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uvob

Spoleénosti a cely podnikatelsky sektor hledaji sebevédomé mladé pracovniky, ktefi se posta-
vi vyzvam a pfilezitostem, které v soucasnosti prinasi svét obchodu.

Hlavnim ddvodem pro zavadéni mékkych dovednosti (soft skills) do osnov odborného vzdéla-
vani je, aby studenti byli uspésni v své budouci kariére.

Hard skills neboli tvrdé dovednosti jsou nutné pro vykonévéani jednotlivych zaméstnani. Casto
se lisi dle jednotlivych primyslovych odvétvi nebo podle zastavané role ¢i pozice. Tyto schop-
nosti se obvykle ziskavaji studiem ¢i Skolenim.

Naopak mékké dovednosti nejsou specifické pro jednotliva odvétvi nebo zastavané pozice.
Jako takové se stavaji velmi cennymi pro v§echny zaméstnavatele bez ohledu na prumyslové
odvétvi. Pomahaji jim pochopit, jestli studenti/uéni zapadnou do jejich pracovniho prostredi
a zda maji schopnosti pracovat jako jejich zaméstnanci.

Podnikavost je viastnosti a motivaci, ktera ¢lovéku umoZzriuje vyuzit své schopnosti a usili
k vytvareni novych produktu a sluzeb. Ma jednoznacény spoleéensky potencial, jelikoZ podné-
cuje podnikatele ke zvazovani potfeb a pozadavkl potencialnich zakaznik(. Podnikani take
vyZaduje sestaveni a fizeni pracovniho tymu a vytvofeni pracovniho prostoru.

Podnikatelstvi je povazovano za klicovy faktor sou¢asné spolecnoti, tudiz je natolik dulezité,
aby bylo soucéasti osnov v8ech $kol, zejména vSak odbornych.

Predpoklada se, Ze studenti odborného Skolstvi jsou dobrfe pripraveni po technické strance.
Nicméné spolecnosti kladou na své zaméstnance i jiné naroky, ne jen ty technické. Podobné,
svét obchodu hleda ponikatele s SirSimi schopnostmi véetné téch podnikatelskych.

Podnikatelské vzdélani ma vyznamnou roli a je zasadni potfebou soucasné i budouci gene-
race mladych lidi.

Tento pfedpoklad vede k hledani nastroji a metodologii, které podpori takové vzdélavani.
Proto shleddvame tzv. serious games neboli vazné hry vyjimeénym néastrojem k zavadéni
a rozvijeni mékkych dovednosti u studenti/ucna, ktefi se chystaji vstoupit na trh prace. Vaz-
né hry jsou vyzvou pro své hrace, jelikoz testuji jejich schopnost vydavat se riznymi cestami,
a zakusit tak prislusné dusledky. Tyto hry poskytuji okamzitou zpétnou vazbu, coz je efektivni
pro proceduralni uéeni a hodnoceni. Jsou take vhodné k vyuZiti v prostfedi kolektivu.
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UCEL PRIRUCKY

Tato pfirucka byla vytvofena jako jeden z produktl projektu ERASMUS+ Entrepreneurship: A Seri-
ous Game. Cilem projektu bylo identifikovat klicové podnikatelské dovednosti, které si spoleCnosti
pfeji a poté vytvofeni Evropského ramce kompetenci, jez by jak mladi u¢ni/studenti, tak i souéasni
zaméstnanci méli mit, aby mohli byt podnikatelem ¢i pribojnym zaméstnancem.

Na zakladé Evropského ramce podnikatelskych kompetenci byl vytvofen druhy produkt — serious game,
neboli vazna hra. Hranim této hry mohou studenti odborného vzdélavani dosahnout zlepSeni svych kom-
petenci tak, Ze budou ¢&elit pracovnim situacim, uvedou do praxe nové strategie ¢i zhodnoti své jednani
a rozhodnuti.

Tato pfirucka je uréena ucitelim odborného Skolstvi, technickych $kol a stfednich §kol, ktefi chtéji
svym studentim objasnit pozadavky, které v sou¢asnosti vyzaduje trh prace.

Nejprve by si méli ucitelé nastudovat Ramec podnikatelskych kompetenci popisujici Sest kompetenci, které
zahrnuji dal§i mékké dovednosti (tzv. kompetence orientované na dovednosti), jeZ mohou studenti rozvijet
na rGznych drovnich.

PFfirucka take obsahuje navody pro ucCitele a Skolitele, jak vyuzivat hru SimBiz co nejvice, aby do-
sahli cill hry.

UCEL HRY SIMBIZ

Cilem hry SimBiz je rozvoj schopnosti a ochoty zak(/studentl vytvafet hodnoty pro sebe a ostatni.

To zahrnuje:
B Osobni vyvoj skrze nekognitivni a metakognitivni dovednosti.
B Budovani povédomi o dllezitosti podnikatelstvi a roli podnikatele ve spole&nosti

B Ziskavani znalosti a dovednosti o tom, jak zagit, pfevzit, Fidit spole€¢nost a jak v ni rust.

Zakladnimi prvky ve hie jsou:

B ZkuSenostni u€eni a u€eni v kontextu

B Podpora podnikatelskych kompetenci

B Reflexe vyvoland v hradi vlastni iniciativou ve hfe

SimBiz studentim pomizZe identifikovat rozsah kompetenci (mékké dovednosti, nekognitivni dovednosti)
nutnych k podnikani. Na vys§$i drovni studenti rozeznaji nékteré z metakognitivnich schopnosti nezbyt-
nych pro urcité ukoly jako je planovani prace, oCekavani zmén a pfekonavani problémda. Metakognice, ¢i
my$leni vy§$iho fadu, znamena poznani o poznani, my$leni o my$leni a védéni o védéni Metakognice
nam dovoluje byt dspésSnymi studenty a je spojovana s inteligenci. (Napfiklad Borkowski, Carrova, &
Pressley, 1987; Sternberg, 1984, 1986a, 1986b). Metakognice zahrnuje ativni kontrolu nad kognitivnim
proceses uceni. Cinnosti jako planovéni, jak uchopit tikol k nauceni, monitorovéni pozoruméni a hod-
noceni pokroku potfebného k dokonceni Ukolu jsou z podstaty metakognitivni. Tato strategie uceni je
zakladnim principem uspéchu student v jakékoli studijni ¢innosti, kterou si zvoli
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KDO JE CiLOVA SKUPINA

| pfestoze byl SimBiz vytvofen pro studenty odborného vzdélavani, tato hra mize byt uzite¢nym
nastrojem v mnoha jinych prostfedich nez jen ve vzdélavacim sektoru. Ufady prace jej mohou
poskytnout zadjemcim o praci. Také spole¢nosti, které si chtéji udrzet vysokou Uroven podnika-
telského ducha mezi svymi zaméstnanci, mohou byt cilovou skupinou této online hry. Novi ab-
solventi majici vysokou uroven technickych dovednosti, ale neuvédomuji se, Ze jejich kognitivni
dovednosti jsou stejné dulezité jako ty technické, mohou shledat hru SimBiz nezbytnym néstro-
jem pro sv0j vstup na trh prace.

KOMPETENCNIi RAMEC A SIMBIZ

SimBiz vznikl jako podpora Ramce podnikatelskych kompetenci, ktery byl vyvinut v péti evrop-
skych zemich.

Oba tyto nastroje umoziuji mladym lidem a zajemcim o praci trénink a Skolici sluzby a podpo-
ruji hodnotu podnikatelskych kompetenci pro ob¢any EU.

David McClelland was the promoter of the concept of competence. Spencer & Spencer define
competence as:

zasadni charakteristika jednotlivce, ktera souvisi zejména s efektivitou anebo vy$§im vy-
konem v urcité pracovni ¢innosti ¢i situaci.

Efektivita v urcité pracovni ¢innosti ¢&i situaci je to, co SimBiz pfedava svym uzivatelim, kdyz
ve hie podnikaji nebo jsou zaméstnanci spole¢nosti.

Sest mékkych kompetenci rozvijenych v Ramci podnikatelskych kompetenci s vyuzitim modelu
VQTS (Vocational qualification transfer system ,,pfenosovy systém odborné kvalifikace”) jsou:

B Sebemotivace = pribojnost a energie
Spolehlivost

Prijimani zavazku

Flexibilita

Proaktivni pFistup

Vnimavost vici novym informacim

KdyZ za¢nou ucni/studenti hrat hru, zaloZi si spoleénost, vyberou si podnikatelsky sektor a doved-
nosti. Poté musi definovat své vlastni kompetence — vyhodnotit je na zakladé kompeten¢éniho ramce.

Aby mohli studenti definovat vlastni kompetence a zhodnotit, jak jsou motivovani, flexibilni, spo-
lehlivi, vnimavi k novym informacim, musi znat sami sebe ve vztahu k témto kompetencim. Tato
znalost jim take pomuZze ohodnotit jejich schopnost o¢ekavat problémy a zmény a také jak je Fesit.

NeZ zaCnou studenti hrat tuto hru, tak by jim s timto méli uCitelé a Skolitelé pomoci. Jesté pfed zadat-
kem hry by také méli pfipravit hodiny zaméfené na kompetence. Na nasledujicich stranach najdete
pfiklady vyukovych pland ke tfem mékkym kompetencim.

Hra SimBiz Pfirucka 5
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PRIKLADY VYUKOVYCH PLANU

FLEXIBILITA

Jak flexibilni jsem?

CiL: pfemyslet o vlastnich kompetencich

Metodologie:
Induktivni uvazovani

Pfistup k FeSeni problem0: tato metodologie umoZiuje ovladani, propagaci a vyhodnoceni po-
znavacich procesu, kdyz jsou Ukoly navrzeny tvar¢im zplisobem.

Seminéfe a workshopy jsou dobrymi pfiklady.

Vyuka pro pochopeni: ueni o porozuméni zahrnuje organizaci obrazk( na rdznych drovnich
pro uplné porozuméni.

[lustrované pracovni situace a podobna videa mohou studentim pfipomenout je samotné bé-
hem vykonavani Skolnich ¢i pracovnich ukolu.

Studenti se nau¢i rozumét a jsou si védomi toho jak.

Popis:

Studenti &i u€ii pracuji v malych skupinkach a snazi se pochopit, co znamena flexibilita na zakla-
dé napovédy, vysvétleni a pfikladu od Skolitele ¢i uCitele nebo po shlédnuti videa zobrazujiciho
pracovni situaci.

Vysledek:
Studenti jsou schopni definovat flexibilitu jako jednu z kompetenci na zakladé své vlastni reflexe.

V tomto stadiu budou uc¢ii schopni definovat flexibilitu nasledovné:

Jde o pfijeti metodického pristupu k praci. Vyzaduje planovani a organizovani sebe sama
i ostatnich za ucelem provedeni prace a zamezeni budoucich problémd. Zahrnuje schopnost
pfizplsobit se a ménit plany podle pozadavku aktualni situace. Na vy$$ich drovnich je vyzado-
vano dlouhodobé, strategické a kreativni myS$leni.

Kritéria pro hodnoceni:
Formativni hodnoceni je vhodnéj$i neZ sumativni hodnoceni pro zhodnoceni podnikatelského uceni.

Ucitel/Skolitel musi mit roli pozorovatele a moderatora, a ne instruktora, pfi sledovani porozu-
méni studentd/u¢id a jejich vlastni reflexe pfi vyuce flexibility jako kompetence. Postoj uditele/
Skolitele by mél studentim/u¢ilim pomoci zvladnout reflexi o své durovni dané kompetence.
Tato sebereflexe se nazyva metakognitivni kompetenci, coz je schopnost jednotlivce reflekto-
vat vlastni kompetence (viz dal$i stranu pro pouzivani metakognice).

Materialy:
https://www.youtube.com/watch?v=hPil44XEKgs
Zdroj: you tube Soft-skills-Critical thinking and problem solving

Ucnova reflexe:

V tomto stadiu bude ucen schopen rozpoznat vlastni urovefi flexibility. Pokud neni uc¢en velmi
flexibilini, uCitel nebo Skolitel by se mél snazit zlepSit tuto mékknou dovednost, jelikoZ ji pod-
nikatelé vyZzaduji.
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6.2
BN SPOLEHLIVOST

Jak spolehlivy (profesionalni) jsem?

CiL: premys$let o vlastnich kompetencich

Metodologie:

Induktivni uvazovani

Pfistup k feSeni problem(: tato metodologie umoznuje ovladani, propagaci a vyhodnoceni po-
znavacich procesu, kdyz jsou Ukoly navrzeny tvaréim zplisobem.

Seminafe a workshopy jsou dobrymi pfiklady.

Vyuka pro pochopeni: uéeni o porozuméni zahrnuje organizaci obrazk( na rliznych trovnich pro
Uplné porozuméni.

lustrované pracovni situace a podobna videa mohou studentim pfipomenout je samotné béhem
vykonavani Skolnich ¢i pracovnich tkolu.

Studenti se nauc¢i rozumét a jsou si védomi toho jak.

Popis:

Studenti &i u¢hi pracuji v malych skupinkach a snazi se pochopit co znamena spolehlivost a pro-
fesionalita na zakladé napovédy, vysvétleni a pfikladd od Skolitele &i ucitele nebo po shlédnuti
videa zobrazujiciho pracovni situaci.

Studenti pracuji sami na rGznych Ukolech a snazi se obhajit kvalitu vykonané prace a dobu
k tomu potfebnou.

Vysledek:
Studenti jsou schopni definovat spolehlivost jako jednu z kompetenci na zakladé své vlastni reflexe.

V tomto stadiu budou u¢ii schopni definovat spolehlivost nasledovné:
Je to moZnost byt zapojen do Ukolu a zavazovat se k dobrym vysledkim, které budou pokazdé stejné.

Kritéria pro hodnoceni:
Formativni hodnoceni je vhodnéj$i nez sumativni hodnoceni pro zhodnoceni podnikatelského uceni.

Ucitel/Skolitel musi mit roli pozorovatele a moderatora, a ne instruktora, pfi sledovani porozumé-
ni student/uCid a jejich vlastni reflexe pfi vyuce spolehlivosti jako kompetence. Postoj ucitele/
Skolitele by mél studentum/u¢itm pomoci dokongit reflexi o svém zpusobu organizace ukold
a jak dobfe jsou vykonany. Toto naznaduje nejenom sebereflexi, ale i sebehodnoceni ze strany
ucné. Ucen sam pozoruje kvalitu prace, kterou vykonava a jeji v€asné dokonceni, aby splinil
oCekadvani zaméstnavatele.

Materialy:
https://www.youtube.com/watch?v=7dPWVjQSad4
Source: You tube Professionalism

Ucénova reflex:

V tomto stadiu bude uceni schopen rozpoznat vlastni Uroven spolehlivosti. Pokud neni ucen
dostateéné spolehlivy ¢i profesionalni, uCitel nebo Skolitel by se mél snazit zlep$it tuto mékkou
dovednost, jelikoz ji podnikatelé vyzaduji. Jednim ze zpusobU, jak pfimét u¢né byt v budouc-
nosti spolehlivymi zaméstnanci, je ocenéni jejich dobrych vysledk(i a postoji béhem prace.
To naznacCuje z&vazek, vétSi zapojeni a ochotu efektivnéji se ucit.

Hra SimBiz Piirudka 7
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6.3
mmmm SEBEMOTIVACE / PRUBOJNOST A ENERGIE

Jak sebemotivovany jsem?

CiL: pfemyslet o vlastnich kompetencich

Metodologie:

Induktivni uvazovani

Pfistup k feSeni problem0: tato metodologie umoZzfiuje ovladani, propagaci a vyhodnoceni po-
znavacich procesU, kdyz jsou ukoly navrzeny tvir¢im zpusobem.

Seminafe a workshopy jsou dobrymi pfiklady.

Vyuka pro pochopeni: ueni o porozuméni zahrnuje organizaci obrazk( na rGznych urovnich
pro Uplné porozuméni.

[lustrované pracovni situace a podobna videa mohou studentim pfipomenout je samotné bé-
hem vykonavani $kolnich ¢&i pracovnich UkolG.

Popis:
Studenti €i u€ii pracuji v malych skupinkach a snazi se pochopit co znamena sebemotivace

na zakladé napovédy, vysvétleni a pfiklad( od Skolitele ¢i uCitele nebo po shlédnuti videa zob-
razujiciho pracovni situaci.

Vysledek:

Studenti jsou schopni definovat sebemotivaci jako jednu z kompetenci na zakladé své vlastni
reflexe.

V tomto stadiu budou uchi schopni definovat tuto kompetenci nasledovné:

Jde o to nalézt smysl a silu dokoncit ukol, i kdyZ je obtizny, bez toho aniZ by ¢lovék vzdal nebo
jej musel nékdo jiny pobizet.

Kritéria pro hodnoceni:

Formativni hodnoceni je vhodnéj$i nez sumativni hodnoceni pro zhodnoceni podnikatelské-
ho uceni.

Ucitel/Skolitel musi mit roli pozorovatele a moderatora, a ne instruktora, pfi sledovani poro-
zuméni studentd/u€il a jejich vlastni reflexe pfi vyuce sebemotivace jako kompetence. Stu-
dent by mél mit vid&i roli pfi ueni. Timto zpusobem nebude studentova sebemotivace nikdy
potlacena.

Materialy:
https://www.youtube.com/watch?v=-vk-99seC_|&list=PLG0im2-n6wDL16gAXtoFpi6yh3mPijeQp
Source: You tube Soft skills — Enthusiasm and attitude

Ucénova reflexe:

V tomto stadiu bude uéefi schopen rozpoznat vlastni Uroven sebemotivace. Pokud neni ucei
sebemotivovany, ucitel nebo Skolitel musi u¢fii nabidnout jiné moznosti u¢eni a podporovat jeho
reflexi pomoci kladeni otazek.
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DALSi NAPADY PRO VYUKU

napiSte podnikatelsky zamér (business plan) pro vybranou spole¢nost ze hry

ohodnotte podnikatelské chovani studentd nejenom béhem hry, ale i ve tfidé
(=ECF kompetence)

nechte studenty prozkoumat hru, aby zjistili co je nutné k zalozeni spole¢nosti ve vybra-
ném sektoru

pozadejte studenty o vypracovani planu na zakladé konrétnich obchodnich cilt pfed za-
catkem hry

studenti se mohou seznamit s potencialnim umisténim spole¢nosti tak, ze nejdfive po-
znaji podobné spolecnosti ve hie

vyzvéte studenty k vypracovani vhodné lekce na zakladé vyukové planu

ZACLENENI METAKOGNICE DO OSNOV A JEJi ZAVEDENIi DO PRAXE

Ucitelé a Skolitelé mohou jit ndsledujici cestou, aby se studenty procviCili strategie uceni. Mélo by se
tak ucinit jesté pfed zaCatkem hry. Jakykoli aspekt osnov mlze byt pouzit, aby byla do praxe zavede-
na sebereflexe o u€eni. Nasledujici pfiklad vychazi z pfirodopisu.

B Piedbézné posouzeni — Podpofte studenty, aby prozkoumali své aktualni uvazovani:
,Co uz vim o tématu a mohlo by mé to tak pfivézt k uceni?”

,C0 mé nejvice zmatlo na latce probirané v dnesni hodiné?”

B Retrospektivni posouzeni poté — TlaCte studenty k tomu, aby poznali koncepéni zménu:
,Pfed touto hodinou jsem si myslel, Ze evoluce je... Nyni si myslim, Ze evoluce je...”, nebo
,Jak se zménil (nebo nezménil) mudj nazor v pribéhu ¢asu?”

B Reflexni denik — poskytnéte studentim prostor, kde mohou sledovat své vlastni uvazovani:
,Které aspekty mé pfipravy na zkouSky fungovaly a mél bych si je zapamatovat pro dalSi
zkouSku? Co nefungovalo dobfe a nemél bych to pfisté délat, nebo bych to mohl zménit?*

Déle jsou zde doporuceni, jak vytvofit lekce zaloZzené na metakognici:

B dejte studentim Cas, aby identifikovali véci, které je v probiraném tématu ¢i v hodiné matou:
zeptejte se studentu, co je mate, a uznejte jejich potiZe

B zahrite do hodiny reflexi: zahriite kratkou reflexi (Ustni ¢i psanou), v niZ se studenti zeptate,
co je pro né naro¢né nebo jestli se béhem ukolu/zkouSky/ projektu objevily néjaké otazky

Hra SimBiz Pfirucka 9
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B metakognitivni modelovani instruktorem pro studenty: vytvofte model my$lenkovych procesi
zapojenych ve vaSem oboru a hledanych v dané hodiné tak, Ze budete explicitni v tom jak
zacit, jak se rozhodnout, co délat jako prvni a co jako druhé, jak kontrolovat svou praci a jak
poznat, Ze jste hotovi

Pro usnadnéni téchto Cinnosti jsou zde dvé uzite¢né tabulky:

TABULKY

8.1

mmmm TABULKA 1

Vzorové otazky na podporu metakognice studentii o uceni.

mCinnost

V hodiné

W Planovani

+ Jaké budou cile dnesni
hodiny?

« Co uz vim o tématu?

+Jak se mohu co nejlépe
pfipravit na hodinu?

+Kde bych mél sedét a co
bych mél délat (nebo
nedélat), abych co nejvice
podpofil své uéeni béhem
hodiny?

*Ma uz néjaké otazky
k tématu, o kterych chci
zjistit néco navic?

Hra SimBiz Pfirucka

B Pozorovani

+Co jsem béhem hodiny
pochopil? Co mé mate?

+ Objevuji béhem hodiny
néjaké otadzky? Pozname-
navam si je nékam?

+ Jak by se mohlo téma
zménit, aby pro mé bylo
relevantnim?

* Umim rozlisit dllezité
informace od detail(?
Pokud ne, jak to zménit?

B Ohodnoceni

+ O ¢em byla dnesni hodina?

+ SlySel jsem dnes néco, co
je v rozporu s mym pied-
chozim porozuménim?

« Jak souvisi téma dnes$ni
hodiny s pfedchozimi?

+ Co potfebuji k tomu, abych
ziskal odpovédi na své
otazky a abych si vyjasnil
to, co mé mate?

+ Co bylo na dneéni hodiné
nejzajimavéjsi?

10



Aktivni uéeni
anebo domaci kol

Test ¢i zkouSka

* Pro¢ mi instruktor dal
tento ukol?

+ Co v8echno potfebuji,
abych Uspésné dokoncil
tento Ukol?

* Jaké prostiedky potiebu-
ji, abych ukol dokon¢il?
A jak se ujistim, Ze je mam?

+ Kolik potfebuji ¢asu, abych
dokongil tkol?

* Pokud jsem jiz délal néco
podobného, jak mazu byt
tentokrat lepSi?

+ Jaké strategie budu pouzi-
vat ke studiu (napf. studijni
skupiny, seznamy problémd,
ohodnoceni textu, zkou-

Seni sebe samého pomoci
testl, anebo navstéva béhem
UFednich hodin a opakovaci
hodiny)

+ Kolik ¢asu chci stravit nad
ucenim? Po jak dlouho a jak
dlouho pokazdé studu;ji?

« Kterym aspektim z hodin
bych mél vénovat vice Ci
méné ¢asu na zakladé
aktualniho porozuméni?

Hra SimBiz Pfirucka

+ Jaké strategie, fungujici
¢i nefungujici, které mi
pomahaji pfi u€eni, pouzi-
vam?

+ Jaké dal$i zdroje bych mohl
pouzit k dokonceni Ukolu?
Co bych mél udélat, abych je
ziskal?

+ Co je pro mé na ukolu
nejvétsi vyzvou? Co je pro
mé matouci?

+ Co mohu v pribéhu tkolu
udélat jinak, abych se dotkl
téchto vyzev a matoucich
prvk(?

* Do jaké miry jsem béhem
studia veSkerého materialu
systematicky?

* Do jaké miry vyuzivam
veskerou dostupnou studij-
ni podporu?

* Mam problém se svou
motivaci pfi studiu? Pokud
ano, uvédomuiji si, pro¢
jsem v kurzu?

« Které z matoucich prvkl
jsem si vyjasnil? Jakym
zpusobem jsem to udélal?

+ Co mé stale mate a jak si
to vyjasnim?

Entrepreneurship
A Serious Game

+ Jaké strategie, fungujici
¢i nefungujici, které mi
pomahaji pfi uceni, pouzi-
vam?

+ Jaké dal$i zdroje bych mohl
pouzit k dokonéeni ukoli?

Co bych mél udélat, abych je
ziskal?

+ Co je pro mé na ukolu
nejvétsi vyzvou? Co je pro
mé matouci?

+ Co mohu v pribéhu ukolu
udélat jinak, abych se dotkl
téchto vyzev a matoucich
prvkd?

+ Co z mé pfipravy

ke zkou$ce fungovalo

a mél bych si to tedy zapa-
matovat pro pFisté?

+ Co z mé pripravy ke zkous-
ce nefungovalo a nemél bych
to tudiz pfisté délat, nebo
bych to mél zménit?

+ Na které otazky jsem ne-
odpovédél spravné? Prog?
Jaka je moje odpovéd

V porovnani s navrzenou
spravnou odpovédi?

+ Na které otazky jsem ne-
odpovédél spravné? Prog?
Co mé stale mate, co si
jesté musim vyjasnit?

11



8.1

Kurz jako celek

* Pro€ je duleZité znat obsah
kurzu?

+ Jak souvisi Uspéch v kurzu
s mym kariérnim cilem?

+ Jak budu aktivné sledovat
své uceni v kurzu?

+ Co se chci v kurzu nejvice
naucit?

+Co chci znat na konci kurzu?

+ Jak mé zpusob vyuky
v tomto kurzu podporuje
v mém ucéeni?

+ Jak mé zpusob vyuky

v tomto kurzu nepodporuje
v mém uceni? Jak to mlzu
kompenzovat nebo zménit?

+ Bavi mé tento kurz? Vé-
fim si ve svém uceni? Co
mohu udélat, abych zvysil
své sebevédomi a zajem?

Entrepreneurship
A Serious Game

+ Co si budu pamatovat
z tohoto kurzu za pét let?

+ Jakou radu bych dal
kamaradovi, aby si z tohoto
kurzu odnesl co nejvice?

* Kdybych mél ugit tento
kurz, co bych zménil?

+ Co jsem se naudil, tim jak
jsem se v tomto kurzu ucil,
co by mohlo byt pro mé

TABULKA 2

uzite€né v budoucich pfiro-
dopisnych/pfirodovédnych
kurzech? V mé kariéfe?

Ukazkové navrhy pro zac¢lenéni metakognice do ¢innosti béhem lekce.

Diskuze ve dvojici po otazce pomo-
ci klikru.

Sdilejte své myslenky o poloZené otazce.

Sdilejte vami uzity proces, kterym jste
se dopracovali k odpovédi.

Jaky byl va$ hlavni ddvod pro vybér
dané odpovédi, a jaké byly hlavni dlivo-
dy pro nevybrani ostatnich odpovédi?

Jak jste porovnal vaSe népady s na-
pady vasich spoluzak(

Co vés na otazce nejvice zmatlo?
Jak moc si véfite se svou odpovédi?

Pro¢? Co byste jesté potfeboval védét,
abyste si vice véfil?

Hra SimBiz Pfirucka

Ukoly aktivniho uéeni anebo domaci
ukoly (pfipadové studie, konceptové
mapy, seznamy problémd).

PoloZte tfi otazky o konceptu, ktery jste
zkoumali ve vaSem ukolu a které stale
nemUZzete zodpoveédét?

Popiste alespofl dva napady spjaté
s timto Ukolem, které vas matou?

,Pfi tomto Ukolu jsem se toho hodné
nautil.“ Do jaké miry souhlasite ¢i ne-
souhlasite?

Byl zpisob, kterym jste k tkolu pfistoupi-
ly, jiny, nez kdyz jste podobny tkol délali
naposledy?

Jakou radu byste dali sami sobé na za-
kladé toho, co vite nyni, pokud bys-
te s tkolem méli zacit znovu?

Piiprava na test ¢i zkousku

Jak se planujete pfipravovat na nadcha-
zejici zkousku? Prog?

Jaké zdroje mate k dispozici, které vam
mohou pomoci? Jak si zajistite, Ze je
pouzijete?

Jak byste porovnal vasi pfipravu
ke zkouSce alespon se tfemi spoluza-
ky z va$i skupiny? (Zeptejte se jich!)

Které koncepty vas doted nejvice zmat-
ly? Které koncepty jsou vdm jasné? Jak
byste vzhledem k tomutu, mél vénovat
vas Gas pfipravé na zkousku?

Na zakladé vaSeho vykonu v prvni
zkouSce, napiSte dopis sami sobé
s radou, jak se pfipravovat na dalSi
zkous$ku.

12
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JAK ROZDELIT STUDENTY, ABY MOHLI HRU HRAT

Poprvé je pro studenty lepS$i hrat tuto hru ve dvojici. Kazdy student by mél hrat SimBiz na vlast-
nim pocitaci, ale méli by byt vyzvani, aby spolu probirali feSeni, pro ktera se spole¢né pfijmou.
Neznamena to, Ze oba musi ucinit stejnd rozhodnuti a vést podnik stejné. Nicméné je velmi
cenné a prospésné pro studenty, kdyz jeden druhému poméaha, i pfesto, ze se rozhoduji sami.
Kdyz tedy dosahnou riznych vysledk(, mize jim to pomoci sdilet a reflektovat je.

Jakmile jsou se hrou vice obeznadmeni, mohlo by pro né byt vétsi vyzvou hrat ve skupinach, napfi-
klad po ¢tyfech Ci Sesti, a mohou soutézit jeden s druhym, aby zjistili, kdo méa nejlepsi vysledky.

Hrani hry ve dvojici nebo ve skupiné bude studenty motivovat, aby hfe vénovali ¢as i osamoté,
jelikoZ je pravdépodobné, ze nebudou schopni hru dohrat b&hem jedné lekce nebo dvou. Podle
toho, kolik ¢asu jejich podnikatelsky scénaf zabere, bude muset byt ¢ast hry dodélana doma.

JAK MOHOU UCITELE/SKOLITELE SLEDOVAT POKROK

Existuji zde tfi faze ziskavani mékkych dovednosti, které byly spole¢nostmi identifiko-
vany jako nezbytné pro pribojné zaméstnance

1. Porozumét z ¢eho se tyto dovednosti skladaji.
2. Reflektovat kolik z téchto dovednosti jiz student ma.
3. Uvést tyto dovednosti do praxe v prostiedi hry.

Ve vySe pfedstavenych vyukovych planech jsou prvni dvé faze objasnény. Pro sledovéni pokro-
ku ve tfeti fazi, mGze byt pouzita metodologie pfimo souvisejici s digitalni hrou, je to u€eni na
zakladé hry (game-based learning.)

Uceni na zakladé hry (GBL) je pouziti digitalnich her pro dulezité cile (napfiklad vzdélavaci).
Vyznamnym zpusobem je to pouzivano jako nastroj na podporu procesu uéeni a je také znamo
pod nazvem vzdélavani hrou. Studie v oboru ,,UCeni na zékladé hry (GBL)” ukazuji jasny vztah
mezi hranim digitalnich her a u¢enim. Existuje zde mnoho argument( na podporu digitalnich her
jako nastroju uceni. Hraci se bavi, zatimco se uci. Samozfejmé v téchto hrach, vyzva obvykle
roste, po tak dlouho, jak hra pokraduje. Proto musi hraci zlepSovat své dovednosti a u€it se nové
strategie, dokud neni hra dohrana.

Nékteré nové strategie uCeni, které SimBiz studentim nabizi, jsou nasledujici:

Pfijmout nejlep§i rozhodnuti, aby byla spolecnost uspé$na tak, Ze propojime tato rozhod-
nuti se znalosti, kterou ziskaji o druhu spolecnosti, kterou zaloZili, o po¢tu zaméstnancu,
o potfebnych dovednostech, o dileZitosti ¢i potfebé investovat do propagace znacky atd.

Mit jasnou orientaci na cil. Je nezbytné, aby si studenti ¢i u¢ni stanovili v§eobecné cile, ale-
spofi po dobu co jsou v§eobecné cile vnimany jako referenéni pro zalozeni specifickych cild.
Stanoveni pouze vSeobecnych cilii mize byt matouci a muze vest k nedostatku jasnych cild.

Je velmi dilezité, aby student vnimaly zkuSenost s neuspéchem jako konstruktivni uceni.

Rozpoznani pfileZitosti.

Hra SimBiz Pfirucka 13
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Ugitel/Skolitel by mél sledovat pokrok studentd/u¢ii tak, ze pfijme spiSe roli moderator nez kon-
trolora. Dohled ucitele je doporu€ovan, aby nedochazelo k omylim.

Kdyz student/uCefi neuspéje a zkrachuje, mél by ucitel podpofit studenta v sebereflexi pfijatych
rozhodnuti a €innosti. Analyza postupt musi byt provedena studentem za pomoci ucitele. Tato
pomoc mize spoCivat v seznamu otazek pro studenta, aby identifikoval chyby a pro¢ se staly.
Pro studenty je velmi dllezité, aby ustné popsali postupy pro pouéeni se ze svych chyb, ale aby
je neodradili.

Ohodnoceni tykajici se pokroku dosahnutého studentem/uéném je umisti na jednu z kompetenc-
nich drovni Ramce. UCitelé by méli vysvétlit jakého pokroku studenti doséahli, jak blizko ¢i daleko
jsou od dalSi urovné, a co je nutné udélat, aby se na tuto urovefi dostali.

ZAVER

Pfirucka SimBiz je orientovana na uénovu sebereflexi. Sebereflexe by méla vést u¢né k po-
chopeni vlastniho procesu u€eni. Tato metoda jim poskytne nezbytné dovednosti k tomu, aby
mohli uspésné Celit problémdm a nepfedvidanym situacim v jakémkoli pracovni oboru.

Pouzitim hry jako soucéasti osnov mize ucitel sledovat pokrok studentl pfi objevovani téch
osobnich dovednosti, které mohou pfispét k jejich akademické urovni.

Doufame, ze ucitelé, poradci, Skolitelé v riznych akademickych a pracovnich sektorech na-
leznou v téchto pokynech a pfikladech této pFiru¢ky pomoc.

Pokud jde o studenty a zaméstnance, tak myslime, ze SimBiz pfispéje k rozvoji jejich kreati-

vity, ke zvladani konliktl a problému, k planovani a organizovani Ukold a projektl, pficemz se
budou podilet na aktraktivni a naro¢né hre.

Hra SimBiz Pfirucka
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