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CLEVER GAME: NAUCTE SE USPESNE
PROPLOUT ZIVOTEM

Neni jednoduché byt v zivoté Uspésny. Skoro kazdy stredoskolak chce mit v budoucnosti
miliony na bankovnim (ctu, draha auta, obrovské baraky ¢i jezdit kazdy rok na snovou
dovolenou. Az kdyz se vsak postavi Celem k realnému Zzivotu, zjisti, Ze dosahnout toho
vseho neni med. Pomoci aktivity CLEVER GAME jsme se ujali tézkého Ukolu, primét
stredoskolaky premyslet o budoucnosti, ale zaroven zkusit je podnitit ke kreativnimu
mysleni. Skupina 18 Zzaku tri stfednich Skol z Karlovarského kraje proto vymyslela na
ctyrech online workshopech hry zamérené na téma financni gramotnost s vyuzitim jejich
dosud neobjeveného talentu myslet kreativné.

Jedna z vyslednych her se jmenovala Skola Zivota. Pro¢ zrovna Skola Zivota? Zaci vybrali
tento nazev, protozZe jejich Unikova hra méla za cil vyzkouset si nanecisto to, co kazdého
Ceka v Zivoté: hledani zaméstnani. Rikali si ,,KdyZ si to budeme moci vyzkouset, tieba se
nam to naostro povede lépe“. Cela hra byla zalozena na tom, Ze jeji hraci musi projit skrze
urad prace, kde vyplni prihlasku, dale si najdou zaméstnani na internetu a poté se Ucastni
pracovniho pohovoru s opravdovym zaméstnavatelem. Hra bude koncit bud Uspéchem -
najdou si zaméstnani, nebo nelspéchem - zaméstnani neziskaji. Zaci vymysleli také hesla,
jak zaujmout budouci hrace: Stredoskolaci hrnou se na praci! Oranzova vesta neni cesta!
Dobre studuj, dobre pracuj! Prace vola, kdyz konci skola! Lepsi rano v kancelari nez na
pracaku, kde se lidi blb& tvari! Zaci tfi $kol se vzajemné velmi dobFe dopliiovali. Zaci ISSTE
Sokolov z ekonomickych obor( tvorili obsah her, protoze jim bylo blizké téma her (financni
gramotnost), zakyné oboru Aranzér ze Stredni Skoly zivnostenské Sokolov tvorili spolecné
s zaky Stredni umélecko-pramyslové skoly keramické a sklarské Karlovy Vary karty, videa a
vizualni stranku her. Kazdy prispél tim, co umi, a hlavné také kreativnimi napady.

Hry nevznikaly jen tak neorganizované, po celou dobu zaky provazeli tvorbou her designeri
a postupny proces tvorby byl vzdy podrizen metodé s nazvem Designové mysleni. Ta ma za
cil otevrit mysl a zkusit vymyslet néco neobvyklého, zajimavého a nékdy i trochu
blaznivého, ale hlavné nového. Zacinali jsme vciténim se do budoucich hraci her a
premysleli jsme: Co tyto potencionalni hrace bavi? Jaké jsou jejich potreby? Shodli jsme se
na tom, ze at’ vice ¢i méné jim vétsinou zalezi hlavné na tom, jak se budou v Zivoté mit a
zda budou mit dostatek penéz. Ted kdyz uz jsme védéli, pro koho hry tvorime (pro
spoluzaky), museli jsme si také uvédomit, co ze to tedy mame tvorit. Zadani bylo
jednoduché: vytvorte hru (deskovou, pocitacovou ¢i Unikovou) na témata financni
gramotnost. Pak jsme jiz zacali premyslet o formé her, byla to diskuze plna napadd, které
se nesméli hodnotit. Kazdy mohl rict cokoliv, co ho napadlo, a nemusel se bat, ze by nékdo
povazoval jeho napad za Spatny. V dalsi Casti procesu se vybiraly zajimavé napady, které
se pak podrobné rozpracovaly v tzv. plachté prilezitosti. Snazili jsme se zde prehledné na
jednom misté pretrast napad a doplnit jej do co nejvétSich detail(. Pak jsme se teprve
ujali hodnoceni naseho napadu. Snazili jsme se urcit jeho pozitiva, negativa a také emoce,
které v nas vyvolava. Nakonec jsme si zpracovali myslenkovou mapu, kde jsme uvedli
vsechny dosavadni detaily her. Pak jsme si rozdélili Ukoly a spolecné jsme zacali vytvaret
napr. obsah karet, vizualni stranku, a tedy celkové hry do co nejvétsi podrobnosti. Posledni
Ukol spocival v pripravé prezentace vseho, co jsme vymysleli.

Jsem opravdu moc pysna na vsechny tri skupiny, které tvorily hry, protoZe kazda hra byla
originalni a velmi dobre promyslena. Nebylo to jednoduché, protoze jsme se vidéli po
celou dobu pouze online kvili epidemiologické situaci a jak jsem zaznamenala, bylo velmi
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narocné udrzet pozornost a zapojovat se po celou dobu tri Sesti hodinovych online
workshopU. Zaci se viak naucili pouZivat designové mysleni a otevreli si tak své obzory.
Kdyby chtéli v budoucnosti podnikat, neni podle mé lepsi kreativni metody pro tvorbu
podnikatelského planu nez Designového mysleni. Mozna si ted’ ale rikate, co ty ostatni dvé
skupiny? Jaké vytvorily hry? Nechtéla jsem vam zde prozradit vse. Pokud vas aktivita
zaujala, vice se dozvite v nasledujicim videu:
https://www.youtube.com/watch?v=aQxSxSV1nig. Jsou zde ukazky i ostatnich her a
zaroven se také dozvite vice o projektu InduCCl, ktery umoznil realizaci CLEVER GAME -
aktivity na tvorbu vzdélavacich her.
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