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Anotace

Bakalafska prace je zaméfena na projektovou vyuku v odbornych predmétech na stredni
pramyslové Skole. Vystupem prace je vyukovy projekt, ureny pro studenty Stiedni
prumyslové Skoly strojni a elektrotechnické, ktery ma za cil feSit aktualni problém vytiZzenosti
Skolni jidelny. Prace je rozdé€lena na teoretickou Cast potfebnou pro pochopeni problematiky
projektové vyuky a na praktickou cast, ktera obsahuje podrobny popis pfipraveného projektu.

Soucasti prace je hodnoceni projektu napsané zkusenym ucitelem.

Klicova slova

projektova vyuka, projektova metoda, projekt, odborné piedméty, informaéni technologie,

webové aplikace, agilni projektové fizeni



Annotation

The thesis is focused on project teaching in vocational subjects at a secondary vocational
school. The outcome of the work is a project designed for students of the Secondary Industrial
School of Mechanical and Electrical Engineering, which aims to solve the current problem of
school canteen occupancy. The thesis is divided into a theoretical part that is needed to
understand the issues of project teaching and a practical part, which contains a detailed
description of the prepared project itself. The thesis contains an evaluation of the project

written by an experienced teacher.
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project teaching, project method, project, vocational subjects, information technology, web

applications, agile project management
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’
Uvod

Projektova vyuka ma v ceskych Skolach mnoho pfiznivcl. Je zaloZena na projektové
metodé, diky které se Zaci zapojuji do pldnovani ucebnich a praktickych ¢innosti, vnaseji své
vlastni napady, uci se pii jejich realizaci odbornym i sociadlnim dovednostem a v neposledni
fad¢ si zkouseji prezentovat a obhajovat vysledky své prace. Nemén¢ dilezitym faktorem takeé
je, ze zéky prace na projektech zpravidla velmi bavi. I ptes jeji vyhody nema projektova
vyuka ambice vytlacit tradi¢ni metody vyucovani, naopak mlize zvysit jejich efektivitu a byt

osveézujici vsuvkou jak pro zéaky, tak pro ucitele.

Projektova vyuka skvéle plni svoji funkci také na sttednich Skolach, protoze propojuje
teorii s praxi a umoziuje tak studentim davat ziskané znalosti do souvislosti. Realizace
vyukovych projektd je pro studenty skvéld prilezitost, jak si upevnit odborné dovednosti,

rozvijet klicové kompetence a zjiStovat své kvality a limity pro budouci zaméstnani.

Jako absolventka stiedni primyslové Skoly (oboru Technické lyceum) a technické
univerzity (obor Informatika a logistika) jsem se proto rozhodla zaméfit svoji bakalarskou
praci na vyuziti projektové vyuky na stfedni primyslové Skole v odbornych predmétech

zaméienych na informatiku a nové technologie.

Cilem prace bylo vytvofit vyukovy projekt, ktery bude zaméfen na redlny technicky
problém a pro studenty bude prilezitosti pro praktické uplatnéni a zdokonaleni jejich
odbornych znalosti a dovednosti ziskanych v priabéhu studia. Projekt byl na miru vytvofen pro
studenty oboru Informacni technologie na Stiedni primyslové skole strojni a elektrotechnické
a VOS v Liberci (dale SPSSE), kterou jsem sama absolvovala v letech 2004-2008. Zaméteni
projektu bylo konzultovano s tamnimi uciteli informatiky tak, aby vhodné zapadalo do
prostiedi Skoly a zaroven aby technickd naro¢nost projektu odpovidala odbornym

dovednostem studentu.

Bakalatska prace je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti — teoretické a praktické. Teoreticka
¢ast je zaméfena na vymezeni pedagogickych termind vztahujicich se k projektové vyuce, na
jeji historicky vyvoj ve svété i v CR a na tvorbu projektu. Déle obsahuje kapitolu o agilnich
metodach Fizeni projekti a kapitolu o SPSSE Liberec. Posledni dvé zminéné kapitoly sice
nesouvisi s projektovou vyukou, nicméné maji piimou spojitost s projektem popsanym
v praktické c¢asti. Praktickd ¢ast podrobné popisuje pedagogickou piipravu stfednédobého
vychovné—vzdélavaciho projektu Inovace Skolni jidelny a jeho hodnoceni zkuSenym ucitelem.
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TEORETICKA CAST

Teoreticka Cast prace je rozdélena na Ctyfi hlavni kapitoly. Prvni kapitola pojednéva
o projektové vyuce a jejim historickém vyvoji. Za ucelem porozuméni vyvoje projektové
vyuky jsou zafazeny podkapitoly o pragmatické pedagogice v USA, déni v Ceskoslovensku
na pocatku 20. stoleti, obdobi vzniku Skolské reformy na poc¢atku nového tisicileti a na zaveér
souCasny stav vyucovani projektové vyuky na Ceskych Skolach. Druhd kapitola se vénuje
tvorbé a planovani vyukového projektu a jeho zatfazeni do vyuky. Déle jsou zatazeny dvé
kapitoly, které primarné¢ nesouvisi s projektovou vyukou, ale jsou nutnym teoretickym
zékladem navrzeného projektu. Treti kapitola je zaméfena na metody fizeni projekti
v softwarovém inZenyrstvi a cCtvrta kapitola je o stiedni prumyslové Skole strojni

a elektrotechnické v Liberci.
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1  Projektova vyuka

V Gvodu je vhodné si vymezit n€kolik zékladnich pojmd, které s projektovou vyukou
piimo souvisi — projektové vyucovani, projektova metoda, projekt a zdkovsky projekt. Rizné
odborné zdroje nejsou v terminologii jednotné. Nektefi CeSti autofi pouzivaji termin
projektové  vyuCovani  (napi. Dvotdkovéa, 2009), nckteti projektovd  vyuka
(napt. Kratochvilova, 2006).

Podle Pedagogického slovniku (Priicha, 2009) projektové vyucovani znamena
“Vyu€ovani zalozené na projektové metod€”. Dvorakova cituje Skalkovou, ktera projektove
vyuCovani popisuje jako prostiedek celostniho vyucovani. Jednd se podle ni
o komplementarni dopln€k pfedmétového vyucovani. Projektova metoda je zde popsana jako
vyucovaci metoda, v niz jsou Zaci vedeni k samostatnému zpracovani urcitych témat
(projektit) a ziskavaji zkuSenosti praktickou cinnosti a experimentem. Je odvozena
z pragmatické pedagogiky a =z principu instrumentalismu rozvijenou J. Deweyem
a W. Kilpatrickem aj. V USA a dalSich zemich je projektovd metoda jednou z metod

podporujicich motivaci zakl a kooperativniho uceni. (Skalkova in Dvorakova, 2009, s. 96).

Kratochvilova (2009, s. 37) na projektovou metodu nahlizi jako na “Usporadany systém
cinnosti ucitele a Zakii, v némz dominantni roli maji ucebni aktivity Zakit a podporujici roli
poradenské cinnosti ucitele, kterymi sméruji spolecné k dosazeni cilii a smyslu projektu.
Komplexnost cinnosti vyzaduje vyuziti ruznych dilcich metod vyuky a riiznych forem prace.”

Projektovou vyuku pak definuje jako vyuku zaloZenou na projektové metode¢.

V odborné literatuie narazime i na jiné a mirné se liici definice projektové metody.
Vsechny definice projektové vyuky vSak spolecné a jednoznacné zdiiraziuji iniciativu,

svobodu a samostatnost zaku.

1.1 Historie projektové vyuky

V historickém kontextu lze pocatky projektové vyuky zaradit na zacatek 20. stoleti, kdy
se zalaly objevovat prvni kritické reakce na autoritaiské principy tehdejsi vyuky. Skola
19. stoleti byla zaloZena na tvrdé kéazni, disciplin€ a strachu. Bézna vyuka byla o memorovani
udiva piedneseného ucitelem. Zak nemohl klast otdzky, ovéfovat nabyté védomosti, ani

kriticky myslet a rozvijet svlij potencial. (Domischova, 2011).
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Podle Kratochvilové (2009, s. 24) mizeme puvod projektové vyuky hledat jesté hloubéji
v historii, a to v Italii a Francii. V 17. a 18. stoleti byl na patizské Akademii d’ Architecture
soucasti zaveérecné zkousky tzv. “progetti”, ktery bychom v soucasnosti mohli oznacit jako
projekt. Tento projekt mél studentim pomoci v propojeni teorie a praxe pii ptipraveé na jejich
zavérecnou zkouSku. Diky dobrym zkuSenostem se pak tato metoda zacala uplatiiovat

i na dalSich vysokych Skolach napti¢ Evropou.

Na prelomu 19. a 20. stoleti se objevuje zminka o tzv. domacich projektech na ucilisti
v Massachusetts v USA. Zaci méli za ukol vyuzit védomosti, které se nauéili ve $kole a pii
¢innostech v domécim prostfedi (v domacnosti, na farmé nebo na zahrad¢). V USA postupné
zacaly silit nazory, Ze 74k by nemél byt pouze pasivnim piijemcem informaci, ale mél by byt
ve vyucovacim procesu aktivnim ¢lankem. Zacalo se diskutovat o tom, jaké jsou funkce skoly
a jaka je uloha ucitele a Zaka. Tyto ideje byly zdkladem pragmatické pedagogiky, ktera

se formovala zacatkem 20. stoleti pravé v USA. (Domischova, 2011, s. 11)

1.1.1 Pragmaticka pedagogika

Pro rozvoj projektové vyuky v USA bylo zdsadnim zlomem meénici prostfedi bézného
spoleCenského  Zivota.  Rychly rozvoj védy, =zvySovani vyroby, urbanizace
a demokratizace — vSechny tyto aspekty vytvafely tlak na mladou generaci, kterd se musela
ptizplsobit dynamickym spolecenskym zméndm. Vychova zakl se tak musela zménit, aby
obstala v ménicim se svété. Ve spolecnosti vladlo presvédceni, ze tradicni herbartovskou
pedagogigu (zékladni model vyucCovani v Evrop€ a Americe) musi nahradit novy smér

odpovidajici novym pozadavkim. V tento moment pfisla na scénu pragmaticka pedagogika.

Pragmatickou pedagogikou oznacujeme vyukovou metodu, kterou prosazoval americky
filozof John Dewey. Jeji ndzev vychdzi z pragmatismu, coZ byl nejrozsitengjsi filozoficky
smér 19. stoleti v USA. Pragmatismus se zaméiuje na Clovéka feSiciho praktické problémy
a upfednostiiuje lidské jednani (praxi) pred mySlenim (teorii). Pravdivé jednani je podle
pragmatismu takové, které je fungujici a ma praktické vyuziti. Dewey se zabyval §kolou,
jejim fungovanim a piedev§im tim, jaky vliv ma Skola na rozvoj osobnosti. Jeho pojeti
vychovy bylo zalozeno na zdjmech a ¢innostech déti. Byl presvédcen o tom, ze Skola by méla
byt zaméfena na praktické ¢innosti a odrazet realitu viedniho Zivota. Zaci by ve $kole méli
vykonavat Cinnosti, které znaji z domova, davat si je do souvislosti a dale je rozvijet. Do Skol

by mély byt zatazeny takové ukoly, které zdka “zaméstnaji”. Jen diky tomuto pfistupu pak
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nebudou mit pocit, Ze jsou jen pasivnimi piijemci informaci, ale sami budou moci do jisté
miry ovlivnit kvalitu pfijimanych informaci. Pro vyucovani s ptesahem do praktického zivota
nestaci povrchni vnéjsi zajem zdka vyvolany ucitelem, ale vnitini spontanni zdjem samotného
zéka. Jen diky vnitfnimu zapalu Z4ka se z ¢innosti stane zivotni zkuSenost, kterou bude moci v
budoucnu dale vyuzit. Jednou z hlavnich Deweyovych vizi bylo, aby se vyu¢ovani zaméfilo
na praktickou ¢innost, pfesnéji feceno na télesnou praci a skute¢ny vykon, pii kterém vznika
n¢jaké dilo, které by bylo spojené s poucenim. Své teorie si prakticky oveéfoval na univerzitni
experimentalni laboratorni Skole, kterou zalozil v roce 1896 v Chicagu. Jeho Zzaci zde
vykonavali rizné druhy télesné prace (tesafstvi, kuchafstvi, Siti atd.), coz jim poslouzilo jako
zéklad k jejich budoucimu povoldni. Hlavnim tcelem ale ptfitom byl rozvoj rtiznorodych
dovednosti, které v budoucnu uplatni v b&zném Zivoté. Clovék se kazdodenné setkava
se situacemi, které neumi v aktualni chvili fesit. Podle Deweyho je zakladnim feSenim téchto
problémovych situaci subjektivni praktickd &innost, neboli vlastni zkuSenost. ReSeni

problémil v§ak neni cilem vyucovani, ale jeho prostiedkem. (Dvotakova, 2009)

Vyznamnym protagonistou Deweyovych myslenek pragmatické pedagogiky byl William
Heard Kilpatrick. Vzdélaval mimo jiné pedagogy a feditele Skol, které tak ovlivnil
v prosazovani praxe a v dilezitosti vyu¢ovani zaméfeném na feSeni problému. Kilpatrick
vychazel z myslenek pragmatické pedagogiky a na zaklad¢ dilezitosti procesu feSeni
problémtli vymezil projektovou metodu. “Dité by mélo studovat specifické otazky, postupné

objevovat, vlastnim pozorovanim fesit jiz objevené” (Kilpatrick in Dvotdkova, 2009, s. 13)

Hlavnim pilitem projektové metody je projekt. Projekt by podle ného meéli zaci
povazovat za svij velky ukol, mél by byt proto smysluplny. Hlavni hnaci silou by méla byt
vnitini motivace samotného zaka. Za velkou motivaci povazoval Kilpatrick také prakticky
vystup. Projekt by idedlné mél mit také spoleCensky a socialni piesah. Kilpatrick vnimal
projektovou vychovu vice jako vychovu charakteru, nez jako metodu rozvijeni poznatkd.

(Dvotakova, 2009)

1.1.2 Reformni pedagogika v Ceskoslovensku

Skola v ¢eskych zemich byla na pocatku 20. stoleti zaloZena na autoritaiském postaveni
ucitele, kde byl Zak nuceny pouze memorovat frontdlné¢ vyu€ované poznatky bez jakékoliv
navaznosti na dovednosti v praktickém zivoté. Ve Skole vladla tvrda kazen a aktivita zakt

byla omezena pouze na encyklopedické opakovani vykladu ucitele. (Démischova, 2011, s. 12)
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Tento Skolsky systém, zaloZeny na pedantstvi a pfehliZzeni potieb zdka, ptevzal i nové
vznikly Ceskoslovensky stat v roce 1918. Kritika $kolského systému vsak zacala silit i diky
pronikajicim myslenkam amerického pragmatismu. Mezi milniky ve vyvoji nového ¢eského
Skolstvi lze tadit Prvni sjezd Ceskoslovenského ucitelstva a ptatel Skolstvi v roce 1920, ktery
se konal za podpory T. G. Masaryka. Reformatoii se vraceli k odkazu J. A. Komenského

a navrhli mnoho podnétl na transformaci skolstvi. (Kratochvilova, 2009, s. 29)

Ceskym kritikiim dosavadniho kolského systému vadilo, Ze $kola nedovede v Zacich
probudit zdjem o uceni. Misto toho Ipi na podrobnostech a pamétnim uceni a pro mladou
generaci demokratické zem¢ nepiedstavuje cestu vpred. Objevovaly se snahy na zafazeni
projektového vyucovani, ale zaroven o ném vznikaly ostré diskuze. Reformni mySlenky
vcetné prvki projektového vyuCovani se uplatinovaly v tzv. pokusnych reformnich sSkolach,
které vznikaly od roku 1929. Jejich cilem bylo podporovat samostatnost, iniciativu
a individualitu zakt. Nejvétsi diraz byl kladen na aktivitu zdka, ktery mél védomosti ziskavat
vlastnim usilim. I pfes pokusy zaradit projektové vyucovani mezi hlavni vyucovaci metody
se v Ceském Skolstvi nikdy neupustilo od systematického vyucovani s ucebnimi predméty.

(Dvotéakova, 2009, s. 32)

Myslenky americké pragmatické pedagogiky pronikali do Ceskoslovenska v obdobi
prvni republiky, ale vlastni uvedeni do Skolni praxe trvalo jesté¢ dlouhé roky. Jednou
z nejvlivnéjSich osobnosti pro aktivni prosazovani tohoto sméru byl ¢esky pedagog Vaclav
Piihoda. Pfithodu rozhodné ovlivnil jeho zahrani¢ni pobyt a studium v USA v letech
1922-1926, kde se s myslenkami pragmatické pedagogiky setkal. Pragmaticka pedagogika ho
natolik oslovila, ze jeji principy zakomponoval do navrhu Skolské reformy v roce 1928.

(Kratochvilova, 2009, s. 30).

V roce 1929 povolilo Ministerstvo Skolstvi zakladani pokusnych $kol napft. v Praze, Zlin¢
a Humpolci. Tyto Skoly se liSily od klasickych S$kol, jak po strdnce organizacni,
tak pedagogické. Hlavni snahou bylo propojeni §koly s béznym Zivotem. Uceni bylo zalozeno
na ovéfovani poznatkil a vychazelo z vlastni vile zaki. Pokusné Skoly byly v provozu az do
okupace, kdy byly z nafizeni nucen¢ zavieny. Mezi vlivné osoby tehdejSi doby patii
bezesporu &esky pedagog Rudolf Zanta. Jako pedagog v pracovni $kole apeloval na vyuku
zalozenou na aktivni a samostatné ¢innosti zakt. Byl velkym zastancem projektové vyuky
a byl pfesvédcen o tom, Ze projektovd vyuka muze byt plnohodnotnou metodou vyuky

na niz§im stupni obecnych skol. (Dvotakova, 2009, s. 31)
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Politické udalosti, které nasledovaly — 2. svétova véalka a nésledny nastup totalitniho

rezimu, vSak bohuzel zabrzdily veskeré reformni snahy na desitky dalsich let.

1.1.3 Ceské $kolstvi v 21. stoleti

Snahy o Skolskou reformu zacaly byt opét aktualni az v devadesatych letech 20. stoleti.
Zpocatku se nenavazovalo na reformni pedagogiku, spiSe se vychézelo z aktudlnich potieb
tehdejSich ucitell, ktefi se snazili u zaki zvysit motivaci k uceni. Nékteti ucitelé se pokouseli
zatadit projektovou vyuku do svych ucebnich plant, ale celili pfitom znaénym problémim.
Ptizniva doba pro zavadéni projektové vyuky do Ceskych Skol nastala az pti Skolské reforme
po uzakonéni ramcovych vzdélavacich programi (RVP) a tvorby Skolnich vzdélavacich

programii (SVP) v roce 2004. (Tomkova, 2009, s. 13)

Podkladem k realizaci Skolské reformy byla tzv. Bila kniha — Néarodni program rozvoje
vzdélavani v Ceské republice, ktera vesla v platnost v roce 2001. Bil4 kniha byla vysledkem
Siroké spolecenské diskuse a formulovala vladni strategii v oblasti vzdélavani a odstartovala
zpracovani strategickych dokumenti v podobé ramcovych vzdélavacich programi.
Technologicky, ekonomicky i politicky vyvoj jde neustale dopiedu a podminky, pti kterych
Bila kniha vznikla, se vyrazn¢ zménily. Kli¢ové vzdelavaci dokumenty bylo potieba revidovat
a aktualizovat, coz se stalo v roce 2014, kdy byl vladou CR schvilen novy vzdélavaci
dokument tzv. Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2020. V okamziku
schvaleni tohoto dokumentu ztratila Bild kniha svou platnost. Dne 19. 10. 2020 byl Vladou
CR stanoven novy hlavni strategicky vzdélavaci dokument, tzv. Strategie vzdélavaci politiky

CR do roku 2030+, ktery plati dodnes. (MSMT, 2001)

Strategie 2030+ vymezuje dvé hlavni priority:
e dlraz na ziskdvani kompetenci pro aktivni ob&ansky, profesni a osobni Zivot
® snizeni nerovnosti pfistupu ke vzdélani

Vedle hlavnich priorit ma pét strategickych linii. Projektovd vyuka je zminéna v prvni
strategické linii (1.1 Proména obsahu, metod a forem vzdélavani), kde je doporuovana jako
jedna z motivacnich metod zadoucich k podpote hlubSiho porozuméni problémiim v SirSich
souvislostech oproti soucasnosti, kdy jsou zdci pfetéZovani informacemi a nezvladaji probi-
rané latce skutecné porozumét. Diiraz ma byt nové kladen na vyuZzivani znalosti ke kreativnim

aktivitam, tymové spolupraci a k rozvoji konceptu celozivotniho uéeni. (MSMT, 2020)
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1.2 Projektova vyuka v soucasné Skole

Projektova vyuka se na mnoha ceskych Skolach stala vitanym doplikem k tradi¢nimu
stylu vyucovani. Piedstavuje velmi efektivni metodu, pfi niz dochéazi k fixaci uciva, ktera
je navic umocnéna nadSenim studentt do realizace vlastniho projektu. Pfi praci na projektu se
studenti uci pracovat s informacemi, uci se je vyhledavat a tridit, vyuzivaji samostatné prace
¢1 tymoveé spoluprace. UCi je aplikovat osvojené védomosti a dovednosti, ziskdvat nové
poznatky a prakticky je vyuzivat. Projektova vyuka je velice efektivni z pohledu napliiovani
klicovych kompetenci vymezenych v RVP, déle pak v zacleniovani mezipfedmétovych vazeb
a prufezovych témat do vyuky. Kli¢ové kompetence jsou souborem dovednosti, schopnosti
a postoju, dulezitych jak pro osobni rozvoj, tak pro uplatnéni ¢lovéka ve spolecnosti. Jejich
osvojovani je dlouhodoby proces, ktery protind vSechny stupné vzdélavani. Klicové
kompetence jsou vzajemné podobné ve vSech naukovych i vychovnych oblastech. Naptiklad
kompetenci k feSeni problému ¢lovék vyuzije ve studiu, v préci i v rodinném zivoté. Uméni
spolupracovat si jednou osvoji a v kazdé profesi ji pouzije znovu, nehled¢ na jeji zaméfeni.
Kdyz zék zvladne kompetenci k uceni, bude pozdéji umét si sam nastudovat i to ucivo, které
se ve Skole neprobiralo. Pravé rozvoj klicovych kompetenci je podle Strategie vzdélavaci
politiky CR do roku 2030+ jednim z hlavnich ukoli soudasnych $kol a projektova vyuka
je jednim ze skvélych metod jak tento kol napliiovat. (MSMT, 2020)

Aktualni déni zpisobené pandemii, kdy je Zzakim znemoznéna prezencni vyuka,
vyloZené nahrava aktivnimu vyuZziti projektové vyuky v praxi. Realizace projektu zakim
vyuka v online prostfedi klade na ucitele 1 na zaky vySSi naroky napt. na komunikaci

a samostatnost, zaroven ale v zacich buduje smysl pro zodpovédnost za vlastni jednani.
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2 Projekt

Projekt je obecné oznaceni napldnované Cinnosti, kterd méa casovy harmonogram a jasny
cil. S riznymi projekty se setkdvame kazdy den — vystavba bytovych jednotek, revitalizace
prirodni lokality. V osobnim zivoté jsou projekty napiiklad koupé vlastniho bydleni nebo
svatba. V tomto pifipadé se zaméfime na pedagogicky projekt jakozto hlavni soucast
projektové vyuky, ktery ma presné dand pravidla. V odborné literature se nékdy oznacuje také
jako zékovsky projekt, ktery zcela a na prvni pohled vypovida o tom, Ze se jedna o vyukovou

metodu pro zaky.

Podle Nabélkové (2020) je projekt komplexni ucebni uloha, ktera vede zaky
k samostatnému hledéani feSeni problému. Nemélo by jit o problém bézny, aby feSeni nebylo
prilis jednoduché. V kvalitné ptipravovanych projektech jde o to, aby zdk vyvinul usili
k analyze a feSeni problémové tlohy a to ze své vlastni vnitini motivace. V projektu by mél

vystupovat realny ptibeh, ale ponékud zjednodusSeny, vcetné podminek, v nichz se odehrava.

Kratochvilova (2009, s. 35) popisuje projekt takto: “Projekt je komplexni tikol (problém),
spjaty s zivotni realitou, s nimz se zak identifikuje a pfebira za néj odpovédnost, aby svou
teoretickou 1 praktickou €innosti dosahl vysledného Zadouciho produktu (vystupu) projektu,

pro jehoZ obhajobu a hodnoceni mé argumenty, které vychazi z nové ziskané zkuSenosti.”

Z vyse uvedeného vyplyva, ze téma projektu by mélo byt pro zéka atraktivni a to natolik,
7e se sam s problémem sZije a piebere vlastni odpovédnost za jeho feSeni. Zak se musi citit
jako samotny feSitel problému, ucitel by mél vystupovat pouze v podporujici poradni roli.
Problémova uloha projektu by v sobé méla mit dostateCnou slozitost, aby zdk k feSeni
problému dosSel postupnymi iteracemi, vyvinul usili a praktickou ¢innosti se naucil novym

dovednostem.

V obou vySe uvedenych definicich zaznivd, Ze je projekt komplexni ulohou, coz
znamena, ze v sobé zahrnuje fadu dil¢ich Cinnosti, napf. praci s textem, komunikaci,
pozorovani, méfeni, rozhovory, zpracovani materialu, prezentace atd. Projekt zpravidla nema
jedno spravné teseni, ale celou fadu raznych feSeni. Vzdy zalezi na individualnim pfistupu
zéka, jeho kreativité, iniciativé a pracovitosti. Projekty jsou komplexni ulohou i z hlediska
cili vyuky, nebot” nejde jen o rozvijeni mysSlenkovych a dovednostnich Cinnosti, ale také
0 vyvoj postojii a emoci. Dobfe zvladnuty projekt vyvold uspokojeni na strané feSitele

a vystup oceni 1 ostatni (ucitel, spoluzaci, vefejnost a rodice). (Jezberova, 2011).
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Na zavér této kapitoly se jesté hodi fici, v jakém piipad€ se o projekt nejednd. Nékteti
ucitelé se myln¢ domnivaji, ze projekty na skolach provozuji, ale o skute¢né projekty spjaté
s projektovou metodou nejde. Projektem napiiklad neni samostatné prace, at’ uz individualni
nebo skupinovd, na zadané téma s cilem pozdé¢jsi prezentace uciteli a spoluzakliim, stejné tak
jako exkurze s pracovnim listem. Popsané Cinnosti jsou sice dulezitou aktivujici metodou,
nikoliv projektem v tom pravém slova smyslu. Zdk v nich pouze zpracovava a pfijima
informace a neu¢i se novym kompetencim typickym pro projektovou vyuku.

(Tomkova, 2009, s. 17).

2.1 Clenéni projektu

Existuje vice moznosti, jak projekty tfidit do rtiznych kategorii. Pro ucely této prace
vyuzijeme tfidéni podle Piirucky zakovskych projekti pro ucitele stiednich odbornych skol
(Jezberova, 2009), které vychazi z publikace Kratochvilové (2009, s. 48), ale je upraveno

s ohledem na potteby stitedniho odborného vzdélavani.

Tab. 1: Clenéni projektt podle riiznych hledisek (Jezberova, 2009, s. 8)

Hledisko tiidéni Typy projektt

Navrhovatel projektu e spontanni zakovské projekty

e projekty  pfipravené uciteli nebo  externimi
spolupracovniky skoly

e kombinace obou ptfedchozich

Hlavni ucel projektu e projekty sméfujici k feSeni problému

e projekty vedouci k vytvofeni vyrobku, poskytnuti
sluzby, k vytvoteni uméleckych zakovskych produkti

e hodnotici projekty

projekty sméiujici k estetické zkusenosti

e projekty smeéfujici k ziskani dovednosti vcetné
socialnich

Informacni zdroje projektu e volné (informacni zdroje a material si zaci obstaravaji
sami)

e vazané (informacni zdroje a material urcuje
a poskytuje ucitel)

e kombinace volnych a vazanych zdroj

Délka projektu e kratkodobé (trva dny)
sttednédobé (trva tydny)
e dlouhodobé (trva mésice)
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Prostiedi projektu

Skolni

domaci

mimoskolni (zaci pracuji v riznych podnicich,
firmach, organizacich, institucich — obvykle
socialnich partner)

kombinace vSech piedchozich

Pocet za¢astnénych projektu

individualni
spolecné (fesi jej skupina zaku, tiida, ro¢nik, nékolik
tfid, celoskolni projekt)

Zpusob zaclenéni projektu
do skolniho kurikula

jednopfedmétové

vicepfedmétové (oborove)

realizujici prifezové téma nebo jeho urcitou ¢ast
vyrazné zamétené na vybrané klicové kompetence

Obsahové zaméteni projektu

projekty zaméfené spiSe na vSeobecné vzdélavaci
oblasti

projekty zaméfené prevazné na oblast odborného
vzdélavani

2.2 Faze projektu

Podstatnym znakem projektové vyuky je, ze zaci realizuji projekt od jeho planovani, pies
realizaci az po oponenturu pied ostatnimi. Kazdy projekt se realizuje v nckolika fazich.

Zakladni Ctyti faze projektu stanovil jiz W. Kilpatrick, jsou vSak stale platné a v rozsifenéjSim

pojeti se pouzivaji dodnes:
1. pftiprava projektu
2. realizace projektu
3. prezentace projektu

4. hodnoceni projektu

Kazda faze v sobé obsahuje nékolik dil¢ich ukold, které jsou uvedeny v nasledujici

tabulce. Pro ucely této prace vyuzijeme postup, ktery stanovuje Prirucka zakovskych projektt

pro ucitele stiednich odbornych skol.
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Tab. 2: Faze projektu a jeho dil¢i ukoly (Jezberova, 2009, s. 6-7)

Ptiprava projektu

Stanoveni myslenky

Zéci si spolu s ucitelem stanovi vychodisko a téma
projektu. Tento krok je vyznamny z hlediska motivace
74kt k teSeni projektu a uvédomeni si pfinosu svého
jednani.

Stanoveni vychovnych cili

Vychovné cile stanovuje ucitel. Cile jsou v definovani
projektu klicové a dalsi ¢innosti se jim podtizuji. Cile by
mély sméfovat k poslani projektu. Cile mohou byt
kognitivni, psychomotorické a socialni.

Stanoveni vystupu

Je nutné definovat, co bude zavérecnym produktem,
k ¢emu se bude vyuzivat a jaké se bude nazyvat.

Promysleni zplsobu realizace

Zde se stanovi jednotlivé aktivity a postupy feseni
a vytvoii se ¢asovy harmonogram. Vhodné je zmapovat
1 mozna rizika.

Sestaveni fesitelského tymu

Kazdy kdo na projektu bude pracovat, bude mit svoji roli.
Dulezité je také stanovit zplisob fizeni tymu.

Navrh materialniho zajisténi

Sestavi se plan za materialni, personalni a finan¢ni
zajisténi projektu (pomticky, prostory, finan¢ni ndklady)

Sepsani popisu projektu

Diilezité je si pisemné¢ sepsat popis projektu (plan, zamer,
¢asovy a organizacni harmonogram)

Realizace projektu

Shromazdéni materiala

Zajisti se pomiicky, material, prostory, finance a dalsi
prostiedky pro realizaci projektu.

Promysleni zptisobu
prezentace a hodnoceni

Z4ci si promysli zptisob prezentace a jeho hodnoceni
zaky, ucitelem piipadné externimi hodnotiteli. Ucitel
muze urcit kritéria a zptisoby hodnoceni sam. Je vSak
vhodng;jsi kdyZ na jejich tvorbé spolupracuji i zaci. Zaci
by méli védet predem, jak bude jejich projekt hodnocen.

PInéni harmonogramu

Zaci postupuji podle pfedem stanoveného planu, uéitel je
podporuje, pomdha a motivuje. Podle harmonogramu se
sleduje a hodnoti postup feSeni projektu. Je-li tieba, plan
se muze zménit, aby se dosahlo stanoveného vystupu.

Prezentace projektu

Vystup z projektu miize byt rizny napt. zhotoveni vyrobku, realizace udalosti aj. Tvirci
projektu by méli své vysledky predstavit $irsi skupiné lidi (spoluzéci, ostatni zaci skoly,
ucitelé, vedeni Skoly, rodice, Siroka vetejnost odborna nebo laickd). Castym a oblibenym
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zpusobem prezentace projektu byvaji projektové konference nebo prezentace projektu
v riznych médiich napf. Skolni Casopis, webové stranky Skoly, regiondlni tisk a dalsi.

Hodnoceni projektu

Hodnotitelé (tym, ucitel popft. externi hodnotitel) posoudi, jak se podatilo zdmér uskutecnit,
zda byl splnén v celém rozsahu a jaka je kvalita vystupu. Tvilrci by méli dopiedu znat
kritéria hodnoceni a optimalné by méli byt spolautory téchto kritérii. U projektt s finan¢ni
ucasti se provede vyuctovani.

V projektu by mélo dojit k pfimé zkusenosti zéka s realitou. Hodnoceni projektu by mélo

byt zpétnou vazbou, ze které vyplynou opatieni do budoucna a to jak pro zédka, tak pro ucitele.

2.3 Praktické zarazeni do vyuky

Projektova vyuka je povazovéana za velmi efektivni metodu ve Skolni praxi predev§im
v souvislosti s naplinovanim klicovych kompetenci vymezenych v RVP. Pii vyuce totiz
dochazi k osvojeni a upevnéni novych védomosti i dovednosti a k rozvoji osobnostnich
charakteristik (odpovédnost, vytrvalost, tolerance, spoluprace, komunikac¢ni schopnosti,
sebekriticnost, aktivita, samostatnost a tvofivost). Projektova vyuka je také velmi ndpomocna
v zallenovani prufezovych témat do vyuky a propojovani znalosti napfi¢ vyucovanymi

pfedméty.

Pii zatazeni projektt do vyuky by se mélo dobie zvazit, které¢ kompetence (klicové nebo
odborné) nebo vzdélavaci vystupy jednotlivych pfedmétt je potfeba touto metodou rozvijet.
Vazba projektu na vyucovaci pfedmét nemusi byt vzdy piima, zpravidla se vyuzivaji a rozviji
znalosti a dovednosti z nékolika pfedméti najednou. Existuji také projekty, kde je diraz
kladen pievazné na vychovné cile a védomostni slozka je druhotnd. Utvareji se tak spise
hodnoty zakl a rozviji se socidlni a obCanské kompetence. Pfi planovani projektu by se
v kazdém ptipad¢ mélo vychazet z vychovnych cilii v rdmei Skolnim vzd€lavacim programu.

(Jezberova, 2011)

Stejné jako kazda jina vyukova metoda ma i projektova vyuka své vyhody a nevyhody.
Ucitelé by proto neméli rezignovat na ostatni vyukové metody — klasické a aktivizujici, ale
vyuzivat projektovou vyuku tam, kde bude nejvice efektivni.

Vyhody projektové vyuky:

e 7aci poznavaji projekt integrované a cestou vlastnich zkuSenosti;
23



e 7ici jsou obvykle velmi motivovani, prace na projektech je bavi a zaroven podporuje

jejich sebevédomi,

e umoziuje uplatnit se slabs§im zaktim a nechat je vyniknout;

e rozviji klicové kompetence, zejména personalni a socialni;

® ma znacny vliv na pozitivni zmeény edukacniho klimatu.
Nevyhody projektové vyuky:

e je naro¢na na piipravu i na pedagogické kompetence ucitele;

® je naro¢na na Cas, materiadl, vybaveni, organizaci a kazen;

e vyzaduje dovednost prace ve skupinach;

e vyzaduje tvofivost a schopnost rychle reagovat na zmény v feSeni;

e ucivo neni systematizovano a strukturovano;

e pii naduzivani je ohroZeno splnéni planovaného kurikula v jednotlivych vyucovacich

pfedmétech.

Aby byla projektova vyuka zdkim co nejvice piinosnd, je z pohledu ucitele nutné
systematické planovani vyuky a kvalitni pfiprava zadani projektu. Za soucasné situace, kdy
si Skola sama tvofi svlj Skolni vzdéldvaci program na zékladé¢ ramcového vzdélavaciho
programu zde existuje skvéla pfilezitost, jak projektovou vyuku zakomponovat do ucebnich

pland. (Kratochvilova, 2009, s. 49)

2.3.1 Role ucitele

Ucitel je jeden ze Ctyf elementil, které se v ramci projektové vyuky ovliviiuji navzajem.
Vedle ucitele to je zak, u€ivo/pribéh vzdélavani a prostredi. Ucitel pfimo ovliviiuje zaky, ale v
tomto piipad¢ by mél byt predev§im poradcem a konzultantem tak, aby byl splnén pozadavek,
ze projekt je dilo zakl. Hlavnim ukolem ucitele v pocatecni fazi planovani projektu je urcit
cile vyuCovani a navrhnout rozmanité vyukové metody. V dalsi fazi pomaha zakim se
vznikem pracovnich skupin, monitoruje chovani a c¢innost zakl, podporuje vzajemnou
spolupraci, motivuje zaky k lepSim vykonim a vytvafi podminky pro reflexi. Na konci

uzavira feSeni projektu, sumarizuje a hodnoti vystupy zakd.
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V pocatetni tvorbé projektli je podle Svecové (2001) vhodné, aby se uditel ¥idil

nasledujicimi doporuc¢enimi:

zaméfit se predevsim na kratkodobé Skolni projekty, které v zdsad¢ nenaruSuji ucebni

plan;
pfipravit projekt, ktery organizuje a idi pouze jeden ucitel v jedné tiid¢;

vyuzit vhodny cCasovy tusek v prubéhu skolniho roku (napt. konec pololeti, konec

Skolniho roku, pfed Vanocemi, pii realizaci Skolni exkurze aj.);

obsah kazdého projektu zpracovat jako navrh projekta a jejich rozvrzeni pro jednotlivé

skupiny;

zacit co nejjednoduse;i;

podpoftit vyuku vhodnymi podkladovymi a pomocnymi materidly (napf. pracovni
listy);

zaradit ustni a pisemnou prezentaci prace zakl jako vyznamnou ¢ast projektu.

Ve Skoléach, kde prevazuje frontalni vyuka a principy individualizované a skupinové

prace zatim nepatii k tém vyuzivanym, je nejdiive potieba pracovat na vytvofeni vhodnych

podminek a postoji. Jedin¢ tak muize byt zatazeni projektové vyuky opravdu efektivni.

Tomkova (2009, s. 169) navrhuje zajistit tyto potieby:

zmeénit vztah ucitele a zdka na ptatelsky vztah;

ucit déti potfebnym dovednostem (umét samostatné pracovat s informacemi
a literaturou, umét planovat a samostatné si své uceni organizovat, nejen plnit tikoly

zadan¢ ucitelem);

naucit déti ucit se v souvislostech (jako v béznych Zivotnich situacich);

vybavit Skolu a tfidu dostatkem informacnich zdroji (Skolni knihovna, internet atd.);
otevirat Skolu a tfidu dal§im zdrojtim uceni (internet, odbornici, rodice aj.);

zajistit gradujici naro¢nost projekti;

volit vyucovaci postupy s védomim cila.
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2.3.2 Vyukové pripadové studie

K vytvoreni piedstavy o tom, jak se d& projektova vyuka aplikovat v praxi mohou
poslouzit vyukové ptipadové studie. Ucitelé, ktefi jest¢ nemaji praktickou zkuSenost a chtéji
s projektovou vyukou zacit, mohou byt ptipadové studie inspiraci a zdkladnim voditkem pii
vlastni tvorb€. Podle vyzkumu (Freeman et. al. 2014) je prokazano, Ze vyuziti ptipadovych
studii je pro studenty pedagogiky efektivnéjsi nez klasickd prednasSka ve smyslu nabyti
schopnosti reprodukovat znalosti. V Ceské republice je uZiti piipadovych studii vyuZivano
hlavné v pregradualni vyuce v oborech oSetfovatelstvi, Iékafstvi a manazersko-

ekonomickych. (Nabélkova, 2020).

Vyukové ptipadové studie mohou mit mnoho podob a funkci. Nabélkova (2020) cituje
Scotta a Morrisona (2006), kteti ji definuji jako empirickou studii provadénou
v lokalizovanych hranicich prostoru a ¢asu, zkoumajici zajimavé aspekty vzdélavaci aktivity,
programu, instituce nebo systému piedev§im v pfirozeném kontextu. Pomoci vyukovych
pfipadovych studii je mozné studentim ucitelstvi demonstrovat, jak vyuzit projektové
vyucovani pro rozvoj kli¢ovych kompetenci, prezentaci prifezovych témat a poukézat
na provazanost jednotlivych pfedméth. V konkrétné realizovanych vyukovych ptipadovych
studiich se da inspirovat nejen samotnym obsahem projektu, ale také popisem reality
v praktické aplikaci, efektivitou metody ve vztahu k napliiovani RVP, naméty a hodnocenim

samotného pedagoga v konkrétnim prostredi.
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3  Projektové rizeni

Kapitola o projektovém fizeni je zafazena jako 3. kapitola teoretické Césti, protoZe
je nutnym teoretickym zdkladem pro praktickou cast, kdy studenti budou vyuzivat agilni

metodu fizeni Scrum pfi realizaci projektu.

Projektové fizeni je podobor managementu, ktery se zabyva fizenim realizace projekti.
Jde o proces, ktery planuje a koordinuje vSechny ¢innosti spojené s projektem tak, aby byl
uspésné realizovan. Projekty rizného typu nds obklopuji ze vSech stran. Projektl se vyuziva
ve stavebnictvi, primyslu, obchodu i v osobnim zivoté. Bez ohledu na obor maji vSechny
projekty spolecny zaklad. Obsahuji projektovy zamér, plan a cile, kterych mé projekt
dosdhnout. Na projektu mohou pracovat jednotlivci i velké projektové tymy. V obou
pfipadech je nutnd dikladné ptiprava, koordinace projektovych ukoll a kontrola napliovani
cilt.

Existuje nckolik strategii a technik, jak projekty efektivné fidit. Volba strategie zalezi
na vstupnich pozadavcich projektu. S ohledem na to, jestli jsou pfedem znamy cile a feSeni

projektu, rozliSujeme dva pristupy projektového fizeni:
1. Tradi¢ni ptistup (TPM — traditional project management)

2. Agilni ptistup (APM — agile project management)

Tradicni pristup Agilni pristup

KWVALITA

Variabilni

Obr. 1: Tradi¢ni versus agilni pfistup k fizeni projektti (Prochazka, 2014)
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Tradi¢ni pfistup fizeni projektu vychéazi z predpokladu, Ze u projektu je dopfedu znam
rozsah, Casovd naro¢nost a rozpocet projektu. Dale se ocekava, ze predem stanovené
pozadavky tykajicich se cili a vystupt projektu uz se nebudou nijak vyznamné ménit
a projektovy tym se miiZze spoléhat na pfedem vypracovany plan. Diky témto piredpokladim je
projektovy tym schopny dopiedu sestavit detailni ¢asovy harmonogram, urcit metodiku
a nastroje, které bude pottebovat k naplnéni cili projektu. Vyhodou tradi¢niho ptistupu
je jeho jednoduché kontrola za zdklad¢ planu. Nevyhodou je neflexibilni pfistup ke zméndm
v prubéhu projektu. Tradicni pfistup se vyuziva piedevSim u projektd, které byly

uz v minulosti uspé$né vyuZzity a nehrozi u nich necekané zmény.

Podminky dne$niho primyslového prostfedi vSak vyzaduji dynamicka feSeni projekta
a tradi¢ni piistup proto neni nejvhodnéjsi variantou. Oproti tomu agilni metody piedstavuji
moderni pfistup, flexibiln€¢ reagujici na potifeby koncového uZivatele v celém pribéhu
realizace. U projektli vhodnych pro agilni fizeni je pfedem definovany jasny cil, k jehoz
naplnéni vedou rtizné cesty. Agilni pfistup vyzaduje uzkou spolupraci projektového tymu se
zékaznikem, ktery v prabéhu projektu kontroluje aktudlni stav, podava zpétnou vazbu
a koriguje sméfovani projektu svymi ndvrhy na zmény. Nevyhodou agilniho fizeni projektd

jsou nemoznost dopiedu stanovist casovou a finan¢ni naro¢nost projektu. (Kadlec, 2004)

3.1 Rizeni softwarovych projekti

Agilni pfistup je inovativni zpisob fizeni projekti vhodny na fizeni softwarovych
projektl praveé diky flexibilnimu pfistupu. Nejrozsifenéjsi agilni metodou je tzv. Scrum. Jde
o iterativni metodu fizeni, kde se projektové tikoly fesi v rdmci kratkych intervall tzv. sprintt.
Sprinty trvaji 1-4 tydny a na zacatku a konci jsou ohranicené projektovymi schiizkami.
Projektova schiizka na zacatku sprintu je o planovani sprintu, definovani jednotlivych tkola
(vybér z produktového backlogu) a stanoveni cile sprintu. Kazdy sprint kon¢i shrnutim
udalosti, reportem progresu projektu a navrhy na zlepSeni pro dalsi sprinty. Na nésledujicim

obrazku je wvidét cely cyklus fizeni projektu podle metodiky Scrum. (Myslin, 2016)
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Obr 2: Zivotni cyklus agilni metody Scrum (Visual Paradigm, 2020)

Projektovy tym obsahuje tii hlavni role a vedle toho i dalsi podptirné. Mezi hlavni role
patii vlastnik produktu, Scrum master a vyvojovy tym. Vlastnik produktu je ¢lovek, ktery
pomyslné stoji na strané zakaznika a pfedava tymu poZadavky a specifika projektu. Scrum
master se stard o pohodu vyvojového tymu a fesi problémy, které by mohly narusit dosazeni
projektovych cilii. Vyvojovy tym pak pracuje na dohodnutych ukolech dané¢ho sprintu.

Pfi metod€ Scrum je kladen velky diiraz na spolupraci a komunikaci v tymu. (Myslin, 2016)

V navrZzeném vyukovém projektu, ktery je popsan v praktické casti bude vlastnika
projektu predstavovat ucitel, vyvojovy tym bude tvofit jedna tfida a Scrum master bude jeden
student vybrany kolektivem, ktery bude intenzivné¢ komunikovat s projektovym tymem a fesit

piipadné problémy s vlastnikem projektu resp. ucitelem.
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4  Stredni priumyslova Skola strojni a elektro-

technicka a VOS Liberec

Posledni kapitolou teoretické casti je kapitola o stiedni primyslové Skole, kde bude
ptipraveny vyukovy projekt realizovan. Ptiprava projektu vychdzela ze Skolniho vzdélavaciho

programu a z informaci dostupnych na webovych strankach skoly.

Stredni primyslova Skole strojni a elektrotechnickd a Vyssi odborna Skola v Liberci byla
zaloZena jiz roku 1876 a je tak druhou nejstar$i pramyslovou $kolou na uzemi Ceské
republiky. Skolu navitévuje zhruba 700 studentii rozdélenych v tiech studijnich oborech.
V akademickém roce 2021/2022 se pro nové studenty oteviou dvé tfidy oboru Strojirenstvi,

tfi tfidy oboru Elektrotechnika a dvé tiidy oboru Informaéni technologie. (SPSSE, 2020)

4.1 Obor Informacni technologie

Obor Informacni technologie je Ctyflety obor, ktery vychéazi z rimcového vzdélavaciho
programu Informacéni technologie (18-20-M/01). Pfiprava studentl je zamétfena na oblasti
spojené s programovanim a vyvojem softwaru, operacni systémy a pocitaCové sité. Studenti

si mohou zvolit ze dvou specializovanych zaméieni:

1. Desktopové, mobilni a webové aplikace a multimédia

2. Kybernetickd bezpecnost, administrace systémi a internet véci

Vzdélavani v oblasti informacnich a komunikacnich technologii zahrnuje studium, navrh,
Vyvoj, pouziti, podporu a spravu vSech informacnich systémt, zejména pocitacovy hardware,
aplika¢ni software a mobilni zafizeni. Zabyva se ukladanim, ochranou, zpracovanim,
piepravou a bezpeénym ziskavanim informaci. Podle Podle SVP (SPSSE, 2008) ziskaji

studenti béhem studia oboru Informacni technologie znalosti a dovednosti v téchto oblastech:

e softwarova podpora — studenti ovladaji bézné kancelarské a grafické aplikace a jsou
schopni poskytovat béznym uzivatelim pomoc a podporu;

e navrh a programovani aplikaci — studenti navrhuji algoritmické feseni problémt,
vytvareji vlastni programy pro desktopové i mobilni prostiedi;

e navrh databdzi — studenti navrhuji optimalni strukturu dat jako zaklad pro své
aplikace;
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e vyvoj webovych aplikaci — studenti vytvareji webové stranky a kompletni aplikace

s vyuzitim prostfedkl pro tvorbu backendu a frontendu;

e pocitacové site¢ — studenti navrhuji a dokdzi posoudit moznosti bezpe¢ného

vzajemného propojeni vice pocitacii a obecného zabezpeceni komunikace;

e operaCni systétmy — studenti zvladaji instalaci a administraci serverii pro spravu

uzivatell a sluzeb;

e clektronika, ¢islicova technika — studenti znaji zdklady elektronickych a ¢islicovych

obvodu;

e um¢lad inteligence — studenti jsou schopni navrhnout aplikaci s vyuzitim umélé

inteligence a strojového uceni;

e kybernetickd bezpecnost — studenti posuzuji, navrhuji a realizuji opatfeni pro

zajisténi kybernetické bezpecnosti.

Ucebni plan (SPSSE, 2020) oboru Informaéni technologie je rozdélen na povinné
vSeobecné predméty, povinné odborné predméty a povinné-volitelné odborné predméty
v ramci Ctyt ro¢nikl studia. Ucebni plan je ve formé ptilohy ptipojen v zadvéru prace. Studium
je zakonceno statni maturitni zkouskou. Téma své maturitni prace si studenti voli na zacatku
4. ro¢niku a nazakladé¢ tohoto rozhodnuti jsou pak pfifazeni do jednoho ze dvou

povinné-volitelnych predméti:
e Projektové fizeni
e Um¢la inteligence

V ramci praktické maturitni prace muize student absolvovat pfedmét Firemni praxe
a zarovenn predmét Projektové fizeni, ktery mu pomize se spravnym rozvrzenim,
harmonogramem a milniky jeho prakticky zaméfené prace. Studenti, ktefi nevyuziji firemni
praxe jsou automaticky zafazeni do pfedmétu Uméla inteligence. Vysledkem je rozdé€leni
ttidy, kdy zhruba polovina absolvuje pfedmét Projektové fizeni a polovina predmét Uméla

inteligence.

Absolventi se mohou uplatnit jako technici IT, pracovnici uzivatelské podpory,
programatofi, spravci aplikaci, spravci operacnich systému, spravci siti, obchodnici s IT
prostiedky aj. VétSina absolventl vSak pokracuje ve studiu na technickych vysokych skolach.

(SPSSE, 2020)
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PRAKTICKA CAST

Praktickd c¢ést bakalafské prace se zabyva tvorbou vychovné-vzdélavaciho projektu
s nazvem Inovace skolni jidelny, ktery je urCen pro studenty 4. ro¢niki oboru Informacni
technologie. V nasledujicich kapitolach je popsana pedagogicka pfiprava projektu, kterd
vychédzi z ucebnich osnov Stfedni primyslové Skoly strojni a elektrotechnické v Liberci
a piihlizi k podminkdm fungovani a potfebam Skoly tak, aby zde mohl byt tento projekt

v budoucnu realizovan.

Tvorbé projektu predchézela rozsidhld reSerSe problematiky projektové vyuky, jejiz
stézejni Casti jsou popsany v teoretické ¢asti prace. Informace o Skole, oborech, vyucovanych
predmétech a tematickych planech jsem Cerpala z webovych stranek a z dokumentt, které mi
Skola po domluvé poskytla. Téma projektu vychazi z redlné potteby Skoly, kterda tesi
dlouhodoby problém s pteplnénosti Skolni jidelny v urcitych ¢asech. Technicka narocnost, cile
a zpusoby mozné realizace projektu byly konzultovany s ucitelem informacnich technologii,

ktery na této Skole vyucuje. Jeho odborny posudek je pfipojen v 8. kapitole.

Pro lepsi prehled je zde na ivod sepsan projektovy zdmér, jehoz jednotlivé body jsou

podrobnéji rozvinuty v nasledujicich kapitolach.
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Nazev projektu: Inovace skolni jidelny
Autor: Ing. Véra Drhlikova

Skola: Stiedni pramyslova $kola strojni a elektrotechnicka a Vy$si odborna $kola Liberec
Kéd a nazev oboru vzdélani: 18-20-M/01 Informacni technologie

Ro¢nik: 4. ro¢nik

Oblast vzdélavani: vzdélani v informacnich a komunikac¢nich technologiich

Zakladni vyucovaci predmét a mezipredmétové vztahy: Webové aplikace, Programovani,

Projektové fizeni

Cile projektu: Cilem projektu je vytvoreni technického feSeni pro monitoring obsazenosti
$kolni jidelny na SPSSE Liberec. Vysledkem projektu bude implementace navrzeného

technického feseni tak, aby ji mohli vyuzivat studenti a zaméstnanci Skoly.

Anotace: Hlavni myslenkou projektu je podpofit tviirc¢i schopnost studenti v zavadéni
novych technologii a zlepsit jejich dovednosti v projektovém fizeni. Velky diraz je kladen na
samostatnost a odpovédnost studentii za kvalitni technické zpracovani, které bude vyuzivano
navstévniky Skolni jidelny. Projekt umoznuje vyuziti mezipfedméetovych vazeb v predmétech
Webové aplikace, Programovani a Projektové fizeni a zaroven je komplexnim propojenim

znalosti a dovednosti ziskanych za celou dobu studia na stfedni Skole.
Kli¢ova slova: pocitani osob, webové aplikace, projektové fizeni, Scrum
Délka realizace: 6-10 tydnt

Typ projektu dle po¢tu ziucéastnénych: individudlni a skupinovy

Typ projektu dle mista realizace: kombinovany (Skolni a mimoskolni)

Vystup projektu: Vystupem projektu je implementace navrhu technického feSeni
pro zobrazovani obsazenosti Skolni jidelny tzn. instalace IP kamery/IoT technologii pro
snimani poctu osob a vytvoieni webové aplikace k zobrazovani stavu v redlném case. Pribch

a vysledek projektu Ize publikovat na webovych strankéach Skoly a ve Skolnim Casopise.
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5  Priprava projektu

Zakladnim ptedpokladem kvalitni piipravy projektu bylo studium metodiky tvorby
vyukového projektu, inspirace v diive realizovanych projektech na stfednich Skolach a reSerse

kurikularnich dokumentti SPSSE Liberec.

Prioritou bylo zaméfeni se na téma, které by zlepsilo konkrétni véc nebo fungovéni na
SPSSE a jeho technickd naroénost by odpovidala schopnostem studentdl a navic rozvijela
jejich klicové kompetence. V nasledujicim textu je popsadn vybér tématu, zaméieni,

pfedpoklady a cile projektu.

5.1 Téma a zaméreni

Téma a zamér projektu byly konzultovany s Ing. Tomasem Kazdou, Dis., ktery na SPSSE
vyucuje odborné predméty Programovani, Webové aplikace, Multimédia a Operacni systémy
a sité. Spolecnou diskuzi jsme dospéli k nékolika ndvrhiim projektt, které se dotykaly
aktualnich témat Skoly a jejich feSeni by potencialné zjednodusilo nebo zlepsilo fungovani
Skoly. Z téchto navrhili jsem vybrala jeden vysledny, ktery se tyka problému vytizenosti Skolni

jidelny. Toto téma se vyborn¢ hodi na vyukovy projekt, protoze:

e zpracovava aktualni a realny problém,;

e charakterem odpovida technickému zaméteni Skoly;

e studenti se s tématem setkavaji kazdy den a je jim diveérné znamé;

e studenti maji motivaci k feSeni tématu, protoze vysledny produkt budou sami
vyuzivat;

e jcho technicka naro¢nost odpovida trovni znalosti a dovednosti studenti zavére¢ného
ro¢niku studia;

e vyzaduje riiznorodé schopnosti viceClenné¢ho tymu, které mtize pokryt ttidni kolektiv

e planovani a realizace projektu se budou podobat postupu feSeni obdobného
komeréniho projektu, se kterym se mohou setkat v budoucim zaméstnani;

e ma socidlni pfesah, protoze vystup z projektu bude slouzit dalSim studentim

a zamé&stnancim skoly.

Vyukovy projekt, vychazejici z tohoto tématu nese ndzev Inovace skolni jidelny
a je zaméfeny na implementaci novych technologii ve Skolnich prostorach. Projekt je urCeny

pro studenty oboru Informacni technologie se specializaci na Desktopové, mobilni a webové
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aplikace a multimédia. V ramci RVP oboru 18-20-M/01 Informacni technologie spada
do obsahového okruhu Programovani a vyvoj aplikaci.

Stézejnimi predméty pro feSeni projektu jsou Webové aplikace a Programovani, které
maji studenti ve 2., 3. a 4. ro¢niku studia. Obsahové projekt protina také povinné-volitelné
pfedméty Projektové fizeni a Uméld inteligence, které maji studenti ve 4. ro¢niku.
V zévérecném rocniku studia vyuzivaji studenti své dosavadni teoretické znalosti a snazi se
fesit komplexni programovaci ulohy, které vyzaduji propojeni znalosti z vice piredméta.
Vzhledem k narokiim na odborné dovednosti v oblasti programovani a také s ohledem na

tematické povinné-volitelné predméty je vhodné tento projekt zaradit do 4. ro¢niku studia.

5.2 Cile

Hlavnimi cili projektu jsou praktické upevnéni znalosti a dovednosti v oblasti
programovani webovych aplikaci, podpora kreativniho mySleni pii zavadéni novych
technologii a ziskani praktickych zkuSenosti v oblasti projektového fizeni softwarovych
projektii. Studenti maji za kol vymyslet technické feSeni pro monitorovani obsazenosti
Skolni jidelny s ohledem na technické a financni moznosti Skoly. Vystupem projektu bude
implementace navrhovaného feSeni, respektive spuSténi monitorovaci systému pro pocitani
osob ve Skolni jideln¢ a zobrazovéani stavu v redlném case ve webové aplikaci napojené
na interni Skolni systém. Tento nastroj tak bude slouzit studentim a zaméstnanciim Skoly, aby

se mohli snadnéji rozhodnout, v jakou dobu jit na obéd.
Mezi dil¢i cile patii:
e podpora tvirc¢iho mysleni pii zavadéni inovaci;
e podpora spoluprace a spoluzodpoveédnosti za vysledny produkt;
e seznameni se s agilnimi metodami projektového fizeni,
® rozvoj znalosti v tématu umélé inteligence;
e rozvoj klicovych kompetenci:
o komunikativnich kompetenci
o kompetenci k feSeni problémil
o kompetenci k pracovnimu uplatnéni a podnikatelskym aktivitdm
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kompetenci vyuzivat prostfedky informacnich a komunikacnich technologii

a pracovat s informacemi

rozvoj odbornych kompetenci:

O

O

umé¢t analyzovat dané pozadavky a navrhnout optimalni software
umét navrhnout potiebny algoritmus a naprogramovat jej v prislusSném jazyce
umét navrhnout a realizovat databazi a ukladat/ziskavat data z databaze

vytvoftit uzivatelsky pfivétivou webovou aplikaci

rozvoj postoji:

O

umét pracovat v tymu a podilet se na realizaci spolecnych pracovnich a jinych

¢innosti

umét piijimat a zodpoveédné plnit svérené tikoly

umét realné posuzovat své fyzické a dusevni moznosti, odhadovat vysledky
svého jednani a chovani v riznych situacich

umeét prijimat hodnoceni svych vysledkii a zptisobu jednani i ze strany jinych

lidi, adekvatn¢ na n¢ reagovat, ptijimat rady i kritiku

e upevnéni znalosti a mezipfedmétovych vazeb.

5.3 Odborné predméty a vychozi znalosti

Projekt umoznuje vyuziti a propojeni znalosti z vice odbornych piredméti (Webové

aplikace, Programovani a Projektové fizeni). Zde je popis ndplné jednotlivych predmétt

a jejich Casové zarazeni do vyuky.

Predmét Webové aplikace se zamétuje na vektorovou a rastrovou pocitacovou grafiku,

multimédia a dale na navrhy webovych aplikaci. Predmét je vyucovan ve 2., 3. a 4. ro¢niku,
vzdy jedna hodina teorie a dvé hodiny cviceni tydné. Uc¢ivo ve 2. ro¢niku zahrnuje zéklady
tvorby webovych stranek vcéetné navrhi grafickych prvki. Ve 3. ro¢niku se vyucuje vyvoj
frontendovych webovych aplikaci a ve 4. ro¢niku na to navazuji backendové webové

aplikace, vyvoj API a navrhy strukturovanych databazovych systémd.
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Pfedmét Programovani je tivodem do problematiky tvorby jednoduchych algoritmi
i komplexnich aplikaci. Pfedmét je rozdélen do tii ro¢nikli. Ve 2. ro¢niku se probiraji zaklady
algoritmizace a strukturovaného programovani, na které navazuje objektové orientované
programovani a prace s databazemi ve 3. ro¢niku. Ve 4. ro¢niku se probiraji vicevlaknové

aplikace a aplikace komunikujici pies sit’.

Pfedmét Projektové fizeni je novy povinné-volitelny predmét, ve kterém se studenti uci
zéklady planovani a realizace projekti, time managementu a metody projektového fizeni.
Predmét je dopliikem znalosti pro studenty, kteti si nevybrali prakticky zamétenou maturitni

praci v ramci firemni praxe.

37



6  Plan organizace

Projekt bude studentiim pfedstaven pii vyucovani v ramci piedmétu Webové aplikace.
Praci na projektu budou studenti vykondvat prevazné pii vyuCovani, popiipadé¢ ve skole
po vyucovani nebo v domdacim prostfedi. Charakter projektu dovoluje projekt rozdélit
na nezavisle tvorené Casti a na jednotlivych projektovych tikolech pracovat paralelné. Diky
vyuziti GitHub repozitafe, ktery umoziuje kolaborativni praci a verzovani kodu, je mozné
na programovaci c¢asti projektu pracovat jak pfi vyuCovdni na Skolnim pocitaci, tak
pokracovat doma na vlastnim pocitaci. K préaci na projektu budou studenti vyuzivat vybaveni

pocitacové ucebny a software poskytnuty Skolou.

Casovy odhad projektu je 6-10 tydnil kontinualni prace v ramci predmétu Webové
aplikace. Plan realizace a harmonogram jednotlivych projektovych tkoli bude v rukach
studenttl, respektive tyml zabyvajicich se vedenim projektu. Uc¢itel zde bude vystupovat jako
odborny poradce, dale bude davat pritbéZnou zpétnou vazbu, pomuize pii problémech nebo pti

rozhodovéni a bude kontrolovat pribézny progres.

Pozadavkem na fizeni projektu je, aby studenti vyuzili agilni metodu Scrum. Scrum
je efektivni metoda hojné vyuzivand v praxi u projekt tykajicich se vyvoje softwaru, kde
je ptedem jasny cil, ale pribch feSeni projektu se méni v zévislosti na pfipominkach
zadavatele a dalSich aspektech. U této metody jsou nejprve stanoveny projektové ukoly, které
jsou rozplanovany do jednotlivych celkli a nasledné iteracné provadény v ramci tzv. sprint
az k vyslednému feSeni. Studenti si nejprve sestavi seznam vSech projektovych tkoll a poté
vzdy na zacatku kazdého sprintu stanovi, jaké ukoly by se mély v daném sprintu realizovat.
V zavéru sprintu se odprezentuji vysledky planovanych Cinnosti a na zdklad¢ vystupd se
sestavi plan nasledujiciho sprintu. U¢itel v tomto modelu predstavuje zdkaznika, ktery vyvoj

produktu prabézné reviduje a poskytuje zpétnou vazbu.

Jak uZ bylo feceno, projekt bude realizovan v ramci pfedmétu Webové aplikace, ktery
disponuje jednou hodinou teorie a dvéma hodinami cvic¢eni tydn€. S ohledem na ¢asovou
dotaci pfedmétu, budou mit jednotlivé sprinty délku 1 tyden a projekt bude obsahovat
4-8 sprinti. Celkova Casova ndarocnost projektu se doptfedu velmi tézko odhaduje, protoze

velmi zdlezi na technické obtiZnosti feSeni a angazovanosti studentd.

Nasledujici obrazek zobrazuje mozny ¢asovy harmonogram projektu pii délce 10 tydni.
Prvni tyden je vyhrazen na piedstaveni projektu studentim a na planovani aktivit. Posledni
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tyden je uren pro prezentaci projektu a zavérecné hodnoceni. Modré pole predstavuji pocet
sprintli, pokud by projekt trval 6 tydni s potencialnim prodlouzenim o dalsi tydny (Seda pole),
pokud by bylo potieba.

Harmonogram projektu

1. tyden 2.tyden 3. tyden 4. tyden 5.tyden 6. tyden 7.tyden _ 8.tyden 9. tyden 10. tyden

1. hodina - pfedstaveni projektu

2. a 3. hodina - planovani
sprint &. 1 -
sprint €. 2 -
sprint €. 3 -
sprint €. 4 -
sprint &. 5 -
sprint ¢. 6 -
sprint €. 7 -
sprint &. 8 -

zaverecné vyhodnoceni .

Vysvétlivky: pfiprava @ realizace @ potencidini realizace @) zavér

Obr. 3: Harmonogram projektu po tydnech (Drhlikova)

6.1 Krizové situace

Ucitel by mél doptedu pocitat s krizovymi situacemi, které mohou v prubéhu realizace
projektu nastat a stanovit si, jak tyto situace feSit. Zde jsou piiklady problémd, které se mohou
piihodit:

e muze se vytracet motivace jednotlivé ukoly dokoncit;

e motivace a schopnosti jednotlivych tymu jsou riznorodé a nékteré tkoly nemusi mit

dostatecnou kvalitu zpracovani;

e m¢éni se skupinova dynamika a mohou vznikat konflikty uvnitf tymu i mezi tymy;

e zmeéni se priority nékterych tkoli;

e ncktery ¢len nebude spolupracovat nebo onemocni;

e projekt se nestihne dokoncit ve stanoveny cas;

e projektovy tym se ocitne ve slepé ulicce;

e vystup projektu nebude odpovidat zadani.

ReSeni situaci zalexi na mnoha okolnostech. Zakladem je komunikace uvnité tymu
a otevienost k feSeni problémi na projektovych schizkach, které probihaji pied zac¢atkem
nového sprintu. S ohledem na délku projektu je velmi pravdépodobné, Ze problémy nastanou.
To by vSak nemél byt diivod k pfed¢asnému ukonceni, nybrz vyzva pro vedouci tym. Proto
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existuje tymova role Scrum master, ktery md na starosti feSeni problému, krizovou
komunikaci mezi tymem a ulitelem a také dohled nad dodrzovanim dohodnutych pravidel.
Na zaklad¢ informaci od Scrum mastera méa ucitel kompetence do projektu zasahnout
a ovlivnit jeho dal§i sméfovani. Idedlné by krizové feSeni nemél piebrat ucitel, ale pouze

se do n¢ho zapojit a feSeni najit spolecné se studenty.

6.2 Hodnoceni

Hodnoceni projektu bude jasné dano pied zacatkem realizace projektu. Idedlni variantou
je, aby se na zasadach hodnoceni podileli sami studenti a spolecné s uclitelem stanovili
podminky pro hodnoceni, které budou vyhovovat obéma stranam. Je vhodné dopiedu pocitat

s krizovymi situacemi a védét, jak je fesit i s ohledem na finalni hodnoceni projektu.

Z pohledu ucitele bych navrhovala pribézné hodnoceni zndmkami s nizkou vahou stejné
pro vSechny ¢leny projektového tymu za splnéni projektovych tkolll v ramci jednotlivych
sprintd. Po dokonceni projektu bych hodnotila kazdého studenta znamkou s velkou véhou
na zékladé reflexe a hodnoceni aktivity jeho projektovym tymem. Velky diraz je kladen
na spolupraci, proto bych priabézné hodnotila tymoveé a na konci individualné. Hodnoceni

by mélo byt ptizptisobeno ¢asové a technické narocnosti feSeni a zapalu studenti.

Odmeénou pro studenty miize byt vetejné podékovani na webovych strankach skoly nebo

informacni panel o projektu instalovany u vstupu do Skolni jidelny.
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7  Ucebni pripravy

V této kapitole je popsan navrh Casového a tematického rozdéleni projektu v ramci
predmétu Webové aplikace. Casovy odhad projektu je 6 az 10 tydnti vyuky. Kviili agilnimu
pristupu vedeni projektu neni mozné predem piesné rozplanovat jednotlivé aktivity, protoze
planovani probiha flexibilné v pribéhu realizace. Z tohoto divodu je ¢asovy plan predstaven

pouze ramcove.

Pii prvni vyu€ovaci hodin¢ dojde k piedstaveni projektu a uvodni diskuzi nad tématem
projektu. Nasleduje vyucovaci blok dvou vyu€ovacich hodin, pfi kterém si studenti rozdéli
tymové role, stanovi projektové ukoly a sestavi hruby harmonogram realizace. V dalSim
tydnu vyuky startuje prvni sprint. Na zacatku sprintu si studenti stanovi, které projektoveé
ukoly budou v nasledujicim sprintu fesit a jaké projektové tymy na nich budou pracovat. Pti
vyucovani budou studenti pracovat individualné a skupinové podle charakteru tikolu. V praci
mohou pokracovat 1 po vyucovani. Celkovy pocet sprinti neni dopiedu znadm, ale vyplyne to
na zékladé progresu v pribéhu realizace. Posledni sprint je ohrani¢en odevzdanim
vytvofeného produktu. V poslednim tydnu projektu dojde k prezentaci vysledkl

a vyhodnoceni projektu.

7.1 Prvni tyden — vodni hodina

vvvvvv

studentim. Uvedeni projektu ma zasadni vliv na jejich z4jem se projektu vénovat, motivuje
je k zamySleni a k hledani moznych feSeni. Téma by mélo byt uvedeno atraktivné, aby
studenty vtdhlo do déje a vyvolalo u nich aktivitu. Po probuzeni zajmu pak ucitel predstavi,

jakym zpisobem bude projekt probihat a jak je vhodné ho fidit.
Napli vyucovaci hodiny:

e Uvodni motivace
e Predstaveni projektu /novace skolni jidelny

e Predstaveni cilt a pravidel projektu a jejich tiprava

Metody: vyklad, diskuze a brainstorming
Pomiicky: tabule/flipchart, dopis feditele Skoly
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Na uvod hodiny je vhodné fici, Ze tato vyucovaci hodina bude probihat jinak nez obvykle
a pokud studenti budou chtit, tak i nasledujici hodiny budou v jiném rytmu. Uvodni diskuzi
by mohla oteviit otazka:

“Kdy je podle vas ten spravny Cas jit na obéd”?

Navodnymi otazkami ucitel vybizi studenty k hlubsi analyze problému a navrhu

moznych feSeni s pomoci informacnich technologii.

V jakych casovych intervalech je skolni jidelna prdzdna a kdy je nejvice obsazena?

Jak stanovit jeji vytizenost v urcitych casech?

vevr

wvewr

kdy v jideln¢ neni fronta, pfesn¢ feceno, kdy jidelna neni 100% obsazend. Urceni obsazenosti
jidelny pak vede na mysSlenku pocitani osob v jideln¢, k Cemuz se daji vyuzit moderni

technologie na identifikaci po¢tu osob v mistnosti.

Po tvodni diskuzi nasleduje pfedstaveni projektu. Aby projekt ziskal na vaznosti, miZze

byt predstaven formou dopisu od feditele skoly naptiklad takto:

“Po poradeé vedeni skoly byl na zaklade znalosti a schopnosti tymové spoluprace vybran
prave vas tridni kolektiv jako projektovy tym pro realizaci inovace nasi skolni jidelny. Tento
projekt ma u nds vysokou prioritu a jeho technické reseni budou vyuzivat vsichni studenti
a zamestnanci Skoly. Navrh, sestaveni a instalace monitorovactho systému je ve vasich rukou.
Skola na projekt vyclenila castku xx tisic. Datum realizace je stanoveno do xx.xx.xxxx, kdy
probéhne slavnostni zahdjeni provozu. Vice informaci vam sdeli vas vyucujici. Velmi
se s kolegy tésime na vas postupny progres a vysledné reseni. Se srdecnym pozdravem reditel

Skoly.”

Strategii uvedeni projektu musi zhodnotit uclitel. Zakladnim ptfedpokladem pro zahdjeni
projektu je fakt, Ze ho studenti chtéji fesit. Pokud se shodnou, Ze se projektu chtéji vénovat,
ucitel uvede pravidla, ptedpoklady, cile, zpisoby prace a hodnoceni projektu. Zde je nastin

cilti a dalsich pravidel, ktera projekt definuji:

e (ilem projektu je vymyslet a implementovat technické feseni pocitani osob ve Skolni
jideln€ a zobrazovat aktudlni stav jeji obsazenosti pomoci webové aplikace v ramci

Skolniho systému.
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e Projekt je urcen pro celou tfidu, kterd se rozdé€li do projektovych tymi, které spolu
budou spolupracovat.

e Projekt bude fizen agilni metodou Scrum na bazi tydennich sprinti.

e Na nakup monitorovaciho zafizeni Skola vyclenila ¢astku xx xxx K¢.

e Projekt je Casové omezen s terminem spusténi funkéniho feSeni za 6 az 10 tydnt.

e Projektu se studenti budou vénovat v rdmci vyucovani v predmétu Webové aplikace
a ¢astetné mimo vyucovani.

e Vystup projektu bude prezentovan fediteli Skoly a dal§im uditelim v zavéreCném
tydnu projektu a dale bude zvetejnén na Skolnim webu a ve Skolnim Casopise.

e Hodnoceni studentli bude probihat pribézné na zacatku kazdého tydne, vzdy za cely
fesitelsky tym. V zavérecném tydnu dojde k reflexi a celkovému hodnoceni kazdého

studenta.

Neni nutnosti, aby vSechna pravidla stanovoval pouze ucitel, naopak je Zadouci, aby pravidla

upravil spolecné se studenty.

7.2 Prvni tyden — druha a treti hodina

Predmét Webové aplikace disponuje 1 hodinou teorie a 2 hodinami cviceni tydné. Diky
tomu probéhne v tivodnim tydnu vedle prvni hodiny jesté dvouhodinovy blok, pti kterém se

studenti zamé&fi na planovani projektu.
Naplii vyuéovaciho bloku:

e Uvod do metod fizeni projektli softwarového inzenyrstvi
e Predstaveni metody Scrum

e Analyza projektu Inovace Skolni jidelny

e Sestaveni projektovych tymi a ur¢eni tymovych roli

e Rozdé¢leni projektu na dil¢i ¢asti a sestaveni Backlogu

Metody: vyklad, samostatna prace, skupinova prace, diskuze a brainstorming

Pomiicky: tabule/flipchart, psaci pomicky, po¢ita¢ a internet

V tvodu dvouhodinového bloku povede ucitel vyklad o metodach vedeni softwarovych
projektil, kde by mél zaznit rozdil v pouziti tradi¢nich a agilnich metod, porovnani vyhod

anevyhod a pfedstaveni metody Scrum, kterd je jednou z nejpouzivangjSich agilnich metod
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pro fizeni softwarovych projektti v praxi. Ucitel popiSe metodu Scrum, jeji iterativni zptsob
feSeni jednotlivych Casti projektu, problematiku sprintd, projektovych meetingli a rozdéleni

projektovych roli.

DalSim krokem je analyza projektu, kterd bude probihat formou diskuze se studenty.
Cilem je rozdélit projekt na projektové celky, které spolu budou logicky souviset. Je dilezité
si uvédomit, ze projekt md svou hardwarovou a softwarovou cast. Hardwarova ¢ast ma
na starosti monitorovaci systém, v tomto ptipad¢ s vyuzitim IoT technologii nebo IP kamery.
Softwarova ¢ast fesi zobrazovaci systém. Z tohoto pohledu lze projekt rozd¢€lit na tii hlavni
casti:

e monitorovaci systém (hardware) — reSerSe, vybér, ndkup a instalace loT technologii

nebo IP kamery;

® zobrazovaci systém (software) — programovani webové aplikace pro realtime

zobrazenti;

e propojeni hardwaru a softwaru a jeho testovani.

Analyza problému je dllezitd, protoze z ni vyplyne rozlozeni a velikost jednotlivych
projektovych tymi. Kritériem projektu je, aby byl fizen agilni metodou Scrum, kterd ma
stanovené tyto tymové role: vlastnik projektu, Scrum master a vyvojovy tym. Vlastnik
projektu je v tomto ptipad¢ ucitel, ktery piedstavuje zadavatele projektu a mé hlavni slovo na
jeho sméfovani. Scrum master je role uréend pro feseni problému, kterou bude zastavat jeden
student, respektive problémy, které zjisti bude fesit s uitelem. Vzhledem k velké velikosti

skupiny navrhuji nasledujici rozdéleni projektovych tymii.

Tab. 3: Tymové role a jejich projektové tkoly (Drhlikova)

Projektovy tym | Tymova role Povinnosti a kompetence

Vedeni projektu | Team leader Team leader je hlavnim Séfem projektu. Stara se
o dodrzovani harmonogramu, stanovuje tkoly na
jednotlivé sprinty, vede diskuze.

Aplikacni team | Je hlavni komunikaéni spojkou mezi programéatory
leader a hlavnim team leadrem. Je odpovédny za propojeni
frontendu a backendu a funk¢nost aplikace.

Scrum master | Je odpovédny za odstranéni piekazek tymu v dodani
produktovych cili. Resi problémy, dohlizi na
dodrzovani dohodnutych pravidel a povzbuzuje tym.
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Novinaft Dokumentuje vyvoj projektu. Na konci projektu
publikuje clanek a fotky na Skolni web a do Skolniho
casopisu.

Tym kamera Technici Zajistuji veskeré ukony tykajici monitorovaciho
systému: reSerSe a vybér technologie, vymysleni
mista instalace a zajiSténi odborné¢ instalace,
komunikace ohledn¢ napojeni do systému.

Pokladnik Spolupracuje s techniky na vybéru kamery, zajistuje
nakup, stara se o finance a vyuctovani.

Aplikacni tym | Programdtofi | Maji na starosti UX/UIL. Vymysli jak bude webova
frontendu aplikace vypadat a jak bude fungovat.

Programatofi Maji na starosti vyvoj API, vytvofeni databaze,
backendu programovani aplikace, napojeni aplikace do
Skolniho systému a hosting.

Testovaci tym Testéfi Testuji funkénost technického feseni.

Vnitini strukturu a organizaci projektovych tymi maji v kompetenci samotni studenti. Pfi
kvalitnim rozplanovani je mozné, aby tymy pracovaly paralelné. Jediné uskali ptfedstavuje
aplikacni tym, u kterého je v programovacim procesu na sobé zavislych mnoho proménnych
a tim vice spolu musi fronendovi a backendovi programatofi komunikovat. Resenim miize byt
volba vhodnych programovacich technologii a pfedem dohodnutych vystupti z API. Velmi
také zalezi na aktivnim pfistupu aplikacniho team leadera, ktery komunikaci uvnité tymu
zajisti.

Pocet ¢lent tymu je velmi variabilni, zdlezi na velikosti tfidy a technické ndrocnosti
navrhu feSeni. Obecné je u projektt vyvoje softwaru vzdy lepsi volit mensi programatorsky
tym. Kazdy programator do kodu vnaSi své myslenky a postupy a pii vétSim poctu
programatort, ktefi do kodu zasahuji je nachylng&j$i k chybam. Ttidni projekt ma naopak
naroky vyuzit kazdého studenta a pfifadit mu né&jakou tymovou roli. Pro potieby tfidniho
projektu se proto nabizi varianta vytvofit vice tyml jednoho zaméfeni, napt. vytvorit dva
frontendové tymy, kde se jeden bude vénovat aplikaci pro webovy prohlize¢ a druhy tym bude
tvofit mobilniho klienta s moznosti zasilani notifikaci. I tak se miiZe stat, Zze n¢ktery tym bude
personalné¢ naddimenzovan, kde né¢ktefi studenti budou vice aktivni a néktefi budou spise
pozorovateli Je to ale ptijatelny fakt, protoze cilem projektu je hlavné vyzkouset si, Ze nékteré

postupy v programovani softwaru jsou efektivni a jiné méné. Velmi zodpovédna je role
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hlavniho team leadera a aplika¢niho team leadera. Vybrani jedinci by meli byt vadci typy s
dobrymi komunika¢nimi dovednostmi a se schopnosti delegovat ukoly. Obé tyto role musi

uzce komunikovat s tymem 1 s ucitelem.

Stanoveni projektovych tymd, roziazeni do tymil a rozdé¢leni tymovych roli bude nejspis
velmi hlasita a naro¢nd ¢innost na shodu. Ve chvili, kdy se studenti dohodnou na struktute
projektovych tymi, probéhne zatazeni vSech studentii do né¢jakého tymu. Studenti by méli byt

se svou tymovou roli spokojeni, jen tak ji mohou plnohodnotn¢ vykonavat.

Ve chvili, kdy jsou studenti rozdéleni do tymi, probéhne skupinové prace ¢lenli tymu,
kde si vnitin¢ stanovi projektové ukoly a jejich ¢asovou ndro¢nost. Tato Cast planovani
je velmi dilezitd a vyzaduje dostatek Casu a soustfedéni. Ucitel mezitim obchazi jednotlivé
tymy a diskutuje s nimi o navrhovanych ¢innostech. Vystupem této skupinové prace budou
kratké 2-5min prezentace, pii kterych tymy predstavi své planované ¢innosti. Vedouci tym
mezitim zapiSe vSechny navrzené ukoly a nasledné z nich sestavi tzv. Backlog, coZ je seznam

projektovych tkol, které jsou nezbytné pro dosazeni cilli a uspéSnou realizaci projektu.

7.3 Tydenni sprinty

Prace na projektu bude koncipovana do tydennich blokli tzv. sprinti v duchu metody
Scrum. Kazdy tyden zacina projektovy meetingem (v ramci vyucovani), kde se zhodnoti

splnéni ukoli uplynulého sprintu a zaroven se stanovi plan ¢innosti na nasledujici sprint.

Projektovy meeting vede team leader projektu. Ten vzdy uvede, co bylo v planu
predchoziho sprintu a vyzve projektovy tym, aby odprezentoval, jaké tikoly tym splnil, jaké
nastaly problémy, jak byly vyfeSeny a jestli se podafilo vSechny projektové ukoly splnit
v Casovém ramci. Samotna prezentace projektovych tymu by méla byt vécna a strucna. Ucitel
je zde v pozici oponenta, ddva zpétnou vazbu a ud€luje prubézné hodnoceni celému tymu.
Po tymovych prezentacich team leader spole¢né s ostatnimi ¢leny vedouciho tymu zhodnoti
stav a sestavi plan projektovych ukold na dalsi sprint. Clenové tymu si ukoly rozdéli podle

vlastniho uvazeni a za jeho splnéni nese odpovédnost cely tym.

Prvni projektovy meeting je jiny, protoZe zatim neni co hodnotit. Clenové vedouciho
tymu tak vyberou projektové tikoly z Backlogu a team leader je deleguje jednotlivym tymim.
Tim startuje prvni sprint a studenti maji tyden na splnéni zadanych ukold. Praci na projektu

studenti vykonavaji v rdmci vyucovani predmétu Webové aplikace nebo po vyucovani.
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V pribéhu vyufovani mohou vyuzit pfitomnosti ucitele, ktery by jim mél byt co nejvice

napomocen.

Pocet sprintii neni presné stanoven, ale odviji se od charakteru projektovych ukola
v Backlogu. Je vhodné, aby studenti méli aktudlni piehled splnénych a zbyvajicich ukolu stale
na o€ich. K tomu mohou poslouzit online sdilené dokumenty nebo tabule s ptehledem piimo
ve tfide.

Agilni vedeni projektu umoziuje velkou flexibilitu, zaroven ale vyZaduje precizni
tymovou spolupraci a schopné manazery. Tim, ze jde o vyukovy projekt vedeny studenty je
proces realizace nachylny na chyby, problémy a nezdary. Na studenty jsou kladeny velké
naroky na samostatnost a odpovédnost, které vSak nemusi zvladnout. Proto je zde zcela
zéasadni role ucitele, ktery by mél byt nejen poradcem, ale mél by studenty podrzet a podpofit
v pravy okamzik tak, aby projekt mohl byt dotazen do tispé€Sného konce i ve skromnéjsi verzi

oproti navrhim.

7.4 ZavéreCny tyden

V zavérecném tydnu odevzdava tym vysledek svého nckolikatydenniho snaZeni. Cilem
projektu bylo vytvofeni technického feSeni pro monitoring obsazenosti Skolni jidelny.
V pribéhu maximalné 10 tydnt méli studenti za kol navrhnout feseni, které by zahrnovalo
hardware pro pocitani osob v jideln€ propojeny s webovou aplikaci, ktera by zobrazovala stav

obsazenosti jidelny v redlném case.

V prvni vyuCovaci hodiné¢ zavere¢ného tydne dojde k vyhodnoceni projektu a v dalsi
hodin€ probéhne prezentace o procesu a vysledcich projektu pro vedeni skoly.
Napli vyucovaci hodiny:

e Zhodnoceni zavérecného sprintu
e Piedstaveni vysledného feSeni uciteli
e Reflexe

e Hodnoceni

Metody: prezentace, skupinova prace, diskuze

Pomiicky: tabule/flipchart, psaci pomicky, harmonogram projektu, otazky k reflexi
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Na zacatku hodiny dojde ke kratkym prezentacim zainteresovanych tymi, ktefi shrnou
praci na projektovych ukolech za uplynuly sprint. Ucitel ud€li posledni hodnoceni. Poté
si slovo vezme hlavni team leader, ktery shrne cely projekt, od planovani po realizaci,

ptedstavi vystupy projektu a kratce zhodnoti, zda se podatilo naplnit planované cile.

Dale nasleduje reflexe, coz je proces, ktery rozebira a zpracovava zkusenosti z predeslé
¢innosti tak, aby se z ni ¢lov€k co nejvice naucil a vyuzil nové zkuSenosti pii dal§im jednani.
Reflexe mitize probihat formou spolecného zamysleni a diskuze nebo psanou

formou — individudIné nebo ve skupinach. Ucitel mize vyuzit n€které z nasledujicich otazek:

o (o jsem se pri projektu naucil/a? Jaké védomosti jsem ziskal/a, jaké dovednosti jsem
posilil/a?

e Jsem spokojeny/a s vysledkem a co bych priste udélal/a jinak?

® Byl okamzik, kdy jsem to nezvladal/a? Jaka pro mé byla nejhorsi chvile? Jak se mi ji
podarilo prekonat?

e (o jsem se naucil/a o skupinové praci? Co jsem se dozvedél/a o nasem kolektivu?

Reflexe nejen ze uzavira téma projektu, ale ma vyznam i pro osobni rast. Vede studenty
k zamysleni nad svym jednanim, nuti je formulovat své postoje pied skupinou a dava prostor

ke zhodnoceni a uzavieni vSech udalosti.

Posledni ¢asti hodiny je hodnoceni. U¢itel na rozdil od pribézného hodnoceni, kde byly
shodné hodnoceni vSichni ¢lenové tymu, ud€li hodnoceni kazdému studentovi zvlast. Idealni
volbou je, aby se studenti uvnitf projektového tymu hodnotili sami navzijem naptiklad
pomoci rozdéleni bodi za aktivitu vloZzenou do projektu. Ucitel na zdklad¢ tohoto hodnoceni

a vlastniho posudku ud¢li kazdému studentovi znamku s vysokou vahou.

Poslednim projektovym ukolem tymu bude vytvofeni prezentace pro publikum, které
nebylo v projektu zainteresovano — vedeni Skoly, feditel Skoly, studenti oboru z niz$iho
ro¢nikli atd. Pribéh a vysledek projektu budou publikovany na webovych strankach skoly

a ve Skolnim Casopise.

48



8 Odborny posudek

Namét projektu byl pfedem konzultovan s ugiteli informatiky ze SPSSE, tak aby
vyhovoval situaci na Skole a v budoucnu zde mohl byt realizovan. Vypracovany ndvrh
vychovné-vzdélavaciho projektu byl predan panu uciteli Ing. Tomasi Kazdovi, Dis., ktery

k projektu napsal nasledujici posudek.

“Za dvacet let své pedagogické praxe jsem si mnohokrdt overil, Ze kvalita vzdélavani nestoji
na diktatu vzdélavacich plani, ,,dobrém jménu“ skoly, a dokonce ani na kvalité technického
vybaveni. Mira navyseni odbornych kompetenci studentii vizce souvisi s kvalitou konkrétniho
ucitele. A to nejen odbornou, ale i pedagogickou a zejména osobnostni. Pravé schopnost
studenty ,,vtahnout“ do problematiky konkrétniho predmétu a vybudovat v nich vnitini
presvédceni, Ze oni jsou budouci odbornici v daném oboru, je zdakladnim predpokladem

k naplneni vzdélavacich cili.

Jednim z prostiedkii naplnéni takovych cilii je bezesporu projekt, jehoz vystupem je realny
a smysluplny ,,produkt“. Autorka této prace jednoznacné stavi budovani vnitini motivace
studentii do popredi svych priorit. Ze zpusobu rozdéleni roli a zodpovédnosti za jednotlivé
casti projektu je patrné, zZe chce umoznit studentum si projektové cile vzit za ,,své“, mit nad
nimi kontrolu a tim zvysit jejich motivaci k uspésnému dokonceni. Odmenou tedy neni jen

znamka a formalni hodnoceni, ale hlavné dobry pocit z odvedené a smysluplné prace.

Obdobny projektovy zamer jsem chtél realizovat jiz drive. Miril jsem ale spise k maturitni
praci, kdy jednotlivé dilci cile by byly rozdéleny mezi vice studentii ve formé samostatnych
témat MP. Usnadni se tak vysledné hodnoceni. Riziko takového reSeni spocivda v tom, Ze
neuspéch jednoho studenta do znacné miry ovlivni moznost uspésného reSeni dalsiho

spoluresitele. Proto doposud téma nebylo zaddno.

Zatimco v pripadé projektu maturitni prace je bremeno reseni problémiu vice individudlni,
v pripadé takto volnéji pojaté projektové vyuky je mozné zapojit do reseni dilcich cili vice
studentii soucasne. Ze zkuSenosti mohu potvrdit, Ze takto kooperativni snazZeni je vice

efektivni, studenti se vzajemné podporuji a doplnuji. Matematicky vyjadireno 1 + 1 > 2.

Praktickou cast bakalarské prace povazuji za velmi dobre obsahové zpracovanou
a strukturovanou. ResSi (z mého pohledu) harmonogram i napli uvodnich sprintit realisticky,

dava vlastnikovi projektu dostatek podnétii a voditek. Za velmi prinosnou cast povazuji
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dekompozici projektovych roli a navrh pro rozdéleni do ,, subteamii . Kapitola shrnujici rizika
je také zpracovana tak, ze z ni lze primo vychdzet pri snaze o eliminaci, nebo snizeni jejich

dopadu.

Za ne zcela Stastné povazuji rozhodnuti autorky této prace postavit ucitele do role ,,pouze
viastnika projektu a role scrum mastera a team leadera delegovat na studenty. Realne se tak
zvySuje riziko fatdalniho neuspéchu celého projektu, v pripade, ze néktery ze studentii svou roli
organizacné nezvladne. S ohledem na casovou a financni narocnost celé akce bych osobné
volil rozdeéleni zminénych roli mezi vyucujici predmetu WEB a UIN (umélé inteligence).

Studenti by plnili role aplikacnich team leaderii.

Protoze je projekt veden dlouhodobé (cca jedno ctvrtleti) a je tedy nutné kazdého studenta
také ohodnotit, nékteré role by mely byt sdilené. Respektive nékteri studenti mohou plnit uilohu
vice roli (napr. novindi + technik, nebo pokladnik + programadator). Nelze totiz hodnotit
studenta v predmétu WEB za schopnost vést ucetni nebo rozpoctovou agendu. Na druhou
stranu se zde otevird prostor pro Sirsi skalu mezipredmétovych vazeb (ekonomika, projektové
Fizeni, mikroprocesorova technika...). Toto jsou ale nuance, které nejsou v kompetenci
resitelky této bakalarské prdce, tedy nemiize mit dostatecny vhled jako externi tviirce zadavaci

dokumentace projektu.

Celkove mé pristup pani Drhlikové velmi potésil a jsem rad, Ze po sérii konzultaci a vymeény
nazori vznikla myslenka projektového zaméru s natolik konkrétnimi obrysy, Ze budeme jejich

cile v nasledujicim skolnim roce napliovat.”

Dne 3. 5. 2021, Toma$ Kazda, ucitel odbornych pFedmétii na SPSSE a VOS v Liberci

50



Z.avér

Tématem této bakaldiské prace je vyuZiti projektové vyuky v odbornych predmétech na
sttedni primyslové Skole. V teoretické casti prace jsou vysvétleny zakladni pedagogické
pojmy souvisejici s projektovou vyukou, dale je zde popsan jeji historicky vyvoj i aktualni
stav v Ceském Skolstvi a metodika tvorby vyukového projektu. Soucasti teoretické ¢asti je
kapitola o agilnich metodach fizeni projektd a kapitola o Stiedni priimyslové Skole strojni
a elektrotechnické v Liberci, které maji pfimou ndvaznost na praktickou ¢ast prace. Prakticka
cast podrobné popisuje pedagogickou piipravu stfednédobého vychovné-vzdélavaciho
projektu, ktery nese ndzev Inovace Skolni jidelny. Soucasti praktické casti je hodnoceni

zku$enym uéitelem informaénich a komunikaénich technologii ze SPSSE Liberec.

Cilem prace bylo vytvofit vyukovy projekt, ktery bude zaméfen na redlny technicky
problém a pro studenty bude pfilezitosti pro praktické uplatnéni a zdokonaleni jejich
odbornych znalosti a dovednosti ziskanych v priabéhu studia. Projekt byl na miru vytvofen pro
studenty 4. ro¢niku oboru Informaéni technologie na SPSSE Liberec. Hlavni myslenkou
projektu bylo podpotfit ve studentech tviir¢i schopnost v zavadéni novych technologii a zlepsit
jejich dovednosti v projektovém fizeni. Ukolem studentl v projektu je navrhnout
a implementovat monitorovaci a zobrazovaci systém, ktery bude prostfednictvim webové
aplikace informovat o aktudlnim stavu obsazenosti skolni jidelny a bude tak pomocnikem pii

rozhodovani studentl a zaméstnancii Skoly, kdy jit na obéd.

Tvorbé projektu predchazela dikladna reSerSe publikaci o projektové vyuce, studium
kurikuldrnich dokumentii SPSSE a konzultace s ugitelem odbornych piedméti ze SPSSE.
Jednim z cilt projektu bylo, aby projekt fesil aktudlni technicky problém na Skole a pfitom
aby technickd naro¢nost projektu odpovidala odbornym dovednostem studentil. Sté€Zejni ¢asti
prace jsou ucebni pfipravy, které rdmcoveé popisuji harmonogram, aktivity a tymové role
v projektu v duchu agilni metody Scrum. Dale jsou zde nastinény mozné krizové situace

a systém hodnoceni.

Projekt je primarné navrzen pro SPSSE Liberec, po mirnych tipravach je vyuzitelny
na jakékoliv stfedni Skole, kterd se specializuje na programovani a informacni technologie.
Pro studenty informacnich technologii mize byt realizace takového projektu velmi cennou
zkuSenosti, protoze si vyzkousi vSechny faze vyvoje softwaru, praci v tymu a dileZzité soft

skills. Nabyt¢ zkuSenosti zarucené¢ zuzitkuji jak v zaméstnani, tak v osobnim zivoté.
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P¥ilohy

Kategorie a nazvy vyucovacich

predméti
VSeobecné predméty

Cesky jazyk a literatura
Anglicky jazyk

Némecky jazyk
Matematika

Fyzika

Chemie a ekologie
Zaklady spolecenskych véd
Ekonomika

Telesna vychova

Odborné predméty

Cislicova technika

Databazové systémy

Zaklady elektrotechniky a elektroniky

Informacni a komunikac¢ni technologie

Kyberneticka bezpecnost
Multimédia

Multiplatformni aplikace
Operacni systémy a hardware
Operacni systémy a sité
Praxe

Programovani

CIL

ANJ

NEJ

MAT

FYZ

CHE

ZSV

EKO

TEV

CIT

DBS

ZAE

IKT

KYB

MMA

MPA

OPH

OPS

PRA

PRG

Pocet tydennich vyucovacich hodin

1. roc.

2/2

2/2

3/3

54

2. roC.

3/3

3/1

2/1

2/2

4/2

2/2

372

3. roc.

3/3

3/1

3/3

2/2

5/2

372

4. roC.

373

2/2

5/2

372

Celkem

10

11/11

2/2

15

3n

2/1

3/2

3n

5/5

4/4

4/2

10/4

5/5

9/6



Technicka dokumentace TED 2/2 0 0 0 2/2

Webové aplikace WEB 0 3/2 2/2 32 8/6

Zaklady algoritmizace ZAL 3/2 0 0 0 3/2

Povinné volitelné odborné predméty

Skupina 1

Projektové tizeni PRJ 0 0 0 2/2 2/2
Uméld inteligence UIN 0 0 0 2/1 2/1
Skupina 2

Firemni praxe FPR 0 0 0 5 5
Celkem vyucovacich hodin 33/13 | 33/15 | 33/15 | 31/14 | 130/57

Piiloha 1: Uéebni plan oboru Informaéni technologie (SPSSE, 2020)
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