ZAPADOCESKA UNIVERZITA V PLZNI

FAKULTA PEDAGOGICKA
KATEDRA VYPOCETNI A DIDAKTICKE TECHNIKY

Vliv Skolniho prospéchu na rozvoj informatického

mySleni
DIPLOMOVA PRACE

Bc. Vladislav Klouda

Ucitelstvi pro zdkladni skoly, obor UCitelstvi informatiky pro zdkladni skoly

Vedouci prace: PhDr. Zbynék Filipi, Ph.D.
Plzen 2023



Prohlasuji, Ze jsem diplomovou praci vypracoval samostatné

s pouzitim uvedené literatury a zdrojti informaci.

V Plzni, 28. cervna 2023

vlastnoruc¢ni podpis



Na tomto misté bych rad podékoval rediteli Zakladni Skoly Tachov, Hornicka 1325, Mgr.
Radkovi Cervenému, za umoznéni realizace praktického experimentu a plnou podporu
béhem tohoto experimentu. Rovnéz bych chtél podékovat Mgr. Zdernkovi Lomickovi za

poskytnuti cennych rad pfi tvorbé prace a zaroven odbornou pomoc pfi vybéru vhodnych

dekovych her.



ZDE SE NACHAZI ORIGINAL ZADANI KVALIFIKACNI PRACE.



OBSAH

OBSAH
SEZNAM ZKRATEK eeeeutteeeeetteeeeatteeesaasteeesateseeaassesesassssaesasssasaassesssssssseessssesesasssesesanssssesansesesanssssessnseses sens 3
U1V o TSR 4
1 HRA, UCENI, MYSLENT A JEJICH PROVAZANOST ....ceiiiieetiieeeeeeeeereetiiieseeesseeessssnseseseseesssssnnsesssesesssssnnnsees 5
L0 HRA ettt ettt e ettt e e et — e e e e ba e e e e et—eeeeat—eeeeatbaeaeaabteaaatbeeeeabbaaeaaabaeeeanraeeeants eennreeann 5
0 00 R =1 <V o | U UU SRRt 6
1.1.2 Volnd hraa hra s pravidly .....cceeeeeciiiiiciiec et araee s 7
S S T |V, o) 1 1 VZ- Yol < TP 8
002 U Lot N PSPPSR 8
1.2.1 Bezd€cfné ucenia ZAmMEIrNE UCENT ..cuuiieiiuveeecciiee ettt e e vre e e ree e e snre e e e eaeeas 9
1.2.2 UCeni Fizené @ SEDEFIZENE.........ooo i 9
1.2.3 Formalni a informalni UCENI........occviiiieeeee e e 9
1.2.4 Kognitivni teorie uéeni a senzomotorické UCENI .......ccccveeeeiieeeecciee e 10
R IV =Y =1 e = ] (ol IR UURRN 10
1.2.6  THfAZOVY MOAEI UCENI.....uuiiiiiii ittt e e errre e e e e e et rra e e e e e e e e anes 11
IS T Y 2T = | PSR PUTPR 12
1.4 PROVAZANOST .ettveeeeeeeeiiitireeeeeeeeeeibrreeeeeeesetbsseeeeeesasassrasaseeeeasastssssesesesassssaseeeeessssrssasesesennnssnes 12
2 SOCIOEKONOMICKY STATUS...uteeteeeesrurrrreeeesesssusreeeeesssssssssneessssssmsssssessessssssnssssneeesssssssssseseesssssssssssneees 13
3 INFORMATICKE IMYSLENT .uuutttteeeeeeesiurtreeeeeeesiettteeeeesssssussaseeeessssssnsssessessssssssesneeessssssssssneesessssssssneeees 15
3.1 RYSY INFORMATICKEHO MYSLENT ..uvvreeeeeieiirrirreeeeseeiuttreeeeesssssnstneeesseessnssnnsssesssssssssnsessesssnnssssnnes 15
3.2 RYSY VYBRANE PRO ZKOUMANI ....vvtieeeeeieiiitieteeeeeeecittee e e e e ssenareneeesseesnnsanessesssennnssnnnsssessnnnnssnnnes 16
4 VYBRANE DESKOVE HRY ..eiiiiuutiriieeeeeeesiutreeeeseseesasssesseasseaaassssssesesssassssssssssssssassssssssesessssnssssssessssnnsnes 17
.1 GANGSTER CITY ceiiiitiieeeeitieeeeetteeeeectteeeeeteeeeeetteeeeeabteeeeastaeeeeasseeesasaeaeeasbaeasassaeeeasasesanssasasanssens 17
ot St R o o 1 ol T o T o1V 2SR 17
O A 2 (oY AV o T I - 1 - TSP 18
4.2 WINGS OF WAR .cetreeeeetiee ettt e e eettee e eetee e e eettee e eetveeeeettaeeeetseeeeebaeeesastaeesensresesenteeesensresesansrens 18
.21 PrODEN NIY coveiceieceee ettt ettt ete e et e e e tb e e s abe e ebeeebaeesareeeans 19
L A 2 oY AV Lo T I - 1 & T USSP 20
4.3 PANDEMIC.....uutteeeetieeeeiteeeeeiuteeesataeeeeassaeeeaaseseesasasesaassasasassseeaassesesaassasesasessessssesesanssesssnsens 21
e TR R = ] o= o i o TV USSP 21
B (oY AV oY [ - 1 - I SRR 22
B4 DECRYPTO ceeiiiuteeeieteeeeeetteeeeeuteeeeettaeeeeasteeeeaatseeeeasbaeeeaassasesassseaaastaseseassaeasasseeeaassasesanssesasansenns 22
o R V] o 1< o T o] YRS 23
N (oY AV o Y[ - 1 - TR UPPRPN 24
B.5  SPACE ALERT ..uuitieietieeeeitteeeeiuteeeeetteeesastaeeeasteeesassaaeesastaeeeaseseeaansaeeeaastaeesanstaesennsanesansseessnnsens 24
.51 PrODEN NIY oottt ettt e e et e et e e e ab e e s abe e eabeeebaeesareeeans 24
Y A 2 oY AV (o T I -1 & USRS 25
4.6 SHERLOCK — NEZVESTNY SVATEBCAN ....eeeeeeieeeutirteeeeeesiitttneeeeesssssstnressesssnssssnnssessssnnssssnnsessssnnnnes 26
TR A S ] oY= o i o TV USSP 26
N (oY AV oY [ - | - ISR 27
4.7 PREHLED ROZVIJENYCH RYSU INFORMATICKEHO MYSLENI...cccccuvieeeeiieeeeeiieeeeeeireeeeeteeeeeeareeeeenveeeenns 27
5 APLIKACE VYBRANYCH ULOH V ODDELENYCH SKUPINACH ZAKU NA ZAKLADNI SKOLE ..vvveeeeuvereeerreeeeenrreeeennnes 28
5.1 VYBER ULOH ceeeiiiiiiiiiiieeeeeeeeeitrteeeeeeeeeetrareeeeeessastssaseeeseeessssasaeseeessassrssesaseesasnsssasesesssasassraseeens 28
5.2 ZADANIJEDNOTLIVYCH ULOH ..uuuvtiviieeeeeiiiiirieeeeeeessuutereeesesssssssneesssssssssssnessssssssssssnsssessssssnnssneees 29
5.2.1 Uloha 1: Kolik bObFIK(l j& Na fOTCE?.....ciiiieeeceiereieeceeeeeceeeee ettt 29
5.2.2  UI0ha 2: KOUZEINY VAIEEEK ......cuveeeieeeeeeeeeeeeeee ettt 30
5.2.3  UI0NE 3: SCNOAY ..ottt sttt sttt ettt n et s 30



5.2.4 U0 4: VANY .ottt ettt ettt e et en e aenans 30

5.2.5  UIONA 5: TENISOVA NI ettt ettt et e et et eee e es et eeeeeseeeeeeneeeeaees 31

5.2.6  UI0Na 6: ODAIVENT QOMU «.vevveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et et et eee et eeeeeseeeeeeeseeeeeeneeeeeeens 32

5.2.7 Uloha 7: OdemMYKANT TrEZOTU ......vveeeeeeeeceeeeeeeeeeeeeeeeeteteee e sesesssesasesanas 32

5.2.8 Uloha 8: THAENT MIEKU......c.veeiverereiieeecieseieeceie ettt 33

5.2.9  UI0NE 9: PrECIKY ...ouveveieieceeececeeeeeeeet ettt sttt b st ns e tenens 33

5.2.10 UIoha 10: AULIEKO V DIUGIEE ..ottt et et ee e eee e eneen e 34

5.2.11 UI0Na 11 CiStENT STUTNT...cveeereeeeeeeee ettt et et et es et et et es et eee e eseeeeneneeeenees 34

5.2.12 Uloha 12: RYChIOPrAAEING ...ttt 35

5.3 ROZDELENI SKUPIN A PRUBEH TESTOVANI....uveieiitiieeeiiiieeeeiiteeeeeiteeeeetreeeesareeeeessseeeeensseeesensesesennnes 35
5.3.1 DOtazniKOVE SEIT@NI.cccuiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeee e 35

5.3.2  ROzZAEIENT dO SKUPIN...cciiiiiiie ittt e sbee e e are e e e 36

5.3.3  PrUBEN tESTOVANT cooovveii ittt et e et ear e e e b 36

B ANALYZA VYSLEDKU ....uvviieeeireeeeeiteeeeitteeeeeittseesssseeessssseeasssasesassesesasssssssnsssssssnssssssanssesesssssesesnssenenns 38
6.1 VYPOCET CHi KVADRATU A PRUETI HYPOTEZ ..vvvveeeeeeisierrieeeeeessssnieneeeessssnsnsnnneesessssssnsnseesessssnsnsnenes 38
6.2 ROZVOJ INFORMATICKEHO MYSLENT 1eeeeeeieicetieeeeeeeeeeiitteeeeeesssssntneeesseesansnsensessssssnsssnresssssennnsssnnes 38
I Y (0T o [ o - 1 PSSP 38

L Y (V] o [ o ¥- 1 USSP 39

L Y (0T o [ ¥- 15 RPN 39

I A ] {0 o1 o = T APPSR 39

6.2.5  ZNOUANOCENT ccvvvieiiiieeeeieeeeeeeeeeee e ——— 39

6.3 VUV SKOLNIHO PROSPECHU NA ROZVOJ INFORMATICKEHO MYSLENT ...vvvveeeeeiiiiiiireeeeeeesinvnneeeeesesnnnns 40
6.3.1  ZACI hrajici dESKOVE NI w..ovvieieececeeeceee ettt 40

6.3.2  Z4Ci NEhrajici AESKOVE MY ..ottt 40

(o3 T T o Yo Yo Iy Vo Yol = o TR 41

6.4 VLIV SOCIOEKONOMICKEHO STATUTU NA ROZVOJ INFORMATICKEHO MYSLENI ....ecceevieeeeiiieeeeeieee e 42
0 N o Yo Yo [ T Yol <Y o Y N 43

6.5 CELKOVE ZHODNOCENI VYSLEDKU .....uvvieeeirieeeeiireeeeeitreeeeetaeeeeeseeeeesnseeessssesesanssssessssseesesssesesansees 44
ZAVER ... ttteeeee e e e eeccte et e e e e e e e cttbee e e e e e e e ettt aaeeeeeeaa bbb e e aeeeeaaatabbaaeaaeeeaa bbb aeaaeeaaatbrbaaeaaeeaaaabraas eettrreaeaeeeann 45
RESUME .. e ettt et e e e eee et e e e e e e et ttb e e e e e e eeeeabbbaeeeeeesaassbbaaaeaeeesassssasaseeeeaasssssasesesesassssrasaeeseesnsaeeeeesnnnsens 46
SEZNAM LITERATURY ...uttteeeurteeesureeeestseeesissseeessssssesassesessssssesssssssssassssssssnssesssssssssesnsssessssssssesssssesessssenes 47
SEZNAM OBRAZKU, TABULEK, GRAFU A DIAGRAMU ...vuverueuenennnereissesreesssssssessseseseeseeeseeeeeeeeeererereresereseseeeeeseees 49
o 3 SRR I



SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK

IM = informatické mysleni

MMORPG = Online hry s velkym poctem hrdcu s prvky rolového hrani
RPG = hry s prvky rolového hrani

CSI = Ceska gkolni inspekce

RVP ZV = ramcovy vzdélavaci plan pro zékladni Skolstvi
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V soucasné dobé se muzZeme setkat svelkymi zménami vramci RVP ZV. Vroce 2021
probéhla takzvana mald revize vzdéldvacich plan(, kde doslo k ¢astecné Upravé povinnych
vystupUl u nékolika predmétd. Oblast informatiky vsak byla pfepracovana kompletné a my
se tak na zakladnich Skoldach mizeme setkat s prakticky novym predmétem, ktery si za cil

klade lepsi pripravu Zak{ na orientovani se v modernim svété plném digitalnich technologii.

Autor se témto zméndm vénoval podrobnéji jiz v predchozi kvalifikacni praci na téma
Podpora rozvoje informatického mysleni prostfednictvim deskovych her u Zaku
na zakladni skole, kde se autorovi podafilo u vybranych zakl v Sestych a sedmych rocnicich
prokazat pozitivni vliv deskovych her. Autor se v3ak v praci zaméfil na jednotlivé skupiny
jakozto na celky. Nebylo tedy zifejmé, jaky vliv méli deskové hry na jednotlivé zaky. Rovnéz
musime vnimat i fakt, Ze se zaci v jednotlivych skupinach v rdmci hodin informatiky setkali
pouze sjednim druhem deskové hry, kterda nemusela vSem Zakim plné vyhovovat
a nemuselo tak dochazek k efektivnimu rozvoji vSech zaku. Z tohoto divodu se podivame

na rozvoj informatického mysleni u Zak( na zdkladni Skole podrobnéji.

Jednim z cild této kvalifikacni prace je pohled na rozvoj informatického mysleni u zaka
na vybrané zakladni Skole. V dUsledku toho se ndm podafi ovéfit vysledky z vyzkumu
v predchozi kvalifikani praci. DalSim cilem je zhodnoceni vlivu Skolniho prospéchu
namozny rozvoj informatického mysleni. Poslednim cilem je vyhodnoceni

socioekonomickych podminek Zaka a jejich vliv na rozvoj informatického mysleni u Zaka.

Jako podpora pro naplnéni jednotlivych cild ndm poslouzi teoretickd ¢ast prace, kde se
zamérime predevsim na vliv hry na vyvoj ditéte. Pochopeni tohoto vlivu nam pomize
chapat i moznost rozvoje informatického mysleni pomoci deskovych her. Jedna kapitola je

vénovana i popisu socioekonomického statusu rodiny.
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1 HRA, UCENI, MYSLENI A JEJICH PROVAZANOST

Hra je s lidskou spole¢nosti neodmyslitelné spjata od pocatkd déjin. Rovnéz tak uceni se
novym poznatkim ¢i dovednostem. Hra a jeji prvky neni pouze lidské spolecnosti.
Predevsim u savcll obecné pak miZeme pozorovat hru mezi mladaty. Vyzkumy v oblasti hry
déti i mladat savcl vedly k rozvoji predevsim materskych skol, a to konkrétnéji v 19. stoleti
(Kotatkova, 2005, str. 11). Mysleni a premysleni pak pomaha objevovat nové véci Ci
technologie, které nasledné posouvaji lidskou spole¢nost stale kupredu a maji tak vliv
na kvalitu Zivota. Diky hrdm pak muizZeme napfiklad simulovat redlné situace, coZz ndm

pomaha k uceni se.

Pokud chceme vice porozumét jednotlivym pojmdm a jejich provazanosti, tak musime Iépe

pochopit jednotlivé pojmy jako takové.

1.1 Hra

Jednou z teorii je takzvané nacvicovani dovednosti. S touto teorii prisel Svycarsky filozof
Karl Groose. Podstatou této teorie je ,vytvareni podminek pro hru mladat ze strany jejich
rodici i skupin dospélych jedinci“ (Kotatkovd, 2005, str. 11). Tuto teorii mdZeme chapat
tak, Ze cilem rodicd by mélo byt vytvareni vhodnych podminek pro hru ditéte tak, aby
ziskavalo potrebné dovednosti k prekondvani nejriznéjsich problémi, se kterymi se
v pribéhu Zivota bude setkdvat. PomUckami nam vtomto pfipadé mohou byt i rlzné
hracky ¢i pomucky.

Dalsi teorii je rekapitulacni teorie. ,Jeji podstatou je, Ze ve svych hrdch, od téch
V ramci této teorie se predpoklada, Zze kazdy ¢lovék ma geneticky zakddované zkusenosti
predk(. Rovnéz by se dalo fici, Ze se novorozenec nachazi na Urovni primitivniho
a prehistorického clovéka. Naslednou rekapitulaci geneticky zakddovanych zkuSenosti

pomoci hry se vyviji.

»Psycholog S. L. RubinStejn povaZuje hru za jednu z hlavnich lidskych c¢innosti. Hra navozuje
pokusné jedndni, otevird prostor pro projevovdni iniciativy, tvofivosti. | soudobi védci
a filozofové (Popper, Lorenz, 1997) vysoce ocenuji vyznam hry, nebot umozriuje kreativné

experimentovat s vlastnim chovdnim“ (Skalkova, 2007, str. 199).



Uvop

1.1.1 ZNAKY HRY
Abychom dokazali rozeznat, zdali se jedna o spontdnni hru &i reflektovani ndmi navozené
situace, tak musime pochopit zakladni znaky hry. Mezi zakladni znaky pak zaradime
nasledujici:

e Spontdnnost

e Zaujeti

e Radost

e Tvofivost

e fFantazie

e Opakovdni

e Prijeti role” (Kotatkova, 2005, str. 17)

Pfi blizsSim pohledu na jednotlivé znaky hry si musime uvédomit jeden duleZity fakt. Hra
nemusi naplfiovat vSechny tyto parametry, aby byla skutecné hrou. Hlavnim faktorem,
ktery ma vliv na to, jaké ze zminénych parametr( bude hra napliiovat, je spoustéc hry.
Pokud se bude jednat o spontanni hru, tak mizZeme ocekdvat i vyskyt ostatnich znakd. Hra
vychazi z vnitfni potfeby jedince a reflektuje jeho ptirozeny vyvoj. Pokud se bude jednat
o ndmi pfipravenou herni situaci, je jasné, Ze znak spontannosti bude potla¢en. Zaujeti
pro hru je pak velmi Zadany znak, kdy se jedinec do hry ponofi natolik, Ze pfestava vnimat
své okoli. V soucasné dobé se zaujeti oznacuje i modernim vyrazem flow. Jedinec v tomto
pripadé dosahuje maximalni koncentrace na aktivitu a je tézké ho z tohoto stavu vytrhnout.
Radost je zakladnim aspektem, pro¢ hry hrajeme a chceme se k nim i vracet. Zda ma jedinec
ze hry radost pozname zreci téla ¢i vyrazu v obliCeji. Tvofivost pak kombinuje nové
a originalni Upravy z okolniho svéta. Jedna se o pomérné Sirokou oblast, kam zahrnujeme
pohyb, tvoreni pribéh( a rekvizit k nim i nova slovni spojeni ¢i novotvary. S tvofivosti jde
ruku vruce i fantazie. U ditéte pomaha prekrocit jeho moznosti a pomaha obohatit
predstavy a zkuSenosti. Z historie vime o situacich, kdy predstavivost a fantazie vedly
k védeckym ¢i technologickym pokrokim. Velmi dominantnim znakem je pak opakovani.
Pokud si dité pomoci prvniho sezndmeni s hrou vyzkousi vSe podstatné a zaroven zazije

i pfipadny znak radosti, ma nasledné tendenci se ke hre vracet. Dlisledkem toho je
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proZivani herni situace opakované. Redeni hernich situaci je pak provadéno v kratsim &ase,
pripadné se dité diky novym zkusenostem muZe rozvijet a hledat nové cesty. Nasledné pak
muzZe vyhodnotit jejich efektivitu. Jako nejvétsi prvek kooperace mezi détmi pak mizeme
povaZovat pfijeti roli. Jedna se o prelomovy prvek, kdy si dité dle svych preferenci voli roli
ve hie a ndsledné propojuje své zkusenosti s chovanim ostatnich déti ve stejné ¢i podobné
roli. Nové nabyté zkuSenosti pak porovndva vrdmci interakce s ostatnimi rolemi
(Kotatkova, 2005, stranky 17-19). Na tomto principu jsou zaloZzeny napfiklad MMORPG hry,
kde hraci prejimaji identitu herni postavy. Casteénym nebezpeéim v tomto ohledu moze

byt Uték do virtualni reality pred problémy v redlném svété.

1.1.2 VOLNA HRA A HRA S PRAVIDLY

,Pro dospélé je nékdy dité predskolniho véku po vsech strdnkdch nevyspélé, nedokonalé,
nechce se ndm dokonce ani vérit, Ze si dovede hrdt a Ze to md néjaky smysl” (Kotatkova,
2005, str. 16). V zdsadé je mozné fici, ze jako dospéli nechdpeme smysl v détské hre
a myslenky déti. Toto je vSak velmi omezeny pohled na véc, jelikoz nas vysledek détské hry
muZe Casto svou rozmanitosti a kreativitou pti feSeni vzniklych problému prekvapit. Je to
predevsim diky tomu, Ze détska mysl neni omezena priliSnymi pravidly a normami, které
dospélym casto nedovoli pfemyslet nekonvencné. Kotatkova (2005, stranky 16-17) pak
definuje volnou hru jako ,,¢innost, pfi které si dité samo voli ndmét, zamér a chce spontdnné
cosi prozkoumdvat, zkouset, ovérovat, vytvdret. Voli si k tomu podle viastniho uvdzeni nebo
podle dohody s détskym partnerem hracky, zdstupné nebo doplrikové predméty, misto
ke hfe a jeho upravu, role a zpusob jejich ztvdarnéni, moZnosti a podminky pro souhru
s druhymi.”Z této definice mGZeme volnou hru ditéte chapat zjednodusené tak, Ze se jednd
o ¢innost jednoho a vice déti bez zasahu dospélych. Musime si vSak uvédomit, Ze ne kazda

aktivita ditéte je hrou.

V opozici kvolné hie pak nalezneme hru s pravidly. ,Pravidla vnimdme jako urcita
vymezeni, podle kterych se hra fidi, postupuje a podle kterych se hrdaci chovaji. Zdkladnim
rysem pravidel je dohoda, kterd mizZe byt napr. jen aktudlné zdvaznd, protoZe se vztahuje
k priibéhu pravé realizované hry” (Kotatkova, 2005, str. 26). Z tohoto je zfejmé, Ze pfivolné
hie kromé zdsahu dospélych nejsou pravidla prioritni. To vS8ak neznamena, Ze neexistuji.
Jsou vsak vytvarena vnitfni motivaci ditéte a aktudlnich potfeb pro realizaci vlastni hry.

U hry s pravidly jsou pak pravidla dana externi autoritou (tvlirce hry, game master, ...), maji
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jasnou podobu a neni moZné je porusovat. S timto se setkdvame nejcastéji u sportt, kde

pak dodrzovani pravidel hlida rozhodci.

1.1.3 MOTIVACE

Aby byla hra efektivni a pripadny efekt uceni hrou co nejvétsi, tak je nutné pracovat
s motivaci. ,Motivace je povaZovdna za hnaci silu v Zivoté ¢lovéka, ddva nasemu jedndni,
proZivdni a chovdni energii a smér” (Suchankovd, 2014, str. 14). Zjednodusené jde fici, Ze
motivaci mUZzeme chapat jako neviditelnou silu, diky které se posouvame dale. Motivace
hraje velkou roli v nasich kazdodennich ¢innostech. Pokud jsme dostate¢né motivovani, tak
pfistupujeme k vykondni ¢innosti s radosti a ¢asto ndm nevadi této Cinnosti obétovat
dlouhé hodiny. Pokud vSak motivaci pro provadéni této cinnosti nemdame, tak kni
pfistupujeme s odporem. DuUsledkem toho je pak mala efektivita a minimalni ¢i Zadny

pokrok.

V rdmci motivace pak rozezndvame dvé zakladni oblasti. Tou prvni je motivace vnitfni.
Tento druh motivace vychazi z potreb jedince. Diky ni dochazi k seberozvijeni, sebeutvareni
Ci k sebeaktualizaci. Jedna se o vyvojovou potiebu, kdy vykondavame cinnost pro ni
samotnou a nepovazujeme tak tuto Cinnost jako prostifedek pro dosazeni urcitého cile.
Druhou oblasti je motivace vnéjsi. Tento druh motivace vznika vlivem vnéjsiho tlaku. Jak
velké usili jsme schopni takovymto ¢innostem vénovat vychazi z predpokladu, jestli u dané
¢innosti vidime smysl ¢i nikoliv. Rovnéz je duleZité si uvédomit, Ze se vtomto pfipadé
nejedna o dvé naprosto oddélené oblasti. Vnitini i vnéjSi motivace se ¢asto doplfiuji a pokud
se plné ztotoznime s vnéjSi motivaci a prijmeme ji za svou, tak dojde k zvnitfnéni vné;jsi

motivace (Suchankova, 2014, str. 15).

1.2 UCENI

Definovat ¢i popsat uceni obecné by bylo velmi zdlouhavé a naro¢né. Je to ddno pfedevsim
velkym mnoZstvim definovanych druh( uceni. ,Pojem uceni vyjadfuje vliv zkusenosti
na zmeény psychiky, které maji adaptivni funkci, tj. jsou to takové zmény, jimiz se individuum
pfizplsobuje zménénym Zivotnim podminkdm, zménéné situaci” (Nakonecny, in Pricha,
2020, str. 17). Dalsi definici predkladaji Harl a Hartlova. Ti definuji uceni jako ,aktivni
proces, ktery rozsifuje vrozeny geneticky program a moZnosti jedince; smyslem je

pfizplsobovdni se novym situacim, schopnost ucit se Ize rozvijet aZ do nejvyssiho stari a je

vvvvvv
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str. 18). Zjednodusené mizZeme uceni povaZzovat za proces, kdy jedinec pomoci interakce
s prostiedim ziskava zkusenosti, které nasledné aplikuje pfi feseni stejnych ¢i obdobnych
problémd. V praxi je mozné dohledat vétsinu teorii pouze od psychologli. Pedagogové se

vyzkumu v tomto odvétvi nevénuiji, a tak nejsou definice z pohledu pedagogt casté.

1.2.1 BEZDECNE UCENI A ZAMERNE UCENI

Bezdécné ¢i ndhodné uceni je proces, kdy se jedinec uc¢i neimysiné (nevédomé) a nema
stanoven zadny cil. Toto uceni probiha neplanované (Pricha, 2020, str. 26). Jako priklad
muUZeme uvést dnes Casté situaci, kdy déti hraji pocitacové nebo konzolové hry. Tyto hry
jsou casto v anglickém jazyce bez ceské lokalizace alesporn ve formé titulkd. Pfi plnéni
raznych dkoll nebo pfi komunikaci s ostatnimi hraci se bezdécné uci (nebo si rozvijeji) cizi
jazyk. Hrani téchto her je pro déti zabavné, a tak jsou rovnéz velmi motivované tuto ¢innost

opakovat.

Na rozdil od bezdécného uceni je zde jasny zamér, umysl i cil. DuleZita je pfedevsim vlastni
intence jedince (Prlicha, 2020, str. 26). Jako priklad pak mGzZeme vnimat hrace, ktefi se
chtéji stat trenéry. Hrac jako takovy dokaze predat své zkuSenosti ¢i naucené dovednosti
détem, ale zdmérné se diky studiu stava trenérem, aby nenarusil rozvoj ditéte nebo mu

nezpusobil télesnou disbalanci.

1.2.2 UCENI RIZENE A SEBERIZENE

Principem fizeného ueni je jeho planovani, organizace a kontrola. Casto se jedna o $kolni
vyuku, kdy se Zaci védomé a fizené uéi. Ridicim prvkem je zde ucitel. Sebefizené uéeni
pak vychazi z vlastni organizace uciciho se jednotlivce. DlleZitou roli zde hraje motivace
nebo ¢asové moznosti. Pfikladem tak mulze byt naptiklad samostudium cizich jazykd.
S kombinaci fizeného a sebefizeného uceni se pak mizeme setkat pfi distan¢nim vzdélavani

nebo kombinované formé studia vysoké Skoly (Pricha, 2020, str. 27).

1.2.3 FORMALNi A INFORMALNI UCENi{

Formalni uceni je nejzndméjsi pro Sirokou verejnost. Jedna se o vzdélavani probihajici
ve vzdélavacich institucich a Skolach. Vystupem je statem stanoveny stupen vzdélani
(napriklad stfedoskolské s maturitou). Informalni vzdélavani je pak celoZivotnim procesem.
Toto vzdélavani je realizovano napfiklad interakci s okolim ¢i jinymi lidmi, sledovanim

informaci v médiich nebo ziskem kazdodennich zkusenosti (Pricha, 2020, str. 28).
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1.2.4 KOGNITIVNI TEORIE UCENi A SENZOMOTORICKE UCENI
»V psychologii uceni se rozsifilo paradigma, které se soustreduje na vyklad kognitivnich
procest jako rozhodujicich pro objasriovdani uceni” (Pricha, 2020, str. 40). Kognice tedy byla
chapana jako zdklad pro uceni a rozvoj jedince. Do kognitivnich aktivit pak radime
nasledujici:

e  Vnimani

e Pamatovadni

e Mysleni

e Rozhodovadni

e Hodnoceni

e Reseni problém(“ (Priicha, 2020, str. 40)

V ramci kognitivniho uceni je dllezita aktivni role jedince. Zakladem je ziskavani novych
poznatkl a dovednosti, které nasledné propojuje a navazuje na poznatky a zkuSenosti

ziskané drive.

Jednou z oblasti kognitivniho zpUsobu uéeni je verbalni u€eni. Zde je hlavnim zdrojem uceni
mluvené Ci psané slovo. Ma velkou navaznost na gramotnost a provazi ¢lovéka cely Zivot.
V opozici ke kognitivnimu zpUsobu uceni je uéeni senzomotorické. Zde je hlavnim
vystupem urcita pohybova Cinnost. Je typické pro manualni obory (truhlar, zdmecnik), ale
setkdme se s nim napftiklad i pri Iékarskych Ci oSetfovatelskych vykonech (fyzioterapeut,
chiropraktik) (Pricha, 2020, str. 29). Nékteré dovednosti ¢i ndvyky ziskané prostiednictvim

senzomotorického uceni mohou byt tak silné, Ze jejich preuceni maze trvat i nékolik mésica.

1.2.5 METAKOGNICE

Z obecného a pokud mozno co nejjednodussiho pohledu mizeme metakognici vnimat jako
schopnost jedince odhadnout Uroven a moznosti svych kompetenci. Jinymi slovy je mozné
metakognici popsat jako proces reseni néjakého problému. V prvni fadé posuzujeme dany
problém a jeho obtiznost. Dale sestavujeme plan, jak dany problém fesit. Pti sestaveni
tohoto planu uvazujeme vlastni schopnosti. V pocatcich je dobré zvolit vice variant feseni
a provést reflexi. Postupem ¢asu se bude nas odhad zlepsovat a hledani adekvatniho reseni

nam zabere mensi ¢asovy Usek (Vagnerova, 2007).
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Z pohledu pozndvacich aktivit midZzeme metakognici délit na dvé zékladni oblasti:

e Obecna metakognice — je zavisla na zkuSenostech a rozumovych schopnostech.

Bere v potaz moZnosti poznavani a prihlizi k jejich limitam.

e Individualné specifickd — reflektuje vlastni znalosti, schopnosti a dovednosti, které
jedinec ziska. Zaméruje se i na efektivitu pouziti téchto znalosti a dovednosti.

Zjednodusené feceno se jedna o vlastni sebehodnoceni (Vagnerova, 2007).

Metakognice se rozviji v prlilbéhu skolni dochdazky, a to predevsim v pozdnéjsich letech
povinné Skolni dochazky, kdy si Zaci zacinaji uvédomovat rozdily mezi spoluzaky
a uvédomuiji si své silné a slabé stranky. Metakognici je moZné rozvijet i v ramci klasické

vyuky diky tfem zakladnim principtm:

e zasadit metakognitivni vyuku do formalniho vzdélavani tak, aby byla zajisténa

konektivita

e informovat Zaky o uzZite¢nosti metakognitivnich aktivit tak, aby vyvijeli dostate¢né
usili
e dostatecné dlouho trénovat pro zajisténi a zachovani metakognitivnich aktivit

Zaci by se tak méli naucit zakladnim principdm metakognice, které nam fikaji: Co délat, Kdy

to délat, Proc to délat a Jak to délat (Lokajickova, 2014).

1.2.6 TRIFAZOVY MODEL UCENI

Jednad se o model uceni vhodny predevSim pro pouziti ve vzdéldvacich zafizenich
pro vyucovaci hodiny s dirazem na kritické mysleni a pfirozené pochody v mozku. Model
sleduje potreby jedince a poskytuje mu dostatecnou podporu a efektivitu (Kostalova, in
Zormanova, 2012, str. 114-115). Pro uceni se zde vyuzivame tfi faze, a to konkrétné v poradi
E-U-R (evokace — uvédomeéni — reflexe). V prvni fazi je dlleZité vybavit si vSe, co vime
o tomto tématu. Tyto informace pak dopliujeme o nové informace. Idealné vyuzivame
metod brainstormingu, volného psani nebo myslenkovych map. Ve fazi uvédomeéni se
setkavame s novymi informacemi. K informacim se dostaneme prostrednictvim odbornych
textu, videoukazek nebo vlastnimi poznatky pfi experimentovani. VyuZzivdame zde podvojné
deniky, vzajemné uceni, ale také fizené nebo parové cCteni. V tieti a posledni fazi se

vénujeme reflexi. Jedna se o Upravu, doplnéni ¢i upevnéni svych plvodné vypsanych
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informaci. Tato fdze je pro uceni nejdllezitéjSi. Opét se zde muUZeme setkat

s brainstormingem ¢i myslenkovymi mapami.

1.3 MYSLENI{

~Mpysleni je ziejmé nejsloZitéjsi kognitivni proces. Je to vnitini mentdlini déj, ktery nelze
primo pozorovat. V Sirokém slova smyslu ho Ize definovat jako proces zpracovdni a vyuZivani
informaci. Mysleni tuzce souvisi s inteligenci, coZ je (v tradicnim pojeti) pozndvaci schopnost,
jeZ urcuje uroven a kvalitu mysleni daného jedince” (Plhakova, 2003, str. 262). Mysleni tedy
vyuziva nové ziskané informace a pomahad nam je zpracovat. To se déje standardné
za néjakym ucelem. Néktefi lidé maji mysleni spiSe teoretické a abstraktni. Toto mizeme
pozorovat predevsim u vysoce inteligentnich lidi (zejména védcli). Druhou moZnosti je
mysleni v oblasti feSeni kazdodennich problémd. V ramci teorie pak muizeme mysleni
rozdélit na tfi zdkladni kategorie. Prvni kategorii je mySleni konkrétni. Manipuluje
predevsim s viemy, a tak je vyuZivano pfedevsim pfi rdznych cinnostech jako jsou opravy
nejruznéjsich predmétl, domaci prace nebo prestavovani nabytku. Druhou kategorii je
mysleni ndzorné. V ramci tohoto druhu mysleni vyuzivdme predstav. Tyto pfedstavy jsou
Casto vizualniho charakteru, ale napfriklad hudebni skladatelé vyuZzivaji predstavy zvukové.
Treti kategorii je mysleni abstraktni. V rdmci tohoto mysleni se opirame o symboly ¢i znaky

(napriklad o logické ¢i matematické) (PIhakova, 2003, stranky 262-263).

1.4 PROVAZANOST

Opravilova a Gebhartova popisuji hru jako ,nendsilné situacni uceni a vlastni zdklad
soustavného vzdéldavani” (Opravilova a Gebhartovd, 2011, str. 58). Je tedy zfejmé, Ze hra
hraje ve vyvoji ditéte zasadni roli, kdy pomoci reprodukovani pozorovaného chovani ¢i
¢innosti ziskava nové podnéty, které ndsledné muizZe zpracovdvat a vytvaret z nich vlastni
dovednosti Ci zavéry. Diky opakovani pak dochazi k ukotveni takto ziskanych dovednosti.
Hra rovnéZz muze simulovat rlizné situace, které nejsou pro dité v bézném prostredi bézné
¢i dosazitelné (napfriklad hra na policisty a zlodéje, na doktory). Mysleni je pak nedilnou
soucasti u¢ebniho procesu. Diky hie ziskdvame nové podnéty a informace, které musime
adekvatné zpracovat. K tomu nam slouzi mysleni ve spolupraci s inteligenci. Je nutné si vsak
uvédomit, Ze pouhé hrani her, vhodny zpusob vyuky, inteligence ani mysleni nemusi byt
rozhodujici pro efektivni a maximalni mozny rozvoj Zaka. Velky vliv hraji i podminky,

ve kterych dité vyrusta.
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2 SOCIOEKONOMICKY STATUS

Podpora rodiny, socialni podminky a ekonomické moznosti jsou pro moznost rozvoje zaka
velmi podstatné. V Andragogickém slovniku se mizeme docist, Zze ,rodina je vseobecné
povaZovana za zdkladni element struktury spolecnosti. Funkce rodiny jsou mnohocetné,
avsak jejich realizace je ve velké mire zdvisld na typu kvalité rodinného prostredi” (Priicha
a Veteska, 2014, str. 948-949). Jako pedagogové si musime uvédomit, Ze Skola jako takova
ma funkci vychovnou a vzdélavaci. Vtomto ohledu je nutna dobrd spoluprace mezi
pedagogem a rodinou (zakonnymi zdstupci), aby doslo ke sjednoceni cili a efektivnimu
rozvoji ditéte. Rovnéz je nutné myslet na fakt, Ze skola (pedagogové) mohou plsobit

na Zaka pouze v omezeném cCase a neni tedy mozné nahrazovat funkci rodiny.

Porovnavanim vysledk( mezi zaky s odliSnym prostfedim se zabyvala i Vagnerova, ktera
uvadi: ,Déti z nepodnétného prostredi dosahuji v inteligencnich testech o 10-15 bod( méné
a maji i podstatné horsi vysledky ve skole” (Vagnerova, 2001, str. 24). V tuto chvili je dobré
upozornit, Ze nepodnétné prostfedi nemusi vidy znamenat socidlné slabou rodinu.
Pravdépodobnost je vSak vtomto pripadé velmi vysokd. Toto tvrzeni mlizZeme podloZit
o Maslowovu teorii, kterou popisuje Meskova ve své publikaci: ,,Uspokojeni potieb nizsi
zcela nebo zCdsti uspokojend, potieba vysSi urovné nemd motivacni ucinek” (Méskova,
2021). Toto tvrzeni mizZeme interpretovat tim zplisobem, Ze pokud nejsou spInéné zakladni
potieby, tak neni mozné dosahovat potieb vyssSich, kam radime i vzdélavani. Z tohoto
dlvodu nebyva u socidlné slabsich rodin diraz na vzdélavani tak vysoky a Zaci v téchto

rodinach nemaji potfebnou oporu pro svij rozvoj.

Socialni status bere v Uvahu uUroven vzdélani, pracovni pozici, respektovani spole¢nosti
pfijatelnych pravidel, ale i zakonU. Jedli¢ka uvadi, zZe: , Psychickd deprivace byvad definovdna
jako vysledek neblahé Zivotni situace, ve které nejsou po urcitou, pomérné dlouhou dobu
v dostatecné mire uspokojovdny zdkladni potreby ditéte (laskavd péce osoby, na niZ je
mozZné se spolehnout), nedostatek kvalitnich riznorodych podnétu rozvijejicich vnitini svét
ditéte, potfeba uspokojeni pocitu spolecenské hodnoty, socidlniho uplatnéni a pozdéji
i potfeba néjaké Zivotni perspektivy. Je nutné vénovat zvysenou pozornost détem, které se
narodily do nepriznivého psychosocidlniho prostredi rozvrdcenych &i nefunkcnich rodin®

(Jedlicka, 2017, stranky 128-131). Z tohoto tvrzeni miZeme vnimat i aspekt Uplné rodiny.
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Absence jednoho zrodi¢l muZe z dlouhodobého hlediska vést k nenaplnéni zakladnich
potieb a nasledné mit vliv na schopnost uceni se. Ekonomicky status rodiny nam pak udava,
jakym majetkem, pristupem k nadstandardni zdravotnické péci ¢i potravinam ma rodina
pristup. Provazanosti socioekonomickych podminek, rozvoje informatického mysleni

pomoci deskovych her a Skolniho prospéchu se budeme zabyvat v nasledujicich kapitolach.
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3 INFORMATICKE MYSLENI

Informatické mysleni jako takové je pomérné novym a otevienym pojmem. V praxi se
mulzZeme setkat s velkym mnoZstvim definic. V zdsadé je dobré si uvédomit, Ze se jedna
o podporu a rozvoj logického mysleni. Dale nam poskytuje moznost, jak rozdélit problém
na mensi struktury, které se ndm lépe analyzuji. Toto ndm slouzi k lepsSimu pochopeni
problému a stanoveni co nejefektivnéjSiho fesSeni v logické posloupnosti jednotlivych
krok(. Napfriklad Paul Curzon a Peter W. McOwan pfirovnavaji informatické mysleni
k souboru dovednosti s primdrnim zaméfenim na tvorbu algoritm(, které po jejich
sestaveni dokazeme vyuZzivat bezmyslenkovité (napfiklad pro vareni vody musime nejprve
provést fadu ukoll jako zapaleni ohné, pfipraveni hrnce atd.). Rovnéz se zminuji, Ze
informatické mysleni je sice novym pojem, ale tento zplsob mysleni je zde jiZ tisice let
(Curzon a McOwan, 2016, str. 195). Tuto definici mlZeme rozsifit o pohled Petera Denninga
a Matti Tedra, ktefi vnimaji algoritmus jako sadu pravidel pro specificky vystup vytvoreny
pro specifické vstupy. Tato pravidla by pak méla byt presné definovana pro moznost
strojového zpracovani (Denning a Tedre, 2019, str. 21). KlepSimu pochopeni

informatického mysleni ndm mohou poslouzit i jeho zakladni rysy.

3.1 RYSY INFORMATICKEHO MYSLENI

Jednim z podstatnych ryst informatického mysleni je systematické posouzeni rliznych
fedeni. U¢elem tohoto rysu je analyza rQiznych zpdsobl fedeni problému a zvoleni toho
nejvhodnéjsiho. S timto postupem se v ramci vyuky setkdvdme velmi ¢asto predevsim
vramci predmétld matematiky a fyziky. V béziném Zivoté pak tento ucel vyuzivame

napfiklad pfi hledani idealni trasy pomoci map.

Dalsim rysem je déleni problému na mensi celky. Tento rys vyuZijeme predevsim
pro situace, kdy se setkdme s komplexnimi problémy a jejich feSeni neni na prvni pohled
zfejmé. Pokud si dokazeme rozdélit takto komplexni problém na mensi celky, tak je mozné

Ze se nam podafi najit reSeni pro jednotlivé ¢asti a tim nasledné vyresit i celkovy problém.

Tretim rysem je algoritmizace. Jednd se o rys, ktery pouZzivame prakticky denné a je
soucasti naSich Zivotd. Curzon a McOwan tento rys dokonce povazuji za zaklad

informatického mysleni. Jednd se o sled logickych krok( na sebe navzdjem navazujicich.
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Tyto kroky nam pomahaji usnadnit praci ¢i stanovit sled operaci, které za nas ma vykonat

stroj.

Vybér relevantnich informaci potfebujeme rovnéz s denni pravidelnosti. Pro vhodné
a efektivni vyuzZiti tohoto rysu informatického mysleni je dalezZité rozvijet i kritické Cteni.
V tomto rysu tak nachdzime potfebu mezipfedmétové vazby s vyukou ceského jazyka.
Pokud nedokdZeme analyzovat problém a vybrat vhodné relevantni informace, tak je dosti
pravdépodobné, Ze feSeny problém bude vyrazné tézSi pro vyreseni. V extrémnich
pfipadech miZe byt feSend situace aZ neresitelnd. DuleZitost kritického c¢teni jakoZto

nastroje pro vybér relevantnich informaci si uvédomuje i CSI, ktera podporu kritického éteni

bere jako jeden z bodu inspekéni ¢innosti na zakladnich skolach.

Po ziskani relevantnich informaci je nutné surova data vhodné usporadat. Tento rys slouzi
jak samostatné, tak jako vhodny doplnék k vybéru relevantnich informaci. K usporadani dat
mame mnoho moznosti a je pouze na nas, kterou z nich v dané situaci budeme preferovat.
Data mulZeme filtrovat, fadit dle abecedy c¢i jinych parametrd nebo shlukovat dle
spole¢nych prvkda.

Programovaci jazyky nam poskytuji zakladni nastroj, jak zefektivnit svoji praci. Pokud
vnimame informatické mysleni jako sestaveni algoritmu jako vystupy pro prevedeni
do strojového kédu, tak se bez znalosti a vyuZiti programovacich jazyk(i neobejdeme.

Na zakladnich Skoldch se budeme nejéastéji setkdvat s blokovym programovanim.

3.2 RYSY VYBRANE PRO ZKOUMANI
V ramci prace se budeme zabyvat predevsim Ctyfi rysy informatického mysleni, jelikoz se

s nimi setkavame nejcastéji v bézném Zivoté. Sledovanymi rysy budou tedy nasledujici:
e Posouzeni rliznych feseni
e Algoritmizace
e Vybér relevantnich informaci
e Vhodné usporadani dat

Pro tyto rysy vybereme vhodné deskové hry, které by méli podporit rozvoj zakl. Zda

k rozvoji dojde se nasledné pokusime experimentalné ovéfit.
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4 VYBRANE DESKOVE HRY

Hry patfi k lidskému Zivotu od narozeni. Diky hram a napodobovani (hrani roli) se jako déti
ucime. Deskové hry jsou zpravidla hry, které je mozné hrat na desce (stolu) ¢i planu.
Deskové hry se fidi predem definovanymi pravidly, ale na rozdil od modernéjsich verzi
pro konzole, pocitace ¢i mobilni telefony je pouze na hracich, zda se danymi pravidly budou
fidit doslovné, pripadné si zvoli néjakou Upravu, ktera vsak nenici principy hry. Tento jev
nastava predevsim v oblasti RPG her jako naptiklad Dungeons & Dragons. Pro hru se

vyuzivaji vétsinou karty, figurky, kostky ¢i dalsi predméty pomahajici v priibéhu hry.

4.1 GANGSTER CITY

Jedna se o karetni hru velmi jednoduchou na pochopeni. Princip hry je podobny jako
u predeviim v Ceskoslovensku zndmé hry Logik, kde se hra¢ snaZil uhodnout barevnou
kombinaci. Napovédou mu byly informace v podobé bilych kolickl (urcovaly pocet spravné
nalezenych barev) a cernych koli¢kd (urcovaly pocet spravné umisténych barev, ale
neurcovaly presné ktera barva je spravné umisténa). Aby byla hra vice zabavna a neslo
predevsim o Cisté trénovani logického mysleni, tak je u hry Gangster city hra uzplsobena

detektivnimu vySetfovani.

4.1.1 PRINCIP HRY

V krabicce se nachazi 54 hernich karet. Kazda karta ma na sobé obrazek odkazujici na pfipad
a Ctytiinformace o pfipadu (vraha, vrazednou zbran, misto a motiv) a Cislice od nuly do ¢tyf.
Dale je v baleni Sest stojankl (hra je primarné urcena pro jednoho az Sest hraca na karty
hracld. Kazdy hrac si na za¢atku hry z rozmichaného bali¢ku vytdhne jednu kartu, na kterou
se nesmi podivat (kartu pfipadu). Déle se na stll vyloZi tfi karty licem nahoru. Ostatni karty
polozime vedle rubem vzhlru. Kazdy hra¢ ma v rdmci svého tahu provést jednu ze dvou
pripustnych akci. Prvni mozZnosti je provedeni vysSetiovani, kdy si hra¢ vezme jednu ze tti
vyloZzenych karet nebo kartu z balicku. Ndsledné tuto kartu porovnaji s kartou pfipadu
hrajiciho hrace. Podle poctu shodnych informaci mezi kartami si hra¢ sejmutou kartu polozi

pred sebe Cislovkou podle poctu shodnych informaci. Hra pak pokracuje akci dalSiho hrace.

Pokud ma hrac dostatek informaci, tak mGze v rdmci svého kola provést zatéeni, kdy misto

snimani karty vyjmenuje vraha, vrazednou zbran, misto i motiv. Pokud se vie shoduje
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s kartou pfipadu, tak hrac ziskdva vyreSeny pripad. Pokud se hrac splete, tak dochazi

k bezdlivodnému obvinéni a jeho kolo tak konci.

Tabulka 1 Piehled mozZnosti ve hire Gangster city (Zdroj: Vlastni)

Informace Moznosti

Vrah Umeélkyné Védec Mafian
Vrazedna zbran Revolver NGz Injekéni strikacka
Misto Cinu Divadlo Ulice Hotelovy pokoj
Motiv Pro penize Z lasky

Hra konci v pfipadé, Ze jeden z detektivi (hracl) vyresi dva pripady. Dale mGzeme vyuzit
rizné modifikace, kdy Ize hrat v tymech ¢i samostatné. Je mozné vyuZit predpfipravené

pripady, které je mozné fesit kooperativné.

4.1.2 RozZvoj] ZAKA

Hra je z pohledu pravidel velmi jednoducha a pribéh se ridi jednoduchym a stale stejnym
algoritmem. Zajimavé prvky do ni vkladaji samostatni hraci a jejich zplsob uvaZzovani.
V prabéhu hry maji hra¢i moznost fesit vlastni pfipad nékolika moznymi strategiemi.
V prvni fadé je zde uplatnéni dedukce, kdy si hraci museji analyzovat dostupné informace
a nasledné je spravné propojit. DalSi moZnosti je zatykdni, kdy hrac¢ jmenuje ctyfi informace
o pripadu. Pokud by se hrac spletl, tak i tento krok mizZe pomoci v feseni pripadu. Vyradi si
totiz nékteré moznosti, kde si nemusi byt jisty. Aby se k tomuto kroku hraci neuchylovali
prilis Casto, tak mUZzeme hru omezit pravidlem o jednom falesném obvinéni. Posledni
strategickou moZnosti, o které hrac v jistém okamziku mliZze uvazovat je faleSna ndpovéda.
Pokud je tento krok odhalen, tak hadajici hra¢ automaticky ziskava pripad jako vyreseny.
Pokud se jedna o hru dvou hracl a rozhoduje se o vitézi, tak mize byt tento ne pfilis

popularni krok zna¢nou vyhodou.

Pti feSeni v tymech ¢i kooperativni hie pak Zaci rozvijeji i takzvané soft skills, a to predevsim
v oblasti kompetence komunikacni, socidlni a persondlni, ale také kompetence k uceni ¢i

feSeni problému.

4.2 WINGS OF WAR

V ¢eském prekladu hra Na kfidlech vdlky je velmi zajimavou strategickou dekovou hrou

z obdobi druhé svétové valky a svym vzhledem se snaZi upoutat hrace vsech vékovych
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kategorii. Soucasti hry jsou Ctyfi miniatury historickych letadel (americky FM-1 Wildcat,
japonsky A6M2 Reisen, némecky Messerschmitt BF 109 a britsky Spitfire MK.1), stojanky
pro miniatury, herni plan (konzoli), herni karty, Zetony, znacky, zndmky a méfitka
pro stanoveni vzdalenosti. Vzhledem k narocnosti na prostor je lepsi hrat na velkém stole,

pfipadné na podlaze.

Vyhodou této hry je i velka variabilita, kdy se jednotlivé hry s rlznymi letouny prodavaji
samostatné a je mozné je také samostatné hrat. Je ale také mozné jednotlivé hry propojit

a hrat v ramci vice hracu epické letecké bitvy.

4.2.1 PRUBEH HRY

Pribéh hry je velmi zavisly na poctu hracd. Minimalnim pocétem jsou dva hradi, kdy kazdy
ovladad vlastni letoun (variantou je ovladani dvou letount jednim hracem). V tomto ptipadé
bude vsak hra pomérné zdlouhava a pIna pronasledovani. Obecné muizeme fici, ze ¢im vice
hracl bude hrat, tak bude hra rychlejsi a akénéjsi (pravdépodobné i zabavnéjsi). Hrace se

vZdy snaZime rozdélit do dvou rovhomérnych tyma.

Na zacatku hry vyznacime herni plochu (90 x 90 cm). Kazdy hrdc si vybere letoun, nasadi jej
na stojan a nasledné na podstavec konkrétniho letadla. Kartu letadla si poloZi vedle konzole
pro snadny prehled o hernich vlastnostech letounu. Ddle si kazdy hra¢ vezme manévrovaci
karty oznacené stejnym modrym pismenem jako jeho letoun (vySkové karty s Cisly 17 a 18

si hrac nebere), Ctyfi rychlostni znacky (2x vysoka rychlost, 2x nizka rychlost).

Pfed zacatkem hry si hraci vyberou manévrovaci kartu a poloZi ji smérem dold na prvni
pozici na konzoli daného letounu. Vtomto kroku neni mozné zvolit ostré manévry ani

prekruty. Ddle si na tuto kartu hraci poloZi znacku rychlosti (vysokou nebo nizkou).

Herni kolo je rozdéleno na tfi faze. V prvni ¢asti hraci planuji, nasledné manévruji a nakonec
stfileji. Tyto kroky probihaji simultanné pro vsechny hrace. Pfed zahajenim dalsi faze je vsak

nutné kolo vZdy uzavrit.

Planovat je nutné s rozmyslem a nékolik krok( doptfedu. Na zac¢atku kola si hraci vyberou
nepouZitou manévrovaci kartu, ktera bude pouZita v dalSim kole a poloZi ji smérem dol(
na druhou pozici na konzoli. Tuto kartu rovnéz oznaci znackou rychlosti. Je zakazano pouzit
dvé karty se symbolem ostrého manévru za sebou. Pro planovani Immelmannova prekrutu

je nutné pouzit predem predepsanou sekvenci krokl. Letadlo musi letét pfimym smérem
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vysokou rychlosti, nasledné provést manévr a po provedeni musi nasledovat pfimy let

nizkou rychlosti. V pripadé jakékoliv chyby hrac obdrzi zeton poskozeni , A“.

Béhem faze manévrovani jsou zahrany karty na prvni pozici na konzoli. Podstavec letounu
je postaven na znacku dle rychlostniho Zetonu. Predchozi manévrovaci karta je vracena
mezi ostatni nepouZité manévrovaci karty a mlze byt znovu pouZita. Rovnéz tak i Zeton
rychlosti. Karta na druhé pozici konzole je presunuta na prvni pozici. Pokud se letadlo
dostane béhem manévru za hraci plochu, ale jeSté béhem téhoz manévru se stihne vratit,
tak hra pokracuje standardnim zplsobem. Pokud letoun po ukonéeni manévru setrvava

v pozici mimo herni plochu, tak je ze hry vytazen.

Ve treti fazi probiha utok (stfelba). Po dokonéeni manévra si vSichni hraci ovéri, zda se
v dostielové vzdalenosti nenachazi nepratelsky letoun. Ovéreni probiha pomoci méfritka
dostfelu. Je moiné vramci jednoho kola vystrelit pouze na jeden letoun. Strelba neni
povinna. Pocet Zeton, které obdrzZi zasazené letadlo odpovida idajim na stfilejicim letadle
a vzdalenosti dle méfitka. Pokud je v palebné draze spojenecké letadlo (¢i jakékoli jiné),

neni mozné skrz toto letadlo stfilet na zvoleny cil.

Soucasti tieti faze je i poskozeni. Kazdy hrdc si nabere Zetony dle instrukci a nasledné si
tajné precte Udaje na zadni strané Zetonu, hodnoty secte a pokud se rovnaji nebo jsou vyssi
nez udaj na karté letadla, tak je letoun vyfazen ze hry. Veskeré Zetony poskozeni se
odkladaji az na konci kola, to znamena, Ze sestielené letadlo mizZe stdle jesté poskodit
letadlo soupere. Vitézem se stava ten hrac ¢i tym, ktery ma na konci hry alespon jedno

nevyrazené letadlo.

4.2.2 RozZvo) ZAKA

Tato hra nema v zakladni hre pfilis slozita pravidla. Jistou nevyhodou je jejich mirné vétsi
objem. V prvnich kolech mohou byt hraci mirné zmateni a nemuseji si uvédomovat vsechny
mozné kroky. Pro zaky, které pochopi princip hry rychleji a jiz jsou pro né zakladni pravidla
nedostacujici, tak je mozné vyuzit rozsifujicich pravidel ¢i predpfipravenych scénafl, kde

mohou hraci kooperovat.

V priibéhu hry je nutné planovat i nékolik krok(i dopredu. Kromé vlastnich krokd je nutné
analyzovat a do vlastni strategie zakomponovat kroky soupere, které v neocekavanych

situacich mohou zasadnim zptsobem ovlivnit pribéh nasi hry a tim ndm pomahaiji rozvijet
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kompetenci k feSeni problému. Algoritmus hry se béhem hrani pfili§ neméni. Vzhledem
k vétsimu obsahu pocatecnich informaci ohledné pravidel miZeme do rozvoje zahrnout
klicové kompetence k uceni. Pfi tymové hre pak kompetence komunikacni Ci socidlni

a personalni.

4.3 PANDEMIC

Kooperativni pribéhova hra, ktera v zakladni verzi nabidne zabavu pro jednoho az Ctyfi
hrace. V tomto pripadé hraci nesoupefi proti sobé, ale spolupracuji na feseni pandemie
a snazi se tak porazit hru. V ramci rozsifeni jsou pak k dispozici nové nakazy i postavy, kdy
hra ziska spojence v podobé bioteroristy. V rdmci her tak mizZzeme zazit velkou variabilitu
a hraci tak maji chut se ke hre vracet. V ramci informaci ke hfe dostaneme k dispozici
i prehled hernich nakaz (antrax, cholera, tyfus, SARS) a jejich popis. Hra se tak od zacatku
snazi hrace bavit, ale taktéz edukovat. Hra je znama i z podobné mobilni aplikace Plague
Inc., kde hrac vystupuje v roli ndakazy a snazi se vyhubit lidstvo, pfipadné si zvoli roli

vyzkumnika, ktery se snazi nalézt protilatku.

4.3.1 PRUBEH HRY

NeZ zacneme hrat, musime si pfipravit herni plan, ktery umistime tak, aby se k nému
dostali pohodlIné vsichni hraci. Dale zamichame karty roli a rozdame kazdému hraci jednu
kartu. Ddle kazdy hrac¢ dostane figurku dle pfislusné barvy postavy. Tyto figurky se umisti
do Atlanty, kde vsichni hraci zacinaji. Dale se do Atlanty umisti figurka vyzkumné stanice.
Zeton pandemie se umisti na hodnotu 0 a Zeton infekce na 2. Pfipravime si $est karet
epidemii. Ostatni karty s modrym rubem rozmichdme a rozdame kazdému predem uréeny
pocet karet dle poctu hraca. Zbylé karty rozdélime na pocet hromadek dle Urovné hry (Ctyfi
pro snadnou az Sest pro tézkou). Do kazdého balicku ndsledné vloZime kartu epidemie
(pokud nam néjaké karty zbydou, tak je vratime do krabice), balicky poskladame na sebe
a umistime na pfislusné misto na hernim planu. Ndasledné rozmichame karty infekce
a sejmeme prvnich devét. Do prvnich tfech mést umistime tfi kostky infekce dle barvy
mésta. Do druhych tfi mést umistime 2 kostky infekce a po jedné kostce infekce
do poslednich tfi mést. Nasledné umistime zbylé karty infekce na prislusné misto na hernim

planu. Hru nasledné zacind hrac, ktery byl naposledy nemocny.

Hra jako takovd probihd v kolech, kdy se hraci stfidaji ve sméru hodinovych rucicek.

V kazdém tahu musime odehrat ctyri akce (prejezd, pfimy let, charterovy let, let
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raketopldanem, vynechani akce) nebo Ctyfi specidlni akce (stavba vyzkumné stanice,
vynalezeni léku, l1éCeni nemoci, sdileni znalosti). Dale si musime pfibrat dvé hraci karty.
Maximalni pocet karet na ruce je vSak omezen na sedm karet. VSechny prebyte¢né karty
museji byt odloZeny. V pfipadé, Ze jednou ztazenych karet je karta epidemie, tak se
o stupen zvysi Uroven infekce, vytdhneme spodni kartu z balicku karet a do ptislusného
mésta vloZzime tfi kostky infekce. Pokud by ve mésté jiz néjaké kostky infekce byly a celkovy
pocet kostek stejné barvy by tak presahl tfi kostky, tak dochdzi k pandemii a jednu kostku
nemoci je pfiddme do kazdého pfilehlého mésta. Nasledné odehrajeme roli infektora.
To znamena, Ze nabereme pocet hracich karet z balicku dle miry infekce. Nasledné pridame
do kazdého mésta po jedné kostce infekce. Pokud mame pridat infekci do mésta s barvou

vymycené nemoci, tak kostku samoziejmé nepridame.

Hra konci dvéma zpUsoby. V prvnim ptipadé vyhrajeme, pokud se ndm podafi nalézt |ék
na vsechny nemoci (neni nutné vylécit vSechna mésta). Druhou moznosti je pak prohra, kdy
nam dojdou karty v balicku hracich karet, pocitadlo pandemii se dostane na hodnotu

8 nebo pokud mame pridat kostku nemoci, ale Zadné kostky jiz nemame k dispozici.

4.3.2 RozvojZAKA

Vzhledem ke kooperaénimu stylu hry je Pandemic vhodny pro rozvoj klicovych kompetenci.
Hlavni rozvoj muiZeme pozorovat vkompetencich kuceni, komunikaéni, socialni
a persondlni. Vzhledem k prvku ndhody a potiebé ihned adekvadtné reagovat zde
nalezneme i kompetenci k feseni problému. Algoritmus hry je zde mirné sloZitéjsi, a tak je
lepSi odehrat vice kol. Pro zaky, kterym by zakladni hra nestacila je mozné doplnit pravidla
o rozsifeni. DalSim aspektem je nutnost planovat své kroky dostatecné predem a vhodnym
zpUsobem analyzovat kroky jednotlivych hraca tak, abychom se spole¢nymi silami dostali

k zachrané svéta pred zakefnou nemoci.

4.4 DECRYPTO
Hra zaloZzena na komunikaci a porozuméni mezi ¢leny tymu. Principem se jedna o podobnou
hru jako jsou Kryci jména, které maji, na rozdil od Decrypta, i verzi pro mobilni telefony.

Zakladem je predani kédovych slov spoluhraci tak, aby je nerozlustil druhy tym.

Cilem hry je dosdhnout zisku dvou ZetonU zachyceni, které tym ziska za zachyceni kddu

soupete. Tym s dvéma Zetony zachyceni vyhrava. Druhou moznosti, jak ukoncit hru, je zisk
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dvou ZetonU nedorozuméni. Tyto Zetony tym obdrZi, pokud se mu nepodafi odhalit kéd

vlastniho Sifranta. Tym s dvéma Zetony nedorozumeéni prohrava.

4.4.1 PRUBEH HRY

Hraci se rozdéli do tymu po dvou az ¢tyrech hracich, kazdy tym na svou stranu stolu odkud
vidi na svUj Sifrovaci panel. Dale si kazdy tym vytahne Ctyfri karticky s kddovymi slovy, které
se umisti do Sifrovaciho panelu. Timto se nam zobrazi kddova slova. Zakladem je neodhalit
tato slova soupefi, aby nemohl jednoduchym zplsobem odposlouchavat komunikaci
béhem jednotlivych kol. Ddale kazdy tym dostane balicek kodl své barvy, zapisnik

a doprostred stolu se pak umisti Zetony zachyceni, nedorozuméni a pfesypaci hodiny.

K predavani kédu nam slouzi voditka, které museji byt pro kazdé herni kolo jind. Museji
odkazovat na kli¢ové slovo, ale nesméji odkazovat na hlasky (pocatecni pismeno, pocet
pismen ve slové), poradi na Sifrovacim panelu ¢i foneticky podobna slova (tvar x |har). Déle
museji byt slova zaloZzend na verejné pristupnych informacich a nesméji obsahovat osobni

informace. Neni moZné pouzivat ani preklad kddového slova do jiného jazyka.

Hra obvykle probiha v ramci ¢tyr az Sesti kol. V prvnim kole si vybrani Sifranti vylosuji jednu
kartu s kédem tak, aby ho nikdo nevidél. V tuto chvili je jejich ukolem tento kéd predat
spoluhraclim tak, aby kod nerozlustil souper. Voditka zapisi Sifranti do archd svého tymu,
nasledné tato voditka pro kéd jsou feCena presné v tom poradi, jak jsou napsané Cislice
v koddu. Prvni své voditka nahlas fekne Sifrant bilého tymu. Oba hadajici tymy si voditka
zapisi do svého archu a ndasledné mohou debatovat nad jejich vyznamem
a pravdépodobnym potadim (pfidéleni Cislice jedna az Ctyfi). Nasledné Sifrant bilého tymu
odhali svlj kéd. Oba tymy si zapiSi konkrétni Cislice k voditkim. V prvnim kole nedochazi

ke komunikaci ani odposlechu, jelikoZ nejsou k dispozici predem zadna voditka.

V druhém kole se postup predani voditek opakuje (v rdmci tym0 se zméni Sifranti).
Po predani voditek a jejich precteni jiz dochazi k odposlechu. Z dostupnych informaci se
hraci ¢erného tymu snazi uhodnout kdd bilého tymu tak, Ze odhali svij typ na predavany
kod. Nasledné pfijaty kod odhali i hraci tymu bilého. Pokud se typ ¢erného tymu shoduje
s udaji na karticce kédu bilého Sifranta, tak ¢erny tym ziskd bily Zeton odposlechu. Pokud
se kédy neshoduji, pak ¢erny tym neziska Zeton Zadny. Pokud se kéd bilého tymu shoduje

s kédem vlastniho Sifranta, tak neziskava zadny Zeton. Pokud se kédy neshoduji, tak bily
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tym obdrzi Zeton nedorozuméni v ¢erné barvé. V ndsledujicich kolech se poradi Sifrant(

pravidelné strida.

4.4.2 ROZVOJZAKA

Tato hra je vhodna pro mezipfedmétové vazby. Krom Sifrovani si zde zaci procvicuji i slovni
zasobu. Z pohledu rozvoje zaka zde nalezneme zpracovavani informaci s jejich analyzou
a hledanim propojeni mezi jednotlivymi kéddovymi slovy. DalSim aspektem hry je volba
vhodné strategie tak, aby bylo mozné co nejlépe napovidat vlastnimu tymu, ale zaroven
neposkytovat indicie pro tym soupere. DalSim prvkem, ktery hraci museji vyresit je zplsob
predavani voditek. MozZnosti je nékolik (jedno slovo, véta, pantomima, drmoleni) a zalezi
na hracich, jak tyto moznosti vyuziji. DalSim aspektem hry je moznost imysiného mateni

soupere. Zde je pak nutné pocitat i s pravdépodobnymi ndsledky u svého tymu.

4.5 SPACE ALERT

Jednad se o velmi zajimavou deskovou hru se survivor prvky s dirazem na planovani a pfesné
dodrZeni na sebe navazujicich kroku. Pfibéhové jsme zasazeni do prostfedi vesmirné lodé
v nezndmé casti galaxie. Hra je fizena pomoci CD se zvukovou stopou (pfipadné kartou
scénare). Pfi hfe zCD hrajeme proti hfe samotné, pokud nemame mozZnost zapnout
zvukovou stopu, tak pouzijeme karty scénare a hru bude fidit dalsi hrac. Tento hrac pak
hraje proti ostatnim. Ukolem hraci je preZit a ochranit lod po dobu sbéru dleZitych dat.
Tento sbér dat trva 10 minut. Ze vSech popisovanych her ma tato nejvice propracovany
pribéh s RPG prvky. Vyhodou hry je dobfre popsany tréninkovy manual, ktery nds provadi
vyukovymi lekcemi tak, abychom si hru ndlezité uZzili, ale zdroven si osvojili vSechny

mechanismy hry.

4.5.1 PRUBEH HRY

Na zacatku hry si pfipravime herni pole (plan lodi, horni display pocitace, bank, hraéské
desky, dolni display pocitace, akéni karty, karty vnéjsich a vnitfnich ohrozeni), figurky,
Zetony (vnitfni poSkozeni, poSkozeni lodi, pétiuhelnikové), kosticky energie a desticku

prabéhu letu. Dale zvolime kapitana, radistu a bezpecnostniho dlstojnika.

Pét akcnich karet, které mame k dispozici pro kazdou fazi letu nemGZeme ukdzat dalSim
hrac¢lim, ale mGZzeme o nich mluvit. Pro planovani kol v jednotlivych fazich letu je mozné

vyuzit jednu ze dvou moZnosti na akéni karté (akce nebo pohyb) nebo muzZeme kolo
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vynechat (nechat policko prazdné). Karty se pokladaji licem dolG a je moZné je ménit
do chvile, neZ si vezmeme karty pro dalsi fazi letu. Poté se na karty predchozi faze mlze
podivat, ale zménit je jiz nesmi. Zbylé karty v pravé ukoncené fazi si pfenasime do dalSich
fazi a tim mame vétsi moznost vybéru. Rovnéz mizeme pohybovat viastni figurkou, Zetony

o

¢i kostickami po planu lodi pro naznaceni nasich akci ostatnim hracim.

’

Hra jako takova probihd ve dvou c¢dstech. V prvni ¢asti (HlaSeni pocitace) zapneme
nahodnou stopu z CD a tim odstartujeme hru. Po obdrzeni informace detekovdna ndhodnad
aktivita je zahdjena ak¢ni ¢ast hry (planovani krok(). Nasledné budeme dostdavat instrukce
pro vnéjsi ¢i vnitfni ohroZeni, na které musi reagovat radista nebo bezpecnostni dlstojnik.
V ptipadé prichozich dat si mdZzeme liznout akcni kartu z balicku. Pfenos dat je ¢asové
omezend akce, kdy mame moznost si vyménit kartu s dalSim hraéem. Pfi ztraté spojeni
nemuUzZeme zadnym zplsobem komunikovat s ostatnimi. Ukonceni faze nam oznamuje, kdy
koncime s planovanim aktualni faze, bereme si akéni karty z dalsi faze a zacindme s jejim

planovanim. Informace o konci operace nam pak ukoncuje tuto ¢ast hry.

Druha ¢ast (Pfehrdvani zaznamu) zacind obnovou lodi do plvodni pozice a kontrolou akci
radisty a bezpecnostniho dlstojnika dle karty scénare. Pokud odhalime chyby v umisténi
zetonU Ci chybéjici Zetony, tak umisténi opravime, pfipadné Zetony doplnime. Nasledné

posouvame modry valecek po desce pribéhu letu a vyhodnocujeme jednotlivé akce.

Na konci zapiSeme skére do letového deniku pro porovnani pripadnych dalSich her.
V pripadé, Ze se nam nepodafi scénar uspésné dokoncit, zapiSeme do deniku postavu, ktera

nas premohla.

4.5.2 RozZvo) ZAKA

Hra velmi dobre rozviji pfedstavivost a abstrakci. Dllezitym prvkem je zde analyza situace
a v€asné reagovani na zménu situace v podobé hrozeb. Béhem hry musime planovat
i nékolik krokd dopredu tak, aby nedoslo k preskoceni daleZitych fazi (napriklad stfileni
z nenabitého déla). TaktéZz musime vhodnym zplisobem komunikovat a interagovat
s ostatnimi spoluhradi. To ndm zajistuje rovnéz rozvijeni zaka v oblasti soft skills, tedy

klicovych kompetenci.
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4.6 SHERLOCK — NEZVESTNY SVATEBCAN

Jedna se o karetni minihry uréené pro jednoho az osm hracu. Velkou vyhodou je propojeni
deskové karetni hry s modernimi technologiemi. Ke hre je dobré mit mobilni zafizeni
s moznosti ¢teni QR kodu a pristupem kinternetu. Vzhledem k pouziti modernich
technologii je tato hra pro zaky velmi zajimavd. Nevyhodou je unikatnost jednotlivych

pfipad(, a tak neni mozné tyto pripady hrat opakované.

4.6.1 PRUBEH HRY

Zacéneme nactenim prvniho QR kédu, kde se dozvime zakladni pravidla hry. Kartu s ¢islem
01 polozime na stll licem vzhUru. Ostatni karty zamichame a kazdému hraci ddme tfi karty.
Ostatni karty slouzi k dobirani. V ramci komunikace s ostatnimi hraci nesmime nahlas
precist podtrzeny text na kartdch ¢i text na pripnutych papircich. VyloZzené stopy na stal vidi
vsichni hraci a mliZeme tak diskutovat své teorie. Pfed zahajenim hry je dobré sdilet
informace o kartach, které mame na ruce a podle toho zvolit, ktery hrac¢ zaéne. Nasledné

se hradi stfidaji ve sméru hodinovych rucicek.
V rdmci tahu mUZeme pouZit jednu z nasledujicich akci:

e Odkryti stopy — z ruky vybereme jednu kartu, kterou vyloZzime na stl licem vzh(ru.

V ptipadé odkryti nepotiebné stopy budou na konci hry strzeny body.

e \yfazeni stopy —z ruky si vybereme jednu kartu, kterou vyloZime na stul licem dold.
Informace na této karté nesmime nikomu sdélit a tuto kartu nesmime znovu pouzit.
Rovnéz si musime ddvat pozor, jaké karty odhazujeme, jelikoz mohou byt klicové

pro vyfeSeni pfipadu.

Na konci tahu si dobereme jednu kartu z balicku (pokud je jesté k dispozici). Posledni

podminkou je minimalni pocet Sesti odhozenych karet.

Nasledné se presuneme na Uvod pripadu, kde si mGzeme predist (pripadné vyslechnout)
zaznam telefonniho hovoru na linku policie. Nasledné probiha hra, kde dobirame, vynasime
¢i odhazujeme karty stop. Po dobrani, odhozeni a vyloZeni karet koncime se sbirdnim stop
a provedeme diskuzi ohledné finalni teorie. V tuto chvili miZzeme sdélit ostatnim hractim,
které informace byly na odhozenych kartach (pokud si je pamatujeme). Nakonec se
dostaneme ke kvizu. Odpovédi na jednotlivé otazky si zaznamendme a presuneme se

k vyhodnoceni. Zde je ndm sdéleno vyhodnoceni spravnych odpovédi (za kazdou spravnou
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odpovéd' ziskdvdme dva body), dale zjistime, jaké stopy jsou pro pripad irelevantni
a musime si za né odecist bod. RovnéZz mame k dispozici tabulku s bodovym vyhodnocenim

a vysvétleni celého pribéhu.

4.6.2 Rozvo) ZAKA

Ackoliv je princip hry velmi jednoduchy, tak celkové nam muZze hra porddné zamotat hlavu.
V rdmci vynaseni karet stop musime uvaZzovat, zda a jak ndm pomUzou stopy, které drzime
v nasi ruce, zda navazuji na stopy, které vynesl néktery z dalsich hracd. Analyza jednotlivych
informaci musi byt na velmi vysoké urovni, abychom zdarné vytresili pripad. Zaroven je
dobré si pamatovat co nejvice informaci z odhozenych stop pro zavérecnou diskuzi. Rovnéz

zde rozvijime mnozstvi kliCovych kompetenci.

4.7 PREHLED ROZVIJENYCH RYSU INFORMATICKEHO MYSLENI{
V nasledujici tabulce je prehledné zobrazeno, které rysy informatického mysleni mazeme

prostiednictvim konkrétni hry rozvijet.

Tabulka 2 Prehled ryst IM rozvijenych v jednotlivych hrach (Zdroj: vlastni)

Rys informatického mysleni

Relevantni
RGzna FesSeni Algoritmizace Usporadani dat
informace

Gangsterty N/ v/ v v/
wingsotwar v/ X v
Pandemic N/’ v/ v v
Decrypto Vv v/ v v
spacealert N/ v/ X v/
Sherlock v v/ v v
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5 APLIKACE VYBRANYCH ULOH V ODDELENYCH SKUPINACH ZAKU NA ZAKLADNIi

SKOLE

Aby bylo moZné ovéfit, zda deskové hry rozvijeji informatické mysleni, a jaky vliv na tento
rozvoj ma skolni prospéch, tak bylo nutné sestavit sadu otdzek, na které Zaci odpovidali.

K sestaveni testovaci sady otazek byly vyuzity Glohy z archivu Bobfika informatiky.

5.1 VYBERULOH

Jednotlivé ulohy Bobftika informatiky jsou v zakladni podobé déleny dle kategorii. Vzhledem
k véku zaku, ktefi se ucastnili experimentu byla zvolena Uroven Benjamin, ktera odpovida
Sestym a sedmym rocnikim zakladnich $kol, ptipadné odpovidajicim roénikim viceletych
gymnazii. Dale se ulohy v jednotlivé kategorii déli dle obtiznosti (lehka, stfedni a tézka
obtiznost). Pro sestaveni testové sady otdzek bylo vyuZito celkem dvanact uloh
s rovnomérnym rozloZenim obtiZznosti (vidy Ctyfi otazky pro kazdou uroven obtiZznosti).
Hlavnim aspektem pro vybér otazek vsak bylo provazani na sledované rysy informatického

mysleni.

Tabulka 3 Prehled rozvijenych rysi informatického mysleni v jednotlivych tilohach (Zdroj: vlastni)

Rys informatického mysleni

RGzna Relevantni Usporadani

Algoritmizace
reseni informace dat

X

Kolik bobfikt je na

fotce?

Kouzelny valecek

Schody

Vahy

Tenisova hra

Obarveni domu

X { X X X X
X K X
X { X K K K

v/
v/
X
X
v/
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Odemykani trezoru

Tridéni mickd

Precliky

Cisténi studni

X £ X K K
C L L L X X
X X X X X X

X
X
v/
awiovbiun |
v
v

Rychlopradelna

5.2 ZADANIJEDNOTLIVYCH ULOH

V této kapitole se seznamime s jednotlivymi ulohami z archivu soutéze Bobfik informatiky.

5.2.1 ULOHA 1: KOLIK BOBRIK0 JE NA FOTCE?
Obtiznost: Tézka

Zadani: Bobrik chtel udélat fotku,
na které budou vsichni jeho
kamarddi. Stoupl si proto na parez,
fekl ostatnim, aby se nehybali,

a udélal nékolik fotografii. Z nich

potom doma v pocitai sestavil

Obrazek 1 Obrazek k zadani ¢islo 1 (Zdroj: Bobiik
jednu panoramatickou fotku. Zde informatiky)

jsou jeho fotky. Kolik bobrikd vyfotil? Pozor, nékteré mohl vyfotit vicekrat! A néktefi bobfici

jsou dvojcata! (Bobfik informatiky, 2022)

Rysy IM: Pfi reSeni této uUlohy si Zaci museji nejprve uvédomit, Ze se jedna prakticky
o panoramatickou fotku, kterou je nutné poskladat dohromady. Ktomu nam poslouzi
v prvni fadé vyhleddni relevantnich dat. Zde si Zaci museji uvédomit, Ze nékteri bobfici jsou
stejni a v nékterych pripadech jde o dvojcata. Déle je nutné si fotky jednotlivych bobtikd

srovnat dle vzhledu do skupin. Zde tedy vyuZijeme i dalSi rys IM, kterym je uspordddni dat.
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Nasledné se pak porovnavaji jednotlivé fotky tak, abychom nasli schodu na jednotlivych

fotkach a tim spolecné prvky.

5.2.2 ULOHA 2: KOUZELNY VALECEK

Obtiznost: Lehka . \I

Zadani: Matéj dokaze zmeénit jakykoliv \ -
obraz pomoci kouzelného valecku, ktery N _/
funguje tak, Ze nahradi tvar, na ktery \

valecek vjede, za tvar nasledujici podle

A

Obrazek 2 Obrazek k zadani ¢islo 2 (Zdroj: Bobrik

Sipek, jak je ukazano na obrdzku. (Bobfik informatiky)

informatiky, 2022)

Rysy IM: V této uUloze rovnéZz musime vybrat relevantni informace a sefadit je do logickych
celkd. To by ndm mélo pomoci s odhalenim informace, Ze neni dulezité, aby Sly barvy
za sebou v pfesném poradi. Dale ndm pomuze i algoritmizace. Ta ndm zase zajisti, Ze se
urcita barva méni na jinou vZdy stejnym zpUlsobem.
5.2.3 ULoHA 3: SCHODY

Obtiznost: Stredni

Zadani: Schody jsou natfeny tfemi barvami do pravidelného vzoru,
ktery se stale opakuje. Cast schodisté je zakryta zavésem. Kolik ma

schodisté schod(? (Bobrik informatiky, 2022)

Rysy IM: Zde se opét setkdme s rozvojem vétsSiho mnozstvi rysli informatického mysleni.
Diky vybéru relevantnich dat a jejich usporddadni zjistime, Ze se v rdmci schodisté opakuje
stale stejny algoritmus pro opakovani schodl za sebou. Diky tomuto faktu nasledné

dokdzeme vypocitat, kolik schodd by mélo bat schovano za zavésem.

5.2.4 ULOHA 4: VAHY Obrézek 3 Obrazek k
» Y zadani ¢islo 3 (Zdroj:
ObtiZnost: Tézka Bobrik informatiky)

Zadani: Horni vahy jsou v rovnovaze. Kolik Zlutych kostek musime dat misto otazniku, aby

byly i dolni vahy v rovnovaze? (Bobrik informatiky, 2022)

Rysy IM: Zde rozvijime predevsim vybér relevantnich informaci. Jedna se v ramci zadani

o velmi stru¢nou ulohu, kde hlavnim cilem je vybrani informaci o poctu a druhu zavazi.
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Z toho pak vyvodime bezjednotkovou tihu jednotlivych zavazi. A jednoduse dopocitame

vysledek.

Obrazek 4 Obrazek k zadani ¢islo 4 (Zdroj: Bobrik informatiky)

5.2.5 ULOHA 5: TENISOVA HRA

Obtiznost: Lehka

Zadani: Ondra by si rad zahral tenis
s tenisovou Sampidnkou Karolinou. Ale

protoZe s Karolinou hrat nemize, rad by

hral s nékym, kdo hral s nékym, ..., kdo hral lva Petr

s nékym, kdo hral s Karolinou. Pokud by Obrazek 5 Obrézel?kzadén? Cislo 5 (Zdroj: Bobrik
informatiky)

hral s Karolinou, jeho vzdalenost od ni by

byla 1. Pokud by hral s nékym, kdo uz s Karolinou hral, vzdalenost by byla 2. Ondra ¢asto
hraje se svoji kamaradkou Ivou. Ivu trénuje Zuzka, ktera je tréninkovym partnerem Petra.
Na poslednim tenisovém turnaji prohral Petr s Karolinou. Proti komu musi Ondra hrat, aby

se jeho vzdalenost od Karoliny snizila o 1? (Bobfik informatiky, 2022)

Rysy IM: Zde uplatnime vice mozZnosti, jak ulohu resit. SpiSe se pak budeme ale budeme
setkavat s podobnym zplsobem pouze graficky upravenym. V této uUloze je extrémné

dllezité si uvédomit vsechna relevantni data, které je vhodné dale seradit.
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5.2.6 ULOHA 6: OBARVENi DOMU

Obtiznost: Stredni
Zadani: Bobr Petr bydli v ulici, jejiz ‘ @ “ % ‘El
- Ry

obyvatelé se domluvili, Ze vSechny domy

barevné vymaluji. Rozhodli se malovat

=
podle nasledujicich pravidel: 1 Potr

=1

1. Kaidy’ dljm musi by’t Vymalova’n bud' Obrazek 6 Obrazek k zadani ¢islo 6 (Zdroj: Bobrik
informatiky)

cerveng, zelené nebo modre.
2. Dva domy vedle sebe nesmi mit stejnou barvu.

3. Dim nesmi mit stejnou barvu jako dim stojici pfimo naproti pres ulici. (Bobfrik

informatiky, 2022)

Rysy IM: Tato uloha je postavena na algoritmizaci, kdy data mame jiz pfipravena v zadani
a neni nutné je hledat v textu. Pouze v rdmci algoritmu provérujeme splfovani podminek

a dle tohoto postupu nasledné dojdeme ke konkrétni barvé konkrétniho domu.

5.2.7 ULOHA 7: ODEMYKANi TREZORU

Obtiznost: Stredni

Zadani: Bobfi kral ma trezor s otoCnou Sipkou, ktera ukazuje na jedno z osmi pismen.
Pro odemknuti trezoru je tfeba postupné nastavit Sipku na pismena spravného hesla.
Sipkou lze otacet v obou smérech. Pfiklad v tabulce ukazuje, jak se wvytvaFi kod

pro odemceni trezoru:

Otocit o 1 pismeno po smeéru Otocit o 2 pismena proti smeru

Pocatecni pozice . . N y )
p hodinovych rucicek na pismeno B|hodinovych rucicek na pismeno H

10 20
A A
H o B H _B
G 6; G (fc
F D VAY.

1029

Takto by vypadal kod pro otevieni trezoru, kdyby heslo bylo BH:
Obrazek 7 Obrazek k zadani Cislo 7 (Zdroj: Bobiik informatiky)
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Na zacatku Sipka ukazuje na pismeno A: Kralovo spravné heslo je CHEFDG. Ktery z téchto

kodl neodemkne trezor? (Bobrik informatiky, 2022)

Rysy IM: V této Uloze se setkame predevéim s algoritmizaci. Zaci maji k dispozici vedkeré
informace a pomoci algoritmu museji odhalit kdd, ktery trezor neotevie. Zde by mohl byt
jediny problém, kdy by Zaci mohli Spatné ¢ist informace a hledat kdd pro otevieni.

5.2.8 ULOHA 8: TRIDENI MiCK0

Obtiznost: Lehka

@ ® O

Zadani: Honzik ma stavebnici, do niz se mohou hazet micky. Pro tfidéni
mickl se pouZiva oranZovy prepinac (na obrazku vpravo). Kdyz spadne
micek do jedné roury, prepinac preskoci. Dalsi micek pak musi spadnout
do druhé roury. Honzik ze stavebnice postavil véz (obrazek dole). Vhodi A 7§
Y P ‘ ’ ABcD
do ni tfi micky. Do které roury spadne treti mi¢ek? (Bobtik informatiky, Obrazek 8 Obrazek
k zadani ¢islo 8
2022) (Zdroj: Bobiik
informatiky)
Rysy IM: Jednoducha uloha vyuZivajici algoritmizaci. Zaci si museji

uvédomit zpUsob pfepindni oranzovych prepazek (pfepinaca).

5.2.9 ULOHA 9: PRECLIKY

Obtiznost: Tézka

Zadani: Manzelé Bobrovi si zaloZili pekarnu. Pani Bobrova pece precliky. Najednou upece
vZdy trojici preclik( ve tvaru pismen A, B a O a povési je na ty¢ (nejdfiv A, pak B, nakonec
O) a tak stale dokola. Pan Bobr precliky prodava a bere vidy preclik nejvice vpravo na tyci.
Precliky se pe€ou rychleji, neZ je staci prodavat. Podle obrazku urci, jaky je nejmensi pocet

preclikl, které pan Bobr prodal. (Bobfik informatiky, 2022)
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Obrazek 9 Obrazek k zadani Cislo 9 (Zdroj: Bobtik informatiky)

Rysy IM: Vtomto pfipadé je pro feseni velmi dllezité vyuZiti rysu pro identifikaci
relevantnich informaci. Tento rys ndm naddle urcuje, jakym zplsobem budeme ulohu resit.
Zadani miZeme pochopit tak, Ze se upecou vzdy tti stejné precliky, ale také tfi precliky, kdy
kazdy bude mit jiny tvar.

5.2.10 ULOHA 10: AUTICKO V BLUDISTI

Obtiznost: Lehka '

Zadani: Robotické auto pouZiva jednoduché pravidlo, jak projet '

bludistém: zatoci doprava, kdykoli je to mozné. Obrazek nahore
ukazuje priklad, jak by robotické auto mélo bludistém jezdit.

U kterého obrazku auticko v bludisti nedojede k cervenému bodu? o o+ 10 Obrézek k

vy : zadani ¢islo 10 (Zdroj:
(Bobrik informatiky, 2022) Bobrik informatiky)
Rysy IM: Uloha zamétena na algoritmizaci a vybér relevantnich

informaci. Je dllezité si uvédomit, Ze auticko mizZe jednu cestu pouzit i vickrat. Omezeni je

pouze na zato€eni doprava. Toto omezeni je pak moziné kontrolovat pomoci algoritmu.
5.2.11 ULoHA 11: CISTENI STUDNI
ObtiZznost: Tézka

Zadani: Bobr ma vydistit tfi studné na pozemku rozdéleném na parcely a vratit se
na plvodni misto. KdyZ bobr na nékterou parcelu vstoupi, musi si cestu prosSlapat vysokou
trdvou, a to mu zabere Cas. To plati i pro parcely, na nichz stoji studny. Kdyz na parcelu

vstoupi poprvé, projde ji za 2 minuty, podruhé nebo potreti ji projde jiz jen za 1 minutu.
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Na mapach jsou CcCtyfi naplanované cesty. Ktera z nich je casové nejkrat$i? (Bobfik
informatiky, 2022)
Rysy IM: Tézkd komplexni Uloha, kde musime vybrat z textu ddleZité informace. Ty ndm

pomohou posoudit nabidnutd feSeni a vybrat to nejefektivnéjsi. Pro kontrolu efektivity

muUZeme vyuZzivat algoritmus.

5.2.12 ULOHA 12: RYCHLOPRADELNA

Obtiznost: Stredni 30 30 30 30 30 30 30 30 30
T4
Zadani: Pavel slavnostné oteviel novou prdadelnu . = ?
pro verejnost se tfemi stroji: prackou, susickou a Zehlickou. IIE' ; —
oliaT

Kazdé zatizeni bylo opatfeno ¢asovym vypinaéem, ktery  Obrazek 11 Obrazek k zadani
L ) o ] . Cislo 12 (Zdroj: Bobrik

dovoli kazdému zakaznikovi obsluhovat tento stroj na pdl informatiky)

hodiny. Kazdy tedy potfebuje 90 minut pro vyprani, ususeni

a vyzehleni svého pradla. Jestlize pfijdou po sobé tfi zakaznici a kazdy se zacatkem prani

pocka, az predchozi z pradelny odejde, bude to celé trvat 270 minut (tato situace je

zndzornéna na grafu). Nyni vSak pfisli najednou tfi zakaznici, ktefi chvataji. Kazdy z nich

chce své pradlo prat samostatné, shoduji se vSak vtom, Ze chtéji cely proces co nejvice

urychlit. Jak dlouho bude trvat, nez vsichni tfi odejdou s vyZehlenym pradlem? (Bobfik

informatiky, 2022)

Rysy IM: Tato uloha je opét postavena na vybér ddleZitych informaci, které nasledné

musime z nékolika moznych feseni vybrat to nejefektivnéjsi.

5.3 ROZDELENI SKUPIN A PRUBEH TESTOVANT

Aby bylo mozné rozvoj objektivnim zplsobem posoudit, tak bylo nutné Zaky rozdélit
do jednotlivych skupin. V rdmci déleni do jednotlivych skupin bylo postupovano s ohledem
na predchozi dotaznikové Setfeni tak, aby bylo pokryto co nejvétsi spektrum moznych

kombinaci.

5.3.1 DOTAZNIiKOVE SETRENi{
V ramci dotaznikového Setfeni jsem se zaméril na zjisStovani socioekonomickych faktor(
v jednotlivych domacnostech. Rozdéleni do skupin odrazelo navratnost informaci z tohoto

dotazniku (ze 155 respondent(l odpovédélo 59 dotazovanych, ndvratnost odpovédi tak
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Cinila 38%). S ohledem na druh otdzek je moZné, Ze se néktefi z respondentl strachovali

sdilet takovéto informace.

Mezi zkoumané faktory patfil pocet sourozencti (starsich ¢i mladsich), dosazené vzdélani
obou rodicl, povolani obou rodi¢d (zde nebyla moznost vyplnéni konkrétniho povolani, ale
byly nabidnuty oblasti definované Ceskym statistickym Gfadem). Déle byla zjistovana
rodinnd situace (Uplnd rodina, pfipadna stfidavd péce). Mezi ekonomické faktory byl
zahrnut celkovy mési¢ni hruby pfijem rodiny rozdélen i s ohledem na mozné pfijmy
samozivitel(. K dalsim ekonomickym faktorlim pak bylo zahrnuto vlastnictvi automobilu i
nemovitosti. V neposledni fadé pak byl polozen dotaz na vzdélani ditéte a vnimani

dulezitosti vzdélani.

5.3.2 ROZDELENI DO SKUPIN
V ndvaznosti na vysledky dotaznikového reSeni mezi zakonnymi zastupci doslo k rozdéleni
24kl do skupin s ohledem na pokryti co nejvétsiho poctu kombinaci. Z tohoto divodu byli

Zaci rozdéleni do celkového poctu ¢tyt skupin v nasledujicich kombinacich:
e ZAci hrajici deskové hry s vyplnénym dotaznikem od zakonnych zastupcli
e 7Aaci nehrajici deskové hry s nevyplnénym dotaznikem od zakonnych zastupcl
e 7aci nehrajici deskové hry s vyplnénym dotaznikem od zdkonnych zéstupc
e 7aci hrajici deskové hry s nevyplnénym dotaznikem od zakonnych zastupcti

Toto rozdéleni bylo uc¢inéno predevsim z dlivodu, aby bylo mozné porovnat jednak mozny
rozvoj informatického mysleni pomoci deskovych her, ale zaroven vliv Skolniho prospéchu
Ci socioekonomickych podminek. Skupiny Zak( bez odpovédi rodict na dotaznik zkoumame
i ztoho dlGvodu, Ze neni mozné presné urcit, pro¢ rodice na dotaznik neodpovédéli
(neochota ¢i strach sdilet tyto informace, nevyuzivani informacniho systému Bakalafri, pres

ktery byl dotaznik zaslan, maly zajem o dité a déni ve skole, ...).

5.3.3 PRUBEH TESTOVANi

Zaci béhem $kolniho roku vyplfiuji nékolik kviz&l v ramci rlznych soutéii. Proto pro né
vypracovani testovaciho kvizu nebylo ni¢im novym a neobvyklym. Vypracovani testovaciho
kvizu probihalo ve dvou oddélenych kolech (terminech) a zaci neméli béhem pribéhu

experimentu zadné informace o tom, k ¢emu kviz slouzi a ani neméli pristup k vlastnim
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vysledkiim ¢i ke spravnym odpovédim. Po prvnim kole (probéhlo v listopadu 2022)
testovani hraly vybrané skupiny deskové hry. Tyto hry byly hrany opakované tak, aby si
kazdy zak béhem této Casti experimentu zahrdl kazdou z vybranych her alespon jednou.
Toto bylo ucinéno z divodu vyuZiti co nejvétsiho potencialu jednotlivych her. Musime si
totiz uvédomit, Ze ne kazda hra bude vyhovovat vSem. Zaroven neni mozné, aby jednotlivé
hry rozvijely vidy vSechny rysy informatického mysleni. Druhé kolo testovani pak probéhlo
v dubnu roku 2023. Po tomto kole jiz byly Zakim poskytnuty spravné odpovédi i vysledky.
Rovnéz je dobré zminit, Ze vSechny testované skupiny vede v ramci informatiky stejny
ucitel. Tim mUzZeme faktor, Ze by Zaci byli ovlivnéni jinym zpUsobem vedeni hodiny di

vykladu.

V ramci jednotlivych testovacich dni se nebylo mozné vyvarovat situacim, kdy néktefi Zaci
nebyli pfitomni a vyplnili pfipadné pouze jeden z testovacich kvizl ¢i Zadny. Tato neuplna

data byla pro Ucely prace nepoutzitelna a bylo nutné je vyradit.
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6 ANALYZA VYSLEDKU

V posledni kapitole se vénujeme analyze ziskanych dat. V prvni fadé budeme porovnavat
ziskand data pomoci vypoctu statistické metody Chi kvadratu, kdy budeme porovnavat dvé
stanovené hypotézy. Prvni hypotéza Ho znaci nevyznamnou zménu vysledk(. V pripadé
prijeti této hypotézy chapeme ziskana data jako natolik podobna, Ze neni divod pro jejich
dalsi analyzovani. Druhd hypotéza (H1) nam znaci vyznamnou zménu dat. V pfipadé prijeti
této hypotézy je vhodné ziskana data dale analyzovat. U¢elem dalsi analyzy je pak dojit

k zavéru, zda vysledky jednotlivych testovacich kviz( vykazuji zlepseni ¢i zhorseni vysledkd.

6.1 VYPOCET CHI KVADRATU A PRIJETI HYPOTEZ

Pro vypocet Chi kvadratu a ndsledné pfijeti jedné z hypotéz je nutné stanovit si zakladni
Udaje. Hladinu vyznamnosti stanovime na 5 %. Stupné volnosti ur¢ime podle poctu zak{
minus jedna. Diky témto udajim muUZeme nasledné z tabulky odecist kritickou hodnotu.
Pokud hodnota Chi kvadratu presahne kritickou hodnotu, tak zamitneme pavodni hypotézu

a prijmeme alternativu. Pro samotny vypocet Chi kvadratu pak pouZijeme vzorec

X = Z (dosazena hodnota—otekavana hodnota)?
otekavana hodnota )

Hodnoty Chi kvadratu vychazeji pro vSechny skupiny vyssi nez kritické hodnoty. Z tohoto
dlvodu u vsech skupin pfijimame hypotézu o vyznamné zméné vysledkl a budeme se jimi

i nadale zabyvat.

6.2 RO0ZVOJ INFORMATICKEHO MYSLENI

V prvni fadé se podivame na skupiny jako na celek. S touto analyzou se mlzZeme setkat jiz
v autorové bakaldfské praci. Pokud se tedy podivame na skupiny, které se Gcastnili hrani
deskovych her, tak zjistime, Ze obé skupiny Citajici celkem 36 Zakl dosly k celkovému

zlepsSeni vysledkl. Naopak skupiny nehrajici deskové hry dosly ke zhorseni vysledkd.

6.2.1 SkupPINA 1

V této skupiné hrajici deskové hry doslo ke zlepseni vysledkl ve vSech smérech. Medidn
ziskanych bodU stoupl 0 4,5 bodu. Priimérny zisk bod( stoupl 0 4,95 bodu a Z4aci v celkovém
souctu ziskali o 119 bodU vice. Tyto Udaje ndm vsak nedaji prehled o zlepseni jednotlivca.

V ramci skupiny by mohlo jit o vyraznéjsi zlepseni nékolika malo jedincd. To vsak neplati
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pro tuto skupinu, kde je z vysledk( jednotlivych Zakl patrné, ze ke zlep3Seni jednotlivych
zakl doslo u 75 % zaka ve skupiné.

6.2.2 SKUPINA 2

Zde se setkdvame se skupinou, ktera deskové hry nehrala. Zhorseni vysledkli zde mGzeme
pozorovat na prdméru i medianu skupiny. Median klesl o 3,5 bodu, pramér o 2,21 bodu.
Celkové skupina nasbirala 0 53 bodd méné nez v prvnim testu. U 58,3 % zak(i doslo dokonce

ke zhorseni vysledkd.

6.2.3 SKUPINA 3

Tato skupina rovnéz v ramci vyuky nehrala deskové hry. Pokud se podivame na vysledky
této skupiny tak zjistime, Ze se jednd o skupinu, kterd méla nejvyrovnané;si vysledky. O tom
svéddi i vypocet Chi kvadratu, kde byla pfijata alternativni hypotéza, nicméné hodnota Chi
kvadratu byla jednoznacné nejblize kritické hodnoté. Z vysledkl testl pak zjistime, Ze
median skupiny zUstal stejny, priimér klesl o pouhych 0,08 bodu a v celkovém souctu bod
se skupina zhorsila o pouhy bod. Zhorseni v tomto pfipadé zaznamenalo 50 % Z4k(. 58 %

zakl nezaznamenalo zlepsSeni (zisk mensiho ¢i stejného poctu bodu jako v prvnim testu).

6.2.4 SKUPINA 4

U této skupiny hrajici deskové hry nejsou k dispozici odpovédi z dotazniku pro rodice. | tak
vSak v této skupiné doslo k posunu ve sledovanych oblastech. Z hodnot pak vyiteme, Ze
medidn stoupl o 3 body, primér skupiny se zlepsil z 15,58 bodl na 16,83. Z&ci rovné?
v celkovém poctu ziskali o 15 bodU vice. Zde tedy posun nebyl tak vyrazny. To potvrzuje

i pocet Zaku, ktefi se zlepsili. Zde se jedna pouze o 58 %.

6.2.5 ZHODNOCENI

Pokud se podivame na vysledky jednotlivych skupin, tak mizZzeme potvrdit vysledky ziskané
autorem prace jiz béhem vyzkumu v rdmci sepsani bakalarské prace. Ze ziskanych dat je
patrné, Ze pokud Zaci hraji deskové hry, tak se jejich vysledky vramci rozvoje
informatického mysleni zlepsuji. Dale se pokusime zjistit, zda a jaky vliv ma na dosazené

vysledky Skolni prospéch.

Pokud zaky rozdélime pouze do dvou skupin, kdy jedna hry hrala a druha nehrala, tak
vysledky rovnéi vykazuji jednoznaény trend. Zaci hrajici dekové hry dosahovali celkové

lepsich vysledkd a 69 % zaka v rdmci druhého kola dosahlo lepsiho vysledku.
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Tabulka 4 Vysledky zaku hrajicich deskové hry (Zdroj: vlastni)

Zaci hrajici deskové hry

Pram. Pram. Median Median Celkem Celkem Zlepseni
prvni druhy prvni druhy prvni druhy zaku
13,3 17 13,5 17 478 612 69 %

Tabulka 5 Vysledky zaka nehrajicich deskové hry (Zdroj: vlastni)

Zaci nehrajici deskové hry

Pram. Pram. Median Median Celkem Celkem Zlepseni
prvni druhy prvni druhy prvni druhy zaku
18,4 16,9 18 17 664 610 41,7 %

6.3 VLIV SKOLNIHO PROSPECHU NA ROZVO] INFORMATICKEHO MYSLENI

Abychom mohli vliv Skolniho prospéchu zkoumat detailnéji, tak si zZaky rozdélime dle
praméru na ty, ktefi dosahli prméru zndmek do 1,5 a Zaky, ktefi maji priimér znamek vyssi.
Tento primér je komplexnim zmapovanim studijnich Uspéchl Zaka, jelikoZ je pocitan

ze vSech zndmek na vysvédceni po dobu dochazky na zakladni skolu.

6.3.1 ZAcI HRAJiCI DESKOVE HRY
V rdmci porovnatelnosti vysledkd a minimalizaci vlivu rozvoje pomoci deskovych her se

zamérime na dvé velké skupiny, které nasledné délime dle priméru znamek.

Z dostupnych dat mizZzeme vyvodit, Ze Zaci s praimérem znamek do 1,5 maji vétsi potencial
ke zlepSeni. To mlZeme podpofit vyssim ziskem bodl v priiméru o 5,2. Ke zlepSeni doslo
celkem u 73,9 % zakU. Oproti tomu Zaci s primérem znamek nad 1,5 ziskali v priméru lepsi

skore 0 1,5 bodu. Ke zlepseni pak doslo u 61,5 % zaku.

6.3.2 ZACI NEHRAJiCi DESKOVE HRY
V ramci této skupiny je tézké mluvit o zlepSeni. Jak Zaci s lepSimi studijnimi vysledky, tak

zaci s horSim primérem dosahli v celkovém porovnani horsSich vysledkd. Pokud se
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podivame na vysledky jednotlivych zaku, tak zjistime, Ze u zaka s primérem do 1,5 doslo

ke zlepSeni u 41,9 %. U ostatnich Zakd pak doslo ke zlepSeni vysledk( u 40 % zaka.

6.3.3 ZHODNOCENI

Pokud se podivame na vysledky jednotlivych Zak( a jejich zlepSovani, tak vidime zlepSovani
vétsiho poctu zakl s prlmérem znamek do 1,5. Ztoho by se dalo vyvodit, Ze Skolni
prospéch ma vliv na rozvoj informatického mysleni. Celkové vysledky vsak tak jednoznaéné
neznéji. Pokud porovname priméry jednotlivych zak( a jejich bodové zisky, pripadné
zlepsSeni (Ci zhorseni) jednotlivych zaka, tak by se dalo predpokladat, Ze zZak s nejlepsim
pramérem zndmek bude mit nejlepsi vysledky testl ¢i nejvétsi zlepsSeni. Toto se vsak
nepodafrilo prokazat a mezi Skolnim prospéchem a zlepsenim jednotlivych Zakd neexistuje
nepfimo umérny vztah. Necelé dvé procenta zlepSenych Zakd nehrajicich deskové hry
s primérem znamek do 1,5 také nejsou prilis smérodatnym rozdilem. Vliv skolniho

prospéchu na rozvoj informatického mysleni z tohoto divodu nepovazujeme za vyznamny.

Tabulka 6 Vysledky zaku hrajicich deskové hry s priimérem do 1,5(Zdroj: vlastni)

Zaci hrajici deskové hry s primérem do 1,5

Pram. Pram. Median Median Celkem Celkem Zlepseni
prvni druhy prvni druhy prvni druhy zaku
14,6 19,6 14 21 336 451 73,9 %

Tabulka 7 Vysledky zaka hrajicich deskové hry s priimérem nad 1,5(Zdroj: vlastni)

Zaci hrajici deskové hry s primérem nad 1,5

Pram. Pram. Median Median Celkem Celkem Zlepseni
prvni druhy prvni druhy prvni druhy zaku
10,9 12,4 9 14 142 161 61,5 %

Z tabulek vidime, Ze vysledky u zak( s lepSim sSkolnim prospéchem doslo k vyraznéjsimu

pokroku a zlepsilo se 0 12,4 % vice zaka nez ve skupiné s primérem horsim.
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Tabulka 8 Vysledky zakl nehrajicich deskové hry s priimérem do 1,5(Zdroj: vlastni)

Zaci hrajici nedeskové hry s primérem do 1,5

Pram. Pram. Median Median Celkem Celkem Zlepseni
prvni druhy prvni druhy prvni druhy zaku
19,2 17,7 19 17 594 550 41,9 %

Tabulka 9 Vysledky zZakia nehrajicich deskové hry s primérem nad 1,5(Zdroj: vlastni)

Zaci hrajici nedeskové hry s primérem nad 1,5

Pram. Pram. Median Median Celkem Celkem Zlepseni
prvni druhy prvni druhy prvni druhy zaku
14 12 15 12 70 60 40 %

Z vyse zminénych tabulek mizeme odecist, Zze u zakl nehrajicich deskové hry doslo
ke zhorseni vysledk(l. Pokud budeme zkoumat vliv prospéchu, tak vidime zlepseni vysledk
u mensi poloviny zak( u obou skupin. Zlepseni zak( s primérem do 1,5 je vyraznéjsio 1,9 %,
coz neni smérodatnd odchylka. Toto nam rovnéz ukazuje, Ze vliv Skolniho prospéchu

na rozvoj informatického mysleni neni podstatnym faktorem.

6.4 VLIV SOCIOEKONOMICKEHO STATUTU NA ROZVO] INFORMATICKEHO MYSLEN{

Pro komplexnost vysledkd se mlzeme zaméfit i na porovnani vysledk(l a provazani
na socioekonomicky status rodiny. Vramci skupiny hrajici deskové hry se vyskytovali
predevsim Zdaci, kde oba rodi¢e dosahli stfedoskolského vzdélani. Z této skupiny pak
ke zlepseni doslo u 72 % Zak(. U zak( nehrajici deskové hry pak doslo ke zlepSeni u 40 %
zakU. Pokud tyto hodnoty porovname s vysledky zak( vysokoskolsky vzdélanych rodicu, tak
zjistime, Ze u Z4ka hrajici deskové hry doslo ke zlepseni u 83 % ZakU. Ve skupiné nehrajici
deskové hry se pak zlepsilo pouze 50 %. Musime si vSak uvédomit, Ze v tomto pfipadé ndm
data ukazuji mozny smér vyvoje, ale pro celkové posouzeni a pfijeti néjaké hypotézy
nemame k dispozici dostate¢né velky vzorek. Podobna situace nastala i v situaci, kdy
posuzuje data vramci Uplné ¢i nedplné rodiny. V rdmci Uplnych rodin doslo ke zlepseni

u 75 % z4akl hrajicich deskové hry. Ve skupiné nehrajicich deskové hry se zlepsilo pouze
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40 % z4kl. Ve skupiné neuplnych rodin mame malé mnozstvi dat. V rdmci tohoto malého
vzorku se zlepsilo 75 % zak( hrajicich hry a 50 % z4ak( nehrajicich hry. Posledni oblasti,
na kterou se zamérime, je ekonomicky status. V ramci skupiny hrajici deskové hry se
zlepsSilo 76 % Zakd z ekonomicky silnéjsi skupiny. V ekonomicky slabsi skupiné doslo
ke zlepseni 71 % zaka. Ve skupiné zaka, ktera nehrdla deskové hry se zlepsilo pouze 29 %
zakl z ekonomicky silnéjSich rodin. Oproti tomu se z ekonomicky slabsich rodin zlepSilo
60 % zaka.

6.4.1 ZHODNOCENI

Pokud se podivame na celkovy socioekonomicky status rodin zakd, tak u skupiny hrajici
deskové hry se zlepSily obé skupiny. Skupina ze socioekonomicky silnéjsiho prostredi pak
dosahla lepSich vysledkd. U zakd nehrajici deskové hry je vSak trend opacny. LepSich
vysledkll dosahli Zaci ze socioekonomicky slabsiho prostfedi. Prostfedi, kde Zak Zije
a vyrusta tak pro rozvoj informatického mysleni neni smérodatné. Tyto vysledky podporuje

prehled v tabulkach nize.

Tabulka 10 Vysledky zaki hrajicich deskové hry a jejich socialni podminky (Zdroj: vlastni)

Zaci hrajici deskové hry — socialné silnéjsi rodiny

Pram. Pram. Median Median Celkem Celkem Zlepseni
prvni druhy prvni druhy prvni druhy zaku
11,3 17,8 12 16 136 213 83,3%

Zaci hrajici deskové hry — socialné slabsi rodiny

Pram. Pram. Median Median Celkem Celkem Zlepseni
prvni druhy prvni druhy prvni druhy zaku
12,9 16,4 10,5 15,5 155 197 66,7 %
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Tabulka 11 Vysledky zaki nehrajicich deskové hry a jejich socialni podminky (Zdroj: vlastni)

Zaci nehrajici deskové hry — socialné silnéjsi rodiny

Pram. Pram. Median Median Celkem Celkem Zlepseni
prvni druhy prvni druhy prvni druhy zaku
27,2 26,6 29 24 136 133 40 %

Zaci nehrajici deskové hry — socialné slabsi rodiny

Pram. Pram. Median Median Celkem Celkem Zlepseni
prvni druhy prvni druhy prvni druhy zaku
15,7 16 17 17 110 112 42,9 %

6.5 CELKOVE ZHODNOCENI VYSLEDKU

Z dostupnych vysledk( je patrné, Ze vytvareni vhodnych podminek (hranim vhodnych
deskovych her) miZeme docilit zlepseni vysledkd u velkého mnozstvi zak(. Vliv Skolniho
prospéchu na rozvoj informatického mysleni se nepodafilo plné prokazat. Vysledky
jednotlivych skupin jsou podobné a naznacuji spiSe urcity predpoklad neZz pravidlo.
| v ostatnich skupindch vysledky ¢asto kopiruji vysledky vlivu deskovych her. Nejvétsi
potenciadl pro rozvoj informatického mysleni se podafilo vypozorovat u skupiny Zzaku

s vysokoskolsky vzdélanymi rodici za predpokladu, Ze tito Zaci hrali deskové hry.

vvvvvv

informatického mysleni Zaka nezdlezi v prvni fadé na socioekonomickych podminkach zaka
ani na jeho studijnich vysledcich. Hlavni roli mame my jakozto ucitelé a nase schopnost
vytvofit pro Zaka vhodné podminky tak, abychom mu poskytli maximalni moznou podporu

pro studium.
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ZAVER
Cilem kvalifikani prace bylo zhodnoceni moiného rozvoje informatického mysleni
u jednotlivych Zakd pomoci deskovych her. Zaroven bylo zkoumdno, jaky vliv na rozvoj

informatického mysleni u Zakl na vybrané zakladni Skole maji socioekonomické podminky

zaka (rodiny) €i Skolni prospéch.

V praktické ¢dsti se autor vénuje porovnani vysledk(l zexperimentu provedeného
na vybrané zakladni Skole. V ramci tohoto experimentu byli Zaci rozdéleni do ¢tyr skupin.
Z dostupnych dat je pak patrné, Ze nejlepSich vysledkl dosahuji Zaci vysokoskolsky
vzdélanych rodi¢d s vhodnymi podminkami pti vyuce (v tomto pripadé rozvoj IM pomoci
deskovych her). BohuZel nedostatkem dat nebylo moZzné zkoumat u této skupiny vysledky
74kl z vysokoskolsky vzdélanymi rodici, kdy by tito Zaci nehrali deskové hry. Obecné se vsak
v prostiedi vybrané Skoly ukdzal fakt, Ze u jednotlivych posuzovanych faktor nebyl velky
rozdil mezi jednotlivymi skupinami. Tento fakt ndm tak ukazuje, Ze primarni pro rozvoj zaka
v oblasti informatického mysleni je vytvoreni vhodnych podminek pedagogem, a to béhem

realizace vyuky.
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RESUME

The title of this dissertation is ,The influence of school performance on the development
of the computational thinking” and it includes six parts. The first part describes a proces
of playing, learning and their connection. The second part deals with socioeconomical
status of family. The third chapter is focused on computational thinking. Certain selected
board games are descripted in the fourth part. The next chapter gives an account
of a proces of experiment at a selected school. The achieved results of the experiment are

analysed in the final part.
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Pfiloha €. 1: Dotaznik pro Zaky se sadou testovych otdzek

Sada uloh z informatiky 1

*Povinné pole

1. Mapis jméno a prijmeni *

2. Do jaké tfidy chodig? (napf. 6.A Cislo, tetka, velké pismeno) *

Sekce bez nazvu

3. Bobfik chtél udélat fotku, na které budou vaichni jeho kamaradi. Stoupl si proto na
pafez, fekl ostatnim, aby se nehybali, a udélal nékolik fotografii.

Z nich potom doma v pocitaci sestavil jednu pancramatickou fotku.

Zde jsou jeho fotky. Kolik bobiiki vyfotil? Pozor, nékteré mohl vyfotit vicekrat! A
néktefi bobrici jsou dvojtata!
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4. Matdj dokédze zménit jakykoliv obraz pomoei kouzelného valedku, ktery funguje tak, Ze

II

nahradi tvar, na ktery valecek viede, za tvar nasledujici podle Sipek, jak je ukdzéno na
obrazku.

&
N

Piiklad: Kody# Maté] pou#ije kouzelny valegek na plvodni obraz nalevo, dostane ohraz napravo.

OA—@
Jak bude vypadat tento obraz po pouziti kouzelngho valecku?

A 90 A

LI i 4 A®O




I11
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g

)d

Schody jsou natfeny tfemi barvami do pravidelného vzoru, kiery se stale opakuje.

Cést schodisté je zakryta zdvésem.

Kolk ma schodigté schodd?

03
32
133
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6.

IV

Horni vahy jsou v rovnovaze.
Kolik Ziutych kostek musime dat misto otazniku, aby byly | delni vahy v
rovnovaze 7

1
2
3

vice nez 3
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7.

Ondra by si rad zahréal tenis s tenisovou Sampidnkou Karolinou. Ale protoZe s Karolinou
hrat nemize, rad by hral s nékym, kdo hral & nékym, ..., kdo hrdl s nékym, kdo hrél s
Karolinou.

Pokud by hrél s Karolinou, jeho vzdalenost od ni by byla 1. Pokud by hrél s nékym, kdo
uZ s Karolinou hral, vzdalenost by byla 2.

Ondra Casto hraje se svoji kamaradkou vou. Ivu trénuje Zuzka, ktera je tréninkovym
partnerem Pefra. Na poslednim tenisovem turnaji prehral Petr & Karolinou.

Proti komu musi Ondra hrat, aby se jeho vzdalenost od Karoliny sniZilao 17

Karolina

) Kdyz bude hrit se Zuzkou.

() Kdyz bude hrét s Ivou.
() Kdyz bude hrat s Petrem.
[ Kdyz bude hrat s Karolinou.
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VI

Bobr Petr bydli v ulici, jejiZz obyvatelé se domluvili, Ze vechny domy barevné vymalujl.
Rozhedli se malovat podle nasledujicich pravidel:

1. Kazdy dim musi byt vymalovan bud Eervené, zelené nebo modfe.

2. Dva domy vedle sebe nesmi mit stejnou barvu.

3. Dim nesmi mit stejnou barvu jake ddm stejici pfime naproti pfes ulici.
Mékteré domy jsou jiZ vymalovany.

Jakou barvou musi Petr vymalovat sviij dim?

Petr

modrou
Cervenou
7elenou

madrou nebo zelenou
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9.  Bobifi krdl mé trezor s otofnou Sipkou, kterd ukazuje na jedno z osmi pismen.

Fro odemknuti frezoru je tfeba postupné nastavit Sipku na pismena spravného hesla.
Sipkou 1ze otadet v obou smérech.

Friklad v tabulce ukazuje, jak se vytvafi kod pro odeméeni trezoru:

Otadit o 1 pismeno po Smeru Otodit o 2 pismena proti sméru

Pocatecni pozice _hnr]inn'.",}'rh rufitek na pismenn B hodinowvych ruticek na pismenn H

1 2°)
i % a 1 r !
A A A &
H B H _B
G c G Cf c G c
F D F _ D B a &
. E E L J
. - O 20
Taktn by vypadal kid pro otevieni trezoru, kdyby hesla bylo BH:
F '
A
H o B
G Cc
F _. D
E
Ma zacatku Sipka ukazuje na pismenno A: " ; Kralowvo spravne heslo je CHEFDOG.

Ktery z téchto kidil NEodembkne trezor?

20 1904c 303020 || 6930 30 T 29 50

VII
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205050 1eohe3c 203950796059

10. Honzik ma stavebnici, do niZ se mohou hazet micky.
Pro tfidéni mitkd se pouZiva oranZovy prepinat.

KdyZz spadne mitek do jedné roury, pfepinal pfeskoci. Dalsi mifek pak musi
spadneut do druhé roury.

Honzik ze stavebnice postavil véZ (obrazek dole). Vhodi do ni tfi micky. Do
které roury spadne tieti micek?

A B C D

L= o T = = B

VIII
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11.

IX

ManZelé Bobrovi si zaloZili pekarnu. Pani Bobrova pece precliky. Najednou
upete vZdy trojici preclikl ve tvaru pismen A, B a O a povési je na tyé (nejdfiv
A, pak B, nakonec O) atak stéle dokola. Pan Bobr precliky prodavé a bere vidy
preclik nejvice vpravo na tyCi. Precliky se pefou rychlgji, nez je stafi prodavat.

Podle obrazku uréi, jaky je nejmensi podet preclikil, které pan Bobr prodal.

o 9 G
R
NS

() 5 preclikil

[ ) 7 preciikd
() 9 preclikil

-

()11 preclikii
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Robotické auto pouZiva jednoduché pravidlo, jak projet bludidtém: zatofi doprava,
kdykoli je to moZné. Obrazek nahofe ukazuje pfiklad, jak by robotické auto mélo
bludigtém jezdit.

U kterého obrazku auticke v bludigti nedojede k Eervenému bodu?

gl
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13. Bobr ma vyistit tfi studné na pozemku rozdéleném na parcely a vratit se na puvodni
migto.

KdyZ bobr na nékterou parcelu vetoupi, musi si cestu proélapat vysokou travou a to
mu zabere tas. To plati | pro parcely, na nichZ stoji studny. KdyZ na parcelu vstoupi
poprvé, projde ji za 2 minuty, podruhé nebo potfeti ji projde jiz jen za 1 minutu,

MNa mapach jsou Etyfi naplanované cesty. Ktera z nich je casové nejkratsi?

—
—

L

|

L

i

e
=

e e e e e e e e

—

~

o
=

a C

XI
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14.

XII

Favel slavnostné oteviel novou pradelnu pro vefejnost se tfemi stroji: prackou,
susickou a Zehlitkou. Kazdé zafizeni bylo opatfeno Casovym vypinatem, kiery
dovoli kaZzdému zdkaznikovi obsluhovat tento stroj na pUl hodiny. KaZdy tedy
potfebuje 90 minut pro vyprani, usugeni a vy zehleni svého pradia.

Jestlize pfijdou po sobé tfi zakaznici a kazdy se zalatkem prani potka, a2
predchozi z pradelny odejde, bude to celé trvat 270 minut (tato situace je
znazomeéna na grafu).

Nyni viak prigl najednou tii zakaznicl, ktefi chvataji. Kazdy z nich chee své
pradic prat samostatné, shoduji se vBak v tom, Ze chtéji cely proces co nejvice

uryehlit.

Jak diouho bude trvat, nez véichni tii odejdou s vyZehlenym pradlem?

90 minut
) 120 minut
_J 150 minut

) 270 minut
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Pfiloha €. 2: Dotaznik pro rodi¢e mapujici socioekonomické aspekty

XIII



PRILOHY

Dotaznikové Setfeni k diplomové praci

Dobry den,

rad bych Vas timto poprosil o pravdivé vyplnéni kratkého dotazniku. Informace z
dotazniku budou pouzity v ramei diplomové prace, ktera se zabyva rozvojem
informatického mysleni zakl na zakladnich skoldch. Veskera citliva data vedouci k
jednoznacné identifikaci budou anonymizovana.

Pro posouzeni rozvoje mysleni jednotlivych zaka jsou v tomito pripadé dilezité
socioekonomické vlivy, které na zéka pasobi.

Otdzky jsou clenény do skupin - 24k, matka, otec, rodina

Predem dékuji za spolupraci.
Bc. Vladislav Klouda

*Povinné pole

X1V

e
.
=

Jméno a piijmeni zaka (syna/dcery) *

Pocet starSich sourozencl *

) Jiné:
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3.

4.

XV

Pocet mlads$ich sourozencl *

) Jiné:

Matka

Dosazené vzdélani *

) Zakladni vzdélani
| Stredni vzdélani - zavérecéna zkouska
) Stiedni vzdélani - vyuéni list
) Stiedni vzdéldni - maturita
! Vyssi odborné vzdélani

| Vysokoskolské vzdélani
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3. Povolani*

) Zemédélstvi, lesnictvi a rybafstvi
) Tézba a dobyvani
| Vyroba potravinafskych vyrobki
) Vyroba pryzovych a plastovych vyrobki

_) Vyroba ostatnich nekovovyjich mineralnich vyrobki

) Vyroba kovovych konstrukci a kovodéinyich vyrobki, kromé strojil a zafizenf

) Vyroba elektrickych zafizeni

() vyroba stroji a zafizeni
) wyroba motorowych vozidel (kromé motocykl(), pfivésii a navési

) vyroba a rozvod elektiiny, plynu, tepla

) Zasobovani vodou; &innosti souvisejici s odpadnimi vodami, odpady a sanacemi
) stavebnictvi

| Velkoobchod a malocbchod; opravy a (drzba motorovyich vozidel
) Doprava a skladovani
D Ubytovani, stravovani a pohostinstvi

Informacni a komunikadni éinnosti
) PenéZnictvi a pojistovnictvi

) Cinnosti v oblasti nemovitosti
) Profesni, védecké a technické cinnosti

) Administrativni a podpiimé éinnosti

) Vefejna spréva a obrana; povinné socialni zabezpedeni
[ vzdélavani
() Zdravotni a socialni péce
() Kulturni, zabavni a rekrea¢ni ¢innosti

) Ostatni éinnosti

Otec

XVI
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6. Dosazené vzdélani *

) Zakladni vzdélani
() Stiedni vzdélani - zavérecna zkouska
() stiedni vzdélani - wyuéni list
() stiedni vzdélani - maturita
~ ) Vyssi odbomé vzdélani

) Vysokoskolské vzdélani

7. Povolani*

) Zemédélstvi, lesnictvi a rybafstvi
() T&zba a dobyvani
) Vyroba petravinafskych vyrobki
(") vyroba pryzovych a plastovych vyrobkis
__ Wyroba ostatnich nekovovyich mineralnich vyrobki
) Wyroba kovovjich kenstrukei a kovod2inych vyrobki, kromé stroji a zafizeni
) Vyroba elekirickjch zafizeni
) wyrcba strojil a zafizeni
) vyroba motorovych vozidel (kromé motocykll), piivési a navési
) Vyroba a rozvod elektfiny, plynu, tepla
) Zasobovani vodou; éinnosti souvisejici s odpadnimi vodami, odpady a sanacemi
() stavebnictvi
) Velkoobchod a malocbchod; opravy a (drzba motorovich vozidel
) Doprava a skladovani
) Ubytovani, stravovani a pohostinstvi
Informacni a komunikacni ¢innosti
() Penéznicivi a pojistovnictvi
) Cinnosti v oblasti nemovitosti
) Profesni, védecké a technické dinnosti
) Administrativni a podpimé éinnosti
() Vefejna sprava a obrana; povinné socialni zabezpedeni
() vzdélavani
() Zdravotni a socilni péce
() Kulturni, zabavni a rekreacni éinnosti

| Dstatni dinnosti

Bodina

XVII
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8. Uplna rodina *

I Ne

0. Stiidava péce *

'_ Me

10.  Mésitni hruby pfijem rodiny (celkovy) *

) do 15999
16 000 - 32 999
33000 - 49999
) 50 000- 69 999
/70000 - 90999
91 000 a vice

11.  Vlastnictvi automobilu *

Ano

) Ne

XVIII
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12, Vlastnictvi domu / bytu *

! Ano

I Ne

=

13 Jak vnimate dileZitost vzdélani (jak moc je pro Vas dllezitd aroven vzdélani
ditéte)?

! Dilefité
| Spise dilezité
[ Spise nedilezité

Medilezité

XIX



