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Soudoby management nepfedstavuje jen
dynamicky se rozvijejici védeckou disciplinu,
pruzné reagujici na stéle rychleji se ménici
podminky okoli a situaci na realnych trzich, ale
zaroven zadany interdisciplinérni obor studia.

Tvurci manaZerskych kurzd jsou proto neustale
zaméstnavani Uvahami, jak védecky ovéfené
poznatky o vedeni a fizeni lidi co nejucinnégji
pfedat budoucim manazerim — aby se dokazali
co nejvice pfiblizit podminkam praxe.

Dosud prevazné uplathované tradiéni formy
vzdélavani vSak maji sva omezeni. Jednim
z hlavnich nedostatkt tradicniho vzdélavani je
skuteCnost, Ze studenti jsou uzce a konkrétné
vzdélavani v jednotlivych pfedmétech a Casto
jim chybi celkovy pohled na problémy fizeni
podniku jako celku. Nevidi pfitom totiz
vzajemné  souvislosti  mezi  jednotlivymi
funkénimi oblastmi podniku.

Podnikova praxe vS8ak Cim dal naléhavéji
upozorfiuje  na  nedostatek  praktickych
dovednosti absolventl a stale vice dava
pfednost  socialné  zralym  absolventim
vysokych 8kol s aktivnim pfistupem k feSeni
konkrétnich problémovych situaci, na jejichz
feSeni nelze pouZit standardni metody.

Vlyznam strategického mysleni, problematika
vytvafeni a vedeni tymu a v neposledni fadé
také vliv informacnich technologii umoZznily
vyvinout a aplikovat rizné simulace podnikani —
tzv. manaZerské hry, stolni (deskové) nebo
poCitatové  simulace  chovani  subjektl
ekonomického  systému, které  poskytuji
komplexni a zaroven detailni pohled na fizeni
podniku.

ManaZerské hry umoziuji aplikovat teoretické
védomosti, ziskané v jednotlivych pfedmétech,
pfi  fizeni konkrétniho vyrobné-obchodniho
podniku. Umoznuji komplexni fizeni vSech
funkénich oblasti podniku a vytvareji pfilezitosti
pro ovéfeni a upevnéni studiem nabytych
védomosti pfi zalozeni, budovani a fizeni

,realného® podniku. Rizné simulace podnikani
pfedstavuji propojeni mezi teorii a praxi, které
je nevyhnutelnou soucasti kazdého
vzdélavaciho procesu.

1 VYVOJ PROBLEMATIKY MANAZER-
SKYCH HER A JEJICH VYMEZENi

11 VYVOJ MANAZERSKYCH HER

Problematika manazerskych her byla poprvé
feSena v padesatych letech minulého stoleti
v USA na Massachusettském technologickém
institutu ~~ (Massachusetts  Institute  of
Technology) v Cambridge.

Prvni moderni manazerskou hrou urCenou pro
vycvik fidicich pracovnikd byla hra ,Top
Management Decision Simulation®, vytvofena
iniciativou  Americké manaZerské asociace
vroce 1957. Koncept této hry pojednavé o
¢innosti  péti  konkurenénich  podniku
vyrabéjicich jediny vyrobek a distribuujicich jej
na jediném trhu [1].

V' Sedesatych letech minulého stoleti byla
problematika dale feSena na
Massachusettském technologickém institutu
Peterem  Sengem, ktery na pfikladé
manazerskych her zkoumal dynamiku systému
podnikové reality [15] a Johnem Stermanem,
tvircem funkciondlni logistické distribuéni hry
o pivu [26]. V odborné literatufe je soucasné
popsan a feSen  Stermanlv  model
manazerského chovani — nepochopeni zpétné
vazby v dynamickém  rozhodovacim
experimentu [17], navrh na vyuZiti leteckych
simulatort v oblasti manazerského vzdélavani
[18] a instrukce pro realizaci funkcionalni
logistické distribu¢ni hry o pivu [16].

V devadesatych letech dvacatého stoleti se tyto
pristupy rozsifuji i do Ceské a Slovenské
republiky. ~ Prvni  ucelengjsi literatura
k problematice manazerskych her se objevuje
na Vysoké Skole ekonomické v Praze [4] a
Ekonomické univerzité v Bratislaveé [8].
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Na zaCatku 21. stoleti se manazerské hry
zacinaji vyrazngji prosazovat i na regionalnich
univerzitach, stfednich Skolach
i v manazerskych kurzech. Uplatnéni
manazerskych her se postupné rozSifuje
idovyzkumu (napf. analyza vazeb na
pracovisti) a dalSich oblasti lidského Zivota
(napf. strategické fizeni mést a obci).

1.2  VYMEZENi MANAZERSKYCH HER

V' souCasném turbulentnim svété dochazi
k prudkym zméndm na trzich, u uzivateld
produktl i v oblasti technologii, coz od

manazerl  vyzaduje  pfiméfenou  miru
inovativniho chovani a pouzivani
odpovidajicich ~ marketingovych  nastroju.

Organizace se rychle méni co do velikosti,
propojuji se, stavajici vazby se rusi, ¢imz se
méni dosavadni plsobnost managementu
vCetné vazeb na dodavatele a odbératele.
Vprocesu globalizace vyzaduji  néktera
manazerska pusobeni nadnarodni pfistupy,
které presahuji vnitini rdmec a lokalni zajmy
organizace. Moderni management je proto
zalozen na hlubokém pochopeni toho, ¢eho Ize
dosahnout pfi hledani cest k uspésnému
pfekonani problému, které zmény v globalnim
svété vyvolavaji. [3]

Pro sdileni relevantnich znalosti v ramci
ekonomického a manazerského vzdélavani Ize
formou hry vyuZit obchodni pfipady zalozené
na realnych podnikovych situacich. [21]

Z velkého mnozstvi metodickych nastrojd, které
pfispivaji ke zvySeni uCinnosti  podpory
vzdélavaciho arozhodovaciho procesu u
manazerd, |ze vytfidit skupinu metod a postupl
zalozenych na feSeni modelovych situaci
formou simulaci. [6]

,Simulace je vzdélavaci cviceni, pfi kterém se
pouziva model skutecnosti. Manazerova realita
je ovliviiovana mnoha faktory; nékteré se tykaji
dovednosti, vzdélani a osobnosti manaZera,
jiné odpovédnosti, podfizenych, kolegl, norem
a pravidel organizace.” [14]

Manazerska simulaCni hra poté predstavuje
zjednoduSenou simulaci chovéni  subjektu
ekonomického systému (firmy, domécnosti,
stat, ostatni subjekty). Ve vétsiné pfipadu jeji

ucastnici fidi podnik Ci jeho vybranou ¢ast nebo
¢innost za pfedem stanovenych podminek. [8]

Komplexnost manazerskych her roste v reakci
na rostouci slozitost a dynamiku rozhodovacich
probléml v podnikové praxi, danou zejména
externimi  faktory (napf. nékup zdroji od
dodavatell, prodej vyrobki a sluzeb
v obchodech, apod.) [10] a s vyuzitim vhodné
podpory (informatické, matematicke,
ekonomické, manazerské) zkracuje dosud
¢asové narocny rozhodovaci proces [11].

2 CiL AMETODIKA VYZKUMNEHO
SETRENI

Cilem vyzkumného Setfeni bylo zmapovat
souCasny systém fizeni vykonnosti jednoho
vyrobniho  podniku  plsobiciho v Ceské
republice, odhalit problémové oblasti tohoto
systtmu a zaroven na zakladé zjiSténych
skuteCnosti stanovit navrhy a doporuceni
vedouci ke zlepSeni stavajiciho systéemu.

Navrh manazZerské hry ,Strategickd vyzva“
vznikl poté jako reakce na poznani klicovych
faktoru, zasad a problému tohoto podniku, a to
prostiednictvim  terénniho  Setfeni v tomto
podniku a za vyznamné pomoci zejména
jednoho z manazeru na stfedni Urovni fizeni.

Terénni Setfeni bylo provedeno ve vyrobnim
podniku, ktery spada v klasifikaci ekonomickych
¢innosti (CZ NACE) do skupiny 12.00. [2] Lze
jej oznacit podle poctu zaméstnancu jako velky
podnik [12] s ronim obratem nad 100 mil. K¢.
[13] Jedna se o Ceskou akciovou dcefinou
spoleCnost,  kterd  jesoucasti  velkého
zahrani¢niho holdingu/skupiny.

Terénni Setfeni bylo provedeno formou
dotaznikové akce pfi uplatnéni nasledujici
metodiky:

Vlastni terénni Setfeni probéhlo v obdobi od
1.5. 2012 do 30. 4. 2013 ve vybraném
vyrobnim podniku v Ceské republice, jehoz
charakteristika byla uvedena vyse.

S podnikem byl pfedem projednan Ucel, rozsah,
napln a délka trvani terénniho Setfeni.
Viysledkem tohoto jednani bylo udéleni
souhlasu tazateli a vykonavateli terénniho
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Setfeni Ing. Lucii Jelinkové, kterd vedla
i jednani o udéleni souhlasu.

Tazateli a vykonavateli terénniho Setfeni byly
v jeho pribéhu poskytovany interni materialy
a kontakty na odpovédné pracovniky podniku.

Dotaznikoveé Setfeni bylo provedeno formou tzv.
polostrukturovaného rozhovoru.

Zakladni soubor pro dotazovani zahrnoval
vSechny manazery na stfedni Urovni fizeni
daného vyrobniho podniku.

Pro ziskani vzorku respondentli byl pouzit
zamérny nendhodny vybér. [5], [19]

Konecny vzorek pro dotazovani Cital celkem
5 respondentl, ztoho 3 manaZery (manaZer
kvality, manazer planovani vyroby, personalni
manazer) a dva dalSi zaméstnance na délnické
pozici.

S jednim respondentem se konalo primérné
5 rozhovord.

Otazky pro rozhovor jsou soucasti pfilohy A.

Pro zpracovani dat ztohoto otazovani byla
pouZzita obsahova analyza.

Na zékladé terénniho Setfeni byly zjiStény
tyto skutecnosti:

Vedeni spole¢nosti si piné uvédomuje potfebu
méfeni a monitorovani vykonnosti spole¢nosti
pro jeji efektivni fizeni.

Ve spoleCnosti je zaveden systém fizeni
vykonnosti vychazejici ze zakladnich zésad
Balanced Scorecard (BSC)'.

Tento systém se vztahuje svym rozsahem
pusobnosti na cely podnik a je postaven na
zakladnich zasadach spole¢nosti.

Implementace tohoto systému je zajiSténa
pomoci napliiovani a sledovani stanovenych
principu fizeni.

V ramci tohoto systému jsou definovany Gtyfi
kliGové skupiny procesU: fidici procesy, EHS

! BSC je urcity pfistup k vykonnosti, ktery se neorientuje pouze jen na méfeni
vykonnosti, nybrz i na implementaci vykonnosti do systému Fizeni vykonnosti.
Tuto koncepci vyvinuli panové Kaplan a Norton v 90. letech 20. stol.
Parametry vykonnosti rozdéluji do ¢ty perspektiv, které umoziiuji souhrnné a
vyvazené zhodnotit podnikovou vykonnost. [7]

procesy?, realizatni procesy a podpurné
procesy.

VSechny tyto procesy a jejich podprocesy jsou
v podniku charakterizovany, maji definované
cile, kterych ma byt dosahovano, tyto cile jsou
méfeny, monitorovany a nasledné fizeny
smérem k udrZitelnosti celého systému a
naplnovani jeho zakladnich zasad.

Jejich vzajemnd provazanost poté vede
knutnosti zaméfeni se na efektivitu a
zlepSovani vSech téchto procesu.

Nejvétsi vaha je v podniku pfikladana procesu
realizaCnimu a fidicimu.

V podniku dochézi k pravidelnému planovani
na vSech Urovnich fizeni.

Podnik ma jasné definovany kliové strategie
vyroby, které se dotykaji napf. téchto oblasti:
rozvoj lidi, Fizeni vykonu, Lean, inovace,
orientace na zakaznika a dalSi.

Klicové indikatory vykonnosti (KPI)3 tvofi ve
spole¢nosti zakladni prvky systému méfeni
vykonnosti, jejich hodnoty jsou sledovany a
porovnavany se stanovenymi hodnotami KPI,
¢imz jsou objevena kriticka mista, kde je tfeba
ZlepSit vykonavani stanovenych procesu.

Dokumentace celého systému je Uplna,
pfehledna, transparentni a piné dostacujici pro
potfeby podniku.

K fizeni celého systému dochazi
prostiednictvim jeho prosazovani na vSech
urovnich organizace.

Odpovédnost za rozvijeni a uplatfiovani
systému, ale i za zajisSténi vSech potfebnych
zdrojl pro tento systém, nese vrcholové vedeni
podniku.

Viykonnost celého systému poté spociva
v (¢inném fizeni procesl a vzajemné synergii

2 EHS process (Environment, Health and Safety process) jsou anglickym
vyrazem pro BOZP (bezpecnost a ochrana zdravi pfi praci) a ochranu
Zivotniho prostfedi.

3 KPI tvoii zakladni prvky systéml méfeni vykonnosti. Jsou nastrojem pro
dosahovani stanovenych cili. Jednd se o konkrétni meéfitelné hodnoty pfi
vykonavani daného procesu. Sledovanim hodnot jednotlivych ukazatel a
jejich porovnavanim se stanovenymi hodnotami pak sméfuje vedouci
pracovniky organizace ke kritickym mistim, kde je tfeba zlepsit vykonavani
stanovenych procest tak, aby bylo dosazeno vyty¢enych cilu. [27]
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mezi vSemi oddélenimi za ucelem dosahovani
pozitivnich vysledk pro vSechny
zainteresované strany.

K pfezkoumani funkénosti systému dochazi
pravidelné kazdy rok vedenim spoleCnosti
v soucinnosti s rozpoctovym cyklem.

Ve vztahu k tomuto systému, ale nejen k nému,
je ve spoleénosti kladen dlraz na neustalé
zZlepSovani prostfednictvim PDCA cyklu4.

Dale bylo zjisténo, Ze zaméstnanci jsou v tomto
podniku jednim z kliCovych faktor(
pro dosahovani, méfeni a fizeni vykonnosti.
Tento podnik se snazi nejen ziskat a vychovat
kvalitni zaméstnance, ale pfedevsim neustale
rozvijet jejich potenciél, coz dokazuje i pfistup
spole€nosti k zaméstnancim a jejich dalSimu
vzdélavani, jakoz i systémy  rozvoje
zaméstnancl  implementované v podniku
a strategie a cile v oblasti jejich rozvoje.

Z nékolika konzultaci s manazerem spole¢nosti
také vyplynulo, Ze klicovymi zaméstnanci jsou
zejména zaméstnanci stfedniho managementu,
a to proto, Ze jsou to pravé oni, kdo fidi praci
vSech zaméstnancu podilejicich se na zajisténi
vyrobniho procesu a vSech dalSich procest
stim souvisgjicich. Toto fizeni je pro
dosahovani vykonnosti celého podniku zasadni.

Z vysledku vdech pozorovani Ize tedy usuzovat,
Ze prostor pro zlepSeni je mozné spatfovat
v tréninku pravé manazerskych dovednosti
zaméstnancl. Proto autofi tohoto pfispévku
navrhuji manazerskou hru a jeji zaclenéni do
podnikového systému jako jeden z nastroji
rozvoje zaméstnancu, ktery dle nazoru autord,
bude vhodnym nastrojem pro zvySovani
vykonnosti zaméstnancl a nasledné poté
povede ke zvySovani vykonnosti podniku jako
celku.

3 NAVRH MANAZERSKE HRY

ManaZerska hra  snazvem  ,Strategic
Challenge® byla navrzena na zakladé

4 PDCA cyklus je jeden z pfistupd, jak postupovat pfi realizaci zlepSovacich
¢innosti. Demingtiv PDCA cyklus sestava ze ¢ty jednoduchych krokd Plan
(naplanuj) — Do (realizuj) — Check (proved kontrolu) — Act (proved korekci).
[23]

teoretickych vychodisek uvedenych ve zdrojich
[4], [8], [9], [15], [24], [25]. Koncept hry byl
vytvofen na zakladé poznani fungovani
manazerské hry Global Management Challenge
(GMC) [25] a na zakladé realnych podminek a
problém0 konkrétniho vyrobniho podniku, ve
kterém bylo provedeno terénni Setfeni.

Tato manazerska hra bude vyuzitelna pro
jakykoliv vyrobni podnik, majici pravni formu
akciova spoleCnost nebo spolecnost s ru¢enim
omezenym, pusobici v Ceské republice,
s pottem zaméstnancl vice nez 50 osob,
majici divizni organizani usporadani a
spadajici dle klasifikace ekonomickych Cinnosti
(CZ NACE) do skupin: 10, 12, 13, 17, 20, 21,
22,23, 26. 2]

Dalezité je, aby hra byla pfimo ,Sita na miru®
konkrétnimu podniku, pfipadné zavodu.

Cilem hry je dat stavajicim manaZerim
jednotlivych oddéleni nebo i nové pfichozim
manazerim, moznost zkusit si ,na necisto*
néjaky problém, ktery byl v minulosti
ve spole¢nosti feSen nebo zcela novy problém
Ci situaci, ktera jesté nenastala, ale spole¢nost
ji kvalifikuje jako moznou hrozbu. Cilem je, aby
manazefi pfiSli se strategii, kterd povede ke
ZlepSeni kteréhokoliv z ukazatell nebo udrzeni
stavajiciho stavu v nepfiznivé situaci, a bude
,cestou ven“ zproblému, ktery bude vzdy
nastinén v konkrétni modelové situaci.

Hranim hry si tak manaZefi budou moci piné
uvédomit  disledky  svych  jednotlivych
rozhodnuti a jednani nejen pro né samotné, ale
i pro ostatni manazery a celou spole¢nost.
Prostfednictvim hry by si také méli aktéfi
uvédomit vzajemnou zavislost a provazanost
svych rozhodnuti a celych oddéleni.

Tento trénink manazerskych  dovednosti
pfinese spoleCnosti fadu pfinosl, zejména
zvySeni potencialu stavajicich ¢i noveé pfijatych
manazerd, rozvoj  jejich schopnosti
a dovednosti. Manazer(m to pfinese pfedevsim
cenné zkuSenosti z ,praxe, realnych situaci
a problému“, kde ovSem za sva rozhodnuti
nebudou muset Celit faktickych dopadim pro
spole¢nost, ktera za jejich chyby zaplati napf.
ztratou zisku.
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3.1 POPIS HRY
Obecné schéma hry je znazornéno na Obr. 1.

Obr. 1: Obecné schéma hry

Interni materialy

Strategie
Reseni problému

Data ’—> Hragi

Popis modelové situace

Trenér
Ideiifikace pficin, nasledkl

Infrastruktura

Znalosti

Software?

Tym hracu se sklada z feditele zavodu (tedy
nadfizeny) a vedoucich jednotlivych oddéleni
(podFizeni feditele) podniku, napf.:

vyroby,

kvality a kontroly,

bezpecnosti a ochrany Zivotniho prostfedi,
vyzkumu a vyvoje,

finan¢niho,

Supply Chainu® (nékup, skladovani, logistika),
a popt. jinych.

Tito vedouci jednotlivych oddéleni maji pod
sebou své zaméstnance/tymy, mistry, apod.

Viymu existuje vzajemna komunikace a
spoluprace, kterd je nezbytnou podminkou
Uspéchu nejen ve hie. Ugastnici hry budou
moci ,u kulatého stolu® vzajemné komunikovat
a ovliviovat sva rozhodnuti. Kazdy ucastnik
bude mit kdispozici informace 0 svém
oddéleni. Reditel poté bude sledovat rozhodnuti
jednotlivych manazer( a vyhodnocovat je.

Role feditele spoCiva pfedevSim v bedlivem
sledovani a zaznamenévani si jednotlivych
napadd vSech ostatnich ucastnikd hry, jakoz
i pribéhu jejich komunikace, prosazovani jejich
nazord, ovliviovani druhych, apod. Po
skonCeni kazdého kola hry poskytne feditel

5
Supply Chain (v pfekladu dodavatelsky fetézec).

Zdroj: vlastni zpracovani, 2013

kazdému ze sledovanych hraél zpétnou vazbu
0 jeho vykonu ze svého subjektivniho Uhlu
pohledu.

Kazdy jednotlivy vedouci oddéleni rozhoduje
0 fadé ukazatell, vzdy je pfitom ovSem zavisly
na ostatnich  oddélenich a  rozhodnutich
jednotlivych manazerl, mezi ¢leny existuje tedy
vzajemna interakce.

Hradi vroli jednotlivych manazerd oddéleni
mohou rozhodovat napf. o ukazatelich
uvedenych v Tab. 1.

Vedouci manazefi vSech jednotlivych oddéleni
také  rozhoduji o poCtu  nabiranych
a propousténych zaméstnanct, o zvySovani
jejich  kvalifikace, pocétu Skoleni, intenzité
Skoleni. Cilem je mit dostatek kvalitnich
zaméstnancl a udrzet si je.

Jadrem hry je stanovena modelova situace,
kterdje v ramci hry vzdy feSena. Navrh
modelové situace Ize variabilné  ménit
vzavislosti na  momentélnich  potfebach
zavodu, to znamend, Ze modelové situace
mohou byt koncipovany pro rizné oblasti fizeni
ve spolecnosti.

Casovy fond pro hrani hry je celkem 8 hodin,
tato doba je rozdélena na 4 etapy po
2 hodinach, pficemz jedna etapa pfedstavuje ve
skuteCnosti jeden tyden. Na pfipravu -
prostudovani v8ech materiall - maji hraci
2 hodiny. Casovy fond Ize piizplisobit sloZitosti
feSené modelové situace a potfebam
spole¢nosti.
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Tab. 1: Oblasti rozhodovani a strategické cile

Oddéleni Rozhodovani o Strategicky cille
potiebé kvalifikovanych zaméstnancd, | zvySeni produktivity (poCtu vyrobeného
Vyroba efektivité vyroby (LeanS, SMED?, | mnoZstvi), snizeni nékladd na vyrobu,
apod.), potfebé inovaci a jiné efektivnéjSi vyroba, zvySeni kvality vyrobku
. malych drobnych zménéach/inovacich, T . . .
Vyzkum S ! N .o | snizeni nakladu na vyrobu pomoci inovaci
. vyrobni kapacita tovarny i pocet stroju . e :
a vyvoj . N (pomoci modernich pfistupt, technik)
jsou ve hre fixni
. poCtu  kontrol, periodé méfeni, | co nejnizSi procento nekvalitnich vyrobkl
Kvalita . ey Co : s e g ]
zpusobu méfeni, podrobnosti méfeni, | proti vynalozenym nakladum na kontrolni
a kontrola oy
apod. méfeni
jednotlivych programech, pfistupech
k Usporam ve vyrobé, na pracovisti, o T
Lean o ) oy . snizeni plytvani
jejich  realizaci, kvalité, zpusobu
provedeni, fizeni, apod.
snizeni nakladi na vSechny cinnosti
vy$i finanCnich prostfedkd, které | jednotlivych oddéleni (za soucasného
Finanéni budou pouzity na jednotlivé Cinnosti | neporuseni  jejich  chodu,  stability
vSech oddéleni. a prosperity) a soucasné dlouhodobé
zvysovani zisku
Bezpecnost 0 bezpecnosti zaméstnancl | snizeni poCtu urazl na  pracovist,
a ochrana ZP a ochrané ZP eliminace dopadu vyrobni Cinnosti na ZP
. o snizeni mnozstvi zasob na skladé
. vyS§i  aperiodé  objednavaného .o ey .
Supply Chain a souCasné zajisténi plynulosti

mnozstvi vyrobnich vstupd

a nepretrzitosti vyroby

Zdroj: vlastni zpracovani, 2013

7
SMED (Single Minute Exchange of Dies) nebo-li rychlé presefizeni jehoz cilem je zkracovat proces pifechodu vyrobniho zafizeni z jedné vyrobni davky na druhou. [22]
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Hra¢dm hry jsou na zacatku hry rozdany
materialy k prostudovani. Pro hrani navrzené
hry a dale nastinéné modelové situace jsou
vstupnimi materialy:

3.2

Postup hry — jednotlivé kroky
Pravidla hry

Popis modelove situace
Ugetni zavérka spole¢nosti

Tabulka vstupnich udaju (zaleZi na
typu modelové situace)

Pfipadna definice termin obsazenych
v Tabulce vstupnich udaji (je-li to
tfeba)

Doporu¢ené zéasady pro hodnoceni
(pro hrace s roli feditele)

Doporu¢ené zéasady pro hodnoceni
(pro trenéra)

POSTUP HRY

Jednotlivé kroky hry jsou nasleduijici:

1.

Ugastnici si rozdéli role vtymu podle
svého skuteCného pracovniho zafazeni
(kazdy manazer povede ve hre
oddéleni, za které je zodpovédny i ve
skuteCnosti, stejné tak roli feditele
zavodu obsadi skuteCny feditel
podniku).

Prostuduii si pfilozené materialy, kazdy
se sezndmi se svou roli vtymu,
modelovou situaci, pravidly hry a vSemi
vstupnimi materidly. Na prostudovani
material( maji hraci 2 hodiny.

Pokud je hra&lm cokoliv nejasného,
mohou se zeptat ,trenéra”.

HraCi  zanou s hranim, postupné
prochdzi 4 koly, kazdé kolo trva
2 hodiny. Po skonCeni kazdého kola
nasleduje 30-ti minutové konzultace
hrach v rolich manazer( s hraéem v roli
feditele. Ten si rozvrhne sv0j Easovy

fond (30 min.) tak, aby dokazal
poskytnout v8em hraclim dostatecnou
zpétnou vazbu. Své  hodnoceni
z kazdého kola si peclivé
zaznamenava, pficemz jeho hodnoceni
je plné subjektivni a drZi se
doporu¢enych zasad pro hodnoceni
(jsou soucasti pfilohy C), které ovSem
dostane knahlédnuti pouze dany
UCastnik v roli feditele. Kazdy z hragl
také ohodnoti sam sebe v kazdém kole
(nejsou definovana Zadna doporuceni
pro hodnoceni, hodnoceni probiha
naprosto volné a spontadnné a je zcela
v rezii hracu), pfipadné toto hodnoceni
mUZe prodiskutovat s feditelem. Takto
hraci prochazi vsemi koly.

Vramci kazdého kola hraci spolu
vzajemné komunikuji, snazi se piné
ztotoznit se se svou roli a doséhnout co
nejlepSich vysledkd nejen kazdy sam
za sebe, ale pfedevSim spoleCnymi
silami vyfeSit danou modelovou situaci
co nejrychleji a sco nejmenSimi
ztratami.

Po skonéeni posledniho kola a
poskytnuti zpétné vazby hra¢im od
feditele, pfichdzi vyhodnoceni hry
Jfrenérem®,  ktery poskytne vSem
hraim zpétnou vazbu a predevsim
pak hraci sroli feditele. Doporucené
zasady pro hodnoceni jsou soucasti
pfilohy C.

Hraci se nasledné dozvi, jak byl feSen
tento skuteCny problém v minulosti
(jedna-li  se o modelovou situaci
nastalou v minulosti).

VSichni hraCi hry mohou poskytnout
trenérovi zpétnou vazbu. Zaroved mu
sdéli svoje navrhy a doporuceni pro
vedeni a realizaci hry, dopinéni a
zprehlednéni materiall, apod..

Obecné schéma postupu hry je poté patrné
z Obr. 2.
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Obr. 2: Obecné schéma postupu hry

Rozdéleni roli
v tymu

Prostudovani
materiall

Rozumi hradi
materialim?

Zacatek
hry

1. kolo

v

2. kolo

v

3. kolo

\

4. kolo

2

Hodnoceni hracl
feditelem

J

Vyhodnoceni hry
trenérem

A

A

Zdroj: vlastni zpracovani, 2013
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3.3 PRIKLAD MODELOVE SITUACE

Jak jiz bylo uvedeno, jadrem hry je modelova
situace, ktera se mdze variabilné ménit a miize
byt koncipovana pro ruzné oblasti fizeni
spolec¢nosti v zavislosti na  momentalnich
potfebach zavodu. Autofi tohoto pfispévku
nastinuji jeden z moznych navrhi modelové
situace, jejiz koncept vznikl ve spolupraci
s manazerem  spoleCnosti, aproto pIné
reflektuje problémy a poZadavky spole¢nosti.

Pro nékteré vyrobni podniky byla donedavna, Ci
stile jeSté je, béZna planovand odstavka
nejcastéji v letnich mésicich, tzv. celopodnikova
dovolend, béhem které probiha oprava, Udrzba,
Cisténi vSech stroju v ramci celé tovarny, rizné
stavebni zmény, apod.. Na tuto planovanou
odstavku se musi kazdy rok peclivé pfipravit.
Musi se predvyrobit dostateCné mnozstvi tak,
aby byly poskytnuty nasmlouvané objemy
jednotlivym odbératelim (zakaznik(m)/trhim.
S predvyrobou ovSem souvisi velké mnozstvi
finanCnich prostfedkl vazanych v penézich,
coz mize byt i dlvodem, pro¢ stéle vice
podnikli prfechazi na plynuly provoz bez
odstavky.

Klicem k feSeni této modelové situaci je, aby si
hraci uvédomili veSkeré problémy spojené
stimto jedndnim spoleCnosti, kterym musi
predejit. Je tedy nutné, aby se hraci zaméfili na
vSechny klicové faktory, které by podle nich
mohli na chod zavodu mit viiv. Ukolem hragu je
vymyslet strategii, jak ma podnik postupovat a
pfipravit se na skute€nost, Ze jiz nebude vyrobu
zastavovat.

Mozné vstupni a vystupni hodnoty této hry,
vztahujici se k popsané modelové situaci jsou
soucasti pfilohy B.

V souvislosti s touto modelovou situaci je nutné
také definovat pravidla hry. Tato pravidla se
vzdy odviji od pouzité modelové situace -
konkrétné od oblasti, v ramci které je modelova
situace  navrzena, adalSich  poZadavki
spole¢nosti. Pfi definovani a pouziti jiné
modelové situace bude moznd nutné tato
pravidla upravit i zcela zménit.

3.4 PRAVIDLA HRY

Pravidla hry pro nastinénou modelovou
situaci jsou nasleduijici:

o Vzavodé je kdispozici vzdy patnact
stroju, které jsou rozdéleny do ffi
samostatnych vyrobnich jednotek po péti
kusech.

e VSechny stroje vyrabi stejné vyrobky,
takze neni nutné jejich sefizovani a
pfenastavovani.

e Vkazdé vyrobni jednotce musi byt na
jeden stroj tfi lidi, ztoho jeden
zaméstnanec  vénujici  se samotné
vyrobé a dva operatofi.

e Dale musi byt zabezpeCeno, Ze na dva
stroje bude k dispozici jeden mechanik a
na tfi stroje bude Kk dispozici jeden
elektronik.

e Mechanik i elektronik mize vykonavat
mimo své prace i praci operatora.

e Najme-li se doCasny brigadnik na préci,
mUZe vykonavat praci pouze operatora.

e ZaSkoleni do¢asného brigadnika na praci
trva pfiblizné jeden mésic.

o Naklady na mésicni Skoleni doCasného
brigadnika jsou 30 tis. KC.

e Mzdové naklady a plat zaméstnance dle
jeho funkce si hraci vymysli a dohodnou
se najednotné vySi dle pozice
zaméstnance, pficemz plat a mzdové
naklady na brigddnika musi byt vzdy
alespon o 2 tis. K& nizSi nez stalého
zameéstnance.

e Béhem dvou mésici (Cervenec, srpen)
musi dostat kazdy zaméstnanec z vyroby
povinné 14 dni dovolenou.

e Ve hfe nebudou brény v potaz zadné
svatky ani nebude bran ohled na zakonik
prace.

e Zasoby: je dana fixni pojistna zasoba.

e Financovani: Cinnost vSech oddéleni je
financovana zrozpoCtd pro jednotliva
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oddéleni finanénim

oddélenim.

schvélenych

3.5 VYHODNOCENI HRY

Jak jiz Dbylo uvedeno, vyhodnoceni bude
probihat vzdy po skonCeni jednotlivych etap,
jakoz i po skonCeni celé hry, pfiCemz kazdy
hra¢ obdrZi zpétnou vazbu. Hodnotit se mohou
manazefi sami, ale kazdého manazera bude
hodnotit i feditel. Jednotlivé manazery
a feditele poté bude hodnotit nezavisly
pozorovatel hry - trenér (mlZe to byt ifeditel
jiné afilace). Zpétna vazba z kazdé etapy déava
ucastnikim prostor pro ,pouceni se“ ze hry
apfipadné i mohou zménit svou strategii
v prubéhu hry.

Zpusob feSeni modelové situace hraci bude po
skonéeni hry porovnan se zplGsobem feseni,
ktery byl v minulosti uplatnén, ale to plati pouze
v pfipadé, Ze se bude jednat o situaci, ktera se
v minulosti stala. V pfipadé, Ze hru budou hrat
néktefi zmanazerd, ktefi tento problém
v minulosti fesSili, mohou si zkusit fesit stejny
problém znovu a sledovat tak dopady pfipadné
zmény strategie Ci pfistupu a své ,pouceni se*
z minulosti. Pro ostatni Ize vyhodu spatfovat
pfedevdim v praktickych  zkuSenostech®
z reélné situace.

Pfi hodnoceni je nutné drzet se uvedenych
doporuceni, ktera se vztahuji na hodnoceni
v ramci hry s jakoukoliv stanovenou modelovou
situaci. Tato doporuceni jsou soucasti pfilohy C
tohoto pfispévku a mohou byt pro potfeby
spoleCnosti dale upravena a doplnéna tak, aby
co nejvice odpovidala pozadavkim spole¢nosti,
které klade na manazery.

Tento pfispévek nastifiuje pouze myslenku hry
a jeji moznou realizaci na pfikladu modelové
situace, pro jejiz pouzivani v praxi je nutné ji
nejprve vztahnout na konkrétni podminky
podniku a problémové oblasti, které maji byt
prostrednictvim této hry feSeny.

ZAVER

Zavedeni manazerské hry plni ulohu pozitivni
stimulace v rozvoji novych ryst mysleni. Z Gst
vrcholnych predstavitell  UspéSnych podnik
Casto slychame, ze hlavni a nezbytnou

podminkou pro prevedeni podniku na cestu
trvalého hospodarského rozvoje je zména
vmysleni lidi. To je u vyspélych podnikd
dosahovano novymi formami organizace préace.
AvSak v pfipadé realizace manazerské hry se
ukézaly vyznamné rozdily mezi skuteCnym
podnikem a Skolami, které by mély i pomoci
téchto pfistupl pfipravovat odborniky pro
podnikovou praxi.

Manazerské hry umoziuji praktickou aplikaci
veédomosti prostfednictvim prevazné pocitatem
podporovanych her z oblasti podnikani. Hraci
pracuji v tymech v simulovaném konkurenénim
prostfedi a na zakladé poskytnutych materiall
uskuteCiuji ~ rozhodnuti, ktera  souviseji
s fizenim fiktivniho podniku.

ManaZerské hry (simulace) jsou vhodnou
pomUckou pro pochopeni podnikani. Pfinosem
je oveéfeni sizvolené strategie, rozvoj tymoveé
prace a v fadé pfipadd také pfizpUsobivost na
tuzemské ekonomické podminky. Zvolenou
strategii je vhodné prezentovat béhem hry i po
jejim odehrani ustni formou.

Manazerské hry neboli ,vzdélavani hrou“ byva
ze zkudenosti (v CR od 90-tych let 20. stoleti)
velmi oblibené. Prakticka aplikace védomosti
v simulovaném trznim  prostfedi umoziuje
tésnéjsi propojeni teorie s praxi.

Manazerska hra se tedy stdva mistem, v némz
se Casto dramaticky feSi rozpor mezi oborove
zaméfenym  studiem na  fakulté a
komplexnéjSim pojetim vyuky managementu,
pozadovanym podnikatelskou praxi, se snahou
posunout Usili o0 rozvoj manazerskych
dovednosti  studentt  vyrazné  smérem
k potfebam podnikové praxe.

Uplatnéni manazerskych her se rozsifilo i do
vyzkumu a kromé& manazerskych her
orientovanych na fizeni ekonomickych, resp.
technicko-ekonomickych, systému zacaly tyto
hry pronikat i do oblasti Zivotniho prostfedi,
mezinarodnich vztah( & urbanistiky, provozuji
se v ekonomii, na burze Ci ve Skolstvi.
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INCREASING HUMAN RESOURCES PERFORMANCE BY IMPLEMENTATION OF
MANAGERIAL GAME

Ales$ Horcicka, Lucie Jelinkova

Abstract: The paper deals with improving enterprise performance based on the idea of improving
performance of middle managers. According to opinion of the authors, managerial games represent one
of possible and effective tools for improving performance of managers. Managerial training can be
considered as a key activity in the development of human resources. The paper contains the proposal of
managerial game named "Strategic Challenge" including a description of the procedure and game rules,
outlining model scenarios, recommendations for continuous and follow-up evaluation. The design of
this managerial game came into being in response to the knowledge of the key factors, principles and
problems of the selected production company operating in the Czech Republic based on field research
conducted in this company.

Key words: Performance, human resources, managerial training, managerial game, strategy.
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