’ a posudit’

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

Zdroj manazérskej hry: www.manazerskehry.cz. (Spracované podla: T. Jenicek)

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: Hra prebieha dlhodobo. Predpokladana
dizka sa lisi v zavislosti od po¢tu odohranych kol a pohybuje sa v rozmedzi 10 — 14

tyzdnov.
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: samostatné/timové

Ciele manaZzérskej hry: Jadrom hry je navodenie atmosféry sutazivosti a spoluprace
hra¢ov. Hrac¢i su rozdeleni do timov - fiktivnych podnikov a ich cielom je najmai
organizovat’ pracu v kolektivoch, formulovat’ vizie fiktivnych podnikov a sustred’ovat’
usilie spolupracovnikov na zdielanie spolo¢nych hodndt, ziskavat' a spracovavat
informdcie, rozhodovat’, ukladat’ ulohy, motivovat, konat a vyjednavat. To vSetko v

prostredi vysoko konkurenéného trhu.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: internet, pocitac
Pravidla manazérskej hry: samostatné/timova praca
Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry:

Manahra je dlhodoba simula¢nd manazérska hra, ktord je zacielend predovsetkym do

oblasti rozvoja manaZzérskych "soft-skills" - komunikécie, rokovania a vyjednavania.

Sut'az prebieha v dvoch rovinach. V prvej rovine mozno za hrajice subjekty povazovat
predovsetkym skupiny osdb — timy — predstavujuce vyrobné podniky a banky. V druhe;j
rovine su to vSetky fyzické osoby, ktoré sa hry zicastituju. Do tejto skupiny patria okrem
¢lenov kolektivnych subjektov aj vlastnici podnikov a bank. Plati teda, ze kazdy ucastnik
hry sut'azi ako jednotlivec a vo vaésine pripadov zaroven aj ako ¢len kolektivu. Specifické
postavenie nesutazného subjektu zaujima burza cennych papierov, ktorej ¢innost’ je

organizovana lektorom hry.

Zékladnymi subjektmi hry st vyrobné podniky, automobilky produkujice osobné
automobily. Tieto subjekty medzi sebou stitazia na trhu vyrobkov. Podnik je v ramci hry
reprezentovany semindrnou skupinou o pocte asi 20 osdb predstavujuci vrcholovy
manazment firmy (generalneho riaditel’a, odborného riaditel’a, resp. d’alSich veducich a
odbornych pracovnikov). Vlastnici podnikov su fyzické osoby, v drzbe ktorych st od

zaciatku hry vyznamné podiely akcii jednotlivych podnikov. Ich zakladnou funkciou je
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vykonavat’ vlastnicke prava vzhl'adom na majetkové podiely, ktoré vlastni. V priebehu
hry tiez vstupujii na kapitalovy trh, na ktorom obchodujii s cennymi papiermi a
zhodnocuju tak svoj vstupny kapital. Banky sutazia na finan¢nom a kapitdlovom trhu.
Poskytuju uvery a d’alSie sluzby podnikom a fyzickym osobam. Bankové sluzby su
poskytované na zmluvnej baze. Burza cennych papierov, ktorej ¢innost’ v ramci hry
zabezpecuje lektor, umoziuje obchodovanie s cennymi papiermi — akciami vyrobnych
podnikov a bank. V ramci hry je teda realizovany trh vyrobkov, finan¢ny a kapitalovy trh.
Aktivnymi Gc¢astnikmi trhu vyrobkov st iba vyrobné podniky. Ich zakaznici a obchodni
partneri v hre nevystupuju. Trh vyrobkov je simulovany na pocitaci. Finan¢ny trh
prebieha formou poskytovania a prijimania uverov. Jeho ucastnikmi st vsetky subjekty
hry. Kapitalovy trh prebieha cestou predaja a nakupu cennych papierov. Kapitdlového

trhu sa mézu zucastnit’ vSetky subjekty hry okrem vlastnikov bank ako fyzickych osob.
Vyhodnotenie manazZérskej hry:

V ramci hodnotenia manazérskej hry je hodnotend aj Cinnost’ podnikov ako timov.
Dosiahnuté vysledky podnikov st zverejnené a porovnavané pomocou ukazovatelov

podnikového tctovnictva a financnej analyzy.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Moznost’ navrhnut’ iny obsah projektu
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Activity Original

Zdroj manazérskej hry: Stolova hra, ktord sa da zakupit v kamennych obchodoch,

pripadne v e-shopoch. (Spracované podl'a: M. Jurkova)
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: l1az 3 hodiny
Odporucany pocet Gicastnikov manazérskej hry: 3 — 16 hracov

Ciele manaZzérskej hry: Timy sa snazia uhadnutim zadanych pojmov dosiahnut’ cielové

pole.

Pomocky Kk realizacii manaZérskej hry: 50 kariet so 6 pojmami, hernd doska s hernym
planom, presypacie hodiny, farebné figurky, pravidla hry. NavySe potrebny: papier

a ceruzka.

Pravidla manaZérskej hry: Hraci sa rozdelia do 2, 3 alebo 4 ¢lennych timov s minimalne
2 hra¢mi. Timy dostanu po jednej hracej figurke a postavia ju na Start. Karty sa roztriedia
podl’a ¢isel na ich zadnej strane, kazdy bali¢ek sa dobre premiesa a zakryty sa poloZzi na
herny plan na policko s rovnakym c¢islom. Kazdy tim si pripravi ceruzku a papier na

ulohy s kreslenim.

Herny plan tvori cesta so 48 hracimi pol'ami, jednym Startovacim a jednym cielovym
polom a d’alej tri oc¢islované policka pre karticky s pojmami. Kazdé hracie pole je
oznacené symbolom a farbou. Farba udéava, ktory pojem na karte ma byt zndzorneny.
Symbol uréuje spdsob znazornenia (kreslenie, opis, pantomima). * Cisla na zadnych
stranach kariet ukazuju stupen naro¢nosti pojmov. Obvykle obsahuju trojkové karty I'ahSie
ulohy, Stvorkové stredne tazké a piatkové skor narocné ulohy. Skutocny stupen
naroénosti tlohy je viak vzdy subjektivny. Sest pojmov na kartich je vyobrazenych
farbami a symbolmi. Tie zodpovedaju farbam a symbolom na hernom plane. Farba udava,
ktory pojem sa znazorni, symbol potom, akym sposobom. Ak stoji figiirka jedného timu
na zltom poli so symbolom pre kreslenie, musim na karte zvolit’ pojem vedla Zlt¢ho
Stvorca a tento pojem nakreslit. Pokial’ je pojem napisany ¢ervenym pismom, hra sa

otvorena hra. Pre sposoby znazorneni platia nasledujiice pravidla:

e Kreslenie — pojem sa musi nakreslit’ ceruzkou, kresliaci hra¢ nesmie hovorit’ ani
gestikulovat, moéze len kyvnutim hlavy dat’ svojim spoluhra¢om najavo, ze

Cast’ poymu uhadli spravne. Kresba nesmie obsahovat’ pismena.
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e Opis—pojem musi byt’ slovne opisany. Nesmie byt’ pouzité slovo samotné, ani jeho

koreii alebo jeho odvodené formy.

e Pantomima — pojem musi byt priblizeny pantomimicky, ¢len timu nesmie
hovorit, ani vydavat’ akékol'vek zvuky a tiez nesmie pouzit’ akékol'vek predmety

alebo na ne ukazovat’. Ukazovat’' moze len na ¢asti vlastného tela.

Ak hra€ porusi tieto pravidl, nesmie jeho tim pokracovat’ a na rad prichddza d’alsi tim.
Pre kazdu ulohu plati ¢asovy limit, ktory udavaji presypacie hodiny. Tiet kontroluju

superi, taktiez aj dodrziavanie pravidiel.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Tim, ktory hru za¢ne, si zvoli jedného
¢lena, ktory bude ako prvy znazornovat zadany pojem (v dalSich kolach sa vSetci
Clenovia timu vystriedaju). Tento hra¢ sa rozhodne pre jeden z balickov kariet a
snime vrchnl kartu z vybranej kdpky tak, aby jeho spoluhraci nevideli na pojmy. Pri
normalnom priebehu hry ma hra¢ znézornit’ ten pojem, ktory zodpoveda farbe pola, na
ktorom stoji figurka jeho timu. Na zaciatku hry stoja ale vSetky figiirky na Startovacom
poli, preto moze prvy hra¢ kazdého timu zvolit’ 'ubovolny pojem na karte — musi ho ale
znazornit uréenym sposobom. Znazornujici hrd¢ mé cca 10 sekund na rozmyslenie
pojmu, ukaze kartu ostatnym timom a odlozi ju. Teraz musi pojem priblizit’ vlastnému
timu tak, aby ho ostatni ¢lenovia timu uhadli. Ak sa podari timu pocas ¢asového limitu
uhadnut’ pojem, posunie svoju figiirku na hernom plane o tol'’ko poli¢ok, kol’ko ukazuje
¢islo na karte, ktoru snal. Ak pojem neuhadne, figiirka ostane stat’ na mieste. Potom je
na rade d’alsi tim. Vyhrava tim, ktory so svojou figurkou dosiahne ako prvy cielového

pol’a, pripadne ciel'ové pole prekroci.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Celosvetovo zndmu hru Activity vymyslel raktsky
herny dizajnér Paul Catty spolu s manZelkou Ulrike a manzelskym parom Mariou a
Josefom Ernstom Fiihrer. Hra sa vyraba uz 31 rokov a pocet predanych kusov sa pocita
v miliénoch. Dostupna je v 15 verziach, ktoré st prispdsobené rdznym trhom a zvykom.
Na slovenskom a ¢eskom trhu st dostupné napriklad aj verzie pre deti, Sportovych
nadSencov a pre odvazlivcov je 1 anglicka verzia. Téato hra u, ¢lena timu dava do popredia
jeho kreativitu, ¢i uz pri vysvetl'ovani pojmov, pri realizcii jednotlivych tloh, pri pomoci
inym ¢lenom svojho timu, no zaroven dava do popredia aj bojovnost’ ¢lenov jednotlivych

timov, vytvara priestor na taktiku, na to, ako sa ktory ¢len zachova v casovej tiesni, atd’..
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Alternativy/obmeny manazérskej hry: Alternativou tejto hry by mohla hra Tic — tac
Boom, ktorej vyrobcom je tak isto spolo¢nost’ Piatnik, ide o hru, kde treba tak isto z
kartic¢iek v ur¢itom ¢asovom limite slova. Pripadne hry od Brainboxu, kde je potrebné
z nahodnych karti¢iek v urenom case si zapamitat ¢o najviac informécii z danej

karti¢ky, vyhrava ten, kto nazberal najviac karti¢iek, teda ma najlepSiu pamét’.
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BrainBox

Zdroj manazérskej hry: https:// www.dracik.sk/v-kocke-doskova-hra/ (Spracované

podla: M. Kovacova)
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 1 hodina
Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: 2-4 pripadne vytvorenie timov

Ciele manazérskej hry: suboj s pamédtou a vedomostami, rozvoj komunikacnych

schopnosti, moznost’ spoluprace v time.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: herny plan, 160 kariet s obrdzkami — karty
su vo O0smich farebnych kategoriach, presypacie hodinky, osemhranné kocka, 4 hracie

figurky.

Pravidla manazZérskej hry: na stdl si rozlozime herny plan, z ktorého sme vybrali
Skatul'u s kartami vSetkych kategérii (Brain Bank/ banka kariet) a polozime si ju vedla
herného planu, aby na fiu dosiahli vSetci hraci. Kazdy hrac¢ (pripadne tim hracov) si
vyberie jednu figarku a postavi sa na pole START na hracej ploche. Zagina hrat’ hrag,
ktory hodi kockou najvyssie Cislo a nakoniec ide hrad¢ s najmensim hodenym cislom.
Hrac, ktory je na rade hadze kockou. Hraci sa mézu pohybovat’ v 'ubovol'nom jednom
smere vpred, nikdy nie diagondlne. Pri tahu figurkou je povolené raz zmenit’ smer. Napr.
hodime $tvorku, tak sa méZeme posunut’ o Styri policka jednym smerom alebo moézeme
tah rozdelit' a posunut’ sa o dva policka dopredu a dva policka vlavo. Na jednom
policku nesmie stat’ viac figirok naraz. Ak hodi hra¢ Cislo 8, ktoré predstavuje vynimku
v hre, hra¢ si moéze svoju figurku presunit’ na l'ubovol'né policko s ¢islom 8. Na ktoré
farebné policko sa postavime, vezmeme si z banky kariet predni kartu z prislusnej
farebnej kategorie. Na stole st poloZené presypacie hodiny. Po prevzati karty ich
preto¢ime a mame na to desat’ sekund, aby sme si obrazok karty dokladne prezreli.
Po uplynuti ¢asu podame, kartu spoluhracovi, ktory precita ti otazku z karty akym ¢islom
sa hra¢ dostal na hracie policko. Ked’ je odpoved spravna, kartu si hra¢ necha, ak nie
hra¢ vrati kartu do prislusnej Casti banky kariet. Protihra¢ precita otazku a na predne;j
strane karty skontroluje odpoved’. Hra¢i moézu mat pri sebe viac kariet z danej
kategorie, ale na to aby zvitazili je potrebné mat jednu kartu z kazdej kategdrie vo

chvili ked’ sa vratia spit na policko START.
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Policko s otdznikom — Zolik - Ked’ sa ocitneme na policku s otaznikom, kategoriu
kariet si mézeme zvolit’ sami. Na to, aby sme si mohli kartu ponechat’, musime
spravne odpovedat’ na dve otazky z prislusnej karty, ktorG sme si vybrali. Cislo
prvej otazky je rovnaké ako Cislo urcéujiice pohyb figirkou a na urcenie druhej
otazky je potrebny hod kockou. Casovy limit na prezretie karty je rovnaky 10

sekund.

Policko so ziarovkou — suboj - Na tomto policku mézeme poziadat’ 'ubovol'ného

spoluhraca, aby dal jednu svoju kartu, ktora si vyberieme do prostriedku hracej
plochy. Tt si pozerdme obidvaja (pripadne obidva timy) samozrejme v asovom
limite a d’al$i hra¢ (pripadne tim) déva otazky prvému hracovi o je na tahu,
druhti drzitelovi karty, tretiu hracovi na tahu a to dovtedy, kym niekto
z hra€ov neodpovie nespravne. Kartu ziska ten hraé¢, ktory odpovedal na otazky
spravne. MozZe sa stat’, ze obaja hrac¢i odpovedia na vSetky otdzky spravne,
vtedy zostava karta pdvodnému majitelovi. Ak st pri hre iba dva hraci, kazdy
z nich si vyberie kartu od spoluhraca a prezera si ju v stanovenom limite. Potom
si karty vymenia a striedavo sa ski$aji z otdzok na kartach. Hrac¢, ktory prvy
vyslovi nespravnu odpoved’, prichddza o svoju kartu. Protihra¢ si svoju kartu

nechava.

Policko s kartami — dvojnasobok - Na hracej doske sa nachadzaju Styri policka,

na ktorych je mozné ziskat naraz dve karty. Vyberame si z kategoérii, ktoré eSte
nemame. Karty si polozime vedl'a seba a pozerdme si ich v Case presypacich
hodin. Na prezretie oboch kariet mame cas len 10 sekund. Po uplynuti ¢asu
podame karty spoluhraCovi a hodime kockou. Z kazdej karty odpoveddme na
otazku s prislusnym cislom. Ak sme na obidve otazky odpovedali spravne, karty
si ponechdme ak nie musime ich vratit’ do banky kariet a to aj vtedy, ak na jednu

otazku bola spravna odpoved.

Postup zadavania a realizacie manazZérskej hry: ak hru hraji 4 hraci ako

jednotlivei si sadnu k stolu, kde je pripraveny herny plan a oboznamia sa s pravidlami

hry. Ich cielom je ziskat’ jednu kartu z kazdej z 6smich kategoérii. Ak je ucastnikov viac

vytvoria si timy a kazdy tim si zvoli svojho lidra. Lider hadZe kockou, posuva po

hernom plane figirkou, ale pri prezerani karty a odpovediach na otdzky odpoveda

ten UcCastnik timu, ktory si zapamétal odpoved na otdzku. Vyhodu hrat’ hru v time
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vidim vtom, Ze UCastnici timu sa vedia dohodnut’, ktori Cast’ obrazka z karty si ma
dany ucastnik timu zapamétat. Pre Gspech v hre je potrebné vydat’ maximum a niest’

zodpovednost’ za svoje rozhodnutia.

Vyhodnotenie = manaZérskej  hry:  manazérska hra  pomdha  rozvoju
komunika¢nych schopnosti, kazdy ucastnik hry (pripadne tim) , by mal zistit' ako sa
mu podarilo zvladnut vyzvy a ako mdze svoje schopnosti zlepsit. Dalsi efekt je
spoznavanie ostatnych ucastnikov hry (kolegov), ktori sa do hry zapojili. Ugastnici
hry su bohatsi o skusenosti, posobi na zlepSeni pracovnej atmosféry, ale aj timovej

spoluprace.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: BrainBox k dispozicii je niekol’ko druhov pre
rozne vekové kategorie. Podobna tejto hre je spolocenska hra Dobble, ktora je zamerana
na rychlost’ a postreh. Jej principom je ndjst’ spolo¢ny symbol medzi dvoma kartami s

d’al§imi r6znymi symbolmi.
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Beat the Box

Zdroj manazérskej hry: Game details | Beat the Box (team-building-beat-the-box.com)

(Spracované podla: J. Kubica)
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 1,5 — 2 hodiny
Odporticany pocet ucastnikov manazérskej hry: 15 — neobmedzene

Ciele manazérskej hry: V Beat the Box su timova praca a spolupridca nevyhnutné
pre tGspech. Ucastnici kombinujt ich rozliéné schopnosti na vyrieSenie problémov, pri¢om
mozu byt kreativni. Tlak je obrovsky a hoci chvil'ami timy budil pochybovat’ o Gspechu,
chladna hlava, logicky pristup a sebaddvera zaistia uspech. V hre sa preveruje najmi
timova spolupraca. Pocas celej aktivity sa timy ucia pracovat’ ucinne a efektivne v ramci
prisneho ¢asového limitu. Beat the Box je skutocné timové cvicenie, kedy vo finale vSetky
timy musia spolupracovat’, aby spojili vSetky ziskané indicie a rozlustili spravny kod.
Cielom hry je predovsetkym zlepSit' spolupracu a prebudit’ v jednotlivcoch timového

ducha.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Krabica Beat the Box, ktory obsahuje 4
schranky. Kazd4d schranka je preplnend hddankami a tajomstvami, ktoré musia byt
vyrieSené pre odhalenie kombinécie, ktord umozni otvorit’ d’alSiu schranku, a to v ramci

striktného ¢asového ramca.

Pravidla manaZérskej hry: Vd'aka jednoduchym inStrukcidm a ziadnym pisanym
pravidlam si Beat the Box vyzaduje efektivne komunikacné zru€nosti. Beat the Box
vyZaduje myslenie, ktoré sa vymyka z beZnych pracovnych povinnosti. Hra¢i musia

spolupracovat’, aby nasli inovativne a kreativne rieSenia kazdej hadanky, ¢i rébusu.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Beat the Box zacina tajomnym video
posolstvom, v ktorom zahadny hlas vyzve tcastnikov k hre. Kazdy tim dostane kovovy
box. Dnu je niekol’ko dalSich uzamknutych boxov a kazdy z nich obsahuje rdézne
hlavolamy, hadanky a rébusy na vyrieSenie. V miestnosti tikaju hodiny odpocitavajice
minuty. Timy za¢nu riesit’ tlohy, [ustit” kombindcie a odhal'ovat’ tajomstva, aby posttpili
od jedného boxu k nasledujuicemu. Nakoniec musia timy rozlastit kéd a zadat
ho doelektronického zamku, ktory ich privedie k odmene. VSetko musia stihntit’ v ramci

stanoveného ¢asového limitu.
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Vyhodnotenie manaZérskej hry: Po zastaveni hodin je mozné spustit’ brifing so vSetkymi
ucastnikmi, aby sa zdoraznili a prediskutovali kI'i€ové prvky z hry, ktoré je mozné vyuzit

aj v skuto¢nom pracovnom zivote.

Alternativy/ obmeny manazérskej hry: Tato hra mdze byt’ vzdy ind, podl'a boxu, ktory
dostanu jednotlivé tymi k dispozicii. Boxy sa mézu medzi sebou lisit’ svojim obsahom,
ulohami, pomockami a obt'aznost’ou. Tym sa stava kazdé hra unikatnou a samotni hraci sa

nikdy nebudu nudit’.
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Supersupa (Supershoot)

Zdroj manazérskej hry: https://supershoot.eu/default-soccer-manager.asp?language=sk

(Spracované podl'a: K. Kuvikova)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: V zavislosti od schopnosti a vytrvalosti

hraca, da sa hrat’ donekonecna.

Odporiucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Jeden hra¢ (hra proti ostatnym

hracom z celého sveta)

Ciele manazérskej hry: Vyhrat ¢o najvysSiu ligu, ziskat vsetky trofeje, o najviac

bodov za zmanazované zapas opripade ziskat’ vecné odmeny.
b

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Zariadenie (smartfon, tablet, notebook, pocitac)

a internetové pripojenie.

Pravidla manaZzérskej hry: Hra¢ sa musi najprv zaregistrovat, jeden uzivatel mdze
vlastnit’ iba jeden ucet, takisto kazdy uzivatel’ m6ze vlastnit’ len jeden tim, resp. z jedného
zariadenia je mozné manazovat’ len jeden tim. Je zakazané pouzivat’ hanlivé vyrazy v
nazvoch, inak hrozi zablokovanie. To sa tyka aj akychkol'vek vulgarizmov vo vzajomne;j
komunikacii. Nazov klubu nesmie klub zosmiesiiovat’ a musi v ilom byt uvedené mesto,
v ktorom sa liga hrd. Muzstvo sa nesmie menit’ CastejSie ako raz mesacne. Hracov je
mozné obmienat — nakupovat a predavat, no uzivatel nesmie predavat alebo
nakupovat’ hracov z timu za iné ceny ako trhové po dohode s inymi manazérmi. Nie je
dovolené pustat’ manazérom zapasy v prospech inych uZivatel'ov. ManaZér ako vlastnik
klubu sa zavizuje tvorit’ zisk, ktory investuje v prospech timu. Uzivatelovi, ktory sa
prestane starat’” o klub, bude klub odobrany. Uzivatel ma pravo ukoncit' svoju hru
prostrednictvom akcie "opustit’ tim". V pripade, Ze si nepreberie svoj novy tim, jeho konto

zanik4 do 7 dni. Hra nie je vekovo obmedzena.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Prvym krokom je vytvorenie si
uzivatel'ského konta, vyber timu, zostavenie timu — ndkup hracov (Co najlepSich
podla mozZnosti), manaZovanie timu, organizacia zépasov, dosahovanie cielov —

ziskavanie trofeji,...
Vyhodnotenie manazérskej hry: Rebricek najlepSich podla poctu ziskanych bodov.

Alternativy/ obmeny manaZzérskej hry: Futbol Arena, Football Manager
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Ludsky uzol (Human knot)

Zdroj manazérskej hry: https://www.youtube.com/watch?v=gbCPauSYLO0Og

(Spracované podl'a: M. Leskovacova)

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: Priblizné doba prehravania je 15 az 20
mint. DiZka je vSak do istej miery zavisla od poétu hra¢ov. Hru je samozrejme mozne si

zahrat’ aj niekol’kokrat po sebe. S vysvetlenim a rozdelenim skupin cca Imin.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Idealna vel'kost skupiny je okolo
desiatich hracov, ale hra funguje dobre so siedmimi az dvadsiatimi hraémi. Cim viac I'udi
hré hru, tym tazsie je rozlustit’ 'udsky uzol kvdli zlozitosti a fyzickej blizkosti. Ak je vaSa
skupina vacsia ako dvadsat’, rozdel'te hracov do dvoch skupin a vytvory uzly. Musi byt’

medzi tymito dvoma zoskupeniami dostatok priestoru.

Ciele manazérskej hry: Buduje timovu pracu tym, ze pomaha skupine naucit’ sa, ako
spolupracovat’, zaostruje komunika¢né zru¢nosti, rozvija vodcov, vyucuje rieSenie

problémov, buduje déveru, podporuje vytrvalost’.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: Pre tato hru nie je potrebné Ziadne vybavenie.

Pravidla manaZérskej hry + postup zadavania a realiziacie manaZérskej hry: Hraci
stoja v kruhu a natahuju ruku, aby si potriasli rukami s ostatnymi hra¢mi, pri¢om kazda
ruka sa spoji s inou osobou a vytvori tak ,,I'udsky uzol*. Potom sa hraci pokusia odhalit’
svoje teld bez toho, aby si navzajom pustili ruky. Ked’ sa vytvorila skupina (skupiny),
poziadajte hraCov, aby si vytvorili kruh, bok po boku, nabadajuc ich, aby stali ¢o
najblizSie, aby ich jemne pripravili na blizky kontakt pocas hry. Nechajte kazdého hraca
natiahnut’ I'avl ruku a vziat’ 'avu ruku iného hraca v skupine. Pomdaha to, aby sa hraci
predstavili osobe, ktorej ruku drzi. Potom nechajte kazdy hra¢ natiahnut’ pravu ruku a
vziat’ si ruku inej osoby. Nech sa kazdy predstavi tym, ktorych ruky drzi. Vysvetlite
hra¢om, Ze sa nesml navzdjom pustit’ z ruk, kym zostant v kruhu a sami sa rozmotaju.
Hraci mézu zmenit’ svoje uchopenie tak, aby sa mohli pohybovat’ pohodlne, ale nemaju
uvolnit’ a znovu zovriet’ ruky, pretoze kruh by sa tak zlomil. Spoc¢iatku méze dojst’ k
velmi malému pokroku. Priblizne po desiatich minatach sa vSak zacne pociato¢né
rozvinutie a potom sa tempo zrychli. Kazda hra je vSak ojedineld, takZe su aj chvile, ked’
sa hned’ objavi vel'mi rychle rieSenie. Ak sa to stane, zahrajte si d’alSiu hru, pretoze druha

hra by mala byt’ tazsia. Ak sa zd4, Ze uloha je prili§ tazka a castnici zrejme nedosiahli
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takmer ziadny pokrok, nechajte ich bojovat’ asi 10 mintt, a potom mdzete povolit’ dvom
hra¢om iba uvolnit sa a zovriet. Pripomente hraCom, ze musia prediskutovat’ a

rozhodnut’, ktoré najuzitoCnejsie je zatvaranie.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Hra¢i mozu byt pobaveni a nervozne sa smiat’. Mozu
tiez vyjadrit’ podozrenie, Ze zruSenie viazania I'udského uzla je nemozné. Nech uz je
reakcia akakol'vek, v urCitom okamihu vyjadria pobaveni zabavu. Niektori mézu tito
ulohu povazovat’ za trapnu z dévodu blizkeho dotyku tela. Niektori ¢lenovia skupiny tito
ulohu casto vykonali skor, ale na tom skutocne nezalezi, pretoze vzdy, ked’ je tato uloha
jedinec¢na.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Aktivita Human Knot sa casto pouziva iba ako
lamac l'adu. Pretoze to vSak mdze byt dost’ naro¢né, funguje tiez dobre, aby sa zistilo,
ako je skupina schopné spolupracovat’. Okrem toho mdze byt pouzity ako timova hra na

vecierku alebo spolocenskej udalosti. Hra Human Knot poskytuje zdbavu pre hracov aj

pozorovatel'ov.
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Najvyssia veza
Zdroj manazérskej hry: Skolitel’ - Outdoor trening (Spracované podla: . Simik)
Predpokladany ¢as trvania hry: 25 minut

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Hru hra niekol’ko timov, ktoré sut'azia

medzi sebou. Jeden tim ma 5-6 ¢lenov

Ciele manazérskej hry: Cielom hry je precvicit’ spolupracu ucastnikov v time, ked’ su

zaroven pod asovym tlakom a siitazia s inymi timami o prvenstvo.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: Drevené kocky v poc¢te min 60ks na jeden tim.

Pravidla manaZérskej hry: Postavit Co najvysSiu vezu z dodaného materialu-
drevenych kociek. Tim, ktory v ¢ase 25 minut postavi vyssiu vez zvitazi. Vysku veze je

potrebné presne odmerat’.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Rozdame sady drevenych kociek
jednotlivym timom a prezentujeme uvedené pravidla. OdStartujeme pracu timov.

Sledujeme €as a to ako jednotlivé timy postupujli a ako vnutri timu spolupracuju.

Vyhodnotenie manazZérskej hry: Zvitazi ten tim, ktory postavi najvysSiu vezu z

dodanych drevenych kociek v zadanom ¢asovom limite.

Alternativy manazérskej hry: Mozeme pouzit iny stavebny material, ktory si

zabezpecime a definujeme obmedzenia jeho pouZivania.
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Oni zacali!

Zdroj manazérskej hry: Vladimir Labath: Cvicenia, hry, simuldcie pre skupinovu pracu.
2021. Wolters Kluwer SR s. 1. 0. 256 s. ISBN 978-80-571-0370-7 (Spracované podla: Z.

Lungrikova)

Predpokladany c¢as trvania manazérskej hry: 20 minut, inStrukcia a ujasnenie

pravidiel vyzaduje 5 — 7 minat, analyza moze trvat’ od 10 do 30 minut
Odporucany pocet Gcastnikov manazérskej hry: 2 timy (4 - 6 osob)

Ciele manazérskej hry: Princip hry vychddza z hypotézy, Ze superiva situacia (resp.
situdcia, ktort I'udia vyhodnotia ako superivi) vedie k zvySenej pohotovosti reagovat’
superiacim spdsobom. Celd hra provokuje siperenie. Ukazuje sa, Ze na podnety tohto
typu ludia Tahko zareagujii a rychlo sa mobilizuju k sttazi. Sktisenost pomerne
spolahlivo naznacuje, Ze ak sa ucastnici naladia siperiaco prestdvaju pocuvat zadanie
(opakovane je prepocutd instrukcia nasledujica po informacii, ze péjde o hru podobni
hre Clovece, nehnevaj sa!). Analogia s realitou moze trochu pokrivkavat’, ide o hru,
zabavu, vzruSenie. Hra vSak poukazuje na dva efekty. Prvym je pritazlivost’ stperenia,
druhym tendencia nechat’ sa rychlo vtiahnut' do atmosféry rivality bez ohladu na
vlastné ciele. Zasadnym principom hry je blokovanie. Blokovacie karty zabraiuju
postup vSetkym vratane timu, ktory blokovaciu kartu pouzije. Tak sa stperenie —
blokovanie druhych stava ddlezitejSim ako ciel. Ak sa potom v hre vyskytne prileZitost’
vyhodit’ superovu ,figurku®, Casto je tento krok preferovany pred cestou k cielu
(dostat’ sa do svojho ,,domceka* a ziskat’ bod). Vidina zisku jedného bodu je menej
atraktivna, ako prileZitost vyhodit' z hry ¢lena timu protihracov. Napliia sa tak princip
presmerovania ciel'a. Predpoklad vychadza z priamej Gcasti v hracom poli a odraza sa
v emocnej angazovanosti v hre. Nazov hry Oni zacali! ma vyjadrit dve mySlienky —
tradi¢na vyhovorku ,,on zac¢al* a princip reciprocity (ak zacne pouzivat deStruktivny

nastroj jedna strana, druhd zacina odplacat).

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: hracia kocka (idedlne vel'kosti cca 10 x 10 x 10
cm s hodnotami 1 — 6), d’alej 8 — 10 blokovacich kariet (plast, tvrdy papier velkosti cca
15 x 15 cm), herny plan podl'a obrazka 1.

Pravidla manazérskej hry: Na obrazku 1 je herny plan, ktory sa nakresli na podlahu

vel'kej miestnosti alebo v exteriéri, tak aby jednotlivé body boli od seba vzdialené cca
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70 cm. Hraci plan pozostdva zo siete policok, ktoré su rozostavané podla presne
stanoveného poriadku (pripominajii hru Cloveée, nehnevaj sa!). Tréningova skupina sa
rozdeli na dve cCasti, napriklad na modrych a zelenych. Timy dostavaju ulohu
presunut Co najviac svojich hraov z vychodiskovej polohy (napr. sivé a biele
obdizniky, nazyvame ich doméek). Cielom sivého timu je zo sivého ,,doméeka“ na
jednej strane herného pol'a dostat’ do sivého ,,domceka* na druhej strane pola (hore
alebo dolu) ¢o najviac svojich figarok (hracov, ¢lenov timu). Hraci bieleho timu maja
presunut’ ¢o najviac hracov z bieleho ,,domceka“ do bieleho ,,domceka* na opacnej strane
herného planu (zhora nadol alebo opac¢ne) za limitovany ¢as. Znamena to, ze hraci
,,81v€ho** timu postupuju zo svojho sivého vychodiska do sivého ciel'ového bodu a takisto
,bieli“ maju tlohu dostat’ sa z jednej strany herného planu do druhého vzdy zo svojho
,bieleho* vychodzieho domceka do ,bieleho* ciela. ,,Domceky* su na obrazku 1
zobrazené sivymi a bielymi obdiznikmi. KraZky predstavuju jednotlivé kroky na ceste z
jedného ,,domceka‘ jednej farby do druhého. Vychodiskovy a cielovy ,,domcek™ u
oboch timov méZe byt hociktory, je jedno, z ktorej strany dany tim postupuje. V hernom
poli m6Ze mat kazdy tim maximalne troch hra€ov. Hra sa hrd v priestore, hraci (figirky)
su ¢lenovia tréningovej skupiny. Hra trvd 20 minut, ¢as trvania nie je ucastnikom hry
zverejneny. Tréner pred koncom upozorni, Ze hra¢i maja este tri minuty, dovtedy len riadi
hru, pocita body a nespomina ¢as. Poradie a postup timov urcuje hod kockou. Zacina tim,
ktory hodi v prvom hode vicsie Cislo. Nasledne hadZu kockou timy striedavo. Kazdy tim
ma vzdy jeden hod a pokracuje druhy tim. Bez ohl'adu na to, akt hodnotu na kocke
jeden tim hodi, pokracuje tim druhy. Pocet hodenych Cisel znamend pocet poli¢ok, o
ktoré sa hrag postva vpred alebo dozadu. Je mozny obojsmerny pohyb. Cislo Sest’ nema
Ziadne privilégia. Kazdy tim ma jeden hod, jeho hra¢ sa posuva na hernom poli. Nasleduje
hod druhého timu. V pripade, Ze jeden tim hodi presny pocet, ktory zodpoveda policku,
na ktorom stoji hra¢ druhého timu je tento hra¢ vyhodeny .Ak hodi druhy tim vysSie
¢islo, moze jeho hrac preskocit’ protihraca, protihrac potom z hry nevypadava. Na jednom
poli¢ku hracieho pol'a nemézu stat’ dvaja hraci. Do hry mdZe vstupovat novy hrac ak
je tim prave na rade s hddzanim kockou. Timy dostavaju rovnaké blokovacie karty (4
— 5 pre kazdy tim rovnako), podl'a po¢tu hraov a uvazenia trénera. Blokovacie karty sa
mozu pouzit’ len vtedy, ked’ je dany tim na rade a hadze kockou. V jednom okamihu mozno
pouzit’ akykol'vek pocet kariet, aj vSetky naraz. Blokovacia karta brani prechodu cez
dany bod obom timom. Kartu mozZno ziskat’ z hracieho pol’a, ak pocet bodov ziskanych

hodom kocky zodpoveda poc¢tu bodov od poslednej pozicie hraca tohto timu. Napriklad
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ak hra¢ stoji Styri policka pred bodom blokovanym kartou a hodi hodnotu $tyri, moze
sa postavit’ na bod, kde bola predtym blokovacia karta a kartu ziskava pre svoj tim
bez ohladu na skuto¢nost, kto na dany bod polozil blokovaciu kartu. Ziadnu
blokovaciu kartu, ani ta, ktort do hry vlozil vlastny tim, nemozno preskocit’, ani vziat’
spat’. Jeden prechod z jednej strany hracieho planu na druht stranu (z jedného sivého
domceka do druhého sivého domceka alebo z bieleho do bieleho) znamena pre dany
tim (danu stranu) jeden bod. Body eviduje tréner. V hre je mozné oznacit’ timy a ich
»domceky*“ ako zelené a modré (relativne neutralne farby). Tak je formulovana aj

instrukcia.
Postup zadavania a realizacie a manazZérskej hry: InStrukcia pre ucastnikov:

1. Poznate hru ,,Clovege, nehnevaj sa“? Ak 4no, ideme hrat’ podobn hru. Niektoré prvky
z tejto hry sa uplatiiuju aj v hre, ktort1 ideme préve hrat’. Pravidlé a herny plan vSak buda
né.

2. Rozdel'te sa na dve skupiny, jedna podskupina bude zelend, druha modra.

3. Mate pred sebou hracie pole. Na rozdiel od ,,Cloveée, nehnevaj sa!* (Clovéée, nezlob
se!) nie je ulohou dostat’ vsetky figirky do domdéeka, cielom je prejst z jedného
domceka vaSej farby do druhého domceka vasej farby bez ohl'adu na to, z ktorej strany
idete. Za jeden prechod z domc¢eka do domceka ziskava tim jeden bod. Body pocita

tréner.
4. Mate tri figrky, vSetky m6zu byt naraz v hre (figurkami st ¢lenovia timu).

5. Hracia kocka — ¢islo 6 nema vynimoc¢né postavenie, na vstup do herného pol'a netreba
hodit’ 6, ak hodite 6, neopraviiuje vas to hadzat’ eSte raz. Do hry vstupujete, ak hodite

akékol'vek ¢&islo.

6. Ak hodite akékol'vek ¢islo, musite vzdy ist’ a je jedno, ¢i dopredu, alebo dozadu. Vzdy
musite postupit’ o pocet policok podl'a hodu kocky.

7. Kockou hadze kazda strana raz a potom nasleduje druhd strana. Kocku mozno hadzat
len po slovnom povoleni druhej strany — ,,mozZete hadzat*. Ak jedna strana hodi kocku

skor, hod sa nerata.

8. Zaciatok hry — obe strany hodia kocku, strana, ktoré ziskala vys$siu hodnotu, za¢ina

hru ako prva.
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9. Na jednom policku stoji vzdy iba jedna figirka (¢lovek). Figurky mozno preskocit’,
ak hra¢ timu, ktory prave hodil vyssie Cislo ako je bod, na ktorom stoji hra¢ pred nim,
napriklad figurka timu A stoji dve policka pred figarkou timu B. Hra¢ B, resp. jeho tim
hodi Cislo 4, a tak figarka B obide figurku A. V takejto situdcii figirka A nevypadéava z
hry. Ak vsak tim B hodi ¢islo 2, mdze postupit’ vpred a moze vyhodit’ figurku timu A.

Plati to aj v situdcii, ked’ pred nim stoji figiirka jeho timu a dany tim nemdze ist’ spat’.

10. V hre je jedna dolezita vec — blokovanie. Kazdy hraci tim dostane Styri (pat)
blokovacie karty. M6ze ich pouzit’ vzdy, ked’ je na rade s hadzanim kockou, teda ked’ mu
druhy tim povoli hadzat’ kockou. Mo6ze to byt’ pred hodom, po hode, po posunuti figurky.
Ak sa tim rozhodne vlozit do hry blokovaciu kartu, méze to v tejto situdcii urobit’,

moze pouzit’ jednu, dve, tri alebo vSetky blokovacie karty naraz.

11. Blokovacia karta plati pre oba timy. Znamena to, Ze ak tim A vlozi do hry blokovaciu
kartu, nemoze cez fu prejst’ ani figirka timu A. Kartu nemozno preskocit’, kartu mozno
ziskat' obidvomi timami tak, Ze hodené¢ c¢islo musi zodpovedat’ poctu policok od
postavenia figurky. Napriklad na rade je tim A, pat’ poli¢ok pred figirkou timu A je
blokovacia karta (bez ohl'adu, kto ju tam vlozil). Ak tim A hodi¢islo 6, jeho figurka
nemoze postupovat’ (musi postipit’ 6 policok spédt’, alebo tim postupuje inou figirkou).
Ak vsak tim A hodi ¢islo 5, moze ist” dopredu na policko, kde bola blokovacia karta a

ti potom ziskava a moze niou tim A nakladat’ ako uzna za vhodné.

12. MoZe nastat’ situécia, ze sa hra¢ jedného timu nemdze pohnit’ ani jednym smerom
(napr. jeho tim ziska hodom hodnotu 5 a je z oboch stran blokovany), potom postupuje
ina figurka daného timu. Vynimocne sa stava, ze sa nemoze pohnuat’ ani jeden hrac, potom

tento tim straca moznost’ pohybu a pokracuje druhy tim.

13. Dolezité je zapamétat’ si, ktorym smerom idu ktoré figtirky.
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Obr.: Herny plan

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Po ukonceni hry nasleduje diskusia. Jej cielom je
téma spoluprace a superenia, kde na jednej strane stoji konStruktivne optimélne
superenie vyjadrujuce snahu dvoch osdb alebo timov oznaenych A a B dosiahnut’ ciel
(vyriesit’ ulohu, splnit’ predsavzatie, vyhrat' sutaz) a na strane druhej deStruktivne
spravanie vyznacujuce sa snahou osoby/timu A zabranit’ v postupe k ciel'u osoby/timu B
(v hre sa prejavuje blokovacimi kartami, ktorych pouzivanie uc€astnici po nesldvnom

vysledku oznacuji ako nezmyselné).

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Clovege, nehnevaj sa!
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Agile game - Lego4Scrum

Zdroj manazérskej hry: https://www.pmconsulting.cz/o-nas/simulacni-hry-v-ramci-

nasich-kurzu/ (Spracované podla: J. Justra)
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: min 3 hodiny az 1 denl
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: skupiny od 4 ¢lenov a viac

Ciele manazérskej hry: Ciel'om hry je postavit mestecko a pri tom vyskusSat’ a naucit’

sa principy agilného scrum pristupu.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: lego kocky

Pravidla manazZérskej hry: pravidla Scrumu spajaju dokopy mitingy, roly a artefakty
a riadia vzt'ahy a interakcie medzi nimi. Na Skoleni sa naucite zaklady tohto pristupu a

precvicite si ich v praxi.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Timy si vytvoria vlastny backlog
prace, zadefinuju user stories a v niekol'kych Sprintoch —iteraciach postavia mestecko.
Hra vyzaduje uzku spolupracu timu, dobrii komunikéciu, aby dosiahli ciel’ hry. Hra sa
moze hrat’ s malymi ako aj velkymi skupinami, ktoré sa rozdelia do mensich timov.
KedZe sa hra niekol'ko kol — iterécii, tak ucastnici maji moznost’ vyhodnotit’ svoju
spolupracu a prekazky a nastavit zlepSenia pocas priebehu hry. Agilna simulacia
Lego4Scrum sa dopliia teoretickymi blokmi o agilnych technikach a nastrojoch podl'a

potrieb a vyspelosti skupiny Gcastnikov.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Na zaver vyhodnotia, ¢o dosiahli a v retrospektive sa
pozra na prileZitosti na zlepSenie. Medzi klady je mozZné zaradit: zabavnost, pre
niektorych tematické zameranie hry, nenarocnost’ na hracich pomockach. Napinavost’,
kedy do poslednej chvile nie je isty uspech. Medzi zapory mozno zaradit: dizka hry, po

urcitej dobe prichadza stereotyp, nevyvazenost sily hracov.
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Hokej manazér

Zdroj manazérskej hry: hockeyarena.net (Spracované podl'a: J. Mazan)
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 8 hodin

Odporucany pocet icastnikov manazérskej hry: 1- 10 hracov

Ciele manazérskej hry: V hre manazujeme hokejovy tim. Manazér hokejového timu ma
za ulohu manazovat’ muzstvo, stard sa o tréning, taktiku a celi zostavu druzstva. Cielom
manazéra musi byt napliovat’ ciele akcionarov klubu ¢o sa tyka vysledkov a finanénych

zarobkov aby bol hokejovy klub ¢o najvyssie v celej tabul’ke timov.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Pocita¢, notebook, tablet, mobilny smartfone,

internet, aplikacia hokejového manazéra.

Pravidla manaZzérskej hry: Zikladom hry je dlhodoba kariéra v pozicii hokejového
manazéra. Pre zaciatok si moZeme vybrat’ akykol'vek hokejovy tim z 50 krajin sveta. U
vacsiny krajin sa nejednd iba o prvu ligu, ale je mozné si vybrat’ aj tim z druhej a nizsej
ligy. Hra teda obsahuje obrovské mnozstvo informacii o hracoch, skautoch, tréneroch a

manazéroch, pohybujicich sa v hokejovom prostredi.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Od toho aky si vyberieme tim sa tak
odvija charakter prace, ktord nas ako manazéra v hre bude Cakat’. Pokial’ si vyberieme
uspesny tim s vybornym ekonomickym zdzemim a vela peniazi na ucte, ¢aka nas tiloha
udrzat’ tento tim na vrchole a vyhravat vSetko ¢o sa da. K tomu mame dostatok
finan¢nych prostriedkov, aby sme do timu priviedli kvalitnych hokejovych hracov.
Pozicia manazéra v takomto tipu timu méze vyzerat’ jednoducho, ale naroky akcionarov
st v tomto pripade obrovské a mensi netispech nas méZe o manazérske kreslo pripravit’.
Oproti tomu si moéZeme vybrat’ tim, ktory méa s hospodarenim velké problémy, nema
peniaze na kvalitnych hracov. V takomto pripade sa potom v telime do tzv. krizového
manazéra a snazime sa tim udrzat’ v stt’azi, v ktorej sa nachadza. Hra je vytvorena vel'mi
redlne, takze takato tloha nebyva vobec jednoduchd a pre hracov, ktory sa nevyznaju v
hokejovom prostredi mdze byt problém neprekonatelny. V tychto tipoch timov si ale
mozeme dovolit’ nejaké nezdary, nez akciondrom dojde trpezlivost’ s nasimi vysledkami

a zacne sa hovorit’ 0 naSom odvolani.
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Vyhodnotenie manaZérskej hry: Hra zaberie prili§ vel'a ¢asu. Hra je robené dlhodobo a
preto vysledky hry sa dostavia az neskorSom case. Vyhodnotenie byva z pravidla po

sezone dané¢ho muzstva a vzdy sa vyhodnoti ¢i sezona bola uspesna alebo netspesna.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: obmena spociva vtom, Ze si mozeme menit’

dané hokejové muzstva a sut'aze podl'a moznej obt'aznosti hokejovej ligy.
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Strategic Challenge

Zdroj manazérskej hry: Global Management Challenge (GMC) (Spracované podla: J.
Moncek)

Predpokladany &as trvania manazérskej hry: Casovy fond pre hranie hry je celkom 8
hodin, tato doba je rozdelena na 4 etapy po 2 hodinach, pricom jedna etapa predstavuje
vo skuto¢nosti jeden tyzdeini. Na pripravu — prestudovanie vSetkych materidlov — maju
hréagi 2 hodiny. Casovy fond je mozné prispdsobit’ zloZitosti rieSené modelové situacie a

potrebam spolo¢nosti.

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: Odporucany pocet ucastnikov nie je
dany, avSak odporuca sa hrat' tato hru len na firmach, ktoré dosahujii viac ako 50

zamestnancov.

Ciele manaZérskej hry: Cielom hry je dat’ existujucim manazérom jednotlivych
oddeleni alebo aj novo prichddzajicom manazérom, moznost' skusit’ si ,,na necisto*
nejaky problém, ktory bol v minulosti v spolo€nosti rieSeny alebo tiplne novy problém c¢i
situdciu, ktord eSte nenastala, ale spolo¢nost’ ju kvalifikuje ako moznu hrozbu. Ciel'om
je, aby manazéri priSli so stratégiou, ktora povedie ku zlepSenie ktoréhokol'vek z
ukazovatel'ov alebo udrzanie sticasného stavu v nepriaznivej situdcii, a bude ,,cestou von*
z problému, ktory bude vZdy nacrtnuty v konkrétnej modelovej situdcii. Hranim hry si
tak manazéri budiit moct’ plne uvedomit’ dosledky svojich jednotlivych rozhodnutie a
konanie nielen pre nich samotné, ale aj pre ostatnych manazérov a celil spolocnost’.
Prostrednictvom hry by si tieZ mali aktéri uvedomit’ vzajomnu zavislost’ a previazanost’
svojich rozhodnuti a celych oddeleni. Tento tréning manaZérskych zrucnosti prinesie
spolo¢nosti rad prinosov, najméd zvySenie potencialu existujucich alebo novoprijatych
manazérov, rozvoj ich schopnosti a zru¢nosti. Manazérom to prinesie predovSetkym
cenn¢ skusenosti z ,,praxe, realnych situacii a problémov*, kde vSak za svoje rozhodnutia
nebudt musiet’ ¢elit’ faktickych dopadom pre spolo¢nost’, ktora za ich chyby zaplati napr.

stratou zisku.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Hra€om hry st na zaciatku hry rozdané
materidly na preStudovanie. Na hranie navrhnuté hry a d’alej nacrtnuté modelové situécie
st vstupnymi materidlmi: Postup hry — jednotlivé kroky, Pravidla hry, Popis modelove;j
situacie, Uétovna zavierka spolocnosti, Tabulka vstupnych udajov (zalezi na typu

modelovej situdcie), Pripadnd definicia terminov obsiahnutych v Tabulke vstupnych
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udajov (ak je to treba), Odporucané zasady hodnotenia (pre hracov s rolou riaditel’a),

Odporucané zasady hodnotenia (pre trénera).
Pravidla manazérskej hry: Jednotlivé kroky hry su nasledujice:

1. Ugastnici si rozdelia role v time podl’a svojho skutoéného pracovného zaradenia (kazdy
manazér povedie v hre oddelenie, za ktoré je zodpovedny aj vo skutocnosti, rovnako tak

ulohu riaditel’a zavodu obsadi skuto¢ny riaditel’ podniku).

2. Prestuduju si prilozené materidly, kazdy sa zozndmi so svojou rolou v time, modelovou
situdciou, pravidlami hry a vSetkymi vstupnymi materialmi. Na preStudovanie materialov

maju hraci 2 hodiny.
3. Ak je hra€om cokol'vek nejasné, mozu sa opytat’ ,trénera®.

4. Hraci za¢nu s hranim, postupne prechadza 4 kolami, kazdé kolo trva 2 hodiny. Po
skonceni kazdého kola nasleduje 30-minttova konzultacia hra¢ov v roliach manazérov s
hra€om v ulohe riaditel'a. Ten si rozvrhne svoj ¢asovy fond (30 min.) tak, aby dokazal
poskytnut’ vetkym hracom dostato¢nu spétnt vdzbu. Svoje hodnotenie z kazdého kola si
starostlivo zaznamendva, priCom jeho hodnotenie je plne subjektivha a drzi sa
odporucanych zasad pre hodnotenie, ktoré vSak dostane k nahliadnutiu iba dany ucastnik
v ulohe riaditel'a. Kazdy z hracov tieZ ohodnoti sam seba v kazdom kole (nie st
definované Ziadne odporucania pre hodnotenie, hodnotenie prebieha uplne volne a
spontanne a je Uplne v rézii hraCov), pripadne toto hodnotenie moze prediskutovat’ s

riaditelom. Takto hraci prechadzaja vSetkymi kolami.

5.V ramci kazdého kola hraci spolu vzajomne komunikujt, snaZia sa plne stotoznit’ sa so
svojou rolou a dosiahnut’ ¢o najlepSich vysledkov nielen kazdy sdm za seba, ale
predovsetkym spolo¢nymi silami vyrieSit’ danti modelovu situdciu o najrychlejsie as ¢o

najmensimi stratami.

6. Po skonceni posledného kola a poskytnutie spétnej vizby hracom od riaditela,
prichadza vyhodnotenie hry ,,trénerom®, ktory poskytne vSetkym hracom spitnt vizbu a

predovsetkym potom hraci s rolou riaditel’a.

7. Hréci sa nasledne dozvedia, ako bol rieSeny tento skuto¢ny problém v minulosti (ak

ide o modelovt situaciu nastali v minulosti).
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8. Vsetci hraci hry mozu poskytnut’ trénerovi spiatni vizbu. Zaroven mu oznami svoje
navrhy a odportcania pre vedenie a realizaciu hry, doplnenie a sprehl'adnenie materialov,

a pod.

Postup zadavania a realizdcie manaZérskej hry: Tim hraCov sa sklad4 z riaditela
zavodu (teda nadriadeny) a veducich jednotlivych oddeleni (podriadenie riaditel'a)
podniku, napr. vyroby, kvality a kontroly, bezpecnosti a ochrany zivotného prostredia,
vyskumu a vyvoja, finan¢ného, a prip. inych. Tito veduci jednotlivych oddeleni maju pod
so sebou svojich zamestnancov/timy, majstrov, apod. V time existuje vzajomna
komunikacia a spolupraca, ktord je nevyhnutnou podmienkou uspechu nielen v hre.
Ucastnici hry buda moct ,,pri okrithlom stole* vzijomne komunikovat' a ovplyviiovat
svoje rozhodnutia. Kazdy ucastnik bude mat’ k dispozicii informacie o svojom oddelenie.
Riaditel’ potom bude sledovat’ rozhodnutie jednotlivych manazérov a vyhodnocovat’ ich.
Uloha riaditel’a spo¢iva predovietkym v starostlivom sledovanie a zaznamenavanie si
jednotlivych napadov vSetkych ostatnych ucastnikov hry, ako aj priebehu ich
komunikacie, presadzovanie ich ndzorov, ovplyviiovanie druhych, a pod. Po skoncenie
kazdého kola hry poskytne riaditel’ kazdému zo sledovanych hrac¢ov spatnti vézbu o jeho
vykone zo svojho subjektivneho uhla pohladu. Kazdy jednotlivy veduci oddelenia
rozhoduje o rade ukazovatel'ov, vZdy je pritom vSak zavisly na ostatnych oddeleniach a
rozhodnutiach jednotlivych manaZérov, medzi ¢lenmi existuje teda vzajomna interakcia.
Hraci v ulohe jednotlivych manazérov oddeleni mézu rozhodovat’ napr. o ukazovatel'och.
Veduci manazéri vSetkych jednotlivych oddeleni tiez rozhoduji o pocte naberanych
a prepustanych zamestnancov, o zvySovani ich kvalifikacie, poctu Skoleni, intenzite
Skolenia. Cielom je mat’ dostatok kvalitnych zamestnancov a udrzat’ si ich. Jadrom hry
je stanovena modelova situécia, ktora je v ramci hry vzdy rieSend. Navrh modelové
situdcie je mozné variabilne menit’ v zavislosti na momentalnych potrebach zavodu, to
znamena, ze modelové situdcie moézu byt koncipované pre roézne oblasti riadenia v

spolocnosti.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Ako uz bolo uvedené, vyhodnotenie bude prebiehat’
vzdy po skonceni jednotlivych etdp, ako aj po skonceni celej hry, pricom kazdy hra¢
dostane spétn vizbu. Hodnotit’ sa m6Zu manazéri sami, ale kazdého manaZéra bude
hodnotit’ aj riaditel’. Jednotlivé manazérov a riaditel'a potom bude hodnotit’ nezavisly
pozorovatel hry - tréner (mdze to byt aj riaditel’ iné afilacie). Spétna vézba z kazdej etapy

dava ucastnikom priestor pre ,,poucenie sa“ z hry a pripadne aj méZu zmenit' svoju
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stratégiu v priebehu hry. Spdsob riesenia modelovej situacie hrac¢i bude po skoncenie hry
porovnany so sposobom rieSenia, ktory bol v minulosti uplatneny, ale to plati iba v
pripade, ze sa bude jednat’ o situacii, ktora sa v minulosti stala. V pripade, Ze hru buda
hrat’ niektori z manazérov, ktori tento problém v minulosti riesili, mézu si skusit’ riesit
rovnaky problém znova a sledovat’ tak dopady pripadné zmeny stratégie Ci pristupu a
svoje ,,poucenie sa“ z minulosti. Pre ostatnych je mozné vyhodu vidiet’ predovsetkym v
,praktickych sktisenostiach* z realnej situacie. Pri hodnoteni je nutné drzat’ sa uvedenych
odporucania, ktoré sa vztahuju na hodnotenie v ramci hry s akoukol'vek stanovenou
modelovou situacii. Tieto odporacania mozu byt pre potreby spolo¢nosti d’alej upravena
a doplnena tak, aby ¢o najviac zodpovedala poziadavkdm spolocnosti, ktoré kladie na
manazérov. Tento prispevok nacrtava iba myslienku hry a jej moznt realizéciu na priklade
modelovej situdcia, pre ktorej pouzivanie v praxi je nutné ju najprv vztiahnut na
konkrétne podmienky podniku a problémové oblasti, ktoré maji byt prostrednictvom

tejto hry rieSené.

103



Stratis

Zdroj manazérskej hry: https://accounts.stratisiot.com/login?client _id=mgmt-portal-

prod&scope=openid%20profile%20email%20memt-
portal&redirect_uri=https%3A%2F%?2Fstratissphere.net&brand=&theme=&state=YPQ

8ZaBNh7&prompt=login (Spracované podla: S. Marcin&in)

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 10-15 hodin
Odporucany pocet Gcastnikov manazérskej hry: neobmedzeny

Ciele manaZérskej hry: Cielom hry je roziirit, prehibit a upevnit znalosti a
zruénosti z oblasti strategického rozhodovania pri tvorbe a realizacii corporate
stratégie. Hra ponuka jedinenli moznost’ pokusit’ sa uplatnit’ svoje znalosti a
skusenosti bez rizika neprijemnych dosledkov v pripade, ze sa nieCo nepodari. Ide
tiez o to uvedomit’ si, ako spolu rdézne rozhodnutia na réznych turovniach suvisia.
V neposlednom rade je hra tiez prilezitostou vyskasat' si schopnost reakcie na

nepredvidané udalosti.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: pocitac, pripojenie na internet

PravidlA manazZérskej hry: Népliou hry je riadenie nadnarodnej spolocnosti.
V priebehu zohravky je tulohou timov navrhovat konkrétne opatrenia v oblastiach
kapitalovych investicii, vyroby, financovania, inovacii vyrobku (R+D) a marketingovych
aktivit tak, aby sa podarilo ¢o najlepSie naplnit’ ciele, ktoré si ¢lenovia timu sami urcili
v tvodnom strategickom plane. Simulacia prebieha vo fiktivnom prostredi, ktoré je
rozdelené na tri ekonomiky (trhy), ktorych vnatorné ekonomické prostredie sa
vzajomne odliSuje. Kazdy tim v rédmci hry predstavuje manazment nadnarodnej

korporéacie, ktora posobi na tychto simulovanych trhoch.

Dolezitou sucastou celej hry je aj hodnotenie jej priebehu zo strany jednotlivych
hrajicich timov. Toto hodnotenie je najmé prilezitostou na reflexiu vyvoja v
priecbehu hry a na zhodnotenie pdsobenia vlastného timu a plnenie jednotlivych

cielov strategického planu spolo¢nosti.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Spravnost’ rozhodnutia si hra¢i mézu ithned’ overit
a na zaklade posudenia vyvoja na jednotlivych trhoch nésledne upravit’ svoje d’alSie

kroky tak, aby sa im na konci hry podarilo vyty¢ené strategické ciele naplnit’.
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Alternativy/obmeny manazérskej hry: Manahra ale ta sa hra dlhodobo 10-14 tyzdnov
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Pandemie

Zdroj manazérskej hry: Stolovu hru je mozné zakupit’ v Specializovanych predajniach

alebo v E-shopoch, (Spracované podla: J. Méchurova)
Predpokladany ¢as trvania: 45 minut
Doporuceny pocet ucastnikov manazérskej hry: 2 — 4 hraci

Ciele manazérskej hry: stolovd hra navrhnutd Mattom Leacockom a prvykrat vydana
spolo¢nostou Z-Man Games v Spojenych Statoch v roku 2008. Pandémia je zalozena na
predpoklade, Ze na svete vypukli Styri choroby, z ktorych z kazdej hrozi vyhladenie
regionu. Hra pojme dvoch az Styroch hracov, z ktorych kazdy hra jednu zo siedmich
moznych roli: dispecer, zdravotnik, vedec, vyskumnik, operany expert, planovac pre
nepredvidané udalosti alebo karanténny Specialista. Vd’aka spoloc¢nému usiliu vSetkych
hracov je cielom objavit’ vSetky Styri lieky skor, nez sa dosiahne niektory z niekol'kych
podmienok, ktoré prehravaju hru. Cielom Pandemic je, aby hraci vo svojich ndhodne
vybranych rolach spolupracovali na zastaveni §irenia Styroch chordb a vyliecili ich skor,

nez dojde k pandémii.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Hra sa sklada z herného planu predstavujuceho
siet’ spdjajucu 48 miest na mape sveta, dvoch balickov kariet (karty hraca a karty
infekcie), Styroch farieb kociek po 24 kockach (kazda predstavuje int chorobu), Siestich
vyskumnych stanic a peSiaka pre kazdu rolu. Karty hraca obsahuji karty s kazdym
nazvom mesta (rovnaké ako tie na doske); Karty udalosti, ktoré je mozZné zahrat’
kedykol'vek (s vynimkou niektorych udalosti v roz$ireniach), aby hraci ziskali vyhodu; a
karty Epidémie. Infek¢éné karty sa skladaji z jednej karty pre kazdé mesto na doske a

farby choroby, ktora tam zacne.

Postup realizacie manaZzérskej hry: Na zaciatku hry st ndhodne vyZzrebované karty
infekcie, ktoré zaplnia plan infekciami, od jednej do troch kociek pre rad miest. Hraci
zaCinaju v Atlante, domove Centra pre kontrolu chordb, a dostavaju ndhodnt rolu a pocet
kariet hracov na zadklade poc¢tu hraCov. Na tahu kazdého hraca su Styri akcie, ktoré sa
skladaju z 'ubovol'nej kombindcie 6smich moznych akcii (z ktorych niektoré vyzaduju
karty, vratane liecenie). Po vykonani svojich akcii si hra¢ vytiahne dve karty hraca, v
pripade potreby znizi svoju ruku na sedem kariet. Pokial' je niektord z t'ahov kartou

Epidémia, hra¢ posunie zna¢ku miery infekcie o jedno policko, vytiahne kartu zo spodnej

106



Casti balicka infekcie a umiestni na toto mesto tri kocky, vlozi tuto kartu do kopky
odhodenych infekcii, zamiesa ju odkladaciu kopku a umiestni ju. ¢oskoro znovu vyjdu,
pokial’ kratko potom nenasleduje d’alSie epidémie). Po vytiahnuti dvoch kariet hraca
(Epidemicka alebo ind) sa odhali urcity pocet kariet infekcie (v priebehu hry sa zvysuje a
odpoveda znacke miery infekcie) a na kazdé vyzrebované mesto sa umiestni jedna kocka
uvedenej farby. Pokial’ mesto uz ma tri kocky a méa byt pridana nova kocka, dojde k
vypuknutiu a kazdé prepojené mesto ziska jednu kocku tejto farby. To mdze vytvorit
retazovu reakciu v mnohych mestach, pokial’ uz niekol’ko z nich ma na sebe tri kocky

choroby. Po vyrieSeni infekcie ma hra¢ vlavo na rade.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Hraci hru za zachranu l'udstva vyhraju v okamihu, ked’
sa im podari najst’ liek na vSetky Styri choroby. Nie je ani nutné vyliecit’ nakazenych. Hra
kon¢i aj vo chvili, ked’ maju hraci umiestnit’ na herny plan kocku nejaké farby a ziadna
nie je vol'nd. Alebo aj ked’ vypukne 6sma epidémia kdekol'vek na svete. Posledny pripad,
kedy je hra ukoncend, nastava, ked’ do6jdu karty v bali¢ku, z ktorého si hrac¢i tahaja karty
pouzivané na hl'adanie lieku. VSetky tieto tri ukoncenia hry ale znamenaji pre hracov

prehru a pre celé I'udstvo definitivnu skazu.
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SimCity

Zdroj hry: https://www.ea.com/games/simcity (Spracované podla: I. Mi¢ianova)

Predpokladany ¢as trvania hry: Dizka hry zavisi na roznych faktoroch, ako su velkost
mesta, poCet obyvatel'ov, nastavenia hry a hracskej stratégie. Niektoré hry mézu trvat
niekol’ko hodin, zatial’ ¢o iné mozu trvat’ aj niekol’ko tyzdnov alebo mesiacov. Okrem
toho si hra¢i mozu zvolit’ rézne mody hry, ktoré mozu ovplyvnit’ dizku hrania. Preto nie

je mozné jednoznacne urcit’, aky je predpokladany ¢as trvania hry.

Odporucany pocet ucastnikov hry: SimCity je hra pre jedného hraca, teda v principe
ju hra iba jedna osoba. Hrac¢ si v hre vytvara a riadi svoje vlastné mesto, rozhoduje o
jeho rozvoji, planuje jeho budicnost’ a riesi jeho problémy. Preto nie je potrebny ziadny
konkrétny pocet ucastnikov. Ak vSak hra¢ chce hrat spolo¢ne s inymi, moze si zvolit’
online multiplayer mod, v ktorom mdze spolu s inymi hra¢mi vytvarat’ a riadit’ spolo¢né
mesto. V tomto pripade je odporiany pocet ucastnikov zvycCajne 2 az 4 hracov, ale v

zavislosti od preferencii hraov moze byt’ pocet aj nizsi alebo vyssi.

Ciele hry: Cielom hry je vytvorit’ a riadit’ prosperujice mesto. Hra¢ musi rozhodovat’
oumiestneni a planovani roéznych budov, infrastruktiry a dopravnych sieti, aby
mesto bolo efektivne a atraktivne pre jeho obyvatel'ov. Hra¢ musi tiez riesit’ problémy,
ktor¢ vznikaji v meste, ako su napriklad dopravné zapchy, zneCistenie ovzduSia,
kriminalita a nezamestnanost. HraCovi je tiez kladeny doéraz na hospodarenie s
financiami a rozpoctom mesta. Hrd¢ musi zabezpecit' dostatok prijmov a riadit’
néklady, aby sa mesto mohlo rozvijat’ a zlepsovat’. Dal§im cielom hry je dosiahnut’ urgité
mnozstvo obyvatelov a dosiahnut’ urcitd uroven kvality zivota, aby sa mesto stalo
prosperujucim a uspesnym. Okrem toho si hra¢ moze zvolit’ rézne mody hry, ktoré mézu

zahriovat’ rézne vyzvy a ciele, ktoré hra¢ musi dosiahnut’.

SimCity je pocitacova hra, ktora umoznuje postavit a riadit’ mesto, kde sa musite
rozhodovat’ o rozvoji mesta, stavbe infrastruktiry a rieSeni problémov. V hre hraci
zaCinaju s malym mesto a musia ho postupne vybudovat’ do prosperujiiceho a dobre
spravovaného centra. Hraci musia riesit’ rozne problémy, ako st znecistenie, kriminalita,

doprava a nezamestnanost’, aby udrzali mesto v prosperite a spokojnosti jeho obyvatelov.

Pomocky k realizacii hry: SimCity je pocitacova hra a pre jej realizaciu je potrebny

pocitaC¢ s dostatocne vykonnymi parametrami a operacnym systémom, ktory ju
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podporuje. Minimdalne poziadavky na systém sa mozu lisit’ v zavislosti od verzie hry, ale
zvyc€ajne su potrebné aspoit 2GB operacnej paméte, 10GB volného miesta na pevnom
disku a graficka karta s podporou DirectX 9 alebo vySSou verziou. Okrem pocitaca je
mozné si zakapit aj rozne rozSirenia a doplnky hry, ktoré poskytuji nové funkcie,
budovy a moznosti. Hra¢i mézu tiez vyuzivat' online komunitu a diskusné fora na
zdielanie skusenosti, radu a tipov s inymi hra¢mi. Na realizdciu hry nie su potrebné
ziadne d’alSie Specidlne pomocky alebo zariadenia, okrem klasického periférneho

zariadenia ako je klavesnica a mys.

Pravidla hry: SimCity je hra bez pevne stanovenych pravidiel, pretoze hrd¢ ma
volnost v rozhodovani a tvoreni svojho mesta. AvSak, existuji urcité¢ zdsady a

odportcania, ktoré¢ by mali byt’ dodrziavané pre dosiahnutie tispesnej hry:

e Planovanie a riadenie mesta: Hrd¢ musi planovat’ a riadit’ rozvoj svojho mesta,

W M u 14 VV Z M Z W , Vu M W 4 ,
ricom si musi davat’ pozor na financie a rozpodet, dopravu a infrastruktiru

zoénovanie a rozne potreby obyvatel'ov.

e Riesenie problémov: Hra¢ musi riesit’ rozne problémy, ktoré sa v meste moézu

vyskytnut’, ako su dopravné zdpchy, znecistenie ovzdusia, kriminalita, poZiare a

podobne.

e Usadenie a spokojnost’ obyvatelov: Hra¢ musi zabezpecit dostatocné

usadenie a spokojnost’ obyvatel'ov, aby sa mesto mohlo rozvijat. To zahfna
zabezpecenie potrebnych zdrojov a sluzieb, ktoré umoziuji obyvatelom zit' a

pracovat’ v meste.

e Financie a rozpocet: Hra¢ musi efektivne hospodarit’ s financiami a riadit’ naklady

a prijmy mesta, aby bolo mesto udrzateI'né a prosperujuce.

e Spravne vyuzivanie pody a zdénovanie: Hra¢ musi spravne vyuzivat pddu a

zénovat mesto na zéklade potrieb obyvatel'ov a rozvoja mesta.

Tieto zasady a odporti¢ania su vSak len vSeobecné a hrd¢ ma volnost’ rozhodovat’ o

svojom meste a hre tak, ako chce.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: SimCity je pocitacova hra, ktord sa
zvycajne realizuje tak, ze hrac si kupi licenciu na hru a nainstaluje ju na svojom pocitaci.

Postup zadavania a realizacie tejto hry je preto nasledovny:
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e Zakupenie hry: Hra¢ si musi zakupit licenciu na hru, ktord je mozné

ziskat’ prostrednictvom internetu alebo v kamennych obchodoch, ktoré predavaja

pocitacové hry.

e InStalacia hry: Hra¢ musi nainStalovat’ hru na svojom pocita¢i podl'a pokynov,
ktoré su zvycajne sucast'ou balenia s hrou. Pocas inStaldcie moéze byt potrebné

zadat’ licen¢ny kod, ktory hrac ziskal pri zaktipeni hry.

e Vyber rezimu hry: Hra¢ si méze vybrat, ¢i chce hrat’ samostatne alebo v online

rezime, v ktorom sa moze pripojit’ k online komunite a zdiel'at’ svoje skiisenosti

a hrat' s inymi hra¢mi.

e Vytvorenie mesta: Hra¢ vytvori svoje mesto na prazdnej ploche a zacne

planovat’ jeho rozvoj. Hrd¢ si musi vybrat sprdvne zoény pre bytova a

priemyselnt vystavbu, dopravu, vodu a iné potreby mesta.

e Riadenie mesta: Hrac riadi rozvoj svojho mesta, zabezpecuje dostato¢né financie,

planuje dopravu, zlepSuje infraStrukturu a rieSi problémy, ktoré sa v meste

vyskytuju.

e Dokoncenie hry: Hra kon¢i, ked hra¢ dosiahne ciel’, ktory si sam stanovil,

alebo ked dosiahne limit pre obyvatel'stvo.

Vyhodnotenie hry: Vyhodnotenie hry moze byt subjektivne, pretoZe sa liSi podl'a vkusu
kazdého hraca. AvSak, vSeobecne je hra povazovana za kvalitni a zdbavnu. Jednym z
hlavnych pozitivnych bodov hry je moZnost plne sa ponorit’ do tvorby a riadenia
vlastného mesta, o umoziuje hracom prejavit’ svoju kreativitu. Okrem toho, hra ma
prepracované mechaniky, ktoré zahfniaji rozne aspekty mesta, ako su doprava,
ekonomika, obyvatel'stvo a Zivotné prostredie, a ktoré sa odraZaji na hraCovom vysledku.
Toto poskytuje hracom velku mieru kontroly a rozhodovania, ¢o mdéze byt velmi
zabavné. Celkovo, vSak SimCity ziskal vela pozitivnych ohlasov od hracov a kritikov

a stale je povazovana za jednu z najleps$ich hier v svojej kategorii.

Alternativy/obmeny hry: Existuje niekol'ko hier, ktoré su alternativou k hre SimCity,
ked'ze ide o jednu z najpopularnejSich hier v Zzanri budovania a spravovania mesta.
Niektoré z tychto hier su Cities: Skylines - Tato hra je ¢asto povazovand za hlavnu
alternativu k SimCity. Ma vel'a podobnych mechanik, ako je budovanie a riadenie

virtualneho mesta, avSak ponuka viac moznosti a flexibilitu, ked’ prichddza na vystavbu
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a planovanie. Tropico 6 - Hra Tropico 6 sa zameriava na budovanie a spravovanie
ostrovného Statu a ponuka podobné mechaniky, ako je planovanie, vystavba a riadenie.
Anno - Tato hra sa zameriava na budovanie a riadenie historického mesta a zahrnuje prvky
obchodu a diplomacie. Banished - Tato hra sa zameriava na prezitie a rozvoj malé¢ho
mesteCka v prostredi prirodzenych zdrojov. Frostpunk - Tato hra je zamerana na prezitie
a riadenie mesta v drsnych podmienkach pocas 'adovej doby. Surviving Mars - Tato hra

sa zameriava na prezitie a budovanie kolonie na Marsi.

Tieto hry ponukaju rézne prvky a koncepty, ktoré mézu byt zaujimavé pre fanusikov

SimCity a st vhodné pre hracov, ktori hl'adaji podobny herny zazitok.
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Futbalovy manaZér (Football manager)

Zdroj manazérskej hry: Sports Interactive company (Spracované podl'a: T. Michalek)
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: nedefinovany

Odporucany pocet Gcastnikov manazérskej hry: 1 az 32 hracov (online)

Ciel’e manazérskej hry: Vedenie vlastného futbalového tymu, budovanie znacky

Pomocky k realizacii, pravidla a realiziacia manaZérskej hry: Football Manager je
séria simuldcii futbalového manazmentu, ktort vyvinula britska vyvojarska spolo¢nost’
Sports Interactive a vydala spolo¢nost’ Sega. Hra zacala svoj Zivot v roku 1992 ako
Championship Manager. Najnovsia verzia hry s ndzvom Football Manager 2023 bola
vydana 8. novembra 2022. Football Manager je uznavany skuto¢nymi futbalovymi klubmi
ako zdroj informécii pre vyhladavanie hracov. V roku 2008 podpisal FC Everton
zmluvu so spolo¢nost’ou Sports Interactive, ktorda mu umoZiluje vyuzivat' databazu hry

na vyhl'addvanie hracov a stperov.

V hre samotnej sa hrd¢ dostane do autentického prostredia futbalového klubu kde v
priebehu samotnej sezony riadi chod klubu s ur€itym rozpoctom, nakupuje a predava
hraov s ktorymi potom dojednava podmienky ich zmluvy ktoré maji rozne
nalezitosti aj podla charakteru konkrétneho hraca kde mdzeme narazit’ na lojalneho
hraca klubu ktory rad novy kontrakt podpiSe, no na druhej strane sa mézeme stretnut’
s hra¢om ktory nie je spokojny s porciou svojho herného casu a pozaduje prestup,
alebo sa stazuje na nizky plat ktory nezodpoveda jeho kvalitdm. Tieto herné situdcie
nds ako manazéra nuatia nielen k nastaveniu parametrov zmluv ktoré su vyhodné
obojstranne pre klub a hraca, no musime v priebehu sezony upravovat’ aj podmienky a
plnit’ vyzvy ktorym sme sa zaviazali. Na hracovi je takisto budovanie zdzemia resp. jeho
inovacia, od toaliet az po stavbu nového Stadidna, nastavenie vysky vstupného tak
aby naplinalo finanéné poziadavky klubu a ziroveit bolo atraktivne pre fanusikov v

porovnani s predvadzanou hrou.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry Hru je mozné hrat’ na viacero sposobov. Od
vyberu hry za menSie (chudobnejsie) kluby v nizsich sutaziach kde je viac potrebné
premyslat nad kazdym ukonom a detailnejSie pldnovanie rozpoctu, az po bohaté
kluby s takmer neobmedzenymi finanénymi prostriedkami a vysokymi prijmami na

zaklade uz vybudovanej znacky a fanusikovskej zakladne.
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Zaujimavosti a prieniky hry s realitou:

V novembri 2012 bol azerbajdzansky Student Vugar Huseynzade na zaklade

svojich uspechov v hre Football Manager povyseny na manazéra rezervného timu

FC Baku.

V roku 2000 dal anonymny hra¢ hry Football Manager tip Filipinskej
futbalovej federacii ohladom opravnenosti Phila a Jamesa Younghusbandov
hrat’ za filipinsky muzsky futbalovy tim na zéklade dat z hry. V roku 2005 boli
bratia, ktori boli vtedy stcastou mladeznickeho programu Chelsea, uspesne
povolani do narodného timu. Phil Younghusband sa neskor stal najlepSim

strelcom Filipin s minimalne 50 golmi pripisanymi na svoje konto.

Will Still je vjeho 30 rokoch najmladSim futbalovym manazérom ktory
posobi v Eurdpe. V roku 2022 sa stal manazérom klubu Stade Reims vo
Francuzskej 1. lige. AZ po sklisenosti s hrou Football Manager sa rozhodol
Studovat’ Meyerscough College aby sa mohol stat’ plnohodnotnym manazérom
s pravoplatnou licenciou. Pod jeho vedenim Stade Reims neprehral 14 zapasov
v rade, a klubu sa teda ocividne vyplati platit’ pokutu 25 000 € za kazdy zapas

ktory manaZzuje bez licencie. (sportky.zoznam.sk)
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Mesto

Zdroj manaZérskej hry: Ing. Michal Vandk, doc. Dr. Ing. Michail Senovsky
(Spracované podl'a: V. Miko)

Ciel’ manazérskej hry: Projekt MESTO je simulacnd hra, prostrednictvom ktorej si
Studenti osvojuji  manazérske schopnosti ako napr. riadenie timu, komunikacia,
prezentacia a iné. Hra tiez vytvara vhodné podmienky naucenie sa krizovému riadeniu.
Ulohou §tudentov je vytvorit tym, ktory zalozi obchodnti spolognost. Studenti si
rozdelia manazérske pozicie a plnia ulohy ktoré prinaSa bezny zivot podnikatel’ského

subjektu. Rozdelenie jednotlivych funkcii:

e Veduci hry — pedagoég zodpovedny za priebeh hry , koordinuje pracu
koordinatorov na HGF a FBI, pripravuje zadania pre Studentské tymi. Je

predsedom hodnotiacej komisie.

e Ekonomicky koordinidtor — pedagdég koordinujuci priebeh hry na HGF,
konzultuje ekonomicki problematiku, hodnoti jednotlivé projekty a
prezentacie Studentskych timov (firiem), Z pravidla je to vyucujici predmetu
Manazment v hospodarskej praxi a ekonomika bezpecnosti. Zakladny clen

hodnotiacej komisie.

e Krizovy koordinitor — pedagdg koordinujuci priebeh hry na FBI, konzultuje

problematiku krizového riadenia, hodnoti jednotlivé projekty a prezentacie

Studentskych timov(firiem). Zékladny ¢len hodnotiacej komisie.

e Riaditel’ firmy — Student ktory je vybrany ¢lenmi timu, koordinuje pracu firmy a je

zodpovedny za splnenie stanovenych uloh.

e Starosta — Student ktory je voleny zastupitel'stvom (Studenti timu), najvyssi
predstavitel’ obce, zastupuje obec navonok, riadi pracu rady a obecného

zastupitel'stva a je zodpovedny za splnenie stanovenych tuloh.

e Spolocnici — Studenti, ktory st spoluvlastnikmi firmy, podiel’aji sa na riadeni
jednotlivych diel¢ich tloh.

e Clenovia obecnej rady — $tudenti, ktory si ¢lenovia obecnej rady, pripravuju

navrhy pre jednanie obecného zastupitel'stva a zabezpeCuji plnenie prijatych

uzneseni. Podiel'aji sa na plneni jednotlivych diel¢ich tloh hry.
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Fézy hry: Manazérska hra prebieha v troch fazach. Prva faza je zamerana predovsetkym
na byrokraticku stranku zaloZenia a vedenia spolocnosti, resp. vedenia mesta. Zaobera
sa najmd tvorbou stratégii, planov a organizovanim. V ramci prvej fazy dochadza tiez

k priprave konkrétnych obchodnych pripadov.

Druhd faza sa tyka predovSetkym vytvaranim stratégie, obchodovaniu, a realitou
kazdodenného zivota firmy. Behom druhej fazy dojde aj k mimoriadnej udalosti, ktora

bude manazment riesit’.
Tret'ou fazou hry je zaverecné hodnotenie celého priebehu hry a prace jednotlivych timov.

Ciele ucastnikov hry:

e Cielom spolo¢nikov firmy je zaloZit obchodnu spolocnost’ a urobit’ vSetky
potrebné kroky pre jej vznik. Dalej je jeho tlohou vytvorit’ produkt a poniikat’
ho potenciondlnym zikaznikom. Daldim cielom spoloénikov je pripravit
spolo¢nost’ na mimoriadne udalosti a zvladnut' ich tak aby nebola ohrozena

existencia spolo¢nosti.

e Cielom vedenia mesta je spravovat’ mesto tak, aby jeho obyvatelia v meste Zzili
radi. Dalim cielom je zabezpetit opravy komunikacie v meste. Daliim

cielom vedenia mesta je hospodarenie s vyrovnanym rozpoctom.

e C(Cielom veduceho hry a koordinatorov je vytvorit podmienky pre uspeSny

priebeh hry, objektivne hodnotit’ pracu jednotlivych timov.

e Cielom hry je prakticky si osvojit a upevnit manazérske schopnosti. Ide
predovsetkym o timova  spolupracu, komunika¢né schopnosti, ekonomické
myslenie a rozvoj podnikatel'ského ducha. V neposlednom rade je cielom hry
ziskat’"  teoretick¢é a praktické skusenosti v oblasti riadenia krizového

manazmentu.

e (Ciel'om projektu MESTO je: naucit pracovat v time, naucit viest pracovné
porady, rozvijat komunika¢ni schopnost, flexibilitu a kreativitu Studentov,
naucit hodnotit a odmeniovat’ spolupracovnikov v time, ziskat teoretické
poznatky a praktické skusenosti z oblasti podnikania, naucit’ viest obchodné
rokovania a vyjednavania, naucit ekonomickému mysleniu, ziskat' teoretické

poznatky a praktické skusenosti z oblasti krizového manazmentu.
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Hra MESTO prispeje k ziskaniu manazérskych znalosti a zru¢nosti a napomodze tak

k priprave Studentov pre ich budicu prax.
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1IKNOW

Zdroj manazérskej hry: https://eshop.albi.sk/iknow-sk/ (Spracované podla: L.

MikusSova)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: + 45 minat

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: vedomostna hra je urcena pre 2 — 6

hracov.

Ciele manaZérskej hry: Vedomostna hra kombinuje vedomosti so Sikovnou taktikou.
Hra obsahuje 1600 otazok zo Styroch kategoérii z celého sveta a 4800 napovedi. Snahou
je spravne odpovedat na otizky a zarovenl aj uhadnut, ako sa v hre bude darit
spoluhrd¢om. Ide o dovtipni vedomostni hru ktord preveri nie len znalosti, ale aj

schopnost’ spravne odhadnut’ spoluhracov.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: herny plan, 6 iKNOW figlirok — na odpovede,
6 iBET figurok — na stavky, 25 Ciernych a 25 bielych hernych zetonov, 1 priechl'adny
zetdn na oznacenie kategorie, 400 kariet s 1600 otdzkami a 4800 napoved’ami zo 4§tyroch

kategorii: osobnosti, svet, 'udska tvorba a rdzne.

Pravidla manazZérskej hry: Kazdému hracovi sa rozda jedna figurka iKNOW a iBET
rovnakej farby a jeden biely Zeton. Na poloZent hraciu dosku hra¢, ktory bude predcitat’
otazky zvoli kategériu a oznac¢i ju v rohu hernej dosky priehl'adnym Zeténom. Potom

precita nahlas otazku zo zvolenej kategorie.

Hra¢ sediaci nalavo od predc¢itavajuceho umiestni svoju figirku iKNOW do prazdneho
Stvorcového policka na hracej doske. Ak si mysli, ze dokaze otazku spravne zodpovedat’
hned’ po prvej pomdcke, umiestni svoju figirku na policko oznacené tromi bodkami. Ak
chce dostat’ dve pomocky, umiestni svoju figurku na policko ozna¢ené dvomi bodkami.
Ak hra¢ umiestni svoju figurku na policko oznacené jednou bodkou, dostane spolu tri

pomdcky.

Ostatni hra¢i mozu podl'a tohto pravidla umiestnit’ svoje figuirky iKNOW na hraciu
plochu. Hra¢, ktory umiestni svoju figlirku najvyssie, stavi ako prvy na I'ubovolného
protihraca, a to tak, ze umiestni svoju iBET figirku na prazdne kruhové pole ,,+ — ak si
mysli, ze hra¢ odpovie spravne alebo na pole ,,-“ — ak tipuje, Ze protihra¢ odpovie chybne.

Rovnakym spdsobom si stavia aj ostatni hraci.
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Ked su vsetky figirky rozmiestnené na hracej ploche pred¢itavajuci hrac precita
pomdcku v hodnote troch Zetonov a hraci, ktorych figarky iKNOW su umiestnené na
polickach oznacenymi tromi bodkami potom postupne odpovedaji na otazku. Potom sa
precita pomdcka v hodnote dvoch zetonov a na otazku mozu odpovedat’ hraci, ktorych
figlirka je umiestnena na polickach s dvomi bodkami. Napokon sa prec¢ita pomdcka v
hodnote jedného zeténu a odpovedaju hraci, ktori stoja na polickach oznacenych jednou
bodkou. AZ ked na otazku odpovedia vsetci hraci, méze predcCitajuci hra¢ precitat

spravnu odpoved’.

Postup zaddvania a realizicie manaZérskej hry: Formou hry sa vytvara priestor

dozvediet’ sa mnozstvo zaujimavych informécii a rozsirit’ si tak svoje obzory.

Vyhodnotenie manaZzérskej hry: Po kontrole odpovedi a stavok, hra¢ ktory spravne
odpovedal ziska biele zetony podl'a irovne, na ktortt odpovedal (3 bodky = 3 Zetony). Ak
hra¢ spravne odhadol aj uspeSnost’ in¢ho hraca, vyhrava d’alsi biely Zeton. Za chybnu
odpoved’ hra¢ neprichddza o Ziadne Zetdny, za chybny odhad straca jeden biely Zeton.
Dalsie kolo predéita d’alsi hra¢ a vitaz z prvého kola vybera kategériu otazok. Vitazom

sa stava hrac, ktory ako prvy nazbiera zetony v hodnote 20 bodov.
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Ypsilonka

Zdroj manazérskej hry: http://www.psjitrenka.cz/nove/index.php/zajimavosti/nejen-

taborove-hry/taborove-hry (Spracované podl'a: T. Nedbal)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 20 - 45 min.

Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: idealna skupina 5 az 10 hracov
Ciele manazérskej hry: Skupinové rozhodovanie, spolupraca a komunikacia
Pomocky k realizacii manazérskej hry: ceruzka a papier

Pravidla manazérskej hry: Tato hra je ndro¢nejSia na pripravu, ale iba zo strany deti!!
Kazda druzina si musi pripravit’ 56 otazok tak, aby na kazdé pismeno abecedy mala dve
otazky, ktorych spravna odpoved’ zac¢ina spominanym pismenom. Druziny sa striedaju v
kladeni otdzok. Pri spravnej odpovedi si druzina vyfarbi policko prislusného pismena.
Cielom druziny je spojit’ vSetky tri strany trojuholnika (Ako TV hra AZ Kviz). Ktoré
pismeno chce druzina dobyvat’ si samozrejme ur¢i sama, ale ma max. dva pokusy. Ak
nepozna protivnik odpoved, moze si vybrat' ktoréhokol'vek Clena superiacej druziny,
ktory odpoved’ musi poznat. Ak si nespomenie, ziskava poli¢ko druhé druzstvo, hoci

neodpovedalo spravne. Otazky by mali byt’ vSeobecného charakteru.
Postup zadavania a realiziacie manaZérskej hry: uvedeny vyssie

Vyhodnotenie manazZérskej hry: uvedené vyssie
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SWOT-ka nasho podniku

Zdroj manazérskej hry: interny zdroj pocitacovej firmy (Spracované podla: I.

Ondrejkova)
Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 82 min.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: dva timy po 5 ¢lenov, ale moze byt

aj viac timowv.

Ciele manazérskej hry: Hra méa za tlohu zjednotit’ ¢lenov timu pri zamyslani sa
a zarad’'ovani jednotlivych vlastnosti podniku do danych kategoérii. Hra vedie Clenov
timu ku vzijomnej komunikacii a tvorivosti. Cielom hry je poukazat ako

zamestnanci poznaji organizéciu, v ktorej pracuju.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: : Na vykonanie hry je potrebné zabezpecit
dostatok pisacich potrieb pre ¢lenov timu a kancelarske papiere, na ktoré si mézu timy

robit’ poznamky. Manazér si zabezpeci stopky na meranie ¢asu.

Pravidla manaZérskej hry: Hra s nazvom ,,SWOT-ka ndsho podniku® je uréena
pre zamestnancov akéhokol'vek podniku s r6znym poctom zamestnancov. Hru je mozné
vykonavat’ priamo na pracovisku alebo aj mimo pracoviska. Zamestnanci sa pred
zaClatkom hry rozdelia do dvoch timov a ich ulohou bude, do pripravenej tabulky
(priloha) v casovom limite zapisat’ 5 silnych stranok podniku, 5 slabych stranok

podniku, 5 hrozieb podniku a 5 prileZitosti podniku.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Pred vykonanim hry manazér
vysvetli zamestnancom, ¢o je SWOT analyza, ¢o bude ich ulohou. Nasledne rozdeli
zamestnancov na dva timy a odovzda obom timom tabulky na vpisovanie vlastnosti

podniku. Na vykonanie tlohy budi mat’ oba timy ¢asovy limit 10 mintt.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Po uplynuti Casového limitu manazér zoberie
tabul’ky a vyhodnoti ich. Kazdi dobre zapisanu vlastnost’ podniku ohodnoti jednym

bodom. Celkovy mozny pocet bodov ziskanych za tto hru je 20 bodov.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Manazérska hra ,,PRIHOVOR*
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Stroj

Zdroj manazérskej hry:  https://www.euroekonom.sk/manazerske-vycvikove-hry-

10-teambuilding/ (Spracované podl'a: L. Opekarova)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: podla potreby

Odporucany pocet ucastnikov manaZérskej hry: minimélne 2 skupiny a v jednej

skupine 5 — 20 TI'udi.
Ciele manazérskej hry: Vyuzit svoju predstavivost’ a aby sa zamestnanci lepsie spoznali
Pomocky k realizacii manazérskej hry: netreba Ziadne

Pravidld manaZérskej hry: Udastnici sa stan su¢astou velkého imaginarneho stroja.
Jedna osoba vykonava opakujuici sa pohyb alebo zvuk casti stroja. Jedno po druhom sa do
stroja pridavaju d’alSie umenia, kym sa nezapoja celé skupiny. Prikladom mdze byt

motor s 'ud’'mi, ktori hraji rolu: Startér, Koleso, Piesty, Pohybliva rukovit atd’.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: Mozu si vybrat' akykol'vek stroj

podla predstavivosti zamestnancov.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Ten kto uhadne najviac strojov resp. ten tim ktory bol

najmenej uhadnuty, tak ten vyhrava.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Moznost’ napodobnovat’ aj zvierata alebo iné.
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Ostrov

Zdroj manazérskej hry: Pracovné skolenie (Spracované podla: M. Ozimy)
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 30 minut

Odporticany pocet ucastnikov manazérskej hry: 2-10 oséb

Ciele manazérskej hry: Skupinova interakcia a timovost'.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Deka/obrus, Klbko $nury, $pajdla 30ks, slamky
30ks, gumicky 30ks, noznice, gombiky 20 ks, 12 kociek v 3 velkostiach, z kazdej vel'kosti
4ks.

PravidlaA manaZérskej hry: na zemi je polozeny obrus /deka/, ktora predstavuje
,.ostrov®. Na ostrove st ulozené 4 veZe z 3 kociek roznych velkosti. Ulohou skupiny je
dostat’ na breh ¢o najviac kociek bez toho, aby sa svojim telom /koncatinami dotkli
kociek. Nesmu prekrocit’ pomyslent hranicu, kde za¢ina a kon¢i ostrov. K dispozicii na
dosiahnutie kociek st rozne pomdcky - klbko $ntry, Spajdla 30ks, slamky 30ks, gumicky
30ks, noznice, gombiky 20 ks,

e Vrchné kocky (ZIté¢ ) maji hodnotu 5 bodov,
e Stredné kocky (zelené) maji hodnotu 10 bodov,

e Spodné kocky (modré) maju hodnotu 20 bodov.

Obr.: Kocky
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Postup zaddvania a realizacia manaZérskej hry: Hra sa moze hrat’ kdekol'vek, ak

mame prislusné pomdcky.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Vitazom je ten kto ma v ¢asovom limite na svojom
brehu ¢o najviac kociek, nakol’ko je hra zamerana na premyslanie a timovost’ va¢sinou

ku konci hry uz vSetci pracuju ako jeden tim.

Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: Téato hra by sa mohla zadat’ potenciondlnym
zaujemcom o pracu na vyssi post a kazdému by sa stopovalo ako rychlo dokaze prist’ na
rieSenie. Na zéklade dosiahnutého Casu a spdsobu premyslania, prace pod tlakom, by sme

mohli vyhodnotit’, ktory kandidat je najvhodnejsi na danu poziciu.

Riesenie: vytvorili sme zo S$nary pismeno ,0“ v strede sme ho previazali 2mi
gumickami, ktoré sa pri roztiahnuti $niry zvicsili a teda dokézali obopnut kocku a tak ju
premiestnit’ z ostrova na breh. Vzhl'adom pre kratky zostavajlci ¢as sa ndm podarilo

premiestnit’ len 2 veze z kociek.
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Cities skylines
Zdroj manazérskej hry: zakapena online verzia hry. (Spracované podla: P. Pastorek)

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: neobmedzene (moze trvat’ aj 10 hodin,

podla snahy a zaujmu tcastnika)

Odporicany pocet tcastnikov manazérskej hry: minimalne 1 ucastnik. Uvedena hru

vSak mozu online hrat’ aj viaceri Gcastnici, ktori buduju to isté mesto nezavisle od seba.

Ciele manazérskej hry: cielom hry je formou spravne a efektivne zvolenej
stratégie vybudovat’ moderné, prosperujuce mesto, v ktorom budi mat’ jeho obyvatelia
k dispozicii vSetko, ¢o im treba (dom/byt — aktkol'vek formu ubytovania, obchody,

zdravotné stredisko, Skoly, zamestnanie, miesta na relax a vol'nocasové aktivity,...).

Popis manaZérskej hry: Hra Cities Skylines je verzia budovania moderné¢ho mesta,
kde formou mestskej simuldcie ucastnik buduje mesto, doddva mu nové prvky,
rozSiruje ho a to vSetko s vyuzitim spradvnej budovatel'skej stratégie, ktorej sucastou

musi byt plan toho, ako chce, aby mesto vyzeralo.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: PC s prisluSenstvom

Pravidla manazérskej hry: uvedena hra je online hrou, v ktorej pravidla nie st striktne
dané. Je v nej dolezité budovat’ mesto tak, aby prosperovalo a neustdle sa rozvijalo.
V zavislosti od toho musi aj manaZzér stavitel’ uvazovat’ nad tym, ¢o a akym spdsobom

bude realizovat pri vystavbe a budovani mesta.

Postup zadavania a realizacie manaZérskej hry: ManaZérsky orientovand hra Cities
Skylines 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, elektricka
siet, zdravotnd starostlivost, zlozky ako policia, hasi¢i ¢i lekari, Skolské zariadenia
a pod. Je 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 zakladnych zlozkach
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mesta. Sucastou budovania mesta je tiez vediet organizovat’ Cinnosti, ktoré budu
vykondvané pri budovani mesta. Manazér stavitel musi tiez vediet’ rozdelit’ mesto na
Casti Ci Stvrte, musi rovnako ur€it’ pravidla fungovania mesta, stanovit’ vysku mestskych
dani a pod. Uvedeny sposobom pdsobi manaZzér postupne ako starosta mesta, ktory
rozhoduje o jeho celkovom fungovani a chode a dohliada na vSetky ¢innosti v iom.
Uvedené sumy je mozné¢ dalej vyuzivat na vystavbu novych objektov, na ich

pravidelnt udrzbu, na zabezpecenie energii ¢i chod dopravy a pod.

Manazér posobiaci ako starosta tak musi vediet' aj finan¢ne uvazovat' a planovat
hospodarenie s finanénymi prostriedkami. Hra nema presne stanovené obmedzenia c¢i
¢as jej ukoncCenia. Mesto je mozné neustdle zdokonalovat’, nakol’ko ide o online hru,

ktord vyvojari neustale vyvijajii a dopiiiaju do nej nové prvky a urovne budovania mesta.

Vyhodnotenie manaZzérskej hry: Vyhodnotenie hry je mozné najmi formou zhodnotenia
toho, v akej podobe je mesto vystavané, ¢i s v lom vybudované vsetky potrebné
zakladné budovy a strediskd, ktoré obcCania potrebuju k svojmu zivotu. A zdroven je
potom mozné hru hodnotit’ aj v zavislosti od toho, ¢i mesto ma aj iné, doplnkové ¢i
rozvojové prvky, ktoré zvySuju kvalitu zivota T'udi v fiom. Poslednym sledovanym
parametrom pri vyhodnocovani hry je mnoZstvo finan¢nych prostriedkov, ktorymi

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

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Uvedenu formu hry je mozné hrat' samostatne
ako jeden ucastnik, ktory si buduje svoje vlastné mesto. Je vSak mozné tiez vyuzit’
verziu hry, v ktorej mesto buduji viaceri online hra¢i a moze 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.

125



Ide4lny nadriadeny

Zdroj manazérskej hry:
https://opac.crzp.sk/?fh=docview2ChildE1LPF &record=F2263C7782913123B6F6D391
B188&seo=CRZP-Prehliadanie-pr%C3%A 1c (Spracované podla: H. Penazziova)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: cca 2:30 hod.
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: 10 — 15 l'udi

Ciele manaZzérskej hry: Hra je vhodna v pripade, ze sa na pracovisku zvySuje pocet
staznosti na vediceho manazéra, jeho pristup, komunikaciu a podobne. Cielom hry
je odstranenie zlej klimy na pracovisku a zistenie, ¢i tieto problémy, ktoré
zamestnanci uvadzaju pramenia zo strany vediceho manazéra, alebo zo strany ich

samotnych.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: tabula - flipchart, podklady orientované

na jednotlivé §tyly riadenia, samolepiace farebné papiere (ZIt¢ a zelené), pero.

Pravidla manazZérskej hry: Hru vedie nezavisly lektor, ktory je predtym blizsie
obozndmeny s dianim a problémami na pracovisku. Na zdklade zistenych nedostatkov

si stanovi plan pre vedenie hry a naslednu diskusiu.

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Hra sa uskutoiiuje priamo na
pracovisku, v niektorej zo zasadacich miestnosti, najCastejSie v ramci porad. Zacina
privitanim ucastnikov lektorom a struénym predstavenim hry ,,Idedlny nadriadeny*.
Hra sa otvara mottom: ,,MoZno nemozete urovat’ smer vetra, ale moZete nastavovat’
plachty.” (Sprenger). Motto je vybrané zdmerne, vzhl'adom na skuto¢nost’, Ze mozZe ist
o demotivaciu pracovnikov zo strany veduceho manazéra. Podklady hry su
orientované na jednotlivé $tyly riadenia, kde Ucastnici musia premyslat, ako by ich
idealny manazér mal vyzerat. Potom lektor rozda farebné papiere — ZIt¢ a zelené kazdému
ucastnikovi. Na zIty papier musia napisat’ idealne vlastnosti, ktoré by nemali dobrému
manazérovi chybat’ a na zeleny poZiadavky, teda to, o by mal podla nich idedlny
manazér vediet. Pod tieto poziadavky a vlastnosti musia zamestnanci tieZ uviest
vlastnosti a poziadavky, ktoré chybaju im samotnym. Po zapisani lektor vyzve
ucastnikov, aby mu postupne diktovali vlastnosti a poziadavky idealneho veduceho a
zapisuje ich na tabulu. Potom vyzve ucastnikov, aby sami oznacili vlastnosti, ktoré

nepovazuju za dolezité. Postupnou diskusiou zostanu na tabuli len tie, ktoré st podstatné.
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Po dokonceni zapisu podstatnych faktorov, lektor poziada pracovnikov, aby si tieto fakty,
porovnali s vlastnym zoznamom vlastnosti a poziadaviek. Pracovnik tak ma sam
pochopit’, ¢i vlastnosti, ktoré st povazované¢ za podstatné méa on sam, alebo mu
chybaju. Napriklad, ak uviedol medzi poziadavkami vyborna znalost” cudzieho jazyka
a on sam cudzi jazyk neovladda a pod. Je pravdepodobné, ze ucastnik pochopi svoje
odborné kompetencie a pri d’alSom kritickom hodnoteni vediiceho manazéra bude
vystupovat’ inak. Po kratkej prestavke lektor opét’ precita nahlas vlastnosti idealneho
manazéra a vyzve UcCastnikov, aby sa zamysleli nad tym, ¢o je jeho hlavnou tlohou
(riadit’), a poradili mu, ako by to mal robit’. Lektor predstavi Styri zdkladné typ riadenia,

ktoré ma pripravené na flipcharte:

e Autoritativny $tyl riadenia: Veduci pracovnik stanovuje pravidla, kontroluje

¢lenov timu a poskytuje spédtnli vizbu.

o Konzultativny S$tyl riadenia: Veduci si vypocCuje navrhy podriadenych, ale

rozhoduje sam.

e Participativny: Cely tim vratane veduceho sa spolupodiela na rozhodovani,

vznika skupinova sudrznost’.

e Tzv. ., Volnd uzda*: Veduci stanovi plany, deleguje tlohy. O spdsobe dosiahnutia

planov sa rozhoduji sami ¢lenovia timu.

Ucastnici postupne priliepaju farebné papieriky z hladiska vlastnosti a znalosti k
jednotlivym Stylom vedenia. Vysledkom je poZadovany S$tyl vedenia ocakavany od

pracovnikov, ktory podla nich smeruje k zlepSeniu personalnych vztahov.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Na konci hry je jasné, ¢i vedliici manazér ma vsetky
vlastnosti, ktoré G¢astnici povazuji za podstatné, a ¢i nespokojnost’ s riadenim zo strany

zamestnancov je opodstatnena alebo nie.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Hra je vhodnd vzdy v pripade zhorSenych

vzt'ahov nadriadeny — podriadeny, ucitel’ — ziak...
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Domino

Zdroj manazérskej hry: 133 her Pro motivaci a rozvoj tymu 2., rozsifené vydani
Jaroslava Ester Evangelu, Oldfich Fridrich. Vydavatelstvi: Grada, Publishing, a.s. Praha
2011, ISBN 978-80-247-7119-9 (Spracované podl'a: J. Piikazsky)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 30 minut
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: v miestnosti 12—18 T'udi

Ciele manaZérskej hry: Ulohou hry je zdbavnou formou naucit’ premysl'at’ o téme, ktort
moderator zvoli. Ucastnici sa ststredia prevazne na sutazivé prvky metody a menej sa

venuju tomu, Ze sa zaoberali témou.

Pomocky realizacii manazZérskej hry: pisacie potreby, listky na ,,domino* (je mozné

vyuzit’ i kancelarske lepiace poznamkové blocky)

Pravidla manaZérskej hry a postup zadavania a realizicie manaZérskej hry:
Ugastnici sa rozdelia do skupin, najlepsie v poéte 4-5 0sob, aby bola zachovana dynamika
a aktivita. Jednotlivé skupinky dostani po desiatich listkoch velkosti 5 x 10 cm,
rozdelenych na Stvorcové polovice. Pre efekt je vhodné dat’ kazdému druzstvu inu farbu.
Ulohou je v uvedenom &asovom limite piatich minit napisat’ na listky ¢o najviac kategorii

(tj slov, ndzvov) k zvolenej téme.

Néametom mdze byt: Efektivna komunikacia; firemna kultra; vlastnosti manazéra;

napady na novy projekt a pod.

Kazdé slovo je vypisané do jedného Stvorca; na jednom listku sa teda objavia dva nazvy.
Po desiatich minatach moderator cvidenie ukon¢i. Ugastnici preéitajii svoje napady.
Potom sa daju listky dohromady a cely tim sa snazi hrat’ ,,domino®, tj nadvézovat’ na seba
tie pojmy, ktoré su podobné alebo spolu uzko stvisia. Je na moderatorovi, aby operativne
zvolil kritérium, ktoré je pre cvicenie dolezZité a je mozné s nim ,hrat*. Na zaver sa

zdoraznia pojmy doélezité pre nasledujticu Skoliacu aktivitu.
Vyhodnotenie manazZérskej hry:

Moderator m6Ze pomocou tejto metddy vel'mi nendpadne a pritom nenasilne prejst’ k inej
téme, zistit’ postoje, troven znalosti atd’... Hodnotit’ sa da tiez: informovanost’ o téme,
pohotovost’, ndpaditost’, schopnost’ pracovat’ v time, mieru sut'azivosti, snahu presadit’ sa,

potrebu vyniknut,, schopnost’ kombina¢ného myslenia.
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Alternativy/obmeny manaZzérskej hry: Pri mensej skupine je mozné hrat’ ,,domino* ako

jednotlivci/dvojice
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Mestecko Palermo

Zdroj manazérskej hry: https://panakrala.sk/palermo/ (Spracované podl'a: D. Rebro)

Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: cca do 40 mintt jedna hra

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: Pocet uCastnikov aby sa hra mohla
hrat’ musi byt minimalne 7, maximalny pocet hraov nie je dany ale odporuc¢ame max.

15 ucastnikov.

Ciele manaZzérskej hry: Hra je zamerand na kreativnu komunikéciu, argumentéciu,
logické rozmyslanie. Vsetky tieto schopnosti sa hrou rozvijaji. Aby bola hra zazivna, je
dolezité vediet' argumentovat’ napr. pri vyzve na obhajobu alebo obzalobu. Obl'ibena
kolektivna hra ponuka svojou variabilitou rézne smery vyvoja a je tak jednou z
najzaujimavejsich argumentac¢nych hier s réznymi postavami. Cielom hry je vzbudit u
ucastnikov pozitivny pocit zo zabavy a nabudit’ ich k d’alSej hre pretoze zakazdym mdzu

hrat’ ini osobnost’.

Pomocky k realizacii manazérskej hry: Pero, listocky s postavami, odporu¢ame pouzit’

stolicky na sedenie, ale nie je nutné ak si viete sadnut’ v kruhu inak.
Pravidla manaZérskej hry: VoI'nost’ vyjadrovania, tolerancia nadzorov.

Mestecko Palermo je pod nadvladou mafie. Vypaluju obchodnikov, dovazaja drogy,
okradaju stat aj beznych l'udi a to v takej miere, Ze obyvatelom mestecka uz dochadza
trpezlivost. V noci je nebezpecné vystréit nos z domu, mafianske gangy si robia co chcu.
V mestecku Palermo vSak Ziji r6zni l'udia a vel'a z nich je sluSnych. A tito sa rozhodli
proti zlo€inu bojovat’. Maji medzi sebou policajtov, 'udi schopnych ale aj zradcov. Podari

sa im vyhrat’ nerovny boj? Kol’ki sa doziju jeho konca?

Postup zadavania a realizacie manazérskej hry: Hréd sa sediac v kruhu, idealne na
stolickach. V hre je niekolko postav so zvlaStnymi schopnostami, jeden z hracov
predstavuje Osud — akéhosi riaditela hry. Pred zaciatkom hry si pripravime papieriky s
nazvom postavy pre kazdého hraca (okrem Osudu). Pocet postav (papierikov) musi byt
rovnaky ako pocet hraCov. Na zaciatok papieriky zamieSame, vlozime do klobtuka a
kazdy hrac si potiahne jednu postavu. Kto je aka postava hra¢i nesmu prezradit’, ani nijak
naznacit’ (sklamanie, radost’, otdzka a pod.) pretoze tym dévaju ostatnym indiciu, co by

asi mohli byt. Odporac¢ame papieriky hra¢om nechat’, obcas sa stane, Ze niektory zabudne
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aka je postava. Zakladné rozdelenie postav je na mafidnov a obcanov. Mafiani hraja proti
ob¢anom, snazia sa ich ,,odstranit™ (opis nizsie) Obc¢ania hraju proti mafidnom, snazia sa

ich tiez ,,odstranit* (opis nizsie).

Hra kon¢i ked: zostane menej obCanov ako mafianov, osud oznami, ze mafiani vyhrali,

alebo v hre uz nie je ziaden mafian, osud oznami, Ze ob¢ania vyhrali.

Priebeh hry: Celu hru riadi hrd¢ — Osud, nesmie vSak priebeh hry ovplyviovat.
Zabezpecuje, aby sa hralo podl'a pravidiel. Osud vie o vSetkych, kto je aka postava. V hre

sa strieda noc a deni. Ked’ osud vyhlasi ,,prichddza noc*, vSetci musia ,,ist’ spat™ — daji

si hlavu na kolena a nesmu sa pozerat’. Pri podvaddzani méze osud hraca z hry vylucit’.

Prva noc je zoznamovacia — Osud sa spoznava s hra¢mi, ktorych postupne zobudza aby
zistil, kto je akd postava. Je to jedina noc, kedy sa zobudia vSetci mafiani naraz a tak aj
oni zistia, kto je mafidn. V kréatkej chvili, ked’ sa navzdjom vidia si mo6Zzu naznacit’
spolo¢ny postup. Nesmu sa vsak prezradit. Kazdu d’al$iu noc uz bude Osud zobudzat’
mafianov po jednom. Po prvej noci prichadza prvy den. Kedze sa eSte ni¢ neudialo,
mozeme ho vynechat alebo nechat’ obcanov diskutovat’ len volne. A od tohoto okamihu

¢

sa to zac¢ne ,,mliet*. Prichadza druha noc ...

V noci osud postupne vyzyva postavy, aby sa zobudili a robia, to ¢o maju v opise
pravidiel (pozri niZSie Postavy a Doplnkové postavy). Vzdy na signal ,,Zobudza sa...*

b4

sa vyzvana postava zobudi a na signal ,,Ide spat™ si naspét’ liha. Pri velkom mnoZstve
roznych postdv s roznymi Ulohami odpori¢ame osudu mat’ zapisnik a robit’ si

poznamky. Mafiani odstrafiuju ostatnych obcanov v noci.

Ked Osud uz vyzval vSetky postavy, ktoré maju pracovat v noci a uz nema koho
vyzvat, zobudi celé mesto pokynom ,,Mestecko Palermo vstdvame*. Hra¢ sa zobudia.
Hraci v tomto okamihu netusia, kto je kto, ani o vSetko sa v noci udialo. Co sa udialo v
noci oznami Osud hned’ po zobudeni. Ak mafiani niekoho odstranili alebo sa udialo nieco
iné, musi to oznamit. Kto v hre skoncil, otaca si stolicku opacne a do hry dalej
nezasahuje. Cez den maju obyvatelia moznost’ pokusit’ sa odstranit’ mafidnov a to tak, ze
naniekoho podaji navrh a o tomto névrhu sa diskutuje. Najprv sa povie obzaloba, potom
dostane obZalovany prileZitost’ sa obh4jit’ a nasledne sa hlasuje a rozhodne sa prostou
vacsinou. Navrhy moézu podavat vsetci, aj mafiani s cielom odstranit dalSich
obCanov — to samozrejme nikto netusi, v tom je ¢aro hry. V hre je pocas dita mozné

odstranit’ jedného hraca alebo podat’ tri ndvrhy, potom musi nasledovat’ noc.
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Zakladné postavy, oznadenie, extra schopnosti a ilohy:

Osud: Zabezpecuje, aby hra prebiehala podla pravidiel. Vie kto je aka postava,
nesmie to vSak nijako hrd€om naznacit. V noci zobudza jednotlivé postavy a
nechava ich vykonat’, to na ¢o st urcené. Cez dent oznami, o sa predoslu noc
udialo a déava priestor obyvatelom mesta na vyjadrenia a navrhy, o kom si
myslia, Ze je mafian. Dava slovo hra¢om a zabezpecuje, aby im nikto do reci
neskakal. Dohliada aby bola prednesenda obzaloba. Rozhoduje, ¢i sa vobec
bude obzalobou zaoberat’ (obzaloba nesmie byt na urovni ,,lebo si to myslim®,
»lebo sa mi nepaci ten hrac“ a pod., takito obzalobu modze rovno zamietnut’)
Dohliada, aby obzalovany dostal prilezitost’ obhgjit’ sa. D4 moznost’ aj ostatnym
obyvatelom vyjadrit’ sa k obzalobe. Déava hlasovat’ ,Kto si mysli, ze XY je
mafian, kto je proti,...“ Dohliadne aby vSetci, okrem obzalované¢ho hlasovali,
nikto sa nesmie zdrzat. Pri rovnosti hlasov obzalovany prezil, pokracuje v hre.
Dohliadne, aby vsetci, ktori v hre skon¢ili mali moznost posledného slova.

Dohliadne, aby kazdy, kto v hre skon¢il, do hry uz nezasahoval.

Mafian: V hre su pri pocte do 9 hracov dvaja mafiani, pri viacerych hracoch
priddvame treticho mafiana. Oznaceni na listocku st ako M1, M2, M3,... Na
vyzvanie osudu sa v noci zobudzaju a striel'aji po obyvatel'och, tym, Ze na niekoho
ukazu prstom. Ak sa na nieckom zhodnt dvaja alebo vSetci mafiani, tomu hracovi
po zobudeni mestecka Osud oznami, Ze v hre skoncil. Inak sa spravaju a hraji
ako bezni obyvatelia mesta. M6Zu podéavat’ navrhy, hlasovat, diskutovat’ — na
zaCiatku nikto netusi, kto z mesta je mafian, ani v skuto¢nosti to mafidni nemaja
napisané na Cele atvaria sa ako beZzni obyvatelia. Ak je v hre uz iba jeden
mafidn, staci si sam, aby v noci odstranil niekoho. (poznadmka): Ak hrate s
viacerymi hra¢mi, moéze osud sem tam prezradit, po ktorej osobe sa striel'alo,
ale prezila (trafil do nej iba jeden mafian). Zase na druhej strane mézu mafiani,

aby oklamali mesto striel’at’ aj po inych mafidnoch, ¢i sami do seba.

Corrado Cattani (znacka CC, pripadne CC1, CC2 ak ich je viac): Postava policajta

hréd s obanmi proti mafidnom. Na vyzvanie Osudu sa v noci zobudza a pyta sa
osudu ukézanim prstu na niektorého obyvatel'a. Osud mu naznaci, ¢i ten obyvatel’
je alebo nie je mafian. Pre policajta je to dolezita informacia, lebo cez den moze

nendpadne obyvatelom naznacovat’ v ramci diskusie. Ale pozor — chodi po
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tenkom lade, ked nebude opatrny, moéze cakat, ze ho mafidni d’alSiu noc
odstrania. (poznamka): Ak je Corrado odstraneny, méze v ramci svojich
poslednych slov povedat’ Co vie. AvSak to isté moze urobit’ aj mafian, ¢i hociktory
odstraneny obyvatel’, tvariac sa, ze je Corrado. MestecCko nikdy nevie a mafiani su
poriadne mazani... (poznamka2): do hry mézeme zaradit’ aj viac ,,Corradov* a
niektorych by sme mohli ur¢it’ za skorumpovanych — taki mézu, ale nemusia
hrat’ s mafidnmi. Spdsob, akym to vyrieSite nechavam na fantazii hracov.
Skorumpovany policajt ¢asom vie, kto je mafidn a mdze hru ovplyvnit’ tak, ze
zomierat’ buda hlavne obc¢ania — hrd s mafidnmi. Raz do hry sa méze zobudit’ s
nimi a naznacit' im ako striel’ali ostatni a hlavne tym poziadat’ o ochranu — aby
mu pomohli napr. hlasovanim, ked bude na neho navrh. Dostava sa tym na
tenky l'ad, lebo ak mafidnov niekedy podrazi, tak je mozné, Ze dlho nepreZzije.

Sam musi prezit, aby vyhral.

e Obyvatel (znacka O): Nema zvlastnu schopnost’ a v noci sa nezobtdza. Cez deil
moéze podat’ ndvrh, ak ma na niekoho podozrenie, ze je mafian. Ma pravo
diskutovat’ a po podani navrhu hlasovat’. (poznamka): Na zaciatku hry by sme mali
mat’ minimalne 3. ob¢anov. Preto je minimalny pocet 7 hracov (Osud, mafianl,

mafian2, Corrado Cattani, 3x obcan).

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Hrakon¢i, ked’ je v hre menej obyvatel'ov ako mafidnov
(mafiani by ich prehlasovali, hra straca d’alej zmysel) a vyhrali mafiani alebo ked
Obcania odstranili posledného mafidna a vyhrali ob¢ania. Poznat’ faktory a definovat
skryté faktory, ktoré ovplyvituju postavenie jedinca v spolo¢nosti. Uvedomit’ si, Ze
pracujeme na uUrovni myslenia spolo¢nosti a nevyjadrujeme svoje osobné nazory na

postavenie popisanych l'udi.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: Prisposobit’ hru podla poctu Gcastnikov a ich

fantdzie, mo6zeme pridat’ rézne doplnkové osoby.
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Charterstone

Zdroj manazérskej hry: https:/www.vesely-drak.sk/produkty/strategicke/4981-

charterstone-v-cestine/ (Spracované podl'a: K. Sabela)

Predpokladany &as trvania manaZérskej hry: Cas trvania moZze byt rdzny, zaleZi
aj na pocte ucastnikov. Zvycajne vSak trva 50-75 minut. Cely Charterstone obsahuje

az 12 kol (kampani) ¢o mdze trvat’ pomerne dlho dohrat’ hru az do konca.

Odporucany pocet ucastnikov manazérskej hry: . Pocet hracov moze byt v rozmedzi
1-6, ale vSeobecne sa odporucajii asponn 3 Ucastnici aby bola hra zaujimavejSia a

rychlejsia.

Ciele manazérskej hry: Charterstone je hra na umiestilovanie pracovnikov.
Charterstone sa odohrava v priebehu 12 hier. Po kazdej z nich je vas$im cielom byt
hraCom s najvysSim poctom vitaznych bodov, ked’ sa znacka postupu dostane na koniec
postupovej stopy. Cielom kazdého hraca je efektivne riadit’ svojich pracovnikov tak,
aby ziskali viac vitaznych bodov ako ich protivnici, ¢o sa dd dosiahnut réznymi
spOsobmi. Mozete sa rozhodnut’ stavat’ budovy, rozSirovat infrastruktiru dediny alebo

dosahovat’ taktické ciele.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Zakupenu stolovi hru Charterstone ktora
obsahuje: viac ako 350 kariet, 230 drevenych Zetonov, 36 kovovych minci, obojstranny

herny plan, d’alSie komponenty, pravidla.

Pravidla manaZérskej hry: Ked' zacnete hrat' prvy krat hru Charterstone, jednou
z prvych veci, ktoré si pravdepodobne vSimnete, je nelplnost’ pravidiel. Poskytnutych
je len niekol’ko pravidiel, pricom celkovo existuje v hre 29 karti¢iek pre pravidla. Ako
budete hrat’, budete do hry pridavat’ d’alie a d’alSie pravidla. Tato hra vam bude pocas
dvanastich hier odhalovat’ vSetky svoje tajomstvd postupne. Po prvej hre pribudni
sprievodcovské pohladnice. Tie davaju hraCom objektivne a Specidlne pravidla pre
konkrétnu hru, ktort hraci hraji. Kazda hra bude mat’ svoju vlastnt jedine¢nt kartu so
smerovnikom a hraci, ktori dosiahnu smerovku, zoskrabi krabicu a vybert si smer,
ktorym sa mesto bude dalej uberat. Postupne hraci ziskavaju a vkladaji na hraciu
plochu nalepky budov ktoré sa natrvalo priddvaji na hraciu dosku a stavaju sa
akénymi priestormi, ktoré moze pouzit kazdy hrac. Zacinate teda s jednoduchymi

volbami a malo robotnikmi, no ¢oskoro mate ruSnu dedinu s desiatkami moznych
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akcii. Na zaciatku hry su odhalené tri karty cielov, ktoré hraom pontkaji Sancu
ziskat’ vitazné body. Na dosiahnutie ciela musia hraci splnit’ kritérid (napriklad
zhromazdit’ ur¢ité mnozstvo tekvicovych zdrojov) a potom navstivit' tribunu, aby ich
mohol inkasovat’. Po splneni ciel'a je tento ciel nahradeny novym. Hraci sa nadalej
striedaju a zbieraju vitazné body, kym sa znacka postupu nedostane na koniec
postupovej stopy. ZnaCka postupu sa posuva nadol v reakcii na niekolko akcii v

priebehu hry:
e Ked niekto postavi budovu,
e Ked niekto otvori prepravku
e Ked niekto dosiahne ciel’,
e Ked niekto pride na rad a vycerpal vSetkych svojich 12 vplyvnych znaciek.

Ak k tomu dojde, hrac¢ s najvyss§im poctom vitaznych bodov je vyhldseny za vit'aza danej
hry.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry:. Hrai zacinaji Charterstone
ovladnutim charty na Sachovnici, ktoru tvori Sest pozemkov, na ktorych je mozné
stavat’. Na spustenie hry dostanete jednu budovu zdrojov, ktora sa liSi v zavislosti od
charty, ktor si vyberiete. Dostanete tieZ charterovl truhlicu, ktord obsahuje dvoch
pracovnikov a 12 Zetonov vplyvu, a dostanete Styri mince. Popri vlastnych chartach
hracov je v strede hracej plochy The Commons ( spolo¢ne miesta) priestor, ktory sa
sklada z piatich budov na vSeobecné pouzitie. Pri hrani Charterstone budete brat’ karty
z pola Index, ktoré vas prevedu pribehom. Kazda karta je Stitkom, ktory je mozné
odlepit’ a umiestnit’ do knihy pravidiel, aby ste mohli pokraovat’. V knihe pravidiel
Charterstone uvidite, Ze je tu miesto pre 29 pravidiel, avSak iba niekol’ko z nich bolo
vyplnenych. Ako vasa kampan postupuje, odhalite nove pravidla z balika indexov
a vlozite ich do knihy pravidiel. Ovplyvni to, ako nastavujete a hrate jednotlivé
hry. Podstatou hry je jednoduchy systém umiestiiovania pracovnikov. Na svojom tahu
budete mat’ moznost' zaplatit' za umiestnenie pracovnika na miesto - bud’ vo vasej
charte, charte vasich superov, alebo na the Commons ( spolo¢ne miesta) - vymenou za
jeho prospech. MozZete generovat zdroje, zarabat’ mince, stavat’ budovy, plnit’ ciele a
ovela viac. VSetko v usili o ziskanie vitaznych bodov Pripadne sa mézete rozhodnut

vratit vSetkych pracovnikov do svojich zisob pripravenych na nasadenie inde.
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Zakazdym, ked’ postavite budovu, dostanete neotvorent debnu. Ked sa rozhodnete
otvorit' prepravku, bude vam odporucané vytiahnut karty z indexu. Ich ucinky sa
budu lisit, casto vSak budi mat za nasledok nové podmienky alebo pravidla, ktoré
vstupia do platnosti, alebo rézne d’alSie vzrusujuce ucinky. Karty pokroku si mézete
kapit’ v sluzbe Market a su uchovdvané pred vami. Tieto Specidlne karty mozete
pouzit’ na svojom tahu a zahffiaji mnoZstvo rdznych akcii. Niektoré vam napriklad
umoznia stavat’ nové budovy, zatial' ¢o iné ponukaji mnozstvo uzito¢nych bonusov a

sposobov, ako ziskat’ d’alSie vitazné body..

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Charterstone je vel'mi zabavnd a jedine¢na hra
v starSom S$tyle. Poskytuje hra¢om zaujimavi a ndrocna skuasenost, ktord je plna
zabavnych prekvapeni, ktoré mozu objavit’ pri odomykani a budovani svojej dediny v
ramci kampane s 12 hrami. Hra¢i si moézu zostavit hru podla svojich predstav a
prisposobit’ si ju. Hra Charterstone odvadza skvelu pracu a dava hracovi plnu
kontrolu nad tym, ¢o moézu stavat, a pomaly priddva pravidla a nové prvky. Je to
skveld vol'ba ak mate uz dost’ klasickych hier ako napriklad monopoly. Na rozdiel
od inych hier, ked’ skonlite s kampanou, budete mat jedine¢nt hru s umiestnenymi
pracovnikmi, ktord mdzete hrat’ znova a znova. Je to zaujimava hra nie len pre rodiny
ale aj pre manazérov, ktord pomaha trénovat’ schopnost’ spravne reagovat’ na rozne
neoCakavané situacie. Taktiez pomaha rozvijat’ kritické myslenie ato vSetko

prostrednictvom zabavnej formy.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Reykholt, Kingdomino, Kingdom Rush ale aj

klasika monopoly.
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Zvladnutie ndro¢nej argumentacie

Zdroj manazérskej hry: https://www.managerprofi.cz/33/komunikacni-a-modelove-

hry-uniqueidmRRWSbk196FN{8-jVUh4EhYiKWCSNpXO05htNif gHdI/?justlogged=1

(Spracované podl'a: M. Sicak)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: 2 osoby cca. 45 min (15 min priprava,

2x 3 mintty argumentécia, 2x 10 min zhodnotenie)

Odporucany pocet acastnikov manazérskej hry: Parové cvicenie (min. 2 osoby)
Ciele manazérskej hry: Zlepsenie komunikaénej a argumentac¢nej schopnosti.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: Pisacie potreby, internet

Pravidla manazérskej hry: V tvode podla poctu zucastnenych rozdeli organizéator
skupinu na pary protire¢nikov, ktorym urci tému argumentacie. Rozdelenie zi¢astnenych
do parov a zadanie témy moZe prebiehat ndhodne pomocou slepej volby (tahanie ¢isiel
a pod.) alebo cielene podl'a oblasti, v ktorej zicCastneni posobia. Témy moézu byt
I'ubovol'né alebo aj suvisiace s obchodnym zameranim podniku. Dolezité je volit’ tému

na ktori majii argumentaéni oponenti jednozna¢ny nazor ANO — NIE.

Postup zadavania a realizicie manaZérskej hry: Oponenti dostanti 15 mintt na
pripravu a po tomto case bude kazdy z nich samostatne hovorit’ 3 mintty, pocas ktorych
sa ma snazit’ presvedcit’ svojho komunikacného protivnika bez mozZnosti jeho verbalnej
reakcie. Ciel'om je v obmedzenom casom pripravit’ tak silné argumentacné podklady, aby

dokazal protivnika presvedcit’ na aspon ¢iastocny suhlas so svojim nédzorom.

Priklad témy v zavislosti na oblasti podnikania:

e Kipa automobilu s naftovym motorom (vyhodnejSie ako benzin, hybrid ¢i

elektromobil: ANO/NIE)
e Investi¢né Zivotné poistenie ( rentabilita investicie: ANO — NIE)
e Nakup kryptomeny (ANO — NIE)

e Pouzitie tradi¢nych materialov pri stavbe nehnutelnosti (napr. drevodom: ANO -

NIE)

Priklad témy mimo oblast’ podnikania:
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e Zvyienie maximalnej povolenej rychlosti na dialnici na 140km/h (ANO — NIE)
e Nastavenie limitu 0,3 promile za volantom (ANO — NIE)

e [Davicova vlada v SR (ANO — NIE)

e Zruenie letného ¢asu (ANO — NIE)

Vyhodnotenie manazérskej hry: Po skonCeni 3 minutového prejavu kazdého

protire¢nika organizator vyhodnoti zvlddnutie nasledovnych parametrov:
e Kbvantita a kvalita racionalnych argumentov,
e Kvantita a kvalita emocionalnych argumentov,
e Schopnost’ pracovat’ v stanovenom case,
e Praca s intenzitou a tonom hlasu,
e Adekvatny o¢ny kontakt,
e Pouzivanie podpornej gestikulacie, mimiky a posturiky,

e Pouzivanie vypliujicich a opakujicich sa slov (15x pouZité slovo ,,vlastne* pocas

3 minutovej reci).

Organizator hodnoti najprv pozitivne stranky a az potom uvedie prvky, ktoré si vyzaduju

zlepsenie.

Alternativy/obmeny manaZérskej hry: V silnom argumentatnom time je mozné

vypustit’ fAzu pripravy a precvicovat’ spontannu argumentaciu.

138



Hra 5S

Zdroj manazérskej hry: https://www.escare.cz/skoleni/trenink-5s/ (Spracované podrla:

D. Slama)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: cca. 3 hodiny
Odporicany pocet ucastnikov manazérskej hry: Hra je pro 1 — 10 hracov.

Ciele manazérskej hry: Pochopit’ zakladné principy plytvania. Naucit' sa pouzivat
metodu 5S v praxi. Uvedomit’ si zékladnt vézbu plytvania — 5S — bezpecnost’ — kvalita —

naklady.
Pomocky k realizacii manazérskej hry:

Na hranie hry je potrebny zakladny herny set. Ten obsahuje balenie hernych kociek
nutnych na hru vSetkych pontkanych hernych modulov. Obsahom balenia st stavebné
kocky na zostavenie bud’ 80 plachetnic Daisy alebo 80 katamardnov Hugo alebo ich
kombinacia v pocte 80 kusov lodiCiek. Obsah zakladného herného setu: boxy na
uskladnenie kociek, 80 ks zakladni, 80 ks plachiet, 80 ks radarov, 80 ks zakladni veze, 80

ks vrchnych casti veze, 160 ks plavakov pre katamaran.
Pravidla manazérskej hry:

Spojenie interaktivnych hier s tréningom vyuZivania priemyselnych metod predstavuje
modernt a efektivnu metodu vyucby. Vyuzitie Specidlne pripravenej hry zaist'uje l'ahSie
pochopenie predkladanej tedrie a dava jasnl predstavu o tom, ako dané¢ metody funguja
v praxi. Nami dodané rieSenie vyuZiva pre tréning stavebnicu zaloZenu na takzvanych
»Jezcoch®. Prednost'ou tohto rieSenia je asymetria kociek, ktora ndm umoznuje do hier

zakomponovat faktor kvality.

Princip tréningovej hry je zaloZzeny na jednoduchej forme vyrobného procesu
katamaranov Hugo, ktory je v troch kolach podrobeny implementacii metody 5S. V ramci
hry sa implementuju jednotlivé kroky 5S a vyhodnocuje sa ich dopad do vyrobného
procesu. Tymto jednoduchym spdsobom sa t€astnici zoznamuju s principmi metody 5S

a dovodmi na jej implementéciu a vzdy tiez vidia aké maji kroky 5S vplyv na vysledok.

Obsiahnuté principy: Standardizacia, vizualizacia, kontinudlne zlepSovanie, analyza a

meranie prace.
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Ohl'adom tejto hry som nenasiel ziadne vS§eobecné podrobnosti, pretoze si to kazdy musi

previest’ na svoje procesy a pracoviska.

Uvediem teraz pravidla z mojej praxe: 5S je metdoda na vytvorenie sebestacného,
Standardizovaného prostredia, ktoré¢ podporuje kultiru a vytvara bezpecné, efektivne a

prijemné pracovisko. Tento proces ma nasledujucich pét’ krokov:

* Vytriedit’: urcit’, ¢o je a €o nie je potrebné.

*» Usporiadat’: urobit’, poriadok vo zvysnych veciach.

* Vycistit: vSetko vycistit’ a upozornit’ na problémy, aby ich bolo mozné odstranit’.
« Standardizovat’: pripravit’ robustny §tandard 5S.

* Udrziavat: monitorovat’ a budovat’ kultaru kladucu doraz na dodrziavanie 5S.

Dobre usporiadané pracovisko znamend CdistejSie, bezpecnejSie, efektivnejSie a
produktivnejSie prostredie pre zamestnancov. Metodologia 5S je zakladnym nastrojom
mnohych firiem a nevyhnutnym predpokladom na implementdciu leanu. Kazdy
zamestnanec nesie osobnl zodpovednost’ za riadne dodrZiavanie zdsad 5S na svojom

pracovisku.

Postup zadavania a realizacie manazZérskej hry:

Kritéria 5S vyzaduju, aby kazdy program 5S obsahoval okrem iného nasledujtce sucasti:
* Zodpovednost’ za pracovisko,

* Aspont mesacné kontroly,

* Analyzu vyvoja vysledkov,

* Preukazatel'né fyzické vysledky.

To, ako a kde organizacia pozadované sucasti kritérii uplatni, musi urcit manaZment
jednotky na zéklade potrieb organizacie. Rozhodnutie o tom, ¢o je a ¢o nie je vhodna
uroven 58S, potvrdia d’alSie osoby. Zamestnanci, zékaznici a dotknuté osoby navstevujice
podnik zistit’ spatna vdzbu a nimi vnimané urovni 5S. V pripade ich nespokojnosti musia
sa prijat’ opatrenia. Predtym, nez sa aktivity a vysledky v oblasti 5S oznacia za

prvotriedne, prebehne nezavislé externé posudenie.
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Vytriedenie (1S) — Prvym krokom procesu 58S je vytriedenie. Jeho uc¢elom je vyhodnotit’
polozky na pracovisku a odstranit’ tie, ktoré st zbytoné. Na vytriedenie pouzivame

jednoduchy trojkrokovy proces:

+ Urcit’ oblasti triedenia a zhromazdite polozky.

« Urcit’ aktualny stav pracoviska vratane vyuzitia priestoru a zdrojov.

* Odstranit’ a vhodnym sposobom zlikvidovat’ alebo recyklovat’ vSetky zbyto¢nosti.

Pri likvidacii sa postupuje v sulade so Standardnymi prevadzkovymi postupmi a
smernicami a to najmé pravidlami uchovéavania suborov alebo vykresov. Dodrzuju sa
vSetky smernice o likvidacii kovov, chemikalii a d’alSich ekologicky nebezpecnych

materidlov.
Usporiadanie (2S)

Po vytriedeni sa vSetky zostavajlice veci usporiadaju. Na vSetko musite mat’ vhodné
miesto a vSetko musi byt na svojom mieste. Pre prehl’'adnost’ je odporacané pozadované
miesto ulozenia oznacit’ Stitkom. Pri usporiadani sa berie ohl'ad na efektivitu procesov.
Veci by mali byt ulozené podl’a frekvencie ich pouzitia. Spolocne pouzivané veci by mali
byt aj spolocne uloZené. V mieste pouzitia sa zaistia voziky alebo steny na uloZenie
ruéného ndradia a potrieb. Vysledkom tejto fazy je l'ahSie a rychlejSie vyhladanie
potrebnych veci a prehl’'ad o zle ulozenych ¢i chybajucich veciach. To vSetko prispieva k
lepSej pohode na pracovisku a rozvija déraz na dodrziavanie zdsad 5S v pracovnom

prostredi.
Vycistit’ (3S)

Pocas fazy ,,Vycistit* odhalia sa evidentné problémy vyZadujuce napravu. Zakladny
pristup k cisteniu a zdokonal'ovaniu pracoviska po jeho usporiadani a Standardizacii
pripomina vizba ,Cistenie z dovodu kontroly, kontrola z dovodu detekcie, detekcia z
dovodu napravy, naprava z ddvodu zdokonalenia®. Tto vézbu na rovnaky Gcel pouzivaji

aj mnohé programy totalne produktivnej udrzby.
« Cistenie z dovodu kontroly, pretoze $pinavé veci sa horsie kontroluju.
* Kontrola z dovodu detekcie, pretoze Ziadne problémy by nemali byt prehliadnuté.

* Detekcia z dovodu napravy, pretoze sa chce vyriesit’ vSetky zistené problémy.
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* A naprava z dovodu zdokonalenia, pretoze problémom sa chce predchadzat’.

Cistenie poméha odhalit’ rézne problémy, ako napr. kontakt medzi kovmi, elektrostatické
vyboje a kontaminaciu cudzimi Casticami, ktoré by mali byt zohl'adnené v zlepSovacich
planoch. Cistenim navyse ostatné osoby chrania pred tymto i d’al§im nebezpedenstvom
urazu. Efektivne Cistenie vytvara pracovisko, na ktorom je zrejmé vykondvanie ¢innosti

5S.
Standardizovat’ pracovisko (4S)

Vizualne kontroly zobrazuju aktuadlny a ocakavany stav ¢innosti. Nastenky (informacné
tabule), vyvojové grafy a grafy stavu projektu zobrazuju, ako organizécia plni svoje ciele.
V kazdej organizacii musia zamestnanci mat’ I'ahky pristup k nastenke. Farebne rozlisené
vizuélne kontroly, ktoré pouzivaju neutralne pojmy, zamestnancom pomahaji stanoveny
proces jednoducho podporovat’ a dodrziavat. Fotografia zobrazuje réznofarebné kose
ulozené na vhodnom, farebne ozna¢enom mieste. Nespravne ulozené koSe sa dokaze
identifikovat’ hned’ pri vizualnej kontrole. Standardna praca zahffia kontrolné listy,

harmonogramy kontrol a mapy zodpovednosti za pracovisko.
Udrziavat’ (5S)

Pocas fazy ,,Udrzuj* by sa 5S malo stat’ prirodzenou sucastou kazdodennych ¢innosti
vSetkych zamestnancov. Tato faza je v celom procese 5S najtazSia a vyZaduje zavidzok
manazmentu a ¢lenov timu. Predtym pripraveny Standardizovany proces pomdze urcit’,
¢1 st opatrenia skuto¢ne plnené a €1 vysledky vedu k zlepSeniu. Vysledky programu 5S

musia byt’ na pracovisku na prvy pohl'ad viditeIné.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Vyhodnotenie na zaklade bodovania jednotlivych
kritérii.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: Gemba Walk, Six Sixgma
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Pivna hra (The beer game)

Zdroj manaZérskej hry: https://www.masystem.se/MA-system-Consulting/Play-The-

Beer-Game (Spracované podla: V. Slivka)

Predpokladany ¢as trvania manazérskej hry: Hra sa rozprestiera na fiktivny rok a
zahtiia 50 kol po jednom tyzdni v Standardnom nastaveni. Kazdé kolo trva 30-60 sekund
a celkova hracia doba je teda 30-60 minut. Cel4 hra sa musi hrat’ na jeden krat. Inymi

slovami, pocas hry si nemdzete dat’ prestavku.

Odporucany pocet ucastnikov manazZérskej hry: Maximalne 4 ucastnici v jednom

time, inak je poCet neobmedzeny.
Pomocky k realizacii manazérskej hry: internet

Pravidla manaZérskej hry :Vsetci hraci zohravaji lohu maloobchodnika, distributora,
vel'koobchodnika alebo vyrobcu. Moze sa odohrat’ niekol’ko hier naraz, a preto moze hrat’
proti sebe niekol'ko timov stucasne s cielom ziskat’ ¢o najnizSie néklady a co najvyssiu
dostupnost’ pre zdkaznika. VSetci ucastnici musia byt pripojeni k hre sucasne. Inymi

slovami, nie je mozné si pocas hry robit’ prestavky a vratit’ sa neskor.

Pre jednoduchost’ kazdy preddva len jeden produkt: Milenecké pivo. Jedna jednotka je
jedna prepravka piva. Tradi¢nd verzia hry o pive zahfiia dva naklady, naklady na
inventarizaciu a naklady na nevybavené veci. Pre jednoduchost’ su nakupné naklady a
prijmy z predaja rovnaké vo vSetkych pozicidch dodavatel'ského retazca. To je dobra
hruba marza, takZze by nemalo byt také tazké dosiahnut’ dobry zisk. Aby sme lepSie
odzrkadlovali realitu, medzi vami a vasimi kolegami s zavedené dve dodacie lehoty:

dodacia lehota objednavky a dodacia lehota dopravy.

Ciel’ manazérskej hry: Tradicnym cielom Beer Game je minimalizovat' celkové
naklady pre kazdého v dodavatel'skom ret'azci udrziavanim nizkych zasob, no napriek
tomu zvladanim dodavat’ vSetky objednavky. Inymi slovami, nie je zamerom, aby ste sa
snazili znizovat’ svoje ndklady na ukor ostatnych hracov. Celkovym cielom naSej verzie

je preto zarobit’ ¢o najviac prijmov pre dodavatel'sky retazec.

Tato hra simuluje dodavatel'sky retazec v priemysle pivovarnictva a umoznuje hracom

vyskuSat’ si rozne stratégie riadenia zasob, komunikacie a koordinicie so svojimi
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dodévatelmi a odberate'mi. Hraci sa snazia dosiahnut’ rovnovahu medzi dopytom a

ponukou, zatial’ o rieSia problémy s dodavkami a naklady.

Postup zadavania a realizacia manazérskej hry: Pred zaCiatkom hry sa hrac¢i musia
dohodnut’ na: Kto ma byt vodcom hry a tym aj zodpovednym za zagatie novej hry. Cas,
kedy sa maju hraci prihlasit’, t. j. prihlésit’ sa ako hraci do hry a aktl ulohu méa mat kazdy

hra¢ — maloobchodnik, vel’koobchodnik, distributor alebo vyrobca.

V dostatonom predstihu pred prihldsenim ostatnych musi vedici hry pripravit

nasledovné: Chod’te na www.masystem.se/MA-system-Consulting/Play-The-Beer-Game
a kliknite na ,,Play the Beer Game here®. Kliknite na ZACAT NOVU HRU, &m sa
dostanete do formulara, kde si vygenerujete nova hru. -Zadajte nadzov hry a zacnite -
Vyberte svoju rolu. Teraz je mozné, aby sa do hry zapojili aj ostatni hraci. Ak patrite do
kategérie ,,iny hrac*, postupujte takto: Chod’te na www.masystem.se/MA-system-
Consulting/Play-The-Beer-Game a kliknite na ,,Play the Beer Game here®. Kliknite na
JOIN GAME, ¢im sa dostanete do formulara, kde si vyberiete hru. Potom vyberte
dostupnu poziciu a zapojte sa do hry. Ked vSetci hraci, ktori budu stc¢ast’'ou hry, vstipia
do hracieho pol'a, mozete zacat’ prvy tyzden. Ak vodca hry za¢ne skor, ako budu vsetky
pozicie obsadené 'udskym hraCom, automaticki hraci obsadia prdzdne miesta. Hra za¢ina

v 1. tyZdni a moZete zacat’ zadavat’ objednavky.

V kazdom kole sa stane toto: Tovar dostavate od dodavatel’a. Dostavate objednavky od

zakaznika. Zékaznikovi dorucite podl'a objednavky. Objednate si novy tovar. Tento tok
objednavok a tovaru predstavuju v hre listy a nakladné auta. A vzdy mozete vidiet', ked’
vSetci hraci ukondili tyzden, ked’ sa koleso prestane tocit’ a zatne novy tyzden. V priebehu
hry za vés robime vSetky vypocty. Jediné, o musite urobit’, je rozhodnut’ sa, kol'ko si
kazdy tyzden objednate. Ak z nejakého dovodu nemozete dorucit, produkt je oznaleny
ako nevybaveny a musite tito objednavku dodat, ked’ budete mat’ produkty na sklade.
Pocas hry si hrac¢i nesmu vymienat’ Ziadne informacie (pri Standardnom nastaveni) okrem

tych, ktoré tvori samotna objednavka.

Vyhodnotenie manazérskej hry: Po skonceni hry su vysledky zobrazené na obrazkoch
adiagramoch. Porovnajte s inymi hrami, ktoré ste prave dokonc¢ili. Hra je ¢asto pouzivana
ako nastroj pre vzdelavanie a rozvoj manaZérskych zru¢nosti v Skolach a firmach. Je to
jednoduchd, ale efektivna hra, ktord umoziiuje hra€om viac porozumiet’ dodavatel'skych

retazcoch a ich fungovaniu.
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Party Alias: Suboj generacii

Zdroj manazérskej hry: Albi, dostupné na: https://eshop.albi.sk/party-alias-suboj-

generacii/ (Spracované podl'a: J. Solar)
Predpokladany ¢as trvania manaZérskej hry: 45 min. +
Odporucany pocet Gcastnikov manazérskej hry: min. 4 os.

Ciele manazérskej hry: Hra ma hraciu plochu, po ktorej sa pohybujete tak rychlo,
ako ste u§pesni v hadani slov. Cim viac slov ste po¢as jedného kola uhadli (¢asovy limit
ohrani€eny presypacimi hodinami), tym viac policok postupujete vpred. Ktory tim sa
dostane do ciel’a ako prvy, vyhrava. Cielom hry je dostat’ ¢o najskor svojou figarku
do ciela herného pola. Postupom figurky su spravne odpovede hl'adaného vyrazu.
Precvi€enie si timovej spolupréce, rétoriky a vedomosti, pod casovym tlakom a tlakom

zo sut'azivosti protihracov.

Pomocky k realizacii manaZérskej hry: Herny plan, 400 kariet obsahujucich 2400 slov,

presypacie hodiny, 2 figirky, pravidla hry.

Pravidla manaZérskej hry: Sutaziaci sa rozdelia na dve skupiny ,,stari/mladi.” Timy sa
striedaji v opisovani hladanych slov. Taktiez sa striedaji hraci timu v opisovani.
MladSiemu timu patria modré karty kde sa nachddzaji starSie slova. StarSiemu timu
patria oranZov¢ karty s modernymi slovami. Na kartach sa nachadzaju 2 obt’aznosti slov,
ktoré si zvolia pri hrani. Pocet spravne uhadnutych slov urcuje pocet krokov figurky na
hracom poli. Ak bola zvolena t'aZSia obt’aznost’, pripocita sa 1 bod/t’ah navyse ako bonus.
Preskocené slova alebo chyby pri vysvetl'ovani sa trestd bodom/tahom figirky naspat’.
Na akom policku s hodnotou figrka stoji, urcuje slova z kariet, ktoré ma opisovat’.

Vitazom je ten tim, ktory ako prvy pride do ciela.

Postup zadavania a realiziacie manaZérskej hry: Na zaciatku hry sa vytvoria dve
kopky karti¢iek rovnakej farby. Jednu kopku buda tvorit’ ,modré* karticky pre
mladSich hraCov, druhd kdpka oranzovych karticiek pre starSich hracov. Timy si vybert
figlirky a postavia na Start hracieho pola. Ako prvi pdjdu mladsi hréci. Jeden z timu si
zoberie modré karticky a v ¢asovom limite bude vysvetl'ovat’ slova pod Cislom 1 ked’ze
su iba na Starte. Rozhodnt sa eSte pred zacatim, ¢i bert slova 'ahSie alebo tazsie. Ked’ tim
uhadne slovicko, hra¢ opisujuci slova zoberie d’alSiu karticku a takto pokracuje so

slovickami pod ¢islom 1 az do skoncenia ¢asomiery. Slova je potrebné uhadnut’ presne
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ako su napisané na karticke. Druhy tim zatial’ kontroluje ¢asomieru a spravnost’ hddanych
slov. Ak je slovo opisované a medzitym uplynie ¢as, méze hl'adané slovo uhadnut’ druhy
tim avSak iba na jeden pokus. Po uplynuti Casu sa spocitaji spravne odpovede, o tol'ko
sa posunie figurka na hracom poli. Ak boli hadané slova z tazsej skupiny, posunie sa
o0 jedno policko navyse ako bonus. Chybné alebo vynechané slovicka z kariet znamenaju
minusové body a tol'ko policok sa figirka vracia spat. Pouzité karty sa zaradia na
spodok balicka. Pokracuje druhy tim. Pri vysvetl'ovani slov sa hraci v time striedaju.
Hladané slova su rozdelené tak, ze l'ahSie slova st v bielom ramiku, tazSie vo
farebnom. Opisovanie slova nemodze mat® napodobeninu ani ¢iastocnu zhodu s
hl'adanym vyrazom. Ak je hladany vyraz zlozeny z dvoch slov, musia byt obe slova
presne povedané/uhadnuté. Povolené je pouzitie opaku hladan¢ho slova, napriklad
hl'adané slovo tu¢ny, moéze byt pouzity — opak chudého. Napovedanie pomocou
zaCiato¢nych pismen je tiez zakazané. Ak hra¢ opisujuci slovo narazi na vel'mi tazké

slovo, mdze karticku preskocit’ avsak s pripisanim minusového bodu.

Vyhodnotenie manaZérskej hry: Tato hra je povodne zamerana na ,,suboj* generacii
a hl'adani vyrazov, slov opacnej generacie. Pouzité slova su vSeobecné alebo slangové,
ktoré sa pouzivali, eSte aj zriedka pouzivaju pre danu generaciu I'udi. Velky potencial
tejto hry vidim aj v suboji mladsich a starS§ich manazérov stym, ze hladané slova
budi zamenené za slovd z manaZérskeho, marketingového prostredia. Manazment je
dynamicka vedna disciplina, profesia, proces, ktora prindSa mnozZstvo novych prevazne
cudzo slovnych vyrazov. Vel'a krat ani nevieme ¢o novy vyraz znamena. Hlavny benefit
pouzitia tejto hry v manaZérskom prostredi je spozndvanie tychto vyrazov. Hra nie
je zamerand na manazérsky proces riadenia ako simuldcia, ale ziskavanie novych
vedomosti z odboru. Preto si myslim, Ze tento format hry je vhodny na

pretransformovanie do manazérskeho prostredia ako vzdelavaci, nau¢ny a zabavny typ
hry.

Alternativy/obmeny manazérskej hry: V dneSnej dobe je naSou neoddeliteInou
suCastou smartfon. Ako alternativu manazZérskej hry by som odporucil online hru
Forge of Empires: Build a City. Je to strategicka hra v ktorej budujete vlastné mesto
so vSetkym ¢o ktomu patri. Po splneni c¢asovo neobmedzenych tiloh a dobrym
zasobenim Vasho mesta prechadzate evolucnymi obdobiami. V hre sa tiez plnia casovo
obmedzené ulohy za odmeny a vytvaraju sa spojenectva s d’al§imi hra¢mi s ktorymi si

navzajom pomahate. Prave v tejto alternative sa testuje proces riadenia.
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ZAVER

Primarnou ciel'ovou skupinou predlozenych vysokoskolskych skript su Studenti
v $tudijnom odbore Ekondémia a manazment. Vysokoskolské skripta MANAZMENT
VZDELAVANIA — VZDELAVANIE V MANAZMENTE: MANAZERSKE HRY L.
prezentuju systemizovany a uceleny subor a vyklad poznatkov a vyznamnym sposobom
dopliaju existujuce vysokoskolské uéebnice a uéebné texty prioritne k jednotlivym
Studijnym predmetom bakalarskeho i1 magisterského stupna stidia. PoteSila by nas aj
skutocnost’, ked’ by po skriptach siahli Studujici ako vychodisko empiricko-aplikacne

orientovanych zavere¢nych prac vysokoskolského studia.

Koncepcia predloZzenych vysokoskolskych skript vykladovym sposobom
podava zakladné teoretické vychodiskd manazmentu ako konStituovanej vednej
discipliny vednej discipliny, prioritne v suvislostiach z oblasti manazmentu vzdelavania
a vzdeldvania v manazmente a nazornym spdsobom prezentuje obsah s konkrétnymi

poznatkami o uplatneni manazérskych hier.

Kedze predlozené vysokoSkolské skriptd vykladovym sposobom podavaja
zakladné teoretické vychodiska z oblasti manazmentu a ndzornym spdsobom prezentuji
konkrétne poznatky, predstavuji odportcany a doplnujuci Studijny podklad k Studijnym
predmetom v bakaldrskom 1 magisterskom stupni vysokoskolskej pripravy manazérov,

napr. k Studijnému premetu Manazérske hry,

Tieto vysokoSkolské skriptd maju za ciel’ systematicky a vykladovo prezentovat’
zakladné pojmy, teoretické principy, vychodiska a suvislosti z oblasti viacerych
Studijnych predmetov, pretoze spracovana téma je prierezovou témou a vychodiskovou
témou pre SirSi kontext, napr. psychologické hry, manazérske hry, simulacné hry

a podobne.

Nasou ambiciou je, aby tieto skripta tvorili vychodiskovu informacni pomocku
pre Studentov vysokych $kol (a podla potreby aj pre manazérov z vykonu priamej
manazérskej praxe) a aby Studujucim poskytli nielen vhodnu teoretickt bazu, ale aby boli
postupmi, ktoré nazornym spdsobom prezentuju priklady z praxe, ako priklady na

rieSenie praktickych uloh a taktiez na prezentaciu overenych postupov. Vysledna podoba
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tychto  vysokoskolskych skript predpokladd ich pravidelni aktualiziciu a

prisposobovanie aktudlnym potrebam Studentov a vysokoskolského vzdelavania.
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