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Diplomova prace Katetiny Hlavaové se vénuje otdzce zapojeni her a hlavolami jako motivacnich
prvki do vyuky algoritmizace a zakladi programovani. Autorka ptitom vhodné vyuziva konkrétni
mezipfedmétové vztahy mezi matematikou a informatikou, kdy zvolené hry a hlavolamy mayji
¢asto matematické prvky nebo jsou fesitelné s vyuzitim metod diskrétni matematiky. Vymezenou
oblast mapuje komplexné, ptehledné shrnuje pottebnou teorii, navrhuje konkrétni tlohy vhodné
k vyuziti ve vyuce na 2. stupni zakladni Skoly a nasledné nékteré z nich prakticky ovétuje ve vyuce
v ramci své pedagogické praxe. Praci uzavira popis experimentalni vyuky a s nim spojeného
kvalitativniho vyzkumu formou ptipadové studie.

V tivodu autorka komentuje volbu tématu a formuluje cile prace. Nasleduje teoretickd cast
odpovidajici prvni az tieti kapitole prace. Prvni kapitola vymezuje pojem motivace, vyznam her
ve vyuce a vybrané metody a formy vyuky vhodné pro zatazeni hry jako motiva¢niho prvku. Druha
kapitola se vénuje nejprve souasnému postaveni informatiky v kurikulu zakladni skoly, v¢etné
zkuSenosti z praxe, pak se zaméfi Uizce na vyuku programovani a vhodné jazyky a vyvojova
prostiedi a nakonec hodnoti vyznam gamifikace s dirazem na gamifikaci vyuky informatiky. Tteti
kapitola se zaméfuje jiz zcela konkrétné na vybrané typy hlavolami, vhodnych k propojeni
s vyukou algoritmizace a programovani, konkrétné¢ se jednd o labyrinty a bludisté, sirkové
hlavolamy, Loydovu patnactku a magické ctverce, Hanojskou véz a ,,hadanky* typu Prevoznik,
koza, vlk a zeli.

Prakticka ¢ast spo€iva ve vybéru konkrétnich variant hlavolamti, vhodnych pro programatorské
zpracovani v jazyce xLOGO, ¢i prosttedi SCRATCH. Jedna se o tvorbu bludisté, realizaci
hlavolamu s pfekladanim osmi sirek, Hanojskou v€z a tvorbu magickych Etverct. Pro tyto tlohy
diplomantka zpracovala a v ptilohach diplomové prace prezentuje piipravy na vyucovaci hodiny,
pracovni listy pro Zaky a ukdzky vzorového zpracovéani zdrojovych kodi programi feSicich
simulaci danych hlavolamti.

Vyzkum diplomantka provadéla v ramci své pedagogické praxe na Zakladni Skole Polabiny I
v Pardubicich (ve tfid€ s rozsifenou vyukou informatiky) a na Zakladni Skole Goc¢arova v Hradci
Kralové formou (v bézné tiid€) formou experimentalni vyuky. Popis této experimentalni vyuky
tvofi posledni, 5. kapitolu prace. V zavéru prace autorka shrnuje hlavni zjisténi, kterych dosahla
v ramci praktické a empirické ¢asti prace a konstatuje naplnéni cilti prace.

Rozsah prace: 66 stran textu a 16 stran piiloh

Formalni Gprava: odpovida vnitinim predpisim UHK

Logicka struktura: prace je vhodné ¢lenéna do kapitol a podkapitol

Bibliografické citace: odpovidaji norm& CSN ISO 690, 31 zdrojii, z toho 17 knih s ISBN

a 14 e-knih ¢i ¢lanki ve formatu PDF, dostupnych on-line

Cile prace: cil prace je uveden v tivodu a jeho splnéni je konstatovano v zavéru



Diplomovou praci doporucuji pfipustit k obhajob¢. Prace vhodnym zplisobem pokryva konkrétni
oblast mezipfedmétovych vztahti mezi obéma studijnimi obory autorky. Vzhledem k ucelenosti a
tésnému provazani s praxi navrhuji hodnoceni A.
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