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ABSTRACT

The article introduces the project day, based on the board game.
The author participated in development both of them, and intends
to use the project day also for his further work and research as
part of doctoral study programme at the Faculty of Education,
University of West Bohemia in Pilsen. The introductory chapter
describes the project day itself. The reader learns the main reasons
and milestones of the way from the original concept of the board
game to the final form of the project day as an experiential game.
The second chapter allows to look closer at the project day from
the point of view of programming activities for the role
of developer (programmer). Introduces block-based programming
and its using to solve tasks and describes the developer's activity,
which will be used for the upcoming research. The last chapter
describes the planned research focusing on the influence of the
project day ambience on solving the programming tasks. Research
is being prepared and will take place within the described project
day in close connection with the role of the developer.
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ABSTRAKT

Clanek seznamuje Gtenafe s projektovym dnem, na jehoZ piipravé
se autor podilel a hodld jej vyuzit i pro svou dalsi praci v rdmci
doktorského studia. Uvodni kapitola pfedstavuje projektovy den,
ktery vznikl na zaklad¢ autorské deskové hry. Nasledné jsou
popisovany zasadni diivody a milniky vedouci od ptivodniho
konceptu deskové hry do findlni podoby projektového dne jako
hry zazitkové, vyuzivajici vybrané principy a komponenty hry
deskové. Druha kapitola nechavd nahlédnout na projektovy den
z pohledu programovacich aktivit role vyvojafe (programatora).
Blize seznamuje ¢tenate s vyuzitim blokového programovani
k feSeni tloh a popisuje ¢innost vyvojaie, na kterou bude zaméten
pfipravovany vyzkum. Posledni kapitola popisuje zamysleny
vyzkumu zaméfeny na vliv prostfedi projektového dne na feSeni
uloh z programovani. Vyzkum autor pfipravuje a bude probihat
v ramci projektového dne praveé ve spojeni s roli vyvojare.
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1 PROJEKTOVY DEN

V posledni dob¢ je Casto zdlraziiovana potieba vést nastupujici
generace vice k technickym oborim. Zijem o né podporuji
samotné firmy, které nemaji dostatek kvalitnich zaméstnanci, ale
i Uzemné-spravni celky. Napi. Plzensky kraj vypisuje poslednich
5 let dota¢ni programy ,Motivace pro technické vzdélavani
mlédeze Plzetiského kraje [1]. Ke zvySeni zdjmu by mélo slouzit
i zlepSeni motivace zakl pro technické zaméfeni — nejlépe jiz
od zacatku studia, tedy od zékladni Skoly. Tyto uvahy ve spojeni
se snahou o posileni celé Skaly dovednosti, v¢éetné socidlnich,
vedly ke vzniku konceptu projektového dne vyuzitelného
pro posledni roéniky zékladnich $kol a pro stfedni $koly. U obou
stupiiit vzdélavani se jedna téz o spojeni s volbou povolani
a nasledného rozhodnuti o svém dal$im sméfovani v profesnim
SVEtE.

1.1 Koncept deskové hry

Projektovy den vznikl na bazi pivodni deskové hry od tychz
autord. Motivaci pro jeji vytvofeni bylo naplnéni uvedenych cild
auvaha o jejim vyuziti pro projektové dny nebo krouzky
na §kolach. Zakladnim tématem hry byl vznik a vyvoj firmy, kterd
vstupuje na trh s novym vyrobkem a snazi se na ném co nejlépe
uplatnit. To bylo dano aktudlnosti takového tématu a zaroven
ptedpokladem, ze pro zaky by hrava forma mohla byt vhodnym
zplisobem pfedani informaci. Firma ma pét oblasti, do kterych
miiZe investovat: vyrobu, obchod, vyvoj, marketing a zdkaznicky
servis.

Pokud je uvaZovan pouze tento zakladni princip, pak se hraci
vénuji sledovani trhu, investovani do urcitych oblasti, plnéni
kratkodobych a dlouhodobych cilii, eliminaci rizik atd. Béhem hry
nasledné zjisti, ze krom¢ oddéleni vyroby a obchodu, které jsou
samoziejmé nutné k tomu, aby se vyrobek vibec mohl dostat
na trh, jsou dilezitd i nevyrobni oddéleni: vyvoj, marketing
a zakaznicky servis, kterd pfinasi produktu vyraznou pfidanou
hodnotu.

Z uvedeného vyplyva, Ze ve své podstaté se jedna o finanéni hru,
v niz dochazi k nakupovani karet (investicim), feSeni toku penéz
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asledovani, jak na tom jsou spoluhradi. Pokud by se hra
obsahujici Cisté tento princip hrala ve tfide, at’ uz by byli hraci
rozdéleni natymy nebo hrali samostatng, byl by navzdory
myslence o hravosti jeji pribéh pro vSechny zucastnéné velice
nezazivny. Zahajeni hry ve tfidé by znamenalo vyrazné ¢asové
naklady pro uditele a stejné tak piiprava kazdého nového kola
(roku ,zivota® firmy). Zaujmout celou t¥idu né&cim, kde
se neustale prepocitavaji fiktivni penize, splnéné tkoly, naklady
azisky po kazdém odehraném kole, a navic se sleduji takové
pociny i u ostatnich, by bylo téméf nemozné.

1.2 Transformace do zazitkového konceptu
Po zkuSenostech z pilotniho testovani deskové hry se pojeti
projektového dne zalozené Cist€é na hie deskové postupné
ptesunulo vice dotymové kooperativni a kreativni roviny.
Z deskové hry zistal zachovan zékladni motiv budovani firmy,
herni principy, vybrané komponenty a nékteré zajimavé prvky.

Pievzato bylo zejména:

e  feSeni investic, situace na trhu:

o  prilezitosti a rizika objevujici se pred kazdym
kolem a vyhodnocovand na jeho konci,

o vyzvy motivujici hraée béhem celé hry,
unichz vzdy ten jediny nejlepsi piebira
finanéni ocenéni,

o a hrozby, kde pokazdé, kdyz je nekdo
v nééem jediny nejhorsi, vykazuje kazdé kolo
urcitou ztratu,

e ocetlovani vstupt roli (marketing, vyvoj),
e finalni hodnoceni prezentace firmy a designu vyrobku.

Podstatné pro fungovani projektového dne je i to, ze jeden hrac¢
z pivodni hry byl nahrazen celym tymem. Clenové tymu funguji
v uréité roli: feditel, vyroba, obchod, vyvoj a marketing. Kazdy
z nich se pak snazi spolupracovat pro uspéch své firmy. Takovéto
rozdéleni umoziiuje vyuzit projektovy den pro celou tiidu
a vytvorit v ni zaroven i konkurenéni prostiedi.

Uvahy o uZivatelské piivétivosti a jednoduchosti pro Zaky
i mentora vyustily do vyvoje vlastni aplikace, kterou privodci
(mentofi) fidi prib¢h hry. Ta zajistuje cely finanéni management
béhem hry od pocateéniho nastaveni pres strhavani penéz
za investice a provozni naklady az po vyhodnocovani odmén
¢i ztrat za vyzvy, piilezitosti a rizika a hrozby. Také umoziiuje
pripadné dopliiujici vstupy ze strany mentora (specialni odmény
¢i pokuty).

Béhem hry jsou vyuzity zminéné koncepty akomponenty
z deskovych her — zejména v podobé¢ karet investic, vyzev
a zadani pro oddéleni vyvoje. Dal§imi nosnymi prvky ve hie jsou
roboti reprezentujici vyrobek firmy, tablety pro plnéni tkold pro
oddéleni vyvoje a vytvarné potieby pro feSeni designu vyrobku.
Tyto komponenty naleznou uplatnéni jiz u samotnych aktéri —
zaki ve spojeni s jejich kreativitou. Zejména robot ma zasadni roli
ve hie, nebot' je jakymsi zastupnym prvkem za uvaZovany
vyrobek. Pro projekt jsou vyuzivany mBoti. Divodi pro jejich
volbu je n€kolik:

e  jsou rozebiratelni — je nutné je nejprve sestavit, coz
pfedstavuje nutnost porozuméni ndvodu sestaveni a také
zrucnostni aktivitu, ktera je pti hie zadouci; zaroven je
ale samotné slozeni pomérné rychlé, v nékolika krocich,

e  programovani v jejich nativni aplikaci Makeblock je
velice podobné nejrozsifenéjsim prostiedim pro blokové
programovani, jako je Scratch apod.,
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o diky stavebnicové konstrukci je lze rozsifovat o dalsi
komponenty a skladat tak i jiné typy vozidel a stroja,
e  jsou k dostani na nasem trhu a cenové dostupni.

Ridici aplikace pomohla zautomatizovat nejméng zaZivné
a zaroven pro obsluhu nejpracngjsi ¢asti hry. To umoznilo vyrazné
zkratit vyhodnocovaci procesy a vedlo k mnohem lepSimu zazitku
pro zucastnéné. Volba mBoti jako zastupného produktu pak
vnesla do hry zruénostni i technicky prvek. Po dal§im testovani
zacal byt tento projektovy den nabizen Skolam pod nazvem Nase
firmy [2]. Pii pohledu zpét na desitky odehranych dnu je
ze zkuSenosti 1 ze zpétné vazby ziejmé, ze projektovy den
v podob¢ hry zaujme zaky i ucitele a vnimaji jej jako pfinosny.

1.3 Pribéh projektového dne

Po uvodni prezenta¢ni fazi predstavujici hru a popisujici, jak
(zejména vyrobni) firmy a jejich oddéleni funguji, se zaci losem
rozdéli do tymi (firem) a roli, ve kterych budou po dobu hry
fungovat. Role maji své specifické ukoly, jejichz plnéni piinasi
tymu uspéch.

Projektovy den probiha v 10 kolech po cca 5-10 minutach. Délku
kola uréuje mentor na zakladé¢ prubéhu hry a zbyvajiciho Casu.
Kazdé kolo symbolizuje 1 rok vyvoje firmy.

Tymy, podobné jako b&zné firmy, fesi béhem té doby produkt, se
kterym ptichazi na trh (zpravidla néjaky konkrétni vyrobek, ale
muze jim byt i SW feSeni), své financovani, situaci na trhu
a vztahy s konkurenci. Sestavuji robota, programuji jej, vymysleji
design v souladu se zamy$lenym vyrobkem a vytvaii svou znacku,
logo. Na konci kazdého kola firmy prezentuji informace o svém
produktu a cilové skupiné zdkaznikl. Zaroven pfipravuji vizualni
a medialni prezentaci své firmy na zévéreéné hodnoceni. Clenové
tymd spolupracuji s cilem byt nejlepsi firmou na trhu.

Na konci hry shrnou tymy vyvoj a postaveni své firmy, predstavi
vizualni prezentaci a design robota, ktery pfipodobiiuji

k uvazovanému vyrobku. Po nasledném vzajemném ohodnoceni,
které firmam rovnéZ ptinasi nemaly piijem, vitézi ten tym, jehoz
firma ma nejvyssi kumulovany zisk (hodnotu).

Obrazek 1: Tym p¥i praci; zdroj [2]

Samotny projektovy den neni oviem pouhou hrou. Jak jiz bylo
zminéno, umoziuje zakiim zazit pocit sounalezitosti a spoluprace
za ucelem uspéchu svého tymu, vyzkouset si fungovani ve firmé
a Casto si i uvédomit, co by je bavilo ¢i zajimalo do budoucna.
Zaroveni umoziiuje ucitelim, kteti jsou vzdy pfizvani ke sledovani
prub&hu dne, jiny (zpravidla i zcela novy) pohled na svoji tfidu.
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Casto se Zaci i uGitelé poprvé setkavaji s nékterymi v soucasnosti
hojné¢ vyuzivanymi metodami ¢i pojmy zobchodniho svéta.
Piikladem muize byt ,,value proposition canvas“ (popis hodnoty
vyrobku pro zakaznika). Tento nastroj je nesmirné duilezity
pro firmy, které hodlaji uvést na trh novy vyrobek, tj. zejména pro
rizné start-up projekty, ale vpraxi jej vyuziva velka ftada
i renomovanych firem [3].

V neposledni fadé poskytuje mentor Ucastnikim po kazdém
vyhodnoceni kola zpétnou vazbu v podobé vysvétleni situace
ve he — na trhu ¢i v nékteré z firem — a jeji uvedeni do kontextu
s realnymi situacemi v bézném Zivoté.

Shrnuti informaci o prib&hu projektového dne provazené slovem
i obrazem miiZe poskytnout reportdz ZAK [4] nebo CT [5].

1.4 Firmy a role v nich
Role jsou jednou z velmi dilezitych soucasti projektového dne.
V jednotlivych tymech (firmach) je vyuzito téchto pét zakladnich:

e vyroba: sestavuje vyrobek reprezentovany mBotem;
jeho sestaveni je mimo jiné jednou ze tfi podminek
(spole¢né s investici do vyroby a obchodu), aby firma
viibec mohla vstoupit na trh a mit staly pfijem; nasledné
vyroba pracuje na jeho designu, aby odpovidal
zvolenému produktu a piinesl zisk i pfi zavérecném
hodnoceni,

e obchod: vénuje se investicim a sledovani situace na trhu
— aby firma investovala v souladu s okamzitou situaci
i dlouhodobé zvolenou strategii; pocatecni investice
do vyroby zéroven pfinese tymu stavebnici robota, aby
vyroba mohla viibec pracovat,

e vyvoj: inovuje a zlepSuje produkt; pii hie je toto feSeno
programovanim postaveného robota, ptficemz vyvojar
nemuize otestovat pfedem svij vytvofeny program; to
lze az pii predlozeni vysledku pfi tzv. certifikaci, kdy
uspésné splnéni tkolu pfinasi firme zisk; kazdy pokus
o certifikaci je ovSem zpoplatnén, proto se vyvojafi
snazi sestavit program co nejlépe a uspét pokud mozno
napoprveé,

e marketing: pracuje na prezentaci firmy - logu
a reklamnim plakatu; na konci kazdého kola informuje
odéni ve firm¢, dosazenych vysledcich a splnénych
metach; vyuzivd pracovni seSit obsahujici mimo jiné
value proposition canvas, pomoci néhoz pii hie (Casto
ve spolupraci s celym tymem) definuje svoji cilovou
zdkaznickou skupinu, mapuje jeji potieby a bolesti
anasledné¢ pracuje na definici konkrétnich vlastnosti
svého produktu, které zajisti pravé onu vyznamnou
hodnotu pro zdkaznika,

e feditel: zastfeSuje a koordinuje chod firmy a poskytuje
ur¢itou formu servisu; jeho zodpovédnosti je kontrola
investic, vybizeni ke komunikaci i spolupraci v ramci
tymu a sledovani konkuren¢niho prostiedi — uzce tedy
spolupracuje s obchodem a marketingem; v ptipadé
potieby mize pomoci ostatnim.

Proto, aby tym fungoval a firma prosperovala, je samoziejmé
dalezitd spoluprace jednotlivych odd€leni. Béhem hry se pak
v ramci tymd projevuji zpravidla pozitivni jevy kooperace, jako je
pozitivni vzdjemnd zavislost, osobni odpovédnost a skladani ucti,
rozvoj interpersondlnich a skupinovych dovednosti, snaha uspét
piinasejici vy$si vykon a vétsi produktivitu u zaka, pfiznivy vliv
na chovani a sebedtivéru [6].
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V nékterych ptipadech se mohou objevit i nékteré negativni jevy,
napft. kdyZ motivace nepomaha a sloZeni tymu neumozni fungovat
vSem stejné. MUze se stat, ze se spolecné prace netcastni vSichni
rovnomérné (nékdo se mlze az stranit), nékdo se muze citit
odstréen, jiny mize dominovat a vyrazné prosazovat své nazory,
nebo se Clenové skupiny mohou hadat. Na tyto jevy upozoriuje
Kasikova pfi popisu kooperativni vyuky [7]. Pokud se objevi, je
dobré se je naucit rozeznat, vysvétlit si piiciny a disledky a zkusit
je v ramci tymu vyfesit.

Tematicky lze NaSe firmy pfirovnat k projektu autentického uceni
,»Moja firma“, ktery byl uskutecnén v letech 2013, 2014 a 2016 na
Slovensku [8]. V obou pftipadech se jednd o motivaci zaku
k zalozeni fiktivni firmy, navrzeni fiktivniho produktu a nasledna
prezentace vysledki. Motivujicim faktorem pro zucastnéné je
vytvaieni né¢eho prospésného pro sebe a své okoli. Rozdil mezi
projekty je pak zejména ve zpusobu provedeni, délce trvani,
cilové skuping, obsahu, vyuzitych technologiich, pomtickach
a principech, zaméfeni, vystupu a potencidlnim dal$im vyuziti.

Tabulka 1: Srovnani projekti Nase firmy a Moja firma

NASE FIRMY

MOJA FIRMA

intenzivni projektovy den
(dopoledne) odehravajici se
ve Skole.

né¢kolikadenni projekt (8 hodin
vyuky), ktery zaci fesi ve Skole
i doma

zézitek vzniku a vyvoje firmy
v Case, simulace trhu, cileni

na zékaznika a jeho potieby,
specifikace produktu, propojeni
s realnymi firmami

zazitek zalozeni firmy,
specifikace a prezentace nového
produktu

pro jakoukoli tfidu, rozdéleni
do 3—-5¢lennych skupin (firem)
nahodné nebo vybérem

pro omezeny pocet ucastnikti
rozdélenych na tymy o 1-2
zacich, spoluprace vidomych
a slabozrakych zaki

zaci pracuji ve Skole v ¢asovém
omezeni s poskytnutymi
prosttedky a pomiickami —
rychlé kreativni feSeni; vytvarna
slozka je bez technologii

zaci pracuji doma i ve Skole,
mohou vyuzivat volny ¢as

a libovolné aplikace na tvorbu
(hyper)médii

zaméfeni na rozvoj
informatického mysleni

a socialnich dovednosti,
simulaci trzniho prostiedi,
tymovou praci, vybér povolani,
technické vzdélavani

zaméfeni na vyuziti
informatickych dovednosti pfi
feSeni realnych problémi

Z praxe

vyuziti technologii, spoluprace,
zruénostnich aktivit, kreativity,
programovani, komunikace,
financi, planovani, prezentace

vyuziti technologii, kreativity,
spoluprace, prezentace

spoluprace v tymu nezbytna;
tym funguje jako celek, firma

spoluprace miize vaznout pti
omezeném kontaktu tymu

realizace s vizi dal§iho rozvoje
a $iteni — dlouhodobé¢ udrzitelny
projekt

realizace zejména pro vyzkum

2 PROGRAMOYACi ULOHY V RAMCI
PROJEKTOVEHO DNE

Programovani sestaveného robota zajistuje zak v roli vyvojare.
Naplni jeho role je zejména plnéni zadanych ukold. Realizuje je
na tabletu svyuzitim aplikace, vniZ pomoci blokového
programovani vytvari programy pro robota svého tymu.
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2.1 Blokové programovani

Blokové programovani patii mezi moznosti, jak co
nejjednoduss§im zplisobem uvést Gcastniky vzdélavaciho procesu
do zakladi programovani i bez ptedchozich znalosti jakychkoli
programovacich jazykti a programovani obecné. Jednotlivé bloky
ptedstavuji ptikazy v nesmirné jednoduché, popisné a uzivatelsky
maximalné srozumitelné forme.

Myslenka strukturovaného programovani v blocich byla poprvé
popsana ve zpravé ALGOL 58 z roku 1958. Nasledujici uprava
ALGOL 60 z roku 1960 a dalsi modifikace pak jiz zavadi pojem
blok a popisuje jeho syntaxi a sémantiku. Jako zasadni je
v definici zminéna jasna ohranic¢enost jednotlivych blokd, tj. Ze
proménné jsou deklarované a vyuzivané vzdy v ramci jednoho
bloku, stejné jako potiebné vypocty a dalsi instrukce, a nelze je
vyuzivat napii¢ bloky. Takovéto zapouzdieni umoziiuje skladat
bloky libovolné do struktur, bez nutnosti fesit nutnost né&jaké
navaznosti ¢i vztahu. Tedy samoziejmé kromé& navaznosti bloka
nutné pro spravnou funkci ptipravovaného programu [9].

Samotny pojem a popis na S$irS§i vyuziti nesta¢i. Nesmirné
dulezitou roli v masovém rozsifeni sehralo grafické programovaci
rozhrani umoziujici zcela intuitivné skladat jednotlivé bloky
(piikazy) do jednotlivych ¢asti a ty pak tfeba do SirSiho
programového celku. Zejména rozhrani umoznujici princip ,,drag
and drop® (tj. ,pfetazeni a pusténi®) jednotlivého bloku &i celé
skupiny bloku vyrazné usnadtiuje jejich sestavovani do programu.
Dvéma nejznaméjsimi a nejcastéji vyuzivanymi prostfedimi pro
blokové programovani jsou Hour of Code neziskové organizace
Code.org [10] a program Scratch vyvijeny vyzkumnym oddélenim
MIT Media Lab pti Massachusetts Institut of Technologiy (MIT)
[11]. Oba koncepty jsou koncipovany pro vyuzivani détmi
a jednoduché, intuitivni rozhrani na bazi skladani blokt programu.
Ito je divodem, pro¢ se Uspéchem pouzivaji ve vyuce. Dalsi
vyhodou je, Ze je neni nutné instalovat. Sta¢i je pouze spustit
v internetovém prohlizeci.

Diky svym vlastnostem je blokové programovani casto
zafazovano do Gvodu vyuky programovani. V nasem Skolstvi je
kladng pfijimano a doporucovano ze strany MSMT [12] a nachézi
uplatnéni zpravidla na druhém stupni zédkladnich Skol. Ve svéte se
neziidka objevuje jiz ve stupni vzdélavani odpovidajiciho naSemu
predskolnimu ¢i prvnimu stupni [13].

Na zéklad¢ rozsifeni obou uvedenych prostfedi a jejich dal§iho
vyuZiti pravé pro programovani robotd mBot, bylo takové spojeni
vyuzito i v rdmci uvedeného projektu.

2.2 ReSeni tloh v roli vyvojare

Vyvojaf plni programovaci ukoly na pfidéleném tabletu.
Pro projektovy den se z uvedenych divoda vyuZzivaji roboti mBot,
tedy vyvojafi pracuji v prostfedi pro né uréeném — Makeblock
(ptivodné mBlockly). Makeblock vyuziva blokové programovani
na bazi Scratche a umoziiuje rychlé osvojeni i naprostym
zacateCnikam [14].
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Obrazek 2: Ukdzka prostiedi Makeblock a programu
na postupné zastaveni vozitka s vyuzitim cyklu, proménnych
a méfenim vzdalenosti ultrazvukovym ¢idlem; zdroj vlastni

V pribéhu hry dostane tym tablet a zadani prvniho ukolu teprve
s prvni investici do vyvoje. Jednotlivé pridélované tkoly jsou
pro vSechny tymy stejné a maji vzristajici obtiznost:

ujeti urcité vzdalenosti za ur¢enou dobu,

zataceni a zména rychlosti,

objeti obrysu obdélniku se zadanym pomeérem stran,
jizda ve tvaru kruznice (mnohothelniku) s urcitym
prumérem,

jizda ve tvaru spiraly,

proménnymi a vyhodnocovanim vzdalenosti.

Cilem je, aby zaci postupné poznavali programové prostiedi
a ziskané zkuSenosti mohli vyuzit v dalSich tkolech a jesté je
roz§ifit. Dlraz na vzrustajici obtiznost od uloh pro uplné
zacateCniky byl dan Gvodnimi informacemi ze strany $kol, kde
mél projekt probihat. Nasledné zkuSenosti ve $kolach potvrdily
(avyplynulo to i ze zpétné vazby od 156 zaku, ktefi vyplnili
dotazniky), ze v priméru vice nez 70 % z nich pifed realizaci
projektového dne nepracovalo s robotem, ani neprogramovalo.

Pracoval/a jsi jiz nekdy s robotem, nebo uz jsi nekdy
programoval pred timto projektovym dnem?
B NE

B Ano; vyzkousel/a jsem
g apriklad na dnu

B Ano, pravidelne se
vEnuji pragramovani
nebo robotice -
naphklad v krouzky
nebo doma, .,

Grand Total

0 025 0.3

075

Obrazek 3: Zkusenosti Zaki s roboty a jejich programovanim
(odpovédi od 156 respondenti z 8 anonymizovanych Z8 (A-H)
a jejich 8. a 9. tiid, v kazdé cca 20 zaki); zdroj [2]
Zajimavy aspekt pii hie je tzv. certifikace. Tym totiZ nema
moznost zkouset pfipraveny program se svym robotem pii vyvoji.
Toho je docileno jednoduchym zplsobem: Zddny z tymd nema
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urobota modul s bateriemi. Ty méa v drzeni pouze ,.certifika¢ni
autorita“, tj. mentor. Poté, co vyvojar usoudi, Ze program je hotov,
ohlasi se kcertifikaci a pfinese tablet a robota k otestovani.
Spoleéné s mentorem oveéii funkénost programu — splnéni zadani.

Kazda certifikace je zpoplatnéna tak, ze v zisku je tym pfi splnéni
zadani do dvou pokust. Pokust muize absolvovat, kolik chce.
Nékdy ma smysl absolvovat vice pokust a dostat se i do ztraty,
pokud tym chce plnit dal$i ukol v fadé, u kterého se domniva, ze
jej zvladne na zaklad¢ ziskanych poznatki snaze. Po splnéni
zadani dostava tym kromé& odmény i novy tkol, pii jehoZ plnéni
muze vyuzit poznatky ziskané pti plnéni tikolu piedchoziho.

3 VYUiITi PROJEKTOVEHO DNE
PRO VYZKUM

Programovaci aktivity v ramci projektového dne slouzi nejen pro
roz§ifeni povédomi o programovani, ale budou vyuzity i pro Gcely
vyzkumu v ramci disertacni prace autora. Jejim cilem je popsat
a prozkoumat vliv zazitkového herniho projektu na zptsob, jakym
zaci zékladni Skoly fesi ulohy z programovani.

3.1 Popis a zamér chystaného vyzkumu
Planovany vyzkum se odviji od problému definovaného
na zakladé prib&hu prvnich projektovych dnti ve Skole: Nakolik
ovliviiuje kontext hry a zazitkového herniho projektu zdkovsky
zplisob feSeni vybranych uloh z oblasti programovéani? Jaké
aspekty informatického mysSleni vyuziva zak pii feSeni téchto
programovacich uloh?

Ve svété jiz probéhla fada vyzkumi na téma pozitivniho vlivu
deskovych her na rozvoj zékt a studenti. Bylo zkouméno
napf. zlepSeni koncentrace a matematického mysSleni pomoci
Sachi  (Scholz a kolektiv [15]). Nasledné¢ vyuzivani
informatického mysleni a jeho konkrétnich aspektd (Berland
a Lee [16]) podle Wingové (podminkové logiky, distribuovaného
zpracovani, analyzy, simulace a sestavovani algoritmi) [17].
Stejné tak byl popsan a publikovan ptiznivy dopad vyuziti
deskovych her narozvoj kritického mysleni a komunikaénich
dovednosti (Thatcher [18]).

Lze ptedpokladat, ze i navazné projekty vyuzivajici herni principy
mohou mit na ucastniky obdobné pfiznivy vliv. Projekt Nase
firmy je pak koncipovan s vizi, aby jako celek pfispival k lepsi
pfipravenosti ucastnikti pro vek digitalnich technologii a jejich
vyuzitim v kazdodennim zivoté. Nejsou v ném feSeny jednotlivé
Skolni predméty, ale jejich propojeni do projektového dne. Je
kladen diraz na rozvoj informatického mysleni a jeho propojeni
s realnym svétem kolem, jak jej uvadi Wingova [19]. Zaroven je
soucasti projektu c¢ast spojend s informatikou jako takovou,
konkrétné programovanim. Planovany vyzkum bude zaméfen
praveé na tuto aktivitu v rameci Sir§iho kontextu projektového dne
a roli s ni spojenou — vyvoj.

Na zéklad¢ analyzy projektovych dnl byla zvolena metoda
vyzkumu vyvojem (design based research), jejiz vyuziti pro
pedagogicky vyzkum popisuje napf. Kala§ [20]. Na zaklad¢
ptipravy prostiedi pro roli vyvojare a intervenci bude zkouman
zpusob, jak zaci v kontextu projektového dne ftesi sled
programovacich uloh s rostouci obtiznosti.

V soucasné dobé¢ probiha pilotdz vyzkumu (dalo by se Fici iterace
0). Najejim zakladé — a dat zni ziskanych — budou nasledné
uskute¢nény dil¢i upravy herniho materidlu a prob&hnou iterace
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navazné. Postup vyzkumu v ramci projektového dne je uvazovan
takto:

e Vramci projektového dne probéhne pozorovani 3—
S¢lenného tymu tvoticiho jednu firmu. Pozorovani bude
zaméfeno zejména na roli vyvoje a feSeni pridélenych
tkold. Bude-li to mozné, bude proveden i audiovizulni
z4znam.

e Jelikoz v ramci tymu béhem projektového dne dochazi
ke komunikaci a spolupraci, je prace v tymu
povazovana za platnou a pro roli vyvoje bude sledovana
i jeho aktivita a spoluprace v ramci tymu.

e Po skonceni projektového dne prob&hne jesté slovni
dotazovani fesitele programovacich uloh (ptipadné vice,
pokud spolupracovali) formou polostrukturovaného
rozhovoru.

e Nasledné bude provedeno porovndvani zapiskl
z pozorovani (pfipadné i ze sledovani videozdznamu).
Pro analyzu bude podstatné identifikovat v feSeni
vyuzivani aspekti informatického mysleni podle
Wingové [17]. Sledovany bude zejména zpisob
zakovského feSeni problému: jakou strategii feSitel
volil, co a jak se mu podafilo, jak vyfesil piipadné
problémy apod. Dopliujici informaci pak muze byt
subjektivni dojem z prostiedi kolem: vliv spoluprace
v tymu, ale i ptipadny stres a zodpovédnost vici tymu

e Po analyze dat z nékolika projektovych dni budou
provedeny potfebné zmény konceptu a bude pfipravena
dalsi iterace.

Cilem je zajistit pro studenty takové podklady a prostiedi, aby si
dokézali rychle osvojit svou roli a vyuzit poskytnuté materidly
k efektivnimu plnéni zadavanych tkold. Lze piedpokladat, ze
postupnym zlepSovanim intervenci toho bude mozné dosahnout.
Vyzkum vychazi z ptedpokladu, ze vliv na feSeni uloh v ramci
projektového dne je vyznamny a fesitel dosahuje feSeni v krat$im
Case nez v bézné vyuce. Zaroven lze piedpokladat, ze vlivem
prace v tymu bude ptikladat usp&snému dokonceni vétsi dilezitost
zak na projektovém dnu a bude mit také mnohem lepsi pocit
z dokonc¢eného tkolu.
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