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Do vzdelavania Coraz viac vnikaju nove pristupy a techniky, ktoré sa usiluju
pripravit pre ucastnikov skoleni pritazlivejSie prostredie, ale aj privetivejSie
podanie samotneho vzdelavacieho obsahu. Rozvoj technoldgii, a to najma

aplikacii na spracovanie prezentacii (tak statickych, ako aj dynamickych),
vyuzivanie multimedialnych formatov (audia a videa), resp. prepajania reality
s virtualnym svetom, to su'moznosti, s ktorymi sa dnes uz bezne stretavame
na seminaroch, skoleniach, konferenciach, ale aj v Skolach.

Usilim tychto, pre niekoho iba efektov, véak
nie je len predviest technické zrucnosti pred-
nasajuceho, alebo kvalitu a dobré financné
zazemie vzdelavacej institlcie, ich ucelom je
zvysit Ucinnost vzdelavania a prostrednictvom
zapojenia viacerych zmyslov a vnemov pod-
porit proces zapaméatavania.

Tedrie vychadzajlice z psycholdgie vzde-
lavania uz davno zadefinovali, ze efektivnost
zapaméatavania ovplyviuije viacero faktorov.
Medzi ne méZzeme zaradit napr.:

Il motivacia Studujuceho (Ucastnika seminara,
prezentacie) a vnimanie prinosov zo ziska-

~Ak mi nieco vysvetlis - zabudnem, ak mi to ukazes
- zapamatam si, ale ak to urobim- pochopim®.

nych poznatkov;

Il prepojenost vzdelavacieho obsahu s bez-

nou realitou, blizkou Studujicemu;

Il Strukturovanie a organizacia prezentova-

ného vzdelavacieho obsahu;

Il porozumenie obsahu (cez nazornost, jed-

noduchost, zrozumitelnost);

Il poCetnost vazieb/asociacii s uz nadobud-

nutymi poznatkami;

Il forma prezentovania (spdsob audio-vizual-
neho podania);

Il emocionalna disponovanost Studujuceho.

ZAZITKOVE UGENIE
UGenie, ktoré sa okrem vedomosti sUstre-
duje aj na ziskavanie a rozvoj skusenosti, sa
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oznaduije ako zazitkové ucenie. Tento koncept
(oznaovany gj ako ,learning by doing") vnasa
do vzdelavacieho procesu prvky reality tak, aby
do vstrebavania znalosti bolo zapojenych ¢o
najviac zmyslov. Pri uCeni sa vedomosti ziska-
vané Studiom ukladaju do paméte. KedZe ale
proces zabUdania je nedprosny, Casto hovori-
me, ze tieto vedomosti su len v tzv. kratkodo-
bej pamaéti, o znadi, Ze z odstupom Casu si
vieme vybavit ¢im dalej tym menej informaci.
Schopnost pouzivat ziskané vedomosti suvisi
S0 schopnostou, resp. s procesom vybavo-
vania. Velmi ucinny spdsob vybavovania je
prave spaty s emdciami. V zazitkovom uceni
sa tak doraz kladie nie len na vysledok, ale
predovSetkym na priebeh, t.j. proces vzde-
lavania.

Konkrétnym vyuzitim zaéZitkového uéenia
v podmienkach informacno-komunikacnych
technoldgii su simulacie a simulacné hry.

Simulécie napodobriuju redine prostredie
a tak umoznuju skumat prebiehajuce javy,
overovat spravnost predpokladov &i pro-
gnodzovat buduci vyvoj, a to vSetko v umelo
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mysle ale aj vo finanénictve.

Simulacné hry vychadzaju taktiez z napo-
dobnovania realneho prostredia a umoznuju
hrac¢om preZivat rézne dobrodruzstva a adre-
nalinové situacie bez nevyhnutnosti drahych

Simulacné hry svojimi Specifikami oproti inym formam
vzdelavania utocia na motivaciu ako jeden z hlavnych
faktorov urovne osvojenia si uciva.

Simula¢na hra Dedi¢stvo bola vytvorena v ramci projektu s nazvom ,Projekt aktiviza-

cie podnikatelskych a manazérskych zru¢nosti“, ktory sa realizoval v rokoch 2007 —

2008 na Katedre stratégie a podnikania Fakulty managementu Univerzity Komenského

v Bratislave. Projekt sa realizoval na zaklade grantu Eurdpskeho socialneho fondu

poskytnutého v ramci jednotného programového dokumentu NUTS I, priority 2: roz-

vOj celozivotného vzdelavania a podpora rozvoja vyskumu a vyvoja v kontexte zvySo-

vania kvality ludskych zdrojov a opatrenia 2.1: stimulovanie a skvalitiovanie vzdela-

vania pre potreby zamestnavatelov a podnikatelského sektora. Projekt bol spolufi-

nancovany z fondov EU.

vytvorenom (virtualizovanom) prostredi. Bez
simulacii sa dnes nezaobide Ziadny vacsi
priemyselny podnik. Vytvaraju a testuju sa
v nich modely strojov, overuju sa fyzikaine viast-
nosti komponentov a pripravujud sa nove inova-
cie. Svoje vyuzitie uz nasli aj v dizajne, IT prie-
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investicii do aut, lodi, lietadiel atd.

Okrem znamych $portovych, vojnovych,
pretekarskych, alebo budovatelskych simu-
latorov, sa objavuju (sice v menSom pocte)
aj podnikatelské, ¢i biznis simula¢né hry.
Tieto podnikatel'sky ¢i manazérsky orientova-

né simulac¢né hry prinasaju novy rozmer do
vzdelavania (aky sa v prostredi bezného e-lear-
ningu da len velmi tazko dosiahnut). Tym, ze
simuluju podnikatel'ské a podnikové pro-
stredie, umoznuju Studujucemu overovat
svoje poznatky priamo prostrednictvom vnima-
nia dopadov svojich rozhodnuti - t.j. posky-
tuju hraCom déslednu spatnu vazbu. Simulac-
né hry svojimi Specifikami oproti inym for-
mam vzdelavania utoCia na motivaciu ako
jeden z hlavnych faktorov urovne osvojenia
si uciva.

Aj ked'v porovnani so simulaciami techno-
logickych procesov sa oblast ekondmie a pod-
nikania (reakcie zakaznikov, ostatného podni-
katel'ského prostredia atd.) neda tak presne
nakonfigurovat, predsa len su aj tisto simulacie
vhodnymi prostriedkami na ziskanie potreb-
nych zru€nosti, znalosti, resp. kompetencii.
A mozno prave miera nahodilosti a nepredvi-
datelnosti robi z tychto simulatorov velmi
vhodné a pre hracov lakavé herné prostre-
die.

TRH SO SIMULACNYMI HRAMI

Ako kazdé hry, aj tieto stavaju na prirodze-
nej sutazivosti a zaujme o preverenie svojich
schopnosti a znalosti v takmer realnych pod-
mienkach. Ako vyukovy nastroj maju simulac-



mt =T 3 J
O precs (RN Cosivocs cors i ([

Viasiret risklady oddelersa m

Shaltry
FPrepagicn 3 marketng.

FPredaend cena ks

st EETER Y e

Ha cbchodnom oddelen pracupl obchodn il s trom hypmi

adcil -
Jecdmuy pikamikii matu porndkrut nasieduiion dlavy. Proé 2avaje |
e ocbere 10 kusow dostane jeden kus sdarma. D 2iava je na 105 2
ey borvaeu p odbans 10 oo, Tretia xfava ja molnoet soldcaria 10
kuserv tovans do | roka bez nanvidlenia, pa kices) strati 9% Wlord 2 tichio
modnoat [ jo pre frmu napvihodnedia?

predsj bez navidena

N

né podnikatelské hry aj ten aspekt, Ze emdcie
vytvarané pri jednotlivych hernych situaciach
umocnuju prislusne zmysly a stavaju sa akymi-
si zaznamovymi stopami v paméti, cez ktoré
si hraé/studujuci aj s dihym odstupom Casu vie
vybavit, resp. spomenut na nadobudnuté
skusenosti.

Na trhu simula¢nych hier mbézeme najst
niekolko produktov. Niektoré su jedno uziva-

telské, iné skupinové, a niektoré sa hravaju
az medzinarodne.

Okrem tychto samostatnych produktov
niektoré ponukaju aj moznost participovat
¢i uz v lokalnom, alebo aj medzinarodnom
sUpereni timov. U nas je asi najrozsirenejSia
sutaz organizovana neziskovou vzdelavacou
organizaciou Junior Achievement Slovensko
v hre MESE (resp. v jej rozsireni GLOBE).
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Nazov produktu Struény popis produktu

BizWiz (The Business Produkt zamerany predovsetkym na Ziakov zakladnych a strednych $kol. Zaujme najma grafickym spracovanim.
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Forio (B & B Enter-

Game, Aftermarket
Simulation, Brands
Management Simula-
tion, Price Strategy
Simulator)

L'Oréal eStrat
Challenge

Game

Marketplace

MESE (Managerial

excercise)

Ja TITAN

Dedi¢stvo

Skolach.

Simulator) Hru mozno pouzit na predstavenie zakladov fungovania podniku a predstavenie jeho vztahov so zamestnancami,
zakaznikmi a bankou.

Industryplayer Ide o velmi Uspesnu strategicku hru s manazérskou tematikou. Na zaklade skuisenosti sa v hre postupuje od narodnej
na medzinarodnu uroven. V realistickom prostredi sa testuje rozhodovanie z pohl'adu vykonného riaditela. Hra ponuka
moznost komunikacie a interakcie so spoluhraémi s cielom vybudovat silné impérium.

The Competitive Hru vytvoril Severin Borenstein z University of California at Berkeley. Je zamerana na simulované trhové prostredie,

Strategy Game v ktorom stitazi do osem timov. K dispozicii su Styri rozdielne trhy, ¢o dava moznost dokonalého overenia podnikatel'skych

a manazeérskych zruénosti. Hra je vhodna na vyuébu zakladnych ekonomickych konceptov a pojmov, ako fixné
a hraniéné naklady, investi¢né naklady, pruznost trhu ¢i diferenciacia vyroby.

Séria simula¢nych hier vyvinuta profesorom Johnom Stermanom z MIT Sloan School of Management. Hraci sa stretavaju
prises, Leadership in s viacerymi prakticky orientovanymi aspektmi podnikania a manazérskeho rozhodovania. Pésobia tak na poziciach
Action, The Near Beer vrcholového vedenia, ale aj marketingu, financii, manazéra projektu a inych. Pracuje sa vzdy s konkrétnymi produktmi.
Hra ilustruje fundamentalne principy korporativnej stratégie, trhovych principov, konkurenénej dynamiky, trhovej
saturacie ¢i vyznamu znacky.

L'Oreal e-Strat Challenge je jednym z najvacsich svetovych on-line biznis simulatorov. Toto medzinarodné sutazenie
je pristupné studentom univerzit a MBA v poslednych dvoch rokoch Studia. Tim, pozostavajuci z troch ludi riadi
portfélio kozmetickej znacky v sutazi o celosvetové vedlce postavenie proti Styrom inym virtualnym spolo¢nos-
tiam v priebehu Siestich kol v obdobi priblizne dvoch mesiacov.

The Global Business Simula¢na hra pre Studentov zameranych na strategicky alebo medzinarodny manazment. Na priklade medzinarodne
posobiacej firmy overuje Uroven vedomosti z marketingu, logistiky, distribucie, kontroly kvality a financii.

Biznis simulécia, ktoru uz na Slovensku vyuziva viacero podnikov ale aj vysokych §kol. V ramci Sirokej ponuky zamerani
ponuka overovanie znalosti a ziskavanie zruénosti v oblastiach suvisiacich s marketingom, ako aj inymi oblastami
strategického a operativneho manazmentu.

MESE je velmi rozsirenou simulaciou (a to tak na strednych, ako aj na vysokych $kolach na Slovensku). Je to skupinova
economic simulation hra, kde si dva az osem timov navzajom konkuruje na spoloénom trhu vo vyrobe a predaji konkrétneho produktu.
Ulohou je predstihntit konkurenciu vo vyske zisku, trzieb a v podiele na trhu. Pogas konkurenéného boja sa hragi
stretavaju s finanénymi spravami a su nuteni ich interpretovat.

Je urcitou aktualizaciou MESE. Vyznacuje sa novymi, atraktivnymi prvkami. Nové je grafické rozhranie, ktoré umozriuje
hracovi lepsie vniknut do prostredia hry, lepSie si predstavit predavany produkt. Hra je doplnena o komentare, ktoré
su prezentované ,,predstavitelmi manazmentu“ a pomahaju zacinajtiicim hra¢om identifikovat spravne a nespravne
taktiky — maju Giastoéne aj edukativny charakter.

Je vlastnym produktom Katedry stratégie a podnikania Fakulty managementu Univerzity Komenského v Bratislave.

Ide o sériu simula¢nych hier pozostavajtcich zo siedmich modulov (zaloZenych na spoloénom pribehu) od predstavenia
zakladov podnikania a manazmentu az po rieSenie konkrétnych situacii vychadzajucich z realnej podnikatel'skej praxe.
Hry su uréené prioritne pre Ziakov strednych $kol, ale uplatnenie si vedia ndjst’ aj v zakladnych predmetoch na vysokych

I Tabulka 1: Prehl'ad aktualnej ponuky podnikatel'skych simulacnych hier

V poslednom obdobi sa zapajaju organizacie
aj do sutaze The Marketplace Global Compe-
tition (hry Marketplace).

Inou, ale tiez velmi rozSirenou sutazou,
ktora je zalozena na vernej simulacii trhoveho
prostredia je aj projekt Global Management
Challange (v minulosti znamy pod nazvom
Euromanager). Tato sutaz je zamerana na
manazovania virtualneho podniku, a to v oblas-
tiach pokryvajucich strategicky manazment,
personalistiku, financie, logistiku, marketing
a vyrobu.
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Tato sutaz je odliSna od ostatnych tym,
ze do urcitej miery predstavuje nezavisly
benchmarking znalosti a schopnosti Stu-
dentov vysokych $kél. Do tejto sutaze sa
suc¢asne zapajanu aj mnohé medzinarodné
spolo¢nosti, &i uz v ramci tréningového pro-
gramu, resp. ako testovanie pre planovanie
kariérneho rastu svojich zamestnancov.

Aj z toho vidime, Ze simulacéné hry maju
Siroké vyuzitie a mdzeme ich pokladat za
velmi ucinny nastroj na vzdelavanie a rozvoj.
Svoje vyuZitie si urCite najdu v nasledujucich

oblastiach:

Il vzdelavanie Studentov (potencionalnych
zamestnancov);

Il testovanie vo vyberovom, Ci prijimacom
procese;

Il tréning vlastnych zamestnancov;

Il analyzovanie spravania sa zamestnancov
(Urover kompetencii, pripravenost na kariér-
ny rast);

Il benchmarkingu schopnosti Studentov
/ absolventov /zamestnancov (pri sutaze-
ni'v irSom, resp. medzinarodnom meradle).





