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ABSTRAKT

Bakalaiska prace s nazvem ,,Hra jako prostfedek zvySovani motivace ve vyucovani
odbornych predmétii* slouzi pro potieby vhledu do problematiky motivace ve Skole
a jejiho zvySovani prostfednictvim aktivizacni metody konkrétné hry. Teoreticka cast
ptiblizuje zékladni pojmy, které souvisi s motivy, motivaci ve skole a aktivizaénimi
metodami ve vyuce, jez jsou zakladem pro vypracovani praktické ¢asti. V praktické
Casti je pomoci pozorovani a zavérecného testu ve vyukovém bloku ovétena
navrzena deskova ekonomicka hra, jakozto aktiviza¢ni metoda pro zvySeni motivace
zakt ekonomického oboru. V neposledni ftadé¢ jsou piedstaveny vysledky

a provedeno zhodnoceni.
ABSTRACT

Bachelor thesis called ,,A play as a means of improving motivation in teaching
vocational subjects” is used for the needs of their insight into the problems
of motivation in school and its improvement through the activation methods
specifically games. The theoretical part brings basic concepts that relate to the
themes of the motivation in school and activation methods in education, which are
the basis for the development of the practical part. In the practical part is through the
observation and the final test in the learning block validated the proposed board
game of economic, as the activation method for increasing the motivation of the

economic sector. Last but not least, the results are presented and carried out.

KLICOVA SLOVA

motivace, motivace K uceni, aktiviza¢ni metody, deskova ekonomicka hra
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motivation, motivation to learn, activation methods, board game of economic
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1 Uvod

Motivace je pojem, ktery obklopuje celou spole¢nost a vSechny jeji Einnosti.
Souviset mize jak s psychickymi pochody, tak s fyzickym konanim a je to téma
V posledni dobé velmi diskutované. Odborna i laicka vetejnost se zamysli nad tim,
zda je diilezit€jsi vnéj$i motivace Ci vnitini a jak obé stranky co nejvice posilovat.

Myslim si, ze prostiedi $koly by z této diskuze nemélo byt vynechavano, protoze
motivace ve skole je dulezita jednak pro samotné zaky, ale také pro uclitele. Vné&jsi
motivace je pii vyuce Casto pouzivana ve formé znamek, pochval ¢i trestl a také
srovnavani zakl, avSak vnitini motivace je Casto opomijena, protoze neni tak
jednoduché ji stimulovat. Firemni kultury mnohych podnikl se zac¢inaji ubirat prave
smérem vnitinich pohnutek svych zaméstnanci a podporou jejich vlastnich
motivaénich Cinitelt jako je zajem o obor, nadSeni do prace, vlastni smysl a cil jejich

profese. Podle mého nazoru by timto smérem mélo jit i vzdélavani.

Vyuku je mozné realizovat riznymi formami od tradi¢nich az po nejmodernéjsi,
oviem vzdy by vedle sebe mély byt tyto formy zachovany a dopliovany. Mezi

nov¢j$i formy patii naptiklad aktivizacni metody, jejimz ptikladem muiize byt hra.

Hra zatazena do vyuky ma v zécich probudit zdjem o ucivo, umoznit jim jinak a také
1épe pochopit latku a umét ji aplikovat do praxe. Dulezitym prvkem této Cinnosti je
vnitini motivace. Neni primarné nutné, aby Zaci dosahli lepSich vysledkt ve skole,
ale chceme, aby je hra bavila, u¢eni bylo zdbavné a kone¢ny efekt pro né byl patrny
hlavné Vv zajmu o obor, ktery studuji. Hra, kterd simuluje realitu, by jim méla
usnadnit vhled do praxe. Chceme, aby védéli, cemu a pro¢ se chtéji vénovat a jaky

vvvvvv

k celozivotnimu udeni.

Bakalaiskd prace se snazi ovérit, zda aktivizacni metoda ve formé deskové
ekonomické hry je realizovatelnd ve vyuce odbornych predmétl a miize slouzit jako

urCity motivacni stimulant.
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2 Cil a metodika prace

Hlavnim cilem prace je ovétit funkénost navrzené ekonomické deskové hry ve vyuce
ekonomického predmétu na stiedni odborné $kole. Tento cil bude napIlnén pomoci
uskutecnéni aktivizacni vyuky zminéné ekonomické deskové hry, ktera by zaklim
meéla priblizit zdkladni ekonomické principy a pojmy z ekonomie. Jednim z vystupti
prace je metodicky list deskové hry, ktery mé usnadnit jeji aplikaci do vyuky.

Konkrétné je cilem ovétit tyto stanovené hypotézy:

Navrzena ekonomickd deskova hra je uskutecnitelnd ve vyuce ekonomickych

pfedméti, zaci chapou pravidla, spolupracuji a dohraji hru do konce.

Z4ci na konci aktivizaéni vyuky formou ekonomické deskové hry prokazou spravné
pochopeni ekonomickych principt a pojmi z ekonomie tim, ze ze zavérecného testu

odpovi spravng alesponl v 60 % otazek.

Jednim z bodii metodického postupu prace je studium odborné literatury, tedy sbér
potfebnych znalosti z oblasti motivace ve Skole a aktiviza¢nich metod ve vyuce.
Dal$im bodem je pozorovani ve vyukovém bloku, které mé ovéfit prvni hypotézu.
Poslednim bodem je test se zaky, kteti se budou ucastnit ekonomické deskové hry.
Tento test bude obsahovat testové otdzky vztahujici se k tématu ekonomickych
principi a trznich mechanismil, které Zaci poznali béhem hry a které by méli dokézat

aplikovat v praxi. Test bude ovétovat druhou hypotézu.

Prace je rozdélena na né€kolik hlavnich kapitol, tfeti kapitola tvofi teoretickou ¢ast,
ktera byla vypracovana formou reSerSe odbornych zdrojl, téziStém préace je pata
kapitola, ktera pfedstavuje ovéfeni a praktickou aplikaci navrzené deskové
ekonomické hry do ekonomického predmétu. Kapitola Sestd obsahuje vysledky
a zhodnoceni dle metodického postupu, tedy zda je hra uskute¢nitelna ve vyuce a zda
zéky motivuje k pochopeni a aplikaci trznich mechanismt a ekonomickych pojmu

do praxe.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Pojem motiv a motivace

Z psychologického pohledu patii problematika motivace lidského chovani k tém
¢innost smétujici k pilisobeni na psychologii ¢loveéka, vychazi z poznatkli praveé
0 motivaci a motivech lidského chovani. Motivy, nebo také psychologické pticiny,
které nejsou piimo pozorovatelné a tudiz spiSe hypotetické, se daji charakterizovat
jako vysledek wvnitiniho stavu osobnosti daného interakcemi v riznych situacich.
Motivace obecné vyjadiuje vnitini procesy, které vysvétluji lidské chovani vedouci
k dosazeni stanoveného cile, ve vét§iné ptipadi k uspokojovani potieb s nejvyssi
pozici seberealizace, dale se zabyva subjektivnim vyznamem lidského chovani
a s tim také souvisi jeho variabilita, protoze rizni lidé se v riznych situacich chovani
odlisn¢ (Nakonecny, s. 14, 1997). Logickym dikazem tohoto popisu je latinsky
puvod motivace a to sloveso movere, coz znamena pohybovati se. Motivaci jsou tedy
n¢jaké pohnutky, které vedou k urcitému chovani ¢lovéka a studium motivace
se ndm snazi odpovédét na otdzky podnétl lidského chovani, jeho zmén a také

zvolenych cilii a zptsobt jejich dosazeni (Homola, 1977).
3.1.1 Pojeti motivace

Pro studium lidské psychiky je problematika motivace nezbytna, je ale také velmi
obsahlad a sami psychologové nenalezli jesté shodu v urceni rozsahu tohoto pojmu.
Veskeré teorie o motivaci se daji rozdélit do tii skupin, v prvni nachédzime
energizujici funkci motivace, ve druhé regulujici funkci a tieti skupina je kombinace
obou uvedenych motivaci (Homola, s. 17, 1977). Energizujici funkci motivace
si miizeme piedstavit jako stav, kdy na zaklad¢ vybuchu pohanéjici smési v motoru
automobil nastartuje a rozjede se. Hlavnim tkolem motivace je tedy aktivovat
organismus, aby byl schopny ur¢itych ¢innosti, i kdyz nevime, na co tato ¢innost
bude ve vysledku zaméfena, tedy nevime, zda dojedeme s automobilem do cile.
Motiv je poté urcity faktor ve vnitinim prostfedi clovéka, ktery vyvolava a udrzuje
aktivitu organismu. Psychologové, ktefi motivaci pfisuzuji regulujici funkci,
se zabyvaji tim, zda je motivace ¢lovéka uzite¢nd, tedy az pokud c¢innost ¢loveka

sméfuje k uréitétmu pifedem danému cili, jednd se o motivované chovani.
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Regulatorem je motiv, ktery nam urcuje, zda né&jaky druh cinnosti povede
k planovanému vysledku, pokud neni motivace fizena timto motivem, chovani
¢lovéka je nemotivované. Pokud tedy fidime auto zpisobem, abychom bezpecné
dojeli do mista urceni, jedna se o motivaci fizenou regulujicim motivem. Tteti pojeti,
za kterym néazorové stoji také Homola (1977) kombinuje jak energizujici tak
regulujici funkci motivace, tedy ze pro chovani smétujici k cili je motiv dilezity jak
z pohledu vyvolani chovani organismu k ¢innosti, jeho udrzeni, ale také smétovani
spravnym smérem. Samoziejmé kombinace uvedenych motivii nemusi byt
rovnomérnd, ale mize prevladat vice motivii energizujicich ¢i regulujicich, zalezi

vzdy na situacich a aktivitdch clovéka (Homola, 1977).

Jak je patrné, tato pojeti slouzi spiSe pro ucely psychologie a jeji praxe a tak je
dualezité zminit pojeti, kterd maji vétsi vyuziti v pedagogické praci. LokSova a Loksa
(1999) uvadéji rozdéleni podle paradigmat behaviordlni, humanistické a kognitivni
psychologické teorie. Behavioristé vidi hlavni motivacni ¢initel ve vnéjsi odmene.
Tedy naSe chovani je motivované tim, Ze dosdhneme piijemnych odmén a vyhneme
se nepiijemnym trestim. Nejnovéjsi vyzkumy motivace teorii cukru a bi¢e odsuzuji,
protoze takto motivace funguje pouze pii puasobeni odmény a trestu a bez nich nikoli,
coz je pro vyvolani ¢innosti uceni u zaki nezadouci (naptiklad ucit se jen v ptipadé
zisku dobré €1 odvraceni Spatné znamky), protoze cilem je, aby se zaci ucili z vnitini
potieby a motivace néco se dozvédét. Ale napiiklad pii nadcviku spravného chovani
u déti se specidlnimi vzdélavacimi potiebami byl tento zplisob vyvolani motivace
hodnocen kladné¢ s pozitivnimi vysledky jak pro déti tak rodice. Podle
humanistického pfistupu je motivace zalozena na potiebé Clovéka sebe pfijeti
apfijeti druhymi lidmi ve spolecnosti, snazi se tedy o zménu soucasného stavu
existence pomoci vlastniho vyvoje. V prostiedi Skoly, je tedy pro autonomii zaka
dilezité aby ucitel vytvoril prostiedi bezpecné, bezpodminecné piijimaci a osobni.
Kognitivni nebo také poznavaci teorie se oproti behavioralni zaméfuje na vnitini
motivy a na mysl ¢lovéka, kdy je predpokladano, Ze €lovek zpracovava informace
a na zéaklad¢ nich se rozhoduje o svych ¢innostech a cilech (LokSa, LokSova, s. 11,

1999).
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3.1.2 Priibéh motivac¢niho jednani

Model, podle kterého se da ptiblizit, jak probiha motiva¢ni jednadni, je mozné
si predstavit pii uspokojovani potieby ucit se novym vécem. V prvni fazi, tedy
vnimame, ze se chceme ucit néco nového, at’ uz jsme dit¢ a chceme umét to co starsi
sourozenec, ¢i jsme dospély, ktery chce umét néjaky cizi jazyk. Ve druhé fazi
hodnotime okoli podle toho, ze mame potiebu ucit se novym vécem, jednak
se orientujeme na predméty, které ndm mohou pomoci nasi potiebu uspokojit, a také
hodnotime naSe ocekavani ¢innosti smétujici k nasemu cili. Treti faze je samotna
¢innost a chovani, tedy naptiklad jdeme do Skoly €i na jazykové kurzy. Ve Ctvrté fazi
utéSujeme nasi potiebu dozvédét se néco nového a néco umét, poslouchime,
opakujeme si, u¢ime se. Posledni faze je jisté¢ zfejma, je to pocit uspokojeni, dité
si stejné jako star$i sourozenec samo piecte knihu, ktera ho zajima, nebo napiiklad

rozpozna rostliny v zahradé a dospély dokaze vést rozhovor se svymi prateli z ciziny.
3.1.3 Klasifikace motivacnich ¢initeld

Stejné jako u pojeti motivace 1 zde existuje velké mnozstvi zpisobl, jak mizeme
motivy klasifikovat a délit a zalezi na zvolené teorii, pfistupu ¢i nazoru. Hlavni
d€leni je na motivy vnéj$i nazyvané incentivy nebo také pudy a na vnitini tedy jiz
zminované potfeby. Jsou to motivacni Cinitelé, které se objevuji, kdyz ma clovek
néceho nedostatek ¢i piebytek a jsou znamy jako hierarchicky usporadané na sebe
a nejrozsahlejSim stupni jsou fyziologické a télesné potieby jako naptiklad jidlo
a piti, spanek, vzduch, vymésovani a rozmnozovani, na druhém stupni je potieba
bezpeci a jistoty jako naptiklad ochrana pfed nasilim, rodina, zdravi, zaméstnani,
dale je potieba lasky a sounalezitosti jako partnerstvi ¢i pratelstvi, poté potieba ucty
a uznani a nejvyse je potieba seberealizace, kterd se da vysvétlit tim, Ze Clovék
se snazi byt nejlepsi jaky muze, byt citlivy, byt spontanni, umét fesit problémy, nemit
predsudky a byt piijimajici ke svétu takovy jaky je. Smyslem, pro¢ jsou tyto potieby
usporadané do pyramidy, je aby bylo mozné dosahnout uspokojeni vyssich potieb,
je nejprve nutné, aby jiz byly uspokojeny potfeby niz§i. Mezi dalsi teorie
usporadanych potieb patii napiiklad Alderferova teorie motiva¢nim potieb ERG,

ktera potieby rozd€luje na existenéni, coz je naptiklad jistota zaméstnani a mzdy,
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poté potieby vztahové, tedy feSici pratelstvi a obecné vztahy hlavné profesni
a posledni stupeni jsou potieby rastové, které se definuji jako profesni rust a realizace
v zaméstnani. Nejzakladnéj$im délenim potieb je déleni na primarni (jiz vysvétlené
fyziologické potieba) a sekundarni tedy psychické, jejiz velké zastoupeni je prave
V problematice motivace zakli ve vztahu k uceni a Skole. Sekundarni potfeby jsou
totiz ziskavané az v prab&hu zivota, podléhaji vlivim u€eni a v u¢eni samotném maji
velkou roli. Samoziejmé neni mozné primarni potieby vynechat, protoze i ty mohou

Skolni vykony Zaka ovlivnit a ovliviiuji (LokSa, LokSova, s. 16, 1999).

Pokud se prace nyni zaméti na vnéjsi Cinitele motivace, tedy incentivy, jsou to néjaké
podnéty, udalosti, jevy, nazory ¢i nejrizngjsi predméty, které dokazi vzbudit a také
uspokojit potieby €lovéka. DEli se na pozitivni a negativni, pti¢emz hlavni rozdil je
V tom, ze pozitivni vyvolavaji reakce smérem k nim, tedy jedna se naptiklad o jidlo,
pochvalu ¢i hracku, ovSem negativni vyvoldvaji reakce smérem od nich, jako

naptiklad hrozba, zesméSnéni a dalsi a navic umi také vzbudit potiebu, v uvedeném

Dva zdroje motivace uvedené v této kapitole maji velmi spole¢ného a jsou v uzkém
vztahu hlavné v souvislosti s tim, Zze ve Skolnim prostfedi chovani zakd muze
vychazet jak z vnitfnich potfeb, tak z vnéjSich pudii a ucitel musi pracovat s takto
ruzné motivovanymi zaky (Pavelkova, s. 14, 2002). Tato riiznorodost muze pierist
v motivacni konflikt, kdy je z pohledu potfeb nutnost uspokojovat vice potieb
najednou, nebo je pfitomny jak pozitivni tak negativni incentiv a zak musi fesit
nelehkou situaci. Dale mlze nastat situace, kdy je zamezeno uspokojovani potieb
¢i je nutné oddaleni a vzniké obranny mechanismus napiiklad agrese. Obecné se tedy
jednd o konflikt bud’ dvou pozitivnich sil (vybér dvou oblibenych jidel), dvou
negativnich sil (t€Zky a nudny domadci ukol), jedné pozitivni a jedné negativni
(dlouh¢é sledovani oblibeného potfadu a tnava) anebo o konflikt vice pozitivnich
a vice negativnich sil (vybér mezi poméry cena a kvalita v obchod¢€). Jak jiz bylo
feCeno, takové motivaéni procesy mohou vést k negativnimu chovani a také
k frustraci. Obvyklé reakce pii frustraci jsou jednak tedy agrese (fyzicka ¢i slovni),
kompenzace (hleddni jiného cile ¢i zpiisobu uspokojeni potieb), regrese (ndvrat

do niz§iho stadia vyvoje), bagatelizace (pfesvédCovani o nezajmu o cil),
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racionalizace (rozumové vysvétleni pro¢ neni potieba uspokojena) anebo jina

unikova reakce napiiklad pomovi fantazie (Hrabal, Man, Pavelkova, s. 21, 1989).

3.2 Motivace ve Skole

K této problematice je podle Pavelkové (2002) nutné pfistupovat ze dvou pohledi
a to jednak brat motivaci jako prostredek, kterym je zvySovana efektivita uceni a zaci
tedy maji dosdhnout lepSich vysledi ve studiu, co nejvice véci ve Skole se naudit
a pochopit, ale také ji brat jako prostiedek k rozvoji motivacnich sebe ovladacich
dispozic u zéka, tedy jeho z4jmu a také vile. Pfi motivace ve Skole vedle sebe tedy
stoji jak vzdélavaci cile tak vychovné a spole¢né se snazi naplnit poslani Skoly,
konkrétni cil u Zaka je pak takovy, Ze je motivovany pro uceni se novym vécem
praveé tim, Ze ma rozvinuté motivacni dispozice a ma o uceni zajem a vali v ném
pokracovat a zdokonalovat se. Motivaci u zakd je mozné navodit jak pro kratkodobé
prilezitosti, tak pro dlouhodoby efekt. Kratkodoba motivace ptichazi naptiklad
na zac¢atku nového uciva ¢i hodiny a vychézeji z individudlni a momentalni situace,
napiiklad sloZeni tfidy podle znalosti ¢i véku, charakter uc¢iva, dovednosti uclitele
¢ivyuovany predmét. Z dlouhodobého hlediska jde o zmiflované motivaéni
dispozice zaki, coz neni vzdy jednoduchy ukol a cestou ke spravnému cili
je systematicky rozvoj osobnich potieb a zajma zaki a aktivniho vztahu
k budoucnosti (Pavelkova, s. 16, 2002). V praxi jde o to, ze si zak stanovuje
pfiméfené cile a vi, ¢eho by chtél v budoucnu dosahnout. I kdyZ se mlze jeho vize
pribézné meénit diky vyvoji spolecnosti, jeho uspésnosti a dalsim faktorim, zak vzdy
vi, co chce a pro€ je dulezité¢ vénovat se urcitym Cinnostem. Konkrétné pokud chce
zék na obor zurnalistika, snazi se pilné Cist povinnou literaturu a vypracovavat
Ctenarsky denik, 1 kdyz ostatni spoluzaci ho moc neplni a ditvodem je prave jeho jiz

ziskand motivacni dispozice a zajem.

Motivace, ktera se poji se Skolnim prostfedim, je hlavné pro aktivni vyuku vyuzitelna
Z vice pohledii a mizeme ji dle Kotrby a Laciny (2011) délit jednak podle toho zda
ziskané znalosti a dovednosti jsou uzite¢né a prakticky vyuzitelné, coz je piipad
kratkodobé a zké motivace napiiklad v ptipadé kdy se chceme naucit fidit auto
a musime se tedy naucit dopravni predpisy. Dalsim druhem je motivace z potieby

ziskat vzdélani a planovanou kvalifikaci, coz je dlouhodobd a cilend motivace,
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ovSem soustiedénd na uzky zajem a vyzadujici Gsili a pracovitost. Jako tfeti druh
je mozné uvést posilovani sebevédomi, pomoci uceni a tspécht ve skole, coz je pro
mnohé tou nejsilngj$i motivaci, ale pro nékoho také demotivaci. Poté miZzeme uvést
motivaci z potieby ocenéni a pochvaly, ktera ptichazi od néjaké autority, naptiklad
rodice ¢i ucitele. Patym druhem je obava z neGispéchu a trestu, kdy je student
motivovany k uceni té€sné pred zkouSkami, ¢i diky negativnimi reakcemi okoli a tato
motivace je zpusobena hlavné stresem a obavami. Posledni moZznosti motivace
ve Skolnim prostiedi je zdjem o problematiku a ¢ird radost z u€eni, coZ je motivace,
kterou by mél pedagog podporovat a tidit se ji. Zajimavé je, Ze tato motivace miva
koteny v podnétném prostiedi naptiklad rodiny, krouzku nebo ptatel (Kotrba, Lacina,

s. 75, 2011).

3.2.1 Vniti'ni a vnéjs$i motivace

v

Stejné jako Cinitelé¢ zplsobujici motivaci obecné se daji rozdé€lit na vnitini a vnéjsi,
da se i motivace k uceni takto délit. Vnéj$i motivace vychazi z toho, Ze jedinec se uci
diky vnéj$im vliviim, uceni je tedy instrumentdlni ndstroj k dosazeni téchto Ciniteld.
Ve skolnim prostiedi je mozné se setkat ve vétSin¢ piipadt pravé s touto motivaci
amnozstvim vnéjSich pobidek. Bohuzel pokud je vnéjsi motiv ve struktufe
motivacnich Ciniteld velmi silny, miize to negativné puasobit i na vnitini motivaci
afeSeni ukolu diky této vnéjsi motivace se ¢asem stava mén¢ kvalitni a obtiznéjsi.
Zaci mohou také vykazovat rizné druhy chovani zplisobené vnéjsimi Ciniteli, které
se ve vnitinim svéte projevi. Jednim druhem je externi regulace, kterad
je charakteristicka pro chovani zpisobené jen vnéj$imi vlivy jako odména ¢i trest,
toto jednani je tedy externé regulovano a nejméné vychazi z vnitinich Ciniteld.
Druhym druhem je pasivné pievzata regulace. Zak prevzal zvngjsku regulaci svého
chovani, ale vnitiné ji neptijal (Zak se ve Skole pfezouva, aby nedélal néco, co se
nema, ale ned¢la to kvili sob¢). Treti v pofadi je identifikovana regulace, kdy zak
piijme pravidlo a chovani za své a vykonava ho ochotnéji, navic chape jeho smysl.
Posledni mozZnosti je integrovanad regulace. NejvySe postavena forma vnéjsi
motivace, ktera je pIné€ ztotoznéna s chovanim zaka a jeho vili, jako naptiklad pokud
je Cloveék uspésny ve sportu, ale je si védom toho, Ze studium je stejné dilezité a tyto

dva motivy jsou v harmonii (LokSa, LokSova, s. 16, 1999).
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Vnitini motivace je spojena s vnitinim uvédoménim si ¢lovéka, Ze ¢innost ve forme
uceni, kterou vykonava, d¢ld pro ni samou a sebe a neocekava odménu, ocenéni
¢ipochvalu. Je to chovani volni, spontdnni, tvofivé a pochdzi Casto z potieby
poznani, kterou zejména malé déti a zaci maji velkou. Tato motivace pfinasi zakiim
mnohdy lepsi Skolni vysledky, vetsi oblibu Skoly a pfipravu na ni a obecné
vyvinutéjsi proces zapamatovani, diky uméni novému se naucit. I kdyz paradoxné
dobré vysledky nejsou hlavnim cilem vnitiné motivovaného uceni (Pavelkova, s. 18,
2002). K vnitini motivaci se poji tzv. flow motivace, coz je jisté hluboké zaujeti
ukolem, lidé maji velké nasazeni pro danou €innost, nabizi jim pocity uspokojeni,
ovSem neni nijak fizena a podnécovana zvnéjSku. Zaklada se na hluboké koncentraci
pro danou véc, se kterou ¢lovék v podstaté splyne, a mizeme fici, Ze slouzi i jako
terapeutickd metoda, protoZze c¢lov€k je vnitin€ dokonale uspokojen, tak jako
napiiklad chirurgové, umélci ¢i sportovcei, ale také lidé vykonavajici domaci prace
a lidé ucici se. Podminky takové motivace jsou jednak, ze pozadavky, i kdyz vysokg,
a schopnosti jedince jsou v rovnovaze, dale jednotlivé kroky ¢innosti a zpétna vazba
jsou jasné a ¢lovek se orientuje co je dobré a co Spatné a sadm to pozna a nakonec, ze
¢innost je rozdélena do jasnych kroki, které jsou tizce ohrani¢ené stimula¢nim polem

(Pavelkova, s. 24, 2002).
3.2.2 Poznavaci, socialni a vykonova motivace

Pro motivaci ve Skolnim prostiedi jsou klicové tfi skupiny potieb a to poznavaci,
vykonové a socialni, nejlepsi moznosti pro ucebni Cinnost je, pokud jsou diky ni
uspokojovany tyto skupiny vSechny. Poznavaci potieby fadime mezi tzv. sekundarni
potfeby, které se mohou, ale také nemusi u zaka rozvinout, ale pokud pii povinné
Skolni dochézce jsou patrné, je to velmi pfinosné pro dalsi Zivot a celkovou osobnost
zéka a jeho motivaci kuceni. Jde o potfebu jednak smysluplné¢ho receptivniho
poznavani, tedy nové informace o které projevujeme usili, ale také o potiebu
vyhledavani a feSeni problémil. Zaci se vétsinou daji rozdélit podle téchto potieb
a poznavaci potfeba mize byt velice individudlni, ovS§em praveé feSeni problému je
spojuje, a abychom zaktivizovali tyto potifeby je nutnd novost, piekvapivost,
problémovost, zahadnost, neobvyklost ¢i experimentovani neboli tzv. problémové
ulohy. Socialni potieby jsou dilezité z toho duvodu, Ze zdk se formuje a jeho

osobnost rozviji v interakci s jinymi lidmi a to po celou dobu zivota, ovSem jako dité
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nejvice. Mezi konkrétni socidlni potfeby patii potieba pozitivnich vztahi a také
potfeba socialniho vlivu a jakéhosi spoleCenského statusu. VétSinou se socialni
motivace da prifadit spise k vnéjsi motivaci, diky zminované interakci a komunikaci
a ucitel je v tomto ohledu velmi diilezitou soucasti, protoze svym chovanim a stylem
vedeni vyu€ovani ovlivituje celou tfidu a jeji socidlni motivaci. Posledni je vykonova
potieba, ktera reaguje na motiv ispéSného vykonu a vyhnuti se netispéchu a formuje
se jiz v rodinném prostiedi. Zak ma poté osvojené pfiméfené naroky, které miize
proménit v uspéch a dosdhnout daného cile. Diky spravnému nasmérovani jiz
Vraném veéku také dokdze stanovit pfi¢iny svého uspéchu a také neuspéchu sam
V sob&. Motivace k uceni je tedy diky vykonovym potifebam zvySovana hodnocenim
prostiedi, kde se dit¢ nachazi, spojeno s piiméren¢ vysokymi naroky, ovSem stanovit
tuto vysi vyzaduje dobré znalosti védomosti a poznatkli samotného zaka a aktualniho
stavu jeho motivace. Dulezitou souéasti je nepochybné pozitivni hodnoceni za

vykonané uspéchy a rozvijeni jeho zdravé sebeduvéry (Loksa, LokSova, s. 32, 1999).
3.3 Aktiviza¢ni metody ve vyuce

Tak jako se svét stile rozviji a jde kuptedu, je nutné, aby i Skolstvi na tyto zmény
reagovalo a stale zdokonalovalo a inovativnim zplisobem obohacovalo sviij systém.
Stejné je to podle Mafiaka a Svece (2003) i s vyukovymi metodami, kdy je nutné
hledat novd feSeni danych situaci a nabizet nové pohledy na pribeh vyuky
apredavani uciva zakim. Je nutné ovSem fici, Ze tradicni metody nejsou néco
zastaralého, co je potfeba zménit a nahradit novym a lepSim, pravé naopak
je potieba, aby se tyto pfistupy navzajem dopliovaly a tradicni metody zustaly
osvédCenym postupem a na n¢ navazovaly a zaclenovaly se metody moderni
naptiklad aktiviza¢ni. Nicméné je pravdou, ze tradicni metody jsou ponékud
téZkopadné V piistupu k inovacim, jsou postavené na vné¢j$i motivaci a ve vetSiné
piipadll vypoustéji samotnou aktivitu zakl a jsou typické pro klasické Skoly. Jsou
to naptiklad metody slovni (vypravéni, vysvétlovani, prednaska, rozhovor, prace
S textem), ndrozné-demonstraéni (pozorovani, predvadéni, instruktdz, prace
s obrazem) anebo dovednostné-praktické (vznik dovednosti, napodobovani,
experiment, laboratof, produkce). Naproti tomu aktivizujici metody se zacaly vice
rozvijet nejprve vtzv. alternativnich a inovativnich Skolach, bofi stereotypy

tradicnich Skol, tim ze do popfedi stavi kreativni pfistup ucitele a aktivitu zakh
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a dosahovani vychovné-vzdélavacich cilii je postaveno na vlastni praci zaka, kteti ve
vyuce fe$i nejriznéjSi problémové ulohy a nad ulivem piemysli. Zjiz diive
zminénych poznatkli uvedenych v praci, mizeme zopakovat, ze motivace, se kterou
jsou aktivizacni metody velmi spjaty, pomahé dosahovat osobnostniho rozvoje zak,
jeho tvofivost, samostatnost a mySlenkové pochody jsou tim nejdilezitéjSim praveé
pro aktiviza¢ni metody, nejsou to primarné nové odborné védomosti. Samostatnost
u téchto forem vyukovych metod je tak daleka, Ze zak si sam voli jiz cil, kterého
chce dosdhnout, ¢innosti jakym se bude pro jeho dosazeni vénovat, ale také je
soucasti kooperujicich celkt, diky ¢emuZz se uci spolupraci a komunikaci ve skupiné
a velmi se ptiblizujeme realnému zivotu, ktery ho ¢eka za nékolik let. Bonusem je to,

ze 74k ma o uceni opravdovy zdjem a na Skolni aktivity se t&si.

Na uciteli je diky uvedenym poznatkim velmi tézky ukol, protoZze musi vSe
zkoordinovat a vénovat se jak interakci se zaky tedy jejich osobnostnimu rozvoji
a socidlnim dovednostem, fizenému pieddvani uciva a jejich dobrym studijnim
vysledkiim a také organizacnim ¢innostem. Je tedy nasnadé, Ze u uciteld je zapotiebi
poskytnout dostate¢nou metodickou podporu a kompetence pro takovou vyuku, ktera
u zakl rozviji motivacni metody uceni a spravné naladéni pro préaci v hodiné.
Vhodnou cestou z tohoto zdanlivého kruhu jsou pravé aktiviza¢ni vyukové metody.
Pokud se prace zaméti na hlavni druhy metod, jsou to napiiklad metody diskuzni,
feSeni problémi heuristické, situadni, inscenaéni a také didaktické hry (Manadk, Svec,

s. 105, 2003).
3.3.1 Hra jako motivace

Hra je Cinnost, kterou provozuje velké mnozstvi zivoCicha, stejné tak ¢lovek, ktery
nejen, ze ji vypliuje velkou ¢ast raného vyvoje tedy détstvi, ale provozuje ji Casto
také v dospélosti, nebo v diichodovém véku. A Vv zavislosti, pravé na stadiu ma
odli$né projevy a formy, které jsou odvozeny od napiiklad pohlavi, véku, schopnosti,
prostiedi, socidlnim a skupinovym vliviim, vzory a také psychické vyspélosti jedince.
Je to specificka aktivita, ktera stoji vedle Cinnosti jako prace a uceni a je stejné
dualezita, navic je zde 1 prvek svobodného rozhodovani. Typické pro hru je, Ze neni
vzdy provozovana za n¢jakym uUcelem a s n&jakym jasnym cilem, ale je spiSe

hodnotou sama o sobé€. Je nesporné, ze pokud hry patii nezastupitelné do détského
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zivota, mély by mit i své misto v procesu uceni a také v prostiedi skoly, coz neni
vzdy odraz reality. Teorii her ve §kole poprvé piedstavil jiz Jan Amos Komensky,
ktery ovSem s touto vyzvou k jiné formé vyuky nemél moc uspéch. | v této dobé
ovSem neni postaveni konceptu ,Skola hrou* uplné€ rozSifené, coz je mozna
zpisobeno jejim obtizn€j$im zapojenim do bézné vyuky. Komenského myslenky se
odvijely od teorie, ze hrou adramatickym vystupem se méni namaha studenta
V uc¢ebnim procesu v néco, co ho bavi a pfi ¢em si hraje, navic jsou slozité pojmy
preménény v dialogy. Pfednosti je také to, Ze pii vefejném vystupovani jsou Zaci
horlivéjsi, uci se radi pro divadlo, pfi samotné vlastni ¢innosti se vice nauci, protoze
zapoji vice smysli, a také zapojeni pedagogii a potazmo rodi¢l vykony vsech

zlepsuji a jejich aktivita je nenucenéjsi (Kotrba, Lacina, s. 49, 2011).

V dnesni dobé je ovSem v podstaté ozivena tato teorie a to také v souvislosti
s kurikularni reformou, ktera se snazi vice zapojit zaka do procesu vyuky a pedagoga
stavi do role podporovatele a pruvodce. Reforma je dualezita hlavné z toho hlediska,
ze doba se opravdu rychle méni a je velmi tézké drzet s ni krok, coz je pro skolu jako
tradi¢ni organizaci jest¢ t€z8i. Nova podoba vzdélavani ma tedy na budoucnost také
reagovat a pripravovat zaky takovymi védomostmi, dovednostmi a postoji, které jim
umozni v takové dob¢ obstat a rychle se jejim zménam ptizplsobit. Konkrétnéji by
zék a poté dospély clovek mél byt tvorivy, mél by umét fesit problémy, mél by umét
spolupracovat a dobfe komunikovat nejlépe vicejazyéné, mél by umét ovladat
technologie a velmi dilezita je také dovednost umét se ucit. Aktivizacni metody
a potazmo také hry dokézi takové dovednosti podpofit, at’ uz spolupraci, feSenim
problémt a praktickym samostatnym odvozovanim a zkousenim (Kotrba, Lacina,
s. 48, 2011).
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Obrazek 1 Didaktické struktura hry

PRIPRAVENOST ZAKA

informace, pravidla, motivace ‘ \

pribéh

feseni hry

vychozi situace zpétna vazba vysledky hry

cil hry

seberealizace

fizeni hry

I

vedouci hry

rozhod¢i

Zdroj: Manak, Svec, s. 127, 2003.

Pokud budeme didaktickou hru zaclenovat do vyucovani, je nutné vyrovnat dvé
roviny, tedy hraci, ktera nemé pfedem dany cil a ucici, kterd ho vétSinou piresné
definovany ma. Je nesporné, ze hra sprvky edukace je vyuZzitelna pro rozvoj
seberealizace zakul, je zédbavna, piirozend a miize piinaSet vice uzitku nez klasické
uceni. Ale je nutné dopfedu rozmyslet aktivity tak, aby samotnd hra nebyla vice
nekontrolovatelnou ¢innosti, kterd prebije edukacni pristup a ztrati se tak cil, ale aby
také nebyla pfili§ ohrani¢ena a svazana prave témito cili a zak ani nemél pocit, Ze si
hraje a déla néco zabavného. Podle Matidka a Svece (2003) musi uéitel myslet i na
to, Ze hra, tak jak ji znaji dneSni generace déti, mize kompenzovat citové a socidlni
vztahy a podnéty, navic hra kterou si tyti déti vyberou jako traveni svého casu, mize
byt ovlivnéna komercnim prostiedim a misto edukativni hry je mozné se setkat
s hrami naptiklad bojovymi a zdpasnymi, s jednim vitézem a hlavné probihajicich na
technickych zafizenich, coz je velmi odlisna charakteristika od her, které bude chtit
ucitel aplikovat na predani uciva zakim a které by mély rozvijet socialni, kognitivni,

tlesné, volni, kreativni a estetické schopnosti zakt (Manak, Svec, s. 127, 2003).

Nyni je prostor vice si piiblizit pravé hru didaktickou, kterd je idedIn¢ uplatnitelna ve

vyuce, ale ma také sva pravidla a moznosti. Jak jiz bylo feceno, mélo by jit
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0 ptirozené spojeni hry a uceni, tedy prace a zdbavy, coz zejména diive nebylo moc
rozSitené, ale dneSni svét je tomuto otevien a tak i1 Skola toho mize vyuzit.
Na Obrazku 1 je schematicky zobrazena podoba a struktura hry z pohledu didaktiky,
kde je stejné jako ve tiid¢ dilezity ucitel a jakysi vedouci a rozhod¢i, ktery jednak
pravidla vysvétli, nastini situaci, stanovi cil (kterym je ve svém kone¢ném
a spravném dusledku seberealizace), ale také rozhodne ptipadné nejasnosti v prubéhu
a na konci mtze provést zhodnoceni. Bez ¢eho by hra nemohla existovat, jsou urcité
pravidla hry, dalezit¢ informace pro zacastnéné, samotni zaci, kteti budou naladéni
se touto ¢innosti zabyvat a uvidi v ni smysl, ale také to ¢im se cel4 tato prace zabyva
a to je motivace. Ta hraje opravdu velkou ulohu, jednak proto, aby hra meéla spad
a dynamiku, ale také dokaze pii hie tak néjak potlacit edukacni Groven, ¢imz Zéci
nepoznaji, Zze se pii této Cinnosti uci. Samoziejme¢ 1 ve velmi dobie pfipravené
a promyslené hie se objevi néjaké piekdzky, ale k tomu je potfeba pribéh hry
né¢jakym zplsobem vést a diky zpétné vazbé na tyto nesnadnosti pristé myslet

(Manak, Svec, s. 128, 2003).

Pod pojem didakticka hra se d4 zaradit velké mnozstvi aktivit a jedno jejich rozdéleni
muze byt naptfiklad na hry interakéni (svobodné hry s hrackami a zmensSeninami
realnych véci, sportovni hry, skupinové hry, spole¢enské a strategické hry), poté hry
simulacni (feSeni piipadii a konfliktl, loutkové hry, hrani roli) a také scénické hry,
které ve svém déni maji jak samotné hrace, tak také divaky, prevleky, rekvizity
a kulisy a daji se charakterizovat jako divadelni pfedstaveni. Hry mizeme také délit
podle jejich délky na kratkodobé a dlouhodobé, na hry odehravajici se venku
¢iuvniti a také na hry pohybové nebo orientované myslenkoveé. Moznosti je opravdu
mnoho, a pokud si uditel vytvori skupinu riznorodych her vhodnych do vyuky,
je to idealni stav. Manak a Svec (2003) uvadgji jistou metodiku jak si nejlépe hru
do vyuky pfipravit a jejim prvnim bodem je celkem pochopitelné vytyceni cilti hry,
coz je prvni krok pii jakékoli piipravé ucitele do vyucovani. Konkrétni cile si také
milZeme rozdélit podle toho, zda jsou kognitivni, socidlni ¢i emociondlni a lépe si tim
yjasnit, pro¢ vlastné hru do vyuky zatazujeme. DalSim krokem je diagnostika
pfipravenosti Zakl na takovouto ¢innost, coz znamend, zda maji potiebné znalosti,
dovednosti, zkuSenosti a jak narocnou hru pro konkrétni skupinu zakt zvolit. Dal§im

dalezitym postupem je piedani pravidel hry a ujiSténi, Ze jim Zaci rozumi, hodi
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se napiiklad i zafadit né¢jaké zahtivaci kolo hry, ve kterém se vSechna pravidla
vyjasni a ustali a poté se hra mize zahrat jiz naostro. Je nutné také vymezit vedouci
hry, ktery ji bude fidit, rozhodovat v ptipadé¢ pii a zhodnocovat vysledky. Tuto
funkci vykonava vétSinou ucitel, ale je mozné ji svéfit 1 zakovi. Dale je stanoven
zpisob hodnoceni, jestli bude nasledovat diskuze, ¢i bude vyuZito nckterych
klasifika¢nich prostredkti. Ucitel by mél také zajistit vhodnou mistnost a jeji
upraveni a také nachystani si vSech nutnych pomticek a materiald. Nutnosti je ur¢eni
Casového limitu, po ktery se bude tfida této Cinnosti vénovat a také neni od véci
promyslet pfipadné varianty a modifikace, které béhem hry mohou byt potiebné pro
udrzeni pozornosti zakd, nebo naopak pii jejich velké aktivité a iniciativé (Manak,

Svec, s. 129, 2003).

Posledni myslenkou této kapitoly je uvedeni konkrétnéjSich moznosti didaktickych
her. Univerzalni hry, které se daji pouzit do kazdého pfedmétu, jsou kratSi hry
ve formé kvizl, soutézi, problémovych a simulacnich uloh a také hry rozhodovaci
a hry podporujici socidlni dovednosti. Ve vyuce jazykl se daji naptiklad pouzit rizné
komunikaéni a jazykové hry, které pomohou zdkiim nebat se promluvit cizim
jazykem a ani se neuvédomovat, Ze tento jazyk trénuji, protoZe je ¢innost bude bavit.
Specidlnim ptipadem didaktickych aktivizujicich her jsou hry ekonomické, které
vznikly hlavné pro potfebu manazerti, fediteld a obecné podnikateli a jejichz
zékladem je planovani a hlavné rozhodovani. Jsou to hry postavené na modelovych
situacich z reality, vuvedeném ptipadé hlavné z prostiedi trhu a ekonomickych
ptipadd, které se poji s marketingem, vyrobou, lidskymi zdroji, u€etnictvim, ale také
se socialnimi a environmentalnimi dopady podniku na spole¢nost. V prubéhu vyvoje
téchto her se vyvinuly i hry daleko rozsahlejsi, které fesi globalni pojeti svéta a také

matematické, deterministické a stochastické modely (Manidk, Svec, s. 130, 2003).

Kotrba a Lacina uvadégji také d€leni her na neinterakéni, ve kterych hraje kazdy hrac
za sebe a od toho se také odviji vysledek. Pedagog je zde spiSe usmérnovatel,
sledovate]l a na konci také hodnotitel. Piikladem téchto her jsou kiiZovky,
presmycky, kvizy, védomostni a diagnostické testy a Sifry. Druhym druhem jsou tedy
interak¢éni hry, ve kterych na sebe hrac¢i navzdjem védomé i nevédomé plsobi

a vysledky zavisi na jejich kooperaci uvnitt tymi ¢i soutézivosti a reakci na tahy
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protihract. Ptiklady mohou byt naptiklad ve strategickych a taktickych hrach,
simulacich a ekonomickych problémech (Kotrba, Lacina, s. 120, 2011).

Pokud zlstaneme u stejnych autord jako v minulém odstavcei, je dobré zminit také
tvorbu tzv. metodickych listd, které jsou pro aktivizatni metody a konkrétné
didaktické hry ve Skolnim prostfedi velkym piinosem a jsou také hojné vyuzivané.
Metodicky list pomlZe samotnému uciteli utfidit si, pro¢ takovou to hodinu chce
uskutecnit a zarovenn mu neunikne nic z toho, co je potieba si pfipravit a na co
se piipravit. Druhym kladem metodickych listi je moznost pfendset napady na dalsi
ucitele a funguje tak, jakasi vyména, pomoc a ukdzka dobré praxi, kterou se mohou
inspirovat ucitelé, ktefi o aktivizaCnich metodach také premySleji a chtéji

je zrealizovat. Metodicky list by mél obsahovat nasledujici informace:

e nazev, autor a doba vzniku hry

e (Cas na piipravu a realizaci (harmonogram bloku)
e pomucky, naroky na vybaveni

e popis hry, jasnd a srozumitelnd pravidla

e cil aramcové zasazeni do vyukového celku

e zpusob vyhodnoceni

e mozné obmény

e naméty na diskuze a inovace (Kotrba, Lacina, s. 118, 2011).
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4 Prakticka Cast

Tato Cast bakalatské prace vychazi z teoretické Casti, kterd je postavena na studiu
odborné literatury z oblasti psychologie a pedagogiky a to se zaméfenim na motivaci
hlavné v prostfedi Skolstvi. Pro praktickou cast je primarnim poznatkem to, Ze
motivace zakll a potazmo také uciteld, je nezbytnou soucasti vyucovani a samotného
uceni, protoze jen diky tomu, jsou z této ¢innosti hodnotné a pozitivni vysledky.
Konkrétné je také hodnotnéjsi, kdyz motivace vychdzi spiSe z psychického vnitfniho
rozpolozeni samotnych zaki, nez z vnéjSiho motivu, zde jsou také mnohdy lepsi
vysledky. Protoze Zéci se orientuji podle svého zajmu a svych cilli a ne jen podle
odmény naptiklad v podobé dobré znamky, ktera kdyz jako motiv neni, motivace
se muze ztracet. Je ovSem jasné, ze v prostiedi Skoly neni vzdy jednoduché skloubit
dodrzovani Skolniho vzdélavaciho planu a je§té provozovat ¢innosti k namotivovani
zakl, ale nemozné to neni. Pedagogiim mohou pomoci aktivizaéni metody, které

Ve vyuce pouziji, a jednou z nich je prave hra.

Pii studium vysokoSkolské ekonomie bylo opravdu nezbytnosti, aby student
problematice rozumé¢l, chépal napiiklad zékonitosti nabidky a poptavky na tvorbu
ceny a vSe také umél graficky a numericky dokazat. Bohuzel pti absolvovani praxe
na stiedni odborné Skole zamétené na ekonomii bylo patrné, ze zaci maji nékteré
ekonomické pojmy defini¢né nauc¢ené, ale neumi je aplikovat na situace z praxe trhu.
Samoziejmé neni prokazatelné, ze diivodem je nemotivace zakl pii procesu uceni,
ale je mozné, ze v ptipadé€ pouziti aktivizacni metody by zéaci pojmy také pochopili
auméli je pouzit. Ukolem praktické ¢asti je Fici, zda deskova ekonomicka hra
Oeconomica je V prostiedi Skoly pii vyuce ekonomickych piedmétt vyuzitelna a zda
zaktim k pochopeni a aplikaci ekonomickych pojmi a procesii pomuize. Protoze

predpoklad je takovy, ze tim, Ze hra bude zaky bavit a vtdhne je do procesu

vvvvv

vvvvvv

vyklad.
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4.1 Deskova ekonomicka hra Oeconomica

4.1.1 Zakladni informace o hie

Oeconomica je deskova hra edukativniho charakteru, kterd je jiz ze svého ndzvu
zameéfena na ekonomii v teoretické roving, ale také hlavné€ na ekonomiku v roviné
praktické a zakladni mikroekomické principy. Pro zacatek je nutné fici, Ze hra neni
vyvinuta autorem bakalarské prace, ale vznikla v roce 2013 spole¢nou kooperaci tii
instituci. Hlavni edukativni zameéfeni, prostor a zazemi poskytla spoleCnost
zabyvajici se modernim vzdélavanim a testovanim Scio, kterd méla také na starost
pilotovani a pretestace. DalSim partnerem byla mladd dynamicka spole¢nost
zabyvajici se vyvojem her Loris Games, kterd vyvijela samotnou hru, vyrobu
a koncept samotné hry jako deskové. Posledni podporu v oblasti ekonomické
odbornosti poskytl Institut ekonomickych studii Fakulty socidlnich véd Univerzity
Karlovy v Praze, ktery je také zpracovatel pifirucky ke hie pro uditele, aby tato hra
byla co nejvice a nejlépe aplikovatelnd do vyuky na zakladnich, stfednich ¢i vyssich
odbornych Skol, protoze koresponduje s ramcovym vzdéldvacim programem
zékladnich $kol v tematickém okruhu Clovék, stat a hospodafstvi a stiednich kol
ve vzdélavaci oblasti Clovék a svét prace. Zaroveii je mozné hru vyuzit také
Vv domacim ¢i pracovnim prostiedi, protoze je pro déti a dospélé, predklada vhled
do fungovani trhu, ale také mize vzbudit zajem o podnikani, takze je vhodna

na kurzech podnikani a managementu.

Hlavni naplni hry je jednak tvorba ceny na trhu pomoci nabidky a poptavky a jeji
naslednd zména a pak také fungovani vlastniho podniku, ktery na formujici se cenu
musi reagovat, dale investovat, splacet tivéry bance a dalsi. Stejn¢ jako ve svété 1 zde
jsou hlavnim prostiedkem smény penize a hrac¢i za né nakupuji vstupy a prodavaji
vystupy a to jak za vlastni tak také za cizi kapital, k némuz se také poji trok.
Hlavnim cilem je tedy maximalizace zisku a interakce s ostatnimi podniky (hraci).
Hra je urcena pro tfi az pet hract ve veéku od patnacti let. Zabere cca 25 minut (kratsi
vyukova verze, ktera slouzi pro pochopeni a sezndmeni se se hrou) a 60 minut (plna
verze se vSemi hernimi mechanismy), sou€asti je herni plan kratsi i pIné hry, pétkrat
karta podnikateli (Edie Edison, Frankie Ford, Chantal Chanel, Joey Jobs a Richie
Rothschild), tfindctkrat karta udalosti, osmkrat karta konkuren¢ni vyhody, tficet
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figurek manazert (kazdy podnik dostane 6 manazeri), tfi zelené zetony znazornujici
poptavku, tfi Cervené zetony znazorfiujici nabidku, tfi ZIuté¢ zetony znazornujici trzni
cenu, karta zacinajiciho hrace s podstavcem a nakonec papirové penize V hodnoté
1M a 5M. Jak jiz bylo feceno, aby byla hra co nejvice uplatnitelna ve vyuce,
je soucasti také Metodicka prirucka, ktera obsahuje navod pro ucitele do hodiny,
dalsi ndvazné aktivity s touto tématikou a také ptiklady na fixaci ziskanych znalosti
a aplikaci do praxe. Navic je zde slovnic¢ek pojmi a procest, které se ve hie

vyskytuji a souvisi s ekonomii (Oeconomica, Loris Games, 2013).
4.1.2 Priibéh a cil hry

Co se tyCe pravidel, ucitel mize vyuzit jak Metodickou pfirucku, kterou mize
zkracenou zakim rozdat, ¢i pouzit pravidla formou prezentace, kterd je dostupna
na internetu. Hra je zalozena na né€kolika podminkach a to jednak, ze kazdy hrac
(jednotlivec, ¢i skupina zaki) tvoii podnikatele, jehoz hlavni napln ¢innosti, tak jako
vrealném svété, je vybudovat prosperujici a finanéné zdravou firmu. Dale,
ze podnikatel v prabéhu hry investuje do novych podnikl, tak ze do nich umisti
figurku manazera a protoze, kazdy podnik potfebuje vstupy a produkuje vystupy
a jejich cena je urena trhem, bude podnikatel nakupovat zdroje, které jsou levné
a produkovat zdroje, které jsou drahé. OvSem cena zdrojii nezlistdva v pribéhu hry
stejnd, pokud podnikatelé v pribéhu hry vice zdroji vyrobi, nezli spotiebuji, jejich
cena se bude snizovat (nabidka bude vyssi nez poptavka) a pokud vice zdroja celkem
spotiebuji, nez vyrobi, cena zdroje se bude zvySovat (poptavka po tomto zdroji bude
vétsi nez jeho nabidka), jen v pfipadé rovnovahy nabidky a poptavky po zdrojich,
se cena zdroji neméni. Tak jako v realném svété, bude mozna néktery podnikatel

nucen vzit si aver (maly ¢i velky) a kazdé kolo také platit aroky.

Pribéh vyukové verze hry je takovy, ze doprostied stolu se umisti herni plan otoceny
vyukovou verzi vzhiru a jsou zde jednak Ctyfi podniky (automobilka, dopravce,
clektrarna a IT firma), ve kterych jsou dvé trovné vyroby, a kazda potiebuje jiny
pocet vstupti a produkuje jiny pocet vystupt, poté pole s ukazateli trhu se zdroji
(elekttina, doprava), kde se Cervenymi Zetony posouva poptavka po zdroji a zelenymi
zetony nabidka zdroji. Navic také pole Cena zdrojt, kde se Zlutymi zetony urcuje

Vv zavislosti na vztahu nabidky a poptavky cena za elektfinu (rovnovazna cena je 3M)
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a dopravu (rovnovazna cena je 4M), poté pole Banka, kde je mozné sledovat uveéry
a jejich troky a na hernim planu dole jsou vysvétlivky postupu hry a také vypoctu
zisku podnikatele za herni kolo. Na hernim planu se nejprve umisti na ukazateli Ceny
zlutym Zetonem rovnovazna cena, na ukazateli Trhu se umisti zelené a Cervené
nejstarSi skupin€ se preda karta zac€inajiciho hrace a nakonec si hraci vylosuji kartu
podnikatele, pfectou nahlas vSem svou vlastnost, podle barvy figurky na karté
si vezmou figurky manazer a dostanou z banku kazdy 5M jako pocatecni kapital.
Poté uz jen jednu figurku manaZera umisti do banky na pozici Zadny Gvér a zbylé
figurky umisti na svou kartu podnikatele. Hra mtze zacit. Pfed jednotlivymi kroky
samotné hry, je jeSté¢ dobré fici, ze cilem hry a ukazatelem vitézného hrace je jeho
vlastni a cizi kapital. Tedy ten kdo vyhraje je ten kdo ma alespon 12M a navic nema
u banky zadny uvér. Pokud takovym hract bude vice, vitézi vSichni. Tak jako
ve vétSing deskovych her i zde se hraje na kola a kazdé kolo obsahuje pét fazi, které
je nutné dodrzovat, jsou to 1. Udalost, 2. Finance, 3. Investice, 4. Produkce a za
5. Uprava ceny. Ve fazi udalosti zaginajici hra¢ oto¢i prvni kartu udélosti, precte
ji nahlas a tato karta plati celé kolo pro vSechny hrace, ve druhé fazi hraci zaplati
uroky ze svého uvéru a také mohou uvér splatit. Treti fidze je jiz faze, kdy
se investuje a hra¢ muze bud’ umistit do nékterého podniku svého manazera, coz stoji
4M do banky, nebo mtlize pfesunout manazera v ramci podniku na vyssi troven, coz
stoji 1M a také mize manazera piesunout do jiného podniku na nejnizSi Grovni
a zaplati stejné jako predtim, navic hra¢i nemusi také délat v této fazi nic a nechat
své strategie stejné. Hraci jednotlivé po sméru chodu hodinovych rucicek presouvaji
své manazery a po svém kroku musi vzdy upravit ukazatele trhu, podle poctu zdroju,
tedy pokud je umisténi v podniku zdroje, ktery je vstupem, posune se trh se zdrojem
smérem nahoru cervenym Zzetonem poptavky a stejné tak, pokud je umisténi
V podniku, kde je zdroj vystupem, posune se smérem nahoru zeleny Zeton nabidky,
posuny jsou samoziejm¢ mozné také smérem dolu. Nakonec je nutné zkontrolovat,
ze znazornéni nabidky a poptdvky kazdého zdroje na trhu kopiruje pocet
spotiebovavanych vstupii a vyprodukovanych vystupli vSech podnikii dohromady.
Ctvrtou fazi je produkce, kdy hra¢i musi nakoupit vstupy, coz je jejich niklad

a prodat vystupy, coz je jejich vynos a rozdil tvofi kone¢ny zisk, ktery hra¢ dostane
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od banky, ¢i kone¢nd ztrata, kterou musi hraci bance zaplatit, nebo si na ni vzit aver.
Posledni fazi je Uprava ceny, kterd je na zaklad¢ rozdilu nabidky a poptavky
po zdroji. Pokud poptavka po zdroji prevySuje nabidku, cena o jedno vzroste, pokud
nabidka pfevySuje poptavku, cena o jedno klesne, pii nulovém rozdilu se cena
neméni. Jak jiz bylo feceno, hra takto po kolech pokracuje, dokud neni néktery hra¢
vitézem (pfiblizné 25 minut), ale také se mize stat, ze néktery hrac¢ v pribchu hry
je nucen vyhlasit bankrot, ktery nastava, kdyz hra¢ nemutze zaplatit ztratu, nebo
uroky z véru anebo pokud ma jiz velky uvér nemam na jeho zaplaceni. I bez téchto

hract ovsem hra pokracuje dal.

Po dohrani vyukové verze a vyjasnéni si nesrovnalosti je moZné zacit hrat hru ostrou,
kterd je v mnoha ohledech totoZznd s vyukovou verzi, ale ma dal§i mechanismy.
Po otoceni na plnou verzi hry je vidét, ze ke ¢tyfem podnikiim ptibyly jesté dalsi dva
a to vysoka Skola a poradenska firma, ke zdrojim ptibyly lidské zdroje, coz
se projevilo nejen na poli Cena (cena lidskych zdroju jsou 4M), ale také na poli Trh.
Opét je zde ukazatel kdo z hra¢li ma jaky uvér a jaky je jeho rok, ovSem uz zde
nejsou vysvétlujici pole, ale velké pole Verejné prospésné projekty. Hrac¢i mohou
béhem hry kdykoli financovat postupné veifejné prospesné projekty (od psi utulek,
psi htisté, knihovna, Skolka, hospic, vyzkum novych 1ékt az po kosmicky vyzkum),
na které mohou umistit svého manazera za 6M, navic podnik poradenska firma
a dopravce maji vefejné prospéSny projekt jiz ve svych vystupech a tak se mohou
posunout dale po poli 1 pfi umisténi manazera do urovné. Cilem hry v ostré verzi
je totiz hlavné ziskat co nejvice vefejn¢ prospesnych projekti a nemit zadné tvery,
vitézem hry je tedy hrac, ktery ma nejméné 6 vetejne prospesnych projektti a zaroven
nema zadny avér. V piipad¢ rovnosti vice hracl, vyhrava ten, ktery ma vice projekt
a jesté vice pencz. Co se tyce samotné hry, je tedy velmi podobnd vyukové, ale hraci
na zacatku umisti figurku manaZera také na pole s vefejné prospéSnymi projekty
na pocatecni zadny projekt a kazdy hrac si pred zacCatkem vylosuje jednu kartu
konkuren¢ni vyhody, kterou miize kdykoli béhem svého tahu, ale pouze jednou,
vyuzit. Posledni odliSnosti je ve fazi investic moZnost hrace, ktery investuje
Vv podniku automobilka nebo vysoka Skola, ze pokud se dostane na uroven, ktera
obsahuje ikonku Sipky, mé tento hra¢ o jednu investici ve stejném kole navic (mlze

tedy umistit dalSiho manaZera, nebo nékterého dalSiho pfesunout). Hra trva pfiblizné
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60 minut a kon¢i, pokud je znam vitéz mezi podnikateli (Oeconomica, Loris Games,
2013).

4.1.3 Metodicky list hry

Ptesto, ze zminovana deskova hra je jednoduse uplatnitelnd ve vyuce, je pro ucitele
dilezité jeji metodické vymezeni ve vztahu k vyucované latce. Hra samotna obsahuje
metodickou piirucku, ovSem obsahem této bakalarské prace je zpracovani detailniho
metodického listu pro ucitele, ktery byl také prakticky pouzit. Jako vychozi podklad
pro jeho tvorbu byla pouzita osnova autoru Kotrby a Laciny (2011) a strukturovana

podoba kone¢ného metodického listu je obsahem pfiloh této prace.
Nazev, autor, doba vzniku

Jak jiz bylo fec¢eno, hra neni dilem autora této bakalafské prace, ale hlavné firmy

Loris Games a dal$ich, které ji vytvotily v roce 2013.
Cas na pfipravu, ¢as na realizaci

Ptiprava zabere uciteli néjaky Cas, ovSem tyka se to hlavné prvni zkuSenosti s touto
deskovou hrou, pokud ji ucitel bude hrat s n€kolika skupinami z4kd, jisté jeho dalsi
ptipravy budou o to rychlej$i. Ale pro zacatek je doporu¢ovano ptiblizné 180 minut,
tedy stejnd doba, jakou je poté idedlni hru hrat. Na realizaci je vhodné vymezit
nejlépe Ctyfi vyuCovaci hodiny, tedy celkem 180 minut a to kontinualné
nepterusované (pouze S pauzou na oddech). Pokud hru Zaci ani ucitel je$té nikdy
nehrali, je dobré mit vymezeny blok vice hodin dohromady, aby tato forma vyuky
méla spravny ucinek. Samoziejmée pokud jiz zaci budou pravidla hry umét, je mozné
ji zafadit do jedné vyu€ovaci hodiny, jen jako hru samotnou bez dalsich aktivit.
Pokud nyni prace vice piiblizi harmonogram bloku, je dobré postupovat podle
nasledujiciho. V prvni hodiné vysvétlit pravidla hry (formou textu pro zaky a také
prezentace) a stihnout také vyukovou verzi hry. Pravidla hry by méla zabrat ptiblizné
20 minut, pfi vysvétlovani je mozné rozmistit potfebné komponenty na herni plan,
poté rozdélit zaky do skupin jako hrace a ihned zahrat vyukovou verzi se zaky (verze
trva piiblizné 25 minut). V tomto vyukovém celku, Zzaci porozumi pravidlim,
pfipadné je mozné¢ nékterd piripomenout a zopakovat. Na zacatku druhé hodiny
se dovysvétli pravidla plné verze hry, doplni se komponenty na druhou stranu

herniho planu, v§e cca na 5 minut a mize se zacit hrat naostro. Nejvhodnéjsi je, aby
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se hra hréla také ptes prestdvku, aby nikdo nemusel od hry odchazet a vse se dohralo,
nejlépe priblizné 60 minut. Ve tieti hodiné se 20 minut jesté hraje a poslednich
25 minut treti hodiny je vyhrazeno na reflexi hry, kdy je mozné se ptat zaku na jejich
strategii, vyhodné a nevyhodné investice, pocit pfi zavazani se na uver, nebo jaky byl
vyvoj ceny na trhu. Na ¢tvrtou hodinu je mozné si pfipravit navazné aktivity uvedené
nize v praci, napiiklad je vhodny test na aplikaci ziskanych znalosti v praxi

a nasledna kontrola a dovysvétleni pfipadnych nejasnosti a slova na zaver.
Ptiprava ucitele

Hlavnim bodem pfipravy ucitele jsou pravidla hry, pro jejich pochopeni je napiiklad
dobré zahrat si nejdiive hru naptiklad doma a poté se samotnymi zéky. Déle by m¢l
ucitel zajistit bud’ jednu, nebo v ptipadé kazdého zaka jako samostatného hrace i vice
deskovych her, poté vhodnou ucebnu, kde je mozné vytvortit herni prostiedi a také
¢asovy harmonogram, ktery bude mozné ve Skole praktikovat. Nakonec si uditel

muze pripravit navazné aktivity, doméaci tikoly a také test, kterym bude blok koncit.
Pomticky, naroky na vybaveni

Hlavni potiebna véc bude deskova ekonomicka hra Oeconomica, jednu ¢i vice, poté
piipravena pravidla hry s prezentaci, vhodnd ucebna S pocitacem a projektorem

a casova flexibilita vyukového bloku a nakonec nadvazné aktivity.
Popis hry, jasna a srozumitelna pravidla

Pravidla je mozné piedat zakiim pouze Ustn€, nebo je mit pfipravena pro kazdého

na papite, nebo vyuzit prezentaci ¢i zapis na tabuli.
Réamcové zasazeni do vyukového celku

Pokud se prace zaméfi na to, jak Vhodné navéazat deskovou hru do vyuky, je nejprve
nutné fici, ze hra byla prakticky vyuzita pfi vyuce zaka studujicich Ekonomické
lyceum, tedy obor pod oznacenim 78-42-M/02. Z pohledu Ramcového vzdélavaciho
programu tohoto oboru vzdélani je hra vhodné jako podpora klic¢ovych kompetenci,
konkrétné kompetenci k uceni, k feSeni problémtl, komunikativnich kompetenci
a také pracovnich a socidlnich kompetenci. U odbornych kompetenci je nasnadé, ze
deskova hra podporuje pozitivni vztah a vhled do realného svéta pravé oboru

ekonomie. V kurikuldrnim rdamci je mozné hru zasadit z mensSiho podilu
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do spolecenskoveédniho vzdélavani, z $irsiho podilu se pak da uplatit do obsahového
okruhu narodni a sv€tové ekonomiky, podnikani a podnikové Cinnosti a nakonec
financovani a tucetnictvi. Co se tyCe prufezovych témat Ekonomického lycea,

hlavnim tématem, které prolina napii¢ nékolik predméti je Clovék a svét prace.
Cil aktivizaéni hry

Hra, koncipovana jako aktiviza¢ni, ma v Zacich probudit zajem o uéivo, které je jim
predkladdno a které diky ni mohou lépe pochopit a prakticky pouzivat. Hlavnim
vymezenym cilem je, ze zaci budou schopni vysvétlit jak zména vstupl a vystupii
a tedy nabidky a poptavky dokaze ovlivnit cenu. Cil bude ovéten jednak tim, ze zaci
budou hru bez vétSich obtizi hrat a na konci vyukového bloku uspéji v zdvérecném
testu. Timto je mozné zakiim zprostiedkovat jiny typ vyuky, ktery nékterym bude
naptiklad Iépe vyhovovat, u kterého se pobavi a na jejimz konci budou schopni
aplikovat své znalosti napiiklad z klasickych hodin. Diilezitou soucasti je motivace,
neni nutné po zacich chtit primarné dobry vysledek v zavére¢ném testu, ale chtit aby
je hra bavila, aby uceni a zdbava byly v této aktivité vyrovnané a konecny efekt
ptinesl zakiim usnadnéni vhledu do oboru, ktery studuji. Jejich motivace ma byt
vnitinimi pohnutkami, Ze naptiklad podnikani, management a trzni systém je néco
¢emu se chtéji v zivoté vénovat, co ma smysl a je to zajimavé prostiedi, navic pojmy
a mechanismy, které se uc¢i v bé&zné vyuce, se v realném svété opravdu pouzivaji

a maji sva pravidla a dusledky.
Zpusob vyhodnoceni

Vyhodnoceni je pro ucitele nejlépe relevantni pokud se bude fidit pravidly hry
a ve vyukové verzi vyhraje hrac, ktery bude mit vice jak 12M a nebude mit zadny
uvér a v plné verzi ten kdo bude mit vice jak Sest Vefejn¢ prospéSnych projektt
a nebude mit zadny uveér. V piipadé, Ze hra slouzi hlavné jako motivacni prostiedek
proto, aby zaci dokazali uplatnit své znalosti vétSinou ve formé definic a vzorct
Vv praktickém a redlném svété a dokazali se v trznim systému orientovat a ziskali si
k oboru ekonomie pozitivni vztah, neni nutné zaky za uspéchy ¢i neuspéchy ve hie
klasifikovat, to by bylo vhodné, pokud by hra slouzila jako prostiedek zjisténi toho
co zak umi. Po zjiSténi vitézd hry, je pfinosné zatfadit zpétnou vazbu samotného

ucitele 1 zakd, tykajici se hlavné odborné stranky hry, dovysvétleni pojmi pomoci
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situaci, které se objevily v prib¢hu hry. Pokud chce ucitel i pfesto zjistit, jak byla hra
pro zaky piinosna, je mozné na konci vyukového bloku zafadit test, ktery je mozné

bodovat a znamkovat.
Mozné obmény

Je mozné hrat vyukovou, krat§i a jednodussi verzi a také plnou verzi, kterd je delsi,
obsahuje vice mechanismti a Iépe kopiruje realitu fungovani trhu. Je na zvazeni
ucitele, zda vyuzije doporu¢ovaného postupu, nejprve lehkou verzi, poté obtiznéjsi,
nebo zda sdhne pouze po lehké verzi, nebo zda bude hrat rovnou tézsi verzi. Kromé
toho je také mozné hru ptizpiisobovat podminkam, naptiklad mize hrat kazdy zak
sam za sebe a ve tfid¢ je vice deskovych her, ucitel musi poté kontrolovat vSechny
skupiny a kazdy zak se rozhoduje uplné sam, nebo se tiida rozdéli do skupin, ve tfide
bude jedna deskovd hra a skupina Zaka tvoii jednoho hrace. Zde je nutné vzit
v uvahu, zda je mozné zajistit vice deskovych her a byt napomocen vSem skupindm,
nebo zda budou hrat vSichni jednu hru a ve skupinach se radit o dalsi strategii
podnikatele, coz miize zpusobit, Ze né¢kdo se bude hie vénovat vice a jiny méné.
Obménovat je také mozné navazné aktivity, které mohou spocivat v procviceni
praktickych ptikladi vstupti a vystupii ve firm¢, piikladd jak je mozné zvySovat
¢i snizovat nabidku a poptavku anebo ptiklady ¢im je v redlném svété ovlivitovana
cena. Mezi dalsi aktivity patii naptiklad ukdzka realné firmy v okoli, na které
s simuluji mechanismy ze hry, nebo si mize kazdy zdk vymyslet svou vlastni firmu
a nastavit jeji strategii a v neposledni fadé mohou také zaci vymyslet vlastni formu
ekonomické hry, s jejim hernim planem, podniky, zdroji, bankou a vefejnymi
podniky. Upln& posledni moznosti jak doplnit hru je zafadit do vyukového celku
konecny test, ve kterém budou redlné ptiklady, které se mohou na trhu stat a zak ma
pomoci znalosti a dovednosti ze hry urcit, jak tato udéalost bude ovliviiovat nabidku,
poptavku a cenu. VSechny navazné aktivity je mozné formovat do podoby upevnéni

uciva, domaci pfipravy ¢i klasifika¢niho ovéteni.
Néameéty na diskuze a inovace

Dle praxe je mozné hru jakkoli upravovat a inovovat podle toho, jak se vyviji trzni
ekonomické prostiedi v redlném svété, protoze v prostiedi Skoly je stejné jako vSude

nutné byt stale moderni, aby Z4ci dokézali uspét ve svété, ktery je ¢eka a byli na néj
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ptipraveni. Nebo pokud se Skola ¢i samotny vyucCovany piredmét bude vice blizit
jinému tématu, tfeba investovani, je mozné hru smeéfovat vice na bankovnictvi
a tfteba burzu. Diskuzi je mozné rozvinout po dokonceni hry, aby jak Z4ci, tak ucitel

védeli, jak byli s touto hrou spokojeni.
4.2 Prakticka aplikace

Deskova ekonomicka hra byla prakticky pouzita pti vyuce zdki na Ekonomickém
lyceu, ktefi navstévovali tieti rocnik stiedni odborné Skoly zaméfené na ekonomii.
Blok, ve kterém byla hra praktikovand, byl zafazen do prfedmétu Ekonomické
simulace, ve kterém se zZaci obecné uci a zjist'uji, jak funguji redlné¢ ekonomické
mechanismy pomoci nabytych znalosti z oboru. Zaci maji jmenovany piedmét
jednou tydné dvé vyuc€ovaci hodiny a pro potieby hry, byl jejich rozvrh upraven tak,
aby bylo mozné mit Ctyfi vyucovaci hodiny za sebou. Nutno fici, ze Zaci maji
za sebou jiz zéklady ekonomie a teoreticky pojmy jako nabidky, poptavka, zdroje,
cena, uveér a urok znaji, ovSem ne vzdy jim zcela rozumi a umi je aplikovat, coz

je klicové, pokud se studovanému oboru chtéji vénovat dale profesné.

Ptiprava na herni blok probihala podle metodického postupu uvedeného v kapitole
vyse, ovSem detailn¢jSi popis bude uveden. Pfiprava spojend s hernim blokem
zabrala pfiblizn¢ 180 minut a bylo nutné jednak obstarat deskovou ekonomickou hru
Oeconomica, déle prezentaci, poté byl vyroben manual s pravidly hry pro zaky, bylo
domluveno vSe kolem zajisténi vyuky, ucebny, pocitace a projektoru a nakonec byl
také ptipraven zavereCny test, ktery je pfilohou této prace. Vyuka zacala prvni
hodinou, kdy bylo v péti minutach shrnuto, kdo jsem a co dnes bude na programu
a dulezitym prvkem byla motivace zaki a vzbuzeni zajmu o nasledujici aktivitu, poté
uz zaci upravili lavice a stoly, tak aby uprostted byla velka plocha ze stoli a kolem
dokola zidle pro zaky. Zaki bylo pfitomno 25 a pro potfeby hry bylo nutné
je roziadit do péti skupin po péti, kdy kazda skupina tvorila jednoho podnikatele
ze hry, nehrédl tedy kazdy zak sadm, ale jako skupina dohromady proti dal$im
skupinam. Zakim bylo piedloZeno sloZenych 25 karticek, kdy na kazdych péti
kartickach bylo jedno jméno z péti podnikatelli ze hry (Edie Edison, Frankie Ford,
Chantal Chanel, Joey Jobs a Richie Rothschild), zaci si vylosovali kazdy jednu

karticku a podle jmen se rozdélili do skupin, sesedli k sobé a mohlo se zacit
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s vykladem pravidel, ke kterym pomohly jak pozndmky, ale hlavn¢ interaktivni
prezentace. Uvod a vysvétleni pravidel trvalo piiblizné 20 minut a pak se rozlozil
herni plan se vSemi komponenty. Vyukova verze hry trvala pfiblizné¢ 25 minut,
vétSinou jednotlivé kroky byly zaklim vysvétlovany a nasledné ndzorné vyzkouseny,
aby kazdy pochopil jak hru hrat, dokonce po této dobé zde byla i skupina, kterd
dosahla vitézstvi, zatim tedy byl Casovy harmonogram dodrzen a zaci méli prestavku.
Pii zacatku dal$i hodiny se upiesnila pravidla hry, kterd zakim jesté unikala, ale
vétSina krokl se vysvétlila pravé pii vyukové verzi. Poté se otoCil herni plan na
plnou verzi, dovysvétlila se pravidla dalSich mechanismt ve hie, rozdaly se dalsi
herni komponenty a mohlo se zacit hrat naplno. Hra je odhadnuta na 60 minut a pro
ucely plynulosti hry nebyla mezi druhou a tfeti hodinou piestavka. Hra postupovala
I ve tieti vyucCovaci hoding, kdy piiblizné v 70. minuté byl znam vitéz (cil dosazen
dle pravidel) a hra byla ukonfena. Zde je nutné fici, ze byl pfekrocen plivodni
harmonogram, ale nebylo to nic vazného. Nasledovala kratka diskuze, kdy se zaci
mohli sami vyjadiit ke hie. Zaznélo par kladnych hodnoceni, ale poté diskuze utichla
a tak bylo vzneseno par konkrétnich otazek cilen¢ mifenych na vybrané zéky,
naptiklad kolik krokii dopiedu dokazali odhadovat vyvoj na trhu, jak se citili pti
tlaku pod tivérem a nasledném bankrotu a co si odnesli ze hry kuptikladu do praxe.
Tato diskuze musela byt kratsi, nez byl plan, trvala jen 15 minut, ale prostor dostali
vsichni z4ci. Poté nasledovala piestavka a na posledni hodinu byl pro zéky piipraven
test, ktery mél odhalit, zda Zaci ziskali potiebné aplika¢ni znalosti a dovednosti a hra
pro né€ tedy byla pfinosna. Nyni jiz kazdy sam mél 30 minut na vyplnéni péti otazek
kazda se tfemi podotazkami, které odevzdal, a nasledné byly odpovédi posuzovany
pro ucely bakalaiské prace. A zbylych 15 minut bylo jen taktak vyhrazeno pro
zodpovézeni spravnych odpovedi, dovysvétleni piipadnych nejasnosti, slov na zaver

a rozlouceni.

Tim, Ze bylo postupovano podle metodického listu, je nutné uvést ramcové zasazeni
do vyuky, coz mize n€kdy byt ten nejtezsi ukol, protoze je sice vymyslena aktivita,
ovSem jeji spravnd aplikace a zasazeni do vzdélavaciho programu, nemusi byt pfesné
a spravné. Z pohledu Ramcového vzdélavaciho programu uvedeného oboru vzdélani
byla hra vhodna jako podpora kli¢ovych kompetenci, konkrétné u kompetenci

Kuceni tim, ze zak musel pochopit pravidla a cil hry a dokazat princip hry a jeji
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vzdelavaci obsah vyuzit pro rozvoj svého ucebniho potencidlu, pfi kompetencich
k feSeni problému hra pomahala diky jejim strategickym mechanismim a zak se ugil
rozhodovat naptiklad pii problémech ekonomické ztraty ve fiktivnim podniku a to
jak samostatné, tak také ve skupin€. U komunikativnich kompetenci hra podporovala
zdka v jistot¢ pfi mluveném projevu vi¢i svym potencionalnim protihraclim
a konkurenci, pozitivnim dopadem na komunikativni vybavu zaka v ekonomickém
oboru bylo také mnozstvi bézn¢ se v realném trhu vyskytujicich pojmti z ekonomie,
které si zak, diky hie lépe zapamatoval a protoze je pii hie aktivné vyuzival,
porozumél piesné jejich vyznamu. Personalni a socialni kompetence byly hrou
podporované diky spolupraci a vzdjemnému pusobeni béhem hry a konecné
kompetence pracovni byly rozvijeny opét diky pravidlim, kterym se zak musel
ptizptsobit, navic diky tomu, Ze ve hfe jsou imaginarni podniky a jednotlivi
podnikatelé, nahlédl zék také do ekonomické sféry jako do prostfedi, kde se bude
moci uplatnit v praxi a diky mechanismu Vefejné prospéSnych projektii si mohl
uvédomit, ze podnikatelské prostredi haji kromé zisku také zajmy Zivotniho
prostfedi, demokracie, zdravi a Zivota, kultury a moralky. U odbornych kompetenci
je nasnad¢, Zze deskova hra podpofila pozitivni vztah a vhled do realného svéta pravé

oboru ekonomie.

V  kurikularnim ramci  bylo mozné hru zasadit z menSiho podilu
do spolec¢enskovédniho vzdélavani ¢loveék v lidském spolecenstvi a to z pohledu
feSeni finan¢nich situaci, investovani a uvérd, z vétSsiho se pak hra dala uplatit
do obsahového okruhu narodni a svétové ekonomiky podstata fungovani trzni
ekonomiky, protoze jednak zaci pochopili zakladni ekonomické pojmy a jejich
fungovani, mechanismu tvorby nabidky, poptavky na zaklad¢ vstupti a vystupil
a jejich nésledné ovliviiovani trzni ceny, s ¢imz také v neposledni fad¢ souvisi zisk,
ztrata a moznosti investovani ¢i tvérovani. Posledni dvé moznosti kde bylo mozné
uplatnit hru je jednak podnikani a podnikové c¢innosti, existence ziskovych
a neziskovych organizaci, managementu a obstaravani vstupli vyroby a prodavani
vystupti a za druhé v obsahovém okruhu financovani a ucetnictvi, z pohledu

finanéniho fizeni a finan¢niho trhu.

Pti ramcovém zatfazeni deskové hry do vyuky, bylo také nutné vzit v potaz prarezova

témata vzdélavaciho oboru Ekonomického lycea. Hlavnim tématem, které prolina
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napfi¢ nékolik predméti je Clovék a svét prace, protoZe nejen Ze hra pomohla Zakiim
znalosti a dovednosti nutné pro uspéch na trhu prace a rozvoji své kariéry. Kromé
odbornych znalosti a dovednosti, které hra piinasela a posilovala, je dulezitéjsi
motivaéni efekt pravé v souvislosti se svétem prace v ekonomickém oboru. Zak totiz
ve hie predstavoval podnikatele (pro vétSi zosobnéni jsou ve hie vyuzity obmény
investovat (umistit své manazery), jaké vstupy ¢i vystupy v jaké dob& podporovat
¢i usmériiovat v navaznosti na zménu ceny a v neposledni fadé pro podnikatele velmi
dilezité téma a to zda majetek financovat vlastnimi ¢i cizimi zdroji. Diky Sirokému
spektru mechanismt se mohl podnikatel rozhodovat do jakych Vetejné prospésnych
projekti investovat, ¢i jak nalozit s konkuren¢ni vyhodou nebo naopak udalosti
zpusobenou piirodnimi vlivy ¢i svétovou bankou. V kone¢ném efektu, byl zdk
motivovan pii rozhodovani o své budoucnosti uspéchem ve hie, podobnou strategii
uplatnit ve svém podnikani, ¢i pfi prohfe se poucit z chyb a v realité¢ se rozhodovat

jinak (Ramcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani 78-42-M/02, MSMT, 2007).

Vyhodnoceni probéhlo tak, jak jsou popsana pravidla a hra byla ukonéena, kdyz
skupina za podnikatele Frankie Forda investovala do svého Sestého vefejné
prospésného projektu a neméla vté¢ dobé zadny uvér. Také pro zhodnoceni
je dialezité fici, ze dvé skupiny za podnikatele Coco Chanel a Joey Jobse vypadli
Vv prub¢hu hry, protoze jiz nebyli schopni splacet své zavazky a nebylo jiz mozné vzit

si dal§i Givér a podnikatelé tedy zbankrotovali.
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5 Vysledky a jejich hodnoceni

5.1 Ovéreni prvni hypotézy

Dle metodiky bylo ovéfeni prvni hypotézy provedeno pomoci metody pozorovani.
Konkrétné je jednalo o ptimou extrospekci, kdy pozorovanym subjektem byla druha
osoba, a pozorujici byl soucasti celku pozorovanych. Cely pozorovany blok nebyl
zaznamenavan na zadna zatizeni, pouze si pozorovatel zaznamenaval poznadmky.
Jednalo se o zamétené jednorazové pozorovani, kdy cilem bylo ovérit, zda zaci
dokazi hrat deskovou ekonomickou hru jako formu aktiviza¢ni vyuky a zda ji dohraji
do konce, byl tedy pozorovan pouze blok ¢tyf vyuCovacich hodin v situaci, kdy zaci
jsou v prostredi $koly, ovS§em v pro né ne vzdy obvyklé formé vyuky. Jednalo
se 0 25 zaka ttetiho ro¢niku Ekonomického lycea, tedy o pozorovani skupiny.
Pozorovani bylo spiSe nestandardizované, byl tedy zndm hlavné cil pozorovani,
ovSem nastroje nebyly pfisné¢ vymezené a vSe se odvijelo od nastalé situace, protoze
bylo nutné zaznamenavat naptiklad vztahy ve skupiné, rychle se ménici emocionalni
reakce a vzit v avahu cely kontext vyucovaného bloku, navic pozorujici v prub&éhu
zasahoval do vyuky, coZz logicky néjakym zplsobem ovlivni konecny zavér

pozorovani, ale tyto situace jsou v prosttedi Skoly naprosto bézné a charakteristickeé.

Hlavni linie pozorovani vedla od toho, zda Zaci pochopili pravidla, ptes spolupraci
avztahy ve skupiné¢ i1 skupin vzajemné, az po samotné dokonceni hry a jeji
vyhodnoceni. Pochopeni pravidel bylo pro hru klicové a projevilo se hned pii
vyukové verzi hry, kdy hraci dokdzali po prvnich tfech kolech, ve kterych
se jednotlivé kroky kola opakovali, jiz sami hrat a orientovat se na hernim planu, i
kdyz samoziejmé ne vSichni. V plné verzi hry bylo nutné pozménit praci ve skuping,
protoze bylo zjevné, Ze se do herni strategie podnikatele nezapojuji vSichni a hrozilo,
ze nektefi nepochopi herni a trzni mechanismu v praxi, misto toho, ze se zéci
domlouvali mezi sebou, jak budou hrat ati stejni poté hrali, stfidali se zéaci ve
skupiné v tom, kdo vymysli a udéla dalsi krok, aby si pravidla osvojili opravdu
vSichni. Tim se dostdvame k dalSimu bodu pozorovani a to spolupraci. Neni mozné
fici, ze by podnikatelé spolupracovali navzajem, coz ani neni dle herni strategie
vyhodné, spise se nékteii snazili vymyslet strategii tak, aby vedoucimu hraci zhorsili

situaci (coz je mozné hodnotit jako velkou pfidanou hodnotu, protoze zaci promysleli
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nejen své budouci tahy, ale také tahy spoluzakl), ale ve skupiné do které¢ byli
rozlosovani, se snazili domluvit na dalSich postupem a pokud ten kdo byl na fadg¢,
neveédel jak dal, ostatni mu své navrhy fekli, ovSsem rozhodnout se musel sam. Nekdy
byl krok zaka ve skupiné bran negativné, protoze diky udalostem, které hraci
nemohou ve hie ovlivnit (karticka udalosti), podnikatel naptiklad utrpél ztratu, i ptes
to, Zze si zadk doptedu spocital, ze by jeho tah mé¢l byt vyhodny, ale bylo zde
vysvétleno, Ze se jedna o kopirovani redlnych situaci, které se v podnikédni bézné
d&ji. Zaci se v pribéhu hry museli vyrovnavat s uvéry a uroky, ke kterym se jim z
pocatku moc nechtélo, ale poznali, Ze nékdy to bez nich nejde a pokud se postupuje s
rozumem, daji se Gvery splatit a podniku to prospéje. Také nebylo jednoduché se
vyrovnat s myslenkou, ze cilem plné verze hry neni, tak jako ve vyukové co nejvyssi
zisk, ovSem nezadluZenost a investice do co nejvice Verejné prospéSnych projekta.
Bylo zajimavé vidét, jak nékteti hraci v prubehu hry pochopili, Ze mohou pfemyslet
ve strategii dopfedu a vypocitavat kolik bude z jejich tahu ptiblizné zisk. Ovsem tak
jako v redlném svéte, byl jejich odhad ne vzdy uspésny, protoze do hry vstupovaly
karticky udalosti a konkuren¢nich vyhod. Po pfiblizné hodiné a par minutach ostré
verze hry byl znam také vitéz, kdyz podnikatel Frankie Ford investoval do svého
Sestého vetejné prospésného projektu a nemél v té dobé zadny Gvér. Tim je tedy
V pozorovani splnén i posledni bod zajmu a to dohrani hry. Je mozné tedy fici, ze
prvni hypotéza byla potvrzena a zaci pochopili pravidla, spolupracovali ve skupinach

a dohrali hru do konce.

5.2 Ovéreni druhé hypotéza

Mezi cile prace patiilo ovéfit druhou hypotézu, tedy zda poté co Zaci dohraji
deskovou ekonomickou hru, budou schopni prokazat, ze pochopili hlavni
ekonomické mechanismy a pojmy v praktickych piikladech, konkrétné, ze ze
zévérecného testu dosdhnou celkové vice jak 60% tUspéSnosti. Test byl autorem
sestaven na pét hlavnich otazek, které predstavovali udalosti, které se staly na trhu
a v kazdé otazce byly tii podotazky, ve kterych zak vybiral spravnou variantu toho,
jak se zméni nabidka, poptavka a cena, pficemz ve variantich byly moZnosti
nezmeéni se, vzroste, klesne. V kazdé podotazce, byla spravna pouze jedna varianta
a za oznaceni této spravné varianty byl jeden bod. Celkem tedy bylo mozné z testu

ziskat 15 bodu, pficemz k ovéfeni stanovené hypotézy bylo nutné, aby primérny
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vysledek za celou skupinu byl minimalné 60 % tedy 9 bodt. Zaci dostali test
V posledni hodiné vyukového bloku, kazdy dostal test na papife a byly vysvétleny
instrukce. Navic také byla uvedena jedna jina otazka pro piiklad, aby zaci védéli,
Co je Vtestu ¢eka a jak maji postupovat, na test byl poté stanoven limit 30 minut,
ve kterém méli Zaci samostatné pracovat. Béhem testu nebyla zaznamenana zadna
spoluprace, nebo zndmky opisovani, kazdy v tichu pracoval a vétSina zakl odevzdala
test jesté pred uplynutim limitu. Po dokonceni a odevzdani testu vSemi zaky, byl test
probran a zodpovézeny spravné odpoveédi 1 s jejich odivodnénim a také navazanim
na mechanismy, které zaci mohli zazit ve hte. Upln& posledni slova herniho dne byla
vénovana podniceni jejich vlastni motivace, aby o obor méli zajem a védéli z jakého

davodu je dobré véci nejen umét, ale také jim rozumét.

Tabulka 1 Souhrnné vysledky z testovani

Cislo ziskané body % tspésnosti | Cislo ziskané body | % uspésnosti
testu testu

1 15 100 | 14 10 66,67
2 0 015 5 33,33
3 9 60 | 16 10 66,67
4 6 40 | 17 9 60
5 5 33,33 | 18 15 100
6 4 26,67 | 19 15 100
7 9 60 | 20 10 66,67
8 15 100 21 10 66,67
9 9 60 | 22 10 66,67
10 15 100 23 10 66,67
11 15 100 | 24 10 66,67
12 10 66,67 25 15 100
13 15 100

Zdroj: Vlastni zpracovani dle dat z testovani.

Dle vysledkt jednotlivych testi a jejich statistik z Tabulky 1 vyplyva, ze pramérny
vysledek testovani byl 10,24 bodl z mozZznych 15, coz je 68,27% Uspésnost. Jiz nyni
je tedy mozné Fici, Ze na zaklad¢ téchto dat je potvrzena druha hypotéza, tedy ze zaci
dosahli v testovani vice jak 60% uspéSnosti. Pro uplné potvrzeni stanovené hypotézy
je nutné rozebrat jednotlivé testy, které byly pro ucely prace oznaceny cCisly 1 — 25,

jinak byly totiz testy anonymni a Zaci za né€ nebyli ani klasifikovani.
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Z podrobnéjsich vysledkli je vidét, Zze v jednom testu nebyla spravné ani jedna
podotazka, coz neni zplsobeno tim, ze by v testu bylo vSe Spatné¢, ale tento zak
nevyplnil test viibec a odevzdal ho prézdny, ostatni testy mély vSechny otazky
vyplnéné, a tedy byly bud’ vybrané spravné varianty, nebo nespravné. Z druhé strany
vysledkl je patrné, Ze osm testl bylo vyplnéno zcela spravné a zaci doséhli plny
pocet bodl a tento vysledek koresponduje s tim, ze pfiblizné tietina zaka si byla po
také dopfedu, coZ nejvice vygradovalo v ostré verzi, kdy proti sobé vymysleli
strategie, aby vedouci hra¢ nakonec nevyhral. Stejny pocet zakl, tedy osm vyplnilo
spravné deset podotazek a v péti chybovali, Ctyii zaci vyplnili test na devét boda,
jeden zak na Sest bodl, dva zaci na pét bodl a jeden zak na Ctyfi body. Je tedy
ziejmé 1 z konkrétnich vysledkt testd, Ze stejnou ¢i vice jak 60% uspéSnost mélo
dvacet zaki a tato podrobnéjsi statistika je také uvedena v Grafu 1. Druha tretina
74kl dosahla nadprimérnych vysledkii a vesla se jesté do stanovené Uispé$nosti, coz
také koresponduje s vyukovym blokem, kdy vice jak polovina zakt védéla jak ve hie
postupovat a vymyslela strategie. Posledni skupinou jsou zaci, kteti dosahli
pramérnych ¢i podprimérnych vysledkii v testu a také podobna skupina zakl si pii
hie pocinala spiSe nestrategicky a nechavala az na dalSim prib&hu hry, jaké dopady

budou mit jejich kroky.

Graf 1 Celkové rozdéleni bodu v testovani

Celkové rozdéleni bodu

Pocet respondentti
o N ESN » 00]
|

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Ziskané body

Zdroj: Vlastni zpracovani dle dat z testovani.

U konkrétniho znéni otdzek, které byly koncipovany tak, aby k jejich vyieSeni mohlo

byt pouzito déni ze hry, je mozné se zastavit nejen u odpoveédi na zménu nabidky
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a poptavky, ale hlavné¢ ceny. Ze statistik totiz vypliva, ze otazky na zménu ceny (1C,
2C, 3C, 4C, 5C) byly ve dvaceti testech odpovézeny spravné, coz je vibec nejveétsi
mnoZstvi spravnych odpovédi ve viech otazkach. Zaci tedy dokazali ve vétsing
pfipadli rozhodnout, zda udéalost bude mit vzristajici tendence nebo klesajici
tendence ceny, coz jsou situace velmi kopirujici herni mechanismus a dokazuje
to jistou aplikaci trznich mechanismi do praktickych ptiklada. U otazek na nabidku
apoptavku neni vysledek tak jednoznatny a zdlezeno spiSe na kazdém
respondentovi, jak nad otazkou premysli, ovSem opét k velmi dobrym vysledkim
V testu pomohl herni mechanismus, protoze bylo zfejmé, jak se bude hybat cena,
kdyZ je poptavka vyssi nez nabidka (cena vzroste), nebo kdyZ je nabidka vySsi nez
poptavka (cena klesne). U kazdé z téchto varianty odpovédélo spravné od 14 do 18

respondenttl, coz je opét zdatily vysledek.

Poté co bylo ukonceno vypliovani testd, byla provedena zpétna vazba vSech otdzek
azaci se aktivné zapojovali do odpovidani a zdivodinovani spravnych odpovédi.
Nektefi Zaci si ujasnili jak k otdzkam pfistupovat a jejich chyby spocivali hlavné
VvV tom, ze pfemysleli vice do hloubky otazky a neudrzeli hlavni linii, kterou byla
udalost v otazce charakterizovana. Napiiklad v otazce 5B, ve které méli zaci fici, jak
se zméni poptavka po benzinu, kdyz byla objevena novéa rozsdhla loziska ropy,
odpovédel jeden respondent Spatné€, ze poptavka klesne, 14 respondentt dobfe, ze se
poptavka nezméni a devét respondentd $patné, Ze poptivka vzroste. Zaci si tedy
mysleli, ze pokud bude vice ropy a tedy vice benzinu, spotiebitelé ho budou vice
nakupovat. Dtlezité, ale bylo, Ze v této udalosti bude nabidka rychle rist, bude vyssi
nez poptavka, kterd se nezméni, protoze spotiebitelé budou chtit benzinu stéle stejné
a tyto udalosti ve vysledku povedou ke sniZeni ceny, protoze nabidka bude vyssi nez
poptavka. Takze mnoho zaka si ujasnilo spravné odpovédi, kdy pii vysvétlovani
mohlo byt vyuzito mechanismi ve hie pro vysvétlovani mechanismt v praktickych
piikladech a tak kazdy i zpétné¢ jednoduse zjistil spravnou odpovéd’. V souhrnu
je tedy mozno fict, ze hra pomohla zakim pochopit ekonomické mechanismy a také

prokazali jejich praktické vyuZiti.
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6 Zavér

Ptedlozend bakalafskd prace ovefovala, zda aktivizaéni metoda ve form¢ deskové
ekonomické hry Oeconomica je realizovatelna ve vyuce odbornych predméti
na sttedni odborné¢ Skole a mutize slouzit jako zplisob podpory vnitini motivace
u zaku.

V bakalarské praci byla jednak provedena teoretickd reserSe odborné literatury
tykajici se problematiky motivace ve Skole a aktivizacnich metod ve vyuce, nasledné
byla pfedstavena deskova ekonomicka hra, byl detailné¢ popsan metodicky list hry

vytvofeny autorem prace, poté byla hra oveéfena ve vyuce na stfedni odborné Skole

a stanoveny vysledky a vyhodnoceni.

Na zacatku prace byly stanoveny dvé hypotézy. Prvni hypotéza obsahovala tvrzeni,
ze deskova ekonomicka hra je uskute¢nitelna ve vyuce ekonomickych predméta, zaci
chdpou pravidla a dohraji hru do konce. Tato hypotéza byla potvrzena diky
uskute¢néni vyukového bloku pomoci aktivizaéni metody deskové hry, zaci dle
pozorovani pochopili pravidla, spolupracovali a hra byla dohrana a znam vitéz.
Druha hypotéza tvrdila, Ze na konci aktiviza¢ni vyuky bude ze strany zZaki prokdzano
spravné pochopeni ekonomickych principt a poymi zekonomie tim,
ze ze zaveéreného testu odpovi Zaci v priméru spravné v 60 % otazek. Tato hypotéza

byla také potvrzena, protoze primérny vysledek ze zavérecného testu byl 68,27 %.

Bakalarska prace tedy potvrdila stanovené hypotézy a potvrdila poc¢ate¢ni myslenku
autora, zZe motivace je v prostiedi Skoly velmi diilezitd a neméla by jeji vnitini Cast
byt opomijena. Z metod vyuky, které mame, je dobré podporovat jak tradicni, tak
také moderni, naptiklad aktiviza¢ni. Pfiklad aktiviza¢ni metody je hra, kterd ma zaky
jak bavit a zprostiedkovat ucivo zabavnou formou, tak také vzdélavat a pfinaset
pozitivni vhled do studovaného oboru, aby zaci védéli jaky je jejich cil a smysl jejich

prace. Poté je pro né i pro ucitele proces u¢eni mnohem pftijatelnéjsi a uzite¢ngejsi.

44



7/ Seznam pouzitych zdroju

Tisténé dokumenty

HOMOLA, M., Motivace lidského chovani. 2. vyd. Praha: SPN, 1977. 360 s. ISBN
14- 478-77.

HRABAL, V., MAN, F., PAVELKOVA, I., Psychologické otdizky motivace ve skole.
2. vyd. Praha: SPN, 1989. 233 s. ISBN 80-04-23487-9.

KOTRBA, T., LACINA, L., Aktivizacni metody ve vyuce. 2. vyd. Barrister &
Principal, 2011. 188 s. ISBN 978-80-87474.

LOKSA, J., LOKSOVA, 1., Pozornost, motivace, relaxace a nvofivost déti ve skole.
1. vyd. Praha: Portal, 1999. 200 s. ISBN 80-7178-205-X.

MANAK, J., SVEC, V., Wukové metody. Brno: Paido, 2003. 219 s. ISBN: 80-7315-
039-5.

NAKONECNY, M., Motivace lidského chovani. 1. vyd. Praha: Academia, 1997. 270
s. ISBN 80-200-0592-7.

PAVELKOVA, l., Motivace Zdkii k ucent. 1. vyd. Praha: Univerzita Karlova v Praze
— Pedagogicka fakulta, 2002. 250 s. ISBN 80-7290-092-7.

Elektronické dokumenty

Loris Games. Deskova ekonomicka hra. [cit. 15. 9. 2016], dostupné na

WWW.0oeconomica.cz.

MSMT. Ramcovy vzdé&lavaci program. [cit. 11. 10. 2016], dostupné na
http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%207842M02%20Ekonomicke%20lyceum.pdf.

45



8 Seznam priloh

Ptiloha 1 Herni plan pIné verze deskové ekonomické hry Oeconomica................... 47
Ptiloha 2 Herni plan vyukové verze deskové ekonomické hry Oeconomica ............ 48
Ptiloha 3 Metodicky list deskové ekonomické hry Oeconomica .........ccceeviiveeinnenns 49
Ptiloha 4 Test na aplikaci trznich mechanismi do praxe ..........cccccevvveiiiinniieniiennennn. 50
PH10ha 5 REZENT tESTU ....vvuvvereiiieciiciciciceecee ettt 52

46



Ptiloha 1 Herni plan pIné verze deskové ekonomické hry Oeconomica
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Ptiloha 2 Herni plan vyukové verze deskové ekonomické hry Oeconomica
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2. raxce T Hedi zaplati drok. Mohou splatit ovér,

3. mwesmer T .

* Uprav nabidku (1)) a/n:
popﬁvlw(.lna.'mw.

Hrati umisti (4 M) nebo presunou (1 M)
manaiera.

Y. pRODUKCE - Hrééi spoditaji zisk/ztrétu u kaidého Podniku.

" T = ,,

Zdroj: www.oeconomica.cz.

PRAVA CEN Elﬁ Uprava Ceny dle Trhu a posun zatinajiciho hrace,

A cona
maThap M

AP O
20000, 02000
So00R) CORL

S0 - D)= -€2)-

1.m|nnu--mn‘ P RiDia | B e

Cawerry faceh, 7 1) & rbdacy
femrvery tidek 2 M.

s | WsSCIO

P ". €<

48

ot Dopravy a L M (selen Hoek].

by
@ 2 bk i
.




Ptiloha 3 Metodicky list deskové ekonomické hry Oeconomica

Komponenty Popis
Nazev: Oeconomica
Autor: Loris Games
Doba vzniku: 2013

Cas na pFipravu: 180 minut

Cas na realizaci (harmonogram bloku):

Ptiprava uditele:

Pomiicky, naroky na vybaveni:

Popis hry, piesna a jasna pravidla:

Ramcové zasazeni do vyukového celku:

Cil aktivizac¢ni hry:

Zpisob vyhodnoceni:

MoZné obmény:

Naméty na diskuze a inovace:

blok 4 vyuéovacich hodin (180 minut)
seznameni se s pravidly a priprava jejich
predani, obstarani hry a ucebny, ptiprava
zavérecného testu

deskova hra, prezentace pravidel, vhodna
ucebna s PC a projektorem a se stolem a
zidlemi, test

pravidla vyti§téna na papite pro zaky +
interaktivni prezentace pribéhu hry
prifezové téma Clovek a svét prace

klicové kompetence k uceni, feSeni problému,
komunikaci, pracovni, socialni a personalni
kompetence

kurikularni ramec spolecenskovédni vzdelavani,
narodni a svétova ekonomika, podnikéni a

podnikové ¢innosti, financovani a Gcetnictvi

zaci budou schopni vysvétlit, jak zmény
nabidky a poptavky po zdrojich ovliviiuji jejich
cenu

dle cile hry

test na ovéteni pochopeni trznich mechanismi
vyukova ¢i plna verze hry

samostatnost hrace, hrac jako skupina
navazujici aktivity na upevnéni uc¢iva, domaci
ukol, test

dle praxe, vyvoje doby a potfebam vyuky

Zdroj: Vlastni zpracovani dle Kotrba, Lacina (2011).
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Ptiloha 4 Test na aplikaci trznich mechanisma do praxe

Test obsahuje pét otazek, ve kterych je nutné odpovédét na tii podotazky. V kazdé otdzce je uvedena
udalost. Ve tfech podotazkach kazdé otazky dopliite, jak na tuto udalost reagovala nabidka, poptavka
a cena, zda se nezménila, vzrostla nebo klesla.

Vyberte v kazdé podotazce jednu z variant NEZMENI SE, VZROSTE, KLESNE, pfi¢em? je spravna
vzdy pouze jedna varianta. Za kazdou spravné odpovézenou podotazku je mozné ziskat 1 bod,
maximalné je mozné ziskat z testu 15 bodt. Na tento test je stanoven ¢asovy limit 30 minut.

OTAZKA 1A.
Meteorologové ofekavaji velkou vinu horkych dni. Jak se na trhu zméni nabidka vétraki?

o NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 1B.

Meteorologové ocekavaji velkou vinu horkych dni. Jak se na trhu zméni poptavka vétraka?
o NEZMENI{ SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 1C.

Meteorologové ofekavaji velkou vinu horkych dni. Jak se na trhu zméni cena vétraka?
o  NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 2A.

Ocekavana velka vina horkych dni nenastala. Jak se na trhu zméni nabidka vétraki?
o NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 2B.

Ocekavana velka vina horkych dni nenastala. Jak se na trhu zméni poptavka vétraka?
o  NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 2C.

Ocekavana velka vina horkych dni nenastala. Jak se na trhu zméni cena vétraka?
o NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 3A.

Zjistilo se, Ze pouZivani mobilnich telefoni poskozuje zdravi. Jak se na trhu zméni nabidka
mobilnich telefoni?

o NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 3B.
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Zjistilo se, Ze pouzivani mobilnich telefonii po§kozuje zdravi. Jak se na trhu zméni poptavka
mobilnich telefoni?

o NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 3C.

Zjistilo se, Ze pouZivani mobilnich telefonii poskozuje zdravi. Jak se na trhu zméni cena
mobilnich telefont?

o NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 4A.

Véelate postihl rozsahly véeli mor. Jak se na trhu zméni nabidka medu?
o NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 4B.

Véelare postihl rozsahly véeli mor. Jak se na trhu zméni poptavka medu?
o NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 4C.

Véelare postihl rozsahly véeli mor. Jak se na trhu zméni cena medu?
o  NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 5A.

Byla objevena nova rozsahla loZiska ropy. Jak se na trhu zméni nabidka benzinu?
o NEZMENI{ SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 5B.

Byla objevena nova rozsahla lozZiska ropy. Jak se na trhu zméni poptiavka benzinu?
o NEZMENI SE

o VZROSTE
o KLESNE
OTAZKA 5C.

Byla objevena nova rozsahla lozZiska ropy. Jak se na trhu zméni cena benzinu?
o NEZMENI{ SE
o VZROSTE
o  KLESNE

Zdroj: Vlastni zpracovani.
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Piiloha 5 ReSeni testu

Oznaceni otazky Spravné FeSeni
1A NEZMENI SE
1B. VZROSTE
1C. VZROSTE
2A. NEZMENI SE
2B. KLESNE

2C. KLESNE

3A. NEZMENI SE
3B. KLESNE

3C. KLESNE

4A. KLESNE

4B. NEZMENI SE
4C. VZROSTE
BA. VZROSTE
5B. NEZMENI SE
5C KLESNE

Zdroj: Vlastni zpracovani.
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