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Abstract: The article is focused on the utilisation of technologies in the educational process and on
playing of computer economic and investment games. There are presented the criteria that should be
used for comparison of the games and also the basic definitions from this field. The main part of the
presented article is in the last chapter. There is the comparison of the selected economic games.

Key words: economics, games, simulators, education.

POCITACOVE HRY V EKONOMICKEM VZDELAVANI

Resumé: V ¢lanku se budeme zabyvat vyuZivanim technologii pfi vzdélavani a pfi hrani pocitacovych
ekonomickych a investi¢nich her, kritérii, kterd lze pouzit pro porovnani her a dopady pii hrani her, ale
i zakladnimi definicemi, které jsou s danou oblasti spojeny. V posledni kapitole jsou porovnany

vybrané pocitacové ekonomické hry.

Kli¢ova slova: ekonomika, hry, simulétory, vzdélavani.

1 Uvod

Vzdélavani pomoci technologii zaziva v Ceské
republice v poslednim desetileti znacné¢ zmény a
rozvoj. Pii vzdélavani je velmi dalezita jak
motivace, tak dalsi aktivizujici metody, kterymi se
zabyvaji jak ucitelé, tak mnoho autori odbornych
¢lanka [7], [8], [9], [10] a dalsi. Jiz Jan Amos
Komensky, ktery je doposud bréan jako zakladatel
moderni pedagogiky, napsal dila Skola hrou &i
Svét v obrazech, které se vénovaly vzdélavani a
dulezitosti motivace. Aktivizace a motivace
vzdélavani a ziskdvani znalosti a schopnosti.
Jednou z moznosti aktivizace studentd muze byt i
hrani her, které maji za cil vytvafet radost ¢&i
pusobit relaxacng, ale také rozvijet a vzdé€lavat.
Tak, jak se vyvijela spoleCnost a jak se meéni
globalni svét, se vyviji ihry. Zatimco pocitace
byly vyvinuty pro ucely armady, jejich vyuziti a
role se stale rozrustaji do mnoha oblasti. | diky
tomu se stdle vice do hrani her zapojuje i
vyuzivani vyspé€lych technologii, predevsim
pocitact a vyukovych softwart. S hranim her a
vyukovym software se tak miizeme setkat nejen ve
Skolnich lavicich, ale stale ¢asté&ji i mimo $kolu a i
u stale mladsich jedinct.

Smyslem vyvoje pocitatovych her tak neni
pouze zabava, ale i demonstrace technickych
moznosti doby. Ekonomické a investi¢ni
pocitacové hry jsou na tom z casti podobné. Dle
Vesel¢ [13] mohou mit hry velké mnozstvi
moznosti, jakym smérem budou zaméteny.
Mohou to byt simulace ekonomiky, socialniho
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chovani, klasické vyuky ¢i mohou byt zaméfeny
na schopnost diskuze a spolupréce.

Podle toho, pro jakou cilovou skupinu jsou
uréeny, zahrnuji vice ¢i mén¢ vzdélavacich prvka.
Nemusi se pfitom jednat pouze o znalosti z oblasti
ekonomiky a investovani, ale Casto se jedna o
snoubeni poznavani vice oblasti zaroven
podnikovd ekonomika, management, marketing,
logistika nebo obchody s cennymi papiry. Jedna se
tedy o pochopeni zakladnich vazeb, na kterych
stoji principy podnikani a ekonomiky.

Co tedy mohou hry uzivateli pfinést? V prvni
fadé je zde skuteCnost, ze pfiliSné hrani
pocitacovych her mlize zpasobit zavislost. To je
nepochybné velky zapor, jenz je na druhé stran¢
vyrovndvan zlepSovanim rtznych schopnosti
a dovednosti. Krom¢ logické ,,matematické*
inteligence muze pomoci rozvijet i slozku
prostorovou, jazykovou nebo emocni. Zalezi ale
pochopitelné na typu hry. Stfilecka typu Counter
Strike nebo Quake Live je pfedevsim tréninkem
na postieh a schopnost soustfedéni, moderni
strategie jako Warcraft, Starcraft nebo staré
klasiky Sim City a Civilizace zase procvici
schopnost  planovani, logického uvaZovani
a hospodateni s financemi i surovinami [12].

V ¢lanku budou nejdfive definovany zakladni
pojmy a dale se zaméfime na zakladni
kategorizaci pocitacovych her a na moZnosti,
které jsou pro uzivatele pfi vybéru a hrani her
dilezité. V posledni ¢asti ¢lanku bude provedena
analyza a  zakladni  popis  dostupnych
ekonomickych her.
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2 Zakladni definice

V nésledujici  kapitole budou definovany
z&kladni pojmy.

Pro vyukovy software existuje celd Skala
moznosti. Mize jimi byt chapan MS Word, MS
PowerPoint ¢ MS Excel, pomoci kterych
pfipravuji vyucujici studijni materidly a pomoci
kterych je dale prezentuji a preddvaji studentiim,
ale i dalsi software bézné vyuzivany v pocitacich,
jako jsou napf. Skolni informacéni systémy pro
spravu studentd, jejich hodnoceni ¢i aplikace, ale
také software vyuzivany pfi e-Learningu.

V edukaénim procesu Zaci ptijimaji informace
nejvice zrakem (87 %), dale sluchem (9 %)
a nasledné ostatnimi smysly (4 %) [7]. Z udajt je
patrné, jak dulezit¢é je pouzivani vizualnich
a audiovizualnich pomutcek pii vzdélavani na
jakékoliv urovni. Ptikladem toho, jak efektivné
se da vyuzivat pocita¢ ve vyuce, je pouzivani
vyukovych  softward, které pravé tyto
audiovizualni prostfedky obsahuji — grafika,
animace, zvuk ¢i video. Jako definici vyukovych
software lze uvést definici podle Slavika [11]:
vyukovymi programy rozumime software, ktery
predklada zakovi celek uciva a zajistuje osvojeni
jeho obsahu zadkem. Zajisténim osvojeni zakem
rozumime  zprostiedkovani  zpétné  vazby
a vystupt pro dalsi postup vyuky.

V ¢lanku budeme vychazet z toho, ze dle
Dostala [2] je vyukovym softwarem jakékoliv
programové vybaveni poditace, které je urceno
k vyukovym tucelim a dokaze plnit alespoii
nékterou z didaktickych funkci.

Pomoci didaktické hry mulzeme snadno
arychle béhem vyucovani i mimo néj fixovat
studentim vybrany okruh poznatkd a znalosti ¢i
dovednosti. Pouziti hry musi byt pro zaky natolik
pritazlivé, aby nevnimali, Ze se u¢i. Manniova
Vv [5] uvadi, Ze tvofivost a didakticka hra jsou
V obdobi mladsiho Skolského veéku
nejzékladnéjSim  prostfedkem  mnohostranné
vychovy ditéte, protoze piirozenym zplsobem
rozvijeji jeho vlohy, zbavuji ho strachu ze $koly
a pomahaji mu fesit zatézové situace, s kterymi
se denn¢ stfetavd. Z podobnych divoda
doporucuji pouziti her ve vyuce i Cap s Maresem
[1].

Dle Dostala [2] je dale hra prostfednictvim
pocitace Cinnost jedince (¢i jedincl), ktera ma
podstatu ve virtudlnim prostfedi simulovaném
pocitacem, primarn¢ nespociva v dosahovani
vngjSich cild a dle svého zaméfeni poskytuje
zabavu, odreagovani, relaxaci ¢i  10zVOj
osobnosti.
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Dostal dale definoval didaktickou pocitacovou
hru nasledovné [2]: didakticka pocitacova hra je
software umoznujici zdbavnou formou navozovat
¢innosti zamétené na rozvoj osobnosti jedince.

Pocitacové didaktické hry definoval Chromy
[3] jako didaktické hry, k jejichz provozovani
potfebujeme pocita¢ s urcitymi vlastnostmi.
Muize to byt bézny pocitac ¢i specidlni,
pocitatem fizeny stroj pro provozovani urcité hry
(napt. simulator). Chromy se ve svém dile také
zabyval vyuzivanim pocitacovych her pro vyuku.

3 Kategorizace pocitatovych ekonomickych
a investi¢nich her
Existuje velka skala Kritérii, podle kterych
muizeme kategorizovat pocitacové ekonomické
ainvesticni hry. NiZze jsou uvedeny ty
nejpodstatnéjsi:
Dle urovné vzdélavani:
- Zakladni skoly
- Stiedni skoly
- Vysoké skoly
- Celozivotni vzdélavani
Dle vstupnich znalosti:
- Bez ptedchozich znalosti
- Jsou vyzadovany  znalosti
problematiky
Dle organizovanosti vzdélavani:
- Vyuka ve skole
- Samostudium
Dle miry poskytovani zpétné vazby:
- Bez zpétné vazby
- Se zpétnou vazbou
Dle miry interaktivity:
- Bez interaktivnich prvk
- Interaktivni s prvky umélé inteligence
Dle dostupnosti internetu:
- On-line
- Off-line verze
- Off-line verze s on-line podporou
Dle funk¢nosti:
Demo verze
- PIna verze
Dle vymezeného ¢asu na hrani:
- Mozno spustit kdykoliv bez ndvaznosti na
dalsi skutec¢nosti
- Pfedem vymezeny Cas (napf. riizné soutéze)
Dle poctu uzivateli:
- Pro jednoho hrace
- Pro vice hract
- Pro vice hract a prace v tymu
Dle jazykovych mutaci:
- Jednojazy¢né
- Vicejazy¢né

z dané
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Dle slozitosti prostiedi:
- Rychlé, jednoduché a intuitivni pochopeni
- Slozit¢ ovladani a proniknuti do vSech
moznosti
Dle tematického rozsahu:
- Jednooborové
- Viceoborové
Dle finan¢ni naro¢nosti
- Zdarma
- Placené

Vzhledem  Kkrozsahu ¢lanku a ke
srozumitelnosti vySe uvedenych charakteristik
nebudou teoreticky popisovany vyse uvadéné
faktory. V dalsi ¢asti ¢lanku budou tato ¢lenéni
pouzita pro porovnani vybranych ekonomickych
her.

4 Ekonomické pocitacové hry

Ekonomické pocitacové hry mohou pomoci
hra¢i v simulovaném prostiedi stabilni ci
nestabilni ekonomiky pochopit zakladni principy
ekonomie jako je vzajemné ovliviiovani nabidky,
poptavky a ceny zbozi nebo sluzeb, utvaieni
rovnovahy na trhu, princip subvenci a dotaci,
efektivniho vyuziti kapitalu ¢i investovan do

akcii, dluhopisti, podilovych fondl, komodit
a dalsich v nadvaznosti na fungovani ekonomiky.

Pro porovnani byly vybrany ty hry, které jsou
znamé a bézné dostupné. Nejedna se o komplexni
vycet  vSech  dostupnych  ekonomickych
pocitacovych her, coz nebylo cilem tohoto
¢lanku. V dal$im pfipravovaném c¢lanku budou
analyzovany investi¢ni pocitacové hry.

Porovnavané ekonomické pocitacové hry:

- Open Transport Tycoon Deluxe

- RollerCoaster Tycoon

Business Tycoon Online

MojeFamilie

Cashflow 101 a Cashflow 202

MarketiX
Vzhledem k formatovani, které je tieba
dodrzet, byly hry rozdéleny do dvou tabulek.

Do tabulky nebyla uvedena kritéria -
poskytovani  zpétné vazby (vSechny hry
poskytuji), dle miry interaktivity, dle funk¢nosti,
dle finan¢ni naro¢nosti (vSechny jsou zdarma)
a dle vymezeného Casu na hrani (vSechny lze hrat
kdykoliv. I kdyz u hry MarketiX bézi stale
hodnoceni a obchodovani. Hra¢ tak mize v dobé
nepiitomnosti pfijit o moznost obchodu).

Tab 1: Fkonomické pocitacové hry 1.

1.1 Open

Transport | 1.2 RollerCoaster Tycoon | -3 BuSIness
Tycoon
Tycoon -
Online
Deluxe
Uroveti vzd&lavani Stiedni skoly Stredni skoly Stredni skoly
Vstupni znalosti Bez ptedchozich Bez predchozich Predchozi znalosti

jsou tfeba

Organizovanost

“1s s Samostudium
vzdélavani

Samostudium

Samostudium

Off-line verze s

Dostupnost internetu .
online podporou

On-line verze, off-line — demo

On-line verze

Pocet uzivateli Pro jednoho hrace

Pro jednoho hrace

Pro jednoho hrace

Vybér z mnoha

Jazykové mutace jazyki, i Gesky

Vybér z mnoha jazyki, CJ ne

Anglicky jazyk

Slozitost prostfedi Stredné tézké

Stifedné tézké

Tézkeé

Zdroj: vlastni zpracovani
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Tab 2: Ekonomické pocitacové hry 2.

1.4  MojeFamilie 15 Cashflow 1.6  MarketiX

Uroveti Zakladni skoly Stfedni $koly | Stedni dkoly
vzdélavani
Vstupni Ptedchozi

pnl Bez ptedchozich znalosti jsou Bez ptedchozich
znalosti »

tieba

Organizovanost | Vyuka ve skole i

Samostudium Samostudium

vzdélavani samostudium
Dostupnost . . .
. P On-line verze On-line verze On-line verze
internetu

... . . . Pro jednoho ,
Pocet uzivatelti | Pro jednoho hrace hrééje Pro vice hracu

Jazykoveé

mutace Cesky jazyk

Cesky ¢i

Anglicky jazyk anglicky jazyk

Zdroj: vlastni zpracovani

Pti hodnoceni her a vybéru té nejlepsi zalezi
na Ghlu pohledu a preferencich jednotlivych
uzivatel. Kazdy pohled je dozajista subjektivné
zabarveny. Pokud se vSak od tohoto vlivu
oprostime a budeme hledat hru pro studenty
sttednich 8kol a wvysSe, pak jako ,vitéze*
hodnoceni Ize uvést hru Bussines Tycoon Online.
Dtvody pro toto rozhodnuti jsou S§ife zabéru
pojmt a prvkl z obchodniho svéta i piesto, Ze na
zacatku hry se muZze né€kterym hractim jevit
prostfedi jako nepiehledné a ovladani jako
komplikované, coz muze nékteré hraCe na
poc¢atku od hrani odradit. Dalsi vyhodou je
bezplatny online piistup. Hra miize byt diky tomu
hrana z jakéhokoliv pocitae, ktery ma piistup
k internetu. Z pohledu vzdélani mluvi pro tuto
hru i fakt, ze je vanglickém jazyce, coz
umoznuje roz§ifit anglickou slovni zasobu
0 slova z obchodniho prostiedi. Pro nékteré hrace
to mize byt vSak nevyhodou a diky tomu by si
zvolil jinou hru jako nejlepsi.

Pokud bude hledat hru student zakladni $koly,
mél by urcité vyzkouset hru MojeFamilie, ktera
vsobé ukryva zakladni obchodni prvky
zrodinného zivota. Je pfistupnd pomoci
internetového prohlizece. Vyhodou pro mnohé
hrdce je =zajisté, Ze uspéSné splnéni cile
MojiFamilie zabere hrac¢i jen nékolik minut
(celkem cca 30 minut), coz je oproti ostatnim
hrédm ta nejrychlejsi.

Pro studenty stfednich S$kol bez znalosti
anglického jazyka lze doporudit hry Open
Transport Tycoon Deluxe, MojeFamilie (i
MarketiX.
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I ptes rozmach ICT a internetu mize mit
nektery z hract problém s pfistupem na internet.
Proto pro n€j miize byt rozhodujicim faktorem
moznost hru stahnout do pocitace a nasledné ji
hrat bez piistupu k internetu. Jedind hra, Open
Transport Tycoon Deluxe, mize byt stazena do
pocitace a hrana pomoci programu.

Pokud si bude chtit hra¢ pouze vyzkouset, jak
funguji penézni toky, mize si je vyzkouset
pomérné rychle ve hie Cash Flow 101, kterd
napomaha zlepsit financni gramotnost hract. Hra
se snazi velmi vérné napodobovat realny Zivot
véetné beéznych rozhodnuti obycejného cloveka
v kazdodennim ekonomickém svété. Hra Cash
Flow 202 se na rozdil od prvni verze nevénuje
pouze pohledu na financni pfilezitosti, ale uci
vyuzivani technik sofistikovanych investort, coz
je povazovano za dal§i stupenn finanéni
gramotnosti. Hra Cash Flow muzete hrat i jako
deskovou hru s prateli.

Velmi zajimavou hrou muize byt pro nékteré
hra¢e hra MarketiX. Jednd se o komplexni hru
nejen z podnikatelského, ale i osobniho Zivota
véetné studia, kterym hra zacina. Velkou
motivaci pii hrani, a také ,,hnacim motorem®,
mize byt i fakt, Ze hra je hrana s ostatnimi hraci.
Hra¢ neobchoduje se smySlenymi a predem
namodelovanymi hrac¢i, ale mize obchodovat
a komunikovat s hraci, jako je on sam. Soucasti
hry jsou i zebticky uspesnosti apod. Vyhodou pro
nékteré hrace mize byt dvojjazyéna verze. Hrac
si mize béhem hrani piepinat z ¢eské do anglické
verze a nazpét. Béhem hry si tak miZe osvojovat
nazvoslovi z ciziho jazyka a porovnavat si tak
okamzité sviij vyklad se spravnym.
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I diky vySe uvedenym hram si mohou hraci
vyzkouset, jak je dulezité pro zavedeni, udrzeni
a uspéni podniku na soucasném globalnim trhu
sledovat finan¢ni vysledky podniku
a ¢init spravnd rozhodnuti v podnikatelském
fizeni a procesech. Hraci si mohou ovérit, jak je
dilezité, aby se manazefi a vlastnici podnikl
orientovali v oblasti prezentovani a interpretace
vysledkil z finan¢niho a manazerského ucetnictvi
a uméli s nimi dale pracovat ve prospéch
podnikatelského subjektu a zlepSovali tak pozici
podniku na trhu a zaroveil zvySovali goodwill
subjektu. Dulezité jsou oblasti sledovani
penézniho toku a potieba pencz, rozliSovani
aprace s naklady a s vynosy, rozhodovani
o optimalizaci vyroby, volba spravné skladby
zbozi ¢&i sluzeb, uréeni spravné ceny, rozhodovani
0 investicich hmotnych, nehmotnych i finan¢nich
a dalsi oblasti z finan¢niho fizeni podniku. Ve hte
MojeFamilie si  hra¢i mohli  vyzkousSet
hospodateni s rodinnymi financemi, coz byva
problémem mnoha ¢eskych rodin.

Po hrani, studiu a porovnani jednotlivych her
se domnivam, Zze na ¢eském trhu je stale prostor
pro novou hru, kterd vsobé bude obsahovat
prvky z podnikové ekonomiky a bude tak
napomahat studentim s ovéfenim jejich znalosti
ziskanych z oblasti ekonomiky.

5 Zavér

K tomu, aby se pocitacové hry staly soucasti
bézného zivota dneSni generace, bylo zapotiebi
zdokonalovat staré a vynalézat nové a nové
technologie. V ramci vyzkumu pocitacovych
moznosti se zaCaly postupem casu jako vedlejsi
produkt objevovat i hry. Jejich proména v dnesni
podobu a diverzifikace do jednotlivych Zzanrd
vSak rovnéz zabrala fadu let. Stejné tak probihal
i vyvoj zanru ekonomickych a investi¢nich
pocitacovych her v¢etné jeho vlivu na rozvijeni
schopnosti a védomosti uzivatele.

Pocitatové hry mohou pozitivné stimulovat
rtzné lidské schopnosti a osobnostni rozvoj. Tak
jako vétSina véci vSak maji své klady i zapory.
Pozitiva v sob¢ skryvaji rozvoj pfedstavivosti,
logického uvazovani, matematickych,
strategickych,  ekonomickych a  dalSich
schopnosti. Mezi vyhody vyukovych programu
muazeme také fadit pouzivani v domaci ptiprave
na vyuku, obsah motiva¢nich prvkl jako jsou
obrazky, pohadky, hry apod. ¢i napf. umoznéni
aktivni prace zaki s informacemi. Negativy pak
mohou byt zavislost na pocitacovych hrach,
odtrzeni od reality a uzavieni se, zhorSeni
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komunikaénich schopnosti face to face, agresivita
a dalsi.

Volba vhodné didaktické pocitacové hry
V sobé skryva jak volbu vyukového cile, které¢ho
ma byt pii vzdélavani dosazeno, tak vek a uroven
psychického vyvoje hrac¢t ¢i napf. schopnosti
vyucujiciho integrovat hry do vyuky ¢i podminky
realizace, pod kterymi se skryva potfebné HW
a SW vybaveni a dalsi.

Pti vzdélavani a hrani her jsou obvykle
pouzivany prvky konstruktivismu. Je
podnécovana aktivita studentli, je pracovano
S pfedchozimi  zkuSenostmi  studentl, je
uplatiiovano zkuSenostni uceni a propojeni
s praxi. Dale jsou pouzivany heuristické metody
(napt. pokus a omyl), je uplathovan princip
postupné podpory a samostatna  préce.
V neposledni fad€¢ jsou rozvijeny kooperativni
formy uceni, jsou podpofena mysleni studentl
problémovym zadanim a casto je pouZivana
i diskuse. Pokud je to mozné, jsou pouzivany
mezipfedmétové vztahy, jsou podporovany
primarni zdroje a jsou rozvijena rozmanita
hlediska. V neposledni fadé¢ je podporovana
i reflexe procesu uceni a je pracovano s chybou,
diky ¢emuz se mohou studenti 1épe rozvijet.
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