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Anotace

Moje bakalarska prace pojednava o vlivu deskovych her na rozvoj osobnosti budoucich
manazert. V prvni kapitole teoretické casti je definovana osobnost se zietelem k osobnosti
manazera, ve strucnosti je predstaven proces utvareni osobnosti a manazerské dovednosti jako
soucast osobnostnich kvalit vedoucich pracovnikd. Druha kapitola je zamétrena na deskové hry
jako prostfedek rozvoje osobnosti. Tteti Cast tvofi vyzkumné Setfeni, kde je zkoumano
subjektivni vnimani vlivu deskovych her na rozvo; manazerskych dovednosti u budoucich
manazeru v oblasti ICT. Kvalitativni vyzkum, realizovany za vyuziti polostrukturovanych
rozhovorti a inspirovany v ramci analyzy prvou fazi zakotvené teorie, pfinesl nasledujici
zjisténi: hraci deskovych her vnimaji mozné vlivy deskovych her na rozvoj jejich dovednosti,
napfiiklad planovani, rozhodovani €i kreativni mysSleni, a uvédomuji si, ze je lze vyuzit pfi

vykonu budouciho povolani.



Annotation

My bachelor thesis deals with the potential effects of board games on the personality
development of future managers. The first chapter of the theoretical part defines manager
personality, personality formation and managerial skills. The second chapter focuses on board
games as a means of personality development. The third section is a research investigation
where subjective perceptions of the effects of board games on personality and skill development

are examined. The qualitative research was conducted in the form of semi-structured interviews.
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1 Uvod

Tématem prace je vliv deskovych her na rozvoj osobnosti budoucich manazera. Toto téma jsem
si vybral proto, ze zadny koniCek mi neni tak blizky jako pravé deskové hry. Vdécim za to svym
rodi¢am, ktefi se mi od mladi vénovali, a kdyZ zrovna nebyla moznost jet na vylet, stravili jsme
odpoledne hranim deskovych her. Dnes je to pro mé hlavné kvalitné straveny Cas v dobré

spolecnosti pratel ¢i rodiny.

Dnes je stale jeSté problém najit literaturu, kterd pojednava o vyuziti deskovych hrach ve
vzdélavani, ale je to ¢im dal popularn€jsi a je mozné, ze se deskové hry stanou béznou
pomiuckou uciteld na Skolach, stejné€ jako se dnes naptiklad chytré technologie na zakladnich
Skolach. Deskové hry ovSem stéle prevladaji jako spiSe zabavni produkt, presto 1ze najit nékolik
clankt a studii, které se snazi poukazat, ze maji vliv na naSe dovednosti, napiiklad vliv na
kreativni potencial ¢i analytické mysleni. Obé tyto dovednosti vyuzijeme prave v manazerské

profesi.

Teoreticka Cast je rozdelena na dvé Casti. V prvni je popsana osobnost a jeji rozvoj a jak to
mohou deskové hry ovlivnit, dale pak definuji manazera a dovednosti, kterymi by m¢l
disponovat, cestu, ktera vede k nabyti téchto dovednosti. Druha Cast je zamétfena na deskové

hry, jejich potencial pro rozvoj osobnosti a kontext hrani a rozvoje dovednosti.

Prakticka cast, vedena vzhledem k tématu prace kvalitativni formou, predstavuje analyzu
polostrukturovanych rozhovora se studenty rizného veku i pohlavi, ktefi se béhem zivota
setkali Ci setkavaji s hranim deskovych her. Vypovédi participantd pfinasi informace o
subjektivné vnimaném vlivu deskovych her na rozvoj manazerskych dovednosti, konkrétné

rozvoj analytickych dovednosti jako planovani a strategické mysleni a kreativity.

2 Cil prace

Cilem této prace je podrobné popsat a analyzovat osobnostni charakteristiky manazera a
potencial deskovych her pro rozvoj manazerskych dovednosti. V ramci vyzkumného Setreni je
zamérem zjistit subjektivné vnimany vliv hrani deskovych her na rozvoj manazerskych

dovednosti u budoucich vedoucich pracovnikti, naptiklad v oboru ICT.



3 Metodika

Teoreticka Cast je postavena na odborné literatute, kterou tvoti prevazné knizni a elektronické
zdroje, jak Ceské, tak zahrani¢ni. Prakticka ¢ast je zpracovana kvalitativni formou, opira se o
polostrukturované rozhovory s participanty a naslednou analyzu pomoci metody oteviené¢ho

kodovani.

4 Osobnost jedince se zietelem k osobnosti manazera

Pokud bychom chtéli definovat osobnost, mizeme poukazat na kombinaci myslenek, emoci,
chovani a vlastnosti, které vymezuji konkrétniho jedince od ostatnich. Jednou z moznosti, jak
1ze popsat osobnost, je psychodynamicka perspektiva, ktera klade diraz na nevédomé procesy
a zivotni zkuSenosti, které formuji osobnost. Podle teorie Sigmunda Freuda je osobnost
ovlivilovana tfemi faktory: id, ego a superego. Tento pohled zduraziuje roli nevédomych
motivaci, obrannych mechanismi a vliv zkuSenosti z détstvi pfi utvareni osobnosti. Osobnost
ale neni urCovana pouze vnitinimi faktory. K tomu, jak se Clovek chova, prispivaji i dalsi
faktory, jako je socialni kontext. Ten se vztahuje k prostfedi, v némz se ¢lovék pohybuje,
napiiklad rodina, pratelé a vrstevnici. To vytvafi normy, které poté ovliviiuyji chovani a

vystupovani (Miksik, 2007; Ri¢an, 2010).

Osobnost hraje dualezitou roli ve schopnosti manazera pii fizeni a vedeni. Mezi dualezité
manazerské vlastnosti patii asertivita, sebediveéra, pristupnost, silné komunikacni schopnosti,
kreativni mysleni, schopnost feSit problémy a strategické mySleni. Manazefi, které tyto
vlastnosti maji mohou kromeé efektivniho vykonavani povolani pozitivné€ ovlivnit pracovni
prostiedi, naptiklad budovat pevné vztahy se ¢leny svého tymu a inspirovat sviyj tym k dosazeni

cila (Lojda, 2011; Mikulastik, 2015).

V kontextu povolani manazera je vhodné popsat osobnost naptiklad vyuzitim takzvané "Velké
pétky". Vétsina empirickych vyzkumu spojuje ,, Velka pétka“ osobnost s pracovnim uspéchem.
Do této pétice patii tyto dimenze: otevienost, svédomitost, extraverze, privetivost a

neuroticismus (De Raad, 2000).

Otevienost je vlastnost, ktera podporuje osobni rast, podporuje porozuméni a inovativni

mySleni. Na osobni trovni zahrnuje vnimavost vi¢i novym moznostem a informacim. Otevieni
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lidé jsou schopni zpochybnovat vlastni presvédceni, aktivné vyhledavaji rizné alternativy a
neboji se setkat s nazory, které se mohou lisit od jejich vlastnich. Ve vztazich a interakcich
otevienost podporuje duveéru a podnécuje lidi k otevienému sdileni myslenek, emoci a

zkusSenosti (Bozionelos, 2004).

U manazera je otevienost dulezita, proto neni piekvapujici fakt, Ze jsou mnohem otevienéjsi
nez pracovnici, ktefi pfijdou do kontaktu se zakazniky Ci vefejnosti Manazer by mél byt
otevieny novym napadim, zpusobum a inovacim, aby byl schopen Celit konkurenci ¢i vyvoji

technologii (Hammer et al., 1994).

Dalsi vlastnosti je svédomitost, ktera se vyznacCuje organizovanosti, odpovédnosti a silnou
pracovni moralkou. Zahrnuje napfiklad sebekazen, spolehlivost nebo smysl pro povinnost.
Svédomiti lidé jsou cilevédomi a pii vykonavani Cinnosti usili usiluji o dokonalost. K ukolim
pristupuji vétSinou systematicky a dbaji na nejmensi detaily. Diky své spolehlivosti a
dislednosti byvaji davéryhodnymi ¢leny tymu a spolehlivymi prateli. Naopak extrémni
svédomitost muze vést k perfekcionismu, coz muze u ¢lovéka vyvolavat stres, a v nékterych

ptipadech i vyhoteni (Bozionelos, 2004; Tett et al., 2000).

Svédomitost je pro manazera v podstaté samoziejmosti. Manazer by mél jakozto vadci role jit
ostatnim piikladem v dodrzovani termind, pfipravenosti a organizovanosti. I zde mizeme
zminit, ze manazefi dosahuji nadpraimérnych vysledka, pokud jde o svédomitost nez lidé, ktefi

nepracuji ve vadcich pozicich (Cattell et al., 1970; Tett et al. 2000).

Kromé svédomitosti a otevienosti je ve Velké pétce zminéna i Extraverze. Jedna se o vlastnost,
ktera charakterizuje Cloveka, ktery je spoleCensky a vyhledava socialni interakce. Extrovertni
lidé byvaji nadSeni, hovorni a pratelsti, snadno navazuji rozhovory a radi se zapoji do
komunikace s okolim. Jejich komunika¢ni schopnosti byvaji na velmi vysoké urovni, dokazou

na sebe upoutat pozornost a radi byvaji sttedem pozornosti (Bozionelos, 2004; Tett et al., 2000).

To lze vyuzit i v pracovnim prostiedi, Casto pozitivné ovliviiuji moralku spolupracovnika a
vynikaji v tymové praci, vystupovani a reprezentovani a navazovani novych vztaha

s obchodnimi partnery (Briggs Myers, 2022; Tett et al., 2000).



To souvisi s dalsi vlastnosti, pfivétivosti. Podle které Ize fici, jak je dany clovék soucitny,
ohleduplny a jak spolupracuje s ostatnimi. Velmi souhlasni lidé byvaji vieli, empaticti a ceni si
harmonickych vztahtd. Extrémné vysoka privétivost mize vést k tomu, Ze Clovék je piilis
vstficny, coz ma za nasledek potize pifi prosazovani vlastnich potfeb. V opacném ptipadé se

jedna o lidi skeptické a zaméfené pouze na sviij osobni cil (Bozionelos, 2004; Tett et al., 2000).

V pfipad¢ pracovniho prostiedi je piiveétivost velmi vitdna a pozitivné ovliviuje
spolupracovniky. Takovi se v pracovnim prostiedi nejlépe uplatni pii feSeni tymovych aktivit,

predevsim proto, ze jsou tolerantni, ptizptisobivi a chapavi (Digman, 1990; Mount et al., 1998).

Na druhé strané€ neuroticismus muze ovliviiovat pracovniky negativné, lidé s vysokou urovni
neuroticismu maji sklony ke zménam nalad a emoc¢ni nestabilit€. Opakem toho je reverzni
neuroticismus. Lidé s vysokym reverznim neurotismem jsou vyrovnani, udrzuji si pozitivni

ptistup a velmi dobie zvladaji své emoce (Bozionelos, 2004).

Kromeé toho lidé s vysokou urovni reverzniho neurotismu jsou v pracovnim prostiedi vnimani
jako spolehlivi a diky jejich schopnosti zachovat klid jsou pro ostatni zdrojem utéchy ve
stresovych situacich. V opacném piipade takovy Clovek ve vad¢i pozici muze mit tendence

k tomu byt nepratelsky vici ostatnim (Brown a Trevino, 2006).

4.1 Utvareni osobnosti v rodiné a sirS§im socialnim poli

Utvareni osobnosti je slozity proces a je ovlivnén jak vn€jSimi, tak vnitfnimi vlivy. Mezi vnitini
vlivy na utvareni nasi osobnosti ma napiiklad dédic¢nost. Kromé osobnostnich rysa ,,Velké
petky“, kterd je rozepsana vySe, maji geny podil na temperamentovych vlastnostech a

inteligenci ¢loveka (Vagnerova, 2010).

Temperament je zakladni aspekt osobnosti a tyto vlastnosti uréuji chovani osobnosti. Casto se
projevuje jiz v raném veku, a kromé genti je ovlivnén i faktory prostiedi. Lze ho popsat riznymi
zpusoby podle mnoha teorii a typologii, jednou z nejpopularnéjsich Humoralni a prvni ucelenou
mySlenku o temperamentu uvedl Hippokrates typologii podle Ctyfech télnich tekutin: krev,
hlen, zlu¢ a ¢erna zlu€. Tuto teorii rozsifovali pozdéji dalsi, naptiklad Galénos nebo H. Eysenck

(Blatny, 2010).



Hippokratovy typy jsou nasledné predstaveny v kontextu vyhod téchto typi pro oblast
pracovniho pole.

Prvni zminénou tekutinou je krev, ktera patii k sangvinikovi. Takovy cloveék je velmi
spoleCensky, optimisticky a rychle se vyrovnava s negativnimi jevy. V pracovnim prostiedi
tymovy hrac a je schopen podfidit se. Oproti tomu je hlen, symbolizujici flegmatika, klidny,
trpélivy a postupuje rozvazné. V tymu je cenén pievazné pro svou spolehlivost a dlouhotrvajici

vykonost (Miksik, 2007).

Dalsi dimenzi tekutinou je zlu¢, symbolizujici cholerika. Takovy Cloveék je zivy, zasadovy a
vSechno siln€ proziva. Pokud zvlada netrpélivost, je cholerik vhodnou vid¢i osobnosti diky
jeho ambicim a svédomitému tempu pii plnéni ukoli. Opakem toho je Cerna zlucC, ktera
symbolizuje melancholika. Melancholik je klidny, trpélivy a s citem pro detaily, chybi mu ale
cholerikova zivost. V nékterych pfipadech maji diky jejich pfemyslivosti a citlivosti sklony

k depresim a smutku (Miksik, 2007).

Pusobenim v roding, a posléze v Sir§im socialnim prostoru, se konstruuje charakter jedince.
Charakter je soubor vlastnosti a vzorcu chovani, které definuji, kdo jsme, a je formovan
nejenom ucenim, kazdé rozhodnuti a zkuSenost, kterou ziskame, ovliviiuje na§ charakter.
Odbornici M. Seligman a Ch. Peterson definovali charakter v souvislosti se silnymi strankami,
pozitivnimi rysy, kterymi clovek disponuje a které v pribé&hu zivota rozviji. Mezi Sest hlavnich
pozitivnich charakterovych vlastnosti patfi moudrost, odvaha, spravedlnost, umirnénost,

state¢nost, laskavost a spiritualita (Blatny, 2010; Cakirpaloglu, 2012).

Krome vrozenych aspektti se na utvareni osobnosti podili také faktory prostiedi.

Délime je na fyzické a socialné-kulturni, kde mezi fyzické patii krajina, podnebi a podminky
k zivotu. Socialné kulturni dale délime podle skupin: velké skupiny, tam patti kolegové v praci,
ptipadné spoluzaci ve Skole, pfipomeinime znovu malé skupiny, kam patii rodina a blizci, a
socialné-kulturni skupiny neboli spolecnost, ve které se ¢loveék od narozeni pohybuje (Balcar,

1991).

Jak bylo uvedeno, osobnost kazdého cloveka se formuje uz od narozeni. Prvnimi, kdo ji formuji
a ovliviiuji jsou rodiCe. Od rodicti se oCekava senzitivita k individualnimu potencialu a

originalité jejich déti. Na zaklade€ tohoto pak vytvareji pro déti prostor vybrat si z aktivit, které



jim mohou byt blizké, protoze jsou rodice schopni identifikovat nadani svych déti, pripadné
s ohledem na dité nabidnout pestré a vyvazené mnozstvi Cinnosti, aby byl zajistén, pokud

mozno, harmonicky rozvoj osobnosti ditdte (Skrabankova, 2004).

Rodina poskytuje mj. prostor a motivaci pro rozvoj schopnosti. Jejich ziskavani je celozivotni,
nékteré dédime, jiné ziskdvame vychovou, tréninkem ¢i vzdélanim. Schopnosti ¢lovéka lze
chapat jako souhrn predpokladu, diky kterym jsme schopni uspét pii vykonavani urcitych
aktivit. Mezi zakladni patfi perceptivni, psychomotorické, intelektualni, pamétové, verbalni a
vykonové. U manazerd kromé¢ jiz zminénych ofekavame také emocni inteligenci, schopnost
chéapat emoce druhych a zvladat vlastni emoce, ktera je zakladnim kamenem pro budovani

vztahd s dalsimi lidmi (Nakone&ny, 2009; Skrabankova, 2004).

4.2 Osobnost manazera

Manazer je nékdo, kdo dohlizi na skupinu lidi a vede ji tak, aby spolecné dosahli predem danych
cili v ramci organizace nebo projektu. Manazer by mél byt silnou viid¢i osobnosti a zaroven
inspiraci a motivaci pro ¢leny svého tymu, aby podéaval co mozna nejlepsi vykon. Mezi zakladni
dovednosti patii komunikace, ta je pro manazery klicova — musi svému tymu jasné sdélit
ocekavani a stanovit postupy, kterymi se bude cely tym fidit, dale planovani, rozhodovani a
fizeni Casu. Manazerim se pii vykonavani povolani tfadi tfi role, interpersonalni, ktera je
zamétena na mezilidské vztahy, predstavitele, tedy ze reprezentuje sebe i firmu, pfipadné Cast

firmy, a spojovaci ¢lanek mezi nadfizenymi a svymi podfizenymi (B&lohlavek, 2003).

Predpoklady k tomu stat se manazerem rozdélujeme do dvou skupin: vrozené a ziskané.
S vrozenymi se Clovek rodi a patfi mezi né prave jiz vySe zminény temperament, charakter,
empatie nebo potfeba vést jiné lidi. Do ziskanych mizeme zafadit komunikaci, intelekt a
zkuSenosti. Osobnost manazera zahrnuje mnoho vlastnosti dulezitych k uspésnému vedeni
tymu, jako naptiklad potieba vést, empatie, autorita a inspirace, a klicovych dovednosti, kam

patti napfiklad planovani, rozhodovani a strategické mysleni (Bélohlavek, 2003).

Vedouci pracovnik mize ovliviiovat i vétsi mnozstvi lidi, proto by mél byt schopen se
rozhodovat, organizovat, komunikovat a zvladat narocnéjsi situace (Bedrnova et al., 2007).
Podle projevii zaméstnancii na pracovisti 1ze odhadnout, ktefi maji vyjimecné osobnostni

kvality a mohli by zastavat viid¢i manazerskou pozici. Mezi takové projevy patii naptiklad:
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a) Schopnost samostatné prace — sami si praci organizuji, kontroluji, nepottebuji dohled
vedouciho ¢i zkuSengjSiho pracovnika, a pfesto pracuji s maximalnim moznym usilim.
b) Ochota a tendence rozvijet se — snazi se prosadit, cili na vlastni rozvoj (Bedrnova et al.,

2007).

Bedrnova et al. (2007) tvrdi, ze v praxi si manazefi Casto vybiraji podfizené podle sebe, proto
je pravdépodobné, ze lidé s vyjime¢nymi kvalitami budou hledat k sobé rovné, ale plati to i

v negativnim smyslu.

Manazer je hlavné vid¢i osobnost, tedy ocCekava se, ze pujde prikladem a ostatni ho budou
nasledovat. Podle Owena (2006) si lidé u svych nadfizenych nejvice ceni schopnosti motivovat
jiné. Abychom védéli jak a mohli pasobit na jiné lidi, je potfeba nejprve poznat sama sebe.

Popularni je naptiklad Myers-Briggs Type Indicator (MBTI).

Dalsi dalezitou kvalitou, kterou je tfeba zminit, je autorita. Casto je pfirozené spojena s viud¢i
pracovni pozici, ale je potfeba, aby dbal i na neformalni autoritu — pracovnici si ho vazi jako

¢lovéka, ne pouze nadiizenou osobu, kterou musi poslouchat (Bedrnové et al., 2007).

4.2.1 Manazerské dovednosti jako soucast osobnostnich kvalit
vedouciho pracovnika

Manazer by mél kromé vyse uvedeného disponovat urcitou sadou dovednosti. Ty se d€li na
technické, lidské a koncepcni. Technické dovednosti jsou dovednosti specifické pro danou
oblast, které se manazer vénuje. Mél by mit Uplny piehled o technologiich a postupech, se
kterymi on a jeho tym pracuje, aby byl schopen komunikovat jak s ostatnimi, tak se
zakaznikem, aby byl schopen zpracovat jeho pozadavky. Do lidskych dovednosti mizeme
zafadit spolupraci, komunikaci a motivovani ostatnich, do koncep¢nich pak dovednosti jako
fizeni lidi, aktivit a ¢asu, koordinovat cile zakazniku a cile firmy, ale i planovani, rozhodovani,
podstupovani rizik a strategické mySleni. Pro zvySeni efektivity se manazefi fidi péti
mySslenkovymi postoji (podrobnéji viz nize): analytickym, celkovym pohledem na svét, reflexi

sebe sama, kolabora¢nim a ak¢nim. Diky t€émto postojim dosahuji lepsich vysledkd.

Planovani je prvni dovednosti, kterou manazer potfebuje. Zahrnuje stanoveni cile, ktery

popisuje Owen (2008) nasledovné:



Otazka, ,,Ceho chce dosahnout? (nebo také jaky je cil) definuje cil, ke kterému budou sméfovat
zbylé tfi otazky (Owen, 2008).

1) Casto manazer pracuje pro nékoho, naptiklad pro zakaznika nebo obchodniho partnera,
a mél by analyzovat a spravné definovat, jaké vysledky ocekavaji. Podle jejich
pozadavka se 1ze vyhnout zbytecné praci, predpovidat problémy, ale hlavné vysledek
bude presné to, o co si pozadali (Lojda, 2011), (Owen, 2008).

2) Owen (2008) tvrdi, ze néktefi lidé maji tendenci véci komplikovat, proto by efektivni
manazer, ktery takové lidi vede, mél byt schopen véci naopak zjednodusovat. K tomu
si 1ze polozit otazku , Kolik kroka bude potieba k dosazeni cile?* Pii hledani odpovédi
na tuto otazku by mél manazer hledat cesty, jak proces urychlit, zkratit nebo zjednodusit
(Owen, 2008).

3) Jakmile je definovan co nejmensi pocet krokd, 1ze si polozit otazku: , Jaké budou jejich
disledky?* Dusledkem né&jakého kroku muze byt vznik bariéry, problému c¢i rizika.
Pokud si tuto otazku polozime na zacatku, 1ze se t€émto ,,nepfijemnostem™ Caste¢né ¢i
v nékterych piipadech uplné vyvarovat. Maze to znamenat slozitéjsi cestu, ale v praxi

manazefi poznavaji, ze nejrychlejsi cesta neni tou nejspravnéjsi (Owen, 2008).

Manazeti by se neméli zamétfovat pouze na vysledky, ale na to, jak jich dosdhnout efektivné.
K tomu, aby se toto naucili, 1ze podle Goslinga a Mintzberga (2003) pouzit napiiklad pét
mySslenkovych postoju.

Jako prvni zmiuji mySlenkovy postoj zaméfeny na odraz a reflexi sama sebe. Manazer by
nem¢l jenom hnat svij tym dopfedu, motivovat je, ale také se ohlizet za tim, co bylo, zamyslet
se proc se tak stalo, co tomu predchéazelo a jak se tomu do budoucna vyhnout (Gosling et al.,

2003).

Druhym je postoj analyticky. Ten vlastné souvisi s manazerskou dovednosti planovani. Proces
analyzy by mél probéhnout pted ucinénim kazdého rozhodnuti, nehled€ na to, co vSechno toto
rozhodnuti ovlivni. Analyza vede napiiklad k odhaleni rizik nebo vzniku efektivnéj§ich metod

(Gosling et al., 2003).

Ttretim je celkovy pohled na svét. Manazer by se mél neustale rozvijet, mit oci oteviené a sbirat

zkuSenosti, aby si takzvané ,rozsifil obzory“. Ve svété totiz nikdy nejsme sami a obzvlaste
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manazefi maji na starosti nejen sebe, ale i svijj tym ktery vedou a ty maji zase dal$i kolem sebe,
ptipadné, pokud jde o korporaci aktivni na néjakém trhu, se musi potykat s konkurenci (Gosling

et al., 2003).

Predposledni je kolaboracni postoj mysleni. Ten, jak jiz nazev napovida, je o spolupraci.
Manazer by mél podporovat tymovou praci v tymu, snazit se naslouchat potfebam ostatnich
pracovnikii. Cim vice nad timto pfemys$li a dava tomu diraz, tim zdravéjsi a kvalitnéjsi je

pracovni prostiedi, ve kterém manazer vystupuje (Gosling et al., 2003).

Poslednim je ak¢ni postoj. Ten je o tom, ze zmény se d€ji neustéale, ale ne samy. Je potieba, aby
ne¢kdo zmény inicioval, organizoval a realizoval. A manazer je pravé ten ¢lovek, ten prvni, kdo

by se toho mél uymout (Gosling et al., 2003).

Dale planovani zahrnuje analyzu strategie. Zde vystupuje mnoho faktort, naptiklad jaké
prekazky dosazeni cile je mozné predpovidat, jaké jsou mozné postupy dosazeni cile a jejich
silné a slabé stranky. Nakonec je potfeba naplanovat casovou linii a lidskou kapacitu, aby bylo

mozné plan realizovat (Wilmington, 2011-2023).

V analyze se manazefi snazi uplatiiovat dovednost strategického mysleni. Jedna se o proces
mysSleni, ktery zahrnuje analyzu slozitych situaci a zvazovani riznych variant. Manazer by mél
zvazovat, ktery postup je pro ného lepsi, vytvaret scénafe a snazit se predchazet rizikim

(Mallya, 2007).

Abychom tomu porozuméli, je podle Owena (2008) tfeba:
1. Pochopit, co je strategie a jaky ma vyznam v naSich ¢innostech
2. Naucit se strategicky myslet

3. Hrat strategické hry

Nejen v zaveru planovani, ale kazdodennim chlebem je pro manazery rozhodovani. Manazefi
¢eli neustalému rozhodovani, at’ uz jde o rutinni nebo slozitd dlouhodobé rozhodnuti. Stejné
jako planovéani 1 rozhodovani se déli na dva hlavni kroky. Tim prvnim je definovani problému.
Muze se jednat o zcela jasny bézny problém, kde manazer uz postup dopfedu zna, nebo o zcela
novou vaznou hrozbu, kterou je potfeba fesit, proto je potieba druhy krok, analyza. Manazer
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zvazuje, jak se nejlépe rozhodnout na zakladé faktorti, mezi které Casto patfi naptiklad naklady
nebo dopady. Owen (2008) definuje Ctyfi zpusoby chovani, které jsou typické pro rozhodného
manazera:
1. Uptednostnéni akce pred analyzovanim minulosti — manazefi vice jednaji, méné
analyzuji, to mize vést k lepSimu feseni.
2. Upftednostnéni praktického feSeni — manazefi jednajici podle tohoto zpusobu véifi, Ze
perfektni feSeni neexistuje, proto hledaji feSeni, které funguje.
3. ReSeni problému s ostatnimi — takovi manaZefi fesi problémy kolektivné se svym
tymem a vyuzivat jejich znalosti a zkuSenosti.
4. Piejimaji odpoveédnost — manazer je ten, kdo ma plan, piejima odpoveédnost a ostatni ho
nasleduji
Neékdy jsou schopni analyzovat i néktera rizika s rozhodnutim spojené, ale nékdy je potieba

spolehnout se na svoji dovednost fizeni rizik (Wilmington, 2011-2023).

Vyse uvedené dovednosti a osobnostni kvality ziskava jedinec v prubéhu Zivota (zminéna byla
rodina aj. a pfirozen€ je lze trénovat v ramci hrani deskovych her). Poskytuji krom jiného zaklad

pro efektivni vykonavani manazerské profese.

4.2.2 Manazer v oblasti ICT

ICT je anglickou zkratkou pro Informacni a komunikacni technologie. Jedna se o pojem, ktery
znamena pouziti technologii pro spravu, zpracovani a ukladani informaci. Pfinesly revoluci do
vSech spolecenskych oblasti, naptiklad podnikani, vzdélavani, zdravotnictvi nebo zabavy. Diky
témto systémum maji uzivatelé informacniho systému lepsi pristup k informacim a jsou schopni
s nimi efektivné pracovat. Presto pfinesly do nasSich zivoth také urcita rizika — vice informaci
na vice mistech znamena problém v pfipadé ochrany osobnich udaji, zpracovatelé informaci
maji podle povinnosti, jak s nimi mohou nakladat a musi dbat na kyberbezpecnost (Rouse,

2017).

Podle “ICT (Information and Communications Technology) Manager: Meaning & Tasks?*
(2023) je ICT manazer osoba, ktera odpovida za informacéni systém zpohledu vyvoje,

bezpecnosti, provozu a organizaci a fizeni zaméstnanci. K tomu stat se ICT manazerem vede
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dlouha cesta a lze ji dosahnout nékolika zptusoby. Dle vyse uvedeného zdroje je skvélym

zpusobem bakalarské studium zaméfujici se na tuto problematiku.

Déle 1ze zminit Projektového manazera v ICT. Ten by mél mit kromé technickych a socialnich
dovednosti také dovednosti z projektového tizeni (Cleland, 1994). Mezi kompetence manazera

v oblasti ICT jsou napiiklad:

1. Znalost pouzivanych technologii je zakladni kompetenci manazera — musi znat
technologie, se kterymi on a jeho tym pracuji, aby byl schopen komunikovat jak se
zakazniky, tak se svymi spolupracovniky (Gramignoli et al., 1999).

2. Manazer v oblasti ICT Casto komunikuje pfimo se zakazniky a vysvétluje funk¢énost
daného informacniho systému, ktery on a jeho tym zpracovava. Perfektni znalost
projektu a technologii je ztohoto divodu samoziejmosti, stejné jako perfektni
dovednost komunikace (Gramignoli et al., 1999). Jednd se tedy o kompetenci
podminénou dovednosti komunikace.

3. Vedeni je dilezité, aby jeho spolupracovnici vid€li v daném projektu smysl a chtéli
manazera nasledovat a podpofit jeho snazeni (Gramignoli et al., 1999). Dovednost
vedeni je jednou ze zakladnich dovednosti manazera.

4. Reseni problému je zasadni kompetenci manazera, protoze problémy se v ICT oblasti

casto meéni.

Krom potiebnych kompetenci lze zminit i charakteristiky, které jsou pro projektového
manazera dulezité. Gorog (2013) zmifiuje schopnost improvizace, protoze v ICT mohou nastat
neoCekavané problémy a manazer na né¢ musi byt schopen reagovat. Dale pak zmifuje
charakteristiky tykajici se ovliviiovani svého tymu, jako naptiklad motivaci, optimismus nebo

dovednost tymové spoluprace.

Jak vidno, fada dovednosti, které byly zminény jako soucast osobnostni a profesni vybavy
vedoucich pracovnikd, se rovné€z ofekava i u manazerti v oblasti ICT. Mnohé z nich lze
v zakladu podporovat a rozvijet jiz v détstvi, a to naptiklad v zajmové sfére. V kontextu cile
prace byla tato sféra konkretizovana a zameétena na hrani deskovych her, pficemz povazuji za
vhodné nejprve vymezit hru obecné a v kontextu rozvoje osobnosti jedince. Poté téma
specifikuji na sledovanou oblast her deskovych, potazmo na kontext hrani tohoto typu her a

podpory rozvoje manazerskych dovednosti.
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5 Hra jako prostredek rozvoje osobnosti

Hra hraje vyznamnou roli v rozvoji osobnosti déti v riznych fazich jejich ristu. Od détstvi az
po skolni léta se stava nastrojem, diky kterému se déti mohou rozvijet v riznych oblastech. Pro
déti do tii let véku je osameéla hra zasadnim prvkem, ktery podporuje jejich kognitivni a
emocionalni vyvoj. Prostfednictvim zkoumani a manipulace s hrac¢kami se déti u¢i chapat svét
kolem sebe. Od tfi let déti zaCinaji objevovat aspekt kooperativnich her. Takové hry jim
umoziuji zlepSovat komunikacni dovednosti a spolupraci v tymu. Po nastupu do skoly, na
prvnim a druhém stupni zakladni Skoly, se hry stavaji strukturovanéjSimi a nabizeji prilezitosti

pro dalsi rozvoj, naptiklad kritické mysleni nebo strategické planovani (Suchankova, 2014).

Hry, jak vyplyva z textu vySe, mohou ovliviiovat psychicky a socialni rozvoj. Nejvice her
odehrajeme v mladi, konkrétn¢ v predskolnim a Skolnim véku. A pravé v tomto obdobi nas
mohou hodné posunout. Pro déti je to hlavné socializace — uci se interagovat s jinymi détmi,

prohravat ¢i spolupracovat. (Lokajickova, 1974).

Dle Marese (2003) je hra forma Cinnosti, ktera se 1isi od prace i od uceni, a ma fadu aspektq,
napiiklad poznavaci, procvicovaci, emocionalni, pohybovy atd. Déle dle Huizingy (2000) je
hra dobrovolnou aktivitou, ktera ma své hranice, pravidla, cil, a pfi jejim hrani mizeme prozivat

radost Ci napéti.

Obecné jde o néjakou cCinnost, jejiz hlavnim ucelem byva bavit se. RozliSujeme vzdélavaci,
poznavaci €1 dokonce realné simulacni hry. Hra je vzdy omezena pravidly, ktera urcuji, jak se
hraje, ptfipadné dohodou mezi hraci. Mizeme hrat sami, Castéji se ale setkame s interakci
s jinymi hraci, které l1ze potom rozdé¢lit dle pravidel na spoluhrace ¢i protihrace (Lokajickova,

1974).

Podle ucelu hry je potieba ji také pfipravit a hrat se spravnymi lidmi. Znamena to, ze pokud
chci edukativni hrou naucit studenty zéklady finan¢ni gramotnosti, musim je do hry spravné

uvést a spravneé zakomponovat jednotlivé edukativni prvky (Lokajickova, 1974).

V détstvi je hra hlavni Cinnosti, v dospélosti je tomu jinak. Nékteti maji hry 1 jako konicek,
vétsinou jde o sportovni nebo deskové hry. Jedna se aktivni odpocinek, kdy hrani pfinasi ulevu

od starosti kazdodenniho pracovniho zivota. (Lokajickova, 1974).
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Deskova hra je skvély prostfedek k uceni, hlavné u mladsich. Vzhledem k jiz velké konkurenci
na trhu se designéfi vice nez snazi vymyslet takovou kombinaci hernich aspektd, jako je
napiiklad nahoda, strategie, riskovani, rozhodovani, planovani (hodné ztéchto muizeme
mimochodem spojit s manazerskymi dovednostmi), aby pfitahla co nejvétsi mnozstvi hraca a
vystoupila né¢im z fady. Hry jsou proto ¢im dal komplexnéjsi, zabavnéjsi a propracovanéjsi,

coz mladé hrace samoziejme motivuje hrat. (Hromek et al., 2009).

Co se tyCe socialnich benefiti, které muze hrani her pfinést, mizeme zminit naptiklad
vyjednavani, sdileni ¢i feSeni konflikt, dale moralni zasady, mezi které zafadime schopnost
snést prohru, hrat ¢estné a podle pravidel, a nakonec tfeba dovednosti obecné prospésné pro
budouci vzdélavani a zivot — pocitani, ¢teni, nebo velmi dilezité soustfedéni (Hromek et al.,

2009).

Nasledujici text se vénuje deskovym hram a jejich vlivu na potencialni rozvoj osobnosti.
Deskové hry nejsou pouze zdrojem zabavy, lze jimi, jak bylo uvedeno, trénovat kognitivni
schopnosti, kritické mysSleni, planovani a komunikaci. Také pifi hrani dochazi k socialni

interakci, trénovani spoluprace a schopnosti fesit problémy.

5.1 Deskové hry a jejich potencial pro rozvoj osobnosti
Deskovymi hrami se mohou déti ucit 1 zakladni véci, jako tieba psat, pocitat, ¢ist nebo kreslit,
coz pro n¢ bude velka vyhoda pfi nastupu do Skoly. Také soustfedéni, dodrzovani pravidel a to,

ze ne vzdy vyhraji, 1ze prostfednictvim her trénovat (Zander, 2019).

Deskové hry jsou také skvélym zpusobem, jak déti pfimét travit ¢as bez obrazovky, a pfitom se
skvéle bavit. Pokud se dostanou i k naroén&j$im hram, nez je pexeso nebo Clovége nezlob se,
muazou praveé prostiednictvim her piijit k procvicovani riznych dovednosti, napftiklad
planovani, strategie nebo rozhodovani — tedy dovednosti, které jsou predpokladem manazerské

profese (Zander, 2019).

I pfi rozvoji v socialnim sméru muzeme vyuzit deskové hry. Hraci jsou Casto nuceni spolu
komunikovat a interagovat, v pozitivnim smyslu lze vyzdvihnout tymovou spolupraci, ale pfi

hrani deskovych her mize dochazet i k negativnim interakcim, kdy hra¢ zamémeé sabotuje
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umysly jiného hrace. Zde je také prilezitost nacvicit si sportovni chovani, projevovani emoci a
zvladani porazky. Dle Rhodiana (2017) lze také diky deskovym hram procvicit slovni zasobu,
gramatiku a vyslovnost (Arslan et al., 2011; Syakur, 2020).

5.2 Kontext hrani deskovych her a rozvoje vybranych manazerskych
dovednosti

Pii hrani deskovych her mizeme trénovat mnoho dovednosti, kam patii i ty manaZerske.
Hlavnimi dovednostmi jsou spoluprace, podstupovani rizik, kreativita a strategické mysleni.
Spoluprace i strategické mysleni maji ptimo sviyj zanr her, kooperativni a strategické, kde je
ovladani této dovednosti pfi hrani vyhodou a mize byt zptisobem, jak ji trénovat. K tréninku
podstupovani rizik lze vyuzit strategické hry s mechanismem nahody, naptiklad hazeni kostek

¢i tahani karet. V pripadé kreativity lze vyuzit strategické hry.

Prvni dovednosti je strategické mysleni. Existuji rizné metody strategického mysleni, jako
priklad 1ze uvést metodu ,, Ready, Fire, Aim“, kdy, jak uz vyplyva z ndzvu, se nejdiive manazer
definuje, co v danou chvili vidi jako dilezité, poté se na tom za¢ne pracovat a béhem toho
postupné dale zjistuje vice do hloubky, co je jesté potfeba a kam dal§i vyvoj; posouvat.
Piikladem tréninku strategického mysleni pomoci této metody muze byt strategicka hra
Agricola, kde je potieba si na zacatku hry jasné stanovit strategii dle ziskanych karet a béhem

hry ji vylepSovat, sméfovat a udrzovat i vzhledem k tahtim ostatnich hract (Ready, 2011).

Tymova préace a spoluprace, to je dal§i dovednost, kterou 1ze hranim deskovych her rozvijet a
zlepsit. Hry, které toto nabizi, najedeme pievazné v zanru kooperativnich, protoze zde jsou
hrac¢i sjednoceni proti vlivim samotné hry (vétSinou se jedna o tahani karet ¢i jiného
mechanismu autonomniho odporu vii¢i hracim). Pfikladem za vSechny je hra Pandemic. Jedna
se o ¢im dal vétsi trend a pfinasi do pracovniho prostiedi spoustu pozitivnich vliva. Hned prvni
vyhodou prace v tymu je moznost predavat si know-how a informace potrebné k dokonceni

ukolu. Toho vyuziji jak seniorni pracovnici, tak novacei, ktefi se rychle nauci pracovat s danymi

systémy a problematikou zadaného ukolu (Siang et al., 2023).

Dalsi dovednosti, kterou mtizeme spojit manazerské dovednosti a deskové hry, je podstupovani
rizik. Soucasti manazerské pozice je podstupovani rizik, 1 vzhledem ktomu, jak velkou

odpov&dnost manazefi Castou nesou. K odhaleni a predchdzeni rizik vyuzivaji analyzy.
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Prikladem studie zaméfenou na deskovou hru, ktera zkouma porozumeéni a rozhodovani

s podstupovanim rizik, jsou Monopoly (Hertel, 2015).

Hlavnim ptfedpokladem hry, kde se tedy musime rozhodovat a podstupovat urcita rizika, je
pfitomnost nahody, v jakékoliv forme&. Muize se jednat o kostky, karty nebo tahani zetont
z platéného pytliku. Studie zmitluyje jesté jednu velmi znamou hru, mnou uz také zminénou,

Osadnici z Katanu (Hertel, 2015).

Dalsi dovednosti, Casto zmifiovanou a potiebnou nejen k vykonavani manazerskych povinnosti,
ale napfiklad zakladnim kamenem pfi tvorbé deskovych her, je kreativita a kreativni pfistup.
Velmi popularni hrou, se kterou by se tato dovednost dala spojit, jsou Kryci jména od ¢eského

autora Vladimira Chvatila — zase se jedna o celosvétoveé znamou popularni hru (Zunjani et al.,

2019).

Posledni a velmi dulezitym bodem, ktery izce souvisi s praci manaZzera, je odpoCinek od stresu.
Deskové hry mohou byt prostfedkem k uvolnéni, odpo€inku a moznosti, jak travit volny cas.
Muzeme se pii nich nejen vzdélavat, trénovat dovednosti, ale taky se u nich jednoduse pobavit,

zasmat, a vitézstvi piinese pocit uspokojeni (Lokajickova, 1974).

15



6 Vyzkumné sSetreni

K vypracovani praktické casti jsem pouzil kvalitativni vyzkum. Vyzkum probihal formou
polostrukturovanych rozhovora s participanty, ktefi se pfipravuji na budouci manazerskou
profesi a zaroven se v prub&hu svého Zivota setkali nebo setkavaji s riznymi deskovymi hrami.
Ziskana data byla poté analyzovana za vyuziti prvni faze zakotvené teorie — otevieného

kodovani.

6.1 Cile vyzkumu a popis vyzkumného vzorku
Vyzkumny cil mé bakalatské prace je zjistit subjektivné vnimany vliv hrani deskovych her na

rozvoj manazerskych dovednosti u budoucich vedoucich pracovnikti napfiklad v oblasti ICT.

Participanti byli vybrani na zékladé principu ucelového vybéru, tedy podle pfedem danych
kritérii. Vyzkum byl tedy zaméfen na participanty pfipravujici se na budouci manazerskou
profesi pomoci vysokoskolského studia, ktefi se setkali ¢i setkavaji s riznymi deskovymi
hrami. Jednalo se cilené o participanty rizného véku a pohlavi, ovSem za zachovani obdobi

pocatku mladé dospélosti. Konkrétni popis vyzkumného vzorku je charakterizovan nize:

Participant 1 je student oboru Informacni management prezencni formy, deskové hry hraje od

détstvi a pfevazné se jedna narocnéjsi strategie.

Participant 2 je student oboru Informacni management prezencni formy, deskové hry hraje od

osmnacti let a preferuje karetni a strategické hry.

Participantka 3 je studentkou oboru Informacni management prezencni formy, deskové hry

hraje od détstvi a preferuje rodinné a spolecenské hry.

Participantka 4 je studentkou oboru Informacni management prezencni formy, deskové hry

hraje od détstvi a prevazné hraje védomostni a spolecenské hry.

Participant 5 je student oboru Informac¢ni management prezencni formy, deskové hry hraje od

pandemie a preferuje védomostni a strategické hry.
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6.2 Popis vyzkumné strategie
Vzhledem k cili vyzkumu, zjistit subjektivné vnimany vliv hrani deskovych her na manazerské
dovednosti, jsem koncipoval vyzkumné Seteni dle kvalitativniho designu. Nize uvadim ve

stru¢nosti vymezeni a divody, které me vedly k volb¢ dil¢ich vyzkumnych metod.

Kvalitativni vyzkum se zamétuje na hlubsi porozuméni socialnim jeviim a procesim z pohledu
lidi, ktefi se s témito jevy setkavaji. Pouziva se k ziskani kvalitativnich dat, jako jsou slovni
popisy, nazory a zkuSenosti, které jsou nasledné zpracovavany, napfiklad pomoci
polostrukturovanych rozhovord. Jednou z hlavnich vyhod kvalitativniho vyzkumu je praveé
schopnost zachytit nazory a zkusSenosti lidi, coz je dulezité v piipad€ vyzkumu zabyvajicim se
socialnimi jevy. Narozdil od kvantitativniho je jeho cilem zjistovat a vysledkem muize byt uplné

nova teorie (Rihagek et al., 2013; Vojtisek, 2012).

Pfi sbéru dat byl pouzit polostrukturovany rozhovor, ktera se bézné pouziva v kvalitativnim
vyzkumu. V polostrukturovaném rozhovoru jsou predem urcené otazky, které jsou predlozeny
participantim, ale zaroven umoziiuje rozvinuti témat. Vyhodou polostrukturovaného rozhovoru
je naptiklad ziskani hloubkovych informaci o tématu, nevyhodou je naro¢néjsi proces sbéru a

analyzy dat (Rihagek et al., 2013).

Analyza dat byla inspirovana zakotvenou teorii. Ta se zaméfuje na to, ze naSe zkuSenosti a
interakce s ostatnimi lidmi jsou klicové faktory, které ovliviiuji naSe vnimani svéta a chovani.
Prvni fazi této metody je oteviené kodovani (Rihacek et al., 2013). Tuto fazi jsem vyuzil

v ramci vyzkumného Setieni.

Cilem metody otevieného kddovani je vytvorit pojmy, které vyjadiuji podstatu zkoumanych
jevi. V této fazi se hledaji vyznamové jednotky, kody, diky kterym Ize se zkoumanymi jevy
dale pracovat. Tyto vyznamové jednotky je tfeba vhodné a vystizné pojmenovat, mizeme

pouzit i slova participantd, a nasledné je mozné je kategorizovat a popsat (Rihagek et al., 2013).
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Diky kategorizaci dat miZeme potom kody zaradit do jednotlivych kategorii podle vyzkumnych
otazek a ty poté popsat (Rihadek et al., 2013).

V souladu scilem vyzkumného Setfeni a uvedenych metodologickych zakonitosti jsem

formuloval hlavni vyzkumnou otazku a k pfinalezejici vyzkumné otazky dilci:

HVO: Jaky vliv hrani deskovych her reflektuji budouci vedouci pracovnici v kontextu rozvoje

svych manazerskych dovednosti?
Sycena je dil¢imi vyzkumnymi otazkami:

DVOLI S jakymi deskovymi hrami se v pribéhu svého Zivota participanti setkavaji a co jim

hrani deskovych her pfinasi?

DVO2 Jakou inspiraci Cerpaji participanti z hrani deskovych her pro komunikaci a tymovou

spolupraci v kontextu budouci profese manazera?

DVO3 Jakou inspiraci Cerpaji participanti z hrani deskovych her pro planovani, rozhodovani a

podstupovani rizik v kontextu budouci profese manazera?

DVO4 Jakou inspiraci Cerpaji participanti z hrani deskovych her pro strategické mysleni a

kreativitu v kontextu budouci profese manazera?

6.3 Pribéh vyzkumu a etické naroky setreni

Vsichni participanti, ktefi byli osloveni, byli informovani o hlavnim vyzkumném cili a o
samotném prub&hu rozhovoru. Nejprve byli tazani, zda se chtéji dobrovolné tohoto vyzkumu
zucastnit, jestli souhlasi s nahravanim celého rozhovoru a byla jim oznamena skutecnost, ze
data z celého vyzkumu budou anonymizovana. Pred zapoCetim samotného rozhovoru byl
participant pouCen o tom, ze nebude souzen ani porovnavan na zakladé jeho odpovédi a
v piipad€, ze na nekterou otazku nebude schopen ¢i nebude chtit odpovédét, nebude k tomu

nucen.

Rozhovor probihal s kazdym participantem dle individualni domluvy, bud’ osobné nebo online
pres komunikaéni program a trvaly u kazdého participanta rizn€ dlouho — ¢asové rozmezi bylo

od patnacti az do Ctyficeti minut. Rozhovory byly bezproblémové a vétSina tazanych se po
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prvnich par otazkach rozpovidala a vice se oteviela — diky tomu jsem byl schopen ziskat vice
nez jen odpovédi na vyzkumné otazky, rozpovidali se naptiklad o jejich zkuSenostech, pocitech,

nebo naptiklad o tom, jaké dalsi dovednosti by deskové hry mohly potencionalné rozvijet.

Samotny rozhovor byl postaven na zakladé ¢tyf DVO a podle toho rozdélen na Ctyfi Casti, kde
kazda reprezentuje jednu vyzkumnou otazku. Prvni cast obsahovala otazky zameéfené na
deskové hry, které participanti béhem zivota hrali ¢i hraji, a kromé toho zjiSt'ovala, co jim hrani
her pfinasi. Druh4, tieti a ctvrtda DVO byly zaméfeny na konkrétni manazerské dovednosti —
tykaly se komunikace a tymové spoluprace, planovani, rozhodovani a podstupovani rizik, a také
strategického mysleni a kreativity. Posledni otazka byla oteviena a jejim cilem bylo zjistit jiny

potencionalni faktor deskovych her pro rozvo; manazerskych dovednosti.

6.4 Analyza ziskanych dat
Pro analyzu ziskanych dat jsem zvolil jiz zmifiované oteviené kddovani. Data jsem rozdélil na
vyznamove¢ jednotky (v textu vyznaCeny tucn€, znich generovany kody — sefazeny pod

odrazky), a nasledné jsem tyto segmenty zaradil do kategorii, které jsou vystupem analyzy.

K rozhovoru jsem mél pfipraveny okruh otazek, které piinaseji odpoveédi na dil¢i vyzkumné

otazky (DVO). Pro prehled viz nize:

DVOL: S jakymi deskovymi hrami se v prabéhu svého Zivota participanti setkavaji a co jim

hrani deskovych her pfinasi?

- Kdy jste zacal s hranim deskovych her a s jakymi hrami jste se v Zivoté setkal? Prosim,

zkuste jmenovat nekteré pro vas vyznamngé:

- Jaky a v ¢em ma pro vas hrani deskovych her vyznam? Zménil se v prubéhu vaseho

zivota, a pokud ano, dokazal byste fict pro¢?

- Jaky zanr/typ her preferujete a proc? Nakolik se domnivate, ze muze mit hrani
deskovych her vliv na rozvoj manazerskych dovednosti? Jaké zanry her Vam v tomto pfipadaji

nejvyhodnégjsi? Prosim, uvedte par piikladi:
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DVO2: Jakou inspiraci Cerpaji participanti z hrani deskovych her pro komunikaci a tymovou

spolupraci v kontextu budouci profese manazera?

- Je pro vas komunikace s ostatnimi hraci béhem hry dilezita? Jak reflektujete, Ze Vam
poslouzil tento ,trénink v rozvoji komunikacnich dovednosti, verbalnich i neverbalnich,

kterymi mé disponovat manazer? Prosim, zkuste uvést konkrétni ptiklady:

- Jaky typ hry je podle vas vhodny pro trénink vyjednavani, které uzce souvisi s

komunikacni dovednosti? Jak se domnivate, Ze vam muze pomoci v ramci budouciho povolani?

- Jak hodnotite vasi schopnost spoluprace pfi hrani deskovych her? M¢nila se v Case? Jak
se domnivate, ze Vam poslouzil tento ,,trénink™ pro postoj ke spolupraci a pro rozvoj schopnosti

kooperace v ramci Vasi budouci profese? Prosim, uved’te konkrétni ptiklady:

DVO3: Jakou inspiraci Cerpaji participanti z hrani deskovych her pro planovani, rozhodovani a

podstupovani rizik v kontextu budouci profese manazera?

- Jak velkou Cast samotné partie vam zabere planovani tahi? Jak se domnivate, ze vam
planovani v deskovych hrach maze pomoci pfi planovacich aktivitach v budoucnu, naptiklad

pfi vykonu povolani? Prosim odivodnéte.

- Jaké faktory maji vliv na vaSe rozhodovani béhem hry? Jak by vam trénink®
rozhodovani z deskovych her mohl pomoci v budouci profesi? Prosim, zkuste uvést konkrétni

priklady:

- Jaka je VaSe zkuSenost s riskovanim béhem hrani deskovych her? Je pro vas
podstupovani rizik béhem hry snadné? Jak se domnivate, ze Vam poslouzil tento , trénink* pro

podstupovani rizik v ramci manazerské profese? Prosim, zkuste uvést konkrétni priklady

DVO4: Jakou inspiraci Cerpaji participanti z hrani deskovych her pro strategické mysleni a

kreativitu v kontextu budouci profese manazera?

- Jaké jsou vase strategické cile, na zakladé Ceho je stanovujete a na zakladé ceho je
behem hry meénite? Jak se domnivate, ze byste tento , trénink” mohl vyuzit ve Vasi budouci
profesi? Prosim, zkuste uvést par piikladi her, pomoci kterych lze podle Vas strategické

mysleni trénovat.
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- Jak se domnivate, ze mohou deskové hry pomoci v rozvoji kreativity a jak je mizeme
vyuzit ve vykonu manazerského povolani? Prosim zkuste uvést piiklady nékterych her, které

se vam v souvislosti s rozvojem kreativity vybavi.

- Jakou mate zkuSenost s objevovanim novych postupt pii hrani deskovych her? Snazite
se sam pfijit na originalni postupy? Jak se domnivate, ze tyto zkuSenosti vyuzijete v manazerské

profesi? Prosim, odiivodnéte.

DVOL1 syti nasleduyjici kategorie — poukazuji na typy her a také subjektivné spatfované piinosy
hrani té€chto her pro participanty. Dle vypoveédi informant probéhlo prvni setkani s deskovymi
hrami jiz v détstvi. Dotazovani postupné rozsifovali spektrum her a u hrani deskovych her

zustavaji doposud.

Kategorie 1 Pestré spektrum deskovych her
Kady:

e Strategické hry
e Karetni hry

e Védomostni a vzdélavaci hry

Co do strategickych her se jedna se o hry, které jsou komplexnéjsi, kde maji hraci prostor
premyslet a planovat si své tahy. Casto je zde interakce mezi hradi, napiiklad vyjednavani,
obchodovani ¢i konkurencni souboj. Sem miizeme zaradit naptiklad hry Osadnici z Katanu,
Dostihy a sazky, Monopoly, Brass: Birmingham nebo Twilight Impérium. VSechny tyto hry
muzeme zatadit do strategicko-ekonomickych her, protoze je v nich kladen daraz i na praci
s kapitalem, at’ uz se jedna pfimo o penize nebo suroviny. Osadnici z Katanu, Dostihy a sazky
a Monopoly mizeme zatadit i mezi rodinné strategie, hlavné diky velkému prvku nahody,

v téchto pripadech kostky, a také relativné jednoduchym pravidlam.

Karetni hry zahrnuji ty, které se hraji pfevazné s kartami, ¢asto jednoduché, svizné a s kratkou
herni dobou. I pfes velky prvek nahody mohou byt nékteré karetni hry strategické, napiiklad
Citadela nebo Banda packali. Magicon, Kvarteto a Maskarni bal patii spiSe do rodinnych

karetnich her.
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Védomostni a vzdélavaci hry vyzaduji k vité€zstvi znalosti z riznych okruht, zalezi na konkrétni
hie. Princip téchto her je velmi jednoduchy, staci spravné odpovidat na kladené otazky ci resit
zadané hadanky, hra¢ si mize béhem hry rozsifit svoje znalosti ¢i zopakovat si znalosti jiz

osvojené. Do této kategorie patii Tipni si!, Tik Tak Bum, Cashflow a Souboj na talifi.

Vypoveédi participantt (dale vyuzito oznaCeni ,,P“ a Ciselného znaku) vztahujici se k danému

konceptu:

P1:,,S hranim deskovych her jsem se setkal uz, od malicka, nedokdzu si vzpomenout kdy presné,
prosté od détskych let, a typy se kterymi jsem se setkal nejdriv — strategické, rodinné a RPG, to
Jjsou ty nejdiilezitéjsi. Potom kdybych mél jmenovat, tak jsem se setkal s takovymi klasikami jako
Dostihy a sazky a Monopoly, anebo potom jsem hrdl hodné s rodici Osadniky z Katanu.
V posledni dobé hrajeme strategické hry, napriklad Brass: Birmingham nebo Twilight

Imperium. Také jsem hrdl rozvojovou hru na finance, napriklad Cashflow.

P2: | Zacal jsem deskové hry hrdt zhruba ve svych devatenacti letech, moznd dvaceti letech,
kdyz nepocitam hry jako jsou Monopoly a Clovéte, nezlob se, co jsem hrdl jako maly. Mezi
vyznamnéjsi hry, které zndm, patri Banda packalu, Twilight Imperium nebo Krdlovstvi

¢

Valerie.

P3: ,,Zacala jsem s hranim deskovych her v mych deseti letech, a myslim si, Ze moje
nejoblibenéjsi deskova hra bylo Clovéce, nezlob se, coz je samoziejmé trosku takticka hra, kde
chces toho protihrdace vyhodit z téch policek. A nejzajimavéjsi hra, kterou jsem v zZivoté hrdla,
Jje hra Carcassone, ktera mé hrozné bavi, protoze je takovd budovatelskd, a musis si postavit to
svoje mésto z karticek, a to mé hrozné bavi a inspiruje mé to k tomu, abych vzdycky méla to

nejveétsi meésto za nejvic bodi.

P4: , Zacala jsem nékdy v osmi aZ deseti letech a zacinala jsem s Pexesem, s Clovéce, nezlob
se, Dostihy a sazky, Aktivity a Kvartetem. V posledni dobé s MaSkarnim bdlem, Sedm divii

¢

svéta, Magicon a Tik Tak Bum. "

P5: ,, Rekl bych, e standardné jako kaZdy: obcas néjaké Monopoly, néco takového, nebo kdyz
Jsem jel nékam na chatu, kde nebyl internet, tak se vzali deskovky. V posledni dobé tireba Souboj
na talifi, to je o tom, Ze mds popis néjakého jidla, snazi§ se uhodnout, jaké to je, ddal mdame

Tipni si, a kromé toho hrajeme obcas Citadelu.
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Z vypovédi participantd vyplyvaji tyto skuteCnosti — pokud zacali dotazovani hrat deskové hry
jiz v détstvi, logicky se setkali s témi, které mozno povazovat za klasiku (napft. pexeso, clovéce,
nezlob se, monopoly, dostihy a sazky, z novéjsich osadnici z katanu). Postupné se spektrum her
rozSifovalo (dle zminénych her i obtiznost a typ spoluhracl) a vysledny vycet je znacny.
Informanti zminuji oblibené hry (zda se, dle vypovédi P3, Zze ¢lovéce nezlob se je vhodna
,.startovaci hra), davody ¢i pozitivni zazitky, které maji s hranim her spojené — viz moznost

v ramci hry rozvijet néco ,,hmatatelného®, touha vyhrat.

Kategorie 2 Pozitivni vliv deskovych her na rozvoj ,,zZivotnich dovednosti*
Kady:

e Nejlepsi moznost pro me
e Kalkulace strategie

e Priehled o okolnim déni
e Sebehodnoceni

e Dilcicile

e Spoluprace

e Upevilovani a ziskavani znalosti

LZivotni dovednosti vyuZijeme nejen v osobnim Zivotg, ale i v oblasti vztaht a pracovni
oblasti. Mezi takové dovednosti patii napt. komunikace, feSeni problému, kritické mysSleni,
rozhodovani, kreativita a uvédomovani si hodnoty svych zdroji. P2 uvedl jako ptiklad
deskovou hru Twilight Imperium. Z vypovédi participantd vyplyva, ze deskové hry zlepsuji

prave tyto ,,zivotni dovednosti®.

P1: ,, Urcité si vyhodnocuji, ktera moZnost je pro mé nejlepsi z toho, co aktudlné mam,
napriklad karty na ruce nebo jaké mam moznosti. Podle toho si urcim, co je pro mé
nejvyhodnéjsi v ramci budouciho postupu, a co zhruba mi miize prijit na ruku, jak miizu pocitat
s ndhodou, néjak si to v hlavé strategicky vypocitavam a na zdkladé toho pak kondam.
V prubéhu hry pak sleduji chovani ostatnich hraci a zdakladé toho reaguji, a pripadné

prizpiisobuji strategii tak, abych to na to co nejlip napasoval.
P2: ,, Urcité jsem ve spousté her ze zacdatku podcerioval hodnotu svych penéz nebo hodnotu

svych armad, a v ramci komunikace nebo kooperace s ostatmimi jsem dost podhodnocoval

smény v ramci néjakych obchodii. Tohle se urcité i v profesi da vyuzit tak, ze clovék dokdze
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spravné penézné ohodnotit svoji prdci, a to co prindsi té dané firmé. A opét asi Twilight

Imperium je skvéla prileZitost, kde tuto dovednost pilovat a zlepSovat.

P3: |, Pokud hru, kterou hraji, znam, tak si urcité stanovuji mensi strategické cile pred

zahdjenim hry, jelikoz uz vim, jak ve hie postupovat. *

P4: |, Urcité myslim, Ze mi ty hry pomohly k néjaké spolupraci s lidmi celkové, tieba i na
projektech ve Skole, naprikiad vic o tom komunikovat. Urcité mi pomohly i do budoucna,
v néjakych tymovych spolupracich. “

PS5: ,, Asi osobné nejvic ty ,, hddaci“, to mé nejvic bavi, taky proto, Ze si tim osvéZuji znalosti a

¢

rozsiruji si je. Mimo fto si cas od casu rdd zahraji néco strategického. ‘

Z hrani deskovych her si participanti odnaSeji cenné zkuSenosti pro zivot 1 do budouci profese
— napiiklad v bezpe¢ném hernim prostfedi zazili a poucili se z toho, kdyz se podcefiuji — a
vyvozuji pro pracovni pole zavery o dulezitosti védomi vlastni hodnoty, osobnich piinosi pro
firmu, v kontextu spravného ohodnoceni své prace. Také se uci volbé nejlepsi €1 nejvyhodné)si
moznosti pro sebe (vCetné flexibility a ochoty ke zméné strategie), ovSem za zvazovani realného
dosazeni v souvislosti s vn&j§imi okolnostmi. Lze konstatovat, ze deskovymi hrami se
participanti u¢i stanovovat dil¢i cile — respektive ziskéavaji zkusenost s takovym postupem jako
s vyhodou. Konkretizovali rovnéz pozitivni vliv hrani deskovych her na jejich komunikativni
dovednosti ve vztahu k tymové spolupraci a dosahovani spolecnych cilt. Uvedli, ze deskové

hry jsou pro né zdrojem kognitivniho tréninku a rozsifovani znalosti.

DVO2 poukazyje na vyznam komunikace v deskovych hrach a subjektivné vnimany vliv na
rozvoj dovednosti komunikace a spoluprace. Z vypoveédi participanti vyplyva, ze komunikace
je béhem hry dialezitym aspektem a néktefi se setkali s hrami, které jsou zaméfené i na

neverbalni komunikaci.

Kategorie 3 Rozvoj pratelského interagovani
Kady:

e Pratelska atmosféra u stolu
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o Cas s prateli
e Spolecna taktika

e Naladéni na stejnou vinu

Vétsina deskovych her se hraje ve dvou a vice hracich a nuti nas vice ¢i méné interagovat.
Komunikaci v deskovych hrach vnimaji participanti jako dileZitou a pfijemnou véc, prevazné
proto, ze jednim v divodu, pro¢ je deskové hry bavi, je socializace, hraji hru s rodinou a
kamarady, a spolecné buduji ptijemnou atmosféru u stolu. P1 uvedl jako ptiklad strategickou

hru Twilight Imperium.

Vypoveédi participant vztahujici se k danému konceptu:

P1: ,Urcité hry podle mé rozvijeji komunikaci, zdroven je to pro mé dilezita, je to jeden
z aspektit, ktery mé pri téch stolnich hrach bavi, protoze v dnesni dobé uz nejdu jenom hrdt hru,
ale travim Cas s prdteli nebo s lidmi, ktery maji podobny smysleni a hry je taky bavi. Zarover

¢

bych mohl znovu uvést to Twilight Imperium.

P4: | Jo urcité, kdyz se hraje v tymech, tak je pro mé komunikace s hraci dileZita v tom svém
tymu, abychom spolu premysleli nad taktikou té hry, nad dalsimi kroky, které budeme hrat,

abychom docilili vyhry v té hre, a urcité i s ostatnimi hraci je komunikace dileZita.

P3:  Podle mé je komunikace diileZita, protoZe potom vis, jak se ti hrdci citi, co je tiZi v té hre,

citis i tu atmosféru mezi vSemi u stolu, kteri se snazi hrdt co nejlépe. Za mé teda ta atmosféra

¢

nebo ta komunikace je zdasadni u téch her.

Participanti vnimaji i mimo-herni aspekty, napfiklad ptatelskou atmosféru u stolu. Z jejich
vypovedi vyplyva, ze se jedna o pratele ¢i rodinu a je pro né dilezité s nimi béhem hry
komunikovat, pfipadné vymyslet strategie. Dle vypoveédi P1 se jedna o zabavny aspekt hry,

ktery muze manazerskou dovednost komunikace rozvijet.

Kategorie 4 Prirozeny trénink verbalni i neverbalni komunikace

Kady:
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e Jasné vyjadiovani
e Pfedavani informaci
e Pozorovani neverbalnich znaka

e Snaha o ovladani neverbalnich projevi

Verbalni komunikace je ve vét§iné hrach samoziejmosti, ¢asto jsou k tomu hraci nuceni pfimo
pravidly, kdy spolu maji interagovat. V kooperativnich hrach je poté zadouci, aby byl hrac
schopen se vyjadrit jasné, stru¢né€ a umeél predat svoji myslenku spoluhrac¢im. V jinych hrach
zase muze jit obchodovani nebo vyjednavani. Prikladem hry zaméfené na verbalni komunikaci

jsou Aktivity.

Vypoveédi participantt k verbalni komunikaci:

P2: | I ty verbdini, kdyz je néjakd kooperativni hra, je diileZité se spravné vyjadiovat, spravné
Fict svoji mySlenku, mit promyslené svoje tahy a néjak to komunikovat s témi lidmi. A to samé
Jje myslim si i v pracovnim Zivoté, treba v roli manaZera dost diilezité, volit spravna slova, a

spravnou mySlenku predadvat dal.

PS: | Ted mé napadly Aktivity, tam mné prijde, Ze je ta komunikace duleZita, hlavné jak to
hrajes s nekym, musi§ se snim naladit na stejnou vlnu, abyste se chapali, dokdzali si ty

informace predavat, takze tam bych rekl, Ze je to diilezity.

Neverbalni komunikace je v né€kterych hrach klicovou slozkou, bez které 1ze jen t€zko dojit
k vitézstvi. Z uvedenych vypoveédi vyplyva, ze deskové hry slouzi k zvySovani schopnosti
rozpoznat neverbalni sdéleni a také k tréninku seberegulace. Nékdy mize byt komunikace mezi
hrac¢i omezena pfimo pravidly, jindy je na jedinci, jestli dava najevo své pocity nebo je zdmérne

skryva. Dva priklady, které participanti uvedli, jsou Maskarni bal a Bang!

Vypoveédi participant k neverbalni komunikaci:
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P1:  Napriklad Maskarni bdl, kde je neverbdini komunikace dost ditlezita. Bylo diileZité vycist
vyrazy v obliceji, emoce, a sledovat je proto, aby se clovék dokdzal ve hie lip orientovat a

vyhrdt.

P3: ,U neverbalni napriklad zZe se clovek nesmi smdt v urcitych chvilich, kdy ten druhy clovék
taktizuje, nesmi ddvat na sobé védeét své pocity, musi umét dobre komunikovat, napriklad aby

¢

se neprorekl, Ze je banditou.

Pii hrani deskovych her oznacuji participanti pii verbalni komunikaci za dilezité spravné
vyjadfovani a predavani informaci v tymu, coz je dulezité i pro manazera v ramci vedeni tymu.
P2 a PS5 nezavisle na sob& zminili kooperativni zanr deskovych her, jako ptiklad byly zminény
Aktivity. V pfipadé neverbalni komunikace z vypovédi P1 a P3 vyplyva, ze jsou schopni
identifikovat neverbalni komunikace v ramci deskovych her — P1 uvedl priklad detektivni hry
Maskarni bal, kde je tfeba Cist emoce, P3 uvedl karetni hru Bang!, pfi které je potieba nedavat

najevo sveé pocity.

Kategorie S Rozvoj schopnosti spolupracovat v tymu
Kady:

e Ochota spolupracovat
e ZlepSeni spoluprace v Case

e PotéSeni ze spoluprace

Tato kategorie piinesla rovnéz informace o jednom z pozitivnich vlivii deskovych her na rozvoj
manazerskych dovednosti. Z vypovédi participanti vyplyva proces zmény, ve kterém od
pocatecni ochoty a zlepSeni spoluprace, prechazeji do modu, kdy jim postupné €ini spoluprace

otéseni, a nad dfivéj§im kompetitivhim hrat”, vystupuje kooperativni , spolec¢né uspét*.
2 2 2 2

Mnoho deskovych her je navrzeno tak, aby hraci museli spolupracovat k dosazeni vitézstvi ve
he. Tyto hry mohou pomoci hra¢im naucit se, jak si vzajemné pomahat, komunikovat,
vyjednavat s ostatnimi hraci a najit spolecnou cestu ke splnéni spole¢ného cile. Také mohou
pomoci naucit se vyuzivat odlisnych schopnosti a dovednosti ¢lenti v tymu, coz se da vyuzit i
v manazerské roli. Pfikladem takové hry je Pandemic, kooperativni deskova hra, kde hraci

predstavuji tym vyzkumnika snazici se najit 1€k proti pandemii.
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Vypoveédi participantt k paté kategorii:

P1: ,,Ur¢ité se mi spoluprdace v case ménila, drive jsem hraval hry primdrné jenom na sebe,

s nikym jsem nerad obchodoval a vzZdycky jsem si drzel ty nejlepsi zdroje. *

P2:  Urcité jsem ve spousté her ze zacatku podcerioval hodnotu svych penéz nebo hodnotu svych
armdd, a v ramci komunikace nebo kooperace s ostatnimi jsem dost podhodnocoval smény

v ramci néjakych obchodii.

P3: ,,Podle mé se to zménilo, protoze v téch deseti letech byl clovék rdd, Ze zvitézi nad
ostatnimi, ale v dneSni dobé jsou ty hry takové, Ze si rdd s téma lidmi sednes, popovidds si a
zahrajes si ty hry. Samozrejmé ta taktika a strategie tam trochu je. Ted’ spolupracuji radsi neZ

¢

predtim.

PS: . Jd jsem naprosto skvély spolupracovnik, horsi jsou ty lidi, co hraji se mnou, tak bych to
rekl, ale zdlezi, s kym zrovna ses, pokud se§ naladény na stejnou vinu nebo je to nékdo iuplné
neznamy, ale jinak bych rekl, Ze ta spoluprdace je pro mé naprosto bezproblémova. Ta se
vylepsila s postupem casu, ale uplné nevim, jestli na to mély cisté vliv ty deskovky. Asi tomu

taky pomohly.

Na zakladé vypoveédi participantt 1ze konstatovat, ze se spoluprace pii hrani deskovych her
v Case zlepSila. P1 a P2 poukazuji na to, ze divodem neochoty spolupracovat muze byt

napiiklad podcefiovani vlastnich schopnosti ¢i nezkuSenost s hrou.

DVO3 poukazuje na subjektivni ptinosy hrani deskovych her v kontextu planovani, ziskavani
zkuSenostni v oblasti podstupovani rizik a rozhodovani a adaptibilité, tedy jak jsou participanti
schopni reagovat na nenadalé situace a jak by tento trénink mohli vyuzit v kontextu povolani
manazera. Podle vypovédi participanti je planovani nedilnou soucasti partie a stravi jim delsi
dobu. Dale vypovédéli, ze nejvetsim vlivem na rozhodovani jsou osoby, které se partie ucastni
nebo do hry néjakym zpasobem zasahuji. V piipadé podstupovani rizik participanti vnimaji

zkuSenosti z deskovych her jako pfinosné pro budouci manazerskou profesi.
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Kategorie 6 Pozitivni vlivy planovani v deskovych hrach na analytické a planovaci

schopnosti
Kady:

e Vcasné planovani
e Pribézné planovani
e Promysleni tahti

e Dobra strategie

Planovani mizeme najit pfevazné u strategickych her. Hrac by si mél uz pred zaCatkem partie
stanovit plan, podle kterého bude nasledujici tahy, poptipadé celou hru, hrat. Schopnost
planovat v dané hie se miize ménit podle zkusenosti s danou hrou. Planovani v deskovych hrach
muze mit pozitivni vliv napfiklad na analytické schopnosti. Jako pfiklad strategické hry, u které
je potieba planovat uvedli participanti opét Twilight Imperium, kde se kazdy hrac zmocni jedné

ze sedmnacti odliSnych ras a snazi se ovladnout galaxii.

Vypoveédi participantd vztahujici se k této kategorii:

P1: ,, Planuji vZdy v prubéhu, kdyz vsichni ostatni hraji, ne-li jesté v case kdy hraji ja. Zalezi,
Jjak ta hra je dlouha, jak jsou komplikované tahy, ale planuji dlouho a planuji porad. Myslim

¢

si, Ze to pomdha s analytickymi schopnostmi. ‘

P2: ,, Clovek, co hraje néjakou slozitéjsi deskovou hru a uz ji néjakym zpiisobem znd, tak by si
mél doptedu planovat urcité tahy nebo strategii kterou zvoli. To samé v roli manazZera, vi,
s kym pracuje a jeho ukolem je zvolit spravnou strategii pro spravné lidi, aby ten projekt

fungoval.

P3: , Pri strategickych hrdch planuji hodné, aby moje urcité tahy vysly. Sice se to obcas
nepodari, ale opravdu nad tim hodné premyslim. Ja si myslim, Ze nuiZe mit vliv na rozvoj
dovednosti manazera, protoze manazer miZe byt jenom urcity typ clovéka, ktery tomu

planovani a Fizeni rozumi a je schopen ho vykondvat.

PS5:,, Tohle zalezi na tom, co se zrovna hraje a po kolikaté tu hru hraji. Pokud je to néco nového,
tak mi to zabere fakt hodné dlouho, protoZe nad tim premyslim, pak jsou vsichni kolem mé
nastvani, Ze mi to trvd zbytecné dlouho. U néjakych her si u toho rad popiemyslim, ale pak zase

Jjsou hry, ktery uz mam naucené a uz mam i nauceny postup, jak nad tim i co nejmin premysiet,
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Ze si to chci cisté spis jen uzit, mam néjaky plan, jak co nejlip vyhrdt, s tim Ze do toho musim

¢

zapojit co nejmiri premysleni a toho se drzim. Takze zdlezi na hre.”

Participanti uvedli, ze pti hrani deskovych her planuji a premysli nad strategii. P1 uvedl, ze
planovani v deskovy hrach rozviji jeho analytické mysleni, dilezité pro manazerskou profesi,
P3 zase ze planovani mé potencionalni vliv na rozvoj dovednosti planovani v ramci manazerskeé

profese.

Kategorie 7 Bezpecné ziskavani zkusSenosti s podstupovanim rizik
Kady:

e Pfijimani rizik
e Pozitivni zkuSenosti s podstupovanim rizik
e Analyzarizik

e Podstupovani absolutniho rizika

ZkusSenosti s riskovanim mame kazdy jiné a kazdy je jinak vnimame. Podle vypovédi
participanti je ziejmé, ze nektefi jsou schopni riskovat v ramci deskové hry, protoze maji pocit,
Ze nemaji co ztratit, a tim padem pro né mize byt riskovani snadné. Lze usuzovat, ze deskové
hry pfinaSeji bezpecnou moznost riskovat (vyznam bezpeci byl nékolikrat participanty
zduraznén), tj. vyzkouset si, jaké dusledky riskovani ma, aniz by hrac¢i museli nést zasadni
hmotné ¢i vztahové nasledky. Jini to vnimaji jako moznost zisku zku§enosti nebo jako formu

zébavy. Participanti uvadéli konkrétni hry, jako napiiklad Monopoly nebo Clovéce, nezlob se.

Vypoveédi participantt k této kategorii:

P1: ,,Za mé neni podstupovani rizik nikdy snadné, ale podstupuji je casto, obzvldst proto, Ze
Jjde jen o hru. Napriklad ve hie Monopoly, kdyz vyménuji néco, co se hodi obéma hracum, tak
sazim na riziko, ze ho ,,oberu“ driv, nez on ,,obere” mé, a dalo by se to uvést i na dalSich
prikladech v jinych hrach, ale ted si nevybavim. Umét p¥ijimat rizika a byt na né pripraveny

Jje urcité taky dileZitou vilastnosti.
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P2: ,, Vétsinou mné riskovani dost vychdzi, protoze moje zkuSenost je takova, zZe lidi mé berou
Jako nékoho, kdo moc neriskuje. V tom pripadeé, napriklad kdyz maji moznost zjistit, co jsem
zahral, a vsadit na to, tak vétSinou sdzi na to, zZe to nebude riskantni tah, ale vétSinou riskuji,

pokud to nemad za dusledek, Ze bych prohral. *

P3:,,Ja hodné rada riskuji, protoze si vidycky iikdm, Ze bud’ to vyjde, nebo bohuzel to nevyjde.
Viastné bych to prirovnala jako kdyz skaces bungee jumping, takovy trochu adrenalin to je.
Chci tim Fict, Ze bud miizes ziistat stdt na tom prkné a nic neziskds, nebo skocis dohi a ziskas
zkusenost, ziskds nové pocity, mds v sobé probuzené nové emoce a miize§ byt na sebe hrdy, zZe
Jsi to zviddnul. Urcité si myslim, Ze to jsou dobré zkuSenosti s tim riskovanim, protoze bud' to

miize byt pro manazera prinosné, nebo neprinosné, ale to se nedozvi, pokud nezariskuje.

P4: , Riskuji napriklad pii Clovéce, nezlob se, kdyz se ty figurky vyhazuji a ses v néjakém
postavent, kdy té miize vyhodit zadni hrac, nebo miiZes tahnout druhou figurkou, kde té mize
vyhodit druhy hrdc, tak premyslet, kdo co hodi nebo kde se ti to vyplati vic. A pri téch Aktivitdach
taky, tam si miZes vybrat otazky za 3, 4 a 5 bodli, a ty za 5 bodii by méli byt tézsi.

PS: ,, Vétsinou pro mé ten risk uz treba v zavéru té hry spociva v tom, Ze uz jsem u konce, néjak
Jjsem hral, planoval, udélal jsem to tak, jak jsem chtél, a potom na zdavér vyhravam, tak uz mi
je jedno, kdyZ vSechno vsadim na jednu kartu, a nakonec vyjdu jako ten co uplné prohrdal, ale
uzil jsem si prubéh té hry a na zdveér je to pro mé takové zpestreni, prijde mi to zabavnéjsi nez
nudné vyhrat. Zase kdyz prohravam, tak mi prijde lepsi to vsadit na tu jednu kartu, protoze se
nic nezméni, stejné bych prohrdl, a pri nejlepsim se to miize celé obrdtit, a takové necekané

¢

zvraty v téch hrdch, to je pro mé ta nejvétsi zabava. ‘

Z vypovedi participant vyplyva, ze kazdy nahlizi na riskovani odlisn€. P1 uvedl, Ze pro ného
neni riskovani vibec snadné, naopak P3 riskuje rad a pfirovnava riskovani v deskové hie
k riskovani v redlném zivoté. PS5 zase uvedl, zZe je pro ného zabavou hrat o vSechno i v pfipadé,
Ze to miize znamenat porazku. V kontextu manazerskych dovednosti vyplynulo u P4, Ze trénink

riskovani je pro néj dulezity do budoucna.

Kategorie 8 Trénink procesu rozhodovani a odhadovani protihrace

Kady:
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e Emoce
e Chovani protihrace

e Ptedchozi zkuSenosti

e Typhry
e Faze hry
e Novy hrac

Na rozhodovani béhem hrani deskovych her mize mit vliv mnoho faktord. Zminili chovani
protihrace, pfedchozi zkuSenosti, typ hry, fazi hry i to, jestli se jedna o novacka ¢i o zkuseného
protivnika. Dale pak rozebirali vliv emoci, toho, co citime, kdyz hru hrajeme a jak do ni
vstupujeme. Zde participanti neuvedli konkrétné hru, ovSem P1 se znovu odkazuje na Twilight

Imperium a P3 na karetni hru Bang!, kterou zminovala v jedné z predchozich vypoveédi.

Vypoveédi participanti:

P2: ,, Na rozhodovani maji vliv urcité emoce, v jaké emocni situaci clovék aktualné je, potom
zaleZi dost na tom, co to je za hru, protoze spousta her ma néjaky dany cil a funguji tak, Ze to

nejde néjak moc ovlivnit. *

P3: ,,Myslim si, Ze faktory, které ovliviiuji hru, je napriklad to, s kym hrajes, kde se nachdczite,
takze urcité prostiedi, predchozi zkuSenosti s danou hrou c¢i podobnou hrou, a urcité vyrazy

¢

ve tvdri ostatnich hraci.

P4: ,, Urcité zalezi, v jakém véku je miij spoluhrac nebo protihrac. Kdyz jde o déti, tak je nechdm
vétsinou vyhrdt, do néjakého urcitého véku nemusi poznat prohrdni a chces jim udélat radost,
ale pak samozrejmé od deseti plus se musi naucit prohrdvat, protoze to tak je a v zZivoté clovéek
prohrava. Dalsi faktory jsou chovdni toho hrace, jak tu hru vhimd, protoze nékdy se stavd, zZe
Jjsou hry, kde nékdo individudlné hraje za sebe, tak je schopen mi do toho i presto kecat. To
nemdm hodné rada, kdyz mi do toho mluvi nékdo, kdo nehraje, ale zdrovern nechce hrdt. Takze
urcité vék a chovani, jak se ke mné, kdo chova u té hry, to hodné ovlivni moje rozhodovdni.

Také zdlezi, v jaké fazi hry jsem, podle toho se rozhodnu, jak budu postupovat.

PS5 ,, Ten nejduleZitéjsi u mé bude, jestli tam je néjaky tieti clovék, ktery tu hru sleduje, a jesté
kdyz to je Cloveék, kterého nezndm, tak to mé hodné ovlivimje, to mé znervozni a castecné i ta

¢

hlava u toho vypina. Taky velky vliv ma, kdyz hrajes s novymi lidmi.
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Z vypovedi participanti vyplyva, Ze jsou schopni identifikovat vlivy na rozhodovani béhem

hrani deskovych her, jedna se o typ hry, vék participantd, vliv emoci ¢i faze hry.

Na zakladé vypovedi v kategoriich DVO3 lze konstatovat, ze v pfipadé planovani, rozhodovani
a podstupovani rizik si participanti jasné uvédomuji navaznost na realny zivot a vykon budouci
profese. Jasné zde taky vyvstaly rozdily mezi piistupy k planovani, pfijimani rizik i vlivim na

rozhodovani.

DVO4 poukazuje na rozvoj strategické mysleni, které participanti béhem hry vnimaji, také na
rozvoj kreativity, kterou lze se strategickym mysSlenim do jisté miry spojit, a osvojovani

zpusobl vyhry v deskovych hrach.

Kategorie 9 Prirozeny rozvoj strategického mysleni
Kady:

e Piiprava strategie

e Zhodnoceni nejleps§i moznosti

e Prizplisobovani strategie situaci

e Stanoveni menSich strategickych cilt

e Zmény strategie

Strategické mysleni je v mnoha deskovych hrach kli¢ovym aspektem. Hraci musi premyslet o
svych tazich, planovat své akce a snazit se predvidat tahy soupeiti. Musi byt schopni zvazit
rizika a vyhody a rozhodnout se pro nejlepsi postup, ktery jim umozni dosahnout vitézstvi. Také
se musi prizpusobit situacim, které mohou béhem hry nastat a zménit své plany, pokud se
objevi nové okolnosti nebo zmeéni situace. Z vypoveédi vyplyva, ze participanti vnimaji i
spojitost s budouci praxi. Mezi priklady her uvedli participanti budovatelskou strategii

Carcassone a Sachy.
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Vypoveédi participanti:

P1: ,, Urcité si vyhodnocuji, ktera moZnost je pro mé nejlepsi z toho, co aktudlné mam,
napriklad karty na ruce nebo jaké mam moznosti. Podle toho si urcim, co je pro mé
nejvyhodnéjsi v ramci budouciho postupu, a co zhruba mi miize prijit na ruku, jak miizu pocitat
s ndhodou, néjak si to v hlavé strategicky vypocitavam a na zakladeé toho pak kondm. V prubéhu
hry pak sleduji chovani ostatnich hrdaci a zakladé toho reaguji, a pripadné prizpusobuji
strategii tak, abych to na to co nejlip napasoval. Myslim si, Ze strategické mysleni, obzvidst

¢

kdyz se clovék nauci ménit za chodu, je urcité prospésné.

P2: ,V zavislosti na komplexité hry, zalezi, kterd z téch strategii mi je néjakym zpiisobem
prijemna. Vidycky se snazim hrdt strategii, ktera mé bavi, pripadné kterda mi vychdzi, a pldanuji
si dopredu jednotlivé kroky, ale ne jako v Sachdch, treba pét kroki dopredu, spis tak dva. Cile
ménim treba i okamzité, na zdkladeé toho, jak se hra vyviji, pFipadné kdyz zjistim, Ze jiny hrac
stavi stejny typ budov, tak se okamZzité snazim najit jinou strategii. Urcité to md vliv treba na
rozvrzeni prdce, jak budu postupovat pri plnéni riiznych ukoli, nebo i komunikace s lidmi, jaky

zvolim komunikacni kandly, otazky, atd...

P3: ,,Pokud hru, kterou hraji, zndm, tak si urcité stanovuji mensi strategické cile pred
zahdjenim hry, jelikoz uz vim, jak ve hie postupovat, takze napriklad v tom Carcassone uz vim,
Ze potiebuji co nejvic bodii, abych dosdhla té vyhry, takzZe stavim co nejvétsi méstecka, a mam
takovou taktiku, Ze vétSinou si nechdam ve mésté jednu karticku volnou, protoze cekdm, Ze prijde
karticka, kterd zmnohondasobi body toho daného mésta. Takze to je za mé zase priklad risku,

takhle riskuji v téch hrdch. Ménim ho na zdakladé vyvoje hry.

PS: ,, Mam pred zacdatkem hry néjakou strategii, co tak chci délat, ceho bych chtél dosdhnout
v té hi'e. Pak podle toho, jak ten prubéh vypada, tak se tomu prizpiisobuji. Dejme tomu, Ze jsou
Monopoly, rozhodnu se na zacdatku hry, zZe chci skoupit v§echny nddrazi, ale kdyz uz je tieti kolo
a ja nemam ani jedno nadrazi, a polovina uz je prodand, tak od tohohle ustupuji a zménim tu
svoji strategii tomu, co je zrovna volné. Prizpitsobuji se té hie, ale od zacdtku do toho jdu s
néjakou strategii. Kdyz néco nevychazi tak, jak ma, tak ten pocit je dost blizky tomu, kdyz se to
stane v redlnym Zivoté. Je to dobry trénink, tam si to miZe$ nasimulovat, a kdyz se to stane v
organizaci, kterou vedes, tak Vvis, jak s tim pocitem pracovat, jak ho zkrotit, hodit ho za hlavu a

soustredit se na néjaky novy postup.
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Participanti uvedli, ze si jesté pred zahgjenim hry stanovuji strategii, kterou poté béhem hry
obmeéniuji na zakladé situace. P2 uvedl, Ze dovednost strategického mysleni je dulezita hlavné
k rozvrzeni prace a postupt, jak ji vykonavat, P5 zase zminil pro manazera velmi dilezitou

sebekontrolu v ptipadé neuspéchu.

Kategorie 10 Hra Aktivity jako prostredek podpory kreativity
Kady:

e Rozvijeni hry

e Inspirace od ostatnich
e Kresleni

e Pantomima

e Jedinecné pohledy

V této kategorii vystupuje do popiedi hra Aktivity. Je to hra, kterd podporuje kreativitu a
predstavivost hrac¢t. Hraci si v ni vybiraji karty s riznymi slovy nebo slovnimi spojenimi a poté
se je snazi co nejpresnéji popsat pomoci kresby, mimiky nebo slovniho popisu. Pfi feseni ukolt

je tedy za potiebi premyslet kreativn€. Dulezita je taky komunikace v tymu.

Vypoveédi participanti:

P2: ,, Urcité, jelikoz clovék ma vidycky néjakd pravidla, podle kterych se ridi, a kazdd hra je
Jjind, takzZe uz tim, Ze ji hraje, musi néjakym zpiisobem tu svoji danou hru rozvijet a posouvat
néjakym smérem, a uz to ¢lovéku rozviji ty schopnosti premyslet nad tim, co déla, vytvdaret si
néjaky plan, pripadné jenom sledovdni ostatnich hrdcii, co délaji a jak viasiné strategizuji dost
pomdaha v té kreativité, kterou pak clovék déla do budoucna, Ze se muiZe inspirovat od

ostatnich.

P3: ,,Jd bych se urcité priklanéla k Aktivitam a k rozvoji toho manazera, coz znamend kresleni,
a myslim si, Ze to je velmi kreativni, a hlavné komunikace a pantomima. 1yhle i véci jsou
podle mé zdsadni, ne treba primo kresleni, ale takovy ten ndvrh, jak by méla ta strategie

vypadat. Aktivity jsou na rozvoj manaZera velmi dobré.

P4: |, Napriklad mé napadla hra Aktivity, kde popisujes slova na kartickach, bud za pomoci
tuzky a papiru, pantomimy nebo slovniho popisovani. V ramci té kreativity miize kazdy nakreslit
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a popsat to slovo riznymi zpusoby, riuznou formou, a kazdy to miize pochopit riizné, ma jiné
mysleni, vidi to jinak, ma jiné naddni, a v tom mi to prijde zajimavé. Dalo by se to vyuzit v

planovdni a navrhovani u manazerii. *

Lze fici, ze spatfovani rozvoje Ci podpory kreativity ve hie typu Aktivity se dalo ve vyctu
odpovédi participanti predpokladat. Za zajimavé mozno pokladat zdivodnéni této volby —
setkani originality s originalitou (viz vypoveéd P4). Stejné tak by si zde zaslouzily misto 1 jiné
hry, jako napt. Carcassonne a jiné hry, které vyzaduji od hraca kreativni mysleni. Nebyly ovSem

zminény. Participanti také kreativitu vnimaji jako vyznamnou v kontextu planovani strategie.

Kategorie 11 Osvojovani bezpecné fungujicich zpusobu dosazeni vyhry
Kady:

e Originalni zptsob

e Nejlepsi zptsob

e Zmeény postupu

e Osvédceny zpusob

e Klasicky postup
Hrani deskovych her umoznuje hra¢im zkouset rizné zpusoby vedouci k vyhfe, aniz by jim
hrozilo velké riziko. Z vypovédi participanti vyplyva, ze pii prvnich partiich se snazi najit si
zpusob vyhry a ten stale opakovat, dokud si ho neosvoji.
Vypoveédi participanti:

P1: ,Osobné se vidycky snazim najit zpusob, ktery jesté nikoho nenapadl, nebo se snazim
analyzovat nejlepsi zpusob, jak maximalizovat mozZnost na vitézstvi i v pripadé nahody, a ten

postup ménim, jak ziskdvam zkuSenosti, a myslim, Ze tohle té kreativité urcité napomiize.

P2: ,,Jd jsem vétSinou dost konzervativni, co se tyce objevovdani novych postupii a riiznych véci,
vétsinou se spis driim svoji zabéhlé linie, ale kdyz uz tu hru hraji déle, pripadné pétkrat po
sobé, tak uz pak se snazZim hledat co nejvic moZnosti, ktery miizu udélat, abych tu hru vyhrdl.

P3: ,,Moje origindlni postupy jsou zaloZeny na tom, abych byla co nejdiive v cili nebo abych

méla co nejvice bodu, takze se snazim co nejrychleji a hodné takticky hrat, abych vyhrala.
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Prosté jedu svoje zaryté metody, které vim, Ze funguji. Urcité vyuZiji tyto zkuSenosti
v manazerské profesi, protoze vidycky je néco, co jde zlepSovat, a jde to délat stokrdt rychleji,

levnéji, i naklady jdou snizit, jen vymyslet novou strategii.

P4: |, Ja moc zkuSenost s objevovanim novych postupu nemdm, jd pravé jsem takovy ten typ
clovéka, co pouZiva klasicky postupy u viech, takze ja si rada prectu pravidla a hraji podle
nich. Nejsem takovy ten kreativni typ, kterého napadnou nové postupy, ale zndm hodné lid,
kteri tohle kreativni mysleni maji. Kdybych chtéla poradit s novym postupem nebo novymi

¢

metodami, tak bych se s nékym poradila. ‘

PS: |, Vétsinou u téch her si postupné po pdar hrdach najdu jednu cestu a té se driim, Ze ji
vyhodnotim jako nejlepsi a jdu po ni. Miize se tfeba béhem hry klikatit, riizné to prizpiisobujes
tomu pribéhu, ale néjaky ten zdklad, néjaky ten navrhovy vzor, jak postupovat, ten v hlavé

mdm a uz ho moc neobmériuji.

Z vypovedi participanti vyplyva, ze se bud’ drzi dobfe znamého fungujiciho postupu, ktery
vede k vyhfe, nebo Zze se snazi vymyslet inovativni zplsob, jak vyhry dosahnout, v obou
ptipadech pak spojuji tuto dovednost s manazerskou profesi. P3 konkrétné zminuje, ze manazer

by se mél snazit neustale zefektiviiovat svoje postupy pfi vykonavani povinnosti.

6.5 Diskuze a shrnuti vysledk
Vysledky jsou nize predstaveny dle vyzkumnych otazek. V zavéru je zodpovézena hlavni

vyzkumna otazka.

Na zakladé odpovédi na DVO 1: S jakymi deskovymi hrami se v prubéhu svého Zzivota
participanti setkdvaji a co jim hrani deskovych her prinasi? bylo zjisténo, ze kromé urcité
formy socializace a zabavy jde o skvély prostiedek k rozvijeni dovednosti uplatnitelnych
v bézném zivoté pro svoji potiebu a v ramci mezilidskych vztaht a participanti jsou si védomi
toho, ze deskové hry jim slouzi jako pfirozeny trénink nékterych dovednosti efektivnich
v manazerské praxi — zde uvedli zj. strategické mySleni a planovani. Z rozhovord je také ziejmé,

ze setkavani pfi hrani deskovych her je pro né komunitni zalezitosti.

DVO 2: Jakou inspiraci ¢erpaji participanti z hrani deskovych her pro komunikaci a
tymovou spolupraci v kontextu budouci profese manazera? Participanti uvedli, ze zalezi
nejenom na konkrétni hie, ale dilezitym faktorem pfi hrani deskovych her je i pratelska
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atmosféra u stolu. Z vypovédi participantt také vyplynulo, Ze se jejich schopnost spoluprace
diky hrani deskovych her zlepsila (gradace této manazerské dovednosti je popsana podrobné
vyse v textu) a komunikaci v tymu vnimaji jako velmi dilezitou manazerskou kvalitu, kterou

1ze hranim deskovych her trénovat.

Tyto vysledky se shoduji s odbornym zdrojem od Arslana (2011) a Syakura (2020), kteri
uvadeji, ze deskové hry mohou byt skvélym prostiedkem pro rozvoj osobnosti v socialnim
sméru. Konkrétne¢ uvedli, Ze hry je nuti do interakce mezi hraci — to vnimaji participanti pfi
hrani deskovych her jako dilezitou kvalitu — a 1ze pomoci deskovych her pozitivné podporovat
spolupraci pfi hrani deskovych her. Jako piiklad hry na tymovou spolupraci uvadi odborny
zdroj od Sianga (2023) Pandemic, kooperativni hru, ve které ma kazdy hra¢ ptimo urcenou roli

a moznosti, jak lze hrat, a pouze spolupraci lze dojit k vitézstvi.

DVO 3 znéla: Jakou inspiraci ¢erpaji participanti z hrani deskovych her pro planovani,
rozhodovani a podstupovani rizik v kontextu budouci profese manazera? Neékteri
participanti uvedli, ze planuji radi a Casto, jini zase, ze spiSe méné, presto se poté u otazky
mozného vlivu na budouci manazerskou profesi shodli, ze miize mit pozitivni vliv. V piipadé
podstupovani rizik vyslo najevo, ze néktefi participanti vnimaji podstupovani rizik pfi hrani

deskovych her jako bezpecny trénink pro budouci manazerské povolani.

Zjisténé vysledky 1ze porovnat s odbornym zdrojem od Zanderové (2019). Ve vysledcich bylo
zjisténo, ze participanti si uvédomuji vliv deskovych her na dovednosti planovani, naptiklad P4
zminil hru Dostihy a sazky, rozhodovani, rozhodovani, kde participanti zminili Twilight
Imperium, a podstupovani rizik, kde byla znovu zminéna hra Monopoly. To koresponduje se
Zanderovou (2019), kterd tvrdi, ze deskové hry mohou pozitivné ovliviiovat déti, krome
zlepSeni slovni zasoby a soustiedénosti 1ze také trénovat dulezité manazerské dovednosti, jako

je planovani, strategie a rozhodovani.

V ramci DVO 4: Jakou inspiraci ¢erpaji participanti z hrani deskovych her pro strategické
mysleni a kreativitu v kontextu budouci profese manazera? bylo zjisténo, ze vliv na
kreativitu mize mit naptiklad hra Aktivity, kterou vétsina participantti zminila. Néktefi uvedli,

ze radi planuji a vymysli strategie, presto se ale drzi jiz fungujici a osvojené metody.

Takové vysledky Ize porovnat s odbornym zdrojem od Zunjaniho (2019). Ten tvrdi, ze deskové
hry maji vliv na kreativitu a lze ji trénovat deskovou hrou Kryci jména od Ceského autora

Vladimira Chvalita. Hraje se v tymech po dvojicich a cilem je popsat spoluhraci co nejlépe a
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nejpresnéji slova uvedena na kartickach. Spravné vyjadfovani bylo participanty popsano

v ramci DVO2, kde uvadéli, ze spravné se vyjadiovat je dulezitou manazerskou kvalitou.

Na zakladé vyse uvedeného zodpovidam HVO: Jaky vliv hrani deskovych her reflektuji
budouci vedouci pracovnici v kontextu rozvoje svych manazerskych dovednosti?
nasledovné: Participanti pfi hrani deskovych her reflektuji pozitivni vliv na rozvoj nékterych
manazerskych dovednosti, jako napfiklad planovani, strategické mysleni, rozhodovani,
podstupovani rizik a kreativitu a domnivaji se, ze jde o zabavny , trénink™ téchto dovednosti.
Lze konstatovat, ze takovy trénink je pro dotazované bezpecny a tim padem je dobrou moznosti
zkouset nové zpusoby nebo kultivovat ty stavajici. V neposledni fadé zminovali v souvislosti

s pozitivnim vlivem deskovych her pro budouci profesi manazera téma tymovosti a spoluprace.
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7 Zavéry a doporuceni
Cilem prace bylo popsat a analyzovat osobnost manazera a potencial deskovych her pro rozvoj
manazerskych dovednosti. Cilem vyzkumného Setfeni bylo zjistit subjektivné vnimany vliv

hrani deskovych her na rozvoj manazerskych dovednosti u budoucich vedoucich pracovnikd,

napfiklad v oblasti ICT.

Prvni Cast byla zaméfena na definovani manazera jako osobnosti a dovednosti, které jsou
predpokladem k vykonu tohoto povolani, napfiklad dovednost komunikace, planovani a
rozhodovani. Druha ¢ast sméfovala k deskovym hram a jejich potencionalnimu vyznamu pro

rozvoj osobnosti.

Pro realizaci vyzkumného Setfeni jsem zvolil kvalitativni vyzkum. Vyzkumny soubor tvorilo
pét participantt, studentd a potencionalnich budoucich manazera, ktefi se béhem zivota setkali
¢i dodnes setkavaji s deskovymi hrami. Béhem kvalitativniho vyzkumu jsem zjistil, ze
participanti skute¢né vnimaji mozny pozitivni vliv deskovych her na rozvoj nékterych
manazerskych dovednosti, naptiklad komunikace, kreativity, rozhodovani, planovani nebo
strategického mysleni. Kazdy participant odpovidal jinak, na zakladé vlastnich zkuSenosti
s deskovymi hrami, a diky tomu byl 1 vysledek vyzkumu pro mé zajimavy. Nektefi hraji vice
strategické hry, jini rodinné ¢i védomostni. Vysledky ale ukazaly, Ze nejdulezitéjsi je atmosféra
u stolu, participanti vnimaji deskové hry kromé€ moznych pozitivnich ptinost pro sféru profesni
jako prostiedek zabavy a socializace. Ze zkuSenosti participantd také vyplyva, Ze s rozsifenim
herniho spektra se jim zvySuje 1 mnozstvi dovednosti, které Ize pti hrani trénovat, napiiklad
prvni dva participanti hraji strategické hry a zmifiuji rozvoj analytickych dovednosti, oproti
tomu P4 a P5 zmifiyji tymovou spolupraci v ramci deskové hry Aktivity. Kromeé toho zminili
participanti i1 dalsi hry vztahujici se k mému tématu, P1 uvedl Cashflow, vzdélavaci hru s cilem

naucit ¢i trénovat financni gramotnost, PS5 zase Vyhrej zivot, zaméfen na obchodovani.

Jako zajimavost bych mohl uvést odlisné odpovédi respondenti na faktory ovliviujici
rozhodovani. P1 zminil, Ze se rozhoduje na zakladné situace tak, aby ziskal v danou chvili co
nejvice a vyhral. Oproti tomu P2 uvedl emoce, je nazoru, ze zalezi na tom, jak se clovek v danou
chvili citi. Odlisnou odpovéd” zminil i P3, ktery vypovedél, ze pro ného ma vliv vice faktora,
jako napfiklad s kym hraje, prostfedi, ¢i pfedchozi zkuSenost. Vypoveéd P4 byla zaméfena na

protihrace, sdélil, ze zalezi, jak se protihra¢ chova a v jakém je véku. Posledni P5 poté poukazal
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na pfitomnost tfeti osoby, kterd se snazi ovliviiovat hru, které neni soucasti. Na zakladé
zjisténych vysledka lze konstatovat, ze emoce, predchozi zkusenosti, pfitomnost treti osoby i
komunikaéni partner mohou mit vliv na manazerské rozhodovani a tato problematika, naptiklad

s ohledem na kontext osobnosti, by zaslouzila dalsi vyzkumné Setfeni.

Vzhledem k malému poctu participantd a velmi specifickému vyzkumnému souboru
(participanti setkali s riznymi deskovymi hrami v rizné frekvenci), nelze dokazat, ze maji
deskové hry vliv na rozvoj manazerskych dovednosti v ramci celkové populace, piesto ale mize
prace poukazat na zatim nepiili§ diskutovanou problematiku potencionalniho vlivu na rozvoj
dovednosti vyuzitelnych v manazerské praxi. Zaroven muze poslouzit pro dalsi zkoumani této

problematiky.

Jako doporuceni pro dobrou praxi lze naptiklad zminit zafazeni deskovych her na program
vecernich teambuildingovych aktivit. Cilem muze byt seznamit kolektiv a vytvofit pratelskou
atmosféru u vhodné zvolené deskové hry, vedlejSim ucinkem bude trénovani urcitych
dovednosti v zavislosti na zvolené hre, naptiklad v pfipadé strategické deskové hry budou

nuceni planovat a tvofit strategie, pripadné vyjednavat a obchodovat se ostatnimi u stolu.
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