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Slovni zhodnoceni

Autorka ve své praci nazvané ,,Deskové hry jako prostfedek pro rozvoj informatického mysleni u studentd
vysokych skol*“ analyzuje vybrané hry v souvislosti s informatickym myslenim, které podle jejiho ndzoru —
opreného o charakteristiku informatického mysleni i vlastnosti zvolenych her — rozvijeji. Autorka ve své praci
vychazi z ptfedpokladu, ze zdkladni Skoly postupné modifikuji své vzdélavaci programy a zacinaji se na
informatické mysleni vice zaméfovat, nicméné soucasni absolventi zakladnich a stiednich $kol takovy pfistup
nezazili, a tedy musi svou cestu k informatickému mysleni hledat jinde. A v souladu se zjiSténimi, Ze nejlepsi
cesta ke vzdélavani vede prostfednictvim hry, pficemz ty deskové navic skytaji socializacni prvky, voli pro
sledovani aspektii informatického mysleni prave takové hry.

Svoji praci rozdélenou do Ctyt Casti autorka zahajuje vysvétlenim pojmi ,,hra®, ,,uceni®, ,,mysleni* a popisem
jejich vzajemného vztahu. Naslednou kapitolu vénuje informatickému mysleni a jeho prvkiim, mezi néz tadi
logické mysleni, algoritmické mysleni a algoritmy samotné, rozpoznavani vzort, abstrakci a zobecnéni,
hodnoceni, automatizace, rozklad problémil na Casti, vytvafeni poc¢itacovych artefakti, testovani a ladéni,
postupny vyvoj, spolupraci a kreativitu. V tteti kapitole popisuje deskové hry, které povazuje za takové, které
rozvijeji informatické mysleni. Ctvrta kapitola popisuje vznik a vyvoj dotaznikového Setfeni mezi studenty
vysokych skol tykajiciho se jejich vztahu k deskovym hram. Dotaznikové Setfeni je velmi peclive pfipraveno a
skytad odpovédi na vSe podstatné, co je tieba od tazatelt v kontextu prace ziskat. V paté kapitole pak shrnuje
poznatky ziskané vyhodnocenim realizovaného dotaznikového Setfeni. Pii tom popisuje vyuzity navazny
postup na ziskani podrobné&jsich informaci o vztahu dotazovanych ke hram, jejich preferenci i dojmu ze hry,
¢imz mé moznost docilit zpfesnéni informaci a hlubSiho poznani nédzorti dotazovanych. Bohuzel vzhledem

k malému poctu tazateld, ktefi hry nehraji, nebylo mozné zjistit, zda by pro n€ nebylo také mozné najit hru,
ktera by je oslovila, a zdroven spliiovala zaméteni na rozvoj informatického mysleni.

Vzhledem ke vSem obsazenym informacim, praci s citacemi, pokryti tématu atd. 1ze praci povazovat za velmi
zdatilou a az na drobné stylistické prehmaty (,,motivaci vykonu®, nikoli ,.,k vykonu®, , Maly problém se
ziskanim spravné vnitini motivace...) a n¢kolik typografickych, souvisejicich s nepftili§ vzhlednymi mezerami
mezi slovy ve srovnani se zachovanim pevnych mezer u piedlozek, ji nelze hodnotit zndmkou horsi nez
vybornou.

Dotazy k praci
Premyslela jste o hie, ktera by dokazala pokryt a rozvijet vSechny prvky informatického mysleni? Domnivéate
se, ze takova existuje? Bylo by mozné takovou hru cilené vytvoftit?
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