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Pojem informatické mysleni neni stdle jesté tolik zndmy, prestoze mulze byt velmi
uzZite€nym nastrojem k feseni problémua. V rdmcovém vzdélavacim programu pro zakladni
vzdélavani (RVP ZV), podle néhoZ maji nejpozdéji do roku 2024 zakladni Skoly upravit své
Skolni vzdéldvaci programy, je jiz na rozvoj informatického mysleni kladen ddraz. Tento
rozvoj se vsak tykd pouze zakl zdkladnich skol. Na vysoké skoly jeSté v nékolika dalSich
letech (nejpozdéji do roku 2028) urcité budou prichdzet uchazeci, ktefi se ve formalnim
vzdéldvani srozvojem informatického mysleni dosud nesetkali. Ti musi pfilezitost
k seberozvoji vtomto sméru hledat jinde. Jednou z moznosti je zucastnit se neformalniho
vzdélavani poskytovaného rlznymi organizacemi. Také mohou zvolit sebevzdélavani,
napt. prostfednictvim hrani deskovych her, které maji potencial k rozvoji informatického
mysleni.

Cilem bakalarské prace je zjistit, zda studenti vysokych Skol, kteti neprosli ve formalnim
vzdélavani cilenym rozvojem informatického mysleni, dokdzou identifikovat prvky
informatického mysleni v deskovych hrach. Vramci provedeného Setfeni chceme
prozkoumat vztah studentl k deskovym hram a zjistit, zda je dovedou vnimat i jako néstroj
pro rozvoj informatického mysleni. Aby bylo mozné Setfeni realizovat, musime se seznamit
nejen s pojmem informatické mysleni, ale i s pojmy mysleni, hra, uéeni a jejich souvislostmi.
V préci predstavime tfi deskové hry, béhem jejichz hrani se nékteré prvky informatického

mysleni uplatriuji. Studentl se zeptdme na znalost téchto her a zjistime, zda ti, ktefi nami

vybrané hry hrali, dokazou urcit, co mohou rozvijet.

Bakalarska prace je rozdélena do péti kapitol. V prvni kapitole se ¢tenar seznami s pojmy
hra, ueni a mysleni. U hry se vénujeme vyznamnym znakim hry, u pojmu uceni
zdUraznujeme zamérné uceni a motivaci, ktera maze byt podporena pravé i hrou, a uéeni
feSenim problému. V podkapitole vénované mysleni predstavujeme vyvoj mysleni, jeho
druhy a myslenkové operace.

Druhé kapitola se vénuje pfimo pojmu informatické mysleni. Ctenaf se sezndmi s nékterymi
definicemi od rdznych autorl, prvky vystupujicimi v informatickém mysleni a pfriklady

z redlného Zivota. Zaroven je zde zdlraznén rozdil mezi informatickym myslenim
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a programovanim, protoze tyto dva pojmy si Casto lidé ztotoziuji a také maji pocit,

Ze informatické mysleni je pouze pro programatory.

Ve treti kapitole se zamérfime na to, jak mohou deskové hry rozvijet informatické mysleni.
Pfedstavime tfi vybrané deskové hry, popiseme jejich pravidla, zdlraznime znaky hry, které
se v nich vyskytuji, a hlavné vyzdvihneme, co z informatického mysleni se mulze jejich

prostfednictvim rozvijet.

Posledni dvé kapitoly shrnou provedené Setfeni mezi studenty Fakulty pedagogické
ZapadocCeské univerzity v Plzni studujici informatiku. Predstavime ndvrh Setfeni, jaké
metody pouZijeme. Uvedeme grafické znazornéni nékterych odpovédi z kvantitativniho
Setreni. Z planovaného kvalitativniho Setfeni chceme hlavné zjistit, zda dokazou studenti
v deskovych hrach nalézt prvky informatického mysleni, které mohou byt prostfednictvim

her rozvijeny.
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1 HRA, UCENi A MYSLENi

Cely Zivot si lidé hraji, u¢i se né¢emu novému a nad vS§im moznym premysli. VSechny tyto
¢innosti mohou probihat nezavisle nasobé, jevsak velmi efektivni, pokud se k nim
pfistupuje jako k témér jednotnym a velmi souvisejicim ¢innostem. Hra mzZe byt velmi
dobrym prostfednikem k nauceni feSeni rlznych situaci a pochopeni souvislosti a mize
vést k rozvoji jiného pohledu na véc a jiného druhu mysleni. Hrat si neni pouze zabava, hry
maji prokazatelny vliv na uéeni. Prostfednictvim her mohou i dospéli tvofivym zplisobem
resit problémové situace, pricemz béhem tohoto fesSeni se rozviji mysleni. (Sochorova,

2011)

Nejdfive je nutné si pojmy hra, uceni a mysleni dobte predstavit, aby bylo jasnéjsi propojeni

mezi témito ¢innostmi.

1.1 HrA

Termin hra je pomérné slozité vysvétlit, neni totiz hra jako hra. Je spi$ takovym, jak pisSe
Susanna Millarova (1978, s. 9), ,,... ,odpadkovym kosem”, kam se ,,hdzi” kazdé chovani, jeZ
vypadd jako volni, ale zdroveri se zdd, Ze nemd zfejmy biologicky uZitek”. Tato kategorizace,
jak i sama autorka uznava, je pfilis neurcita pro védecké ucely a zkoumani. Zaroven je vsak
tézké tento pojem vymezit, protoZze hrou muize byt témér vse v lidském chovani,

at se to fidi rznymi pravidly, ¢i se jedna o Cisté spontanni ¢innost. (Millarova, 1978, s. 10)

Hra se dachapat jako specificka Cinnost Clovéka. Je soucasti vyvoje osobnosti, diky
ni poznavame okolni svét i sebe sama. Clovék si hral v minulosti, dochovaly se otom
dlikazy, a hraje sirad i vdnesni dobé. V historii se vedly diskuze o funkci a vyznamu hry.
Je ovlivinovana spoustou faktor(, proto vétSinou pokusy o stanoveni presné definice hry
z jednostranného pohledu selhaly. Neexistuje tedy jedind a spravna definice, ktera

by dokazala snadno vysvétlit, co vlastné hra znamena. (Suchankova, 2014, s. 9)

Zdenék Matéjéek v doslovu ke knize Psychologie hry od Susanny Millarové tvrdi, Ze hra
ma v sobé néco univerzadlniho a neznd hranic zemépisnych ani vékovych. ,Je jakymsi
trvalym priviastkem clovéka. Ba mozno Fici, Ze je jednim z onéch svornikd, které spojuji

jednotlivd vyvojovad obdobi lidského Zivota v jeden celek.” (Millarova, 1978, s. 318—-319)

Hra neni vymezena pouze vjedné vyvojové fazi Clovéka, provazi jej v kazdém véku,

prestoze u déti je nejlépe pozorovatelnd. Nejcastéji se totiz vékem hry oznacuje predskolni
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vék, protoze v této dobé dité travi prevaznou ¢ast dne hranim. (Suchdnkova, 2014, s. 27)
Pomaha jim totiz porozumét svétu, ve kterém Ziji, a zaroven se prostfednictvim hry
spontanné rozvijet a ucit. Pfispiva i k vyjadfovani a vyvoji emoci, dité vyuzivd pozndvaci
funkce, rozviji tvofivost. (Pugnerova, 2019, s. 171-172) S postupujicim vékem se déti
jiz o dost vice strukturované, a uplatiuji v nich kooperaci s ostatnimi a zaroven i soutézeni.
Je proto béiné, Ze vice casu stravi diskuzi o pravidlech a rlGznych alternativach, nez
samotnym hranim, protoZe se vzdjemné vice kontroluji, kdo pravidla porusil a pfipadné

i pro¢ mohl jednat jinak. (Jedlicka, 2017, s. 152)

1.1.1 ZNAKY HRY

Jak jiz bylo dfive zminéno, hra je specifickou Cinnosti s jistymi znaky a vlastnostmi. Jiz
Komensky v 17. stoleti uvedl zakladni znaky, které Cini hru hrou —pohyb, vlastni rozhodnuti,
fad, zavodéni, druznost, lehkost provozovani hry a také prijemny cil. Nékolik jinych autor(
doplnilo dalsi znaky a vlastnosti hry, je jich vSak pomérné velké mnoZstvi i z dlivodu
nejednoznacné spravné definice hry. (Suchankova, 2014, s. 10) Mezi nejvyznamnéjsi znaky

hry by se daly vybrat nasleduiji:

e Hra je povétSinou spontanni cinnosti, vychazi znaSi vnitfni motivace,

je realizovdna nenucené. Tento znak se projevuje vétsinou ve volné hre déti.

e Pocit svobody béhem hrani je velmi dllezity, déla hru skuteénou hrou. Nemusime
se hry zucastnit, pokud je to proti naSemu presvédceni, kdykoli ji mGzeme ukoncit,

opustit.

e Vsichni hraci (nejen déti) jsou pro hru silné zaujati. Hra dokaze clovéka pohltit,

a ten tak mlze v rdmci soustfedéni prestat vnimat své okoli a podnéty z néj.

e Ackoli mohou byt néktefi lidé proti, hra je smysluplnd, néco znamend, ma néjaky

cil. Vice si cenime pribéhu neZ samotného cile.

e | pfes nenucenost her se v nich vyskytuji pravidla, kterymi se uUcastnici ridi
a mnohdy by bez pravidel hra nebyla ani mozna. ,Hrdt si znamend provddét ¢innost
podle pravidel, které jsme zvolili a jejichZ dodrzovdni vyZaduje obvykle védomé

usili.” (Suchankova, 2014, s. 11) Pravidla pfijimame i z ddvodu, Ze pokud se nam
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pfestanou libit, miZzeme hru kdykoli opustit. Postupné se pak stdvaji vnitfnim

predpisem.
e Ve hre také casto ptijimame role.

e Fantazie je podporovana predem danymi pravidly a je dalSim ¢astym znakem hry,

na ni také navazuje tvofivost.
e Uzavienost (ohranicenost) je pro hru typicka, rozliSuje se, co je uvnitf hry a co vné.
e Fiktivni situace ve hfe mnohdy povaZzujeme za skutecné, hru pak bereme vazné.

e Cinnost, kterd je pfijemnd, maji lidé tendenci opakovat, tim padem je ve hie

umoznéno se dale zlepSovat pravé zminénym opakovanim.

e Aktivni, pozorny a nestresujici stav mysli je jednou znejvyznamnéjsich
charakteristik hry. Tento stav je idedlni k rozvijeni tvofivosti a uceni, proto mlze
byt hra Uspésné vyuzivana i ke vzdélavani.

e Hra vychazi z vnitfni motivace clovéka.

(Suchankova, 2014, s. 10-14)

Je dulezité poznamenat, Ze hry nemusi nutné spliiovat vSechny vyse uvedené vyznamné

znaky a vlastnosti.

1.1.2 PRISTUPY KE HRE

Existuje nékolik teorii hry. Jedna z nich mluvi o hre lidi a zvifat jako moZnosti zbaveni
se prebytecné energie, jedna se tedy zejména o hry pohybové. (Millarova, 1978, s. 15) Dalsi
teorie zastava ndzor, ze hra mlze byt i zakladnou pro estetiku a prostfedkem nacvicovani
raznych dovednosti. Kocka sva kotata také uci hrat si a bojovat mezi sebou, protoze se tim
cvici a nasledny boj o preziti, kterému budou Celit v dospélosti, pro né muze byt poté snazsi.
Stejné tak chytdnim klubka se koté uci dovednosti lovu drobnych zvifat. Hra je spojena
s napodobovanim, procvicovanim, a hlavné ziskdvanim praktickych dovednosti. Je vSak
ve hre iz divodu, Ze jim byla v mladi prijemnd, zaroven zde vsak jiz figuruje nauéeny prvek.
(Millarova, 1978, s. 19-21) Hra zaroven podporuje rlst a vyvoj, béhem hrani se formuji
i skupinové vztahy. Je také dobré zminit, Ze déti i dospéli mohou byt béhem hrani kreativni

a tim padem i svou kreativitu dale rozvijet. (Winnicott, 2018)
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Ke hie se da pristupovat i jako k postoji. Mohou se v ni uplatnit témér vSechny pfirozené
funkce organismu. Z toho vyplyva, Ze hra nemUzZe byt zcela odliSnou Cinnosti od jinych
aktivit, ac je svym zplsobem specificka. Je u ni dllezité to, Ze ji ¢asto provazi smich ci lepsi
nalada, obecné silné ve valné vétsiné pozitivni emoce a zaroven soustfedénost nebo i jista
vaznost. Pokud stavime véz z kostek, kterda nam padd, a stale se do jeji stavby poustime
porad dokola, neplsobime pfimo nejveselejsSim dojmem, ale sami jsme si vybrali, Ze v tom
chceme pokracovat, jistym zplsobem nas to bavi a nachazime vlastni vnitini motivaci

pokracovat. (Millarova, 1978, s. 22)

Nékteri jedinci berou i svou praci, kterou sizvolili jako zplisob své obZivy, jako hru.
(Millarova, 1978, s. 22) Programdator muze byt clovék, ktery zasedne k pocitaci a s nechuti
bude hledat zplsoby, jak zadany problém vyresit a co nejrychleji predat program spliujici
pozadavky; zaroven tovsak mulze byt i Clovék, jenZz bude s nadSenim vymyslet nové
postupy, které nemusi pokazdé idealné fungovat, bude mit vSak motivaci pokracovat dal.
A pokud mu to dovoli ¢as, opusti cestu nejmensiho odporu a sdm si bude s kddem hrat tak,
aby se mu libil. Je v3ak velice obtiZné, aby tato faze , hry” vydriela i v pracovnim procesu.
Kdyz ¢lovék néco délat musi, pfistupuje k tomu vétSinou trochu jinak nez k ¢innosti, kterou
se rozhodl naplnit sv{j volny rekreacni ¢as. Je zde velmi dalezita vnitini motivace, kterou

Clovék snaze najde u ¢innosti, u které ma pocit, Ze ho napliuje a bavi.

1.2 UCENI

Uceni bylo, je a bude soucasti zivota kazdého jedince. Je dlouhodobym procesem, nikdy
se neda fict, kdy presné se ¢lovék zacal, nebo Uplné prestal ucit. V prlibéhu Zivota se kazdy
méni podle toho, co jiZ zaZil, co nového se naudil, at uz je to jednani s lidmi, ¢i zpUsoby, jak
reSit rizné problémy. Vse je zaloZeno na Zivotnich zkuSenostech, diky kterym si lidé osvojuji
nové postoje, znalosti a dovednosti. Plhakova (2004, s. 159) uvadi, Ze ,Uceni Ize definovat
jako veskeré behaviordIni a mentdini zmény, které jsou disledkem Zivotnich zkusenosti.”
Je nutné ale mit na paméti, Ze ne vSechny zmény jsou pouze vysledkem uceni, nékteré jsou

zpusobeny zranim nervového systému ¢i starnutim nebo nemoci. (Plhdkova, 2004, s. 159)

Pamét a uceni spolu velmi Uzce souvisi. Pokud jedinec nebude mit funkéni pamét, nebude
schopen uchovavat noveé ziskané poznatky a, co je hlavni, pozdéji je znova vyuzit. V. mnoha
prfipadech se jedna o bezdécné uceni, které vsak neni pro nase potreby v praci pfilis nutné

vysvétlovat, snad jen zminime, Ze mGzZe probihat bez Ucasti védomi a jedna se o relativné
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jednoduchy zpusob uceni, kterym disponuiji i ostatni Zivoc¢isné druhy. Mnohem dulezitéjsi
je schopnost zamérného uceni. V prlilbéhu tohoto procesu ke zpracovani a vstrebani
informaci pfispiva vile a hlavné mysleni. Zdmérné uceni, kde se plné vyuzivd mysleni
a pamét, je specificky lidské uceni, kterym jiné Zivocisné druhy nedisponuji. (PIhdkova,
2004, s. 160) Nakonecny rozdéluje uceni do dvou zakladnich forem, implicitni a explicitni.
Implicitnim ucenim jsou spiSe navozovany zmény v psychice. Explicitnim ucenim je jiz dfive
zminéné zamérné uceni, ale i jina védomé zapamatovanad véc, a¢ se ndm do paméti dostala

spontanné. (Nakonecny, 2015, s. 323)

1.2.1 ZAMERNE UCENI

UmyslIné osvojovéni znalosti, dovednosti, mimo jiné hlavné osvojovéni si informaci béhem
studia, za to vSe je zodpovédné zadmérné uceni. Diky nému se ndm osvojené informace
vétsSinou uloZi do paméti a jsme poté obvykle schopni si ¢ast téchto poznatkl vybavit,
bohuzZel vtomto procesu vybavovani hraje svou roli i zapominani. (Nakonecny, 2015,

s. 323)

Se zdmérnym ucenim se tedy kazdy student nejen vysoké skoly setkava (nebo by se s nim
alespon setkdvat mél, pokud chce studium Uspésné zavrsit a odnést si z néj co nejvice)
témér kazdy den, a to nejen v podobé formy zvnéjsku fizeného uceni, ale hlavné v podobé
samouceni — vtomto pripadé sijedinec sdm fidi, jakym zplsobem se bude ucit nové
poznatky a zaroven i organizaci doby stravené nad nim. Zdmérnému uceni se také nékdy
fika uceni v uzsSim smyslu. Aby bylo efektivni, musi u kazdého jedince spravné fungovat
selektivni pozornost. Pokud se kdokoli pokousi néco naucit, at uz je to jizda na kole, nazvy
evropskych mést ¢i pochopeni pravidel deskové hry, musi se na ¢innost soustiedit, vénovat

ji svou pozornost. (Nakonec¢ny, 2015, s. 350)

1.2.2 MOTIVACE V RAMCI UCENI

Dalsim dualeZzitym predpokladem Uspésného uceni je (hned vedle selektivni pozornosti)
motivace, kterou je vSak obcas tézké najit, prevazné k vécem, které jedince tolik nezajimaiji.
(Nakonecny, 2015, s. 350) Stru¢né feceno, pokud jedince nebude véc, co se ma naucit,
bavit, nebude sijitolik pamatovat ¢&ipfipadné vnimat dalSi souvislosti s danou

problematikou.

Bez spravné motivace bude povétSinou uceni pouze povrchové. Jedinec se naudi jisté

pojmy bez souvislosti, jednou je dokaze v ramci zkousky zopakovat a tim to pro néj kondci.
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Mnohem UGc¢innéjsi je tzv. hluboky pfistup, kde se snazi porozumét ,poselstvi” textu,
pochopit a zapamatovat si souvislosti, které mlze poté i do budoucna vyuzit k feseni
podobnych problém( — nenaudil se pouze konkrétni pfiklad, ale pochopil princip, jakym
maji podobné véci fungovat. Mladsi déti vétSinou vede k pochopeni souvislosti a toho, jak
vSe funguje, vrozend snaha ziskavat poznatky. U starSich a dospélych se spoléha nejen
na védomi smysluplnosti u€eni, ale i na jejich zajmy a také na motivaci vykonu. (Nakonecny,
2015, s. 354-356) Nesmi se vSak ale zapominat, Zei tito starsi jedinci, napfiklad Zaci
vysokych skol, jsou také stale zvidavi a velmi oceni néjaky zdbavnéjsi zplsob uceni, ktery
nebude zaloZen pouze na motivaci vykonu. Timto prostfedkem mohou byt praveé i spravné
zvolené deskové hry, béhem nichZz maji pfilezitost naucit se ¢i pochopit nové souvislosti,
pripadné i novy zplsob mysleni, at jiZzdamérné, protoZe se sami do ¢innosti s jistym Gcelem

pustili, ¢i spontanné, tedy vedlejsSim efektem hry.

Maly problém se ziskdnim spravné vnitfni motivace nastdva jiz v predskolnim véku. Détem
je vysvétlovano, Ze néco, co délaji z vlastniho zajmu a nepovinné, je hra, zatimco uceni
a pfipadné prace jsou povinnosti. Déti vSak neni pokazdé tfeba nutit, aby se néco ucily, ony
se rady uéi prostfednictvim hry. Casto jejich poznavani, uceni svéta, probihd metodou
pokus-omyl, rady vsak pokracuji skrze chyby dal k vytouzenému uspéchu — berou je totiz
jako soucast uceni. Nejen déti jsou vSak schopny setoho spoustu samy naucit
prostiednictvim hry, kterd vychazi z vnitfni touhy vyrist a stat se lepsSim, jako jsou v jejich
ocich dospéli. Jejich touha je pravé velmi silnou vnitini motivaci k uceni. Proto spolu hra,
uceni a prace velmi Uzce souvisi, v modernim svété ktomu vsak spousta lidi takto
nepfistupuje, ¢imzZ si proces uceni sami zneptijemnuji. (Suchankovd, 2014, s. 22) Pokud
se hra a uceni pfilis rozlisuje, musi nastoupit vnéjsi motivace, ktera vsak neni tak silna, jako

by mohla byt ta spravné probuzena vnitrni.

1.2.3 UCENI RESENIM PROBLEMU

Uceni teSenim problému je povaZzovano za nejslozitéjsi. Jedinec se opravdu musi
problematice vénovat, pochopit spravné principy, zadkonitosti a obecné vztahy mezi jevy,
situacemi ¢i pojmy. Vysledkem tohoto druhu uceni je nejen nabyti novych védomosti, ale
v oblasti matematiky ¢i informatiky také velmi dulezZité osvojeni obecného pojmu reseni.
NizSi formou tohoto feSeni problému je naptiklad metoda pokus-omyl. Vyssi forma

zahrnuje rozdéleni problému na mensi ¢asti i analyzu daného problému di prostredka,
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které mame k dispozici k dosaZzeni cile. Pfikladem je uceni pomoci algoritm( opirajici
se o dany predpis. Je vcelku jasné, Ze u tohoto druhu uceni pfilis nepomaha opakovani toho
samého problému, protozZe problémy jsou rlizné a ¢asto vyzaduji jiny, obménény zpUsob

feSeni. (Pugnerova, 2019, s. 101-102)

V procesu tohoto typu uéeni vSak mohou nastat jisté potize. Néktefi jedinci mohou byt pfilis
fixovani na pouZiti predmétu pouze jednim zplisobem, poté maji problém tento predmét
¢i metodu vyuzit jinde a jinak. DalSim negativem je zvyk jedince resit rizné nastalé situace
pouze jednim nau¢enym a navyklym zplsobem, ktery ale nemusi byt vzdy funkéni. Posledni
véci, kterd negativné ovliviiuje feSeni problému, je nedostatek védomosti. (Pugnerova,
2019, s. 102) Pro pftiklad, pokud se budeme chtit naudit fesit integraly, neobejdeme se bez
znalosti metody per partes, stejné tak pokud budeme chtit v ramci webové stranky vypsat
vSechny uzZivatele vyuZivajici dany systém, bez znalosti syntaxe databazovych dotazl

problém také nevyresime.

Postupné se Clovék feSenim rdznych problém0 nauci jakysi postup, jak vSechny dalsi
problémy vyhodnotit a nasledné uUspésné vyresit. Jiz nékolik let je soucasti ramcovych
vzdélavacich plant pro zakladni vzdélavani, gymnazia a stfedni odborné vzdélavani rozvoj
kompetence k feseni problém0 — z davodu, aby byli Zaci a studenti schopni zaujmout
k feSeni problému vhodny postoj. Tuto kompetenci (a i dalsi klicové kompetence) by méla
kazda Skola nazdkladé svych vlastnich postupli uvedenych v jednotlivych Skolnich
vzdélavacich planech cilené rozvijet, aby pak ndasledné byl napfiklad Zak s ukoncenou
zakladni Skolou schopen rozpoznat a pochopit problémy, volit vhodné zplsoby feseni,
které sam promysli a naplanuje, ovéfit spravnost feSeni problému a aplikovat osvédcené

postupy pii Feseni obdobnych problémovych situaci. (MSMT a kolektiv, 2021)

1.3 MYSLENI

Mysleni je podle psychologie pravdépodobné nejsloZitéjsi kognitivni proces. Mezi
kognitivni procesy patfi mimo mysleni i pamét a pozornost, které rovnéz souvisi s uéenim.
Mysleni je vnitfni déj, a proto jej nelze pfimo pozorovat. Pozorovatelné jsou az vysledky
tohoto procesu, coZ jsou nové poznatky. (Pugnerova, 2019, s. 35) Plhadkova (2004, s. 262)
ve své Ucebnici obecné psychologie uvadi, Ze v SirSim pojeti lze mysleni definovat jako

»proces zpracovavadni a vyuZivani informaci”.
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Je docela snadno odvoditelné, Ze s myslenim velmi Uzce souvisi inteligence — pozndvaci
schopnost. Diky ni jsme schopni urcit jistou Uroven a kvalitu mysleni pozorovaného jedince.

(Plhakovd, 2004, s. 262)

Pokud pfemyslime, hleddme vétSinou odpovéd na néjaké otazky a béhem toho pracujeme
s mentdlnimi elementy reprezentujicimi skutec¢nost, coZ jsou obrazy (vjemy, predstavy)
a pojmy, pficemz obrazy pfipominaji predstavovany predmét ¢i udalost, zatimco pojmy

jsou vyjadifovany slovy a predstavuji obecné zkusenosti. (Nakonecny, 2015, s. 283—-284)

1.3.1 VYVOJ MYSLENi

Mysleni obecné bylo vyvinuto jako ndstroj feseni problém(. Problém je vnimdan jako
situace, ve které je dan cil, kterého chceme dosahnout, at uz je tim cilem rozhodnuti, kam
pojedeme na dovolenou, nebo jakou zvolime strategii, pokud chceme Uspésné vyhrat
v deskové hre. V pribéhu celého Zivota se témér neustdle nachdazime v rlznych
problémovych situacich, béhem kterych musime pochopit ,jak na to”, abychom dosahli
kyZzené zmény ¢i dosazeni cile. V rdmci toho pfemyslime, jaké mame k dispozici prostredky,

které vétsinou ziskdme ucenim. (Nakonecny, 2015, s. 284)

V kazdé vyvojové fazi ¢lovéka ma jedinec jiné mysleni, mysleni se tedy s vékem vyviji, zraje,

ale zaroven v pribéhu Zivota sam rozviji své mysleni problémy, které kolem sebe resi.

1. V predskolnim obdobi mda dité nepresné a omezené mysleni, zatim totiz
nerespektuje zdkony logiky. Zpracovava informace intuitivné a specificky podle
sebe. Jeho mysleni je prevaziné egocentrické, |pi na svém vlastnim ndzoru. Spoustu
véci si dité doplnuje vlastni fantazii, kterou pfilis nerozliSuje od skutec¢ného svéta.
Predskolni dité nebere v Uvahu informace, které mu nesedi do jeho vlastnich Uvah
a pohledu na svét. Nema také rozvinutou selektivni pozornost, neni tedy schopné
zkoumat systematicky ¢ast po casti. NejtypictéjsSim znakem mysleni predskolniho
ditéte je nepropojenost, chybi mu komplexni pfistup. Ma tedy i problém plné
pochopit problém, ktery ma ptipadné vyresit. (Vagnerova, 2012, s. 177-185)

2. V mladsim Skolnim véku je jiz mysSleni rozvinutéjsi, dité vyuziva zakladni zakony
logiky. Proména je postupna, zpocatku logické mysleni uZivd pouze v dobre
znamych situacich. Pokud je dité postaveno pred velmi tézky problém, zacne uzivat

zpUsob mysleni z pfedchozi faze, coz znamena, Ze nebude schopné vyuzit vsechny

11
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dostupné informace, které by mu i mohly pomoct. Nejradsi totiz mladsi Skoldk
vychazi z vlastni zkuSenosti. Mladsi Skoldk jiz také dokdaze brat v uvahu rdzné
souvislosti a vztahy, za¢ina uvazovat komplexnéji. V tomto véku jiz také kombinuje

své Uvahy a vyuZiva dedukci. (Vagnerovad, 2012, s. 266—273)

3. Adolescent ma jiz mysleni schopné piesahu mimo konkrétni realitu. Cim dal ¢ast&ji
uvazuje nejen hypoteticky, ale i abstraktné. V tomto stadiu se d4 mysleni nazvat
hypoteticko-deduktivnim. Typickymi znaky mysleni adolescenta je napfiklad
pripousténi variability rdznych mozZnosti a schopnost uvaZovat systematictéji.
Je schopen stanovit si néjakou hypotézu a diky znalosti a Uvaze o rlznych

zpUsobech feseni ji dokaze potvrdit ¢i vyvratit. (Vagnerova, 2012, s. 379-381)

Vyvoj mysleni samoziejmé v adolescentni dobé nekonci a pokracuje dal v dospélosti. Zalezi
vSak na jedinci, jak bude v dospélém véku pfijimat nové poznatky, zda se jimi nechd ovlivnit
a za€ne uvazovat jinak. Bez spravné zakotvenych zdkladi mysleni ziskanych v détstvi
av mladé dospélosti je vSak slozité dal rozvijet a vylepSovat néco, co nema ¢lovék plné
zazité.

1.3.2 DRUHY MYSLENI

V rlGznych situacich lidé premysli a uvazuji jinak, a to nejen podle toho, jaky druh mysleni
preferuji ¢&i maji [épe vyvinuty, ale i podle situace a daného problému, ktery momentalné
resi. Je zajimavé poté rozliSovat, v ¢em se tyto myslenkové procesy lisi a kdy se uplatniuje
ktery druh. Mysleni se da tedy délit podle rGznych hledisek. Jednim z nich je rozdéleni

podle psychickych obsahi (mentalnich reprezentaci redlného svéta), se kterymi pracujeme.

e Konkrétni mysleni lidé vyuzivaji v pfipadé, Ze potiebuji néco opravit, pracuji
s nééim v realném svété, napriklad mohou skladat puzzle, sestavovat pocita¢ nebo

i vafit. BEhem néj se manipuluje s vjemy.

e Béhem nazorného mysleni v mysli pracujeme s predstavami, které jsou prevainé
vizualni, néktefi lidé jsou schopni opirat se tfeba i o sluchové predstavy (hudebni
skladatelé). Tento typ vyuzivdme, kdyZz napfiklad planujeme zafizeni bytu, kde

bude jaky nabytek rozmistén apod.

e Abstraktni mysleni je typ, béhem néhoz provadime operace se znaky, symboly,

at uz jsou verbalni, matematické nebo logické.

12
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Uvedené déleni se da vsak povaZzovat za dosti zjednodusSujici. Na problémovou situaci
Clovék vétsinou aplikuje vice téchto typl mysleni. Je obecné velmi tézké klasifikovat néco,
co hodnotime pouze na zakladé vysledku, kdyz samotny proces neni pozorovatelny, pokud

nepozadame jedince, aby ,myslel nahlas”. (Plhakova, 2004, s. 262)
Dalsi zajimavé déleni je podle pfevladajicich myslenkovych operaci.

e Mysleni zaloZzené na analyze spociva v rozélenéni celku na ¢asti. Jeho podstatou

je popis ¢asti urcitého celku.

e Mysleni zaloZzené na syntéze ma jako vysledek vidy néjaky novy poznatek, protoze
béhem néj sjednocujeme ¢i kombinujeme jednotlivé ¢asti do urcitého celku, to celé

v hlavé.

Diky tomuto pohledu na problém (analyticky ¢i synteticky) ¢lovék dokaze kriticky zhodnotit

celek i jednotlivé slozky, kterymi se zabyva. (Plhdkova, 2004, s. 263)
Posledni stru¢né déleni, které uvadime, je rozliseni podle Jeroma Brunera.

e Analytické mysleni postupuje krok za krokem. Dany jedinec, ktery takto premysli,

dokdze svuj postup pretlumocit jinému ¢lovéku.

e Intuitivni mysleni nepostupuje v jasné vymezenych krocich. Je zde spiSe tendence
premyslet o celém problému najednou. V pribéhu tohoto mysleni si vsak dotycny

méné uvédomuje proces.
(Bruner, 1965, s. 58-59)

Déleni je velmi podobné predchozimu uvedenému, Bruner vSak vice popsal, co znamend
analytické mysleni a jak béhem néj ¢lovék postupuje, kdyz rozdéli problém na ¢asti — krok

za krokem a nasledné aplikaci zndmého postupu na jednodussi ¢asti celého celku.

1.3.3 MYSLENKOVE OPERACE

Myslenkovym operacim se da fikat , tucelné mentdlni manipulace s psychickymi obsahy”.
(Plhakova, 2004, s. 268) Vedou k reSeni rady problému. Nejrozsifenéjsi jsou manipulace
s pojmy. Elementarni myslenkovou operaci je napfiklad srovnavani, které umoznuje tfidéni

a kategorizaci, jelikoz si diky nému uvédomujeme podobnosti a rozdily mezi jevy.

13
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Myslenkové operace se daji rozdélit do dvou typa.

e Logické myslenkové operace se fidi presnymi pravidly, ktera by méla byt dodrzena,
abychom dosli k jasnému cili. Tyto operace se hojné vyuZivaji v matematice,
ve formalni logice a vradé dalSich pfirodnich véd, mimo jiné iv informatice.
Vysledky téchto logickych myslenkovych postupl se daji zhodnotit jako spravné,
Ci nespravné. Obecné se tyto osvédcené a specifické postupy nazyvaji algoritmy,
které se skladaji z koneéné mnoho krok(i a po dodrzeni jejich sekvence dospéjeme
ke zdarnému zavéru. DuleZitou soucasti lidského intelektu je schopnost vyhledat
v paméti takovy algoritmus, ktery se hodi k danému problému, a jeho aplikace.
Algoritmy jsou Casto specifické, a aby bylo mozné problém s jejich pomoci Uspésné
vyresit ¢i vykonat, musi splfiovat jisté podminky (napf. Pythagorova véta plati
pouze pro pravouhlé trojuhelniky, pokud jiz mame trojuhelnik obecny, tento
postup nemlzeme aplikovat). Algoritmy kladou velké naroky na ¢as a myslenkové
usili.

e Heuristické myslenkové operace Ize definovat jako jakysi soubor pravidel, ktera
nam pomahaji problém zjednodusit a poté najit cestu k jeho vyresSeni. Rozdil mezi
heuristickymi operacemi a algoritmy je vcelku jasny — heuristiky nezaruci nalezeni
spravného nebo pravdivého feseni. Mnohdy sice vedou k vysledku rychleji, avSak

ne vzdy je zcela kvalitni a pfesny.
(Plhdkova, 2004, s. 268-270)

Koncepce vysSe zminéného heuristického mysleni se rozvijela kolem 50. let minulého stoleti
v souvislosti s pocitatovymi védami. Allen Newell a Herbert Simon vytvofili v té dobé skvély
pocitacovy program nesouci nazev ,General problem solver” — Obecny fesitel problém.
Programy jemu podobné, které se pokousely a stale v dnesSni dobé i pokousi napodobit
lidské mysleni, ziskaly souhrnny ndzev uméla inteligence. Newell se Simonem se ddle
zabyvali pocitacovou simulaci Sachové partie. V kazdém tahu existuje obrovské mnozstvi
dalSich krok(, proto tedy zacali vytvaret heuristické programy, které sice sleduiji jisté cile,
danym tahem. Pocitac vybiral v pribéhu hry vhodné heuristické strategie, coz bylo vidy

vychodiskem pro nasledujici tah. (Plhakovd, 2004, s. 270-271)
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2 INFORMATICKE MYSLENI

V dnes$ni dobé se témér nedd vyhnout digitalnim technologiim. Jsou vyuZivany témér
vsude, setkavaji se s nimi déti jiz od brzkého véku. Zastupci starsi generace ziskavaji pocit,
Ze vSichni mladsi jsou nékteré z téchto technologii schopni plné ovladat. O détech dnesni
doby se mluvi jako o ,,digitalni generaci”. Mladez je vSak ve velké vétsiné pouze pasivnim
pfijemcem moZnosti, které technologie nabizi. Aktivni aplikace toho, co jim je nabizeno,
je méné casta. (Ctverackova, 2020) Digitdlni technologie nabizi nové moznosti rozvoje

osobnosti, mimo jiné i rozvoje dalSiho druhu mysleni.

V predchozi kapitole jsme se vénovali v ramci mysleni nékterym jeho druh(m, které byly
urceny podle rliznych hledisek. Rozhodné se nejednalo o vycerpavajici rozdéleni, Slo pouze
o definovani zakladnich moznosti, jak muize clovék myslet, pokud se snazi néco vyresit.
RGznd rozdéleni se také vzajemné nevylucovala. Déle byly popsany i myslenkové operace,
které vedou k reSeni fady problémd. O nich se da uvaZovat jako o dvou typech — logické
a heuristické myslenkové operace. Koncepce téchto myslenek se rozvijela iza pomoci

pocitach. Mame tedy predstavu, jak mysli lidé.

Neda se vsak fict, Ze lidé a pocitace ,, premysli“ stejné. A pokud se budeme snazit premyslet
tak, jak pracuji pocitace, i kdyZz nejsme programatofi, bude ndm to k néemu? Jak moc
ovliviiuji pocitace zplsob, jakym lidé pohlizeji nasvét a premysli? Je to k lepSimu
¢i k horSimu? A diky tomuto pohledu (a mozna i vysledkem snahy najit odpovédi na tyto
otazky) sezacalo mluvit o computational thinking, do CeStiny prekladaném jako

informatické mysleni. (Denning a Tedre, 2019, s. 2)

2.1 DEFINOVANI INFORMATICKEHO MYSLEN{

Informatické mysleni se vyvinulo ze svého pocatku pred vice nez 4500 lety do soucasného
vysoce rozvinutého stavu. Dlouhodoba snaha o vyvoj vypocetnich stroji byla pohanéna
nejen touhou po rychlosti vypoctl, kterou technologie disponuji, ale také potrebou

eliminace lidskych chyb. (Denning a Tedre, 2019, s. 21)

Uplné prvnim, kdo pouZil souslovi informatické mysleni (ve své anglické verzi
computational thinking), byl Seymour Papert, spolutvlirce programovaciho jazyka Logo,
ktery byl navrzen k vyuce a rozvijeni mysleni, nyni je vSak tento jazyk spojen predevsim

s vyukou programovani déti. Jiz v 60. letech 20. stoleti zacal Paypert mluvit o tom, Ze by déti
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mohly vyuzZivat pocitaC jako nastroj kuceni, posileni kreativity a ke konkretizaci
informatického mysleni. Hovofil o ném mimo jiné i ve svém dile Mindstorms: children,

computers, and powerful ideas z roku 1980. (Professor Seymour Papert, 2000)

Roku 2006 napsala Jeannette M. Wing ¢lanek, jehoZz nadpis nesl pojem informatické
mysleni. Vyslovenim tohoto souslovi rozpoutala jiz nekoncici debatu o staronové myslence.
Psala o informatickém mysleni jako o néem, co predstavuje univerzalni pfistupy. Podle
ni je informatické mysleni zakladni dovednosti pro vsechny, nejen pro informatiky
(computer scientists) — stejné jako Cteni, psani a zakladni pocty. K reSeni problém{ vyuziva
pfistupy vychazejici z konceptl pocitacové védy. Zaroven sejednd o jakousi sadu

»,mentalnich nastroji“. (Wing, 2006, s. 33)

Clanek Jeannette Wing nebyl uréen pfimo pro edukativni tcely, i pfesto viak rozpoutal
zdjem o informatické mysleni ztohoto hlediska. Wing zde uvedla nékolik nazord,
co je informatické mysleni, definici vSak vyslovila aZroku 2010. Uvedla vétu, na niz
se podileli i dalsi dva pocitacovi experti —Jan Cuny a Larry Snyder. V pfekladu z anglictiny,

ve které byla definice plvodné vyslovena, mlize mit takové znéni:

»Informatické mysleni jsou myslenkové procesy zapojené do formulace problém a jejich
reseni, tedy reSeni jsou predstavena v podobé, kterou Ize efektivné provést agentem, jenz

zpracovavd informace.” (Cuny, Snyder a Wing, 2010, cit. podle Wing, 2010, s. 1)

Neformdlné informatické mysleni popisuje mentalni aktivitu, kterd se déje lidem v hlavé pfti
formulaci problému, ktery by se dal vyFesit ,vypocetnim Fedenim“. Redeni pak zpracuje
agent, coz mlze byt jak Clovék, tak stroj, nebo (vice obecnéji) kombinace lidi a stroja. (Wing,

2010)

Po Jeannette Wing se snaZila spousta dalSich zdjemcd a propagatorli informatického
mysleni vyslovit definici, ktera by snaze vysvétlila, o co se vlastné jedna. Denning a Tedre
(2019) o ném pisSou jako o mentdlnich dovednostech a postupech vedoucich k navrhovani
vypocta, které umozni, aby pocitac udélal prdci za nds, a vysvétleni a interpretaci svéta jako

celku, souboru informacnich proces(.

Cast napadu Jeannette Wing, ktery uvedla vjednom ze svych €lankd, vzala do svého

vysvétleni ¢eska Jednota Skolskych informatik(: ,Informatické mysleni je, zjednodusené
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receno, schopnost myslet jako informatik pri reseni problému.” (Jednota Skolskych

informatikd, 2018)

Na webu imysleni.cz nalezneme, Ze informatické mysleni je,..zplsob mysleni, ktery
se zaméruje na popis problému, jeho analyzu a hleddni efektivnich feseni. Nabizi ndm sadu
ndstroju a postupl. KdyZ se s nimi sezndmime a naucime se je pouZivat, budeme je moci

uplatriovat opakované a v ruznych situacich.” (imysleni.cz, 2018a)

Britska Kralovska spolec¢nost ma rovnéz svou vlastni definici vyslovenou Stevem Furberem
(2012), kterou Daniel Lessner prelozil do ¢eStiny takto: ,CT je postup rozpozndvdni
informatickych aspekti svéta kolem nds a vyuZiti informatickych prostredki k porozuméni
a uvaZovdni o prirozenych i umélych systémech a procesech.” (Furber, 2012 cit. podle

Lessner, 2014, s. 75).

Informatické mysleni mdze slouzit jako souhrnné pojmenovani konceptli a postupl mysleni
a uvazovani, které se ¢astecné vyuzivaly jiz dfive, ale az v nynéjsi dobé plné technologii
nabyvaji na vétsSim vyznamu. Neni vSak Uplné jednoduché tento pojem definovat, aby mél
tu spravnou vahu, sami zastanci a propagatofi informatického mysleni stravili spoustu casu
diskuzemi natéma definice. Vroce 2011, tedy pomérné nedavno, se nékolik téchto
zastancl seslo, aby se pokusili zjistit, jakou presné povahu by informatické mysleni mélo
mit. Néktefi z nich chtéli zjistit a zavést pfisnou a dUslednou definici informatického
mysleni, jini vSak byli toho nazoru, Ze striktné definovat informatické mysleni neni nutné.

(Beecher, 2017, s. 7)

| proto vlastné kazdy do dnesnich dob drzi tu svou definici ¢i pouhé popsani. Jadro téchto

»definic” je vSak velmi podobné, stavi na podobnych konceptech a principech.

Jisté slozitosti s definici daného pojmu se tykaly i hry, kterd byla vysvétlena v minulé
kapitole. Informatické mysleni je natom obdobné jako hra. Postupné se vyviji nazor,
Ze neni nutné mit striktni definici v pravém slova smyslu, tedy seznam podminek, které
pokud néco bude splhovat, bude to oznaceno zainformatické mysleni, stejné tak
jetoiu hry. Proto by mél byt k pfistup k definovani informatického mysleni proménlivéjsi
aspise byse méla hledat fada podobnosti a vztahl, které by pomohly definovat,

co informatické mysleni je. (Beecher, 2017, s. 7)
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Zaroven informatické mysleni Uzce souvisi sinformatikou ¢i s pocitaCovou védou
(z pavodniho anglického computer science, zde je vidét vétsi podobnost s computational
thinking), jejiz presné a uspokojivé definovani je rovnéz problematické. Stejné jako v rdmci
pocitacové védy, tak i vramci informatického mysleni nachazime fadu abstraktnich
i konkrétnich myslenek. Oboji sdili univerzalni aplikovatelnost do riznych obor(, coz sice
déld zinformatického mysleni velmi mocny nastroj, ale zaroven ztéZuje jeho vystiziné

definovani. (Beecher, 2017, s. 7)

2.1.1 PRIKLADY UZITi INFORMATICKEHO MYSLENi{

Wing uvedla ve svém ¢lanku z roku 2006 nékolik priklad(i z redlného svéta — kdyz se dité
chystd do Skoly, vkladad do batohu véci, které bude v pribéhu dne potrebovat,
at uz se jedna o ucebnice, svacinu, penézenku, hru, kterd by se mohla o prestavce hodit...
Zde nevédomky vyuzZiva informatické mysleni, protoZe v podstaté predbéiné nacita
a uklada do mezipaméti. Pokud dité ztrati rukavici, mélo by se vratit po svych stopach
na mista, kterymi dfive proslo, tfeba tam ta rukavice bude — vtomto ptipadé vlastné
provadi backtracking, zpétné vyhledavani, coz je jeden ze zplisobl feseni algoritmickych

problému. (Wing, 2006, s. 34)

Clovék vyuZiva informatické mysleni i ve chvili, kdy napise ndkupni seznam v potadi,
v jakém jsou dané suroviny rozmisténé v obchodé, kam c¢asto chodi nakupovat. Usetfi
se tim cas, ktery by ¢lovék jinak stravil tékanim ocima po papirku a rozmyslenim, jakou véc
jesté nekoupil. Zaroven se nestane, Ze by se musel vracet. (EDUin.cz, 2014) Stejné tak
po nakupu si ¢lovék mizZe polozit otdzku ,Jak nejlépe usporddat obsah lednicky?” Zde
se jedna o uvédomélé a promyslené rozhodovani. Clovék tak ¢asto v lednici udéla prioritni

frontu — potraviny sefadi podle jejich data trvanlivosti. (Lessner, 2014, s. 83)

Samoziejmeé toto jsou jednodussi ukony béZného Zivota, mezi sloZitéjsi se napriklad radi
vyuziti informatického mysleni v hleddni vhodného darce ledviny. Nejéastéji se voli
k transplantaci ledvina od ochotného darce z rodiny, ne vZdy je to vSak mozné. Je potiebné
tedy zkusit zkombinovat rizné darce a prijemce, aby se zachranilo co nejvice ZivotQ,
zaroven vsak nejsou pfipustné chyby (napriklad spdrovéni dvou naprosto rozdilnych
krevnich skupin). Zde bylo nutné rozpoznat problém a nasledné urcit jeho resitelnost. Vse
se zdokonalilo po lepsi praci s informacemi, kdyz lidé vedouci darcovsky systém zacali nad

timto problémem hloubéji ,,informaticky premyslet”. (Lessner, 2014, s. 81)
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2.2 PRVKY INFORMATICKEHO MYSLENI

Ke spradvnému pochopeni informatického mysleni je tfreba uvédomit si hlavni myslenky
Ci prvky v ném vystupujici. Pozorovanim informatika reSiciho néjaky problém zjistime, jak
vlastné utoho mysli a odhalime jisté koncepty a postupy, které snejvétsi

pravdépodobnosti vyuziva. (Grover a Pea, 2018)

2.2.1 KONCEPTY
Zamérl, myslenek ci konceptl informatického mysleni je nékolik. Nize uvedené se fadi

mezi ty nejcastéji uvadéné, na kterych se vice propagator( informatického mysleni shodne.

e Logické mysleni zahrnuje analyzu, roz¢lenéni situace na ¢asti tak, aby bylo mozné
ucinit rozhodnuti, co se bude dit dal. Zaroven diky logickému mysleni ¢lovék
dospéje k jistému zavéru o situaci. (Grover a Pea, 2018) Detektiv vySetrujici loupez
ma k dispozici nékolik vypovédi svédkl a zanechané stopy. Jeho cilem je nyni
z téchto indicii odvodit, kdo je pachatelem. Bez logického mysleni by ke spravnému

zavéru nikdy nemohl dospét.

e Algoritmy jsou presné postupy vedouci k cili ¢i k vyfeseni problému. V prabéhu
jejich vytvareni clovék zapojuje algoritmické mysleni. Spousta opakujicich
se Cinnosti, které vidy vedou k néjakému konci, mGze byt fizena algoritmy.
Recepty na vareni jsou krasnym prikladem a kuchar, ktery je sestavuje, vyuziva
algoritmické mysleni. Algoritmické mysleni se tedy pouZiva k navrhovani presnych
feseni problémd.

e Vzory a jejich rozpoznavani hraji velkou roli viteSeni problému. Vrdmci
informatického mysleni by rozpoznavani mohlo vést k definici zobecnitelného
Fedeni, které mGzZe ovlivnit automatizaci ve vypoctech. Clovék se pokusi rozpoznat
néjaky vzor, néco, co jiz drive resil. (Grover a Pea, 2018) To muZe vést k iteraci
i rekurzi — znovu aplikovani stejné Uspésné techniky a opakovanému provadéni
stejné sady krokd k vyreseni problému. (Wang, 2016, s. xix) Velmi zjednodusené
mUlzZeme vyuZit vzor a jeho znalost, pokud nas nékdo pozada, abychom nakreslili
jeho kocku. Kazda kocka ma ctyfi nohy, télo, ocas, usi, vousy, oci — zakladni vzor

tedy zname a je pro nas snadné zacit jednoduchy nacrt.
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Zlicin B

Abstrakce je podle Jeannette Wing nejdllezitéjsi myslenkovy proces na vysoké
urovni v ramci informatického mysleni. Abstraktni mysleni poskytuje zjednoduseni
(pfece jen se Casto v ramci abstrakce pracuje se znaky ¢i symboly) a diky nému
je moiné zobecnovat na zdkladé podobnosti a rozdild. (Grover a Pea, 2018)
Pro chvili feseni problému se ignoruji nedllezité detaily a soustredi se pouze na to,
na ¢em zalezi. (Wang, 2016, s. xviii)
Béhem cesty praiskym metrem c&asto potrebujeme zjistit, zda musime nékde
prestoupit na jinou linku, stejné tak musime zvolit spravny smér jizdy. Uvedme
priklad —vime, Ze vyrazime ze stanice Hirka a musime vystoupit na stanici Dejvicka.
Proto existuji zjednoduSené mapy zndzornujici vSechny stanice na linkach
a propojovaci uzly. Pfesna poloha linky ve mésté je v tomto pripadé nedulezitym
detailem, nepotrfebujeme vtomto pripadé znat pfimo ndazev ulice, u které
se stanice nachadzi, stejné tak povrch mésta Prahy a nadmorska vyska stanice
jsou nadbytecné znalosti. Tyto detaily by mapu, ktera je zobrazena na Obrazku 1,
udélaly méné prehlednou.
Ladvi Stfizkov
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Obrazek 1: Mapa praZského metra - ukazka uziti abstrakce. (Zdroj: Zirland, CC BY-SA 4.0, Dostupné z:

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=38571790)
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Pro nas je nyni duleZité na mapé nalézt stanice Hirka a Dejvicka a zjistit, Ze z linky
B prestoupime na linku A ve stanici Muzeum. To, Ze vidime pfibliznou polohu
stanice na mapé, na které je zobrazena i protékajici reka, je jiz také pripadné
nadbytecnd informace, existuji proto i vice abstraktni mapy, ze kterych nelze

poznat ani pfibliznd poloha stanic a jsou velmi pfehledné?.

Hodnoceni (evaluace) daného rfeseni problému ndm muze velmi pomoci ke zvoleni
toho nejvhodnéjsiho. Nékdy se jisty algoritmus, ktery ¢lovék pouziva kazdy den,
hodi, ale co kdyz trva az pfilis dlouho? Nebude vhodnéjsi vybrat néjaky jiny, kratsi?
A dosahneme spravného cile? Muze byt i vice cest k vyfeseni problému, je nutné
je vSak spravné zhodnotit a poté vybrat tu nejvhodnéjsi variantu s ohledem na ¢as
potiebny k dokondeni, zkuSenosti a (ne)vyuziti dostupnych zdrojl. (Grover a Pea,

2018)

Automatizace vede k prevadéni prace na stroje. Hleddani fesSeni, které poté dokaze
vykonat pocita¢, je klicova c¢ast informatického mysleni pro pocitacovou védu.
Vramci informatického mysleni v béZzném svété se spiSe jednd o sprdvné
posouzeni, kdy automatizace bude spravnym resenim problému — které problémy
Iépe vyresi Clovék, které lépe zvladne stroj. Nasledné premyslime, jak tu ¢innost
spravné zautomatizovat. (Grover a Pea, 2018) Automatizaci miZeme usetfit
lidskou praci i ¢as, snadno se aplikuje na opakované Cinnosti, napfiklad ve vyrobé

v primyslu.

2.2.2 PoOSTUPY

Nasledujici postupy informatici ¢asto uplatnuji, kdyz se zabyvaji néjakym problémem ve své

vypocetni oblasti, rovnéz se tedy jedna o jisté charakteristiky informatického mysleni. Jsou

vSak snadno aplikovatelné i do bézného Zivota.

Rozklad problému na casti (dekompozice) neni jedinecnym postupem
informatikd, vyuzivaji ho imatematici. Narocny problém se pak rozpadne
na nékolik mensich, které jsou vice tvarné, a proces reSeni problému je tedy lépe
zvladnutelny. Samoziejmé je velmi snadné dat malé ¢asti zpét dohromady, pokud

jsou na sobé nezavislé. Pokud vSak spolu souvisi, je zpétné slozeni finalniho feseni

1 Mapu s v&tsi mirou abstrakce, kterou z diivodu rozmért do prace nevkladame, nalezneme napiiklad zde:
https://metropraha.eu/wp-content/uploads/2015/01/Trasy-metra.jpg.
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slozitéjsi, ale pozitivum pavodniho rozkladu Casto prevazuje nad tézkostmi slozit
vSe zpét dohromady. (Grover a Pea, 2018) Pokud napfiklad nastane problém
s nastartovanim auta, nedivdme se na néj stale v celku, ale pokusime se zjistit,
co pfesné tam je za chybu. Je nutnd kontrola baterie, pokud ona funguje,
zkoumame neprerusenost kabelll atd. Bez rozloZeni problému na ovéreni

funkénosti jednotlivych ¢asti by bylo tézké odhalit, co pfesné muiZe byt vadné.

Vytvafeni pocitacovych artefaktd mulze byt jak samostatnym cilem fteSeni
problému (tedy vytvofit néjaky pocitacovy program), tak i jakymsi interaktivnim
prototypem néceho, co poté aplikujeme do realného svéta. Pocitacovy artefakt
nam pomd0ze si lépe predstavit a nasimulovat, jak by to mohlo v redlném svété
vypadat. Vytvareni ¢i vymysleni feSeni zpracovatelnych pocitatem je pravé casto
pfirozeny konec procesu feSeni problému za pomoci informatického mysleni.
(Grover a Pea, 2018) VyireSeny problém se v podobé zapisu pocitacového
programu poté predd pocitaCi av pripadé castého opakovani problému mize

nastoupit automatizace.

Testovani a ladéni jsou nedilnou a velmi dllezitou soucasti kazdého reSeni
problému. Souvisi se zhodnocenim a vybranim vhodné varianty — reSeni, ve kterém
jiz byly detekovany chyby a nasledné byly odstranény, se jisté dostane na pomysiny
vrchol Zebficku téch moznosti, které problém vyresi. Neustale néco testujeme
¢i vyladujeme, ani se nemusi jednat o pocitatovy program, protoZe i v pfipadé
vareni kontrolujeme, zda je jidlo napfiklad dostatecné osolené. Musi se pocitat
s tim, Ze nékteré chyby je slozitéjsi opravit (napriklad nadbytek soli v jiz zminéném

jidle), i kdyzZ jsme presné identifikovali, o co se jednd. (Grover a Pea, 2018)

Postupny vyvoj vyuZivaji snad vSichni programatofi. VétSinou neni mozné spoustu
sloZitéjSich komplexnéjsich problémU vyresit najednou. Zde se vyuziva jiz dfive
vyjmenovany rozklad na dil¢i problémy, zdroven se tyto diléi ¢asti ¢asto testu;ji
a doladuji v priibéhu vyvoje. Casto je to nejlep$i moZna cesta. (Grover a Pea, 2018)
Postupny vyvoj aplikujeme i vjiz dfive zminéném vareni, postupné se musi
zpracovat vsechny ingredience. Vareni by nemuselo dopadnout dobfe, pokud by

se vSechny prisady hned na zac¢atku smichaly dohromady.
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o Spoluprace a kreativita dfive nebyly povazovdny za soucast informatického
mysleni. Obé tyto Cinnosti jsou brany jako kritické kompetence pro nové stoleti
a maji své specidlni misto pravé ivinformatickém mysleni a pocitacové védé
samotné. Spoluprdce vice lidi na jednom problému muze vést k prekvapivym
a Casto unikatnim feSenim, a to i diky kreativité kazdého jedince. Jako jeden pfiklad
za vSechny uvedeme r(izné distribuce svobodného a otevieného operacniho
systému Linux. VedlejSim efektem spoluprdce je, Ze €lovék ziska i lepsi vyjadfovaci
schopnosti. Kreativita vramci informatického mysleni sméfuje mimo jiné
i k podpore ,out-of-the-box“ mysleni, tedy zkusit jiny pohled na véc a obcas

i alternativni moZnosti reSeni problému. (Grover a Pea, 2018)

2.3 CO]JE A CO NENI INFORMATICKE MYSLENI
Obcas mulze nastat jisty zmatek, co je a co uz neni informatické mysleni, i kvlli tomu,

Ze jeho definice je po rozsahlych debatdch a dohodach relativné Siroka.

Wing o informatickém mysleni mluvi jako o zakladni dovednosti, o néem, co by kazdy
Clovék mél znat a umét pouzivat, ale ne o néjaké , nabiflované” dovednosti, jako kdyz
se malé dité uci basnicku, které nerozumi. Informatické mysleni rozhodné neni néco,
co by nds nutilo pouze mechanicky uvaZzovat jako stroje, jde o aplikaci nékterych jeho
aspektl do redlnych situaci, coz povede k jejich efektivnéjSimu reseni. Je vlastné trochu
ironické, Ze vramci tohoto se snazime inspirovat pocitaci (ne se jimi stat!) k vylepseni
vlastniho uvazovani, ackoli jiz delSi dobu se spousta védcl snaZi o pravy opak — naucit

pocitace myslet jako lidi. (Wing, 2006, s. 35)

Informatické mysleni je stale i pres inspiraci pocitaci zplsob, jak mysli lidé. Pocitace jsou
mirné receno tupé a nudné oproti kreativni, napadité a chytré mysli lidi. Teprve kdyz
se spoji dohromady, mohou lidé plné vyuzit svou chytrost k vyfeSeni problém(, na které
si v dobé mimo pocitacovou éru nikdo netroufl a diky pocitacim mizZeme budovat systémy,
jejichZz funkénost bude omezena pouze lidskou predstavivosti. Je tfeba tedy stdle myslet

jako informatik, ne jako pocitac. (Wing, 2006, s. 35)

Informatické mysleni neni jen pro lidi, ktefi pracuji s pocitadi, atjiz programuji nebo
se vénuji hardwaru Ccispravé siti. Je pro kazdého, kazdy znéj mlzie téZit a mdize

ho rozvinout i cestou bez pfimého pouziti novych technologii. (Wing, 2006, s. 35)
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Informatické mysleni mohou wvyuzit lidé pracujici v administrativé, aby usetfili cas
na repetitivni praci, ve strojnim primyslu ke zefektivnéni sériové vyroby, v logistice, ale
i v prekladatelstvi, sportu a hudbé. V hudbé je dany systém, ktery ndm umoznuje ji lépe
rozumét ¢isi ji zapamatovat. Clovék musi také zacinat postupné, od jednotlivych ténd
na nizsi mire abstrakce, a aZ poté se vse spoji do jednoho komplexniho celku. (imysleni.cz,

2018b)

2.3.1 INFORMATICKE MYSLENI NENi PROGRAMOVANi

Informatické myslenis informatikou a zaroveni i s programovanim Gzce souvisi. Proto i jejich
rozliSovani muize byt obtizné. Je tedy nutné podotknout, Ze rozvijet informatické mysleni
neni totéZ jako rozvijet schopnost programovat, prostfednictvim programovani (at jiz
myslime rtzné cinnosti, které se uplatiuji pfi vyvoji aplikace, ¢i samotné psani kddu)
se vSak mlze informatické mysleni rozvijet, jelikoZ se béhem néj vyuziva. (Beecher, 2017,

s. 11)

Vyhodou programovani je pomérné rychle viditelna zpétna vazba — bud dany program
funguje, nebo ne. Jesté Iépe je na tom programovani robot(, kde je podle jejich chovani
v redlném svété snadnéjSi pochopit, co musi ¢lovék udélat jinak a jak robotovi sdélit,
co si ,programator” preje. Informatické mysleni a programovani prosté neni totéz,
nesmime sityto pojmy ztotozrovat a plést. (imysleni.cz, 2018a) Cilem neni vychovat
generaci programatord, ale lidi, ktefi budou schopni efektivné resit problémy diky

informatickému mysleni. (Lessner, 2014)

Opravdu plati, jak Wing roku 2006 uvedla: , Thinking like a computer scientist means more
than being able toprogram a computer. It requires thinking at multiple levels
of abstraction.” (Wing, 2006, s. 34) V prekladu, myslet jako informatik znamena vice nez

umét programovat. Vyzaduje to mysleni na vice Urovnich abstrakce.

Proto je spiSe lepsi, aby nedochazelo ke ztotozriovani pojmu, informatické mysleni popsat
jako ,,...pristup k reseni problému, ktery zahrnuje uZiti principi a zdsad z informatiky

k formulaci reseni, které je proveditelné pocitacem.” (Beecher, 2017, s. 13)
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2.4 ROZVOJ] INFORMATICKEHO MYSLEN{
Informatické mysleni opravdu neni néco, co by se dalo pouze memorovat. Aby se lidé tento
mocny nastroj k reSeni problém( naucili efektivné pouzivat a usnadnili si Zivot, je nutné

ho patfi¢né rozvinout.

Samoziejmé se ¢lovék maze ,ucit myslet” tim stylem, Ze bude procitat spoustu definic,
konceptl a postupl a bude véfit, Ze pak zvladne fesit problémy lépe, ale to neni vibec
zabavné uceni a ani nem(Ze byt pfiliS efektivni, o tom jsme se bavili jiz v prvni kapitole.
Je lepsi to vSe ,osahat” a vyzkouset. A co takhle se pokusit probudit i vnitfni motivaci?

Nékolik zabavnéjsich moznosti rozvoje informatického mysleni tu je.

Ve Skolnim prostredi se s nejvétSi pravdépodobnosti brzy bude rozvijet informatické
mysleni prostfednictvim programovani robot( — at uzZ se bude jednat o ozoboty, beeboty
¢i pokrocilejsSi mBoty nebo legoroboty. Samoziejmé je dalezité také mit néjakou sadu uloh,
které budou urcovat problémy, které se maji vyresit. Takto se zajimavou formou mohou

ucit déti ve skole i dospéli, pokud ziskaji k robotlim pftistup.

Bobfik informatiky, ktery se lovi na strance ibobr.cz (Bobfik informatiky, 2008-2021),
je souté? podporovand Ministerstvem $kolstvi, do které se zapojuji jednotlivé gkoly. Ulohy,
které Ucastnici resi, pomahaji rozvijet informatické mysleni. BEhem vyhodnoceni si poté
zaci mohou i predist, co méla dana uloha spole¢ného s informatikou. Karchivu uloh
ma pfistup kazdy, nejen Zaci, ktefi se soutéze aktivné zucastnili. | dospéli se tedy mohou

potrapit nad Ulohami, které jim mohou pomoct myslet jako informatik.

Pravé zminény Bobfik informatiky je oznacen jako soutéz, ve které se zaci Cistudenti
mohou stat uspésnymi resiteli (za odménu si mohou vytisknout diplom). Ti nejuspésné;jsi
z nich mohou postoupit i do narodniho kola. Na druhé strané je zde ale dulezité i samotné
feSeni Uloh, ne pouze umisténi a porovnani s ostatnimi. BobFik informatiky by se tedy dal
povaZovat i za hru se soutéznim charakterem. Béhem feseni uloh totiz lidé zapoji svou
pozornost, stanou se zaujatymi, zaroven jsou tyto Ulohy smysluplné, uplatni v nich i svou
tvorivost. Navic stanovena pravidla soutéZze mohou posilit vnitfni motivaci k dokonéeni
co nejvétsiho poctu uloh. Pravé jsme zde vyjmenovali nékteré ze znakl hry, které jsme

uvedli v prvni kapitole, Bobrik informatiky se tedy da opravdu povaZovat nejen za soutéz,

alei hru.

25



2 INFORMATICKE MYSLEN{

Sochorova (2011) piSe o soutézich ve vyuce jako o pfipadnych modifikacich didaktickych
her, kdy se m(iZe vnitfni motivace zvysit pravé Zadosti o lepsi umisténi — soutéz funguje jako
jistd pobidka a maze vzbudit v samotnych Zacich touhu zucastnit se dané cinnosti, a tim
padem se mohou Zaci snadnéji naucit Ci procvicit si néjaké dovednosti, protoZe jiz sami
tomu chtéji vénovat pozornost. ValiSova s Kasikovou (2007, s. 207) uvadi, ze ackoli je mezi
soutézi a hrou urcity rozdil, mGZzeme dost ¢innosti pojmout jako hru a zaroven je usporadat
jakou soutéz. Dale podle ValiSové a Kasikové (2007, s. 207) plati, Ze soutéZivé hry jsou
pedagogicky nejucinnéjsi.

V prvni kapitole jsme psali osouvislosti hry, uceni a mysleni, jetedy jasné,
ze prostfednictvim vhodné zvolenych her se mliZze rozvijet i informatické mysleni.
V ndsledujici kapitole bychom se zaméfili na deskové hry a jejich potencial krozvoji
informatického mysleni. Deskové hry rovnéz mohou vystupovat jako soutézivé hry, jelikoz
je v nich vétSinou dany prvek uptesnujici vyhru daného hrace ¢i hracd, probouzi tedy plné
i vnitfni motivaci a touhu vénovat Cinnosti jistou pozornost — navodi ,aktivni, pozorny

a nestresujici stav mysli“, ktery je idealni k rozvijeni a uceni.
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3 DESKOVE HRY

Po deskové hie lidé vétsinou sahaji ve chvili, kdy si chtéji odpocinout, pobavit se. Casto
se chtéji dostat do jiného svéta, trochu se oprostit od reality. To ale mohou nabidnout
i nové technologie, pro¢ tedy popularita deskovych her vzrostla? Moznd pravé i diky tém

technologiim.

Zachary Horton z Pittsburghské univerzity tvrdi, Ze sice neexistuje pfimo zpusob, jak
to dokdzat, ale vzestup deskovych her odpovida vzestupu socidlnich médii. Lidé se kvali
technologiim postupné stavaji izolovanéjsimi a deskové hry je mimo jiné dokazou opét
spojit, at jiz se jedna o hry, kde hraji lidé proti sobé, nebo o stdle oblibenéjsi hry, kde lidé

spolupracuji a jejich hlavnim protivnikem je sama hra. (University of Pittsburgh, 2020)

V dnesni dobé ma clovék na vybér nespocetné mnoizstvi deskovych her, at uz se jedna
o ryze détské hry, nebo hry pro pokrodilejsi hrace vyssiho véku. Nékteré maji jednoducha
pravidla a jsou snadnd na pochopeni, dalsi jsou velmi komplexni a je nutné premyslet nejen

pfi ¢teni pravidel, ale i samotném hrani.

,Hra je jeden z nejefektivnéjsich zpisobd, jak zjednodusit Zivot. Pfesné to jsme délali jako

déti, ale v dospélosti jsme si hrdt zapomnéli.”
Albert Einstein

Zjednodusit si zivot by si pral kazdy a mizeme k tomu vyuZzit hry. A béhem hrani si tfeba

osvojime novy nastroj k resSeni problému — informatické mysleni.

3.1 DESKOVE HRY JAKO PROSTREDEK PRO ROZVO] INFORMATICKEHO MYSLEN{

Deskové hry mohou byt nejen zdbavnym prvkem, u kterého lidé radi travi svij volny cas,
ale i mocnym nastrojem k rozvoji informatického mysleni. Vramci hry ¢lovék pracuje
se svou vnitfni motivaci a aktivné se vénuje dané cinnosti. V prvni kapitole prace jsme
uvedli, Ze ,aktivni, pozorny a nestresujici stav mysli“, jeden ze znak( hry, je idedlni
k rozvijeni tvofivosti a uceni. VSe spolu souvisi — pokud je ¢lovék vnitfné motivovan,
efektivnéji se u¢i. Casto sitedy ani neuvédomujeme, Ze u nékterych deskovych her jsme
schopni procvicit své dovednosti, znalosti a naucit se néco nového, tfeba i novy zplsob

mysleni.
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K rozvoji a pouZiti informatického mysleni muUze dojit nejen cilené béhem aktivit
Ci deskovych her, které byly pfimo navrieny tak, aby nutily k pouZiti konceptl a postupt
informatického mysleni (tedy aktivity s roboty, programovani a v pfipadé her néjaké pfimo
edukativni hry), ale i spontdnné béhem hrani nékterych komercné prodavanych
spolecenskych her, pricemz témi vhodnéjsimi jsou Casto strategické (Berland a Lee, 2011,

s. 66) Ci logické hry.

Pokud se nékdo rozhodne stravit volny ¢as u deskové hry, ma v pldnu vykondvat ¢innost,
ktera ma jista pravidla. Jiz samotné nacteni pravidel a nasledné kontrolovani, zda je vse
dodrZovano, dokaZe zapojit jiny zplUsob mysleni. Vtomhle se deskové hry Ilisi
od pocitacovych her, kde je vSechno kontrolovdano samotnou hrou (mald vychylka nastava,
pokud prevedeme deskovou hru do pocitacové podoby, tam se jiz hra¢ rovnéz nemusi
starat o pfimou kontrolu pravidel a soustfedi se na samotny proces hrani, hra mu totiz

pfipadné nevhodné tahy zakdZze sama). (Berland a Lee, 2011, s. 65-66)

Kontrola dodrzovani pravidel v pribéhu hry se da povazovat za jakési testovani a ladéni,
coz je jeden z postupl informatického mysleni. Zaroven je velmi efektivni, kdyz takto
diskutuje nad podminkami hry vice hract najednou. Kazdy hleda pak spravna slova, jak toho
druhého presvédcit, Ze takto tov pravidlech neni a Ze bude muset uvaZovat jinak
a provedeny tah je neplatny. Zaroven se vSichni snazi porovnat nastalou situaci se vzorovou
situaci uvedenou napfiklad v pravidlech, snazi se tedy rozpoznat pripadny vzor a na néj
nasledné pravidla spravné aplikovat. V této chvili se problém muze rozdélit i na mensi ¢asti
a pfipadné se vynechaji pro potrebu ziskani reseni nedllezité detaily, problém se zobecni,
poté se spravné v jednotlivych ¢astech vyhodnoti povolené tahy a opét se mlze problém

slozit dohromady a jiz existuje reseni.

V pribéhu hrani her se kazdy hrac¢ snazi vymyslet zpUlsob, kterym by dospél k vitézstvi.
Casto maji hraci v hlavé riizné scénare — provadi jakousi simulaci toho, co se mGze stat,
a pokud se nejedna o hru s velmi rychlym rozhodovanim, dlkladné zhodnocuji dusledky
tahu, ktery by mohli udélat. Pokud takto ¢lovék zacne uvazovat nad situacemi, které
by hypoteticky mohly ve hfe nastat, mUZe zabranit chybam, které by jasné vedly
ke slozitéjSimu prabéhu hry (s ohledem na hracovu touhu po vyhte) ¢i pfimo k prohte. Zde
se vyuziva primo podminkové logické mysleni — za podminky, Ze udélam toto, znemoznim

nasledné vykonat tento ukon, a tim padem to dopadne takto. Timto logickym spadem
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si hrac vymysli svou vlastni strategii, ktera ¢asto mlze byt i velmi kreativni. (Berland a Lee,

2011, s. 15-17)

Pripadna simulace scénare, ktery mliZze nastat a kterému se hrdci snazi zabranit, je lépe
viditelna (a slySitelnd) ve hrach, které maji spolupracujici charakter a hraci v nich nesoupefi
primarné proti sobé, ale proti samotné hfe. V idedlnim pfipadé, stejné jako pfi kontrole
pravidel, vSichni vyjadfuji sv(ij nazor a spolecné vyhodnocuji, co by byl vhodny nasledujici
krok. Témér kazdy tedy rfekne svlj zplsob uvazovani nahlas. U deskovych her, kde hraci
mezi sebou soupefi, tyto procesy také vétSinou probihaiji, ale kazdy si je v rdmci své touhy

po vyhte nechava pro sebe. (Berland a Lee, 2011, s. 18)

B&hem hrani deskovych her dochazi i k vyuZiti algoritmdl. Casto je stanovena jista podoba
tahu (napt. nejdrive je hozeno kostkou, poté se vyhodnoti hod, nasledné se rozdaji karty
a pak se hrac rozhoduje, co udéla dale z vlastni vile podle pravidel), ktera se stale opakuje.
(Berland, 2011, s. 168) Pro hladké hrani by si mél hrac tento algoritmus osvojit. Stejné tak
se obcas daji najit jisté algoritmy, které si hrac vytvari prevaziné opakovanym hranim hry.
Uréi si v hlavé vlastni strategii, Ze pokud napfriklad ziska z hraciho bali¢ku jistou kartu, bude
¢ekat dal, dokud neobdrzi dalsi urcitou o¢ekavanou kartu a poté vykond sekvenci, kterou

mu tyto dvé rizné karty umozni.

Informatické mysleni je nastrojem k feSeni problému. Vétsina deskovych her pravé néjaky
problém reprezentuje a hraci jej maji vyresit. Tim problémem muze byt zvolit spravnou
taktiku a nasledné porazit vSechny své protihrace ¢i vyzrat na mechaniku hry, kterd stoji
sama proti vice hra¢lim. Touha po vyreSeni funguje jako motivacni pohon pro reseni
problém( i v redlném svété. (Lomicka, 2018, s. 36) Clovék sito ve hfe zkratka vyzkousi
nanecisto a muZe své rozhodovani a informatické mysleni rozvinout prostfednictvim
deskovych her, bez ohledu na vék. Hrat stolni hry totiz mlze kazdy. ZaleZi pouze na tom,

jak moc chceme béhem hrani pfemyslet.

Logické Ci strategické hry jsou na hrani slozitéjsi, ale mysleni, které je v nich zapojovano,
se vztahuje k informatickému mysleni. Berland predpokladal, Ze jsou produktivni mozZnosti,
jak lidi naucit zakladni prvky informatického mysleni. Hrani deskovych her nas mize podle
Berlandovych (2011, s. 168) slov zménit na ,odbornéjsi informatické myslitele” a ziskame
tim novy zpUsob uvaZovani k reseni problému. Velmi vitané je to, Ze si ho mizZeme osvojit

zdbavnou formou. (Berland, 2011, s. 172)
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3.2 VYBRANE HRY

Existuje nepreberné mnoistvi deskovych her s potencidlem krozvoji informatického
mysleni, nékteré ibyly pfimo vytvoreny krozvoji informatického mysleni ajsou
predstavovany jako vzdélavaci. Pfikladem muze byt deskova hra Crabs & Turtles: a Series
of Computational Adventures, jez v sobé obsahuje tfi rizné hry vénujici se napriklad
algoritmickému mysleni, rozkladu problému na ¢asti (dekompozici) a rozpozndvani vzoru.
(Tsarava, Moeller a Ninaus, 2018). Tato deskova hra je vSak urena prevazné pro devitileté
déti a pro potreby bakalarské prace, ve které predstavujeme nékteré hry, které dokazou
zaujmout ivysokoskolské studenty azaroven rozvijet nékteré prvky informatického

mysleni, neni tedy pfilis vhodna.

Rozhodli jsme se vybrat vhodné hry mezi komeréné proddvanymi, které nebyly vytvoreny
s hlavnim cilem rozvijet informatické mysleni, ale potenciadl k rozvoji se v nich presto
nachdzi. Abychom v rozsahu bakalarské prace vSsechny hry dostatecné popsali, vybrali jsme
pouze tfi hry. Nezvolili jsme vSak zaddnou hru, ve které hraci hraji proti samotné hre
a k dosazeni Uspésné hromadné vyhry by méli spolupracovat. | pfes existenci praci?
dokazujicich potencidl téchto her k rozvoji informatického mysleni jsme se rozhodli mezi
nimi nevybrat Zadného zastupce. Souhlasime, Ze rozviji informatické mysleni, zvolili jsme
vSak pouze hry, které dokazou urcit jediného vitéze mezi hraci a vice se v nich uplatiuje
soutézivost. Jak jsme jiz psali nakonci druhé kapitoly, Sochorova (2011) je ndazoru,
Ze soutéZz muze zvysit vnitfni motivaci pravé diky touze po ziskani lepsiho umisténi
v porovnani s ostatnimi, zkusme tedy i ve vybranych hrach pozitivné této zvySené motivace

vyuzit.

Nutno dodat, Ze je spiSe nemozné najit néjakou stolni hru, ktera by pIné rozvijela vSechny
prvky informatického mysleni. To je spiSe utopickd pfedstava, proto i ve zvolenych hrach
nemulzeme ocekavat vyskyt potencialu k rozvoji vsech konceptd a postupli informatického
mysleni. Algoritmické mysleni se nachazi v podstaté ve vSech deskovych hrach, vybrali jsme
vSak cilené i hru, ve které se daji v ramci hledani taktiky vedouci k UspéSnému splnéni cile

vyuzit algoritmy slouzici k prohleddvani — Ricochet Robots. Dalsi hru jsme chtéli zaméfit

2 Jedna z prvnich praci zabyvajici se témito spolupracujicimi hrami a piiklady informatického mysleni, které
bylo béhem hrani téchto her u hra¢l pozorovano, je od Berlanda a Lecho z roku 2011 a nese nazev
»Collaborative Strategic Board Games as a Site for Distributed Computational Thinking“. Plna citace je
uvedena v seznamu literatury.
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pfimo na logické mysleni a dedukci, byla tedy zvolena hra Gangster City. V posledni vybrané
strategické hre sidiky vétsi komplexnosti pravidel hraci procvici i spravné zhodnoceni
situace v zavislosti na dostupnych zdrojich, nastane zde vétsi prostor pro ladéni (vzadjemnou
kontrolu dodrZzovani pravidel a pak i rozklad na ¢3sti) a komunikaci mezi hraci —hra Osadnici
z Katanu, kterou i jako hru, ve které se uplatiuje (tim padem i pfipadné rozviji)
informatické mysleni, predstavil Matthew Berland (2011) v jedné z kapitol knihy The study
of Tabletop Games.

Pravidla vSech vybranych her jsou pochopitelnd i pro mladsi hrace, nez jsou pouze studenti
vysokych Skol, diky tomu hry nejsou tak narocné, aby ptipadné prilezitostné hrace
neodradily, pfesto vSak dokazou dospélym lidem nabidnout herni zazitek, ktery navic

procvici a rozvine jejich informatické mysleni.

3.2.1 RICOCHET ROBOTS

Ricochet Robots (Randolph, 1999) je strategicka abstraktni deskova hra pro témér
neomezeny pocet hracd; maze ji pfipadné hrat pouze jeden ¢lovék, nema zde vSak poté
zadny soutézni prvek, spiSe bude sam pouze procviCovat své mysleni. Ricochet Robots
by se také dala nazvat logickou optimalizacni Ulohou, protoZe cilem kazdého kola hry
je dostat se s figurkou robota co nejkratsi cestou (nejmensim poc¢tem tah(i) na uréené pole.
Resi se zde tedy problém, jak se co nejefektivnéji presunout na cilové misto. Nize je uveden
popis hry vychazejici z pravidel®. ZaleZi véak na verzi hry, nékteré verze obsahuji doplfiujici
figurky ¢ijiné mozZnosti pohybu. Popis je vSak dostatecné dlikladny, aby se z néj dalo

vychazet a ukazal se hlavni princip hry.

Hraci deska se sklada ze ¢tyf oboustrannych ¢&asti, po sloZzeni vznikne c¢tvercovy plan
orozméru 16x16 policek. Na desce jsou zakresleny symboly, ke kterym se maji hradi
s figurkou robota dostavat, a zdi, skrze které robot neprojde. Je zde totiz definovany
specialni pohyb robotl — pouze horizontdlné ¢i vertikdlné vzhledem ke strandm hraciho
planu azaroven pohyb robota trva az do chvile, dokud nenarazi na néjakou zed, kraj
hraciho planu, prostfedni dil, ktery spojuje €Etyfi hraci desky dohromady, ¢inajiného
robota. Robot se poté , odrazi“ a vykonava dalsi pohyb, pokud se jiz nedostal k cili — mlze

se vratit stejnym smérem zpét, nebo se vyda doprava (doleva) vzhledem k plvodnimu

% Odkaz na pravidla jedné z verzi Ricochet Robots: https://www.ultraboardgames.com/ricochet-robots/game-
rules.php.
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pohybu, pokud mu nestoji v pohybu opét néjakd prekazka. Nemuze se nikdy zastavit
uprostied svého pohybu, dokud jej néco nezastavi. U prekdzek mUze i zlistat a nemusi
se odrazit. V kazdém tahu ma tedy hra¢ nejvySe tfi moznosti, kam robota posunout,
az na Uplné prvni tah, kdy mize byt robot umistén i do prostoru, a tim padem jsou nékdy

Ctyfi moznosti pohybu. RozloZzena herni plocha s umisténymi roboty je vidét na Obrazku 2.
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Obrazek 2: Hra Ricochet Robots. (Zdroj: vlastni)

Hra zac¢ind umisténim robotl kamkoli na hraci plan (az na prostiedni Ctyfi pole hraciho
planu, ty funguji téZ jako odrazové plochy), poté se vylosuje Zeton se symbolem. Barva
symbolu urcuje, ktery robot se k nému ma dostat. Nyni vSichni hraci najednou hledaji
nejkratsi moznou cestu robota k symbolu, pficemz mohou libovolné hybat i dalSimi roboty
a vyuzivat je jako ,pohyblivé zdi“. VSe vsak pouze ve svych hlavach. Kazdy tah jakymkoli
robotem se pocitd. Jakmile nékdo cestu najde, ozve se, fekne pocet tahl a ostatni maji jesté
chvili, aby se pokusili jeho skdre prekonat. Ta nejkratsi zjiSténda varianta je poté ukazana
vsem; hrac¢ musi svQj postup, ktery vymyslel v hlavé, spravné zreprodukovat. Je také mozné,
Ze nékdy se hrd¢ zamotd a nedokaze sekcili dostat (atjiz vibec nebo v poctu
deklarovanych tah(), poté dostane prilezitost dalsi hrac, ktery nasel néjakou cestu. Proto

jsou soucasti hry i Ctyfi barevné Ctvercové Zetony se symbolem robotd, které se umisti
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na vychozi pozici robotl a v pripadé neuspésné ukdzky cesty se nebudou muset hraci
hadat, odkud ktery robot zacinal. Pokud se to vSak néjakému hraci povede, ziskdva Zeton
a kolo se opakuje, pouze roboti zUstavaji na misté, na kterém skoncili (a tedy se presunou
i jejich ,startovaci Zetony“). Kdo ma na konci hry (vyCerpani vSech Zetonu) nejvice Zetond,

vyhral.

PfestoZe lze napsat, Ze Ricochet Robots jsou optimalizacni Ulohou, deskova hra spliuje
nékteré ze znakd hry uvedené v prvni kapitole. Dokdze naprosto pohltit, hrac¢i uprené
sleduji desku, vtichosti hledaji cestu a vramci plného soustfedéni témér nevnimaji,
co se déje v jejich okoli. SnaZi se pohybovat jako jejich robltek. Kazdy chce byt ten prvni,
kdo najde cestu, vétSinou ne proto, Ze se to od néj ocekava, ale ,vyhra“ dokdze velmi
potésit a ¢lovék ma dobry pocit, Ze néco dokdazal. Zaroven je hrou smysluplnou i z toho
dlivodu, Ze pokud nékdo nedokaze najit cestu sam, druhy hra¢ mu své reseni ukaze a mize

mu zkusit vysvétlit, jak k nému dospél.

Rozvijené koncepty a postupy informatického mysleni

V ramci hry je zapojovano logické mysleni, hraci také namahaji pamét, protoze si musi
sekvenci tahl zapamatovat a aZpoté jiteprve predvést. Hra také cili na pouziti
algoritmického mysleni a pfipadnou aplikaci algoritm(, které se vyuzivaji k prohledavani
stavového prostoru (vtomto pripadé pole, na kterych robot mize zménit smér svého
pohybu, jsou stavy, poc¢atecnim stavem je vychozi poloha robota a cilovym stavem symbol
na vylosovaném Zetonu) — napf. prohledavani do Sirky (BFS) Ci prohledavani do hloubky

(DFS) s vyuZzitim backtrackingu. (Butko, Lehmann a Ramenzoni, 2005)

Pokud by pokazdé roboti zacinali ze stejného mista, dalo by se mluvit i o rozpoznavani
vzorU a aplikovani stejného pocatecniho algoritmu. Vyuziva se zde abstrakce, ignorujeme
ostatni symboly na hernim planu. Zaroven také nijak neni ve hfe zminéno, zda
se napf. robot po delsi cesté k symbolu nerozbije, coz v redlném svété by se stat mohlo.
Jelikoz se ma spravné hledat nejkratsi cesta, hodnotime dané reSeni a vybér vhodného
algoritmu — v Ricochet Robots se hraje i ocas, je nutné tedy zvolit postup, kterym
dosahneme cile rychleji, ale zaroven se stale bude jednat o nejkratsi cestu. Zaroven se zde
da premyslet o tom, kdy by jiz podobny problém v realném Zivoté byl tak komplikovany,
Ze by bylo lepsi pfedat algoritmus pocitaci a ten najde reSeni — bavime se o zhodnoceni

vhodnosti automatizace.

33



3 DESKOVE HRY

Béhem hledani spravné cesty hraci mohou rozdélit problém na ¢asti (,,...kdybych dostal
dalsiho robota sem, mohu se od néj odrazit a budu na uréeném misté, dalsi odraz potrebuji
zde...”), ale stdle pro vSechny roboty plati stejné pohyby a aplikovani podobnych algoritmd,
Casti jsou tedy velmi podobné. Vyuziva se i postupny vyvoj a stanovujeme si i podminky,
kdy potfebujeme své reseni ,doladit” a zvolit jiné, napr. pokud pocet tahl prekroci 20.

Nékdy muzZe hrac pfijit na velmi kreativni moznost, jak robota dostal na misto urceni.

3.2.2 GANGSTER CITY
Gangster City (Larsson a @stby, 2018) je karetni logickda hra a dalo by se Fict,

Ze se v podstaté jedna o atraktivnéjsi verzi hry Mastermind (Meirowitz, 1971) vydané jiz
v sedmdesatych letech, kterd se v Ceskoslovensku vyrdbéla pod nazvem Logic, ktera
je ukazana na Obrdazku 3. Hra Mastermind byla v pozdéjsich letech navriena k tomu, aby
slouZzila jako nastroj k vyuce logiky pfevdiné v matematickych kurzech, zaroven se v ni daji
rozvinout dovednosti aschopnosti reSeni problémi (Strom, Barolo a Kerfeld, 2011).
Ne vSechny vsak abstraktni logickd hra dokdzala zaujmout natolik, aby se k ni vraceli.
Do hry Gangster City byl pfidan do pozadi prvek detektivniho pfibéhu, a tim padem
je pomérné stary ndpad snadno ozZiven dodnedni atraktivnéjsi podoby se stdle

jednoduchymi pravidly®.

sees -
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1
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.

Obrazek 3: Hra Logik. (Zdroj: vlastni)

4 Odkaz na pravidla hry Gangster City:
http://files.pygmalino.cz/02350_granna_gangster_city_pravidla_hry_CZ.pdf.
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Gangster City mlze hrat az 6 hracl. Hra obsahuje 54 odliSnych karet se ,spachanymi
zlo¢iny” a 6 stojank, do kterych se daji karty snadno zaklesnout. Na kazdé karté se nachazi
4 symboly, které jsou pro celou hru kli¢ové. Diky nim se hraci dozvi, kdo dany zlocin spachal,
¢im, kde jej vykonal a proc. Zaroven se na kazdé karté kromé jedine¢né kombinace dlikazu

daného zlocinu po obvodu nachazi ¢isla 0, 1, 2 a 3.

V Tabulce 1 jsou uvedeny vSechny moZnosti pachatel(i, vrazednych zbrani, mist ¢inu

a motiv(, jaké mohou byt na kartach.

Tabulka 1: MozZnosti v§ech riznych zloc¢int. (Zdroj: vlastni)

Moznosti
KDO Umélkyné Védec Gauner
¢im Revolver NGz Injekéni stfikacka
KDE Divadlo Ulice Hotelovy pokoj
PROC Pro penize Z lasky

Zaroven se na kazdé karté kromé jedine¢né kombinace dlikazi daného zlocinu (jiz zminéné

4 symboly) po obvodu nachazi ¢isla 0, 1, 2 a 3.

Na zac¢atku hry kaidy dostane jednu z karet, a aniz by se podival na jeji lic, upevni
ji do stojanku, ktery namifi rubem karty smérem k ostatnim hraciim. Ze zbylych karet
se odkryji tfi, které se polozi licem vzh(ru doprostfed stolu. V prlbéhu hry se hraci
postupné stfidaji v ur¢eném poradi ve svych tazich, béhem nichz maji na vybér dvé
moznosti — provést vySetfovani, nebo usvédCit zlo¢ince (tedy sdélit, jaké 4 symboly
se nachazi na jejich karté, na kterou se nesmi az do chvile, kdy se jim povede tyto symboly

spravné urcit, podivat).

1. Pokud hrac zvoli vySetfovani, vybere si bud jednu ze tfi odkrytych karet leZicich
na stole, nebo vezme horni kartu z bali¢ku zbylych. Ostatni hraci porovnaji symboly
vybrané karty s kartou ve stojanku a sdéli, kolik symbolu je stejnych. Podle toho
hrac, ktery je na tahu, vybranou kartu umisti pred sebe stranou, na niz se nachazi

Cislo odpovidajici poctu stejnych symbold.

2. V ptipadé snahy o usvédceni zloCince hrac nahlas fekne, jaké 4 symboly se nachazi
na jeho karté, tedy kdo zlocin spachal, ¢im, kde a proc. Ostatni hraci bud’ potvrdi,

zda se vsechny symboly shoduji, nebo neshoduiji.
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e Pfi shodé fecenych symboll hra¢ zlocince usvédcil, kartu schova k sobé
a umisti do stojanku dalsi kartu, kterou vezme z bali¢ku zbylych, rovnéz aniz
by vidél jeji lic. Karty, které mu pomohly identifikovat zloCince, se odloZi

na odkladaci balicek.

e Pokud se vnéjakém symbolu spletl, ostatni hraci nesmi dat najevo

ve kterém. Tim pro tento tah hraci skoncila moznost cokoli jiného délat.

Hraci se stfidaji ve svych tazich do doby, nez nékdo z nich spravné usvédci druhého zlocince

(nebo podle pocatecni dohody mohou hraci pocet zvysit).

NiZe Obrdazku 4 jsou ukazany herni karty a obal hry Gangster City.

Obrazek 4: Hra Gangster City. (Zdroj: vlastni)

Je zde moznost hrat i v jednom ¢lovéku, nebo odhalovat jednoho zlocince spolecné. Jedna
se vSak pouze o omezenéjsi verzi definovanou v pravidlech podle tabulky, kterd uréuje, jaké
karty maji hraci najit v balicku a kolik toho maji spolecného s kartou, kterou maji

odhadnout. Spravny vysledek je rovnéz zaznamenan v tabulce.
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Vramci Gangster City se hraci vciti dorole detektiva, ktery se za pomoci stop snazi
vydedukovat, jaky zloCin se ve mésté stal, ale jelikoz vySetfovani musi byt trochu
nendpadné, ma sva jista pravidla a proces se musi opakovat. Jedna se tedy skute¢né o hru,

protoZe spliiuje nékteré jeji znaky.

Rozvijené koncepty a postupy informatického mysleni

Aby hrac¢ spravné odhalil zlo¢ince ve hie Gangster City, musi zapojit logické deduktivni
mysleni, které se opakovanym hranim rozviji. Musi pfijit na spravnou strategii, jaké karty
vybirat k porovnani, pokud ma jiz néjaky tip, které symboly by mohly byt na jeho hadané
karté, protozZe brat karty bez rozmyslu k vitézstvi rozhodné nepomuze. Pokud mad u sebe
dost karet, indicii, musi je spravné spojit dohromady a ziskat z nich spravny zavér. Nékdy
je vyhodné vyslovit i Spatné obvinéni, i ono dokaze pomoct k odhaleni. Zhodnoceni jeho

vhodnosti je vSsak na samotném hradi.

Prabéh hry sestdva z tah(, v kazdém tahu hrac zvoli jednu moZnost (obvinit, ¢i vzit si dalsi
kartu) a jedna podle pravidel pro ni definovanou. Dalo by se fict, Ze tah je jednoduchy
algoritmus, ktery se stale opakuje, dokud nékdo z hracd nespini podminku k ukonéenti hry.
Jelikoz zlo€iny jsou zobrazeny na kartach v podobé symboll, vyuZiva se zde i abstrakce,
aignorujeme nedllezité detaily, pokud uz napfiklad sjistotou vime, ktery symbol
se na karté nachazi. Jevcelku jasné, Ze zjistit s jistotou vysledek zjednoho porovnani
je nemozné, proto se jedna o postupné zjistovani, postupny vyvoj. Vramci néj délime
problém na ¢asti — snaZime se ovéfit své domnénky, napfiklad nejprve chceme zjistit, zda
zlo€in byl spachan z lasky ¢i pro penize. A pokud nase stanovena taktika selhava, musime
sito sami uvédomit, zhodnotit a ¢astecné i otestovat jeji vhodnost a pripadné prejit
na jinou. Pokud se hraje kooperaéni verze urcena tabulkou v pravidlech, hraéi si své
domnénky mezi sebou predavaiji. Zaroven se mohou pokusit vcelku jednoduchou hru néjak

»Vylepsit“, Gangster City tedy mlze rozvijet i spolupraci a pfipadnou kreativitu.

3.2.3 0sADNiclI Z KATANU

Osadhnici z Katanu (Teuber, 1995) jsou v hernim svété pojmem. Roku 1995 pfisli na trh a lidé
si je zamilovali, protoZe byli trochu odlisni od her dostupnych do té doby. Hra je stale
oblibend ve viech vékovych kategoriich po celém svété. Oblibu v Ceské republice dokazuje
mimo jiné i seridl soutéZi Catan Tour, jeho? hlavnim turnajem je Mistrovstvi Ceské republiky

v Osadnicich z Katanu. (Catan Tour, 2017) Tato strategicka hra se Casto prenasi z generace
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na generaci, a proto pravdépodobné nikdy neupadne v zapomnéni, i diky snaze tvircl
o rozSifovani herniho univerza ¢i umoZnéni zahrat si Osadniky i v dnesni dobé tak popularni
virtudlni realité. (Catan GmbH, 2017) NizZe je uveden popis hry. NeslouzZi jako kompletni

navod, k pochopeni principu vsak bude dostadujici. Vychazi z oficidlni ¢eské verze pravidel®.

V zakladni verzi Osadnikii z Katanu uréené pro 3 az 4 hrace najdeme Sest ¢asti rdmu
a 19 Sestihrannych dilkQ reprezentujici r(zné druhy krajiny (les, pastvina, pole,
pahorkatina, hory a poust). Ztéchto casti sesloZi hraci plocha, kterda bud muiZe byt
definovana pravidly (uréeno pro zacatecniky), nebo se muize jednat o nahodné rozmisténi
druh( krajin. Na krajinu reprezentujici poust se postavi ¢erna figurka ,zlodéje”, na kazdy
dalsi dilek krajiny se podle ndvodu umisti jeden Zeton s Cislem. Kazdému hraci se rozdaji
jeho hraci figurky — silnice, vesnice a mésta. Zaroven jesté v baleni jsou dvé kostky, akéni
karty, specialni karty a karty zdroja — suroviny, které pochazi z rGznych ¢asti krajiny (dfevo,
vina, obili, hlina, ruda) a ziskavaji se v kazdém tahu diky porovnani souctu cisel, které

padnou na kostkach a Cisle na Zetonu, které lezi na krajinach.

Nyni sejiz hra¢i mohou stat osadniky, ktefi pfijeli osidlovat ostrov Katan. Na samém
pocatku maiji vSichni hraci pravo umistit do hraciho planu dvé vesnice a dvé silnice podle
definovanych pravidel. Nejprve kazdy polozi jednu vesnici na hraci plan na misto, kde
se vzajemné dotykaji tfi dily krajiny i dva dily krajiny s ramem, a k ni pfilozit jednu silnici
na misto dotyku dvou dilG krajiny ci krajiny a rdmu. Poté hraci v opacném poradi, nez
pokladali prvni vesnici, umistuji druhou, rovnéz se silnici. Uz béhem této faze je nutné zacit
premyslet, protoZze pozice vesnic jsou klicové pro ziskavani surovin — za poloZenou druhou
vesnici ziskaji hraci automaticky po jedné karté od kazdé suroviny z krajiny, se kterou

vesnice sousedi.

Samotny herni proces sestava z opakujicich se tah(. Cilem hry je postupné nasbirat alespon
10 bod, pricemz body se daji ziskat rlizné — za kazdou vybudovanou vesnici, mésto, jistou
akéni kartu poskytujici jeden bod ¢idiky specidlnim kartam. Jakmile nékdo 10 bodu
dosahne, hra konci. Po jednom tahu se hradi stfidaji, pficemz tah ma definované kroky

v daném poradi.

% Odkaz na pravidla hry Osadnici z Katanu: https://imgl.sevt.cz/Files/Attachments/Manual_43020600.pdf.
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1. Nejprve hrac¢ hazi dvéma kostkami. Soucet Cisel, které padnou, urci, co bude

nasledovat.

e Pokud je soucet cisel rlzny od 7, urCuje krajinu, kterad bude produkovat
odpovidajici surovinu. Kazdy hraé, ktery ma néjakou osadu u této krajiny,
ziskd z banku kartu suroviny. Pokud u ni ma vesnic vic, ziska ji za kazdou

vesnici, pokud zde disponuje méstem, za kazdé z nich ziska dvé karty.

e Pokud je vSak soucet Cisel roven 7, Zzadna krajina neprodukuje. Hraci, ktefi
maji v ruce vice nez 7 karet surovin, musi polovinu z nich (zaokrouhleno
dold) podle své volby odevzdat do banku. Hrac, ktery hazel kostkami, hybe
figurkou zlodéje na néjakou krajinu, ktera bude takto obsazena a v dalSich
tazich nebude produkovat zadné suroviny. Zaroven hrac ,,okrade” jednoho
z majiteld osady, kterd s danou krajinou sousedi — aniz by vidél rub jeho

karet, jednu z nich si vybere.

2. Druhd faze tahu se zabyva obchodem. Hraci sbiraji suroviny, aby mohli budovat
dalsi silnice, vesnice a mésta ¢i si za né kupovat akéni karty, na néz potrebuji vidy
presné uréené mnozstvi definované pravidly. Nékdy chtéji pockat, az jim krajiny
vynesou potrebné suroviny, €asto ale nemusi mit osadu u potfebného zdroje
Ci je mald pravdépodobnost padnuti Cisla této krajiny. Proto je zde moZznost

obchodu. Hra¢ nemusi tuto ¢ast tahu vykonat, pokud nechce.

e Obchodovat se mlze s bankem. Zakladni moZnost je vyména 4 karet
stejného druhu za 1 surovinu. Pokud md hrac postavenou osadu u pfistavu

(specialni mista na rdmu hraci plochy), ma moznosti zvyhodnéného kurzu.

e Obchodovat se da i mezi hraci. Zde zalezi na vlastni domluvé
a presvédcovacich schopnostech hraéd. U¢astnikem obchodu musi vzdy byt

hrac, ktery je pravé na tahu.

3. V posledni fazi tahu hra¢ muize budovat, opét se nejednd o povinnou ¢ast tahu.
Ma celkem 4 mozZnosti, které se vzajemné nevylucuji, hrac¢ tedy mize vSechny nize
vypsané moznosti udélat vjednom tahu i opakované. VeSkeré budovani

a umistovani figurek do hraciho planu musi byt v souladu s pravidly.

e Postavi silnici.

39



3 DESKOVE HRY

e Vybuduje vesnici.
e Rozsifi vesnici na mésto.

e Koupi si akéni kartu, kterou schova pred protihrd¢i do chvile, nez

se rozhodne ji pouZit.

Paralelné s vySe uvedenymi kroky tahu muze kdykoli hrac vyloZit néjakou ze svych akcnich

karet v souladu s limity feCenymi v pravidlech.

Body se daji nasbirat i za nejdelSi souvislou silnici ¢i nejvice vyloZzenych akénich karet
s ndzvem ,,Rytit”.

v o

NiZe na Obrazku 5 je rozloZeny herni plan Osadniki z Katanu s figurkami tfi rGznych hracd.

Nékteré vesnice jsou jiz rozSiteny na mésto.

Obrazek 5: Hra Osadnici z Katanu. (Zdroj: vlastni)

V ramci Osadnik( z Katanu se lidé mohou za pomoci fantazie dostat na zatim neobydleny
ostrov a vcitit se do nové role osadniku, ktefi musi moudie hospodafit s dostupnymi zdroji
a vymyslet zpUsoby, jak jich ziskat co nejvice. Z hracli se mohou stat i obchodnici a smlouvat

s ostatnimi.
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Rozvijené koncepty a postupy informatického mysleni

Jednd se o strategickou hru, hraéi musi premyslet, jak by mohli ve hfe postupovat, aby
v nejlepsim pfipadé vyhrali a zaroven pochopili a zanalyzovali spravné vSechny dostupné
moznosti — naptiklad béhem pocatecniho umisténi vesnic je vétSinou vyhodnéjsi stavét
kolem krajin, na nichZ jsou Zetony s ¢astéji padajici kombinaci na kostkach, zaroven je také
vyhodné ziskat pristav na vyhodny obchod se surovinou, které hra¢ muaze mit v priibéhu
hry nadbytek. Stejné tak je dulezité, aby mél pfistup k nejvice potfebnym surovindm
nutnych k UspésSnému zacatku. Vyuziva se zde i algoritmického postupu, protoze kazdy tah
hry je pfesné definovdn a faze nemohou byt vykonany v jiném poradi. Zaroven je zde
vyuzita i vétvici podminkova logika — pokud padne 7, pokud nepadne 7, poté se pokracuje
v dalsi fazi. Kroky tohoto algoritmu se daji snadno zapsat do podoby kédu, kterému bude
»rozumét” i pocita€, protoZe sejednd o presné instrukce, které se cyklicky opakuji
u kazdého hrace do té doby, nez je dosazena cilova podminka — jeden z hracu ziska alespon

10 bodd. (Berland, 2011, s. 169)

Ignoruji se ¢asto nékteré nepodstatné detaily, které by se v redlném Zivoté musely brat
v potaz, nefesi se, 7e ¢ast vynost by si méli osadnici nechdvat i na svou obzivu. Caste¢né
se zde tedy uplatiuje i abstrakce. Lidé v pribéhu herni partie zkoumaji své moznosti
na zakladé svych dostupnych zdroji a na zakladé dosavadniho prabéhu hry vyhodnocuji,
zda je jejich zvolena strategie (napf. drZet v ruce co nejvice surovin) vhodnad (mozZnost
vybudovat vice silnic ¢i mést béhem jednoho taku), ¢ine (riziko ztraty karet v ptipadé

padnuti hodnoty 7 na kostkach).

Neni také mozné hru dohrat jen v jednom tahu, je nutné si rozlozit na ¢asti, co v kterém
tahu a za jakych podminek by bylo vhodné udélat. BEhem toho se uplatfiuje postupny vyvoj,
stejné tak je nejdfiv nutné postavit vesnici a az poté ji hra¢ mlze rozsitit na mésto.

vevys

zde dochazi k vzajemné kontrole mezi hraci a k ladéni a opravovani chyb. Prikladem mize
byt Spatné umisténi vesnice ¢iokradeni jiného hrace nez toho, jehoz osada sousedi
s krajinou, na niz byla umisténa figurka zlodéje. Tyto chyby jsou vSak bézné, Berland (2011)
tvrdi, Ze lidé nejsou vyslovné stroje slouzici pouze k nasledovani pravidel, proto jim jejich
spravné osvojeni chvili trva. Lidé v pfipadé hry trvaji na striktnim dodrzovani pravidel

z dlvodu, Ze si mysli, Ze pak bude hra davat vétsi smysl ¢i bude zabavnéjsi. Dalo by se fict,
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Ze v pravidlech hledaji pfimo vzory, podle kterych maji jednat. Pokud se jim vSak néktera
pravidla opravdu nezdaji, mohou se dohodnout na jejich zméné, a vtomto pfipadé bude

informatické mysleni spolecensky posileno. (Berland, 2011, s. 170)

Spoluprace je zde vyuZivana v podobé kontroly ¢i Upravy pravidel (ke které kdyz dojde,
jednad se o kreativni prvek) a také v podobé pripadného obchodovani, které neni nezbytné,
ale dokaze vylepsit samotnou hru. Hra¢i mohou takto ziskat i lepsi vyjadiovaci schopnosti,

coZ je duleZité v dnesni technické dobé nadale rozvijet i u student(i vysokych Skol.

3.2.4 SOUHRN ROZVIJENYCH PRVKU VE VYBRANYCH DESKOVYCH HRACH

Aby byly jasnéji vidét prvky informatického mysleni uplatfiované ve vybranych deskovych
hrach, které jsme u kazdé jednotlivé hry zdUraznili, uvddime nize Tabulku 2. V ni jsou
vypsany koncepty a postupy informatického mysleni, tfi deskové hry a oznacili jsme,

ve kterych hrach se dané prvky (alespon castec¢né) vyuZivaji.

Tabulka 2: Prvky informatického mysleni vyuzivané v deskovych hrach. (Zdroj: vlastni)

Ricochet Robots Gangster City Osadnici z Katanu
Logické mysleni v v
Algoritmy
a algoritmické mysleni v v v
Vzory a jejich
rozpoznavani v v
Abstrakce v v v
Hodnoceni v v v
Automatizace v
Rozklad problému
na casti v v v
Vytvareni pocitacovych
artefaktu
Testovani a ladéni v V4 v
Postupny vyvoj v v v
Spoluprace a kreativita N4 v N4
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4 NAVRH VYZKUMNEHO SETRENI

Cilem Setfeni je zjistit vztah studentl vysokych Skol kvybranym hram rozvijejicim
informatické mysleni, které byly predstaveny ve treti kapitole — Ricochet Robots, Gangster
City a Osadnici z Katanu. Zajima nas, zda dokaZou v deskovych hrach identifikovat prvky
informatického mysleni. VedlejSim cilem je zjistit, zda v dnes$ni dobé studenti vysokych Skol
(pfesné studenti informatiky na Fakulté pedagogické v Plzni) hraji deskové hry. Zaroven

chceme ¢astecné ovéfit i jejich znalost pojmu informatické mysleni.

Aplikujeme smiSeny vyzkumny design — vjednom vyzkumu vyuZivame kvantitativni
i kvalitativni metody. Nejcastéji se ve smiSeném vyzkumu nejdfive pracuje s vétSim
vzorkem osob Cijevh v podobé kvantitativniho Setfeni a nasledné se zvoli z plivodniho
vzorku jednotlivé pfipady, které jsou poté dikladnéji zkoumdny kvalitativni formou. Neni
vSak problém realizovat vyzkum v opacném poradi, nékteré vyzkumy, které vyuzily nejdfive
kvalitativni Setfeni a poté az kvantitativni, jiz probéhly. (Prlicha, 2014) V ptipadé naseho
vyzkumu nejdrive vyuZijeme kvantitativni metodu, poté az na zédkladé respondent( z prvni

metody nastoupi kvalitativni ¢ast.

Prvni vybranou metodou je dotaznik. Diky nému jsme schopni ziskat pomérné velké
mnozstvi dat v pisemné podobé v mensim ¢asovém Useku ve srovnani s jinymi metodami

vyzkumu. (Prlicha, 2014)

Dale je zvolen polostrukturovany rozhovor jako zastupce kvalitativni metody, ktery
je narozdil od dotazniku veden v mluvené formé. Jedna se o ¢asové narocnéjsi formu
ziskdvani informaci. Jsou pfedem stanoveny otazky, které jsou respondentovi pokladany,
neni viak striktné stanoveno jejich poradi, které se podle situace mlze zménit. Stejné tak
ma dotazovany vétsi volnost odpovédi a muizZe byt dopliujicimi otdazkami zadan o dalsi
rozvijeni. (Prdcha, 2014) Respondenti tohoto rozhovoru vybereme zrespondentl

dotazniku.

Cilovou skupinou jsou vysokoskolsti studenti Fakulty pedagogické Zapadoceské univerzity
v Plzni bakalarského i navazujiciho studia. Ackoli by bylo zajimavé zeptat se na ndzor vice
studentl rlznych obor(, z ddvodu nutnosti alespon ¢astecné znalosti pojmu informatické
mysleni pro pfipadny nasledny polostrukturovany rozhovor byli zvoleni studenti FPE, jejichz

studijnim oborem je informatika, at jiz jako major ¢i minor. Dotaznik respondentim
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zasleme na Skolni e-mailovou adresu. Zaroven v dotazniku pdr otazkami i jejich znalost

informatického mysleni ovérime.

4.1 STRUKTURA DOTAZNIKU A JEHO OTAZKY

Dotaznik nese nazev ,Deskové hry a informatické mysleni” a je realizovan v elektronické
podobé na platformé Google Forms. Obsahuje Sest sekci, pficemzZz kazdy respondent
ma pfistup pouze do péti z nich — na zakladé odpovédi na prvni otdzku bude bud' poslan

do druhé, nebo treti sekce. Ostatni sekce jsou spolecné.

| presto, Ze respondenti neodpovidaji na Zadné citlivé otazky (dokonce ani neudavaji svij
vék &ipohlavi), je dotaznik anonymni. UpIné posledni nepovinnd otdzka viak moze
anonymitu studentl ¢astecné prolomit — respondenti jsou v ni tazani, zda jsou ochotni
zanechat zde nasebe kontakt, svou e-mailovou adresu, diky které by je bylo mozno
kontaktovat k naslednému rozhovoru. Volba je nepovinnd, ponévadZ kdyby vsichni
respondenti museli uvadét adresu, mohl by byt pro rozhovor zvolen respondent, ktery
odaném tématu nechce hloubéji mluvit a rozhovor by kvlli nemluvnosti ¢ijinym
problémdm respondenta nebyl efektivni a neposkytl dostatecné informace vyjadfujici jeho

vztah ke hre.

Dotaznik obsahuje pro kazdého respondenta 18 otazek, 16 z nich je povinnych. Prvni otazka
ma jednu mozZnost odpovédi, v paté sekci je poloZzeno 12 otdzek, kde respondenti maji
rozhodnout o pravdivosti tvrzeni (ano/ne). Na tfi otazky je vice moznosti odpovédi, v jedné
z nich mohou odpovédét i slovné, pokud respondentiim nabizené moznosti nebudou stacit

¢i vyhovovat. Posledni dvé otazky jsou nepovinné s otevienou odpovédi.

Na uplném konci dotazniku po odeslani odpovédi je ujasnéno, Ze prostifednictvim her
Osadhnici z Katanu, Gangster City a Ricochet Robots je moiné rozvijet nékteré casti
informatického mysleni. Zaroven je zde uveden kontakt na autorku. JelikoZz v paté sekci
respondenti rozhodovali o pravdivosti tvrzeni, mohou se zde podivat na své vysledky, zda
vybrali spravnou odpovéd, a u nékterych otazek se nachaziivysvétleni. A¢ je to u dotazniku
spiSe nezvyklé, rozhodli jsme se dat respondentlim jako odménu za jejich ¢as néjakou

zpétnou vazbu.
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4.1.1 CIiLE A POPIS JEDNOTLIVYCH OTAZEK

Cilem prvni otazky je zjistit, zda vlibec studenti hraji deskové hry. Pokud by prevazoval
pocet respondent(l nehrajicich deskové hry, vyuZiti deskovych her k rozvoji informatického
mysleni u studentl vysokych skol by nemélo plny efekt, protoze by pro né hrani deskovych
her bylo néco nezvyklého — mohlo by se stat, Ze by k tomu jiZ nepfistupovali jako ke hte,
ale k nutné vzdélavaci ¢innosti. Respondenti mohou zvolit odpovéd mezi moznostmi , Ano,

pravidelné”, ,PrileZitostné” a ,Viibec”.

V pfipadé, Ze respondent vybral v prvni otdzce moznost , Vibec”, tj. nehraje deskové hry,
dostane se do sekce, jejiz otdzka nepfimo sméfuje ke zjisténi, zda by jej hry s potencidlem
k rozvoji informatického mysleni dokdazaly presvédcit k obasnému hrani. Zde ma tedy
zaskrtnout, co by méla hra splfiovat, aby ji zacal alespon pfilezitostné hrat. Je zde i moznost
dopsat vlastni divod. Dvé z nabizenych moZnosti vyjadfuji odhadovanou nejcastéjsi
vlastnost, ktera by mohla pfildkat nové hrace a je spise subjektivni (,,Bude rychle dohrand.”,
»,Bude mé bavit.”), zbylé moznosti vsak jiZ nepfimo vyjadruji charakteristiky her rozvijejicich
informatické mysleni — hra rozviji ¢i u¢i néco nového nebo vede ke spolupraci hraci a jejich

vzajemné komunikaci.

Maji vlibec studenti informatiky radi druhy her, které mohou mit obecné vétsi potencial
k rozvoji informatického mysleni? A které hry jsou mezi nimi populdrni? To zjistujeme
v sekci ptistupné po odpovédich ,Ano, pravidelné” ¢i,Prilezitostné” v prvni otazce.
Respondentli se ptame, jaké druhy Citypy spolecenskych deskovych her maji ¢i méli
nejradéji. Nize jsou predstaveny vSechny moZnosti, které mohou respondenti zvolit,
zaroven zde uvadime pro Uplnost kratky popis uvedenych druhli. Respondentim pojmy
blize vysvétlovany nejsou, jelikoZz pokud se nékdo hrani vice vénuje, sdm bez pomoci dokaze
urcit, do jakych druh( citypl sejim hrané a oblibené hry fadi (Cisi klasifikaci precetl
v ndvodu k dané hte), i kdyz se tato kategorizace velmi ¢asto prolind (napf. Sachy jsou

abstraktni strategicka hra).

e Strategické hry procvicuji rozhodovaci schopnosti hracd. Cim lépe dokazou
zhodnotit situaci, tim vétsi Sanci maji na vyhru, pracuje se zde i s odhadem

pravdépodobnosti, pokud se hraje s nahodnymi prvky. (BGG, 2000-2021a)

e Logické hry jsou Casto zamérené na dedukci a vyzaduji, aby hraci na zakladé

dostupnych informaci vytvareli zavéry a vyresili problém. (BGG, 2000-2021b)
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e Kooperativni hry vyZaduji spolupréci hraéd, ktefi hraji proti samotné hie®; nejedna
se pouze o hru, ve které si hrac¢i mohou ¢aste¢né pomoci naptiklad obchodovanim
mezi sebou. Hraci musi sladit své tahy dohromady, domluvit se na vhodném

postupu. (BGG, 2000-2021c)

e Abstraktni hry jsou vétSinou bez vyznamného pribéhu. Jsou postaveny na casto

jednoduchém ¢i ptimém hernim principu a designu. (BGG, 2000-2021d)

e Védomostni hry testuji hrace z vieobecnych znalosti, nékteré deskové hry mohou
byt i specializované na urcité oblasti. Zpravidla ten, kdo vickrat odpovi spravné,

ma nakroceno k vitézstvi. (BGG, 2000-2021¢)

e Hry s pribéhem jsou zaloZeny na tématu, které fidi a ovliviiuje herni zazitek.
VétSinou tyto hry vytvari pribéh podobny filmu &i knize nebo jsou hry na jiz
existujicich knihdch zalozeny. Casto se zde bojuje, hra¢ mlze byt jinym hracem

¢i dokonce samotnou hrou i znic¢en. (BGG, 2000-2021f)

e Party hry, jak jiz z nazvu vyplyva, jsou z divodu jednoduchosti pravidel snadno
hratelné na vecircich a dokdZou rozproudit zabavu. Jsou vétSinou zaloZeny

na komunikaci hraca. (BGG, 2000—-2021g)

e Jiné (odpovéd podle respondenta, mlze uvést dalsi typ hry, ktery mu ve vyctu

chybél).

Cil zjistit, zda vybrané hry jsou studentidm ve vybraném vzorku znamé, naplnuji otazky
ve Ctvrté sekci dotazniku. V prvni otazce sekce se ptdme, zda o nékteré z her nékdy slyseli.
V druhé upresnujeme, zda ji i hrali, coz je zna¢ny rozdil — pokud danou hru nékdo jiz hral,
vice si uvédomuje jeji mechaniky, pravidla a dokaze snadnéji odhalit potencidl k rozvoji

informatického mysleni.

® Ackoli Zagal, Rick a Hsi (2006) mluvi o hfe spliiujici tento pozadavek jako o collaborative game, v ptipadé
dotazniku jsme se piiklonili k uZziti pojmu kooperativni. Slova cooperative a collaborative se daji totozné
prelozit jako ,,spolupracujici®, stejné tak v ¢eské verzi slova kooperativni a kolaborativni maji ob& vyznam
spolupracujici. Navic ¢esti distributoii her nepouzivaji slovo kolaborativni k popisu her, ve kterych hraci hraji
proti hie. Pfikladem je hra Pandemic (Leacock, 2008), o které Berland a Lee (2011) hovoii jako
o collaborative, avsak (nejen) na ¢eském trhu je oznacena jako kooperativni. Z tohoto diivodu se respondentti
ptdme na oblibu kooperativnich her, nikoli kolaborativnich. Navic slova kolaborace a kolaborativni maji
Vv Ceském prostiedi z historickych divodi negativni konotaci, i proto mohou byt pro jistotu kolaborativni hry
¢eskymi distributory znaceny jako kooperativni.
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V mozZnostech téchto otdzek ve Ctvrté sekci se nachazi tfi vybrané hry, Ricochet Robots,
Gangster City a Osadnici z Katanu, zaroveri je zde uvedena moznost ,,Zadna z uvedenych”
a také hra Logik. Ocekavame totiz, Ze Gangster City nebude tak znamou hrou, protoze
na trh ptisla aZ roku 2018, jeji princip je vsak ,,starému” Logiku velmi podobny. Nehodlame
tyto dvé hry v ramci vyzkumu ztotoznovat, o¢ekdvame vsak vyssi povédomi o hie Logik
nez o hte Gangster City, a pouze v pfipadé, Ze se nenajde Zadny hra¢ Gangster City, ktery
by zaroven zanechal nasebe kontakt, nasledny polostrukturovany rozhovor se zaméri
na Logik. Rovnéz ocekdvame, Ze Osadnici z Katanu budou nejznaméjsi z vybranych
deskovych her diky stafi hry a neustalé popularité, kterou dokazuji poradané turnaje.

Znamost vSak nemusi zarucit nejhrané;jsi hru.

Znaji studenti informatiky na pedagogické fakulté v Plzni pojem informatické mysleni?
Otazky v paté sekci se zaméruji na tento cil. Zajimd nas, zda dokdzou studenti na zakladé
svych znalosti (i tipovacich dovednosti, to bohuZel neovlivnime) rozhodnout o pravdivosti
Ci nepravdivosti tvrzeni tykajicich se informatického mysleni. O¢ekdavame jistou znalost
pojmu informatického mysleni, rozhodné ale ne stoprocentni. Jednd se o jedinou pfimo
testovaci sekci. Respondenti jsou postaveni pred 12 vét, u kterych maji vybrat moznost ano,
¢i ne podle svého nazoru, zda je uvedena véta o informatickém mysleni pravdiva. Odpovédi
respondentl mohou také ovlivnit vybér kandidatd k ndslednému rozhovoru, pokud se jich

sejde vice — budou preferovani ti s vétSim povédomim o pojmu informatické mysleni.

DokaZou studenti navrhnout hru, kterd by podle nich mohla rozvijet kompetence k feseni
probléma? Timto se zaobira prvni otazka v Sesté sekci. Je nepovinna s otevienou odpovédi,

zajima nas vlastni nazor studentd, ktery se opira o jejich vlastni znalosti deskovych her.

Cil ziskat kandidaty na nasledujici polostrukturovany rozhovor naplni druha otazka v Sesté
sekci, ktera je zaroven i posledni. Ptdme se v ni, zda by nékdo z respondentl byl ochoten
poskytnout rozhovor tykajici se nékteré z vybranych her, a pokud ano, at zde zanecha

na sebe kontakt.

4.2 POLOSTRUKTUROVANY ROZHOVOR
Polostrukturovaného rozhovoru se zucastni vybrani respondenti dotazniku, ktefi sami
projevili zajem a spliuji podminku znalosti vybrané deskové hry. Budou kontaktovani skrze

e-mailovou adresu, kterou zanechaji v dotazniku.
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Rozhovory realizujeme bez osobniho kontaktu diky komunikacnim platformam. Nabizi
se vyuziti Discordu ¢i Microsoft Teams. Rozhovor neprekroc¢i délku 30 minut. Kazdého
ucastnika upozornime, Ze hovor skrze zvolenou platformu nahrajeme, prepiSeme
do pisemné podoby a poté zaznam, ktery bude po celou dobu nutnou k prepisu uloZen
v soukromém pocitaCi autorky, odstranime. Nikde v prepisu nezminime jméno

dotazovanych, jejich anonymita zUstane zachovana.

Tématem rozhovoru je zjiSténi nazoru a pripadného vztahu k vybrané deskové hre (pficemz
jiz vime, Ze danou hru respondent znd a hral ji). Rozhovor za¢ne jednodussimi otazkami
,Kdo byl prvni, kdo ti hru ukazal/predstavil?“ a ,Bavi té hrani této deskové hry?“, presna
formulace neni nutna. Ke kazdé jsou rovnéz pfipraveny rozvijejici podotazky — kdy se s hrou
setkali, pro¢ si mysli, Ze jim nékdo tu hru predstavoval, pro¢ vlastné deskovou hru hraji

nebo by hrdli dal a co respondenta na ni zaujalo.

Nejvice nds vSak zajimd, zda studenti dokdZou deskovou hru vnimat i jako néco, co mize
¢lovéka rozvijet, ¢i uz jej dokonce rozvinulo, at se jedna o informatické mysleni, nebo o jiné
dovednosti. Chceme zjistit, zda nam sdéli néco, co se mohou z této hry naucit a zaroven zda
by se pak tato dovednost ¢i ziskand zkuSenost dala aplikovat do redlného Zivota. Nastupuji
tedy otazky , Pred jaké problémy je ¢lovék ve hie postaven? Co musi fesit?“, ,,Co si myslis,
Zze mlzou deskové hry lidem nabidnout, v éem mohou lidi rozvijet?”“ a ,Co z dané hry
bychom mohli vyuZit vrealné situaci v Zivoté?“. Dopliujicimi podotazkami budeme
reagovat na slova respondenta, zaroven mame nékteré predem navriené, které se pfimo
ptaji dotyéného na jeho pripadnou strategii freSeni problému ve hie, upfesnuji otazku, zda
dokazou deskové hry rozvijet i informatické mysleni a zda respondent dovede identifikovat
prvky informatického mysleni ve vybrané deskové hie. Chceme také védét, zda i on sdm
ma pocit, Ze se néco diky této hfe néco naucil ¢i si v ni procvicil. Jelikoz vSechny vybrané hry
jsou soutézivé, zajima nas i to, jak respondent vnima prohru. Na zavér se ptdme, zda

si mysli, Ze by hra mohla bavit i dalsi vysokoskolské studenty.
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5 VYHODNOCENi REALIZOVANEHO SETRENI

Setieni bylo realizovdno mezi 25. bfeznem a 16. dubnem. Jako prvni byl podle planu
rozeslan studentdm informatiky na Fakultné pedagogické Zapadoceské univerzity v Plzni
dotaznik na jejich Skolni e-mailové adresy. Nasledné byly ponechdny dva tydny na vyplnéni,

poté byl dotaznik uzavien a zacalo uskutec¢novani rozhovor.

5.1 DOTAZNIK

Dotaznik byl celkem zaslan 110 studentlm, jejichZ hlavnim &i vedlejSim studijnim oborem
je informatika. E-mail s Zadosti o vyplnéni obdrzeli studenti prezencni i kombinované formy
bakaldfského i navazujiciho studia. Ndavratnost dotazniku Ccinila zaokrouhlené 47 %

(z vybraného vzorku 110 lidi své odpovédi ke dni 9. 4. 2021 zaslalo 52 respondent).

BohuzZel dvé odpovédi nejsou vyuZitelné z didvodu mozného preklepu dotazovaného
¢i nepochopeni otazky. Ve Ctvrté sekci dotazniku jeden zrespondentl zvolil v otazce
zjistujici zndmost her jednu zher zaroveri smoznosti ,Zadnd zuvedenych”. Dalsi
z respondentl rovnéz chyboval ve Ctvrté sekci, tentokrat vsak zvolil v otdzce , Vyberte z her
ty, které jste jiz nékdy hral/a.” dvé moznosti, které nezvolil v pfedchozi otazce ,Vyberte
z nize uvedenych deskovych her ty, o kterych jste jiz nékdy slySel/a.”, coZ je v rozporu —
pokud néjakou z uvedenych her hral, musel o ni i slyset. Odpovédi od téchto respondent

tedy ve vysledcich nefiguruji, pracujeme s vyuzitelnymi 50 vyplnénymi dotazniky.

Diky prvni otazce jsme zjistili, kolik studentl z vybraného vzorku, od kterych jsme ziskali
odpovéd, hraje deskové hry. RozloZzeni odpovédi je zobrazeno v Grafu 1.

Graf 1: RozlozZeni hrajicich a nehrajicich respondentti. (Zdroj: vlastni)

Hrajete deskové hry?

® Ano, pravidelné = PfileZitostné = Vibec

49



5 VYHODNOCENI REALIZOVANEHO SETREN{

Mezi studenty prevazuji prilezitostni hraci a 15 lidi se povaZuje za pravidelné hrace. Celkem
tedy 47 respondentl hraje deskové hry, jedini 3 respondenti pfimo zaskrtli moZnost
»VUbec”. Pocet hrajicich studentl znacné pfevazuje pocet nehrajicich, proto se deskové hry
daji vyuzit k ispésnému rozvoji mysleni studentl informatiky na Fakulté pedagogické
v Plzni, protoze stale budou podvédomé vnimany jako hry, ne jako néco nezvyklého ¢i nova

vzdélavaci ¢innost.

Kvali velmi nizkému poctu student(l (3), ktefi deskové hry nehraji a tim padem odpovidali
na otazku ,,Co by musela urcitad deskova hra splfiovat, abyste ji zacal/a alespon pfilezitostné
hrat?“, nemlzZeme vyvodit platny zavér, zda byjehry spotencidlem krozvoji
informatického mysleni dokazaly k pfileZitostnému hrani presvédcit. Natom,
Ze by je musela hra bavit, se shodli dva respondenti, tfeti respondent prohlasil, Ze by rad
hral jakoukoli hru, ale musel by mit s kym. Moznost ,Diky té deskové hfe si hraci osvoji néco

nového.” nezvolil nikdo.

Jako druhy &i typy her, které obecné mohou mit nejvétsi potencial k rozvoji informatického
mysleni, bereme hry strategické, logické a abstraktni. Stejné tak se objevuje informatické
mysleni i v kooperativnich hrach vyzadujicich spolupraci hracl proti samotné hre. Pokud
maji studenti tyto hry ve svych oblibenych a zvolili je v otdzce ,Jaké spolecenské deskové
hry mate ¢i jste mél/a nejradsi“, uvazujeme tak, Ze hraji hry, které jim mohou informatické

mysleni rozvinout. V Grafu 2 je vidét, jaké odpovédi respondenti vybrali.

Graf 2: Oblibené hry respondentt. (Zdroj: vlastni)
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Strategické a logické hry jsou ve vybraném vzorku dost oblibené, nejoblibenéjsimi hrami
jsou vSak party hry, které oznacilo 36 respondentl. Logické i strategické hry zvolilo
29 respondent(l. Védomostni hry oznacilo 24 respondentd. Kooperativni hry a hry
s pfibéhem zvolil rovnéz stejny pocet studentl jako své oblibené, kazdy z téchto druhu
zvolilo 19 respondent(l. Abstraktni hry vybrali pouze 3 respondenti. V moznosti ,,Jind“ jsou

zapsany 3 vlastni napady, pfi¢emz se respondenti v podstaté shodli na karetnich hrach.

JelikoZ se nabizené mozinosti mohou prolinat, nahlizime na hry s pfibéhem podobné jako
na strategické hry (pficemZ nékteré mohou byt i kooperativni’), obecné se tedy da fict,

Ze i tyto hry maji potencial k rozvoji informatického mysleni.

Hry s potencidlem rozvijet informatické mysleni jsou podle vysledkl v nasem vzorku
oblibené a vice neZ polovina respondentl (soudé podle hodnoty 29 u logickych
a strategickych her, kterd o 4 prevysuje polovinu poctu respondentli zkoumaného vzorku)

je s nejvétsi pravdépodobnosti hraje.

Pokud budeme spravné hledat, nalezneme rozvijeni nékterych postupld a konceptl
informatického mysleni i v nékterych party hrach, takZe i prostfednictvim her, které byly
podle dotazniku nejoblibenéjsi, mize byt rozvijeno informatické mysleni. Party hry obecné

v3ak nemusi informatické mysleni rozvijet, jednd se jen o par pfikladd®.

Z odpovédi naotdzky ve cCtvrté sekci dotazniku wvyplyva, Ze nékteré vybrané hry
s potencidlem krozvoji informatického mysleni jistd ¢ast tazaného vzorku zna. Pokud
zapocitdvame do vysledk( i Logik, ktery je zde uveden spiSe navic a pouze z dlivodu, ktery
byl objasnén jiz v predchozi kapitole vénujici se ndvrhu vyzkumu, pouze 6 respondentl
nezna zadnou z uvedenych her a 16 zadnou z nich nehrdélo, coz ¢ini 44 respondentd, ktefi

néjakou z her znaji a 34, ktefi alespon jednu z nich hrali.

Pokud vyradime hru Logik a budeme pracovat pouze s vybranymi hrami, pocet hracq, ktefi
neznaji ani jednu hru, se zvysil na 9 a pocet téch, kteti nehrali ani jednu, dosahl 25. Celkem

tedy 41 respondentl néjakou z ndmivybranych her znd a 25 néjakou z nich i hralo.

" Hra Arkham Horror (Launius a Wilson, 2005) je ukdzkou hry s piibéhem (piibéh je zaloZen na fiktivni
mytologii spisovatele H. P. Lovecrafta) a zarovefi je strategicka a kooperativni.

8 V né&kterych party hrach se vyuZivd pantomima — popis pojmu pohyby t&la. V ramci popisu se uplatiiuje
abstrakce (ignorovani nepodstatného a vynechani detaild, které by mohly hrace pii popisu zmast), rozklad
problému na ¢asti a postupny vyvoj v ptipadé viceslovného pojmu (piedvedeni jednotlivych slov nezavisle na
sobé, poté slozeni dohromady), rovnéz také vyuziva zhodnoceni, zda zvolil vhodny popis, na zakladé reakce
hracu.
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Da se tedy fict, Ze pokud hrace téchto her pfed danou hru postavime, s mirnym navedenim
by méli dokazat sami odhalit, véem mduZe rozvijet informatické mysleni, coz muze
i pfipadné zménit jejich vztah ke hfe vtom, Ze na ni jiz nebudou pohliZet jako na pouhy

zpUsob zabaveni, ale uvidi ji i jako nastroj k rozvoji informatického mysleni.

RovnéZ se potvrdila domnénka, Ze Osadnici z Katanu budou z vybranych deskovych her

v

nejznamé;jsi.
Pocty respondentl a jejich vyjadreni ke znalosti her zahrnuijici i hru Logik jsou znazornény

v Grafu 3, v Grafu 4 jsou uvedeny vysledky bez hry Logik.

Graf 3: Povédomi respondentti o hrach, zahrnuta hra Logik. (Zdroj: vlastni)
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Graf 4: Povédomi respondentti o hrach. (Zdroj: vlastni)
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V paté sekci méli respondenti rozhodnout o pravdivosti 12 uvedenych vét tykajicich
se informatického mysleni. Vycet téchto tvrzeni s uvedenim, zda byla ocekavdna odpovéd

ano, ¢i ne, uvadime nize v Tabulce 3.

Tabulka 3: Tvrzeni tykajici se informatického mysleni. (Zdroj: vlastni)

1. Informatické mysleni je dovednost, kterou vyuZiji pouze programatofi. NE

2. Informatické mysleni zahrnuje postupy c¢asto vedouci kformulaci ANO
problému tak, aby byl pocitac schopen udélat praci za nas.

3. Informatické mysleni je jakysi ndstroj usnadnujici feSeni problém, ANO
ktery zahrnuje sadu nastrojl a postup(, které se inspiruji informatikou.

4. Informatické mysleni je schopnost myslet jako pocitac. NE

5. Informatickym myslenim nahlizime na dany problém v celku se viemi NE
souvislostmi, reSime jej vidy najednou a nijak nerozkladame.

6. Informatické mysleni dokdze ve své praci vyuzit pracovnik v logistice ANO
a administrativé.

7. Informatické mysleni je totéz jako programovani. NE

8. Algoritmické mysleni je souéasti informatického mysleni. ANO

9. Logické mysleni je soucasti informatického mysleni. ANO

10. Informatické mysleni se vyuZiva pouze v uréitych situacich vztahujicich NE
se k pocitacam.

11. Informatické mysleni vyuzivd jistou miru abstrakce (dlraz
na to podstatné, ignorovani nepodstatného) a zobecnéni pfi feSeni | ANO
problému.

12. Clovék plné vyuZivajici informatické mysleni mad potize s pFesnou NE
formulaci problému.

U Zadného tvrzeni nenastala situace, Ze by vSech 50 respondent( rozhodlo o pravdivosti
Ci nepravdivosti spravné. Nejblize tomu vsak byla tvrzeni ,Informatické mysleni
je dovednost, kterou vyuZiji pouze programatofi.” a ,Informatické mysleni dokaze ve své
praci vyuzit pracovnik v logistice a administrativé.” Spravné se rozhodlo u kazdého z téchto
dvou tvrzeni 48 respondentl. Na zakladé 96 % Uspésnosti by se dalo Fict, Ze respondenti
vnimaji informatické mysleni jako néco, co opravdu muze vyuZit kazdy v béZzném Zivoté.

Nejvice problém0 vsak délalo tvrzeni, Informatické mysleni zahrnuje postupy ¢asto vedouci
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k formulaci problému tak, aby byl pocita¢ schopen udélat praci za nas.”, 20 respondent
rozhodlo, Ze neni pravdivé. MoZnd se jedna o nevhodné zapsanou formulaci a respondenti
nepochopili, Ze toto tvrzeni v podstaté zdlirazriuje moznost automatizace, protoze reseni
problému bude pak snadno prenositelné. Na druhou stranu se mohlo i stat, Ze respondenti
tvrzeni pochopili, avSak pravé automatizaci si s informatickym myslenim nespojili a spise
se drzeli myslenky, Ze informatické mysleni je pro kazdého a druha ¢ast véty jim pfisla jiz
prilis smérujici pouze k programatorské profesi. Tvrzeni ,,Informatické mysleni je schopnost
myslet jako pocitac.” oznacilo jako pravdivé 16 respondentd, zvolili tedy Spatnou odpovéd,
jelikoz si neuvédomili, Ze pocita¢ sam nemysli a mysli ten, ktery jej obsluhuje, tedy

informatik.

U ostatnich tvrzeni tykajicich se informatického mysleni vidy vice nez 40 respondent(
rozhodlo o pravdivosti tvrzeni spravné. Nize pfikladame Graf 5, na kterém je vidét pocet
spravnych rozhodnuti u jednotlivych tvrzeni.

Graf 5: Pocty rozhodnuti o pravdivosti uvedenych vét. (Zdroj: vlastni)
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Pokud se budeme na vysledky divat z pohledu jednotlivych respondentd, primérny pocet
bod(®, které respondenti ziskali, ¢ini 10,26, co? je vysokd hodnota. Medidn odpovida
10 bodlm. JelikoZ tyto hodnoty jsou velmi blizké, v souboru, ze kterého jsme je ziskali,
nejsou zadné extrémni vykyvy. Nejcastéji respondenti rozhodli spravné o pravdivosti
u 10 nebo 11 tvrzeni. Deset respondentl dokonce ziskalo 12 bodd. Nejméné Uspésni

respondenti ziskali 7 bod(, u vice nez poloviny tvrzeni se tedy stale rozhodli spravné.

® Bod respondent ziskal, pokud rozhodl spravné o pravdivosti &i nepravdivosti tvrzeni.
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Respondenti maji dobry zaklad, aby dokazali rozhodnout, co je informatické mysleni,

pojem jim neni cizi, stale je zde ale u nékolika z nich prostor pro zlepseni.

RozloZeni ziskanych bod(l zndzorruje Graf 6.
Graf 6: Ziskané body respondenti. (Zdroj vlastni)
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Pocet spravnych odpovédi
V posledni otdzce dotazniku predchazejici Zadosti o kontakt jsme se ptali, zda je napada
néjakd deskova hra, kterd by mohla rozvijet kompetence kfeSeni problému, a tedy
i informatické mysleni. Celkem na otdzku reagovalo 28 studentd, dva z nich vSak pouze

napsali slavko ,ne”, vyjadrilo se tedy celkem 26 respondentd.

V odpovédich byly uvedeny rlizné kooperativni hry, které skute¢né maji potencial k rozvoji
informatického mysleni (i z dlvodu, Ze vétsinou jsou i velmi komplexni a strategické) —
,Pandemic”, ,Pdn Prstent deskovd hra“, ,Mars Ci dalsi kooperativni hry“, ,Dark Souls card
game/board game, arkham horror, this war of mine...“, uvedena byla i jednodussi
kooperativni hra Bandido. Néktefi navrhli i hry, vSechny logické, které jsou hratelné
pro jednoho hrace, dva se shodli na hfe Logik Town, kterd je casto pojmenovana i jako
Club 2%. Trikrat'® byla vypsadna i hra Scottie Go! orientujici se na rozvoj programovani,
ve kterém se informatické mysleni uplatiuje. Dalo by se fict, Ze hraci programuiji i v dalsi
uvedené hie Robo Rally. Dva respondenti zminili Unikové hry, pét respondentl uvedlo
Sachy. Néktefi uvedli i party hry, které rovnéz zapojuji logické mysleni — Kryci jména
a Decrypto, jeden respondent obhdjil uvedeni hry Aktivity takto: ,..pro¢ né aktivity,

u pantonmi sivZzdy musim uvédomic co budu prdvddét, jak to budu predvadét, pak

to predvédst... musim sirozloZit celistvy ukol na mensi ;)“. Objevily sezde i hry

10V jedné odpovédi bylo uvedeno ,, ta hra podobnd skretchi ““, domnivame se tedy, Ze respondent mél na mysli
hru Scottie Go!.
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s detektivnim Zanrem, Sherlock a Cluedo. Uvedeny byly i strategické hry Jizdenky, prosim!

a Dostihy a sdzky.

Néktefi nevyjmenovali pfimo hry, ale popsali typové, jaka hra by mohla rozvijet
kompetence k feSeni problému, a tim padem iinformatické mysleni, napt. ,,Napadaji
mé hry strategické a to z toho divodu, Ze musime resit urcity problém a zdroveri byt o krok
napred pred soupefem.”, , Pribéhovd hra kdy je vice moznosti a hra¢ musi vybrat tu nejlepsi,

nejlepsi mozné reseni dané nouzové situace ve hfe”, ,Hry vyZadujici myslet vZdy o krok

dopredu”.

Respondenti vétSinou nabidli podnétné navrhy deskovych her, které opravdu mohou

rozvijet kompetence k feseni problému a zaroven i nékteré ¢asti informatického mysleni.

5.2 POLOSTRUKTUROVANE ROZHOVORY

Celkem pét respondentll dotazniku uvedlo svou e-mailovou adresu a tfi z nich byli
kontaktovani, zda by opravdu byli svolni k naslednému polostrukturovanému rozhovoru.
Dva respondenti hrali hru Ricochet Robots i Gangster City, nahodné jsme tedy kazdému
jednu z nich , ptifadili“. Hru Osadnici z Katanu hralo vice dotazovanych, zde ndm proto
ve vybéru pomohl pocdet spravnych rozhodnuti o pravdivosti tvrzeni tykajicich
se informatického mysleni, tedy jsme vybrali respondenta, ktery by na zdkladé svych
odpovédi mohl mit vétsi povédomi o informatickém mysleni. VSichni osloveni

s polostrukturovanym rozhovorem souhlasili.

Kazdému respondentovi byly poloZeny otazky prfimo cilené na dotazovanou hru, kterou
hral, ale i obecnéjsi tykajici se vsech deskovych her. Otazky jsme predstavili ve ¢tvrté
kapitole v ¢asti vénované ndavrhu polostrukturovaného rozhovoru. Tazatel mél seznam
otdzek k dispozici, nedbal vSak pIné na poradi pokladanych otdzek a mohl pokladat
doplniujici otazky dle libosti. VSechny rozhovory byly realizovany skrze platformu Microsoft
Teams. Uvadime shrnuti probéhlych rozhovor(, respondenti jsou ocislovani podle poradi,

v jakém byly rozhovory uskuteénény.

5.2.1 RESPONDENT 1, HRA OSADNicI Z KATANU
Ke hfte Osadnici z Katanu pfrivedla respondenta 1 pfitelkyné v dobé, kdy jiz studoval

na vysoké skole. Dlvod, pro¢ tomu tak bylo, byl ten, Ze pritelkyné danou hru ma doma. Oba
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spole¢né dost hraji strategické hry a respondentovi 1 se libi, Ze ackoli ve hfe vystupuje

prvek nahody, da se relativné dobte regulovat nastavenou herni strategii.

Respondent 1 shrnuje, Ze v Osadnicich z Katanu je zdsadnim problémem spravné rozlozit
pocatecni vesnice, aby nasledné mél k dispozici vSechny potiebné zdroje, se kterymi poté
musi pracovat, aby se mohl ddle rozsifovat. On osobné tomuto rozhodnuti o rozlozeni

vénuje hodné casu.

Na otazku, co mohou deskové hry lidem nabidnout, v ¢éem je mlzZzou rozvijet, odpovédél
po delsi chvili premysleni, protoZze rovnou uvaZoval, co zinformatického mysleni
by se mohlo v hrach vyskytovat. Po upfesnéni, Ze staci pouze obecné, deskové hry oznacil
jako zdroj zdbavy, moznost socializace a mysli si, Ze mohou rozsifit vlastnosti ¢lovéka
a pfipravit ¢lovéka na vyrovnavani se s neuspéchem, ktery on sdm v deskové hie vnima

jako jeji béznou soucast. ,Prosté jsme zvykli, Ze hrajeme a bud’ prohraju, nebo vyhraju

a néjak jako ani vlastné neni cilem vyhrdt. Cilem je si to zahrdt a odnést si néco z ty hry.”

Podle respondenta 1 zdlezi natom, jakd je zvolena hra, ne vSechny hry totiz mohou
informatické mysleni rozvijet. V nékterych se uplatfiuje abstrakce, natrénované algoritmy,
vzory. Osobné bere hru Sachy jako vrchol trénovani informatického mysleni, ale zalezi

na tom, zda hrac¢ nad hrou skutec¢né premysli do hloubky, nebo pouze zkousi své Stésti.

Je nazoru, Ze Osadnici z Katanu nejsou tak komplexni hra, aby pokryla vSechny prvky
informatického mysleni, a z dlvodu upravenych pravidel, se kterymi pracuji, nevidél
algoritmus v prabéhu tahu, spise se jej pokusil najit ve strategii. Tvrdi, Ze je dllezité poucit
se ze svych chyb ve hie a zhodnotit situaci. Nepfimo se da pracovat stim, Ze v ptipadé
hadky s pfitelkyni ohledné pravidel béhem rozhodovani o sprdvnosti uplatiuji
rozpoznavani vzorl, protoze hledaji podobnou situaci v pravidlech. Dost véci si vSak sami

na zakladé vzajemné dohody upravili, a tak do pravidel nahliZi pouze v krajnich pripadech.

Nejdfive respondent 1 nebyl schopen fict, co sidiky dané hre lépe osvojil, poté vsak
na otazku, co obecné ze situaci nastalych ve hie si maze ¢lovék odnést a vyuZit v redlné
situaci v Zivoté, zminil soft skills a vyjednavaci schopnost, zdroven se zde také uplatiiuje
béhem hrani ve vice hracich rozvijeni vztahG mezi lidmi, on sam tvrdi, Ze jinak se bude
chovat k nékomu, od koho néco potrebuje. Nakonec vyplynulo, Ze si ve hfe mozna nacvicil

i postupovani krok za krokem.
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Respondent 1 si mysli, Ze hra Osadnici z Katanu by mohla bavit i dalsi vysokoSkolské
studenty, protoZe se dd v porovnani s vice komplexnéjsimi hrami dohrat docela rychle.

On sam hru hraje ve chvili, kdy maji tfeba pouze pUl hodiny ¢as.

5.2.2 RESPONDENT 2, HRA GANGSTER CITY

Respondentovi 2 hru ukdazala pritelkyné v dobé, kdy jiz studoval na vysoké skole. Hra
Gangster City respondenta 2 bavila, protoze ma podle néj myslenku a naboj. Zaujala
ho podle jeho vlastnich slov ,Jednoduchost konceptu ku sloZitosti vymysleni, respektive

dobradni se k vysledku.”.

Za problém, ktery musi hrdci ve hie fteSit, oznacil rozhodovani, jak spravné
za pomoci dostupnych karticek vydedukovat hledanou kartu a urceni, podle ¢eho bude
volit dalsi karty, ukterych se bude ptdt na podobnost. Jako nejlepsi hodnoti, pokud
se mu podati zvolit kartu, kterd ma bud’ nejvétsi moZznou podobnost s hledanou kartou,

nebo naopak nulovou, poté je schopen vraha na karté odhalit rychleji.

Respondent 2 fekl, Ze deskové hry mohou rozvijet zdbavu a strategické mysleni a tyto
schopnosti se daji poté zrcadlit i do Zivota. Lidé si v nich nacvici schopnost premyslet o néco
napred a o vSech souvislostech, vyhodnotit, co se stane, kdyz bude, nebo nebude vykonan

jeden ¢in. Domniva se, Ze podobné situace se v Zivoté stavaji velmi ¢asto.

Prohru respondent 2 vnima podle toho, o jakou prohru se jednd. Pokud béhem celé hry byli
se soupefem pomérné vyrovnani, bere hru jako velmi zdbavnou a pokusil by se v pfisti hre
svUj uZity postup zopakovat, neménil by jej, mozna by se ho pokusil trochu zdokonalit.
Pokud je vSak vystaven absolutni prohfe, jak ji sdm nazval, tak sisam neni jisty, zda
by se zacal chovat jako malé dité a neptiznal si, Ze jeho postup byl Spatny, nebo by reagoval

kompletni zménou své dosavadni strategie.

Respondent 2 nam sdélil, Ze kooperacni hry mohou rozvijet kooperaci hracd, kterou zaradil
do informatického mysleni. Propojil také rozvoj spoluprace v deskovych hrach s pojmem
teambuilding. Zminil také rozvoj algoritmického mysleni i vtom kontextu, Ze opakovanym
hranim ¢lovék prijde na sv(ij ovéreny postup, ktery povede k vyhife. Domniva se, Ze ¢lovék
musi byt v deskovych hrach schopen rozdélit aktudlni problém na podproblémy, na mensi

casti. Uvedl také, Ze napriklad ve hie Sachy se mlzZe rozvijet abstraktni mysleni. Ve hre

58



5 VYHODNOCEN{ REALIZOVANEHO SETREN(

Gangster City se podle respondenta 2 uplatiuje algoritmické mysleni a logické mysleni,

postupny vyvoj krok za krokem a zhodnoceni vhodnosti postupu.

Respondent 2 si mysli, Ze tato hra bude spiSe bavit vysokoskolské studenty, které zaujme
jeji detektivni Zanr a maji radi logické hry, jednoduchy princip by vS8ak mohl presvédcit
i ty ostatni a sdm pfizndva, Ze se pohybuje mezi lidmi, které by hra Gangster City mohla

bavit.

5.2.3 RESPONDENT 3, RICOCHET ROBOTS

Respondentovi 3 hru Ricochet Robots predstavil ucitel algoritmizace na vysoké skole pred
dvéma roky. Domniva se, Ze ucitel hru ukazal jako pfimo prostfedek pro rozvoj logického
a algoritmického mysleni. Zaroven si mysli, Ze predstavovani takovych her tohoto ucitele
bavi. Respondenta 3 na hie zaujalo to, Ze ma jednoduchad pravidla a zaroven dokaze byt

slozita.

Problémem, kterym se hraci ve hie zabyvaji, je podle respondenta 3 nalezeni nejkratsi
vzddlenosti, kterou si musi hrac v hlavé projit a zapamatovat, porovnat nékolik moznosti
a nasledné zvolit tu nejlepsi. On sdm k vyporadani se s timto problémem vyuziva metodu
backtrackingu, jako Casty zplisob feSeni uvadi i intuitivni nalezeni cesty, na které navazuje
podle néji,...sebeuvédoméni, Ze to prvni nalezeni neni vZdycky nejlepsi, je zapotrebi hledat
i jiny reSeni i v pfipadé, Ze si myslis, Ze mds to nejlepsi.” Nasledné také rozdéli problém
na ¢asti, ¢i zméni Uhel pohledu a postupuje pozpatku.

Deskové hry podle respondenta 3 mohou rozvijet pratelstvi mezi lidmi a spoluprdci, dale

pokud nehraje hru bezmyslenkovité, rozviji i logické mysleni.

Prohru vnima respondent 3 spiSe jako néco pfinosného. Bere ji i jako pfipadny motivacni
zabavny faktor, protoZze ma pocit, Ze jej po prohie hledani zplsobd, jak pristé vyhrat, vice
bavi. Diky prohie ¢lovék pochopi, Ze i v Zivoté nemusi spousta véci vyjit podle o¢ekavani.

Zaroven je i takovym tréninkem, jak reagovat na neulspéch.

Respondent 3 nas seznamil se svym pomysinym Zebtickem her, které podle néj dokazou
rozvijet informatické mysleni, pficemz na prvnim misté uved| Sachy, kde je nutné vyuzivat
logické mysleni, pracovat se vzory, algoritmy a sledovat hru jednak rozloZzenou na casti
(uplatnéni dekompozice), ale i komplexné zaroven premyslet, co se bude dit dal. Zaroven

se zde vyuZiva i abstrakce. Na druhé misto zaradil prdvé Ricochet Robots a mysli si, Ze vse,
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co uplatiuje béhem této hry, je soucasti informatického mysleni. Vyjmenoval jesté znova

logické mysleni, algoritmy, dekompozici a optimalizaci.

Ve hte Ricochet Robots a i v Sachach, o kterych mluvil, sirespondent 3 mohl vyzkouset

a uvédomit, Ze je nutné v Zivoté premyslet nad ndsledky ¢ind a planovat véci dopredu.

Respondent 3 zastava nazor, Ze hra Ricochet Robots by méla bavit a povinné zajimat
vSechny vysokoskolské studenty, ktefi studuji informatiku na pedagogické fakulté, protoze

rozvoj informatického mysleni je zakladem jejich studijniho oboru.

5.2.4 SROVNANi PROBEHLYCH ROZHOVORU

Vsichni respondenti se dostali k vybranym hrdm az béhem studia na vysoké Skole. Jednomu
z nich byla hra (Ricochet Robots) predstavena pfimo jako rozvijejici jisty druh mysleni, coz
i mohlo ovlivnit jeho momentalni vztah ke hre, Ze od doby, co ji vidél poprvé, ji vnima jako

hru ptfimo rozvijejici informatické mysleni. VSichni se shodli, Ze je vybrana hra bavi.

V otazce ptajici se, pred jaké problémy je hrac¢ v dané deskové hie postaven, popsali jistou
situaci ve hre, kterou hraci resi. VSichni byli rovnéZ tazani, jak se oni osobné stimto

problémem vyporadavaiji, kazdy tedy popsal svou jistou taktiku, strategii, kterou uplatiuje.

Na otazku, co mohou deskové hry lidem nabidnout ¢izda je mohou v néem rozvinout
(obecné rGzné dovednosti Cipfimo informatické mysleni), vSichni respondenti nasli
odpovéd — uvedli, Ze deskové hry jsou zdrojem zdbavy, i kdyz jeden z respondent( zabavny
prvek zminil az v odpovédi na jinou otazku. Dokdazali vyjmenovat prvky informatického
mysleni, které se v deskovych hrach daji rozvijet a vSichni zminili béhem rozhovoru

v souvislosti s informatickym myslenim hru Sachy.

Respondent 1 mél potize s nalezenim algoritmu v Osadnicich z Katanu a pfimo identifikaci
prvkld informatického mysleni, které se daji v Osadnicich z Katanu rozvijet, ackoli dost prvki
(hodnoceni, rozpoznavani vzor(, algoritmy) vyjmenoval, Ze se mohou obecné v nékterych

deskovych hrach vyskytovat. Nakonec dodal, Ze se zde uplatiiuje postupny vyvoj.

Respondent 2 spravné odhalil, Ze hra Gangster City nejvice rozviji logické mysleni a aplikuje
se zde i jednoduchy algoritmus. Zminil i postupny vyvoj a zhodnoceni vhodnosti postupu.
Obecné v deskovych hrach vidi rozvoj spoluprace, uziti abstrakce, algoritmické myslent,

nutnost rozdéleni problému na ¢asti.
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Respondent 3 pfimo vyjmenoval, Ze v Ricochet Robots se vyuziva logické mysleni,
algoritmy, dekompozice a optimalizace (tedy hodnoceni). Shoduje se s respondentem 2,
Ze se v hrach mUlzZe rozvijet i spoluprace, podobné jako respondent 1 uvadi i aplikaci

rGznych vzord.

V podstaté se vSichni shoduji, Ze deskové hry mohou byt jakymsi tréninkem na realné
situace v Zivoté. Prohru nikdo z nich nevnima jako negativni odrazujici prvek, naopak spise
zdaraznili dalezitost uméni se s ni vyrovnat. Respondenti 2 a 3 uvedli, Ze diky prohre

se mohou ve hte i vice zlepSit, protoZe se pokusi uvazovat jinak.

Respondenti dokazali vyjmenovat, v¢éem by mohly deskové hry rozvijet informatické
mysleni, pricemz vice prvkl informatického mysleni dokazali vyjmenovat respondenti 2 a 3.
Vsichni nalezli alespon néjaky prvek, ktery se uplatfiuje ve vybrané hre, které se tykaly
dotazy v Uvodu rozhovoru, proto se da fict, Ze dokdzou hrané hry vnimat i jako rozvijejici.

Zaroven je i hry bavi.
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Soucasni studenti vysokych Skol vétSinou neprosli ve formalnim vzdélavani cilenym
rozvojem informatického mysleni. Zajimalo nas tedy, jak jsou na tom se znalosti
informatického mysleni vysokoskolsti studenti informatiky studujici na Fakulté pedagogické
Zapadoceské univerzity v Plzni. Rozvijet informatické mysleni Ize rlznymi zpUsoby, at jiz
skrze programovdni robotll, nebo fesenim Uloh zamétujicich se na informatické problémy.
My jsme zvolili moZnost rozvoje prostrednictvim deskovych her a chtéli jsme zjistit, zda
i sami studenti disponujici jistou znalosti informatického mysleni jej dokdZou v hrach

identifikovat.

V ramci této prace bylo nutné formulovat pojem informatické mysleni (sadu ,,mentalnich
nastroju” k reSeni problému) a ujasnit si, jaké myslenky ¢i prvky se v ném uplatiuji
a vystihuji podstatu informatického mysleni. Definic existuje spoustu, maji vSak podobny
zaklad. Vyjmenovali jsme nejcastéji uvadéné koncepty informatického mysleni, mezi které
se fadi logické mysleni, algoritmy a algoritmické mysleni, vzory a jejich rozpoznavani,
abstrakce a zobecnéni, hodnoceni aautomatizace. Uvedli jsme postupy, které také
informatické mysleni charakterizuji — rozklad problému na ¢asti, vytvareni pocitacovych
artefaktl, testovani a ladéni, postupny vyvoj, spoluprace a kreativita. V praci jsme ujasnili,
ze informatické mysleni mize pomoci v bézném Zivoté kazdému, nejen programatoriim

a lidem pracujicim s pocitacem.

Informatické mysleni je zplsob mysleni, proto jsme pfiblizili v této praci i pojem mysleni,
jeho vyvoj a rozdéleni myslenkovych operaci. Rovnéz bylo vhodné alespon kratce definovat
pojem hra, sezndmit se s jejimi znaky a poté si uvédomit souvislosti mezi hrou, uéenim

a myslenim.

Na zakladé vyjmenovani prvk( informatického mysleni jsme vybrali tfi komercéné
prodavané deskové hry, ve kterych jsme sledovali nékteré prvky, které se v nich daji
alespon castecné rozvinout. Hru Ricochet Robots jsme vybrali jako zastupce pro rozvoj
pfimo algoritmického mysleni, hra Gangster City nejvice rozvine logické mysleni a trochu
komplexnéjsi hra Osadnici z Katanu se zaméfuje i na zhodnoceni dané situace, rozklad
problému na ¢asti a spolupraci hracd nejen béhem hrani hry, ale i béhem kontroly

dodrzovani pravidel. Shledali jsme ale, Ze ve vybranych hrach se (a¢ v mensi mife) uplatiiuje
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vice prvku, nez co jsme si plvodné mysleli. Obecné se da nakonec fict, Ze ve strategickych
a logickych deskovych hrach jsou hraci postaveni pred problém, na ktery musi aplikovat

informatické mysleni a tim padem jej zde i rozviji.

V rdmci realizovaného dotaznikové Setifeni jsme se ptali vysokoskolskych studentl, zda
vlbec hraji deskové hry, jaké druhy nebo typy jsou jejich oblibené a zda znaji ty nami
vybrané. Z 50 respondent(l 47 student(i deskové hry hraje a z jejich odpovédi jsme zjistili,
Ze mezi tfi nejoblibenéjsi druhy deskovych her se radi party hry, strategické hry a logické
hry. Celkem 41 respondentll o nékteré znami vybranych deskovych her slyselo,
25 respondentu nékterou z nich dokonce i hralo. Respondenti rovnéz maji dobré povédomi
o pojmu informatické mysleni a nékteti z nich poskytli podnétné navrhy na dalsi deskové

hry, ve kterych m{ze byt uplatfiovano a rozvijeno informatické mysleni.

Diky dotazniku jsme také ziskali tfi respondenty do ndsledujiciho polostrukturovaného
rozhovoru, ve kterém jsme se jich pfimo ptali, jaké prvky informatického mysleni
se vyuZzivaji ve vybrané deskové hre. VSichni dotazovani dokazali nékteré prvky spravné
vyjmenovat, ackoli jeden z nich s tim mél vétsi problémy. Je zajimavé, ze vSichni tfi zminili
hru Sachy v souvislosti s informatickym myslenim. MGzeme tedy shrnout, Ze s nejvétsi
pravdépodobnosti respondenti dokdzou tyto hry vnimat jako zdbavny prostredek

pro rozvoj informatického mysleni.

Vyzkumné Setfeni by bylo jisté zajimavé realizovat i na vétSim vzorku studentd vysokych
Skol, jelikoZz pro potfeby prace byli dotazovani pouze studenti Fakulty pedagogické
ZapadocCeské univerzity v Plzni, ktefi studuji informatiku. Zarovern by bylo vhodné
uskutecnit polostrukturované rozhovory s vice respondenty, coz vsak z divodu nizkého
poctu lidi, ktefi se k rozhovoru nabidli (moznd i z divodu dnesni nestandardni doby), nebylo

mozné.

63



RESUME

RESUME

Bakalarska prace je zamérena na deskové hry, které mohou byt prostfedkem pro rozvoj
prvkd vyuzivanych v informatickém mysleni. V prvni kapitole jsou vysvétleny pojmy hra,
uceni, mysleni a souvislosti mezi nimi. Ve druhé kapitole je predstaveno informatické
mysleni a jeho prvky — logické mysleni, algoritmy a algoritmické mysleni, vzory a jejich
rozpoznavani, abstrakce a zobecnéni, hodnoceni, automatizace, rozklad problému na ¢asti,
vytvareni pocitacovych artefakt(i, testovani aladéni, postupny vyvoj a spoluprice
a kreativita. Je zde zdlraznéno, Ze informatické mysleni ve svém Zivoté muze pouzivat
kazdy. V praci jsou uvedeny i priklady ze Zivota, kde se daji prvky informatického mysleni
pouzit. Treti kapitola se zabyvd deskovymi hrami, které mohou rozvijet informatické
mysleni. Ve ¢tvrté kapitole je popsan navrh vyzkumného Setfeni tykajiciho se student
vysokych skol a jejich vztahu k deskovym hradm. V paté kapitole jsou uvedeny vysledky
provedeného Setfeni, ze kterych vyplyva, Ze studenti vysokych Skol hraji deskové hry
a dokaZou rozpoznat prvky informatického mysleni ve vybranych deskovych hrach.

Deskové hry tedy mohou byt efektivnim prostfedkem pro rozvoj informatického mysleni.

The bachelor thesis is focused on board games, which can be a means of development
of elements used in computational thinking. The first chapter explains the concepts of play,
learning, thinking and the connections between them. The second chapter introduces
computational thinking and its elements - logical thinking, algorithms and algorithmic
thinking, patterns and pattern recognition, abstraction and generalization, evaluation,
automation, problem decomposition, creating computational artefacts, testing and
debugging, incremental development and collaboration and creativity. Here it is
emphasized that computational thinking is applicable for everyone. The work also presents
practical examples, where computational thinking can be used. The third chapter deals with
board games that can develop computational thinking. The fourth chapter describes the
survey research proposal of a research survey concerning university students and their
relationship to board games. The fifth chapter presents the results of the survey, which
show that university students play board games and they are able to recognize the
elements of computational thinking in the selected ones. Thus, board games can be an

effective means of development of computational thinking.
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PRiLOHY

PRILOHY
]

Deskove hry a informaticke mysleni

Zdravim,

tento dotaznik je uréen pro studenty informatiky se zaméfenim na vzdélavani, ucitelstvi
informatiky €i pfipadné studenty informatiky bez uéitelského zaméfeni, jelikoZ se zde
tastetné ptam na pojem INFORMATICKE MYSLENI, které je (zatim) stale specifickym
pojmem, u kterého dost lidi pfesné nevi, co si maji predstavit.

Dotaznik poslouZi pro potfeby bakalafské prace na téma "DESKOVE HRY JAKO
PROSTREDEK PRO ROZVO.J INFORMATICKEHO MYSLENI U STUDENTU VYSOKYCH SKOL.

DEkuiji za Vas &as (a rozkliknuti e-mailu, ve kierém Vam dotaznik dorazil'), dotaznik zabere
do 5 minut i s rezervou. Pokud déle, moc se omlouvam. :-)

Viola Vrbova

*Povinné pole

Hrajete deskove hry? *

(O Ano, pravidelné
(O Fiilezitostné

(O vibec

Priloha 1: Prvni sekce dotazniku.



PRiLOHY

Sekce pro "nehrace” deskovych her.

Co by musela urcita deskova hra spliovat, abyste ji zacalla alespon prilezitostné
hrat? *

|:| Diky té deskové hfe si hraci osvoji néco nového.

Bude rozvijet schopnosti a dovednosti hracd.

Hraci u ni musi spolupracovat.

Bude rychle dohrana.

Bude mé bavit.

00000

Jiné:

Priloha 2: Druhé sekce dotazniku.

II

Sekce pro hrace deskovych her

Jaké spolecenské deskove hry mate &i jste mél/a nejradsi? (muzete vybrat vice

moznosti) *

[] strategicke
Logické
Kooperativni
Abstraktni
Védomostni
Hry s pfib&hem

Party hry

0000000

Jing:

Priloha 3: Treti sekce dotazniku.



PRiLOHY

Povédomi o uvedenych hrach

I

Vyberte z nize uvedenych deskovych her ty, o kterych jste jiz nékdy slysel/a. *

Osadnici z Katanu
Logik (Mastermind)
Gangster City

Ricochet Robots

00000

Zadna z uvedenych

Vyberte z her ty, které jste jiz nékdy hral/a. *

Osadnici z Katanu
Logik (Mastermind)
Gangster City

Ricochet Robots

00000

Zadna z uvedenych

Ptiloha 4: Ctvrta sekce dotazniku.
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IV

Nize se nachazi nékolik tvrzeni ohledn& INFORMATICKEHO MYSLENI (zkrécené

IM}. Zkuste rozhodnout, ktera jsou pravdiva (ANO) a ktera nejsou pravdiva (NE).

Mz konci dotazniku Vam budou pro zajimavost zobrazeny sprévne odpovédi. Pokud odpovite Spatné, nic si
z toho nedelsjte, IM je zatim relativng malo znamy pojem.

Informaticke mysleni je dovednost, ktercu wyuziji pouze programatefi.

O Ang
() Ne

Informaticke mysleni zahrnuje postupy &asto vedouci k formulaci preblému tak,
aby byl poéitad schopen udélat praci za nas. *

D Ano
D Me

Infarmaticke mysleni je jakysi nastroj usnadnujici Feseni problémd, ktery zahrnuje
sadu nastrojl a postupd, které se inspiruji informatikou. *

() Ano
() Ne

Informaticke mysleni je schopnost myslet jake poéitad. *

O Ang
() Ne

Informatickym myslenim nahlizime na dany preblém v eelku se viemi
souvislostmi, Fesime jej vzdy najednou a nijak nerozkladame. *

D Ana
D Me



PRiLOHY

Informaticke mysleni dokaze ve sve praci vyuzit pracovnik v logistice a
adrinistrativé.

D Ang
O Me

Informaticke mysleni je totéz jake pregramovani. *

D Ana
O Me

Algoritmicke mysleni je soudasti informatickehe mysleni. *

D Ano
D Me

Logicke mysleni je sougasti infermatickeho mysleni. *

() Ano
D Me

Informaticke mysleni se vyuziva pouze v uréitych situacich vztahujicich se k

potitacim. *

() Ano
O Me

Informatickse mysleni vyuZiva jistou miru abstrakce (diraz na to podstatne,
ignorovani nepodstatného) a zobecnéni pii freseni problému. *

O Ang
() Ne



PRiLOHY

Clovék plné wyuzivajici informaticke mysleni ma potize s presnou formulaci

problému. *

D Ano
D Me

Priloha 5: Pata sekce dotazniku.

Dékuiji za snahu! Nyni uz jen posledni otazky a ujasnéni pojmu informatickeé

mysleni:

VI

Informatické myileni je jakysi souhrn dovednosti, ndstroji a postupd, které ndm pomlZou efektivné vyfesit
problém. Zaroven je to takeé schopnost myslet jako informatik (protoZe se vyuZivaji nékteré koncepty a
postupy, které pouZivaji informatici a programatofi (dekompozice, algoritmizace, zhodnoceni,
optimalizace, logické mysleni_..)).

Napadéa Vas NEJAKA DESKOVA HRA, ktera by podle Vaseho nazoru mohla
ROZVIJET kompetence k RESEMI PROBLEMU, tedy i éasteéné informaticke
mysleni? Klidné uvedte pouze druh hry, nemusi se jednat o pfimy nazev.

Vase odpovéd

Znéate nékterou z uvedenych her ve 4. sekci dotazniku, hralfa jste nékterou z nich?
Pokud byste byl/a ochotny/d poskytnou mi rozhovor, kde bych rada zjistila Vas
nazor na tyto hry, zanechte mi zde svou e-mailovou adresu.

Vase odpovéd

Ptiloha 6: Sesta sekce dotazniku.



