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1. Teoreticka vychodiska
11. HRA A UCENI

Jak zmenit nezazivnou ¢innost na zabavnou je problem. Tuto otazku si kladou jak
pedagogove snaZici se predat znalosti unudénym studentim a manazefi firem touZici po
vy83im zisku a zapojeni pracovnikU, ale i jednotlivei sami sobé. Kazdy clovék se nekdy setka
s Cinnosti, kterou by radgji nevykonaval, i kdyz neni jina moznost. A zatim co se neherni
odvetvi potyka s timto problémem, herni primysl raketové roste. Vyvstava tedy otazka, zda
by vysoky zajem o hru nesel propojit s vyukou.

Lidé si hraji pouze tehdy, kdyZ maji chut. Hra je svobodna &innost, kterd nema
dasledky pro skutecny Zivot. Nepfiklada se ji proto moc velky vyznam. Hrou skutecné nic
nevznika, hra nevytvari Zzadne hodnoty ani néjake dilo. Na konci hry se vSechno muze vratit k
pUvodnimu stavu, aniz by cokoliv vzniklo. Hra je prilezitost pro ¢iré plytvani casem, energii a
neékdy i penézi. Jedinym dlvodem je pobavit se a uvaolnit. Ale je to skutecné pravda?

0 propojeni vyuky s jinym ,Zanrem” a o zajimavejsi metody vyucovani se jiz zajimal
ucitel a filosof Jan Amos Komensky. Jeho ucebnice Skola hrou je jiZ pevné zakofenéna v
mysli nejednoho kantora, byt jeji propojeni s hrou samotnou je spise dilem historického
nanosu a jedna se o formu hry divadelni.

V soucasnosti se pro propojeni hry s jinou oblasti (zejména oblasti vzdélavani] ustalil
pojem GAMIFIKACE. Hlavni pfinos gamifikovaneho vzdélavani je v AHA efektu. AHA efekt -
uvedomneéni si néceho. Receno slovy Utastnika: ,...kdyZ udéldte velkou botu nebo se vdm néco
hodné povede, pamatujete si to navzdy. Vznikad trvald znalost, dovednost, kterou si prendsi do
teé praxe a kterd je velmi silnd. Zatimeco z béZného skoleni pa tydnu vite 10% a po pdl roce ani
nevim kolik, ale je to tristni, tak tady to procento je trosku vetsi..” Hry jsou vetSinou silnym
zazitkem, nebot vyuzivaji pakového efektu motivace a zapojeni uzivatel(.

vvvvvv

uz definici. Tohle je jen nékolik ukazek.

1.2.  DEFINICE HRY

,Jde o dobrovolnou €innost nebo povolani, provadéné v urcitych pevnych mezich casu a
mista, podle pravidel svobodné pfijatych, ale absolutngé zavaznych, ma v sobé svij cil a je
doprovazena pocitem napéti, radosti a védomi mimo bézny Zivot“ (Stromberg].

resp.

J. A. Komensky ve svém Veécnem pansofickém slovniku hru definuje takto:,Hrat si [ludere]
znamena konat néco pro zabavu, nejcasteji tak, Zze se vice jednotlivel utkava o néjakou cenu,
stanovenaou bud pro zisk, nebo pro ¢est. Je k taomu zapotFebi 1. ngjakeé cinnosti Cili telesného
nebo dusevniho pohybu, 2. jenz je zaveden pro zabavu (dobrovolng), 3. za soutézeni a s nadégji
na cenu.” (Komensky].



resp.

Hra - dobrovolna cinnost, ktera je vykonavana uvnitf pevné stanovenych casovych a
prostorovych hranic, podle dobrovolngé prijatych, ale bezpodmineéné zavaznych pravidel,
ktera ma svij cil v sobé sameé a je doprovazena pocitem napéti a radosti védomim ,jiného
byti*, nez je ,v&edni Zivot".

Hra je svobodné jednani ¢i zaméstnani, které v ramci urcitého jasné vymezeného ¢asu a
prostoru, které se kona padle svobodné pfijatych, ale pfitom bezpodminecné zavaznych
pravidel, ma sv(j cil samo v sobé a nese sebou pocit napéti a radosti a zaroven védomi
odlisnosti od v&edniho zivota. {Huizinga]

resp.

Hra je Cinnost, ktera se provadi kvuli rozptyleni Ci obveseleni, které se nachazi ve hfe
samotne. Cilem hry je vyhrat. Hry jsou nejcastgji spolecne Ci spolecenske. Lze je rozdglit:

o Pohybove hry, ke kterym Ize radit take hry s micem, kouli, kuzelkami

g klidove hry, které slouzi k vytfibeni pozornosti a schopnosti pozarovani €i k innosti
ducha; patfi mezi né karetni hry, deskove hry a hry spolecenske ¢i seznamovaci.
pocitacove hry, ktere mohou plinit funkci klidovych her, ale pfedevsim simuluji realna
i nerealna prostredi.

O

Herni Ginnost nepatfi obvykle svou povahou Kk pracovnimu nasazeni Cloveka, ale k
volnocasovym aktivitam. Touha po hre je ve Eloveku, zvlasteé ditéti, vyvolavana zveédavosti a
elanem. Vyvojova psychologie povazuje hru za hlavni hnaci silu hledani sebe sama v raném
détstvi a pfi pozdgjsi socializaci Elovéka, zvlasté pfi seznamovani. Clovék zagina poznavat,
prozkoumavat a reflektovat svét nejprve v détskeé hie. (Wikipedie)

VySe zminéné definice hru popisuji vicemeéneé jako bezucelnou. Existuji ale i definice,
ktere hfe pfipisuji dulezitou Ulohu ve vyvoji tloveka.
Milo§ Zapletal definuje hru jako ,,aktivni dynamicky proces, zameéstnavajici v mensi, Ci vetsi
mife duSevni a télesne schopnosti, které soucasne cvici a rozviji. Ma vyznamne misto v Zivote
kazdeho ¢lovéka, bez ohledu na vyvojovy stupen, kterym prave prochazi.” (Zapletal, M., 19396].

A jak, uvadidalsi autor: ,,0d pradavna se praostfednictvim her pfedavaly informace a trénavaly
se schopnosti zak(. Je to zplUsob, jakym lidé napfic kulturami od malicka poznavaji svet a
neni cizi ani zastupclm zvifeci fise.” (Huizinga].

1.2.1. Znaky hry

Je vidét, Ze na jasne definici se shodnout neumi. Kde ale shoda nastava, jsou znaky
hry. Vychozim vy&tem bude seznam Huizinga, ke kteremu budou pfidavany podobné znaky
od jinych autora.



» Svoboda: Kazda hra musi vychazet ze svobodného jednani jednotlivce. White
zde mluvi o vnitfni motivovanosti a spontannosti. Jakykoliv natlak pro vykon
urcite cinnosti pak znacneé snizuje moznost oznaceni te cinnosti za hru. Stejny
termin pouziva i Kotékova.

» Vlastni svét: Hra neni obycejny vlastni zivot, ale vystoupenim z ngj. 0 svétu hry
pise Fink:,Hra se odehrava ve skutecnem svete, avSak zaroven je necim
neskutecnym, neuchopitelnym.” Dale by sem spadaly i jeho dalsi znaky - herni
role a hracky. Tam pise o dvou svétech - realnem a imaginarnim, magickem
vyznamu hracek a ponofeni se do role. Kotakova nic o vlastnim svété hry pfimo
nepise, nicmeéne sem lze zaradit hned tfi z jejich 7 znakl - tvafivost, fantazie,
prijeti role. White piSe pouze o tom, Ze hra neni doslovnou. Zde uvadi
predstavivast a hrani si na nékaohao.

« Uzavienost a ohranicenost: Hra ma svij pribéh, odlisuje se od toho
skutecného svym mistem a trvanim. Odehrava se uvniti hranic jak
prostorovych, tak casovych.

« MoZnost opakovani: Hra po skonceni zlstava vzpominkou, mize byt predavana
a kdykoliv opakovana. Kotakova pise o opakovani: , Ke hte, ktera je znama, se
muzeme vracet a nachazet se v situaci, ktera je jiz prozkoumana.”

« Rad: Existuje jasny Fad (pravidla) - ten vnasi do nedokonalého svéta dotasnou
dokonalost. Pfimo o pravidlech pise Fink. Bez stanoveni pravidel podle ngj neni
mozZneé hrat, avSak nejedna se o nemenneé zakany.

. Pritazlivost, okouzleni: BEhem hrani hry jsme do ni plné ponofeni, nebot nas
okouzluje. | v pfipade, ze hru nehrajeme, jsme K ni pfitahovani. Fink hovofi o
rozkosi a slasti z tvoreni, Kotékova o zaujeti, které ma casto podobu hlubokého
soustredeéni na cinnost

« Napéti: Jakasi nejistota a nadgje provazi hru od pocatku do kance. Pfi urcitem
napéti se musi néco podafit. Diky tomuto prvku je ve hie (ktera je mimo bézny
ramec dobro a zlo) pfitomny i eticky obsah.

1.2.2. Rozdeéleni her

Tady je zajimavy koncept francouzského estetika a kulturniho teoretika Rogera Cailloise.
Ten ve své knize Hry a lidé: maska a zavrat.“ Hry déli do ¢tyf kvadrant(, kde kritérium je
psychologicky postoj ke skutecnosti hry. Kazdy z téchto ¢tyr kvadrantl se dale deli podle

osy paida-ludus, ktera uréuje miru pravidel a radu.

Rozlisil tak hry, jejichz principem je nahoda - ALEA [hazardni hry, loterie, sazky], hry,
jejichZ podstatou je predstirani - MIMIKRY [masky, prevleky, divadlo) a hry sjednocené
principem zévrati - ILINX (poutové atrakce, akrobacie, adrenalinové sporty). Ctvrtou
skupinou, do niz néle#l i sport, je skupina her sout&zivych - AGON. Sougasné ale rozlisil u
kazde ze ¢tyr skupin i institucionalizovanou formu hry - v pfipadé her agonélnich je to napf.
obchodni konkurence ¢i konkursy - a formu Upadkovou. Do té patfi v pfipadé soutéznich her
prakticky jakeékoli nasili véetne valecnych stiet(!



soutéz| béh o zavod, zapasy, sachy, box, fotbal,

atletika \ sportovni soutéze obecné
(bez pravidel) H
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nahoda rozpocitadla, ,orel !
nebo panna“ ! sazky, ruleta
i
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1
Mimikry détské ,,opiceni*, hry !
iluze, panenky, A divadlo
predstirani| naradicka, maska, !
previek 1
Ilinx J
zavrat’| kolotoCe, houpacky, ' lyzovani, horolezectvi,
valcik , akrobacie
PAIDIA LUDUS
vrava,rozruch pravidla, kombLnace

Rozdéleni her podle Cailloise. Zdroj: Caillois, R.,
1998

Dalsi z autord, jenz pomuaze objasnit rozdeleni her, je Eduard Bakalar, ktery se
zamerfoval na tzv. psychohry. Hry podle vyuziti déli na hry s jinym nez vzdélavacim
potencialem a hry vzdélavaci. Jiny nez vzdélavaci potencial je primarné o navozeni pfiznivych
podminek. Radi se sem hry uvolfiovaci a aktivizagni, hry seznamovaci (s krasnym teskym
prekladem ,ledolamky*, z angl. icebreakers), herni metody v mezi¢ase a na zakonéeni kurzu.
Mezi vzdeélavaci pak fadi simulaci, alteraci a charakterizaci. Simulace je autenticke jednani
jedince ve fiktivnim prostredi. Alterace spociva v jine roli, se kterou ¢lovék nema zkusenost.
Role je volné definovéana (napf. ,hraj prodavace”). Charakterizace je primarné pro zkusene
herce. Zde jiz jde o postihnuti i drobnych rysa hrané postavy (klasickym prikladem budiz
divadlo - prodavac, 40 let, cholerik, prace ho zacina pomalu nudit,...). (Bakaldr]

1.2.3. Typy hracu



Hracskeé typy zjednodusené popisuji, jak se dany jednotlivec ke hfe stavi. Jednim z
nejcitovangjsich autord, co se hracskych typl tyce, je Bartle. Jeho Etyfi archetypy hracu
vychazeji ze dvou dimenzi hrani - akce vs. interakce a svétu orientovaného na hrace vs.
orientace na herni svét a system.

EXPLORERS - PRUZKUMNICI

Tito uzivatelé nejradgji objevuji skryté moznosti systemu, preferuji prozkoumavani oblasti,
vytvareni map, zkoumani skrytych mist a zjisténi, jak je cely herni systém vytvoreny. Pro
system jsou velice dileziti, diky svému zajmu, ktery se zameéfuje spise na prostiedi, dokazou
objevit to, co zlstava ostatnim skryto. Pomérné dobfe si rozumi se spolecniky. Jejich
opakem jsou zabijaci.

ACHIEVERS - USPECHAR]

Uspéchar je Elovek, ktery chee ve hie uspét. Pokud ma hra néjaky cil, musi ho Uspéchar za
kazdou cenu dosahnout. Ukaly ale ani nemusi byt presné definovang, Sasto se stava, ze tito
uzivateleé si vymysli svoje vlastni. Na rozdil od zahbijaka je lhostejny k astatnim hracim a jeho
hlavni starosti je jeho vlastni postup. Nejdale maji od spolecniku.

SOCIALIZERS - SPOLECNICI

Pro firemni prostfedi jsou spolecnici nejvyrazngji zastoupeni. Jsou to hraci, ktefi vyuZivaji hru
jen jako prostiedek k potkavani lidi a k interakci. Hrat budou, uzZ jen ze samotné podstaty
toho, Ze hra je spolecenskym zazitkem. Ne Zze by hra samotna nebyla nijak dulezita, ale
prikladaji ji mnohem mensi vyznam nez tfeba Uspéchar nebo prizkumnik. Velmi podstatnou
vlastnosti spoleénikil je jejich vzajemna tolerance. Cim vice spoleeniki sdili herni zazZitek, tim
lepe. Dokonce tvofi i hodnotné protihrace, jelikoz prohra pro né nutné neznamena Spatny
zazitek. Prekvapive blizko maji k zahijakim, i kdyZ pouze v zaméreni na ostatni jako zdroj
jejich motivace. Na rozdil od zabijakd ostatnim ale primarné pomahaji.

KILLERS - ZABIJACI

Podobneé jako Uspéchar je zahijak zameéreny na vyhru, nicmeéneé vyhrou to pro ngéj nekonci. Aby
byl dostatecné uspokojen, musi zaroven nékdo jiny prohrat, nebo uznat jeho uspéch. Zabijak
hleda u ostatnich obdiv nebo respekt, ktery mu dokazuje jeho nadfazenost v hernim systemu.
Cim vice lidi vi o jeho Uspéchu, tim |épe. Zebfitky, kde je vidét jeho srovnani s ostatnimi, jsou
jeho nejlepsi vizitkou. Zabijakl je zpravidla mezi lidmi nejméneg, presto je nutné pocitat s jgjich
existenci pfi tvorbé hry, jelikoz nejvice inklinuji k interakci vyhra-prohra. Zajimavosti je, ze
nadrazenost nemusi byt pouze formou znicenim (zabitim) spoluhréace, ale napriklad ziskanim
role |&Citele, ktery I&CI a ozZivuje ostatni. Ti se na nem pak stavaji zavislym.

Neni to samozfejme jednoznacng, jednotlivé archetypy se prolinaji a kazdemu muaze
obc¢as udeélat radost néco jiného. Stejné jako u povahovych rysu i zde existuje rozdéleni podle
0s, kdy plati, ze naprosta vetsina populace se nachazi mimo extremy.



1.2.4. Motivace

A proC je prave rozdeéleni na hracske typy dalezite? Odhaluje totiz motivaci hracd. Existuji
dva typy mativace - vnitfni a vngjsi. Vyhodou gamifikace je mj. to, Zze pracuje s vnitfni
motivaci. Ta ma daleko silngjsi Ucinek, jde o pocit seberealizace, jistého naplnéni. Pokud by
firma zacala nabizet nejlepsim ,hracim® penize, znacné by se tim potlacil efekt vnitFni
motivace a samotny princip gamifikace. S vnitfni motivaci GOzce souvisi teorie
sebedeterminace (Self determination theory). Ta uvadi, Zze pro vnitini motivaci jsou nutne tfi
zakladni psychologické potieby - autonomie, kompetence, propojenost. (Oeci].



1.3. HRA APSYCHOLOGIE

Z hlediska psychologie je hra chapana jako prostiedek vyvoje Clovéka a takto ji
definuje:

Hra je zakladni innosti a pfirozenym projevem aktivity ditéte, dllezita pro celkovy psychicky
vyvoj. Lisi se v jednotlivych vékovych obdobich obsahovou naplni i formou projevu. Hra
vyplyva z vnitinich potreb ditéte, proto se v ni vice uplatiuje vnitfni motivace.

Svou povahou tvari vhodné prostredi pro oveérovani zkusenosti a poznatk( a celkovy rozvoj
osobnosti (kognitivni a emocni funkce, socialni vztahy, télesny vyvoj, poznavani svéta,
socializace, mravni formovani a pfiprava vyvijejiciho se jedince pro hodnotny Zivot).

Mezi hlavni znaky jsou fazeny:

spontannast

svohoda

samoucelnost [motivem neni vysledek, ale samotny proces)
symbhbolicnost

spaojeni s fantazii

citova ucast

O Oo0ooOooOo g

Hra je stfedem zajmu nékolika oborl [psychologie, antropologie, sociologie, pedagogika),
ale zadna z teorii neni zda se lplna.

1.3.1. Teorie
SPENCEROVA TEORIE NADBYTECNE ENERGIE

Hra je hiologicky jev, projev prebytku energie. Je to radostna cinnost spolecna détem i
mladatim.

HALLOVA REKAPITULACNI TEORIE

Détska hra rekapituluje fylogeneticka stadia ¢lovéka. Cilem hry je oslabeni a prizplsobeni
aktivit, které jsou nevhodné pro momentalni stadium vyvoje. Hrou se instinkty oslabuji, az v
dospélosti Uplné zmizi.

GRODSOVA TEORIE AKTIVNI PRIPRAVY PRO BUDOUCI ZIVOT

Analyzoval hru déti a mladat, hlavnim rysem je procvicovat instinkty, které jsou dulezité pro
Zivot jedince. Se sloZitosti Zivota vzrusta i doba hravé €innosti nutna k ziskani potfebnych
dovednosti. Hrou nacvicujeme dovednosti.

PIAGETOVO POJETI HRY JAKO PROSTREDKU PRIZPUSOBOVANI SE DITETE SOCIALNIMU A
FYZIKALNIMU PROSTREDI
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Hra je dulezita pro kognitivni vyvoj ditéte, ktery probiha prostiednictvim interakce s okolim.
Je predevsim asimilacni cinnosti.

DYNAMICKE POJETI HRY

Toto pojeti vyuziva terapie hrou a vychazi z psychoanalytického pojeti. Oité se mize pomoci
hry vyravnat s prikazy, zakazy, pranimi i s traumatickymi zkuSenostmi. Hrou se méni pasivni
prijimani reality na aktivni fizeni celé situace, a tak je dité panem hrave situace.

VYGOTSKIJ A ZONA PROXIMALNIHO VYVOJE

Vygotskij zdaraznoval socializaci ditéte a ziskavani socialnich norem a hodnot kultury skrze
hru. Cilem hry je nautit se sebeovladani. Dité se vzdava urcité svobody, aby se mohlo Fidit
pravidly. Pravidlo se tak stava touhou pro dité. Pravidla nauc¢ena ve hre jsou dalezita pro dalsi
socialni kontakt. PFijimanim norem dité transformuje potfeby a touhy do socialné
prijatelnych norem. Hra je kolektivnim procesem a primarni impuls k hrani jsou saocialni a
emocionalni sily.

BATESONDOVA KOMUNIKACNI TEQRIE

DadlezZitost hry je hlavné v uceni se a to zejmena skrze komunikaci ve hie. Déti mezi sebou
komunikuji a domlouvaji se, kdo bude mit ve hie jakou roli, jak bude hra vypadat. UCi se, Ze to
co je ve hrg, je jen jako, a v realité je to jiné. Pouziva termin playframes, coz se da prelozit
jako ramec hry, nebali domluveny scénar hry, podle kterého si déti hraji. (Wikisafia)

Takto hru klasifikuje Kuric:

g Hry funkeni: hry s viastnim télem rozvijejici hlavné senzomotoricke funkce

g Manipulagni hry: hry s predmety, dité se uci zachazet s predmety (napf. eémarani
tuzkou, hnétenfi plasteliny, prekladani kostek])

Napodobovaci hry: napodobovani ¢innosti dospélych zvifat, podnécuji rozvoj feci,
stavaji se prostfedkem pro kontakt a spolupraci s dospélym

Receptivni hry: pfijiméani podnétd z vnéjsku, napf. prohlizeni obrazkd, poslouchani
pohadek, hudby, Fikanek, sledovani televiznich pofadd, loutkového divadla atd.
Ulohové hry: vychazeji z napodobovacich her, uplatnéni fantazie, prebira ulohy ze
Zivota dospélych, €asto nazyvan hrou fiktivni, zpravidla jsou to hry kolektivni a déti
prebiraji razne role,

Konstruktivni hry: vychazeji z manipulacnich her, zachazeni s rdznymi materialy,
predmety a latkami a je zameéreno na vysledek své tinnosti, rozvoj hlavné poznavacich
procesl

1.4. HRA A KULTURA

Zdalo by se, 7e je v&e jasné a veédecky usporadané. Nicmene.
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Sam holandsky myslitel Johan Huizinga (ktery se fenomeénem hry zahyval nejvice), nakonec
viechna tato vysvétleni povaZuje za nedostatecna. Hra podle ngéj neni jen napodobou, neni
ani jen pfipravou na Zzivot, nedéla se prosté vzdy pro néco jiného nez pro sebe samu, ale je
podle néj nécim zcela svébytnym, co prostupuje veskere oblasti lidske cinnosti. Kdyz chceme
hru urgit, srovnat s nécim nebo k ni najit protiklady, nejlépe se ukaze, Ze to neni jen nejaky
podruzny aspekt lidske existence, Ze hra neni ani protikladem vaznosti, ani neni vZdy spojena
se smichem, ba ani s komicnem.

"FAKT HRY EXISTUJE OCIVIDNE JAK VE SVETE ZVIRAT, TAK | VE SVETE LIDI. NEMUZE MIT
TEDY SOUVISLOST S RACIONALITOU... EXISTENCE HRY NENi VAZANA NA ZADNY STUPEN
KULTURY, NA ZADNOU FORMU SVETOVEHO NAZORU... HRU NENi MOZNO POPRIT. TEMER
VSECHNA ABSTRAKTA MUZEME POPRIT: PRAVO, KRASU, PRAVDU, DOBRO, DUCHA, BOHA!
VAZNOST MUZEME POPRIT, HRU NIKOLI"

Kultura podle Huizingy nejen obsahuje prvky hry, ale je na ni cela postavena a z ni
vychazi. Velmi dalezitou roli ma hra pfi rozvoji vedeéni, v prapocatcich filozofie a védy. V. mnoha
Kulturnich okruzich Ize nalézt prvek hadanek. SoutéZeni ve znalostech ve formé hadanek,
otazek a odpovedi se objevuje uz v Rigvedu, kde hadankove otazky mifi k odpovedim
obsazenych v Upanisadach, podobne kvizy s teologickou a kosmogonickou tématikou jsou i
v islandske Eddeé. Formu vedeéni, jeZ je tésné spjata s archaickym posvatnym soutézenim v
hadankéach, lze spatfit u Zarathustry, ktery odpovida Sedesati moudrym, u Salamouna
odpovidajiciho na otazky kralovny ze Saby; v bréhmanech Zaci véd Casto prichazeji klast
otazky a odpovidat na né, aby se mohli stat ugiteli. Autor poznamenava, Ze otazky zcela
stejné ho typu (tzn. otdzky sméfujici k poznani sveta, pricinam véci, vzniku zemeé atd.] jsou
nejcastejsimi otazkami Sestiletych déti, jak ukazuji vedecke studie na toto téma. Zrod veédeéni
v kultufe a u jedince tedy vykazuje shodne rysy a u obou je vyrazny prvek hry.

Dalsi koncept je z pera Bohuslava Blazka. ,0vé posledni stoleti zazila, Ze nejlakavejsim
prislibem, ale i nejvaznejsi hrozbhou lidstva se stal jeden velmi obecny zivotni modus, prace.
Vyzrél do podoby univerzalniho modelu lidské €innosti, tovarny, ktera nadmiru vystupnovala
efektivitu préce. Ukazalo se vsak, Zze utajenym zdrojem téchto ziskd je viastné loupez
,nadhodnota” vznikala na Ukor lidi - tovarni délnici z okolnich vesnic za tmy vstavali a za tmy
se vraceli domUd; a na ukor pfirody - bezhlavé se odlesfiovalo a téZilo a nelitostné se
znecistovalo okoli. V&echna tato a dalsi zvérstva se nezapocitavala do ekonomicke kalkulace,
protozZe to bylo nasili provozovaneé na slabych a bezbrannych.

Jako souper tohoto Zivotniho modu nove vyvstal - zkuSenostmi z organizovane prace
mezitim dabelsky zdokonaleny - dalsi prastary Zivotni modus, boj. Bojovat v odborech a
politickych stranach zacali tovarni délnici. Do té doby lokalni valky nepocetnych Zoldakd se
promenily ve valky svétove, které masakravaly civilni obyvatelstvo. Doprava se stala soucasti
valky pojaté jako tovarna na smrt a ta vyvrcholila do podoby genocidy.
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Boj nenastolil spravedinost vitézstvim té nejlepsi fise, ktera by civilizovala vsechny
ostatni, jak slibovali diktatofi, ale dodnes pusobi jako nevypocitatelné se prelévajici epidemie
nicivé agrese, ktera dopada stejné kruté na lidi a jejich vytvory jako na zvifata, rostliny a
celou Zemi.

Svetu, ktery tyto dva hyperaktivni mody hrozily znitit, se nenapadné vlichotil tfeti z
nejzakladnéjsich Zivotnich modu lidstva, svym zplsobem ten nejstarsi, nebot dité dfiv, nez
zatne bojovat, nebo dokonce pracovat, si umi hrat: hra. Bude to uleva pro lidstvo po dvou
stoletich pracovni posedlosti? Skoncime se vzajemnym vybijenim a budeme si hrat?

Modus hry jesté zdaleka neukazal ostrost a delku svych zubu, nicméné dnes na pocatku
21. stoleti je uz zfejme, Ze tak jako boj a préace ma i hra nejenom polohy pro lidstvo a pro Zemi
pfinosng, ale také neohycejneé hrozive.

1.5. HRA A GAMIFIKACE, JEJICH VYZNAM PRI VZDELAVANI

Gamifkace neni hra jako takova, jedna se o design, ktery herni prvky vyuziva k vetSimu
zapojeni a zainteresovani Ucastnik( do vyukové situace. Gamifkace se vyuZiva v mnoha
oblastech véetne vzdeélavani. BEhem kurzU a Skoleni je gamifkacni design vyuzivan predevsim
k motivaci a vetSimu zapojeni Ucastnik(l do tématu a k jejich aktivizovani pfi diléich ukolech.
Herni prvky nam také umaznuji snazsi provazani vystupl a navaznych krokd po skonceni
kurzu/Skoleni s pracovni realitou Ucastnik(. DokaZze tak nenasilné udrZet pozornost u
navaznych krokl nebo propojit kurzy/skoleni s tasovym odstupem mezi sehou, aby Ucastnici
neztratili o téma zajem.

1.5.1. Imerze - imerzni hry

Imerze je dle oxfordského slovniku za prvé akce ponofeni nékoho nebo néc¢eho do
tekutiny ¢i za druhé hluboke psychicke zaujeti [Lukkal.
V pripadé imerzni hry jsou oba tyto vyznamy platné. Ugastnik je ponofen do pfipraveného
sveta na fyzicke roving, ktery mize prozkoumavat jako svého druhu instalaci a snazit se
postihnout logické vyznamy jednotlivych prvkd tohoto prostredi.

Hluboké psychickeé zaujeti je dano pfibéhem hry a schopnosti pfenést recipienta do
virtualniho prostfredi tak, aby zapomnél na plvodni, realné prostredi.
Pro imerzni hry je typicke, ze jak prozitek, tak i zazitek ze hry se vyznamoveé spolupodili na
celkovém vyzneéni, které je primarné fyzické a az nasledné rozumove.
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1.5.2. Imerzni divadlo

Za imerzni divadlo se povazuji takove divadelni projekty, které se snazi vytvofit
komplexni, alternativni svét, do kterého muaze divak vstoupit a objevovat ho. Komunikacni
kod dila se tak nenaléza pouze v hereckych akcich, ale stejnou mérou i v samotném prostredi.
Mlzeme tak mluvit o propojeni divadla a instalace, ostatné dansko-rakouska skupina Signa
oznacuje sve projekty jako divadelni instalace. Ke stejnemu postupu se uchylil Gareth White
ve sve studii o imerznim divadle. Marvin Carlson ve svych pracich o tomto fenomenu mluvi
také jako o synergi¢nosti vytvoreneho prostoru a hereckych vykond. Pokud by smyslem
terminu imerzni divadlo méla byt nové vznikla divadelni tendence, ktera zatim nema jiné
oznaceni, je to prave fuze instalace a divadla.

1.5.3. Imerzni teambuilding

Imerzni teambuilding je zazitkova hra, ktera je odvozena od hry tzv. LARP (= Live
Action Role Playing), jez je zaloZena na systému RPG (= Role Playing Game], neboli hrani roli,
v cesting zname take jako ,hra na hrdiny.

Hra simuluje proziti pfibéhu pfi pfeneseni do jiné reality a vystaveni neocekavanym
situacim. Tim umoZnuje celému socialnimu systému klientské firmy pfenastavit potfebné
vztahy v souladu se systemickymi principy v ramci prozitku virtualni reality Hry.

Oproti standardnim outdoorovym programim umoznuje tento program si vytvorit dle
sveho vybéru identitu sve vlastni postavy, s vlastnim rozhodovanim o chovani a prozitcich.
Osobni prozitek kazdého Ucastnika i rozsah a obsah interakci s ostatnimi je dan pfibéhem,
nikoliv programem Ukoll a sekvenci stanovist, kterymi musi projit vSichni se stejnym
zadanim. Principem je aktivni tvorba pfibéhu [story-building] a hrani roli (role-playing].
Mimofadna atraktivita a souasné Uc¢innost programu prameni zejména z dlrazu na
komunikaci, zabavnost, dobrovolnost, svobodu, otevienost, vlastni iniciativu, kreativitu a
fantazii castnikl. Kazda hra pfinasi svym hracim poznani néceho noveho o sobhé i o svych
spoluhracich.

Hra je koncipavana jako jeden komplexni, mnohovrstevny pfibéh se spoleGnym cilem
pro celou skupinu Geastnik(l. Ugastnici - hragi - jsou primymi aktéry a spolutvirei herniho
pribéhu: ve zcela novych ,rolich® pini spoleénou ,misi v ,jiné realité” (jiné dobé a jiném
misté). Podle velikosti skupiny se rozdeluji do jednotlivych hernich tyma, v nichZ absolvuji Hru
¢astecneé nezavisle, castecneé v pfime interakci s ostatnimi tymy. V prabéhu Hry si rozdéluji
v ramci svého tymu rdzné herni role, takZze kazdy muaze pfispét k dosazeni cile jinym
zplusobem.

Hra nahizi svym hracim dobrodruzstvi, kvalitni mnohavrstevnou zapletku a Siroké
spektrum aktivit a situaci nejrizngjsiho typu, kterymi mohou projit - od Feseni
komunikacnich, logickych, ,intelektualnich” situaci a Ukold, pres kreativni, strategické, az po
sportovne ladéné. Setkavaji se a komunikuji s jim neznamymi vedlejsimi postavami, které se
spolu s nimi Hry aktivné Ucastni. Neékteré situace vyZaduji zapojeni celeho tymu spolecng,
neékteré jsou vyhrazeny pouze ,odbornikim® na jiné je tfeba zvolit nebo delegovat
nejvhodngjsi zastupce. Konecny Uspéch tymu vSak vyZaduje prubgéZnou komunikaci,
kooperaci a koordinaci véech hracu.
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Aktivity a situace, kterymi hraci béhem Hry prochazeji, jsou variabilné nastavitelne,
tudiz Ize vyjit vstric specifickym pozadavkum klienta na jejich zameéfeni, typ i narocnost. Do
pravidel fungovani herniho svéta, vytvofeného na miru, Ize zakomponovat hodnoty a principy,
které je tfeba v tymu proverfit, prosadit ¢i posilit.

Imerzni teambuilding je program vhodny pro kazdého, a zejména pro skupiny s
diferencovanou strukturou (vékové rozpéti, zaméreni, preference apod.] - pravé diky své
pestrosti, moznosti svobodneho rozhodovani a individualnimu pFistupu k hracam.

1.5.4. Herni svét

jako nastroj gamifikace firemnich procest

Herni svet je pristup, umoZiujici integraci a pribézné posilovani dlouhodobeho
pfirozeného rozvoje procest a komunikace v marketingu, rozvoji lidskych zdroju, ale i
obecném managementu. Je to "paralelni realita,” ve které vladnou podobna pravidla a
zakonitosti, jako v realité hézné, ale zaroven je zde mozneé zazit a docilit veéci, které normalng
mozZne nejsou. V praxi se tento svét projevuje zevniti firmy formou hry, ktera probiha bud
formou klasickych outdoort, Skoleni, nebo i tématickou vyzdobouna pracovisti, kde je na
mapeé nebo grafu moZne sledovat vyvoj hry. Vysledky pracovnich tymd a jednotlived z
realného sveéta se projevuji i v hernim svete, kratka exkurze do herni reality mize i ozivit napfr.
porady. Koncovi zakaznici zakousi herni svét jako hru, ktera mize kombinovat klasicke
billboardy, televizi, radio a tisk, ale take interaktivni hru na internetu, pomoci SMS. Odmeénou
pro skupinu vitéz( je potom Ucast na supertajné specialni misi (outdoor].

Herni svét dava managementu moznost bezpetné otestavat efektivitu a mozné
nasledky zmeén v ramci change managementu. Marketing muizZe neotfele a atraktivne
komunikovat s klienty i koncovymi zakazniky. HR muaze ucinit praci ve firmé atraktivngjsi,
motivovat zameéstnance k praci na sobé, poznavat se a pracovat na svém rozvoji v
neformalnim prostfedi herniho svéta.

Herni svet je zcela paralelnijiz existujicim procestm a zvyklostem ve firme a tyto nijak
nenahrazuje ani nemodifikuje. Realizace herniho svéta naopak stimuluje a zesiluje jejich
pfirozeny rozvoj.

1.6. PRISLIB HRY

Modus hry byl dlouho v podruci prace nebo boje a byl témito dvéma mody deformaovéan do
absurdnich podob. ZatéZ modelem prace prozrazuji vSechny hry, ve kterych musite shirat
body a kde je cilem kvantitativné vyjadiene vitézstvi: plati to i pro valnou ¢ast pocitacovych

her a tento jejich rys je psychologicky mnohem Skodlivejsi nez puritany tak désici strileni
(které je reliktem modu boje). Osameélé matky se svymi syny, které mentalné vykastrovaly,
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hravaji hry na vzajemne muceni - cozZ je zase ohlas modu boje v rodinném zivoté. Vojenske
prehlidky, burSackeé souboje, distojnicke duely, slety a spartakiady, to jsou tristni kfizenci
hry s bojem. Kickbox a cela plejada podobnych perverzit jsou jejich novymi podobami.

V posledni dobé vSak pozarujeme, Ze ve vzajemnem pretahaovani zivotnich modd o nasi dusi
dochazi castéji k tomu, Ze prace i boj jsou modelovany - coz vétsinou znamena kultivovany -
hrou [nikali jako v predchozich prikladech, kdy byla hra deformovana praci nebo bojem).
Nektere z vysledkl tohoto kfizeni vypadaji slibné:

g stale vice rodiCu je ochotno pripustit, Zze hravost jejich déti je u€inngjsi cestou k
zvladnuti pogitact nez jejich vlastni pile nebo pfikazy, pfiznavaji svym détem roli
mistrl a prestavaji s nimi alespon v této oblasti vést boj o moc,

g Participace obcant ve vefejném Zzivoté neni profesionalni politickou praci ani

politickym bojem, ale diky jisté hravosti umoznuje hledani uzitecnych spolupraci a

vytvareni koalic mezi lidmi, ktefi by se jinak navzajem nepoznali a netusili by, ze maji

spolec¢ného jmenovatele (ob&anska spolecnost navozuje vlastné stav blizky svatku a

jeho odbouravani tabu - anglicky kulturni antropolag Victor Turner hovofi o liminalni

fazi, ktera ma sveé koreny v ritualech prfechodu starych civilizaci, ale svou silu
neztratila dodnes),

skutecéné tvofivé tymy umeélcl, védcl nebo organizatorl nemohou dosahovat

mimofadnych vysledkl jinak, nez ze se odvazi byt hravé dovniti i navenek, nebot

rutina nezplodi nic novéha a feSeni vnucena shora lidé podvédomeé sabotuji, takze
jsou ve vysledku neefektivni

americky teolog Harvey Cox na konci B0. let svou knihou Svatek blaznu: teologicky

esej 0 svatcich a fantazii otevrel pro nabozensky Zivot moZnost, Ze opusti svou

domenu ponure vaznosti a zacne byt slucitelny s veselou hravosti.

Mozna Ze historici kultury oznaci pfelom 20. a 21. stoleti jakao malem tragicky ustup madu
prace a modu boje ze scény a vitézny nastup modu hry - na ktery lidstvo malem zaslo
(Ubavime se k smirti, prorokuje v ndzvu své - ponékud bulvarni - knihy Neil Postman, jini se
nejvic désf zavislosti na hracstvi). Modus hry ma nicméneé tu obrovskou vyhodu oproti modu
prace a boje, ze jeho soucasti je kriticka reflexe tohao, co se dgje. V praci i v boji mlzete jit za
cilem slepg, az k sebezniceni. Ve hie musite pofad zkoumat, kde jsou jeji meze, kam az
muzete zajit a odkud to zacing byt prilis vazné. Tim nam vsak hra umoziuje, abychom si
uvédomovali, Zze to, co hravé €inime, ma sva pravidla, jichz jsme nebo mulzeme hyt
spoluautory. Zni to mozna prekvapive, ale prave ,nezavazna“ hra nas timto svym bytostnym
rysem vede k zodpoveédnosti.

Kdyz si hrajete, musite myslet na ddsledky svych her a nemlzete se vymlouvat na
posvatnost prace ani boje - takové bylo ospravedinéni vSech svatych valek, inkvizic,
imperialnich expanzi a totalitnich viad. Praci i boji mizete vénovat cely zivot, aniz byste si na
okamzik uvedomili, Ze to, co délate, neni pfirodni nutnosti, ale pustou dobovou konvenci nebo
vasi svevoli. V tom jsou tyto dva mody upadanim do mytu, ve kterém to, co nam doba
predpisuje, Ze se musi, bereme jako skuteénost samu, kterou nezpochybnujeme. Madus hry
v sobé ohsahuje neustalou moznost demytizace, tedy naivity, Udivu, zvédavosti, a tim i
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probouzeni se ze samozfejmosti do nesamoziejmeé zivé skutecnosti. V zlehCovane,
neuzitecne, détinskeé hie se kupodivu vracime k sobé samym, ke svym nejhliz5im a k pfirodeé.

Kdyz se naucite rozliSavat mezi tvrdymi hrami, jakymi Zila bojovna a pracovita minulost -
tedy hrami s pravidly, zacilenymi na meritelny vykon - a svobodngé hravymi mékkymi hrami
dneska a zitfka - nesoutéZivymi, partnerskymi, neustale reflektujicimi a podle potfeby
menicimi sva pravidla - pak muzete sehrat vyznamnou rali ve hfe o hru, ktera nyni probiha.
Tato hra podle mého odhadu urci podobu nejenom tohoto stoleti, ale moznai tisicileti.” (Zivel)

ZAVER TEORETICKE CASTI

Na zaveér této ¢asti mi dovolte nékolik citatd:

Hra je radost. Uéeni pri hie jest radostné uceni.

Jan Amos Komensky

Hra je jeden z nejefektivnéjSich zplsobd, jok zjednodusit zivat. Presné to jsme
délali joko déti, ale v dospélasti jsme si hrat zapomnéli.
Albert Einstein

Hry lékaji stovky miliond lidi po celém svété, aby utraceli nespocéet hodin a
dolart na provddéni éasto podradnych ukoli - zajisté musi existovat néjaky
zpusob, jak vyuzit tuto silu pro jiné ucely.

Henri ODeterding
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2. Prakticka cast
2.1. HERNI SIMULACE BURZY CENNYCH PAPIRU

BLIiZKA SOUCASNOST, SITUACE NA KAPITALOVEM TRHU NAHRAVA ODVAZNYM
INVESTORUM. NEKTERI ZBOHATNOU, NEKTERI NAOPAK.

Hraci se jako investofi Ucastni déni na kapitalovem trhu. Hraci vytvori investorske
skupiny (investicni fondy]), stanovuji investicni strategii, investuji do akcii podnik( na burze
a zhodnocuji pocatecni kapital.

Pouzil jsem svoji autorsky vytvorenou [a vyzkousenou] herni simulaci burzy, pro
potfeby vyuky 3. roéniku studentd Obchodni akademie Heroldovy sady. Tuto hru, kterou jsem
pouzival jako teambuildingovy program pro firemni klienty, jsem spolecneé s jejich ucitelkou
Ing. Tatanou Sarovcovou, upravil do 2 hodinoveho programu pro studenty 3. roéniku. Jedna
se o exkluzivni prozitkavy tematicky program, ktery nahidne Ucastnikim vzajemné propojeneé
aktivity, néco s ¢im se dosud pravdépodobné v takoveéto ucelené podobé nesetkali.

2.1.1. Vychozi predpoklady a zarazeni uciva
Ucivo tykajici se financnich trht je v ramci pfedmétu Ekonomika zafazeno do 3. roéniku.
Ucivo patfi do 8. okruhu Finanéni trhy.

Vzdélavaci a vychovne cile

Vyucovana latka a vyuziti didaktickych pomlcek a prostfedkd se bude dotykat
klicovych i odbornych kompetenci uréenych Ramcovym vzdélavacim program pro
Ekonomicka lycea. V ramcovem vzdélavacim programu je cil této oblasti popsan takto:

VZDELAVANI V INFORMACNICH A KOMUNIKACNICH TECHNOLOGIICH

Cilem vzdélavani v infarmacnich a komunikatnich technologiich je naucit zaky pracaovat s
prostiedky informacnich a komunikacnich technologii a pracovat s informacemi.

Ucivo Vysledky vzdélavani

4 INFORMAGNI ZDROJE, CELOSVETOVA POGITACOVA SiT INTERNET | VOl vhodné informaéni zdroje k vyhledavani pozadovanych informaci a
odpovidajici techniky (metody, zplsoby) k jejich ziskavani;

-ziskava a vyuZiva informace z otevienych zdrojt, zejména pak z celosvétové

-informace, prace s informacemi e RS Rl S S A
P sité Internet, ovlada jejich vyhledavani, véetné pouZiti filtrovani;

-orientuje se v ziskanych informacich, tfidi je, analyzuje, vyhodnocuje, provadi

-informacéni zdroje et ) A S
jejich vybér a dale je zpracovava;

-zaznamenava a uchovava textové, grafické i numerické informace zptisobem

-Int t SR % S5 25
nieme umoznujicim jejich rychlé vyhledani a vyuziti;

-uvédomuije si nutnost posouzeni validity informaénich zdroju a pouZiti
informaci relevantnich pro potreby feSeni konkrétniho problému;

-spravné interpretuje ziskané informace a vysledky jejich zpracovani nasledné
prezentuje vhodnym zplsobem s ohledem na jejich dal3i uZivatele;
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FINANCE, DANE, FINANCNI TRH

Cilem ohsahoveho okruhu je naucit zaky efektivné hospodarit s finanénimi prostiedky, a to jak v
osobnim, tak i v profesnim Zivot&. Z&ci si osvojuji poznatky a praktické dovednasti o finanénim trhu,
financovani a danove soustavé: orientuji se v nabidce bankovnich a pojistnych produktd, posuzuji
moznosti ziskani financi z vlastnich a cizich zdroji apod. Ve vyuce jsou Zaci vedeni k samostatnemu
vyhledavani a zpracovani informaci napf. pfi komunikaci s bankou pomoci pfimého bankovnictvi
apad.

Ucivo Vysledky vzdélavani
5 Financni trh -na piikladech vysvétli vyuZiti cennych papirt;
finanéni trh -vysveétli pouzivani platebnich nastroja €i financnich technologii, ukaze vyuZiti v

modelovém prikladu;

-pojem, ¢lenéni, subjekty, ochrana spotrebitele, finan¢ni technologie
-penize, virtualni penize, cenné papiry, burza
-cena finanénich produktu

ZOROJ: www.rvp.cz - Rdmcovy vzdéldvaci program pro Ekonomickd lycea

2.2. DIDAKTICKE PROSTREDKY, METODY, POSTUPY
2.2.1. Motivace a pfipravna cast
Pro Uvodni motivacni ¢ast volim dramatizaci, kdy s vyuzitim sestfihu filmu Vik z Wall

Street zadavam hracum/studentim jejich Ukol - co nejlépe zhodnotit penize nakupem a
prodejem akcii na burze. Vyuzivam PowerPointovou prezentaci vioZzenou do filmoveho pasu.

BURZA

= Hra simuluje pohyb na akciovém trhu.Na pocatku hry dostanete urcitou castku specialnich hernich
penéz, kterou muzete investovat do 12 akciovych titulu.

= Hradi vytvori investorské skupiny (investicni fondy — po cca.5 clenech),stanovuji investicni strategii,
investuji do akcii podniku na burze a zhodnocuji pocateéni kapital. Pohyb akcii je ovlivnén nabidkoua
poptavkou a aktualnimi zpravami z domova i ze svéta.

= Akcie v listinné podobé muzete nakupovat a prodavat prostrednictvim burzovnich dealeru za pevné
stanovené kurzy i zcela libovolné mezi sebou.

= Na konci hry si promeénite sve akciove portfolio zpét na penize za aktualni kurz.Tym s nejvice penézi
vyhrava.

s CHCETEVYHRAT?

Herni intro - ukézka

19




2.2.2.Fakticke znalosti a test

Studenti behem pfipravne hodiny ziskaji zakladni informace o fungovani burzy a dalsi
materialy k samostatnému studiu. Jejich pfiprava je nasledngé provérena jednoduchym
testem z téchto vedomosti. Test mazZe slouZit i jako podklad k jejich rozdéleni do tymd, resp.

vybeéru tymaovych rali.

W 1 & P
E 3
25 WAP ts
Obecué idaje Vi con kol
Obchod; Vinnertakesall as..
a:  Kreativni 35, Praha 11
i 004205522545674
647213
Pt nthony Brain
Aoimir Valeski /\/\\
ndrea Stimova \/

Charikteristika fimy

el 2011 vyborny
442012 dabry

2.2.3.Skupinova prace

Vyutujici rozdeéli tfidu na realizacni tymy - investorske skupiny. Lze nechat rozdéleni na
Zacich, dle podobnych zajmd. Neni to vSak vzdy vyhoda, protoZe v realizacnim tymu jsou

potfeba rizné nahledy na véc, rizné postoje, nazary, kulturni kontext...
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2.2.4.Rozdéleni do tymU a tymove role

Studenti jsou ucitelem rozdéleni do tymd po max.B-ti tlenech. (v nasem pripadé hralo 6
tyma). Tymy i role v tymu byly oznaceny visackou. Kazdy tym dostal stejnou ¢astku hernich
penez.

BURZA — TYMOVE ROLE

= $éf tymu — vybér investicni strategie, vedeni tymu, rozhodovani a komunikace s brokery i analytiky,
ma zodpovédnost vUci burze za vyrovnavani obchodu

= burzovni maklé¥ / brooker - 2x jediny ma opravnéni ke vstupu na parket, nakupovani akcii od
dealert (kazdy maklér ma na starosti polovinu titull akcif)

= analytik/-ci - sbiraji a vyhodnocuji informace z tisku a TV, pfipravuji podklady pro séfa tymu

= brooker — jediny obchoduje s konkurencnimi investicnimi spolecnostmi,sledovani konkurence-
prubéhu burzovnich obchodu a casu

= back office / cash trader — zajist'ovani penéznich prostredku pro brokery (sprava pokladny) a
jako jediny muze prodavat akcie zpét burze

2.2.5.Struktura vyucovaci hodiny

Hra probéhne béhem dvou standardnich vyuCovacich hodin. Na zacatku se znovu
zopakuji pravidla, zkontroluji tymy a rozdéleni tymovych roli. V ramci procviéeni pravidel se
absolvuje jeden herni den cviéné-bez tasoveého tlaku a s moznosti oprav chybnych krokd. Pri
simulaci se vyuZziva projekce, herni penize, akcie a dalsi tisky ve fyzické podobé. Kromeé hracu
jsou potfeba dva dealefi a $éf burzy (z fad uciteld]).
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2.3. PRUBEH HRY

Hraci mohou investovat do 12 akciovych titull na sekundarni burze. Promptni ohchody
ovliviiuje nabidka a poptavka po produktech, tu vSak ovliviuji dalsi faktory a jsou to
predevsim informace, museji byt véasne a spravne a pak mohou znamenat urcitou vyhodu.
Jsou to take vysledky obchodovani. Hlavnim zdrojem rozhodovani jsou vSak informace, ktere
prameni z pololetnich &i ro¢nich zprav, informace o zménach ve spolecnaosti, informace z
tisku, medii. Ta vée pod ¢asovym tlakem. Pohyb akcii je ovlivnén nahidkou a poptavkou a
aktualnimi zprdvami z domova i ze sveéta. Hra simuluje delsi obdobi (napf. 1 tyden/ mésic/
rok] na burze béhem nékolika hodin Kazdy herni ma své TV zpravodajstvi a hlavné sve
novinove zpravy, které budou vyrazneé ovlivihovat ceny akcii

BURZA — PRAVIDLA HRY

Systém a pravidla

= Hra simuluje pohyb na akciovém trhu.Na pocatku hry dostanete urcitou ¢astku specialnich hernich
penéz, kterou muzete investovat do |2 akciovych titult.

= Hradi vytvori investorskeé skupiny (investicni fondy — po cca.5 Elenech),stanovuji investicni strategii,
investuji do akcii podnikd na burze a zhodnocuji pocatecni kapital. Pohyb akcii je ovlivnén nabidkoua
poptavkou a aktudlnimi zpravami z domova i ze svéta.

= Burza bude otevrena 5 hernich dna (po cca. | 5minutich), kazdy herni den bude mit své TV
zpravodajstvi a hlavné své novinové zpravy, které budou vyrazné ovlivihovat ceny akcii.

= Akcie v listinné podobé muizete nakupovat a prodavat prostrednictvim burzovnich dealerti za pevné
stanovené kurzy i zcela libovolné mezi sebou.

= Na konci hry si proménite své akcioveé portfolio zpét na penize za aktualni kurz.Tym s nejvice penézi
vyhrava.
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2.3.1. System hry

Na zacatku kazdeho herniho dne vyjdou herni noviny - zakladni zdroj informaci o
moznem vyvoji financniho trhu. Tymy maji nékaolik minut na jejich pfecteni a prostudovani.

FINANCIAL NEWS » 1« FINANCIAL NEWS »1« FINANCIAL NEWS » 1« FINANCIAL NEWS »1«

Herni den uvadi video projekce. Je to filmova smycka zacinajici zvonénim burzovniho
zvonu, pokracuje zabéry ze svetovych burz a zobrazenim kurzovniho listku s aktualnimi
cenami akcii. Film obsahuje nejen relevantni informace ke hfe, ale zaroven i zobrazuje Cas,
aby hraci mohli pracovat s casovym limitem. Burza kazdy den zvefejni nove aktualni ceny
akcii, za které se zactina obchodovat. Tymy mohou nakupovat a prodavat akcie, jak Burze za
oficialni vyhlaseneé ceny (plus dealerskou provizi), nebo pfimo mezi sebou za dohodnutou
cenu.

=t
$

Ceny akcii pro den 0
GoldBank 1000

Teplopanel 1000

Prague Golem University 1000

Kiligilic 1000

Penicilin 1000

Silnd Turbina 1000

HiHHHH T

Winn & Peace 1000

Charlie TV 1000

SUPER SUPER Leasing 1000

Kvam 1000

FC Slovan Stadion 1000

CzechAgro 1000

Ke konci desetiminutoveho herniho dne hraci sleduji TV noviny, které prinasi
nejnovejsi informace z domova i ze svéta. Po jejich konci maji tymy posledni minutu na
realizaci/korekci obchodU tohoto dne. Poté Burza zavira a obchodovani konéi az do dalsiho

herniho dne. Ten zacina opéet vydanim financnich novin...
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Po ukonceni obchodovani posledniho dne Burza zvefejni finalni ceny akcii, za ktere je
tymy povinné pfemeni zpét na herni penize. Tym, ktery nejvic navysil pocatecni obnos se
stava vitézem hry.Béhem nasi simulace [5-ti hernich dni] mél vitézny tym vynos cca. 49% a i
tymy z poslednich mist pracovali se ziskem kolem 20%. | to ukazuje, Ze se studenti aktivné

zapojili a hra je bavila.

Ceny akcii pro den 6

Ceskomoravsky finanéni dstav - CMFU

1300

Teplopanel - TEP

1300

Skola ek ych a alch

tudii v Brog - ISVS

1200

OrBillG - OB

1300

Penicilin - PCL

900

Silna Turbina - STU

1200

Winn & Peace - WAP

1300

ZetTV-TV

1300

KBC lizing - KBC

1100

Kvam - KVM

1400

FC Slovan Stadion - FCS

1300

Agrocuba - AGC

1000

2.3.2. Aktivity

V pribéhu Hry si igastnici mimo jiné vyzkouseli:

komunikaci uvnitf i ven z tymu

vybeér investicni strategie

O O oo g

gramotnosti

2.3.3. Zaver hry

strategicke rozhodovani a planovani

nakup a prodej akcii pod casovym tlakem
vyhodnocovani novinovych a televiznich zprav - tudiz hra pfispiva i k medialni

Po ukonceni hry probehlo vyhlaseni vysledkl a moderovana debata o prozitem

programu a jeho pfinosech pro studenty.

3. ZAVER
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V praci jsem se zabyval vyuZzitim hry ve vyuce. J& osobné hru povazuji za nejlepsi (a
mozna jediny ,bezpecny*] efektivni zplsob ziskavani novych znalosti a dovednosti - prosté
,uceni se“. Hra je totiz zazitkovou metodou a ty zasahuji ¢lovéka hloubgji a nové poznatky v
nas tak zistanou mnohem déle. Pro¢ tomu tak je? Kromé jiného v ni (na rozdil od klasickych
metod] zapojujeme vsechny smysly — a €im vic smysllU zapojime, tim si danou véc vice
zakofenime. Navic hra studenty bavi, a tak ji vénuji mnohem vétsi pozarnost, nez kdyz se maji
ucit jinym zptusobem. Proto se take nejen v této praci zameruji za vyuku pomoci fenomenu
hry.

Cela ma prace pak Usti v ukazku praktickeho prikladu - vyzkouSeni herni simulace
burzy cennych papir( pfi vyuce studentd obchodni akademie. Prakticka vyuka potvrdila
vhodnost tohoto programu a ukazala i dalsi moznosti jejiho vyuziti. Know-how této herni
simulace jsem veénoval Obchodni akademii Heroldovy sady k dalSimu vyuziti.
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HRA BURZA

BLIZKA SOUCASNOST, SITUACE NA KAPITALOVEM TRHU NAHRAVA ODVAZNYM INVESTORUM. NEK TERI
ZBOHATNOU,NEKTERI NAOPAK

BURZA

Hra simuluje pohyb na akciovém trhu.Na pocatku hry dostanete urcitou ¢astku specialnich hernich
penéz, kterou muzete investovat do |2 akciovych tituld.

Hracdi vytvori investorske skupiny (investi¢ni fondy — po cca.5 ¢lenech),stanovuji investicni strategii,
investuji do akcii podniku na burze a zhodnocuiji pocateéni kapital. Pohyb akcii je ovlivnén nabidkoua
poptavkou a aktualnimi zpravami z domova i ze svéta.

Akcie v listinné podobé muzete nakupovat a prodavat prostrednictvim burzovnich dealert za pevné
stanovené kurzy i zcela libovolné mezi sebou.

Na konci hry si proménite své akciove portfolio zpét na penize za aktualni kurz.Tym s nejvice penézi
vyhrava.

CHCETEVYHRAT?

Maotivaéni intro
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Motivacni intro-film
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TV noviny

Southern Bohemiaplexperts have found
the cure fo@the bird flu
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Herni noviny

FINANCIAL NEWS »1«

Dalsi TV programy dostanou zelenou
do konce roku
(MF Véera)

Rada pro rozhlasové a televizni vysilani (RRTV),
kterd tento tyden udélila prvni licence pro chystané
digitdlni televizni vysildni, by moznd mohla dalsi li-
cence udélit jesté do konce roku. Zatim vSak neni
jisté, zda se tak skute¢né stane. VSe zdvisi na zaku-
lisnich bojich a velikosti malych pozornosti pro jed-
notlivé nezavislé ¢leny rady.

Malé déti (a dusevné slabsi jedinci)

véri reklamé jako pohadkam
(MF Vcera)

Vyrobci zboZzi uz na to prisli: zacilit reklamu na déti
se vypldci. Az do svych péti let déti reklamé veéii
jako pohddkdm, protoze ji neuméji odlisit od os-
tatnich pofadi. NeZ se to naudi, vyroste z nich bu-
douci zédkaznik.Kazdé ¢tvrté dotdzané dité ve véku
od deviti do tfindcti let uvedlo, Ze md vlastni tele-
vizi. Celd polovina déti ptiznala, Ze se na televizi
sméji divat denné tak dlouho, jak chtéji.

Leto$ni zima je nejdelsi za 30 let, mini
meteorolog EvZen Krakonos
(MeteoPress)

Na rozdil od vysky snéhové pokryvky je na leto$ni
zimé vyznamnd délka jejiho trvdni. Leto$ni zima je
podle meteorologti nejdelsi za poslednich vice nez
tficet let. Zacala snézenim uz v poloviné listopadu
atrvd i po prvnim jarnim dni. Teplotami ani vyskou
snéhové pokryvky se vSak od primeéru nelisi.
vas subjektivni dojem,“ fikd Krakono$. Pocasi je
prosté slozitd zdlezitost.

Pér divodi pro¢ Wood & Company

fandi Cesky Superleasing
(CEKIA, a. s.)

Analytici makléiské spole¢nosti Wood & Company
dnes zacali pokryvat akcie finan¢ni skupiny Cesky
Superleasing. Prvni cilovou cenu (do konce roku
2006) nastavili na X, s investi¢cnim doporuc¢enim

Lkupovat po poklesu“.V reportu ,NOVA Fading
Away* se analytické duo Tibor Bokor a Jiii Stanik z
Wood & Company opira o fakt, ze Cesky Superleas-
ing mé silné postaveni v $esti CEE zemich, jejichz
populace pfesahuje 90 milionti obyvatel a nabizi
jednu z nejlepsich expozic na rychle rostoucim
zdkaznickém segmentu. ,Cesky Superleasing je
jasné ristovd spole¢nost, o¢ekdvame vice nez zdvo-
jndsobeni trzeb do roku 2010, uvadi se v reportu,
ktery méa CEKIA k dispozici.

OrBillG pro 1Q odhaduje zisk na akcii

(Burzovni zprdvy)

Dodavatel technologickych pocitacovych feSeni
OrBillG v 1Q vydélal. Trzby za obdobi stouply. Bez
nakladt na akciové opce byl zisk tctyhodné vyse.
Prumérny odhad analytiki oslovenych agenturou
Thomson First Call byl nadprimérny. Pro 1Q fiskdl-
niho roku 2007 firma pldnuje zisk na akcii véetné
ndkladti na akciové opce. Rust trzeb bude. Akcie
OrBillG odpoledne posilily.

Obfi park vétrnych elektraren kolabuje
(MF Vcera)

V okoli Chomutova mé stdt jeden z nejmodernéjsich
a nejvétsich parkti vétrnych elektrdren v Evropé.
Spolec¢nost CzechVenti, kterdméladesitky elektrdren
v hodnoté az 15 miliard korun postavit, se ale zmitd
v problémech. Misto projektu fe$i soudni zZaloby,
trestni ozndmeni a obvinéni z podvodu.Vétrny park
mél pritom Cesku pomoci splnit zdvazky viici Ev-
ropské unii, abychom v nejblizsich letech zvysili
podil vyroby elektfiny z obnovitelnych zdrojt. Mis-
to toho ndm vitr proletél mezi prsty.

Vakcina proti ptaci chfipce zatim

neexistuje
(Zdravovéda)

Zatim neni dostupnd tc¢innd vakcina proti
ptac¢i chfipce. Razné druhy vakcin kazdoro¢né
vyrdbénych proti bézné sezénni chiipce nechrdni
pfed pandemickou formou. Vakcina proti HSN1
je sice ve stddiu vyvoje v nékolika zemich, aviak
zadnd zatim neni volné v prodeji a pfedpoklada se,
ze nebude dostupnd ani béhem nékolika mésict po

strana 1
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FINANCIAL NEWS »2«

Cina kupuje méné obilnin
Vaviinec Kryzdnek (Colosseum, a.s.)

Nejvétsisvétovy spotiebitel pSenice, ryzea kukufice,
Cina, snizil svoje nakupy obilnin v prvnich ¢tyfech
mésicich roku meziro¢né o 56 procent. Cina podle
agentury Bloomberg sniZuje svoje ndkupy obilnin,
jez pouziva k vyrobé mouky a téstovin, ... protoze
natidila svym ob¢antim méné jist. Narozdil od obil-
nin se zvedly ¢inské dovozy séji, ale to uz je jind
zprava.

CMFU a HYST internetu nefandi
(Neprdvo)

HYPO a Ceskomoravsky finan¢ni dstav neumozni
klientovi sjednat smlouvu o stavebnim spofeni on-
line. I po vyplnéni interaktivniho formulate vas kon-
taktuje finan¢ni poradce a smlouvu s vami sepise
jesté jednou. Ostatnim spofitelndm staci pisemné
potvrzeni smlouvy postou.

horror movie

80-ti tisicovy fotbalovy chram
v Liberci
(Sport)

Pokud Slovan Stadién postoupi do zdkladni sku-
piny LM, pusti se vedeni klubu do budovéni super-
moderni fotbalové arény pro 80 000 divdka. Cilem
je, aby kazdy obcan Liberce mél své misto na sta-
diénu a mohl povzbuzovat Stadién. Dnes o tom in-
formovalo vedeni klubu v ¢ele s pfedsedou Josefem
Vejtahou na mimoifddné tiskové konferenci. Finan-
covani celé stavby bude provadét silnd severoc¢eskd
investi¢ni skupina ve spojeni s vietnamskym inves-
torem.

strana 2
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Prospekt akcie-popis emitenta

Izakova Skola ekonomickych a alchemickych studii

Obecné nidaje

Obchodni jméno:
Adresa:

Telefon:

1CO:

Piedseda predstavenstva:

Pfedseda dozoréi rady:
Reditel:

Charakteristika firmy

<3 IS VS &

[zakova Skola ekonomickych a alchemickych studii v Brmg, a. s

Ustavni 3, Brmo
004202358976586
199957

Prof. Jan Amos
Doc. Dr. Ivan Hrozny, CSc.
Ing. Marcela Chytrakova

Vijvoj cen akeii

. - . L] L] L] - - - - -
2011 2012
Stala se prynim vzdélavacim institutem s kotovanymi akciemi = = = = > o = = = ¥ 5
S, & : A FIy P = E R = - e
na Ceské burze: Skola ma vysokou prestiz, vyplyvajici z
uspésnosti spickovych manazeri, ktefi prosli touto skolou. 20%
feskych top managert proglo timto institutem.
Hospodiisky wysledek 2011 vyborny
Hospodarsky wysledek 2012: dobry
FCS s
Obecné tidaje Vijvoj cen akcii
Obchodni jméno: Stadion Slovan a.s.
Adresa: U stadiénu 3, Liberec
Telefon: 00420346347374
1CO: 4435462
Piedseda predstavenstva: Jaroslav Poctivy
Piedseda dozoréirady: Jenik Stadnik
Reditel: Ing. Jaroslav Codek
Charakteristika firmy
- - - L] . L] - - - - -
. 2011 2012
Spickovy cesky klub, pravidelny ucastnik bojti o evropské = o8 Fod i g g ¥ H ¥ g
g E = g E £

pohary, soucasny mistr ¢eské ligy. Je znamy svou

nevycerpatelnou zasobou mladych talentt. Klub investoval

nemalé castky do renovace tréninkovych ploch prave

pro mladez.

Hospodaisky vysledek 201 ]: $patny
Hospodifsky wysledek 2012: dobry
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Akcie - tisk.podklad

akcie na majitele akcie na majitele

Silna Turbina, a.s. L Silna Turbina, a.s.

<5 ST & @3 1lot & 53 Praha s | 5 ST g < 1lot 8& % Prah

St » 21013 oo i * 2111000 Pt

¥t ‘ ;
akcie na majitele { akcie na majitele
Silna Turbina, a.s. ‘ Silna Turbina, a.s.
b i &
6
5 ST & 25 ST &= <5 1lot E& <« Praha i

Aostis o s sl 7 ] ! i , % LI.QQ shratka mersl hndrola

Leonat Sonel » 26111993«

akcie na majitele @ akeie na majitele

1zikova $kola ekonomickych a alchemickych studii v Bmé, a.s.

@ ISEAS te a3 1lot @ s Brno i ; @ ISEAS t» @5 1lot 2 @i Brmo i

EERIRT

akele na majitele

Izikova skola ekonomickych a alchemickych studii v Brng, a.s.

w3 ISEAS &> % 1lot

i» < Brno i @ ISEAS 2» 4§ 1lot é» <} Brno i» ”

BTN
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Herni penize-sek

Sek na 5000 penéz ) Sek na 5000 penéz

(slovy: pét tisic penéz) (slovy: pét tisic penéz)

Sek na 5000 penéz

(slovy: pét tisic penéz)
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Fakta pro hraée-ukazka

BURZA FAKTA

Kde se vzala burza

Pojem burza pochazi z 16. stoleti a ze zacatku se neobchodovalo na téchto pravidelnych
setkanich s cennymi papiry, ale jednalo se o obchodovani s obilim, kdvou, cajem a dalsimi
hodnotnymi produkty. Teprve v roce 1611 vznikla prvni burza, ktera se zabyvala obchodem
cennych papird.

V soucasné dobé je nejznaméjsi burzou New York Stock Exchange, tedy newyorska burza, jejiz
vznik Ize priradit k roku 1792. Tato burza se poji ke zhruba 2 800 spolecnosti a funguje formou
aukce, které konaji se na jednom misté, tak zvaném burzovnim parketu.

Co se tyce Ceské republiky, vjznamnou instituci je Burza cennych papird Praha, kterd jako
jedina provozuje burzovni trh s cennymi papiry v takovém rozsahu.

Obchodovani na burze

Cenné papiry maji oproti obchodnim néstrojim velkou vyhodu a to tu, Ze jsou volné
obchodovatelné, v nékterych pripadech také prenosné a vysoce likvidni. Pfevést cenny papir
na penize miZe byt docela rychlé i jednoduché.

Kromé jiného, celé obchodovéni probiha téZ velice rychlym zplsobem. Cenny papir Ize ziskat
ihned po jejich emisi, kde je obchodovan na primarnim trhu a poté se tyto cenné dokumenty
dostavaji na trh sekundarni, kde se jejich cena utvari podle toho, jaka je poptévka. Cena je
tedy proménlivdA a je spojovéana s kurzem. Druhotné nakupy a prodeje probihaji na
sekundarnim trhu.

S pojmem sekundarni trh je spojovan pojem burza cennych papird, v originale Ize hovorit o
stock exchange. Nemusi se vsak jednat pouze o prodej na burze, kontakt mezi prodavajicim a
kupujicim mdze probihat také mimo ni a pak je fe¢ o prodeji takzvané pres prepazku.

Zdali se cenné papiry dostanou na urcitou burzu, napriklad newyorskou, je zvazovano za
pomoci prihlédnuti k hospodaiské aktivité firmy, sledovani jeji pozice a s prihlédnutim ke
stabilité trhu a zejména mize byt hodnoceno, v jak moc perspektivnim oboru firma pisobi,
zejména pak jestli ma jeji obor néjakou budoucnost.

Organizace burzy

Burza funguje obvykle jako akciova spolecnost, pficemz jsou za akcionare povaZovany osoby,
které maji zajem na burze pravidelné obchodovat. Jsou jimi napriklad penézni instituce nebo
maklérské firmy. Prijmy burzy jsou tvoreny provizi, ktera se pohybuje ve vysi zhruba 1 %
z ucinénych obchodl a firma je povaZovana v mnoha pfipadech za neziskovou spole¢nost,
tudiz nemusi platit dané. Pfi obchodovani je tfeba dodrZovat urcité zésady, pravidla a stanovy
dané burzy.

Pro koho je burza uréena

Burza je celkem specifickou oblasti obchodovani a obycejni lidé, firmy, i instituce na ni bézné
obchodovat nemohou, prestoZze mohou galerii navstivit a podivat se, jak cely proces funguje.
Burza je urcena pro urcité subjekty, které se burzy mohou Ucastnit, burza cennych papirl
Praha je nazyva jako zprostredkovatele a mezi né fadi banky, financni poradce nebo investicni
instituce.
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TEST BURZA

1. Hra Burza imituje:

a) Sekundarni trh, kdy je mozné obchodovat kdykoliv béhem jeho otevreni
b) Sekundarni trh call market
c) Primarni trh

. Investor cekajici na vzestup ceny akcii se nazyva:
a) Byk

b) Medvéd

c) val

. Na vlastni ucet obchoduje:
a) Brooker

b) Makléf

c) Dealer

. Hra burza imituje obchody:
a) Promptni

b) Terminované

c) Anijedny

. Trh cennych papir( ovliviiuji hlavné:
a) Regulace

b) Informace

¢) Emancipace

. Ekonomicka data pfi nakupu akcii zkoumaiji:
a) Chartisté

b) Psychologové

¢) Fundamentalisté

. Vyjmenujte co nejvic véci/informaci, které mohou ovlivnit cenu akcie:

Test znalosti
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