ISVK 2018

DESKOVA HRA JAKO ZAKLAD PRO PROJEKTOVY DEN
NA PODPORU TECHNICKYCH A SOCIALNICH
DOVEDNOSTI

BOARD GAME AS A BASIS FOR APROJECT DAY TO
SUPPORT TECHNICAL AND SOCIAL SKILLS

Zdenék Lomicka

Abstrakt

Clanek popisuje vyuziti principt deskovych her pfi pfipravé projektového dne
pro zaky druhého stupné zakladnich Skol a zaky stfednich Skol. Ukazuje, jak Ize
propojit podporu rozvoje technickych a socialnich dovednosti a kliCovych kompetenci
zakl se zohlednénim prafezovych témat ve vyuce. Shrnuje vyhody i nevyhody pouziti
komplexnéjsich deskovych her ve vyuce a zplsob, jak z nich vytézit co nejvice. Cilem
je zachovani komplexnosti obsahu a zaroven maximalni jednoduchost pravidel
i samotnych ukonu pro hrani interaktivni hry na téma zalozZeni a rozvoje firmy a vyvoje
a prezentace jejiho nosného vyrobku. Jednou ze zakladnich Casti textu je predstaveni
feSeni projektového dne, tj. interaktivni hry, od vzniku prototypu a pocatecCnich
domnének o chovani zaku béhem projektového dne az po nezbytny vyvoj
a mnohonasobnou neustalou evaluaci pfi realizaci ve Skolach. V textu jsou zminény
zasadni aspekty této konkrétni interaktivni hry, historicky vyvoj jednotlivych jejich casti
a vyznamné poznatky z jejiho hrani. Neméné vyznamny part hraje pak vyuZiti zjisténi
z projektového dne pro vyzkum vlivu prostifedi interaktivni hry na zplsob feSeni
vybranych uloh z programovani. Toto vSe pak v kontextu s jiz realizovanym vyzkumem
na téma vlivu deskovych her napf. na rozvoj algoritmického a informatického mysleni
u zakl a studentl. Vyznamnym poznatkem z realizaci projektového dne je ocCividné
pozitivni vliv na rozvoj vazeb, komunikace a spoluprace mezi zaky. Potvrzenim toho
je pak vyrazné kladna zpétna vazba z jejich strany i ze strany vyucujicich. Na zakladé
kladného pfijeti Ize oCekavat i vstficnost k uCasti na zminéném vyzkumu, ktery je ve
fazi pfipravy a bude probihat paralelné s vybranymi projektovymi dny.

Klicova slova: projektovy den, interaktivni hra, klicCové kompetence, roboti,
programovani, finance, marketing, prezentace, nase firmy

Abstract

The article describes the use of board game principles during the preparation of the
project day for pupils of the second grade of elementary schools and students of
secondary schools. Itillustrates how to support the development of technical and social
skills of participants concurrently with their key competencies, taking into account also
cross-curricular topics in teaching. It summarizes the advantages and disadvantages
of using more complex board games in teaching and how to get the most out of them.
The aim is to preserve the complexity of the content and at the same time to maximize
the simplicity of the rules and the actual acts for playing interactive games on the
foundation and development of the company and the development and presentation
of its fundamental product. One of the basic parts of the text is the introduction of
a project day using interactive game, from the creation of a prototype and the initial
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assumptions about pupils' behavior during the project day to the necessary
development and continual evaluation in school implementation. The text discusses
the crucial aspects of this particular interactive game, the historical development of its
parts, and the significant knowledge of its play. Equally important is the utilization of
the findings from the project day for research on the influence of the interactive game
environment on the way of solving selected programming tasks. All this in the context
of already realized research on the influence of board games eg. on the development
of algorithmic and computational thinking of pupils and students. A significant
knowledge of the implementation of the project day is obviously a positive influence on
the development of relationship, communication and cooperation among pupils. This
is confirmed by positive feedback of them and of the teachers. On the basis of positive
acceptance, we can also expect the participation in the research, which is in the
preparation phase, and will run in parallel with selected project days.

Key words: project day, interactive game, key competencies, robots, programming,
finance, marketing, presentation, our companies

1 Deskové hry ve vzdélavani

Deskové hry zazivaji v souCasné dobé neobycejny rozmach, a to co se tyCe
marketingové prezentace, prodeje i spojovani se vzdélavanim. Obecné nadSeni
z deskovych her pouzivanych ve vzdélavani je mozné bagatelizovat tim, Zze témér
v kazdé hre se pfi troSe snahy najde néco vzdélavaciho, nicméné zistava faktem, ze
deskové hry ve vzdélavani samoziejmé vyuzit Ize. Neznamena to, Ze ucitel vezme
néjakou deskovou hru do vyuky, vysvétli Zakim jeji pravidla, zahraji si ji pfi hodiné
a nasledné budou mit stejné znalosti jako po absolvovani klasické vyuCovaci hodiny.
Pokud hra neni néjakym zplsobem koncipovana pfimo pro vyuku, pak by byl pfinos
z jejiho zahrani pouze velmi omezeny. Pro vétSinu béznych her plati, Ze az na vyjimky
v ramci vyzkumu, projektovych dna apod. jsou vhodné jako zajimavy doplnék, zejména
jako soucast naplné volitelnych pfedmétt ¢i Skolnich klubll, avSak nenahradi vyuku
samotnou.

1.1 Aspekty vyuziti deskovych her ve vzdélavani
Deskové hry (ale v zasadé to plati pro jakékoli hry) jsou obecné velice kladné
pfijimany a cokoli s nimi spojeného vzbuzuje oCekavani pfijemného zazitku. Jaké jsou
tedy pfinosy a problémy spojené s vyuZzitim deskovych her ve vyuce?
Deskové hry muzeme bezesporu spojit s pozitivnim vlivem na rozvoj téchto
klicovych kompetenci:
e kompetenci k feSeni problémd,
e kompetenci komunikativnich,
e kompetenci socialnich a personalnich,
e kompetenci pracovnich.

VétSina deskovych her totiZ pfed hracCe stavi néjaky problém, ktery je tfeba reSit. At
se jedna o problém pFfekonani soupefe v ramci kompetitivnich her, nebo vyfeseni
prekazek, které pred hrace stavi samotna hra pfi hrani her logickych (zejména
v pfipadé her pro jednoho hrace) &i kooperativnich (pro jednoho a vice hracu). Jeho
vyfeSeni, splnéni ukoll apod. pozitivné motivuje hrace k feSeni problému i v realném
svete.

36



ISVK 2018

Mnoho deskovych her n&jakym zplsobem vybizi ke komunikaci mezi hraci. Muze
to byt pfimo pfi hfe samotné, ale i napf. nasledné hodnoceni €i analyza probéhlé partie
Ci prosté sdélovani zkuSenosti a zazitku. Neni asi nutné dokladat, ze jakékoli zlepSeni
komunikace vnitfni (v ramci tymu, herni skupiny, tfidy) i vnéjsi (tymy a skupiny mezi
sebou, prezentace dojmu svym spoluhra¢im apod.) Ize povazovat za jednoznacné
prinosny aspekt.

V posledni dobé se objevuje mnoho deskovych her, které se zplsobem hry fadi
ke kooperativnim. Cilem hracu je spolupracovat a splnit ukoly a pokofit pfekazky
predkladané hrou. Takové hry je mozné hrat i v jednom hraci, ale vétSinou je herni
zazitek umocnovan ve vice hracich, pficemz se klade diraz na vhodnou spolupraci.
K té jsou hradi, Clenové ,tymu®, vedeni zpravidla spolecné i s potfebou vzajemné
komunikace.

V modernich deskovych hrach figuruje fada takovych, které se zabyvaji rozvojem
osobnosti, zvySovanim uvédoméni si svych schopnosti, zlepSeni sebeprezentace
apod. Rada takovych pobidek nasledné mize vést ke zlep$eni vnimani sebe sama
a sve pozice na trhu prace.

Nabidka deskovych her je velice Siroka. Pokud vezmeme v uvahu celé toto
spektrum, pak Ize Fici, Ze ve spojeni se vzdélavanim kladou duraz na:

e algoritmické a informatické mySleni (zjednodus$eni a abstrakce, znovuvyuZziti
postupu, srozumitelné a pfesné instrukce, pozornost k detailim, pfedvidani
problému),

e socialni dovednosti (komunikace, empatie, feSeni problému, zvladani
zatézovych stavu, spoluprace, budovani vztahd...),

e praci s informacemi,
e pamét,

e jemnou motoriku

e adalsi.

Nelze ovSem ocCekavat, Zze hry budu vzdy poskytovat rozvoj ve vSech téchto
oblastech. Dokonce Ize pfedpokladat, Ze maloktera bude rozvijet hrae ve vice nez
jedné Ci dvou.

Pfi zavadéni deskovych her do vyuky je kromé tohoto pfedpokladu tfeba zohlednit
i nasleduijici kritéria:

e jaky ma mit hrani hry pfinos pro zaky a jaky pro ucitele,
e jaci zaci budou hru hrat a v jakém poctu,
e kolik Ize vy€lenit Casu na pfipravu hry a vysvétleni pravidel,

e v kolika lidech bude mozné hru Fidit (dotazy a konzultace pfi hfe nebo pfi
vétSim poctu paralelnich her apod.),

e kolik I1ze vyClenit €asu na samotné odehrani hry,

e Kkolik Casu lze vyClenit na vyhodnoceni hry a zpétnou vazbu a propojeni
s uCivem.

Odpovéd na prvni bod je dllezité znat jesté pred tim, nez se vibec hra ocitne ve
tfidé. Paklize totiz zahrani hry nema jiny pfinos, nez se se v ramci vyu€ovani zahraje
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néjaka hra, pak nemuzeme mluvit o vyuziti deskové hry ve vyuce, ale spiSe
0 pferuSeni vyuky za ucCelem zahrani hry. Ma-li byt pak hrani fizené, tj. hra je zvolena
za néjakym ucelem, pak by méli hraci znat ddvod. Dozvédét se pfibéh s ni spojeny
a jeji pfinos pro né.

Ani nasledujici body ale nejsou méné zavazné. Je tfeba si uvédomit, ze priprava
deskové hry neprobéhne automaticky kliknutim na néjaké tlacitko ,start‘, ale Ze je
tfeba pfipravit herni plochu a vSechny komponenty a nakonec jesté vysvétlit hracdm
pravidla. Cim komplexnéj$i hra je, &im vice obsahuje komponent a &im vice Ukont je
spojeno s jejim prabéhem, tim obtiznéjsi je jeji zafazeni do vyuky. Hry naro¢né na
management jsou vhodné spiSe pro hrani v klubech nebo pro néjaky projektovy den
nez na zahrani v ramci vyucovaci hodiny.

Pred jakymkoli vyuzitim hry ve vyuce by mélo zaznit, pro€ se hra hraje a jaky je
oCekavany pfinos pro zu€astnéné. Zaroven je tfeba vzit v uvahu, Ze kdyz je na krabici
uvedena néjaka doba hry, prvni hra nezkusenych hracl muaze trvat i dvakrat tak
dlouho. Pokud hra vyZaduje né&jaky management hernich komponent béhem hry, nebo
néjaké prubézné vyhodnoceni, pak je tfeba brat v uvahu, kolik lidi je tfeba na to, aby ji
bylo mozné hrat v daném poctu her a zaku. Po odehrani hry je pak jesté vhodné (jako
pfi bézném zakonceni vyuky) zopakovat ofekavany pfinos, vyhodnotit skuteény
a predat zpétnou vazbu vS§em hracum.

Vzhledem k uvedenému je zpravidla vhodnéjSi ve vyuce pouzit jen ¢ast zvolené hry.
Lze napf. zahrat pouze nékolik hernich kol, pokud to hra umoznuje, vyuzit pouze
nékteré komponenty a/nebo herni princip a upravit je pro své potfeby s ohledem na
cil, pro jehoz naplnéni ma byt hra vyuzita.

1.2 Praktické studie vyuziti deskovych her ve vzdélavani

Samostatnou kapitolou vyuziti her ve vzdélavani jsou studie pusobeni her na zaky.
V takovychto pfipadech se sdéleni pocatecnich informaci a oekavani odviji od toho,
¢im se autofi chtéji ve studii zabyvat. Ne vzdy je zadouci, aby ucastnici studie znali
vSechny informace souvisejici se studii. Nicméné pravé provadénim studii
v souvislosti s hranim deskovych her Ize zjiStovat jejich vliv na jedince, na jeho
chovani, rozhodovani, zpusob analyzy pfedkladanych informaci apod.

Jednim ze zdokumentovanych pfinosu vyuziti deskovych her ve vyuce byl projekt
Markuse Scholze a kolektivu zroku 2008. SpoleCné s kolegy rozdélili zaky
s poruchami u€eni (3lo o0 Zaky se snizenim IQ 70-85) do dvou skupin. Po dobu jednoho
roku méla jedna skupina misto jedné z nékolika hodiny matematiky hodinu Sachdq,
pricemz druha, kontrolni skupina, méla standardni vyuku matematiky. Vyhodnoceni
ukazalo, ze hrani Sachu zlepSilo matematické mysleni zakl a jejich schopnost
efektivniho feSeni ukoll (Scholz a kol. 2008).

DalSi z projektl se zabyval vyuzitim deskovych her na podporu kritického mysleni
a komunikaCnich dovednosti. Soucasti bylo zkoumani spontanniho rozvoje
informatického mysleni pfi hrani kooperativni deskové hry Pandemic. Autofi nataceli
pribéh hry a nasledné jej analyzovali a zkoumali vyuziti aspektl informatického
mysSleni dle Wingové: podminkové logiky, distribuovanych procesu, analyzy situace,
simulace a vytvareni algoritmu. Zavérem mohli prohlasit, Zze pfi hrani této kooperativni
hry zaznamenali jasné znaky vyuzivani informatického mysSleni ze strany hracu
(Berland a Lee 2011).

Tyler Moore se ve své praci zaméfil na vyuziti deskové hry v zakladech vyuky
informatiky. PovaZzuje ji za nové médium, které by mélo studentim pomoci zlepsit
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pochopeni predkladané latky. Vytvofil za tim ucelem deskovou hru, ktera ilustruje
a definuje nékolik zakladnich pojmu a technik z informatiky. Dle vysledku testovani na
dvou skupinach studentl zaznamenal vyznamny pfinos vyuziti této hry ve vyuce
(Moore 2011).

Tyto a i dalSi projekty, které se vyuzitim deskovych her ve vyuce zabyvaiji, ukazuiji,
Ze jak samotné deskové hry, tak i jejich principy pfinaseji do vyuky nové moznosti
a prvky, které maji prokazatelny vyznam na zlepSeni konkrétnich schopnosti zaku.
Které schopnosti to jsou, je pak dano vybérem deskové hry respektive jejich principu.

2 Projektovy den vyuzivajici principy deskovych her

V posledni dobé je v médiich Casto zmifiovana potfeba vedeni nastupujicich
generaci vice k technickym oborim, coz souvisi se zvySenim dlrazu na motivaci Zakul
pro technické zaméreni jiz na zaCatku a v prabéhu studia. A motivace zakl by méla
zaCit jiz na zakladni Skole. Takovy ukol, navic s akcentem na posileni socialnich
dovednosti, se stal impulsem pro sestaveni konceptu projektového dne vyuZzitelného
pro posledni ro¢niky zakladnich Skol a pro stfedni Skoly. V obou pfipadech se pak
jedna téz o spojeni s volbou povolani a nasledného rozhodnuti o svém dalSim
smérfovani v profesnim svété.

Od samého pocatku je projekt planovan jako koncept deskové hry. To bylo dano
aktualnosti takového tématu a zaroven predpokladem, ze pro Zaky by hrava forma
mohla byt vhodnym zplsobem pfredani informaci.

2.1 Struény popis projektového dne

Projektovy den vychazi z uvazované deskové hry na téma vzniku a vyvoje firem.
Béhem néj je vyuzita Fidici aplikace, kterou ovladaji pravodci hrou (mentofi), a dale
jsou vyuzity rizné prvky a komponenty z deskovych her. Kreativni stranku hry pak
umoznuji roboti, tablety a vytvarné potreby. Jeji uplatnéni je pak na samotnych
aktérech — Zacich.

Na zacatku si zaci vyslechnou zakladni informace o tom, jak firmy, zejména vyrobni,
funguji. Dozvédi se o jejich zasadnich oddélenich a ukolech, které fesi.

Nasledné se zaci losem rozdéli do tymu (firem) a roli v nich, ve kterych budou po
dobu hry fungovat: feditel, vyroba, obchod, vyvoj, marketing. Kazda role ma specifické
ukoly, jejichz plnéni pfinasi tymu Uspéch. Roli si mohou zaci po dohodé mezi sebou
v tymu vymeénit.

Projektovy den (dale hra) probiha v 10 kolech, béhem nichz se odehraje 10 let
vyvoje firmy.

Tymy, podobné jako bézné firmy, feSi béhem té doby své financovani a trh, vztahy
s konkurenci, sestavuji robota, programuiji jej, vymysleji design a vytvafi svou znacku,
logo. Na konci kazdého kola sdéluji ostatnim vyroCni tiskové zpravy a zaroven

pfipravuji vizualni a medialni prezentaci své firmy na zavére¢né hodnoceni. Clenové
tymu spolupracuji s cilem uspét a byt firmou s nejvétsi hodnotou na trhu.

Na konci hry vitézi ten tym, jehoz firma ma nejvyssi kumulovany zisk (hodnotu).

2.2 Deskova hra v projektovém dnu

Nosnou myslenkou projektu je hra na téma budovani firmy. V principu by se tedy
hraci meéli vénovat sledovani trhu, investovani do urcitych oblasti, plnéni kratkodobych
a dlouhodobych cilu, eliminaci rizik atd. Investice by byly v podobé karet, které by hraci
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sbirali a snazili se jich mit tolik v takovém odvétvi, aby ziskavali kratkodobé odmény
a zaroven plnili néjaké dlouhodobégjsi plany nesouci odmény na konci hry. V obou
pfipadech se jedna o to mit nejvice investic v néjaké kombinaci oblasti, které jsou
z pohledu fungovani vyrobni firmy a trhu zajimavé: vyroba, obchod, vyvoj, servis
a marketing. Vyroba a obchod, protoZze se jedna o vyrobni firmu, ktera ma néjaky
obchodni i spoleCensky pfinos a vyrabi a prodava vilastni produkt. Vyvoj, servis
a marketing jsou oddéleni, diky kterym ziskava produkt vyraznou pfidanou hodnotu.
Zaroven ale tato oddéleni samostatné nemohou prezit, bez vyroby a obchodu zisk
nepfinasi.

Cisté takto pojato by se jednalo o finanéni hru, kupovani karet, feSeni toku penéz
a sledovani, jak na tom jsou spoluhraci. Pokud by se takova hra hrala ve tfidé, byl by
jeji pribéh velice nezazivny. Sledovani ostatnich by bylo nudné, evidence financi by
s sebou nesla neustalé a unavné prepocitavani penéz pfi kazdé investici hraci
a zejména pak pfi pocitani ziskd a splnéni ukolt na konci kola (po kazdém roce ,zivota“
firmy). Zahajeni hry ve tfidé by znamenalo vyrazné Casové naklady a stejné tak
pfiprava kazdého nového kola. Zaujmout celou tfidu takto monotonnim charakterem
hry by bylo velice obtizné.

Z pocCateCni uvahy realné hry zalozené Cisté na hie deskové se tedy pojeti
projektového dne postupné& — v souvislosti s vySe uvedenymi problémy vyuziti
deskovych her ve vyuce — pfesunulo vice do tymové kooperativni a kreativni roviny,
pricemz si z deskovych her zachovava zakladni fidici princip a nékteré dalSi zajimavé
prvky.

2.3 Firma, role, produkt a pfidana hodnota

Pro hrani ve tfidé je zasadni spojeni budovani firmy s vyvojem produktu
a oddélenimi firmy, ktera produktu pfinasi vyznamnou pfidanou hodnotou. Produkt ve
hfe je vymysleny, fiktivni, pfiemz s robotem mBotem se dale pracuje na vizualnim
skloubeni s timto produktem.

Aby firma (zejména vyrobni, ktera je v projektu uvazovana) mohla fungovat,
potfebuje mit z pohledu tvirct zakladni oddéleni zminéna jiz vySe: vyrobu, obchod,
fungovani v ramci firmy, ale i je zabavit a dat jim moznost vyzkous$et urcité ukony, jsou
rozdéleni na tymy o 3-5 lidech, které pravé takove firmy predstavuji. V ramci své firmy
kazdy z zakl zastava urcitou roli, ktera se az na vyjimku shoduje pravé s témito
zakladnimi oddélenimi.

Obchod se vénuje investicim a sledovanim situace na trhu, aby firma investovala
v souladu s okamzitou situaci i dlouhodobé zvolenou strategii. Dulezitym bodem je
zajistit pocate¢ni investici do vyroby, aby firma ziskala pfistup ke stavebnici mBota,
a nejpozdéji s jeho dokoncenim pak provést investici do obchodu a zajistit firmé
nasledné pfijmy.

Vyroba se zabyva sestavenim mBota. Jakmile jej sestavi, pracuje na jeho designu,
aby odpovidal zvolenému produktu. Sestaveni robota je zaroven jednim ze tfi
kliCovych bodu, protoze tim je dano, ze firma ma pfipraven produkt, ktery muze
nasledné distribuovat. Pokud ma zaroven alespon jednu investici do obchodu, pak
firmé od té chvile zaCinaji pfichazet zisky z provedenych investic.

Vyvoj plni pfidélené ukoly, které souvisi s inovacemi, zlepSovanim produktu. PFfi hfe
je to feSeno programovani postaveného robota, pfiCemz programovaci ulohy, které
zaci fesi blokovym programovanim v prostfedi Makeblock (puvodné mBlockly), maji

40



ISVK 2018

vzrlstajici obtiznost. Po splnéni ulohy dostava firma odménu a novy ukol. Zajimavy
aspekt pfi hie je tzv. certifikace. Tym totiZ nema moznost zkou$et pfipraveny program
se svym robotem pfi vyvoji, ale musi jej sestavit v tabletu a spole¢né s robotem pfinést
,certifikaCni autorité“, mentorovi, ktery program nahraje do robota a spole¢né s tymem
ovéfi jeho funkénost. Kazda takova certifikace stoji tym penize. Uspé&$na certifikace
na druhou stranu pfinese 2,5krat vysSi finanéni odménu. Tymy se tedy snazi

v certifikaci uspét pokud mozno napoprveé.

Marketing pracuje na prezentaci firmy navenek. Tym si vymysli nazev, marketing
pak pracuje na logu a reklamnim plakatu, pfi¢emz na konci kazdého kola informuje
o déni ve firmé a dosazenych vysledcich. Zaroven marketing pracuje s Value
proposition canvasem na unikatni hodnoté fiktivniho produktu — definuje cilovou
skupinu zakaznikt, mapuje jejich potfeby a bolesti a nasledné pracuje na definice
konkrétnich vlastnosti jejich produktu, které zajiStuji unikatni hodnotu pro zakaznika
(viz Obrazek 1). Na pfipravé zprav i grafické reprezentace se mohou podilet v ramci
moznosti i dalSi ¢lenoveé tymu.

Obrazek 1 — Value proposition canvas

Celé déni v ramci tymu/firmy zastfeSuje a koordinuje feditel a poskytuje urcitou
formu servisu. Jeho zodpovédnosti je kontrola investic, vybizeni ke komunikaci
i spolupraci v ramci tymu a sledovani konkurenéniho prostfedi s ohledem na dalsi
smeérfovani vlastni firmy. V praxi je to sledovani ¢innosti okolnich tymu, analyza
moznosti svého, sledovani situace ve stavbé robota a pfipadna asistence svym
koleglim v jejich ukolech.

Zakladnim kamenem firmy je spole¢na vize. V pojeti hry to znamena zvolit na
zacatku spole¢né v tymu vhodny produkt, na kterém bude vSechny bavit pracovat.
Druhou zasadni tymovou ingredienci je pak spoluprace. Bez ni nemohou tymy
dosahnout uspokojivych vysledkl. Jejim prostfedkem je komunikace. Ta musi
fungovat jednak mezi Cleny tymu, aby firma fungovala, ale i navenek, protoze
i prezentace firmy se hodnoti.

Vyznamnou roli ve hfe hraje €as. Stejné jako mnoho béznych deskovych her i tato
probiha v jednotlivych kolech. Kolo v této hfe znamena v pojeti firmy jeden rok. Ten je
Casoveé ohrani€en a trva urcity pocet minut redlného ¢asu (obvykle 5 nebo 10), béhem
kterych mohou ¢lenové tymu plinit jim svéfené ukoly. Na konci kazdého herniho kola
dojde k vyhodnoceni a kratké zpétné vazbé o jeho pribéhu, zajimavych jevech apod.
Hra konci po 10 kolech (10 let Zivota firmy).
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Hovofime-li o aspektech hry, pak nesmime zapomenout na kreativitu, diky niz mize
byt vysledny design robota, prezentacni plakat ¢i logo firmy ve vztahu k zamyS$lenému
produktu skute¢né impozantni. Uplatni ji ale i zastupci oddéleni marketingu, kdyz
v prubéhu hry hodnoti uplynulé obdobi.

Postupem Casu se jako doplnék ke hfe uplathuji i pracovni seSity, které Zaky
seznamuiji, jak pracovat s napady a jak se nebat uvést je k zivotu.
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Obrazek 2 — Pracovni sesit pro projektovy den

Pfidanou hodnotou celého projektového dne a skute€nym zamysSlenim se nad svym
sméfovanim je pak propojeni se skute¢nou spole€nosti, lokalni vyrobni firmou.
Zastupce této spolecnosti by v idealnim pfipadé mohl byt i mentorem, ktery fidi prabéh
hry (viz dale). V uvodu by zakum predstavil svoji firmu, ukazal, co vytvari, popsal
zpusob prace tyma v ni a v pribéhu pak komentoval a vysvétloval nastalé situace
z pohledu skute¢né firmy.

2.4 Rizeni projektového dne

Prubéh projektového dne a hry maji na starosti mentofi, ktefi uvedou zaky do déje,
fidi a vyhodnocuji jednotliva kola, davaji zpétnou vazbu na jejich konci, eviduji
probéhlé investice, kontroluji spravnost sestaveni hotovych robott a spinéni podminek
vstupu jednotlivych firem na trh (a tim spusténi jejich pfijm0), ovéfuji funkénost
programu pro roboty, eviduji vzajemné hodnoceni tym( a odpovidaji na dotazy.
Zaroven propoijuji fiktivni zivot firem ve hie se skute€nym — promitaji situace, ke kterym
pfi hfe dochazi, do klasického trzniho prostfedi a Zivota realnych firem a vysvétluji je
hracum.

V souCasné dobé jsou v mentorské roli spolupracovnici pofadajiciho sdruzeni
nvias. Cilem je, aby se mentory stali sami ucitelé, pfipadné zaméstnanci firem z okoli
Skoly, ktefi by jednak pfedstavili moznosti svych firem, ale navic by dokazali popsat
nastalé herni situace (zejména spojené s kroky na finanénim trhu) z pohledu
a zkuSenosti své firmy.

2.5 Herni prvky a komponenty

Hru Fidi, jak jiz bylo zminéno, mentor. Nicméné pro zapisovani investic,
vyhodnocovani pInéni jednotlivych Ukold a sledovani aktualniho stavu a vyvoje
majetku firem je pouzita aplikace vyvinuta pravé pro ucely této hry.
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Pavodni verzi této aplikace byla prosta online tabulka, kde jeden z mentor(
postupné veskeré investice zapisoval. Jako pocate¢ni zpusob evidence byla
dostacujici, ale i tak bylo vyhodnocovani vysledkd, zejména dosazeni jednotlivych cild,
Casto znacné zdlouhave.
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Obrazek 3 — Plvodni online tabulka fizeni pribéhu hry

Zejmeéna s ohledem na vypocty, které jsou pro zpracovani investic nezbytné, a tim
urychleni vyhodnocovani kola, bylo tfeba nahradit prosté tabulkové feSeni néjakym
efektivnéjSim zpracovanim. Takovym, které by dokazalo nejen evidovat investice
tymu, ale i efektivné vyhodnocovat situace vzniklé v pribéhu hry. S timto zadanim
doslo k vytvoreni aplikace. Tu stale obsluhuje mentor, ale veSkera vyhodnocovani jiz
probihaji automaticky a uSetfeny ¢as je mozné vénovat zpétné vazbé pro Zaky.

I I T T e e

Pichled in 2 Riz

@@@

Prehled tym

Obrazek 4 — Aplikace pro Fizeni hry vyuzivana v sou¢asnosti

DalSi soucasti z digitalni sféry, ktera je ve hie pouZita, jsou tablety. Jiz od pocatku
maji uplatnéni pro oddéleni vyvoje jednotlivych tymu/firem, nebot je vyvojafi pouzivaji
k sestaveni blokovych program0 pro sveé roboty. V budoucnu by jej pak mohlo vyuzit
napf. i oddéleni marketingu pro online publikovani zprav a oddéleni obchodu pro
fedeni investic. Spolecné by pak mohli mit pfistupny celkovy pfrehled investic a graf
prubéhu s aktualnim pofadim firem. Teoreticky by tedy kazdy tym mohl vyuzit az
tfi tablety. Jelikoz by to ale mohlo mit negativni vliv na komunikaci v tymu, je i tak
uvazovan pouze jeden tablet pro tym, pfiemz Elenové tymu jej musi efektivné sdilet
a domluvit se, kdy jej kdo pouzije.
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Obrazek 5 — Tablet pro roli vyvojare

Z puvodni deskové hry se pouzivaji hraci karty, které se déli do tfech skupin. Patfi
mezi né karty investic, které jsou pro tym potvrzenim provedené investice, karty vyzev,
jejichz drzeni potvrzuje prvenstvi v néjakém dlouhodobém ukolu, a karty zadani ukol(
pro oddéleni vyvoje s popisem toho, co musi robot umét, aby tym ziskal pfislusny
certifikat.

Design karet se v prubéhu vyvoje postupné ménil, zejména u karet investic a vyzev.
Zpocatku Slo pouze o nastfihané papirky, pozdéji vytisténé karty s piktogramy, u karet
vyzev rovnéz doplnénych o popisky (viz Obrazek 6). Nasledné doslo k vylepseni
grafiky a upravé ikon jednotlivych oddéleni firmy (viz Obrazek 7). Posledni verze ma
grafiku pfepracovanou do takové podoby, za kterou by se nemusela stydét Zadna
moderni deskova hra (viz Obrazek 8).

Obrazek 6 — Barevné karty investic a ziskané bilé karty vyzev
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Obrazek 8 — Posledni verze karet investic v modernim grafickém pojeti

Dalsim prvkem, ktery vychazi z deskohernich principu, je systém pfilezitosti a rizik,
vyzev a hrozeb, tj. vyhodnoceni kratkodobych a dlouhodobych ukoll ve hie, a rovnéz
princip hodnoceni marketingovych zprav a designu robota.

PrileZitosti a rizika jsou prvky ,nahody“, které se ve hfe objevuji kazdé kolo, tedy
jakeési kratkodobé ukoly. V bézné deskové hie se nahoda na kartach obvykle fesi tak,
Ze si hrac¢ lizne kartiCku a stane se mu néco pozitivniho nebo negativniho.
V projektovém dni je princip nahody feSen kartou (situaci), ktera plati vzdy pro
nasledujici kolo. Tymy maji tedy vzdy celé kolo na to, aby se pfipravili na jeji
vyhodnoceni a néjakym zpusobem se pokusili vyuZzit pfilezitost nebo eliminovat
pripadné riziko. Tento kratkodoby cil nékteré tymy mohou ignorovat i pfesto, Ze by jim
mohl zpusobit ztraty, protoZze se rozhodnou, Ze se budou vice soustfedit na své
dlouhodobé cile.

Dlouhodobé cile jsou ve hfe zastoupeny tzv. vyzvami a hrozbami. Vyzvy jsou
pozitivné zamérené ukoly s plnénim kritérii, které plati po celou dobu hry a zisk z nich
plyne pokazdé, kdyz néjaky tym splni jejich podminky a stane se jedinym vitéznym
tymem v onom kritériu (napf. nejvice investic do marketingu, servisu a vyvoje
a marketingu). Na konci hry pak pfinesou opakovany zisk svym aktualnim drzitelGm.
Hrozby funguji na opacném principu: zpusobuji kazdé kolo ztraty tymu, ktery je
v daném kritériu nejhorsi (napf. ma nejméné investic do vyroby).
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Tymy se tedy snazi balancovat své investice s ohledem na vSechny Ctyfi uvedené
motivacni prvky.

Jak jiz bylo fe€eno, dalSim ze zasadnich prvku hry je robot. Po celou dobu
reprezentuje zamysleny produkt, s nimz chce firma pfijit na trh. Jeho sestaveni
znamena pro firmu vytvofeni prodejni verze produktu. Od toho okamziku jiz firma mize
mit zisky. Nasledné pak oddéleni vyroby pracuje na upravé designu robota, aby vice
odpovidal produktu, a zarovenn korespondoval s marketingovymi materialy -
prezentaci a plakatem. Vysledna podoba nékterych uspésnych designovych feSeni
muze byt skutecné zajimava (viz Obrazek 9).

Obrazek 9 — Vysledna podoba designu nékterych robotti a propagacnich plakata firem

Pravé prace na designu robotu a pfiprava marketingovych prezentaci s sebou nese
doplnéni dalSich komponent do hry: vytvarnych potfeb. Z hlediska pouzivanych
technologii, v tomto pfipadé tabletu, by mohlo byt nasnadé i jeho vyuZiti pro pfipravu
grafiky. Po diskuzich na toto téma bylo rozhodnuto prozatim zachovat tento nedigitaini
zpUsob tvorby designu, ktery vice vybizi ke komunikaci (napf. pfi feSeni nakresu
v ramci jednoho tymu, ziskavani néjakych zdroju od tyma okolnich apod.) a zaroven
ponechava pfirozenou hravost.

Zajimavym prvkem vychazejicim z deskovych her je zplsob hodnoceni. Ten je
koncipovan v podstaté jako mala hra ve hfe, protoze pracuje s tim, ze pfi hlasovani
napf. o nejlepsim designu robota pfidéluje body jak tymu, ktery nejlepsi design vytvofil,
tak i tomu, ktery pro vitézny tym hlasoval. Tim v podstaté pozitivni formou motivuje
k férovému hodnoceni.

Poslednim zminénym, ale ve skuteCnosti velmi vyznamnym hernim prvkem je
komunikace. Ta by méla fungovat nejen uvnitf tymu pfi feSeni firemni strategie,
prezentace i feSeni problému spojenych se sestavenim robota, jeho designu atd., ale
také navenek — at’ jiz pfi komunikaci s ostatnimi tymy nebo pfi prezentaci meziro¢nich
vysledku ¢&i zavére¢ném shrnuti uspéchu firmy. Mnoho prvku ve hie bylo feSeno pravé
s ohledem na podporu komunikace, jejiz rozvijeni autofi povazuji za jeden z kliCovych
aspektu projektového dne.

2.6 Pouceni z vyvoje

Témér kazdy prvek hry proSel vyvojem na zakladé testovani. Ta probihala nejprve
interné, na dobrovolnicich zfad rodiny a znamych, pozdéji v ramci pilotnich
projektovych dnd na vybranych Skolach.
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Vyznamny vliv na zménu pravidel, grafiky a dalSich hernich prvkd méla zpétna
vazba od Zakul i vysledky vlastniho pozorovani prabéhu hry a opakovana feSeni
nékterych situaci. Stale je tfeba mit na zfeteli a peclivé balancovat funkénost a spojeni
s mysSlenkou rozvoje kompetenci zaku pfi zachovani hravosti a zabavnosti.

Prvni, a v uvodu jiz zminénou, zménou bylo odklonéni od Cisté¢ deskové hry
k interaktivni formé s vyuZzitim dalSich komponent. Byl to pravé moment, kdy se vyuZil
puvodni herni princip rozvoje firmy, pficemz se podafilo koncept obohatit o prvky
kreativity, komunikace a spoluprace.

Dalsi vyznamnou zménou proSla prezentace pravidel. Jejich uplny prednes by byl
zdlouhavy a pravdépodobné dosti nudny. V uvodu hry se tedy zZaci dozvédi néktera
zakladni pravidla pro hru a nasledné odehraji dvé zkusebni kola. Ta probéhnou ve
zkracené podobé v fadech minut s vyhodnocenim na konci kazdého, diky emuz Zaci
ziskaji Gaste¢nou predstavu o tom, jak bude hra probihat. Casteénou z toho divodu,
Ze ze zkuSenosti je patrné, ze pfestoze si zaci hru vyzkousi a fikaji, ze jiz vSemu
rozumi, nemaji stejné jasnou predstavu a k plnému pochopeni dochazi az po prvnim
Ci druhém kole pIné hry. To se tyka zejména vyhodnocovani investic a plnéni
kratkodobych i dlouhodobych cilG. Je tedy mozné, Ze v tomto ohledu jesté dojde
k upravé uvodni Casti vysvétleni pravidel, pfipadné upravé poctu ¢i formy testovacich
kol.

Stejné tak vétSinou zaci zapominali na to, co ma byt hlavni €innosti jejich role ve
firmé. Z toho dlvodu je jim na zaCatku pfidélovana karta role, ktera popisuje, co je
jejich ukolem, na co se maji soustredit.

Zasadni soucasti projektu je fidici aplikace. Jak bylo jiz patrné z pfedchozi kapitoly,
z puvodniho tabulkového zpracovani doznala znaéné zmény. Ale i takova podoba
jesté neni konecna. Cilem zlepSovani konceptu je eliminovat co nejvice c¢asti, které
zdrzuji pribéh hry a snizuji miru hratelnosti €i zabavnosti. Nutnost zapisovani hodnot
do aplikace ze strany mentorq, byt zjednoduseného, je jednou z nich. Toto je jesté
zbyva vyresit, protoze je dulezité, aby se mentofi vénovali vice komunikaci s zaky
a pfispivali k vétSimu zazitku pro né, nikoli aby provadéli administrativni ukoly, které je
mozné fesit jinak. Z tohoto pohledu se nabizi moznost feSeni investic online apod.

Pavodni predpoklad zabavnosti pfi feSeni investic se ukazal byt mylny. Investice
Zaci berou jako vaznou véc. Jelikoz pocCet karet pro provedeni investice je omezeny,
obCas se stane, Ze dokonce dojde k zavodu o to, kdo ziska po odstartovani kola
kyZzenou investici dfive, coz muze byt provazeno dohady. Témto situacim by zabranilo
napf. pravé zminéné feSeni investic online. Oproti tomu se napf. vice zabavnou, nez
se oCekavalo, jevi marketingova prezentace a prace na designu.

3 Vyuziti projektového dne na Skolach a vyzkum jeho vlivu na
reSeni programovacich uloh se vzristajici obtiznosti

Projektovy den dostal nazev NaSe firmy, ziskal vlastni internetovou prezentaci
( ) a pod touto hlavi¢kou zacal probihat na Skolach. Nejprve v Plzni,
pozdéji v okolnich Skolach v kraji, nasledné i v dalSich krajich republiky. Ze zpétné
vazby od ugitelll vyplyva, Ze se v ném podafilo skloubit hned nékolik aspekt, které jim
umoznuji vidét své zaky ve zcela jinych rolich, a zaroven naplnit kritéria, ktera jsou
zpravidla soucasti dlouhodobéjSich kurz(.

V ramci projektu jsou pro roli vyvoje pouZzity ukoly pro ovladani sestaveného robota,
které se programuiji v aplikaci Makeblock. V aplikaci se programuje pomoci blokového
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programovani zalozeného na prostfedi Scratch. Toto prostfedi je vhodné jak pro zZaky,
ktefi se jiz s néjakou formou programovani setkali, tak pro uplné zacateCniky, protoze
prace s nim je velmi jednoducha a intuitivni.

A pravé sledovani plnéni uloh v takovém prostfedi bylo zvoleno pro chystany
vyzkum. Ten je nyni ve stadiu pfiprav pro testovani na Skolach a jeho realizace je
planovana na zacCatek a pribéh roku 2019. Jeho zamérem je zjistit, nakolik ovliviiuje
kontext hry a zazitkového herniho projektu NaSe firmy Zakovsky zplsob feSeni
vybranych uloh z oblasti programovani. Vyzkum pfedpoklada porovnani vystupu dvou
skupin FeSitell uloh: jedna skupina se bude ucastnit projektového dne (hry), druha
(kontrolni) bude ukoly realizovat v prostfedi bézné vyuky ve tfidé.

Pfedbézné Ize vzhledem k pfiznivé zpétné vazbé na pribéh projektu od zaku
i uCitelt oCekavat i vstficnost k provedeni a vyhodnoceni vyzkumu. Je mozné, Ze na
jeho zakladé se pak objevi nové skutecCnosti, které ovlivni i dalSi FeSeni samotného
projektového dne zalozeného na principu deskovych her.
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