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UVOD

Nachazime se v dobé, kdy je v podstaté nemozné vyhnout se digitalnim technologiim. Digitalni
technologie nas rano budi, umoziiuji nam komunikaci po celém svéteé, zprostiedkovavaji zpravy
a vzkazy, ale tfeba i nakupy. Umoziiuji nam zachycovat obraz i pohyb a prevést ho do digitalni
podoby, a jesté sdilet s ostatnimi. Slouzi nam jako cenny zdroj informaci, ale také k pobaveni
¢i k praci. Digitalni technologie se zkratka staly nedilnou soucasti nasich zivoti a stejné tak se
stavaji soucasti zivoti nasich déti. Jako rodice i ucitelé se ale snazime u déti predskolniho véku
podporovat radost z pohybu, her, vytvareni kamaradskych vztaht, a to hlavné bez vyuziti téchto
technologii, protoze vSechny tyto vymozenosti maji také své zaporné stranky. Omezenosti
v motorice nebo napfiklad prehlcenim zrakovych vjeml pocCinaje a bezkontaktni socialni
interakci konce. Zkratka, déti by si mély uzivat spolecnou radost z pohybu venku na hfisti, a ne
prstem na tabletu. Soucasné ale chceme, aby modernim technologiim rozumély, umély je
vyuzivat jako zdroj informaci a aby s nimi byly do budoucna pfipraveni pracovat. Proto je
dulezité u déti rozvijet informatické a algoritmické mysleni, coz Ize i bez toho, abychom dité
posadily k pocitaci ¢i mu daly do ruky tablet nebo mobilni telefon.

Jajsem si pro svou bakalafskou praci vybrala deskové hry, které jsou perfektni zabavou
pro déti predskolniho véku a soucasné jsou vybornou didaktickou pomickou slouzici k rozvoji
pravé napiiklad informatického a algoritmického mysleni, ale také mysleni logického. Déle
mohou slouzit k rozvoji matematické pregramotnosti, vnimani prostoru a casu, rozvoji
predstavivosti, kreativity, budovani vlastniho usudku, pozorovani zmeén a hledani
nejvyhodnéjsich feseni a spoustu dal§iho. Neméné dulezita je také interakce s ostatnimi hraci,
at’ uz rodici ¢i kamarady, a prijemné stravené spolecné chvile radosti.

Cilem moji bakalarské prace je analyzovat konkrétni détské deskové hry vhodné pro
déti predSkolniho véku, informace nasledné porovnat a popsat jejich vyuziti pro vzdélavani
v oblasti algoritmického mysleni dle soucasnych pfistupti pro digitalni vzdélavani.

Teoretickd ¢ast prace je vychodiskem k ziskani dostatku informaci o problematice
algoritmizace, rozvoji informatického a algoritmického mysleni, ale také soucasnych pfistupt
ke vzdeélavani v této oblasti a seznameni s nejdulezit€j§imi soucasnymi dokumenty v oblasti
digitalniho vzdélavani. Druhou oblast teoretické ¢asti prace tvoti teoreticky zéklad o deskovych
hrach, jejich moznosti ¢lenéni a moznosti vyuziti pro rozvoj ditéte predskolniho veéku. Cela
teoreticka cast tvoti zaklad pro dalsi praci se ziskanymi informacemi.

Praktickou Cast prace tvori analyzy konkrétnich deskovych her, posouzeni, zda a jakym

zpusobem je zde splnéna podminka rozvoje v oblasti algoritmického mySleni a moznosti



vyuziti konkrétnich her pro rozvoj ditéte. Dale pak zhodnoceni a porovnani vysledku
jednotlivych analyz, seskupeni informaci, jejich zobecnéni a néaslednd prezentace obecnych
moznosti vyuziti deskovych her pro rozvoj algoritmického mysleni a zjisténi, zda spliuje

vyuziti deskovych her soucasné vzdélavaci pristupy pro vzdélavani v této oblasti.



TEORETICKA CAST
1 Teorie algoritmizace

1.1 Algoritmus a jeho vlastnosti, algoritmizace

O algoritmech hovotime pfevazné v souvislosti s programovanim. Cilem programovani je
vytvorit takovy algoritmus, ktery bude nasledné fungovat v pocitac¢ové podobé jako program.
Ale aby mohl program spravné pracovat, je nutné vypracovat nejprve takovy postup, ktery bude
schopny pocitac rozlustit. Programem tedy nazyvame algoritmus zapsany v pocitaCovém
jazyce. Algoritmus muzeme tedy obecné popsat jako: ,presny postup, ktery je potieba

k vykondni urcité cinnosti.”“ (Manénova, Pekarkova, 2020).

Algoritmus lze vyjadfit:

e slovné — cely postup se vSemi jednotlivymi kroky je vyjadien co nejpiesnéji vétami
v piirozeném jazyce;

e graficky — nejCastéji pomoci tzv. vyvojovych diagramu, kde jsou jednotlivé kroky
zapsany grafickymi znac¢kami, které jsou doplnény slovnim popisem;

e matematicky — pfesnym matematickym zapisem vyjadiujicim vztah mezi jednotlivymi
veli¢inami;

e programem — jednotlivé kroky jsou programatorem zapsany v konkrétnim
programovacim jazyce na konkrétni procesor, ktery program vykona. (Bechyfiova,

2012).

Kazdy algoritmus je spojenim nékolika slozek. Mezi zakladni slozky algoritmu patfi
zacatek a konec algoritmu, posloupnost, cyklus a podminéna operace (Virius, 2008):
Zacatek a konec algoritmu
Zacatek a konec algoritmu je zakladni podminkou fungovéani kazdého algoritmu. Kazdy

algoritmus musi byt vzdy zapocat a fadn€ ukoncen.

Posloupnost (sekvence)
Posloupnost je vzdy tvorena jednim nebo nekolika kroky, které probeéhnou vzdy pravé jednou
v pevné stanoveném poradi. Tato posloupnost miiZe byt slozena také z nékolika posloupnosti,

cyklt nebo podminénych operaci.



CyKklus (iterace)
Cyklus je takova ¢ast algoritmu, ktera se opakuje, a to az do té doby, dokud je splnéna podminka
opakovani. Kazdy cyklus ma dvé slozky, sklada se z téla cyklu, kterym jsou dané operace, které

se maji opakovat, a z podminky opakovani, tedy urceni, do kdy se méa dané operace opakovat.

Podminéna operace (selekce)

Podminéna operace predstavuje vétveni algoritmu. Kazdd podminénd operace je tvorena
podminkou a jednou nebo 1 vice vybérovymi slozkami. Jako prvni se vzdy vyhodnocuje
podminka, ktera urci, zda se bude provadét neéktera z vyberovych slozek. Pokud je podminka
splnéna, provede se vzdy jednou tato operace. Muze nastat také situace, Ze neni splnéna zadna

z podminek, v takovém piipadé neni provedena zadna z vybérovych slozek.

Ne kazdy postup vykonavané Cinnosti je ovSem algoritmem. Kazdy algoritmus musi

spliiovat nasledujici podminky:

e musi mit zaCatek a konec — po kone¢ném poctu krok musi dojit od pocatku do konce,
pokud by nebyla splnéna podminka konecnosti, program by na zakladé¢ daného
algoritmu pracoval nepfetrzité dal, dokud by nebyl vypnut pocita¢, nebo program nebyl
nasiln€ ukoncen, pficemz by mohlo dojit naptiklad ke ztraté dat;

e musi byt vécné spravny — pokud je program zhotoven podle algoritmu, ve kterém je
poruSena podminka vécné spravnosti, chyba neni v takovém pfipadé nijak zietelna,
program pracuje, ale poskytuje chybné vysledky;

e musi byt jednoznacny — v kazdém kroku algoritmu musi byt zcela jasné, jaky krok bude
nasledovat, nez dovrsi konce, poruseni této podminky byva nej¢astéjsi zavadou, tvirce
algoritmu musi vzdy zvazit v§echny moznosti, které mohou béhem zpracovani nastat,
je nutné se zamyslet nad tim, za jakych podminek dojde k dal§im rozhodnutim a do
algoritmu zapsat vSechny podminky a moznosti, porusenim podminky jednoznacnosti
dojde k situaci, ze v nékterych piipadech program bude pracovat spravng, a v nékterych
ptipadech bude poskytovat chybné vysledky, pfipadné program muze podavat
nesmyslné vysledky nebo tpln¢ havarovat;

e musi byt obecny — kazdy algoritmus by mél byt co nejobecnéjsi, aby pomoci n¢j bylo
mozné teSit co nejSirSi mnozstvi tloh, v opacném ptipadé by muselo byt zpracovano

obrovské mnozstvi presné€jSich algoritmt, coz neni z praktického hlediska zadouci;



e musi byt opakovatelny — kazdy algoritmus lze kdykoliv zopakovat a pii stejnych
podminkach musi podat také stejné vysledky, zde je nutné si dat pozor pfi pouzivani
proménnych v riznych ¢astech algoritmu, aby nedoslo k jejich zameéng;

e musi byt srozumitelny — kazdému algoritmu by mél byt schopen porozumét jak tvirce,
tak programator, aby bylo mozné fesit nejriznéjsi potiebné (i budouci) upravy, proto
zde plati, ze je vhodné vyuzivat metody, které jsou k tomu urCeny, pouzivat komentare

a veskeré proménné doplnit o popis a vysvétleni jejich vyznamu. (PSencikova, 2021).

Zakladni a nezbytné vlastnosti algoritmu jsou tedy:
e eclementarnost — je slozeny z konecného poctu jednoduchych krokd;
e determinovanost — lze urcit, zda se jedna o konec, nebo urcit kam ma dale pokracovat;
e konecnost — musi skoncit po kone¢ném poctu kroki;,
e rezultativnost — vede ke spravnému vysledku;

e hromadnost — je vyuzitelny k feSeni celé skupiny podobnych tloh. (Virius, 2008).

Algoritmizace
,,Algoritmizace je presny postup, ktery se pouZiva pri tvorbé programu pro pocitac, jehoz

prostiednictvim Ize Fesit néjaky konkrétni problém. “ (Bechynova, 2012).

Jednotlivé etapy algoritmizace:

1. Formulace problému
Prvni etapou je presné formulovani pozadavki, vychozich hodnot, ale také pozadovanych
vysledkt, jejich formy a presnosti feSeni. Je nutné, aby tvirce algoritmu (programator)

dokonale rozum¢l feSenému problému.

2. Analyza ulohy
V této etapé je nutné si ovérit, zda je Uloha feSitelna a vytvorit si pfedstavu o jejim feSeni.
Dulezitym zjisténim je, zda ma programator postacujici vychozi hodnoty k feSeni. Pokud ma
uloha feSeni vice, je nutné vybrat takové feSeni, které bude nejvhodnéj§i, co mozna

nejjednodussi a soucasné plne funkeni.



3. Vytvoreni algoritmu ulohy
Jedna se o etapu, ve které dochazi k vytvoreni presného postupu zpracovani daného ukolu
a zpracovani jednotlivych piikazi v presném a jednozna¢ném sledu takovym zpuasobem, aby
zvoleny postup vedl k ziskani spravného feseni. Reeni neni vytvafeno algoritmem, je vytvaten

pouze postup, jak feseni daného tkolu docilit.

4. Sestaveni programu
Po vytvoreni algoritmu ulohy nasleduje sestaveni konkrétniho programu. S vyuzitim
vytvofeného algoritmu tedy sestavime program, v konkrétnim programovacim jazyce,

a pomoci prekladace do strojového kddu vytvorime spustitelny program pro pocitac.

5. Odladéni programu
V posledni etapé dochazi k odstrafiovani chyb z programu. Teprve po odstranéni vSech chyb

muze byt program pouzit k praktickému feSeni uloh. (Bechyrtiova, 2012).

1.2 Informatické a algoritmické mySleni

Informatické mySleni

,Jde o zpiisob uvazovani, ktery pouzivd informatické metody reSeni problému, a to vcetné
problémit komplexnich ¢i nejasné zadanych. Rozviji schopnost analyzovat a syntetizovat,
zevSeobecrniovat, hledat vhodné strategie reSeni problému a ovérFovat je v praxi. Vede
k presnému vyjadiovani myslenek a postupii a jejich zaznamendni ve formalnich zdpisech, které
slouzi jako vSeobecny prostiedek komunikace. Pracuje se zakladnimi univerzdlnimi pojmy,
které presahuji soucasné technologie: algoritmus, struktury, reprezentace informaci, efektivita,

modelovani, informacni systémy, principy fungovani digitdalnich technologit. “ (MSMT, 2014).

Informatické mysleni je takovy zptasob mysleni, pii kterém se zaméfujeme na popis
problému, jeho analyzu a hledani efektivnich feSeni. Informatické mysleni obsahuje rozsahlou
sadu nastroju a postupt, které je mozné uplatiiovat opakované a v riznych situacich. (Projekt

PRIM, 2018).

Rozvojem informatického mysleni se u¢ime napftiklad:
e systematicky posuzovat rizna feseni a hledat nejvhodnéjsi feSeni pro danou situaci;

o velky problém rozdélit na nékolik menSich, které jsou snaze fesitelné,;
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e planovat a fidit ¢innosti;

e vytvaret popisovat postupy, které vedou k danému cili, 1 kdyz je vykonava nékdo jiny;
e vybirat podstatné aspekty ukoly a umeét rozeznat zanedbatelné;

e usporadat i velké nesourodé¢ soubory tak, aby bylo mozné je dale vyuzit;

e pouzivat jazyky, kterymi se domluvime s pocitaci, roboty a umelou inteligenci.

(Projekt PRIM, 2018).

Ve vyuce informatického mysleni je mozné vyuzit nasledujici principy (Projekt PRIM, 2018):
e Pokus-omyl

U déti podporujeme nova, inovativni feSeni, neuCime je uplatiiovat jiz znamé postupy.

Nechavame jim volnost v postupu feSeni, chyba je pfirozenou soucasti procesu uceni a fika

nam, ze tento postup neni spravny, a umoziuje nam hledat dal§i cestu k feSeni. Détem

poskytujeme zpétnou vazbu a nechame je testovat jejich postupy feseni.

e Prozitkové uceni
Hlavni Cinnost pfi uceni neni ¢innost ucitele, ale aktivita déti. Déti se u¢i divérovat vlastnim
schopnostem a vlastnimu tsudku, vytvari si uceleny soubor znalosti, ktery vyuziji v praxi, maji
ho prozity a je jim dobfe znamy. UCi se samostatné pfemyslet nad problémy a hledat nova feseni

a nové postupy. Vymysleji také nové jesté nefeSené situace a problémy.

e Vytrvalost
Pti vlastni aktivité déti, je vEétsi pozornost vénovana tématu a delSimu prozivani pocitu radosti
z dokonCené prace. Déti se uci zabyvat se dlouhodobéjsimi aktivitami a nestfidat spoustu
malych a snadnych ukoll. Povzbuzujeme je ve vytrvani v ¢innosti a pii neuspéchu se nevzdat,
ale naopak hledat, v ¢em je problém, kde se stala chyba, snazit se pochopit jadro problému

a hledat jiné postupy feseni.

e Spoluprace
Déti u¢ime komunikovat mezi sebou, hledat silné stranky kazdého z tymu, podporujeme
kooperativni ¢innosti. U¢ime je piijmout nazor nékoho jiného a nechat si poradit, ale neztracet

ptitom vlastni tisudek. Své myslenky se déti snazi dokazat.
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Digitalni gramotnost

V souvislosti s informatickym mySlenim se casto setkavame také spojmem digitalni
gramotnost, digitalni kompetence. Digitalni kompetence jsou ,souborem védomosti,
dovednosti, schopnosti, postojit a hodnot, které potrebujeme k sebejistému, kritickému
a tvorivému vyuzivani digitalnich technologii pri praci, v zaméstnani, pri ucent, ve volném case
i pri zapojeni do spolecenského Zivota. Digitdlni kompetence jsou chdpadny jako priirezové
klicové kompetence, které umoziiuji dosahovat dalSich klicovych kompetenci a souviseji
s mnoha dovednostmi pro 21. stoleti, kterymi by mél disponovat kazdy obcan, aby se mohl

aktivné uplamit ve spolecnosti a na trhu prace. “ (MSMT, 2014).

Algoritmické mysleni
Algoritmické mysleni byva ¢asto definovano jako jedna z nejdalezitéjsich kompetenci, které je
mozné dosahnout ve vzdélavani v oblasti informatiky. Jedna se o takovy soubor schopnosti,
které jsou spojeny s vytvafenim a porozuménim algoritmu. Konkrétné se jedna o tyto
schopnosti:

e schopnost analyzovat dany problém,

e schopnost problém presné specifikovat,

e schopnost vyjadfit postup vedouci k feSeni problému v jednotlivych krocich,

e schopnost sestavit spravny algoritmus daného problému s vyuzitim jednotlivych krok,

e schopnost uvazovat nad vSemi moznostmi, vice ¢i méné pravdépodobnymi, které

mohou nastat,
e schopnost zlep§it ucinnost daného algoritmu.

Jedna se o velmi kreativni ¢innost, ktera vede k feSeni zadaného problému. (Futschek, 2006).

Algoritmické mysleni neni v§ak vyuzitelné pouze pro vytvareni algoritmi, které jsou vyuzitelné
v programovani, algoritmické mysleni mizeme vyuziti v bézném zivoté. Typickym piikladem
muze byt napiiklad montaz nabytku dle daného postupu, instalace zafizeni, postup vareni podle
receptu, instrukce na cestu z jednoho bodu do druhého a mnoho dal§ich. Pravé s takovymi
situacemi muzeme seznamovat jiz déti predskolniho veéku a vyuzit k tomu naptiklad namétové

hry €1 hry na prostorovou orientaci.
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Postup pfi podporte a rozvoji algoritmického mysleni u déti predSkolniho a mladsiho Skolniho
veku:

e Dité si algoritmus vyzkousi — zahraje si hru.

e Reflektuje sviij vysledek — popisuje a vypravi.

e Analyzuje problém — najde chybu, pokud tam je.

e Manapad — vi, jak chce fesit jinak (nova idea).

e Preformuluje postup piikazi — opravi podle nové nalezené souvislosti. (Manénova,

Pekarkova, 2020).

Jedna se v podstaté o velmi univerzalni postup, ktery je vyuzitelny na velké mnozstvi i béznych
innosti v MS. Zakladem vseho je v&dét, co ugitel chce danou &innosti u déti vlastnd rozvijet,
na co se chce zaméfit, a podle toho Cinnosti priabézné détem zarazovat. Vyhodné je myslet na
to, ze napriklad algoritmické postupy je mozné vyuzit pfi rozvijeni znalosti a dovednosti
z jinych oblasti, prikladem muze byt napfiklad téma nakupovani. Mizeme jedno dité nechat
instruovat druhé celym procesem nakupovani, nasledné si jejich postup prevypraveét a rozebrat,
zjistit, jestli néco vynechaly, udé€laly nékde chybu. Chybu nasledné opravime, ale jind dvojice
muiZze mit postup jiny, vyzkousime si alternativy a nasledn¢ si shrneme pevné body, které plati
vzdy a ty, které jsou proménné. A na kratké namétové hre, do které miizeme zapojit také dalsi
zakazniky, prodavace apod., je mozné vytvorit si algoritmicky postup, rozvijet financni
i matematickou pregramotnost, orientovat se v prostoru a také procvicit znalost potravin, ovoce,

zeleniny nebo jinych véci.
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2 Soucasné pristupy k rozvoji algoritmického mysleni ve
vzdélavani
2.1 Informatické mySleni v RVP PV

Ramcovy vzdélavaci program pro predskolni vzdélavani (RVP PV), v systému kurikularnich
dokumentil na statni urovni, vymezuje zavazny ramec pro piedSkolni etapu vzdélavani.
V navaznosti na RVP si kazda $kola zpracovava vlastni Skolni vzd&lavaci program (SVP),
vSechny tyto dokumenty jsou vefejné a volné piistupné.

RVP PV predstavuje spoledny ramec, ktery je tieba zachovat pii tvorbé SVP.

, RVP PV vymezuje hlavni pozadavky, podminky a pravidla pro instituciondlni vzdélavdani
deti predskolniho véku, stanovuje elementdarni vzdélanostni zdklad, na ktery navazuje zakladni

vzdélavani. “ (MSMT, 2021).

RVP PV nepocita s vyukou informatiky, u déti pfedskolniho véku, jako takové, takze v ném
nemuzeme hledat konkrétni vzdélavaci nabidku ani oCekavané vystupy pro tuto oblast. Ale
nabizi nam spoustu moznosti, jak déti v oblasti informatického mysleni rozvijet. Nejprve se
podivame, které z kliCovych kompetenci souvisi s rozvojem informatického mysleni u déti.
A poté se podivame na vzdélavaci obsah, ktery je rozdélen do péti vzdélavacich oblasti,
ve kterych budeme hledat cinnosti, které souvisi srozvojem ditéte v souvislosti
s informatickym mysSlenim. A to zejména v oblasti:

e prostorového vnimani — ¢innosti zaméfené na vyznam polohy (nahote, dole, vzadu,

vpredu, vysoko, nizko, nad, pod, v), pravo-levou orientaci, vyhledavani objektt na plose
a v prostoru podle instrukci, porozuméni pojmim (prvni, posledni, prostiedni,
predposledni), odhadnuti kroka vedoucich k vyfeseni ukolu;

e vnimani Casu — ¢innosti zaméfené na planovani jednotlivych krokt ¢innosti, pochopeni
nutnosti ¢asového sledu jednotlivych krokd, usporadani pribéha na kartickach podle
casového sledu, orientaci v hlavnich Castech dne, pouzivani pojml (vCera, dnes, zitra,
pozdéji, predtim, potom);,

e feCovych a jazykovych dovednosti — zejména popis piibeéhu podle obrazka, nacvik
presného vyjadiovani, hledani podobnosti a rozdili, rozpoznani protikladu, tridéni
pfedméti podle nadfazenosti a podfazenosti, zapamatovani si a splnéni zadanych

instrukci, popsat sviij postup a fesent;
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matematickych dovednosti — sestaveni obrazku dle predlohy a zadani, hledani dalSich
kombinaci, rozliSovani a tfidéni podle velikosti nebo jinych vlastnosti, pocitani
po jedné, porozuméni pojmim (piidej, uber, stejné, vice, méné), piifazovani k Cislu
spravny pocet teCek nebo predméti, sefazeni prvka podle zadani;

posloupnosti a algoritmii — kompozice a dekompozice, rozdéleni ulohy na jednotlivé
a snadnéji splnitelné kroky, kontrola postupu, detekovani a oprava chyb, hledani
objekti na plose dle instrukci, navrhovani dalSich variant, hledani alternativy,
verbalizovani vlastnich myslenkovych pochodt, dokoneni a provéfeni spravnosti
feSeni, experimentovani, prace s chybou, prace s logickymi fadami, hledani zakladniho
vzoru, planovani a provadéni prikazl,, porozumeéni a rozliSeni symbold, piktograma.

(Manénova, Pekarkova, 2020).

Kli¢ové kompetence ve vztahu k informatickému mysleni (IM)

Klicové kompetence jsou soubory piedpokladanych védomosti, dovednosti, schopnosti,

postoju a hodnot dulezitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdého jedince, predstavuji soubory

¢innostné€ zameétenych a prakticky vyuzitelnych vystupt, které se propojuji a dopliuji, ¢imz se

postupné stavaji sloZit&jsi, a tim i vyuzZiteln&jsi. (MSMT, 2021).

Kompetence k uceni ve vztahu k IM

dit¢ soustfedéné pozoruje, zkoumd, objevuje, v§ima si souvislosti, experimentuje
a uziva pii tom jednoduchych pojmu, znaka a symbolu;

dité uplatiuje ziskanou zkusenost v praktickych situacich a v dalsim ucenti;

dité klade otazky a hleda na n€ odpovédi, chce porozumét vécem, jevim, déjum, které
kolem sebe vidi, poznava, ze se muze mnohému naucit, raduje se z toho, co samo
dokazalo a zvladlo;

dité se uci nejen spontanng, ale 1 védome, vyvine usili, sousttedi se na ¢innost a zamérné
si pamatuje, pii zadané praci dokonci, co zapocalo, dovede postupovat podle instrukci

a pokyntl, je schopno dobrat se k vysledkim. (MSMT, 2021).

Kompetence k feSeni problému ve vztahu k IM

dité resi problémy, na které staci, znamé a opakujici se situace se snazi fesit samostatn¢,

narocnéj$i s oporou a pomoci dospélého;
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o dité fesi problémy na zakladé bezprostfedni zkuSenosti, postupuje cestou pokusu
a omylu, zkousi, experimentuje, spontanné vymysli nova feSeni problému a situaci;
hleda rizné moznosti a varianty (ma vlastni, originalni napady), vyuziva pii tom
dosavadni zkuSenosti, fantazii a predstavivost;

e dité uziva pii feSeni myslenkovych i praktickych problému logickych, matematickych
i empirickych postupli, pochopi jednoduché algoritmy feSeni riznych tloh a situaci
a vyuziva je v dalSich situacich;

e zpfesilyje si pocetni piedstavy, vnima elementarni matematické souvislosti;

o dité rozlisuje feSeni, ktera jsou funkéni (vedouci k cili), a feSeni, ktera funkcni nejsou,

dokaze mezi nimi volit. (MSMT, 2021).

Komunikativni kompetence ve vztahu k IM
e dité samostatné vyjadiuje své myslenky, sdéleni, otazky 1 odpovédi;
e it rozliSuje n€které symboly, rozumi jejich vyznamu i funkeci;
e dit¢ dovede vyuzit informativni a komunikativni prostfedky, se kterymi se bézné
setkava (knizky, encyklopedie, po¢ita&, audiovizualni technika, telefon atp.). (MSMT,
2021).

Socialni a personalni kompetence ve vztahu k IM
e dité samostatné rozhoduje o svych Cinnostech; umi si vytvorfit sviij nazor a vyjadiit jej;
e dité prijima vyjasnéné a zdivodnéné povinnosti; dodrzuje dohodnuta a pochopena

pravidla a piizpasobuje se jim. (MSMT, 2021).

Cinnostni a obCanské kompetence ve vztahu k IM
e dité se uci svoje ¢innosti a hry planovat, organizovat, fidit a vyhodnocovat;
e (ité jde za svym zamérem, ale také dokaze meénit cesty a prizpusobovat se danym

okolnostem. (M§MT, 2021).

Vzdélavaci obsah souvisejici s IM
Vzdélavaci obsah je hlavnim prostiedkem vzdélavani ditéte v MS, je vymezen tak, aby slouzil
k napliiovani vzdélavacich zaméri a dosahovani vzdélavacich cild. Je formulovan v podobé

vzdélavaci nabidky a oCekavanych vystupa.
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Vzdélavaci obsah je rozdélen do péti vzdélavacich oblasti, kterymi jsou:

e Dité ajeho télo

e Dité¢ a jeho psychika
e Dit¢ a ten druhy

e Dité a spolecnost

e Dité a svet.

Kazda ztéchto vzdélavacich oblasti zahruje dil¢i cile (zdméry), vzdélavaci nabidku

a oekavané vystupy (predpokladané vysledky). (MSMT, 2021).

Protoze u informatického mysleni, se jedna o zptsob mysleni, budeme Cinnosti rozvijejici tuto

oblast hledat ve druhé vzdélavaci oblasti, kterou je Dit€ a jeho psychika.

Dité a jeho psychika ve vztahu k IM

Dil¢i vzdélavaci cile

rozvoj produktivnich feCovych schopnosti (vytvareni pojma, vyjadiovani)

prechod od konkrétn€ ndzorného mysleni k mysleni slovné — logickému, rozvoj paméti,
pozornosti a pfedstavivosti

rozvoj tvorivosti (tvofivého mysleni, feSeni problému, tvoiivého sebevyjadieni)

vytvareni zaklada pro praci s informacemi

Vzdélavaci nabidka

vypravéni podle obrazového materialu, podle fantazie, vypravéni vlastnich zazitku
komentovani aktivit

zamérné pozorovani objektd a jevid, urCovani jejich vlastnosti, rozhovor o vysledku
pozorovani

konkrétni operace s materidlem (tfidéni, pfifazovani, usporadani, odhad, porovnavani)
feseni myslenkovych i praktickych problémd, hledani riznych moznosti a variant
namétové hry a ¢innosti

hry a praktické ulohy procvicujici orientaci v prostoru i v roving

¢innosti zasvécujici dit€é do ¢asovych pojma a vztahti souvisejicich s dennim fadem,
béznymi proménami a vyvoje pfiblizujici ditéti pfirozené Casové i logické posloupnosti

déju, pribeha, udalosti

Ocekavané vystupy

vyjadfovat samostatné a smysluplné myslenky, napady, pocity, minéni a asudky ve vhodné

zformulovanych vétach
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- formulovat otazky, odpovidat, slovné reagovat

- zamérné pozorovat, v§imat si

- premyslet, vést jednoduché uvahy a vyjadrit to, o cem premysli a uvazuje

- zaméfovat se na to, co je z poznavaciho hlediska dulezité (odhadovat podstatné znaky,
vlastnosti predmétt, nachazet spoleéné znaky, podobu a rozdil, charakteristické rysy
a souvislosti)

- vyuzivat zkuSenosti k dalSimu uceni

- postupovat podle pokyna a instrukci

- porovnavat, usporadavat a tridit soubory predméti podle urcitého pravidla

- ftesit problémy, ukoly a situace, myslet kreativné, predkladat napady

- chapat prostorové a Casové pojmy, orientovat se v prostoru i v roving, ¢astecné i v Case

- nalézat nova feSeni nebo alternativni k béznym

- vyjadiovat svou predstavivost (MSMT, 2021).

Prestoze se v Ramcovém vzdélavacim programu pro predskolni vzdélavani nenachazi pfimo
oblast informatického mysleni, je po tomto vyctu evidentni, Ze v ném najdeme spoustu ¢innosti
i kompetenci, které s informatickym myslenim tzce souvisi. Dale uz tedy zalezi na Skolnim
vzdélavacim programu konkrétnich matefskych skol a na tloze konkrétnich pedagogt, v jakém

mnozstvi a jakym zptusobem se rozvijeni téchto oblasti ujmou.

2.2 Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020

Od schvaleni tzv. Bilé knihy v roce 2001 prochazi Ceska vzdélavaci politika rozsahlymi
zmeénami, které se promitly do Narodniho vzdélavaciho programu, jehoz soucasti byl vznik
Ramcovych vzdélavacich programi (RVP). Aby se vSak zabranilo stagnujicimu vyvoji
vzdélavaci politiky, Ministerstvo §kolstvi, mladeze a t&lovychovy (MSMT) sestavilo Strategii
vzdélavaci politiky CR do roku 2020, ktera mé&la nastavit smér rozvoje eského vzd&lavani
v letech 2015-2020. V roce 2013 schvalila vlada CR koncepci Digitalni Cesko 2.0, Cesta
k digitalni ekonomice, jejiz soucasti je také soubor opatfeni tykajici se problematiky
vzdélavani. V roce 2014 vznikla Strategie digitalniho vzdelavani do roku 2020, ktera navrhuje
soubor moznych intervenci na podporu digitalniho vzdélavani v pocateCnim vzdelavani.

(Klement, Bartek, 2019).
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Prioritnimi cili Strategie digitalniho vzdélavani jsou:

Hlavni

oteviit vzdélavani novym metodam a zpisobim uceni prostfednictvim digitalnich
technologii,
zlepsit kompetence zaka v oblasti prace s informacemi a digitalnimi technologiemi,

rozvijet informatické mysleni zakd. (MSMT, 2014).

sméry intervence, které sméfuji k naplnéni vize strategie:

Zajistit nediskriminacni pfistup k digitalnim vzdélavacim zdrojim — zajistit uvetejnéni
digitalnich vzdélavacich materiald rizného charakteru, které byly podporeny
z vefejnych prostiedkd (jako vystupy aktivit, praci a projekti) bez poruSeni ochrany
dusevniho vlastnictvi ¢i autorskych prav, aby tyto digitalni materidly mohly byt dale
Sifeny a vyuzivany k dal§imu vzdélavani, a to komukoliv, kdo o tyto informace projevi
zajem.

Zajistit podminky pro rozvoj digitalni gramotnosti a informatického mysleni zakt — je
naprosto nezbytné u déti jiz v utlém véku rozvijet schopnosti ucelné a efektivné
pracovat s digitalnimi technologiemi a chapat zakladni principy, na kterych tyto
technologie funguji.

Zajistit podminky pro rozvoj digitalni gramotnosti a informatického mysleni ucitelti —
aby u zaka byly spravné a efektivné rozvijeny digitalni kompetence, je nutnym
predpokladem, ze tyto dovednosti budou ovladat také ucitelé, coz zahrnuje zaclenéni
ziskani téchto kompetenci do postgradualniho studia pro ucitele a motivace k dalSimu
vzdélavani pedagogti v oblasti informacnich technologii a informatického mysleni.
Zajistit budovani a obnovu vzdélavaci infrastruktury — aby mohli ucitelé i zaci volné
Cerpat z vyhod digitalniho vzdélavani a plné vyuzivat jeho moznosti je nutnym
predpokladem, kvalitni a pestré vybaveni Skol digitalnimi zafizenimi a kvalitni pfipojeni
k internetu.

Podpofit inovacni postupy, sledovani, hodnoceni a Sifeni jejich vysledki — jedna se
o podporu kreativnich pfistupti ve vzdélavani a vyvoje inovaci vedoucich ke zkvalitnéni
uceni, instituce zabyvajici se zji§tovanim a monitoringem situace ve §kolach musi této
problematice vénovat vétSi pozornost, a to nejen z pohledu vybavenosti Skolnich
zafizeni, ale také zjistovat skuteCné vyuzivani digitalnich technologii uciteli 1 zaky.
Zajistit systém podporujici rozvoj Skol v oblasti integrace digitalnich technologii do

vyuky a do zivota §koly — je nutné cely proces realizace této strategie monitorovat,
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vyhodnocovat a fidit kvalifikovanymi odborniky, méla by vzniknout metodicka
doporuceni ucitelim pro integraci digitalnich technologii do vyuky, metodicka podpora
ucitelt i zfizovateld je v této oblasti dlouhodobé nedostatecna.

e Zvysit porozuméni vetejnosti cilim a procestim integrace technologii do vzdélavani —
aby byla strategie uspésSné realizovana, je nutné, aby byla pochopena a podpotena jak

odbornou, tak §irokou vefejnosti. (MSMT, 2014).

Celkem bylo vytvofeno 42 konkrétnich aktivit, které¢ vedly ke splnéni téchto intervencnich
programu. Z téchto 42 aktivit bylo aspésné realizovano 33. Ze zbylych aktivit bylo u 4 dosazeno
urcitého pokroku a nadale se na nich pracuje, dalsi 3 byly nesplnény a pfevedeny do dal§iho
obdobi a 2 aktivity nebyly realizovany vubec, v jednom pfipadé realizaci neumoznil pravni
vzniku nové. Celkové se tedy tato strategie zda byt uspéSnou, podstatnym krokem je také
pokradovani tohoto konceptu v dal§im obdobi ve Strategii vzd&lavaci politiky Ceské republiky

do roku 2030+. (MSMT, 2021).

2.3 Strategie vzdélavaci politiky CR do roku 2030+

. Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2030+ je dokument navazujici
na Strategii vzdélavaci politiky CR do roku 2020. Jejim tikolem je zajistit plynuly prechod
do dalsiho desetileti, pripravit vzdélavaci systém CR na nové vyzvy a zdarovei resit problémy,

které v Ceském skolstvi pretrvavaji. “ (MSMT, 2020).

Oblasti rozvoje digitalnich kompetenci a informatického mysleni se dokument podrobnéji

vénuje ve Strategické linii 1, ktera zahrnuje proménu obsahu, zpisobu a hodnoceni vzdélavani.

Digitalni vzdélavani ve Strategii vzdélavaci politiky CR do roku 2030+

Cilem je, aby zaci své znalosti a dovednosti v oblasti digitalnich technologii vyuzivali
zodpovédné a samostatné, a vhodnym zpusobem je dokazali také pouzivat v kontextu
vzdélavani, prace 1 zabavy. Mélo by byt samoziejmosti, ze zak je schopen vyhledavat, tridit
a kriticky hodnotit informace, ale je nutné, aby byl také sezndmen s riziky spojenymi
s vyuzivanim digitalnich technologii. Vhodné vyuzivani digitalnich technologii by mélo byt

smysluplnou soucasti vyuky a mélo by podporovat jak informatické mysleni, tak digitalni
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gramotnost zaku s ohledem na vék, ale také by mélo zefektivnit a zkvalitnit vyuku v oblastech

netykajicich se pfimo digitalnich kompetenci.

Intervence v oblasti digitalniho vzdélavani:

Zajistit podporu digitalni gramotnosti vSech zaki — proména obsahu vzdélavani
zaméfena na digitalni gramotnost a informatické mysleni se stane integralni soucasti
celé vyuky a bude zajisténa metodicka podpora pedagogu v této oblasti.

Podporit digitalni kompetence vSech pedagogi — bude kladen diraz na posilovani
digitalnich kompetenci pedagogt, a to jak béhem pregradualni pfipravy, tak v ramci
dalsiho vzdélavani pedagogl, podporovan bude mentoring a sdileni dobré praxe, ale
také inovativni piistupy ke vzdelavani pomoci digitalnich technologii.

Snizovani nerovnosti a prevence digitalni propasti — snizovani nerovnosti v pfistupu
k digitalnim  technologiim nebo v pfipojeni kinternetu pomoci podpory
nediskrimina¢niho pfistupu ke kvalitnimu vzdélavani a vytvoreni takovych podminek,
které povedou ke zvySovani digitalnich kompetenci ve Skole, a to nejen v ramci vyuky,
ale i zpiistupnénim digitalnich technologii zakim mimo §kolni vyuGovani. (MSMT,

2020).

2.4 Soucasné trendy ve vzdélavani informatiky v predSkolnim véku

Aplikace

Prvni moznosti vzdélavani predskolnich déti v oblasti informatického mysleni a zacatka

programovani je vyuziti aplikaci, které je mozné spustit jak na pocitaci, tak na dotykovych

zafizenich, jako je tablet ¢i mobilni telefon.

Vylety Saska Tomase — v této aplikaci si déti predSkolniho véku vyzkousi programovat
Saska Tomase, k tomu aplikace vyuziva mapu mésta, parku nebo tfeba zoologické
zahrady, ukolem déti je feSit rizné trasy a zadavat jednotlivé kroky postupu, aplikace
také pracuje s chybou, zobrazi chybny postup a vyzaduje opravu, hru je mozno ovladat
1 dotykové. (Projekt PRIM, 2018).

Scratch junior — aplikace umoziuje pfipojeni vice postavi¢ek do hry, které spolu mohou
komunikovat, vyuziva k programovani kroky a otoCeni, ale také moznost vystupl
v podobé zvuku nebo mluveni, nabizi détem vytvofit si interaktivni pfib&h, aplikace jej
urcena pro dotykova zafizeni a je zde moznost vytvorit vlastni projekt, ktery muzeme

prednastavit détem pro jejich naslednou praci. (ScratchJr.org).
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Robotické hracky

Dal$i moznosti je vyuziti programovatelnych robotickych hracek. Sympatické je, ze malé déti
nemusi sedét pfimo u obrazovek pocitacu ¢i tabletd a uci se programovat. Vyhodou je zde
kontrola toho, co dité naprogramovalo, protoze vSe, co do ni dit¢ zada, nasledné hracka vykona.

e Bee-bot —je snadno programovatelna roboticka vCelka, ktera se pohybuje po ctvercové
siti v krocich, v soucasné dobé¢ existuje jiz spoustu podlozek, které je mozné vyuzit nebo
si vytvorit vlastni, riznymi prostfedimi mazeme tvorit také rizna zadani, dité tlacitky
pfimo na vcelce nastavi sekvenci krokd, které ma vcelka vykonat, ta je podle zadani
potom sama udéla, coz je okamzitou kontrolou spravnosti. (Manénova, Pekarkova,
2020).

e Ozobot — je miniaturni robot s optickymi senzory, ktery nabizi spoustu moznosti
vyuziti, u malych déti je vhodné zacit kreslenim riznych cest, které ma Ozobot sledovat,
mohou tvorit bludisté, nebo podle pracovnich listi vykreslovat barevna pole urena pro
Ozokody. (Hajkova, 2017).

e Cubetto — je robot ukryty v dievéné krabi¢ce na koleCkach, kterého ovlada drevéna
desticka, do kterého se vkladaji konkrétni pfikazy, robot se pohybuje po riznych
podlozkach, podle kterych vytvatime zadani. (jeduedu.cz, 2017).

e Code&Go Robot Mouse — je programovatelna robotickd mys, kde vyuzijeme cestu
sestavenou z kartonovych karet Sipek, podle které navolime na téle mysi vytvoreny
postup a pak uz jen sledujeme, zda myS projizdi cestou, kterou jsme si naplanovali

kartami. (learningresources.com).

Hry a aktivity bez technologickych zarizeni
e Tfazeni pfib&éhovych karet;
e Sipkovana — spojovani bodd na papite podle Sipek a tvofeni obrazku;
e hra narobota — zadavani presnych instrukci k n¢jakému cili a dité vykonéava vse presné
podle pokynt, pokyny musi byt jednoduché a presné, jinak robot nevi, co ma délat;
e mapa s figurkami — kam dojde figurka podle zadanych pokynt, Gstné nebo Sipkami;

e krokovani — déti krokuji podle sestavené trasy z Sipek. (Manénova, Pekarkova, 2020).

Aktivit, které se daji vyuzit pro rozvoj algoritmického mysleni by se dalo najit i vymyslet jisté
spousty, stejné jako robotickych hracek i aplikaci vznika stale vice, tento vycCet je pouze

ukazkou, jak takové vzdélavani predskolnich déti v této oblasti mize vypadat.
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3 Teorie deskovych her
3.1 Deskové hry

Deskové hry provazeji cloveéka uz vice nez 5000 let, coz dokazuji n€které archeologické nalezy
a obrazky vyryté na zdech. Odrazi se v nich tedy velké mnozstvi historie a jejich podoba 1 téma
se ménila konkrétni dobou, at’ uz se jedna o taktické hry ovlivnéné valkou, logické feSeni tloh,
moralni hodnoty ptfedavané détem prostfednictvim her, hazard, ¢i hry Cisté zabavné. Nékteré
hry se objevuji v riznych koutech svéta v riznych zpracovanich, a pfitom se jedna neustale
o stejnou hru se stejnym hernim principem, je tedy mozné dokonce pozorovat urcity vyvoj
a geografické §ifeni téchto her. Dr. Luigi Ciompi a prof. Adrian Seville spolecné vytvorili
sbirku, ktera ¢ita pres 2500 her, prevazné z 19. a 20. stoleti (Seville, 2020), je tedy ziejmé, ze
mnozstvi deskovych her je obrovské a soucasné se rozrista celosvétove az o 5000 her rocne,
na tuzemském trhu to déla asi 500 her rocné (Fiala, 2018), ve kterych nalezneme nepfeberné

mnozstvi témat a moznosti.

., Deskové hry jsou jednim z druhit stolnich her, ktery se od jinych lisi tim, Ze herni déj probiha

na zvildstnim planu prostiednictvim hernich kamemu. ““ (Zapletal, 1991).

Obecné platna pravidla deskovych her:

e kazda hra stanovi tvar herniho planu, pocet hernich kamenti a jejich zakladni rozestaveni
na desce, potadi v tazich, zpusob jejich provadéni, pohyb kament, podminky vitézstvi;

e pokud neni stanoveno pravidly jinak, pfed prvni partii se losuje poradi a pii dalsi hte si
hré¢i potadi vymeéni,

e jakmile hra¢ presune kamen po desce a pusti ho z ruky, jeho tah skoncil a nemiize ho uz
zmenit;

o jestlize se v pravidlech objevi nejasny bod, hraci se shodnou na jeho jednotném vykladu,
ktery se dale béhem hry nesmi meénit;

e pokud doslo k poruseni pravidel a nelze to uz vratit zpét, partii je nutné ukoncit, vyjasnit
si pravidla a najit shodu, poté zacit novou hru;

e divaci nemaji pravo radit a hru komentovat, hra¢ musi dat jen sam na sebe;

e jedna se o pratelské soupeteni, bez provokaci, zdkladem je naucit se snaset porazku

i vitézstvi. (Zapletal, 1991).
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Ptinos her podfizenych pravidlim pro déti

Z hlediska citového:

dité se postupné prestava soustiedit na sebe, diva se na situaci také z pohledu protihrace
a predvida jeho reakce;

muze prozivat vad¢i roli;

podle spolecného cile si dité vybira partnera do hry a rozviji komunikaci;

uci se prozivat shodu, spolupraci, ale 1 nesouhlas a rozpory;

objevuje pravidla, samo je vyhlaSuje a dobrovolné dodrzuje, kontroluje protihrace;
vytvareji si nové vztahy s kamarady na zakladé spolecného uznéavani ustanovenych

dohod, bez kterych zadna hra neni mozna.

Z hlediska motivacéniho:

umi ohodnotit vlastni schopnosti a vyuzit silné motivace k jejich rozvijeni;

zdokonaluje se v kreativité a predstavivosti vymyslenim vlastnich scénait her.

Z hlediska poznavaciho:

pfispiva k osvojovani prenumerickych dovednosti (tfidéni, usporadani, hledani riznych
vztaht);

rozviji smysl pro ¢asové a prostorové usporadant;

pomaha pfi osvojovani zakladu logiky pfi feSeni jednotlivych problému;
zprostiedkovava ovladani symbolG znazornénim ruznych pravidel hry pro jejich
pfipomenuti;

je prilezitosti pro rozvijeni komunikace a vyjadiovani;

dit€¢ musi porovnavat, poznavat podobnosti a rozdily. (Chauvelova, Michelova, 1999).

3.2 Klasifikace deskovych her

Podle doby vzniku

abstraktni (klasické) deskové hry — které mizeme chapat jako klasické stolni hry, které
vznikly pred dlouhou dobou, jsou pfedavany z generace na generaci, a jejichz autor je
zpravidla neznamy, hry jsou zpravidla uréeny pro dva hrace bez spole¢ného taktizovani,
kazdy hrac si vytvari vlastni taktiku a prfedvida tahy protihrace, tidi se logikou a Casto
postradaji konkrétni téma ¢i pribéh, tyto hry jsou zalozeny na poloze a vzijemné

interakci kamenua hraca na hraci desce;
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moderni deskové hry — vznikly v Némecku a jsou nejcastéji koncipovany pro 2—6 hracu,
s hrou je vétSinou spojeny néjaky pribéh, Casto vychazejici z historie, celd hra je
zasazena do urcitého prostiedi a je pouzito optimalni rozlozeni néhody, aby vice
rozhodovaly schopnosti hrace, hraci ze hry vét§inou nevypadavaji a Casta je interakce

mezi hraci. (CoVybrat.cz).

Podle typu spoluprace

kompetitivni — kazdy hra¢ hraje sam za sebe a jen jeden se muZze stat vitézem,;
kooperativni — hraci spolu spolupracuji a snazi se dostat ke spolecnému cili;
semi-kooperativni — jednou moznosti je, ze hraci obecné hraji proti sobé, ale pokud je
potteba, spoji se a docCasné spolupracuji, jakmile prekonaji spolecnou prekazku, hraji
zase kazdy za sebe, dals$i moznosti je hra se skrytym zradcem nebo také hra, kdy hraje

nékolik hracu proti jednomu. (CoVybrat.cz).

Druhy deskovych her podle Zapletala

strategické — jejich hlavnim tématem je boj dvou nebo nékolika znepratelenych stran,
vitézem byva hrac, ktery odstrani v§echny soupefovy kameny z hraci plochy;

zavodivé hry — hlavnim tkolem hracu je projit se svymi kameny po jisté draze dovést
je do cile dfive, nez se to podafi soupeiim, u nékterych her mize dochazet k piimé
konfrontaci soupeft a jsou vraceni na zacatek, u jinych prekonavaji spolecné prekazky,
a jindy rozhoduje Cisté nahoda (hod kostkou);

pozi¢ni hry — hraci spolu nebojuji ani nezavodi, ale manévruji s kameny na desce tak,
aby vytvorili jistou sestavu nebo splnili urcité tkoly a zajistili si tim vyhru nebo odménu
ve hre;

patraci hry — do této kategorie patii vSechny detektivni a prizkumné hry, pfi kterych
hraci tesi néjaky problém nebo néco hledaji. (Zapletal, 1991).

Vzhledem k obrovskému mnozstvi deskovych her je také velké mnozstvi riznych déleni, které

hractim slouzi k lepsi orientaci pii vybéru her podle vlastnich preferenci. Dilezitym faktorem

vybéru her je naptiklad vék nebo zanrové zameétfeni — fantasy, dobrodruzny, horor,

postapokalypticky, pohadka, sci-fi, dal§im faktorem muze byt také pocet hracu, pro ktery je hra

urCena nebo zplsob vyuziti hry — rodinna, vzdélavaci, party hra, postiehova a dalsi.
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Vétsinu her nelze kategorizovat pouze do jedné skupiny, proto je vhodné vyuziti dalSich

faktort, které pfi hledani a vybéru her vyrazné pomohou. (fyft.cz, 2021).

3.3 Deskové hry rozvijejici oblasti informatického mySleni

Deskové hry v dnesni dobé nalezneme snad na jakékoliv téma a vyuzivajici rizné mechaniky
hry. U kazdé hry se také da najit urCity vzdélavaci aspekt hry, ve které se hra¢ hranim konkrétni
hry zdokonaluje. Muze se jednat napfiklad o pocCetni operace pii hodu kostkou, vnimani
prostoru a predstavivost pii skladani hraci plochy, hledani nejvyhodnéjSich cest, taktizovani,
pamét a cilené pozorovani soupefovych kroki, ale také feSeni hlavolamu a logickych uloh.

Pokud vynechdme na chvili hry zaméfené pfimo na rozvoj algoritmického
a informatického mysleni, kterym se budeme vénovat v praktické Casti této prace, presto
muzeme vyuzit velké mnozstvi her rozvijejicich urcitou oblast spojenou s algoritmizaci. Jak
bylo jiz nastinéno v kapitole 2.1, pro rozvoj informatického mysleni déti vyuzivame v praxi
dil¢i oblasti vzdélavani, diky kterym rozvijime i tuto oblast mysleni.

Jako zaklad pro hledani feSeni je podstatné rozvijet logické mySleni déti, bez logiky
algoritmus fungovat nikdy nemiize. Pro hledani postupu feseni, nebo taky kroku vedoucich
k feSeni, u déti nejlépe funguje prevést kroky do realné podoby a vytvaret postupy jako cestu
z jednotlivych krokti v n€jakém prostoru, pro tuto Cast algoritmizace je nezbytné rozvijet
prostorovou orientaci. A tfeti oblasti, na kterou se zde podivame blize, je oblast matematickych
dovednosti v podobé posloupnosti, fazeni a kombinatoriky. Na ukéazku, jak takové hry mohou

fungovat, si ukdzeme z kazdé oblasti konkrétni zastupce.

Hry podporujici rozvoj logického mysleni

e Cervena Karkulka — tato hra je ze skupiny her Smart games, ve kterych se vétsinou fesi
tlohy dle zadavacich karet nebo knizky zadani, ve hie Cervena Karkulka je cilem
sestavit cestu od Karkulky k babi¢ce a vyhnout se pfekazkam, které jsou tvotfeny stromy
a nechybi ani hladovy vlk. (MINDOK .cz).

e Rush Hour Junior — je logicka hra, ktera vyuziva také ¢asové posloupnosti, ukolem
hrace je odjet se vSemi vozy z parkoviste, jenze auta si navzajem blokuji cestu, proto
hra¢ musi najit takovy postup, aby bez nehody mohly vsSichni bezpecné parkovisté

opustit. (Thinkfun.com).
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Hry podporujici rozvoj prostorové orientace

Ubongo junior — v této hie déti skladaji z riznych dilka skladacku na kartach se
zakreslenym zadanim, které musi splnit, rychlejs§i hra¢ vyhrava a dostava za odménu
drahokamy, hra¢ svysS§im poctem drahokamt na konci hry vyhrava, sestavit
z jednotlivych dilkii zadany obrazec rozviji jak logické mysleni, tak prostorovou
predstavivost na ohranicené ploSe. (Albi.cz).

Déti z Carcassone — u této hry hraci ptimo sestavuji hraci plochu pomoci ¢tvercovych
karet, kazda karta musi byt umisténa tak, Ze navazuje na nékterou predchozi, jakmile je
cesta z obou stran ukoncCena, hrai na cestu polozi panacky, ktefi jsou u cesty
znazornéni, mizeme tak pomoct nékdy vice soupeii nez sami sob€, je potieba s cestami
pracovat co nejvyhodnéji, vyhrava totiz hrac, ktery na herni plochu umisti vSechny své

panacky. (MINDOK .cz).

Hry rozsitfujici matematické dovednosti

Monza — jedna se o zavodivou hru, kde je ve 2—6 formuli, podle po¢tu hraca, na draze
se nachazi 3 barevné okruhy slozené z rizné barevnych Casti, kazdy hra¢ hazi vSemi
6 kostkami, na kterych jsou barvy z drahy, z hozenych barev na kostkach si potom
sklada vlastni drahu pro svoji formuli a mize pfi tom piejizdét mezi 3 okruhy drahy, ale
pouze do sousedicich policek, systém hry je jednoduchy a zabavny, aby hra¢ mohl
vyhrat musi z hozenych barev poskladat takovou kombinaci, ktera jeho formuli dostane
co nejdal po draze. (Agatinsvet.cz).

Animouv — je pozi¢ni hra, kde maji hraci sestavit vodorovnég, svisle ¢i diagonalné
na hraci ploSe vedle sebe 3 obrazky zvitat, podle karty, kterou si vzali, jakmile se jim to
podari, berou si dalsi kartu a pokracuji, vyhrava ten, komu se podafi vyfesit vice karet,
hraci se stiidaji po jednotlivych krocich a kazdy se snazi sestavit svoji kombinaci
zviratek za sebou, kazdy pfitom zna pouze své zadani, odkryji ji ostatnim, jakmile ji

vyresi. (Agatinsvet.cz).

Na téchto, ale i na dalsich stovkach mozna i tisicich podobnych her s riznymi motivy, mizeme

s détmi zdokonalovat jednotlivé dil¢i oblasti, které jsou potifebné pro rozvoj informatického

mysleni, aniz by vyuzivaly pfimo algoritmizaci, u vétSiny takovychto her tyto oblasti rozvijime

dokonce soucasné.
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PRAKTICKA CAST

Prakticka ¢ast této prace se zabyva analyzou konkrétnich deskovych her. V analyze zjistujeme,
zda a jakym zpusobem je u té€chto her splnéna podminka rozvoje déti predskolniho véku
v oblasti algoritmického mysleni a dalsi moznosti deskovych her pro rozvoj ditéte.
Kvalitativni analyzou dat, v tomto pfipad€ hernich plant a navoda, sesbirame konkrétni
informace o jednotlivych hrach, které si zafadime podle vytvorenych kritérii pro deskovou hru
rozvijejici algoritmické mysSleni a nasledné data porovname a vyhodnotime. V posledni ¢asti se
podivame, zda tento typ her spliluje soucasné vzdelavaci pristupy pro vzdélavani v oblasti
informatického a algoritmického mySleni a kam je lze pripadné ukotvit v ramci soucasné

platného kurikula.
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4 Analyza vybranych deskovych her rozvijejicich algoritmické

mySleni

4.1 Kritéria pro analyzu

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 3.1, deskovych her je nepieberné mnozstvi a neustale vznikaji
dalsi a dalsi, podivejme se ted’ tedy, jak vybrat takové hry, které jsou vhodné pro rozvoj
algoritmického mysleni a souc¢asné jsou vhodné pro déti jiz v predskolnim véku. Z nacerpanych

teoretickych znalosti popsanych vyse vybereme kritéria, ktera by méla takova hra splilovat.

Deskova hra

Ve smyslu, Ze se skutecné jedna o deskovou hru, tedy stolni spolecenskou hru, ktera vyuziva
urcitou hraci plochu, po které se pohybuji, obecné zvané, kameny. U deskovych her je mozné
vyuzivat samoziejmé 1 dalsi doplitkové véci, jako jsou karty, zetony, kostky, rulety, ale akce

hry je spojena s pohybem po hraci ploSe.

Vék cilové skupiny hraca

Podstatnym faktorem pro vybér deskovych her vhodnych pro analyzu v této praci je
jednoznaéné doporuceny veék vyrobce dané hry. Vzhledem k tomu, ze nam jde o vyuzitelnost
téchto her jiz v predSkolnim véku déti, vybér her se nam zna¢né omezi. Pohybujeme se tedy
ve hrach s doporucenym vékem, které zacCinaji hranici idealné do 6+, nicméné v jednom ptipadé
jsme uvedli také hru s doporu¢enym vékem od 7 let, ktera ovSem obsahuje rizné obtiznosti

a prvni obtiznost je vhodna i pro déti mladsi.

Reseni problému
Hra musi mit n¢&jaky cil, kterého chceme dosahnout, nastoluje nam urcity problém, ktery mame
vyftesit. Postup feSeni vSak nechava na hracich, a ti musi pfijit s co mozna nejefektivnéj§im

feSenim daného problému.

Logicky postup k FeSeni problému
Hra je zalozena na logickém uvazovani, aspekt nahody se mize objevit, ale je prvkem spiSe
zéabavnym a zpestiujicim hru. Hlavnim postupem pro feSeni a dosazeni cile je logické

promysleni moznosti feSeni a vyvozeni nejefektivnéjsiho postupu.
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Koédované krokovani

Rozdéleni postupu feseni do jednotlivych krokt, které jsou zaznamenané kédovym systémem.
V pripadé predskolnich déti se prevazné jedna o prevedeni krokd na skute¢né kroky po hraci
ploSe, které zaznamenavame nejcastéji formou konkrétnich Sipek udavajicich smér, ale je

mozné najit rizna zpracovani s vyuzitim krokovani.

Prostorova orientace

Prostor nam udava hraci plocha, po které se hraci pohybuji. Hraci se musi orientovat na plose
a dokazat si predstavit cestu odkud, kam a jakym zptisobem se chtéji dostat. Mimo orientaci na
hraci ploSe nam jde také o soulad s algoritmickym uvazovanim a piedstavu jednotlivych kroka

postupu jako jednotlivych cest k feSeni, které se promitaji na hraci plochu.

Casova posloupnost
Jednotlivé kroky museji byt pfesné zaznamenavany v ¢asové posloupnosti za sebou, neni
mozné je délat v ndhodném potadi, nebot’ by se jednalo o naprosto jiny postup feSeni. I ti

nejmensi hraci si tedy museji uvédomit dilezitost Casové posloupnosti jednotlivych krokd.

Koncentrace a prace s chybou

Jak pro deskovou hru, tak pro rozvoj algoritmického mysleni je podstatné, aby dité bylo
soustfedéné a udrzelo svou pozornost, v§imalo si chyb a dokazalo kontrolovat také svého
protihraCe. Ve hrach, kde musi hraci sestavovat vlastni postup k feSeni daného problému je
dulezité, aby také dokazali najit chybu v postupu (svém i soupefovém) a nasledné chybu

opravit.

Zabava

Prestoze v této praci u her hledame hlavné vzdélavaci aspekty, které nam dana hra poskytuje,
nesmime opomenout fakt, ze se jedna o hru a méla by byt pro hrae zdbavna. Méla by
poskytovat hraci radost z vyhry, zdravé soupeteni, nékdy s moznosti Skodit protihraci, ztizit mu
jeho cestu nebo naopak podporovat kooperaci mezi hraci a prozivani spolecné radosti

z dosazeni uspéchu pfi zvladnuti feSeni.

Pokud dana hra spliiuje vSechny tyto aspekty, at' uz v jakémkoliv poméru, je idealni hrou pro

rozvoj algoritmického mysleni.
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4.2 Analyza vybranych deskovych her

e Analyza hry Code&Go Mouse Mania (MySi manie)
Vydalo: Learning Resources
Zem¢: Velka Britanie
Rok vydani: 2019
Doporuceny vék: 5+

Pocet hraca: 2—4

Obrazek 1 Mouse Mania
zdroj:https://www.mychirpylife.com/2019/02/12/code-go-mouse-mania-review/

Obsah baleni: 1 herni deska, 30 karet Sipky vpied, 20 karet Sipek vpravo, 20 karet Sipek vlevo,
10 karet Sipek zpét, 4 super mysi karty, 4 teleportovaci karty, 8 karet prekazek, 8 stojankda,
4 modely robotickych mysi, 12 kouskt syru, 1 hraci kostka.

Popis hry:

Mouse Mania je deskova hra, ktera uci déti zaklady kodovani. Kazdy hra¢ ma sviij model mysi
a snazi se snist, co nejvice syru. Snazi se vyuzit co nejefektivnéjsi cestu k syru a zaroven muaze
Skodit protihra¢im stavénim zabran. Na hie se CasteCné podili aspekt nahody hodem kostkou,
ktera obsahuje po&et krok nebo symbol pro zabranu. Ukolem hra&d je vysbirat z hraci plochy

vSechny syry, hrac, ktery sesbira nejvice syru, vyhrava.
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Herni moznosti:

Na zacatku si kazdy hra¢ vezme 1 model robotické mysi a jednu kartu super mysi, kterd mu
v pribéhu hry umozni jednou preskocit prekazku pred sebou. Kazdy hrac polozi svoji mys na
startovaci pole v rohu hraci plochy podle vyznacenych barev. Na hraci plochu rozmistime
12 kouskd syru na vyznaCena mista. Dale je mozné do hry zapojit Ctyfi teleportovaci mista,
ktera musi byt mimo karty syri. Hru zahaji nejmladsi z hract hodem kostkou. Na kostce najde
Cislo 2, 3, 4 nebo znak pro prekazku. Podle Cisla na kostce hra¢ sestavi stejny pocet krokt
z karet Sipek a nasledné provede tento pohyb svoji mysi, pokud na kostce padne symbol
prekazky, hra¢ umisti do hry jednu piekazku, pres kterou nikdo nemutze projit a musi ji obejit,
zvolit jinou trasu nebo pouzit kartu super mys a piekazku preskocCit. Vitézi hrac s nejvice
sesbiranymi syry, pokud dojde k situaci, Ze maji hraci stejny pocet syru, hra pokracuje a tito
hra¢i spolu soupeii o to, kdo se dostane diive zpét na své startovaci pole.

(LearningResources.co.uk, 2019).

Tabulka 1 Analyza hry Mouse Mania

Jednotliva kritéria Spliuje? | Oduvodnéni
, Vyuziva prehlednou a prijemné barevnou herni
Deskova hra Ano wu P prl]
desku.
Doporuceny vék Ano 5+
Reseni problému Ano Hledani co nejefektivnéjsich cest k cili.
o, Postup feseni je tvofen na sebe navazujicimi
Logické mysleni Ano ) p, : ] e ! N
logickymi kroky, nelze hrat €isté nahodné.
) ) ., Hra vyuziva karty se znazornénymi Sipkami
Kodované krokovani Ano . Vy . Y .. Y P
urcujicimi smér pohybu mysi.
.. Pohyb po hraci ploSe s vyhybanim se prekazek a
Prostorova orientace Ano Yo P ., P , Vy y P
snahou najit cestu k cili.
x , Je nutné vykonavat jednotlivé kroky ve spravném
Casova posloupnost Ano vy ] ky P

pofadi, které nelze zaménovat.

Udrzuje hrace pozorné, moznost blokovat jiné
Koncentrace a pozornost | Ano hrace, nuti premyslet nad alternativnimi cestami i
hréace, ktefi nejsou praveé na tahu.

Neni vyrazné znatelna, pouze v piipadé kontroly

Prace s chybou Castetnd ostatnich hraca ¢i pohybu mimo hraci plochu.
Aspekt nahody hodem kostkou déla hru pestrou a

Zabava Ano zabavnou, navic je zde moznost blokovat cestu
protihraci.

Kooperace Ne Hra je kompetitivni.
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e Analyza hry Robocoding: Coordinates and early Coding
(Robokodovani: souradnice a prvni kodovani)
Vydalo: Akros
Zemé: Spanélsko
Doporuceny veék: 4-8 let
Pocet hracu: 1-4 nebo tymové

Délka hry: cca 20 minut

Obrazek 2 Robocodlng

zdroj: https://akroseducational.com/en/p/robocoding-coordinates-and-early-coding/

Obsah baleni: 1 hraci desku, 57 ¢tvercovych karet, 12 karet se Sipkami, 2 rulety, 4 figurky

robotl s podstavci

Popis hry:

Deskova hra, ktera umoziuje détem, jiz od 4 let, ziskat zadkladni povédomi o kodovani
a programovani. Hra u déti rozviji informatické mysleni bez pouziti pocitae a vytvaii u nich
prvni piedstavy spojené se svétem programovani. Jednoduchymi pokyny hra uci déti pracovat
se systémem souradnic, jejichz zadavani je spojené s faktorem nahody roztacenim rulety, coz
u déti tvoti velmi zabavny prvek hry, v dalsi etapé hry tvofi déti jednotlivé kroky programu

posunu svého robota po hraci plose k cili.
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Herni moznosti:

HRA NA SOURADNICE - hra za&ina od nejmladiiho hrade a dale se postupuje po sméru
hodinovych rucicek, kazdy z hract dostane 1 figurku robota. Prvni hrac roztoci obé rulety
z Cisla a pismena, na které ukaze Sipka sestavi soutfadnice, na které umisti svého robota. Po
umisténi vSech robotl na hraci plochu, se stejnym zptisobem na plochu umisti stejny pocet karet
wifi, které maji na spodni strané¢ vyznaCenou kapacitu baterie. Hra dale pokracuje
pfemistovanim roboti na nové soutadnice dle rulety, do t€¢ doby, nez jsou posbirany vS§echny
karty wifi. Jakmile se na herni ploSe nenachazi zadné wifi karty, hraci oto€i své sesbirané karty

a podle kapacity baterii vyhodnoti, kdo ma nejvétsi kapacitu baterie a vyhrava hru.

KODOVACI HRA - hru zagina nejmladsi hrag, rozto&i ob& rulety a postavi svého robota na
odpovidajici policko herni plochy. V druhém kole hraci stejnym zptisobem umisti na herni
plochu karty z ozubenymi koly, které maji stejnou barvu jako jejich roboti. Kazdy hrac na stole,
mimo herni plochu, sklada ze ctverecku s Sipkami cestu od svého robota ke svému ozubenému
kolu, do hry je mozné umistit také prekazky, které musi roboti obejit. Vyhrava hrac, ktery
vytvoril spravny postup, postup oveétime pfimo na herni plose. Ve vice hracich volime vyherce

podle rychlosti a spravnosti, nebo mizeme stanovit hracim cas, za ktery musi tlohu vyfesit.

KREATIVITOU K VITEZSTVI — na plochu umistime, pomoci rulety, robota a ozubené
kolecko. Kazdy hra¢ ma stejné zadani a stavi cestu od robota k ozubenému kolu, vyhrava
rychlejsi. Jako ztizeni nebo obménu muzeme vyuzit opét prekazky a podminky pro vyhru,
naptiklad vitézi hrac, ktery sestavi nejkratsi cestu nebo hracim mizeme zadat pocet krokd,

ktery musi pouzit.

KOOPERATIVNI HRA — umistime robota i cilové ozubené kolo na plochu pomoci rulety.
Hraci poté sestavuji spolecnou cestu k cili mimo hraci desku. V jednotlivych krocich se stiidaji
a musi u toho bedlivé sledovat kroky ostatnich, protoze se nesmi na cesté domlouvat nijak Gstné.
Kroky potom ovéfi na hraci ploSe, do hry se daji opét pridavat prekazky, a navic 1 specialni
karta Sipky s cilovou vlajkou, kterd udava, ze je poslednim krokem pfed cilem, tim padem hraci

uz na zacatku musi premyslet nad tim, ze kterého sméru musi dojit k cili. (Robocoding, 2020).
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Tabulka 2 Analyza hry Robocoding: Coordinates and early Coding

Jednotliva kritéria Spliiuje? | Oduvodnéni
, Vyuziva hraci plochu se sloupci ozna¢enymi
Deskova hra Ano V,yl.l ., P . p , Y
Cislicemi a fadky ozna¢enymi pismeny.
Doporuceny vék Ano 4+
., ) Hra udava jasny cil, ke kterému hraci hledaji
Reseni problému Ano . VJ y y ’ )
moznosti resent.
o Postup feseni je zalozen na logickém uvazovani
Logické mysleni Ano , y .
a hledani efektivnich cest k feseni.
, , L, Vyuziva karty se Sipkami znazornujicimi smér
Kodované krokovani Ano i Y P !
pohybu robota.
.. Orientace na ploSe, rozvoj prostorové piedstavivosti
Prostorova orientace Ano .. . 1
pfi volbé cest k cili.
x , Hra dodrzuje postup kodovani zleva doprava,
Casova posloupnost Ano . ., L
jednotlivé kroky musi pfesné navazovat.
Koncentrace a pozornost | Ano Podporuje schopnost udrzet pozornost.
, Po sestaveni jednotlivych krokl nasleduje kontrola
Prace s chybou Ano L o .
pohybem na hraci plose a pfipadné opravy chyb.
Zabava Ano Podpotena nahodou pfi toceni ruletami.
Kooperace Ano Jednou z moznosti hrani je kooperativni hra.
Dalsi Seznameni se systémem soufadnic.
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e Analyza hry PixBlocks
Vytvotil: Dr. Krzystof Krzywdzinski
Vydalo: Granna
Zemé: Polsko
Rok vydani: 2020
Doporuceny veék: 7+
Pocet hracu: 1-4

Délka hry: cca 15 minut

Obrazek 3 PixBlocks
zdroj: https://www.pygmalino.cz/granna-pixblocks/

Obsah baleni: 80 zetonu, 4 dievéni kralici ve 4 barvach, 64 karet zadani, hraci plocha, navod

Popis hry:

Hra je rozdélena na tfi urovné obtiznosti a hru pro vice hracu. Karty pro zacatecniky je mozné
vyuzit 1 pro predSkolni déti, slouzi k nauceni principu hry, trénovani pohybu po hraci plose
a procvicovani jednotlivych pravidel hry, véetné faktoru gravitace. Hra slouzi k rozvoji

informatického mysleni déti, bez pouziti pocitace, a to hravou formou s kralickem.

Herni moznosti:
VARIANTA PRO JEDNOHO HRACE - z karet si vybereme zadani, které budeme plnit (je
vhodné postupovat vzestupné od karty ¢. 1). Sestavime hraci plochu podle zadani na karté

umisténim jednotlivych Zetoni. Mimo herni plochu si nachystame Zetony, které najdeme
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nakreslené ve spodni Casti karty se zadanim, a prave tyto Zetony mame za ukol umistit na hraci
plochu tak, aby kralik snédl vSechny mrkve z hraci plochy. Pfi programovani krélika se fidime
jednotlivymi pravidly, ktera jsou blize popsany v navodu hry, patfi mezi n€ naptiklad fungovani
gravitace u pohyblivych objekt, odemykani zamkl, zména sméru kralika pfi narazu do
prekazky a dalsi. Jakmile umistime Zetony na hraci plochu, spustime program (provedeme
kralikem jednotlivé kroky podle pravidel), ovéfime spravnost programu, piipadné odstranime
chyby a na zavér zkontrolujeme spravnost podle zadni strany zadani.

VARIANTA PRO 2-4 HRACE — nejprve je nutné sestavit hraci plochu podle karet zadani pro
vice hraca. Kazdy hra¢ dostane figurku kralika a stejny pocet mrkvi. VSechny tyto Zetony,
nasledné hraci stfidaveé umistuji na libovolna mista hraci plochy. Nasleduje spusténi programu
a kazdy hra¢ provede jeden krok svého kralika (dle pravidel hraji v poradi modry, ¢erveny,
zluty, zeleny). Pokud se hra¢ dostane mimo herni plochu, vypadava ze hry, pokud narazi na
jiného kralika, tak méni smér pohybu. Hra kon¢i v pfipad¢, ze vypadli vSichni hraci, nebo pokud

byli snédeny vSechny mrkve. Vyhrava hrag, ktery snédl vice mrkvi. (PixBlocks, 2020).

Tabulka 3 Analyza hry PixBlocks

Jednotliva kritéria Spliuje? | Oduvodnéni
, Vyuziva ¢tvercovou sit’ a karty se zadanimi na
Deskova hra Ano yu ) ) rty
sestaveni herni plochy.
. ., . . . | Zadani je rozdé€leno na 3 obtiznosti, verze pro
Doporuceny veék Castecne it . et ot v
zacateCniky je vhodna 1 pro predskolni déti.
Reseni problému Ano Reseni problému dle jednotlivych zadani.
e, Hledani feseni je zaloZeno na logickém uvazovani,
Logické mysleni Ano

vcetné pohybu kralika.

Neni zaznamenavan kédove kazdy krok, ale hrac si
Kodované krokovani Castecné | tyto kroky musi dokazat predstavit a vyuziva
koédovani pro zménu sméru.

Orientace po hraci ploSe, v€etné zmén sméru

Prostorova orientace Ano .
pohybu po narazu.
Casova posloupnost Ano Jednotlivé kroky na sebe bezpodminecné navazuji.
Koncentrace a pozornost | Ano Velmi poutava hra, kterad udrzuje pozornost.
Kontrola feSeni provedenim pohybu a hledani chyb
Prace s chybou Ano v
a novych feseni.
, Zvolené détské téma s kralikem sbirajicim mrkve je
Zabava Ano . o )
pfijemné a zabavné.
Hra je cilena pro jednoho hrace nebo kompetitivni
Kooperace Ne ; xo
hra vice hrach.
Dalsi Seznameni s fungovanim gravitace.
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e Analyza hry Coded castle, Zakodowany zamek (Zakodovany hrad)
Vytvoril: Hubert Bobrowski
Vydalo: Captain Smart Edgard Publishing House
Zemg: Polsko
Rok vydani: 2021
Doporuceny vék: 4-10 let
Pocet hracu: 1 a vice

Délka hry: 10-20 minut

Zakodowany
ek

Obrazek 4 Coded Castle
zdroj: https://karolinalubas.pl/2020/10/30/gra-na-kodowanie-czyli-kilka-slow-0-zakodowanym-zamku/

Obsah baleni: hraci plocha, 28 Zetonli pokladu, 4 Zzetony arodéje a ducha, 35 karet

Popis hry:

Jednd se o kooperativni hru, kterd seznamuje déti se zaklady programovani, bez pouziti
pocitaCe. Déti skladaji jednotlivé Carodéjovy kroky z karet, a tim ho provazi tajemnym hradem.
Ale moudry &arodj se v hradu nenachazi sam, spolu s nim je v hradu také duch. Carod&jovym
ukolem je najit a posbirat vSechny truhly s pokladem dfive, nez se duch dostane na vrchol

hradni véze.
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Herni moznosti:

Vsichni hraci hraji spolecné jako jeden tym za postavu moudrého Carod€je, a proti nim stoji ve
hie duch, ktery na hradé strasi a snazi se dostat z hradu nejvyssi vézi. Kazdy hrac odehraje svij
tah a mize pritom své kroky konzultovat i s ostatnimi, hraci se v tazich pravidelné stridaji. Hru
zacneme piipravou hraci plochy, a to tak, ze na plochu umistime zetony ducha, Carodéje
a pokladu (z 28 pokladi nahodné vylosujeme 4, které umistime na pole se stejnym symbolem,
jaky je na rubové strané zetonu konkrétniho pokladu, vznika tim mnoho variant hrani). Kazdy
tah hrace zacCina sejmutim 3 karet z balicku a jejich vyskladanim vedle sebe na stul. Karty
na stole zistavaji ve stejném poradi, jak byly poloZeny a provadi se zleva doprava. Na kartach
se mohou objevit 4 symboly: ¢arodéj, duch, smycka nebo Sipka. Symbol ¢arodéje znamena, ze
hra¢ muze pohnout ¢arodéjem libovolnym smérem, duch posune ducha o jedno pole nahoru
ve vézi, smycka znaci opakovani predchozich karet a Sipka udava smér pohybu ducha, kterym
udéla jeden krok. Za kazdy tah muze hra¢ zménit smér dvou Sipek otocenim Sipky o 90°.
Otacenim Sipek se snazi hrac najit nejvyhodnéjsi feseni svého tahu, aby se dostal, co nejblize
k pokladu a sesbiral ho. Na hraci ploSe se také nachazi prekazky v podob€ duchi, kterym se
musi arodéj vyhnout, a také teleportovaci brany, kterymi muaze prochazet, ¢imz vznikaji dalsi

a dalsi varianty, kterych muze hra¢ vyuzit béhem svého tahu. (Coded Castle, 2021).

Tabulka 4 Analyza hry Coded Castle

Jednotliva kritéria Spliuje? | Odavodnéni
Deskova hra Ano Poutavé graficky zpracovana herni plocha hradu.
Doporuceny vék Ano 4+
Reseni problému Ano Hledani feseni vedouci k sesbirani truhel.
Logické mysleni Ano Hledani nejefektivnéjSich cest logickymi postupy.
Kédované krokovani Ano O‘dhaleni'm,3 karet z balicku sestavujeme cestu
z jednotlivych krokd.
Prostorova orientace Ano VOIVI.I},’ P,O},lyt.) po plose s pfe}< éika@i a teleporty
rozSifujicimi prostorovou predstavivost.
Casova posloupnost Ano Casova navaznost jednotlivych krokd.

Udrzuje pozornost v§ech hrac¢t svym kooperativnim

Koncentrace a pozornost | Ano
charakterem.

Pohyb jako takovy je libovolnym, ale dochazi ke

Prace s chybou Castetnd kontrole pfi zadavani krokd na plochu.

Zabava Ano Prijemné propojeni s tajemnym ptibéhem hradu.
Kooperace Ano Hra je cisté vytvorena jako kooperativni.

Dalsi Hra je poutava svou grafikou, ptibéhem, cilem.
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e Analyza hry Programator
Vytvoril: ,,Alexander” Piotr Pundzis
Vydalo: 1Q Games
Zemé: Polsko
Rok vydani: 2021
Doporuceny vék: 6+

Podet hraca: 2-5

Obrazek 5 Programator

zdroj: https://www.ceneo.pl/98442832

Obsah baleni: 1 herni deska, 5 kartonovych postav, 5 podstavcu, 5 barevnych figurek, 1 deska
pro pohyb, 10 barevnych Zzetont, 5 zékladnich zeton(i, 100 modrych Zetont, 30 Cervenych

Zetont, 20 pyramid

Popis hry

Hraci ve hie programuji jednotlivé postavicky a snazi se sebirat co nejvice barevnych zetont
a pyramid, jenze nevi, kterou barvu Zzetond si pro finalni bodovani vylosovali ostatni hraci,
mohou tak nékdy vice pomoct protihraci nez sami sobé. K dispozici ma kazdy hrac vSech pét
figurek a postavicek, a hleda nejvyhodnéj§i kombinace cest. Ve hie se ovSem vyskytuji také

body zaporné a finalni bodovani je o to zajimavejsi.
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Herni moznosti:

Nejprve se na hraci plochu umisti barevné zetony, pyramidy a vSech pét postavicek se umisti
na start. Kazdy z hract si vylosuje kartu, na které se nachazi 3 barvy (stejné jako maji postavy
ve hfe) a za tyto 3 postavy na konci hry budou dostavat body. Hra¢ pohybuje vSemi 5 postavami
v kazdém kole. Hra¢ se snazi promyslet takovy tah, aby kombinaci pohybu vsech péti postav
ziskal co nejvice boda pro postavy ve svych barvach a soucasné€, aby ostatni postavy ziskaly
body zaporné, nékdy ovSem muze vice pomoct protihra¢im nez sam sobé, proto je dulezité si
tahy nejprve dobfe promyslet, jakmile je polozena figurka na desce pohybu, nelze s ni uz hybat
a premist'ovat ji. Jakmile hrac polozi vSech 5 figurek na desku pohybu, provede jednotlivé tahy
postavickami na hraci ploSe. Z mista na, kterém zistane postavicka stat vezme zeton a polozi
ho na barevnou kartu, podle karty postavy. Hra konc¢i, jakmile dojdou 3 postavy do cile. Kazdy
hrac poté odtajni svoji kombinaci barev a spocita si body u téchto 3 postav. Modry zZeton je za
1 bod a pyramida za 5, Cerveny zeton bod odecita, takze za kazdy Cerveny zeton nejprve

oddélame jeden modry zeton, aby bylo pocitani snazsi.

HON ZA POKLADEM - kazda hra¢ si vylosuje jednu z postavicek a na hraci plochu se
rozmisti pouze pyramidy, hraci tak nemusi fesit ziskavani bodl a pfepocitavani, ale pouze to,
kdo bude rychlejsi a lepsi fesitel a ziska nejvice pyramid z hraci plochy. K pohybu si kazdy
hra¢ muze vybrat az 3 tahy podle desky pohybu, které se nesmi v tahu opakovat. Kombinaci je

spoustu a je potreba najit tu nejefektivné;si.

ZJEDNODUSENA VERZE - pro Gplné zaGatetniky se 5 pohybt v kazdém kole miize zdat
dost slozité, ale je mozné si hru také zjednodusit a vyuzit na sbirani kazdy svoji postavicku
s jednim moznym tahem, pfi dal$im hrani ji mtizeme dat tahy dva a tak dale, postupné mizeme
roz$ifovat herni moznosti az do plné verze hry. Zjednodusit miazeme také bodovani, mizeme
na plochu rozmistit jen pyramidy a zbytek hraci plochy nechat volné nebo mizeme dat na
plochu jen modré zetony nebo modré a cervené, kde vysledné bodovani neni potieba
prepocitavat v Cislech, ale miizeme pouze porovnat mnozstvi apod.

(Programator, 2021).
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Tabulka 5 Analyza hry Programéator

Jednotliva kritéria Spliuje? Oduvodnéni
Deskova hra Ano Veselé barevné zpracovani hraci plochy.
Doporuceny vék Ano 6+
Reseni problému Ano Sesbirani co mozna nejvyssiho poctu bodu.
Logické mysleni Ano Hledani nejefektivnéjsiho feseni, taktizovani.
Vybér z pfedem vytvorenych moznosti pohybu
Kodované krokovani Ano y P . Vy. ] Y . POy
a provedeni jednotlivych kroki.
Prostorova orientace Ano Predstavivost jednotlivych tras vSech figurek.
x , Navaznost jednotlivych kroka, ale i figurek, protoze
Casova posloupnost Ano J , \iy . , %u P
figurky nesmi skoncit na stejném miste.
Pozornost je podpotena tim, ze 1 ostatni hraci
Koncentrace a pozornost | Ano w1 ,
mohou pridavat body nam.
«, . . | Nezaméfuje se pfimo na hledani chyb, ale probiha
Prace s chybou Céastecne ) p y P
kontrola zvoleného pohybu.
Zabava Ano Zabavné sbirani zetona pfimo z plochy.
., . . . | Jedna se o semi-kooperativni hru, kdy hraci
Kooperace Castecné . , . « gx1s
pomahaji jeden druhému, aniz by o tom védeli.
Dalsi Jednoduché scitani a odcitani bodu.

Informace ziskané analyzou hernich navodu a pravidel dokazaly, ze tyto hry jsou pro rozvoj

algoritmického mysleni déti predskolniho véku vhodné. Vyuzivaji rizny pomér dil¢ich oblasti

rozvoje a rizna témata i pravidla hry, ale spliiuji pfedem stanovena kritéria. Navic nékteré

nabizi moznost kooperace nebo jinych vzdé€lavacich Cinnosti, jako pochopeni fungovani

gravitace ¢i souradnicového systému.
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S Zhodnoceni a srovnani vytvorenych analyz

V predchozi kapitole jsme se zaméfili na vyhledani konkrétnich her a zji§tovali jsme, zda
a jakym zpusobem spliiuji pozadavky dle stanovenych kritérii pro hru rozvijejici algoritmické
mysSleni. K tomu nam poslouzili konkrétni navody ke hram vydavané ptfimo vyrobci her, ze
kterych jsme Cerpali potiebné informace, ze kterych jsme nasledné vyvodili, zda dana kritéria
spliyji a jakym zpisobem. O téchto péti konkrétnich hrach mizeme bezpecné fici, ze jsou
hrami rozvijejicimi algoritmické mysleni déti, protoze splnili veSkeré stanovené podminky
a soucasné u her miizeme pozorovat rtizné herni mechanismy i podoby hry. Nyni se podivame

na vybranych pét her spole¢né a srovname si zakladni informace o téchto hrach.

Tabulka 6 Srovnani zakladnich informaci o hrach

Hra Vydavatelstvi Rok vydani Zemé puvodu Vek
Mouse Mania | Learning Resources 2019 Velka Britanie S5+
Robocoding Akros 2020 Spanélsko 4-8
Pix Blocks Granna 2020 Polsko T+
Coded castle Captain Smart 2021 Polsko 4-10
Programator IQ Games 2021 Polsko 6+

Z ptedchoziho vyplyva, ze na hry, které jsou zaméfené na rozvoj algoritmického
mysleni, cilené na déti predskolniho a mladsiho skolniho veéku, se zaméiuji rizna vydavatelstvi
z riznych zemi sv€ta. V naSem piipadé her se jedna o tii polské hry a dalsi 2 z dalSich
evropskych zemi. Na trhu se vSak objevuji hry z celého svéta napiiklad Robot Turtles
z Némecka, Coder Bunnyz z USA, nebo zastupce Ceského herniho vydavatelstvi Albi s hrou
s nazvem Algy programuje.

Z tabulky €. 6 je mozné si také v§imnout, ze ve vSech pripadech se jedna o relativné
nove vydané hry, kdy nejdiive vydana hra je z roku 2019, dalo by se tedy fici, ze hry zamérené
na rozvoj algoritmického mysleni jsou na trhu spiSe novinkou a je zde znat novy trend ubirajici
se smérem ke vzdélavani deéti v digitalni gramotnosti bez vyuzivani pocitaci a jinych
digitalnich zobrazovacich zafizenich. Napfi¢ riznymi zemé&mi si miizeme povSimnout zmén ve
vzdélavaci politice, kde je ¢im dal tim vice feSena digitalni gramotnost déti a vhodnost rozvijeni
informatického mysleni déti jiz od utlého veku. Vyuziti deskovych i jinych her a aktivit,
u kterych neni nutné vyuziti pfimo pocitace, se tedy zda byt jako vhodna forma pro rozvijeni

informatického mysleni predskolnich déti.
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Tabulka 7 Srovnani hernich aspekt her

Pocet Nahodny
Hra O,CVeo Kooperace ahocny Téma
hraca prvek
Mouse 2-4 NE Kostka Postavy mysi sbirajici syr
Mania vy my Jiel syt
Robocoding 14 ANO/NE Ruleta Programovatelni roboti.
Pix Blocks 14 NE NE Kralik sbirajici mrkve.
Taj y hrad s Carod¢;
Coded castle | 1 avice ANO Karty ajemiy fac s cafodejem
a duchem.
, Semi- Barevni panacci sbirajici
Programator 2-5 ., NE _
kooperativni zetony.

Pokud se podivame na tyto konkrétni hry z hlediska hernich moznosti, tak mizeme fict, ze se
jedna o rtiznorodou nabidku her, ktera vyuziva riizna témata a rizné herni mechanismy. Hry
jsou uréeny prevazné pro mensi skupinky déti, ale Casto je tyto hry mozné hrat i samostatné.
Jedna se o hry kompetitivni, semi-kooperativni i kooperativni zalozené na logickém mysSleni
a postupu, ale nékteré vyuzivaji pro zpestieni i aspektu ndhody hodem kostkou, ruletou ¢i
odebiranim karet z balicku. Vydavatelim her se také daii hry détem predstavovat s riznymi
tématy, velice vydafenym ptikladem je zde hra Coded Castle (zakédovany hrad), ktera ma
nadherné grafické zpracovani a téma prozkouméavani tajemného hradu, déti rozhodné zaujme.
Herni desky maji pfijemné barevné zpracovani urcené détem. Figurky jsou zpracovany pifimo
do konkrétni podoby dané postavy z plastu, dfeva nebo kartonu. I kdyz jsou hry cilené
vytvorené ke vzdélavani a rozvoji informatického mysleni, jsou presto zdbavné a ponechavaji

si svUj herni zaklad.
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6 Moznosti aplikace deskovych her v ramci soucasnych

pristupi k rozvoji algoritmického mysleni ve vzdélavani

V kapitole 2.1 jsme si udélali vycet z Ramcoveé vzdélavaciho programu pro predskolni
vzdélavani, jakozto soucasného zavazného dokumentu pro ucitele matetfskych skol, a to
v souvislosti s rozvojem informatického mysleni. Nyni se jesté podivame, jak nam do soucasné
vzdélavaci nabidky a plnéni vzdélavacich cill zapada vyuziti deskovych her rozvijejicich
algoritmické mysleni.

V piedchozim textu jsme si hry analyzovali a zjistili tim, jaké oblasti jsme schopni u déti
rozvijet pfi hrani té€chto her, nyni si tyto jednotlivé aspekty zaradime do vzdélavaci nabidky
z RVP PV a ovéfime si, zda je mozné tento typ deskovych her zaradit do vzdélavacich Cinnosti,

podle platného kurikula.

Dité a jeho télo

Diléi vzdélavaci cile:

- zdokonalovani dovednosti v oblasti jemné motoriky (koordinace ruky a oka) — pohyb
figurkami po plose, skladani zetont na plochu, hod kostkou, obraceni karet.

Vzdélavaci nabidka:

- manipulacni Cinnosti a jednoduché tkony s predméty — manipulace s figurkami, kartami,
kostkou;

- konstruktivni ¢innosti — stavéni hraci plochy, stavéni zetont na plochu dle predlohy.

Ocekavané vystupy:

- ovladat koordinaci ruky a oka, zvladat jemnou motoriku (zachazet s drobnymi pomuckami,

s nastroji a na¢inim). (MSMT, 2021).

Dité a jeho psychika

Diléi vzdélavaci cile:

- rozvo] paméti a pozornosti, pfechod od bezdécnych forem téchto funkci k timyslnym,
rozvoj a kultivace predstavivosti a fantazie;

- rozvoj tvorivosti (tvofivého mysleni, feSeni problému).

Vzdélavaci nabidka:

- hry nejriznéjsiho zaméreni podporujici tvorivost, predstavivost a fantazii,

- feSeni myslenkovych i praktickych problémd, hledani riznych moznosti a variant;
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- Cinnosti zaméfené na poznavani jednoduchych obrazné€ znakovych systémua (smérové
Sipky, body kostky);

- hry a praktické kony procvicujici orientaci v prostoru i v roving;

- Cinnosti zasveécujici dit€ do Casovych pojmu a vztaht priblizujici ditéti pfirozené Casové
i logické posloupnosti.

Ocekavané vystupy:

- zamérné pozorovat, postiehovat, v§imat si;

- zamérné se soustredit na ¢innost a udrzet pozornost;

- premyslet, vést jednoduché uvahy;

- postupovat a ucit se podle pokynu a instrukci

- chapat elementarni matematické souvislosti a podle potieby je prakticky vyuzivat
(porovnavat, usporadavat a tridit, orientovat se v elementarnim poctu cca do Sesti, poznat
vice, stejné, méne, prvni, posledni apod.);

- chapat prostorové pojmy (vpravo, vlevo, dole, nahote, uprostied, za, pod, nad, u, vedle,
mezi apod.), orientovat se v prostoru 1 v roving, astecné se orientovat v ¢ase

- ftesit problémy, ukoly a situace, myslet kreativné, predkladat ,,napady*

- nalézat nova feseni nebo alternativni k b&znym. (MSMT, 2021).

Dité a ten druhy

Dil¢i vzdélavaci cile:

- rozvo] kooperativnich dovednosti a prosocialniho chovani (tolerance, dodrzovani
pravidel).

Vzdélavaci nabidka:

- spolecenskeé hry, spolecné aktivity nejriznéjsiho zameéfeni;

- kooperativni ¢innosti ve dvojicich, ve skupinkach;

- hry a cCinnosti, které vedou déti k ohleduplnosti k druhému, stridat se, pomoci mu, ke
schopnosti vyfesit vzajemny spor.

Ocekavané vystupy:

- spolupracovat s ostatnimi;

- dodrzovat dohodnut4 a pochopena pravidla, dodrzovat herni pravidla. (MSMT, 2021).

Vyuziti deskovych her pro rozvoj oblasti algoritmického mysleni se da zaclenit dokonce do
ttech vzdélavacich oblasti, ve kterych najdeme vhodné uplatnéni pro tyto hry. Neni tedy

problém hry do vzdélavacich Cinnosti zafazovat a vyuzivat jejich moznosti.
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ZAVER

Cilem bakalarské prace bylo zjistit, zda existuji deskové hry, vhodné pro predskolni déti, které
by vyhovovaly soucCasnym trendim v digitalnim vzdé€lavani a rozvijely algoritmické mysleni
déti. Takové hry vyhledat a nasledné kvalitativni analyzou dat tyto konkrétni hry analyzovat
a ziskat dostupné informace. Informace o té€chto hrach porovnat a vyhodnotit jejich vyuziti pro
vzdélavani v oblasti algoritmického mysleni dle soucasnych piistupt pro digitalni vzdélavani.

Teoreticka Cast této prace je rozdélena do tifech oblasti, které predstavuji teoreticky
zaklad pro celou praci. Prvni oblasti je teorie vysvétlujici proces algoritmizace, zavadi pojmy
jako informatické ¢i algoritmické mysleni. Druhou oblasti je soufasny pohled na digitalni
vzdélavani déti predskolnich déti a rozbor kurikularnich dokumentd v ramci vztahu
k informatickému mysleni, vCetné soucasnych trendd a aplikace nékterych moznych her
a hracek, které je mozno k digitalnimu vzdélavani vyuzit. Treti oblast tvori teoreticky zaklad
z oblasti deskovych her, klasifikaci her a konkrétni ukazku her, které¢ je mozné vyuzit pro
rozvijeni dil¢ich oblasti potfebnych pro rozvoj samotného algoritmického mysleni.

Na teoreticky zaklad navazuje Cast praktickych analyz konkrétnich her. Nejprve bylo
nutné si stanovit urCita kritéria, ktera by hry rozvijejici algoritmické mysleni déti predSkolniho
véku méla spliiovat, bez toho nebylo mozné se v soucasnych deskovych hrach nijak zorientovat,
kvali jejich obrovskému mnozstvi. Zasadnim kritériem byl vek cilové skupiny hract, ktery
vybér zna¢né omezil a bylo tézké v podstaté najit jakoukoliv deskovou hru, ktera by spliiovala
zadana kritéria. V deskovych hrach tento typ her najdeme pod pojmem hry programovaci nebo
koédovaci. Postupné se seznam her rozsifoval az byl z celkového poctu kolem dvaceti her
vytvoren vybér téchto péti her, protoze kazda hra ma jiné téma a vyuziva jiny prvek pro hrani.
Nicmén¢ predpokladam, ze takovychto her existuje podstatné vice a jsem piesvédcend o tom,
Ze v budoucnu se tento typ her urcité vice rozsifi, Cemuz nasvédcuji soucasné i svétové trendy
ve vzdélavani déti v oblasti algoritmického myslent, ale také fakt, ze vSechny tyto uvedené hry
byly vytvofeny v poslednich letech a ¢asto nejsou zatim rozsifeny nijak globaln¢é. Vyhodou
téchto her je, ze pro vyuku zakladu pro programovani nepotiebuje vyuzivat zadna digitalni
zobrazovaci zafizeni, jsou tzv. , screenless”, coz je pro vzdélavani déti predskolniho véku vice
rozhodné zadouci. Navic détem nabizi socialni interakci, protoze vSechny tyto hry je mozné
hrat také ve vice hracich a nékteré dokonce i kooperativné.

Posledni Casti prace je provazani s teoretickymi vychodisky ze soucasného kurikula

a hledani moznosti zapojeni deskovych her rozvijejicich algoritmické mysleni do vzdélavaciho

47



procesu. Vzhledem k §irokym moznostem, které deskové hry nabizeji pro rozvoj ditéte se jejich
vyuziti podafilo ukotvit dokonce do tfech oblasti vzdelavaciho obsahu dle RVP PV, zalezi tedy
uz jen na konkrétnich ucitelich, zda se rozhodnou tuto formu vzdélavani ve své tiidé vyuzit.

S jistotou se da fict, ze hrani deskovych her je pro déti pfinosem a je mozné tyto hry
vyuzit pro rozvijeni raznych dovednosti, schopnosti i znalosti, a to vCetné€ algoritmického

mysleni.
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