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Uvod

Simulace jsou vnimaéany jako uziteény nastroj pro trénink tvorby komplexnich rozhodnuti.
Lidé, kteri trénuji s pomoci simulaci vétsinou rychle ziskavaji zkusenosti a zlepsuji své
dovednosti. Tyto efekty vsak mohou casto ustavat drive, nez by bylo optimalni
(Yasarcan, 2009).

Pouze pripominam, ze posledni odstavec ivodu je vénovan popisu struktury prace.
1. Teoreticka vychodiska
Historie manazerskych her

Manazerské hry prosly za dobu své existence mnohymi zménami. Keys (1990) uvadi jako
dobu vzniku manazerskych her pozdni padesata léta minulého stoleti. Za jejich vznik
podle autora vdécime spojeni valeénych her, operativniho vyzkumu, pocitacovych
technologii a teorie vzdélavani. Raia (1966) dale ilustruje rychlost tohoto nastupu, podle
jeho studie mezi roky 1956 a 1963 integrovalo manazerské hry do svych programt 64 z 90
vedoucich ekonomickych univerzit a dalsich 18 jejich zavedeni planovalo. Autor jiz tehdy



v zavéru své prace uvadi, ze manazerské hry zlepsuji ve formé doplnkového programu u
studentd uceni a zvysuji jejich zdjem a motivaci. K témto jevim podle néj dochazi
v podobné mire u jednoduchych i slozitéjsich konceptd manazerskych her.

Lane (1995) k tomuto obdobi po vzniku dodava (strana?), ze se rovnéz vyskytovaly znacné
pochyby ohledné efektivity téchto her. Panoval sice entusiasmus, diky kterému byl trh
podnikovych simulaci cenén na 100 miliont dolart ro¢né, podle autora vsak tehdy nebylo
dostatecné mnozstvi empirickych dat, které by potvrzovaly efektivitu téchto simulaci.
Vznikaly simulace na kazdy typ podnikovych aktivit, ale nebylo jisté, zda nejde pouze o
zbytecné vydaje, ¢i zda neni efektivni pouze urcity vybeér téchto her a simulaci. Tyto a dalsi
pochyby zptsobily pokles popularity manazerskych her na konci 60. let. Neuhauser (1976)
ve své praci pojmenované prihodné ,,Business games have failed” tento trend zdtvodnuje
pravé nedostatkem dukaza o praktickych vysledcich téchto metod a odivodnuje jejich
puavodni popularitu pouhym nadsenim z nového konceptu.

Manazerské simulace vSak zaznamenaly druhou vinu nartstu popularity v 80. a 90.
letech. Novy zajem byl spojen srozvojem pocitacovych technologii a jejich rostouci
dostupnosti. Tyto faktory rozsirily tvircim moznosti a zaroven nabidly snazsi pristup
koncovym uzivatelim. Adobor (2006) pise (strana?), ze tento narist rovnéz zpusobil
zvysenou pozornost vedeud, kteri se diky obnovené relevanci opét zacali o téma zajimat.
Faria (1996) ve svém prizkumu z roku 1995 uvadi, ze 97,5 % americkych byznysovych
univerzit, které se prizkumu tGcastnily, pouzivalo pri vyuce néjakou formu simulac¢ni hry.
Manazerské hry dokonce podle této studie zaznamenaly oproti dattim z roku 1987 nejvetsi
procentualni narust ze vsech typu zaméreni simulaci. Podil vyskytu simula¢nich her na
univerzitach v ostatnich zkoumanych zemich byl sice nizsi (napriklad 92 % v pripadé
Velké Britanie), ale rovnéz panoval rostouci trend. Wolfe (1997) ve své praci rovnéz
zduraznuje (na které strané?) vliv zlepsujicich se technologii na rozvoj manazerskych her
a dodava (na které strané?), ze jiz v 90. letech existuje tak Siroky vybeér téchto simulaci, ze
je pouze rozhodnutim instruktora, na kterou oblast se chce pii jejich pouziti pri uceni
zamerit,

Soucasné vyuziti manazerskych her

Lane (1995) uvadi, ze jednou z hlavnich kritik vzdélavani managementu je tendence
zameérovat se prilis na uceni teorie, ale uz tolik ne na praktickou aplikaci téchto znalosti.
Salas (2009) v kontextu tohoto prohldaseni argumentuje hlavni vyhodu pouziti simula¢niho

tréninku. Dobie navrhnuta simulacni hra totiz podle autora dokaze kombinovat jak teorii,
tak 1 praxi.

... (priklady, zptusoby aplikace)
Vhodnost a limity vyuziti manazerskych her

2. Postup hledani zdroji (Metody, viz Sablona)
3. Vysledky
4. Diskuze
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