Ekonomie pro praxi a podnikani je volitelny pfedmét ve ¢tvrtém rocniku. Studenti pod vedenim pana
ucitele Ing. Josefa Drozda zacatkem Skolniho roku predlozili své podnikatelské ndpady, které dale
rozpracovali.

Myslenka zaloZeni firmy MorgenGames, s. r. 0., vysla z téchto skutec¢nosti:

e mladilidé vétSinou hraji pocitacové hry osamocené ve svém soukromi, nekomunikuji,

e mladd generace ¢asto nema k dispozici penézni prostfedky nutné k pofizeni kvalitniho
hardwaru a softwaru pro pocitacové hry,

e rodi¢e v mnoha pfipadech nemaji kontrolu nad pocinanim svych déti pfi vyuzivani vypocetni
techniky,

e znatelnd ¢ast populace zastava nazor, Ze pocitacové hry jsou Skodlivé, nerozviji zddné
dovednosti...

Autofi projektu si vzali za cil dokazat, ze:

e pocitacové hry, pokud budou provozované oficialné ve vhodném prostiedi, budou rozvijet
komunikacni schopnosti mladeze,

e nedostatek osobnich ¢i rodinnych financi nemusi byt prekazkou,

e stdld pritomnost kompetentnich dospélych osob u déti hrajicich na pocitaci je velmi Zadouci,

e pocitacové hry rozvijeji znalost anglického jazyka, rozhodovaci schopnost, koncepéni
dovednosti, zdravou soutéZivost...

Autoti zpracovali klasicky podnikatelsky projekt, ktery odpovida na otdzky:

e Co?

o Kdy?

e Kde?

o Jak?

e Proc?

e Skym?
e  Za kolik?

Nékolik mésicl v ramci vyucovacich hodin a pozdéji i hodné mimo vyuku pfipravovali viechny
dllezité podklady, napt. zakladatelsky rozpocet, investi¢ni a provozni rozpocet, LRS a SWOT analyzy,
marketingovy plan. Pani ucitelka Dr. Ing. Irena Pithartova jim byla napomocna svymi konzultacemi.

Studenti ve své praci vychdzeli z védomosti nabytych v dalSich odbornych pfedmétech v pribéhu
studia, z realnych dat i z vysledkd vlastniho vyzkumu.



