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Tato studie slouzi pro pripravu aktivity s nazvem projektové-orientované uceni, kterou
organizuje Mikroregion Sokolov - vychod v ramci projektu InduCCl (CE1315). Jedna se o
pripravny dokument, ktery byl ale doplnén také o vystupy a informace z implementace.
Cilem aktivity je inspirovat zaky strednich skol k vyuzivani kreativity a mezioborové
spoluprace. Jak rekl Henry Ford ,,spojeni je zacatek, setkavani je pokrok a spoluprace je
uspéch.“ V minulosti si uvédomovali, jak je dulezita spoluprace, my na to ovsem nékdy
zapominame. Projekt umozni kontakt mezi riizné oborové zamérenymi zaky strednich Skol
na trech k tomu urcenych online workshopech. Workshopy budou doplnény virtualni
studijni cestou a verejnou prezentaci vystupl zakovskych praci. Inovativnost vyslednych
Zakovskych projektd bude podporena skrze dohled pedagogli, odbornik( z praxe
(designer(l) a studentt vysokych skol.

Tento dokument byl vytvoren jako podklad pro realizaci workshopu. Predstavuje dva
tematické projekty, které bude mozné testovat. Jeden z projektd byl nasledné vybran,
dale rozpracovan a pouzit pri workshopech jako podklad pro vytvareni vyslednych vystupa.
Tvorba dvou tematickych projektt probéhla ve spolupraci se tfemi zapojenymi stfednimi
skolami. Po domluvé se skolami a s ohledem na nepriznivou epidemiologickou situaci bylo
rozhodnuto, Ze aktivity budou vedeny online, ale zaroven se budou co nejvice snazit
pribliZit fyzickym workshopim. Text dale predstavuje detailni informace pro pripravu
vsech setkani. Jako téma byl nakonec vybran projekt Cislo 1, ktery je definovany v kapitole
2. Z4ci tedy budou vytvaret vyukovou hru (CLEVER GAME). Budou si moci sami vybrat, jaky
typ vyukové hry stvori.

1. Popis aktivity

Nejprve je nutné vysvétlit, jak bude aktivita probihat a z jakého divodu byla vytvorena.
Karlovarsky kraj je jednim z nejmensich kraji Ceské republiky, zaroveri ma poslednich 10
nizky podil: vysokoskolsky vzdélanych a vysoce kvalifikovanych osob, zahranicnich investic i
vydaji na védu a vyzkum. S ohledem na tyto charakteristiky je zde nutné rozvijet odvétvi
s vysokou pridanou ekonomickou hodnotou. [2] Jednim z takovych odvétvi jsou i Kulturni a
kreativni pramysly (KKP), které velkou mérou prispivaji inovacim. Mikroregion Sokolov -
vychod se rozhodl podporit rozvoj Kulturnich a kreativnich prdmysli jako partner
mezinarodniho projektu InduCCl (CE1315) spolufinancovaného z programu Interreg Central
Europe.

Realizatori projektu si jiz od zacatku byli védomi toho, Ze je zapotrebi v prvé radé vytvorit
podpudrnou infrastrukturu pro KKP. Jednim z cil( projektu InduCCl je zhotovit navrh na
nové co-workingové centrum na Sokolovsku, které poskytne prostory pro mezioborovou
spolupraci, vybavené dilny, vzdélani v potrebnych oblastech a prodejni prostory.
Uvédomujeme si vsak nutnost rozvijet povédomi o KKP a také kreativnim mysleni u nasi
mladé generace, cemuz bohuzel zatim nebyla vénovana dostatecna pozornost.

Nékteré stredni skoly v regionu realizuji/ovaly projekty zamérené mimo jiné i na rozvoj
kreativity. Kreativni mysleni je viak podporovano spise okrajové. ISSTE Sokolov napriklad
uskutecnilo projekt s nazvem Inovace na dosah, kde ziskalo technologie a metodiku pro
moderni zplUsob vyuky napf. pomoci dotykovych zafizeni. [3] Nékteré stredni Skoly
spolupracuji s mistnimi nebo zahrani¢nimi skolami, vétSinou se vsak propojuji spise
podobné obory, ¢imz neni podporena mezioborova spoluprace. Z téchto ddvodu byla
naplanovana implementace aktivity s nazvem ,Projektové-orientované uceni®. Aktivita



propoji tri stredni Skoly v regionu (Integrovana stredni skola, technicka a ekonomicka
Sokolov, prFispévkova organizace dale jen ,,ISSTE Sokolov¥, Stfedni Zivnostenska 3kola
Sokolov, pFispévkova organizace dale jen ,,SSZ Sokolov“ a Stfedni uméleckopriimyslova
Skola keramicka a sklarska Karlovy Vary, prispévkova organizace dale jen ,,SUPSKV*). Sest
zakl z kazdé Skoly se Gcastni tfi Sestihodinovych workshopl, studijni cesty a verejné
prezentace vystupu. Hlavnim cilem workshopl bude vytvorit vzdélavaci model ,,vyukovou
pomUcku, ktera by usnadnila vyklad slozitéjsi latky (tématu). Skoly spole¢né urcily jedno
prarezové téma, na které byly zpracovany hry. Napriklad muZe vzniknout deskova,
pocitacova ¢i Unikova hra (CLEVER GAME). Aktivita predpoklada spolupraci zakd s uditeli,
designery a studenty univerzity.

Tento dokument slouzi k podrobnému naplanovani aktivity, tzn. harmonogramu
jednotlivych dni a urceni tématu dvou projekt( (kapitoly 2 a 3). Z nich byl prvni tematicky
projekt dale rozpracovan do takové podrobnosti, aby bylo mozné s nim pracovat a zadat
podle néj praci zakum. Tento projekt byl pojmenovan CLEVER GAME. Projekt budou
samostatné Fesit tfi namichané tymy Zak( ze tii $kol po $esti osobach. Ucastnici tym( se
rozhodnou spolecné, jak co nejkreativnéji zpracuji vyukovou hru.

Na prvnim workshopu probéhlo: rozlosovani do tymu, teambuildingové aktivity a tvorba
prvniho navrhu hry. To vSe za podpory Designového mysleni, které predstavili designeri ze
spolecnosti ProTebe Live. Dalsi dva workshopy byly zamérené na vlastni vyrobu prototypu
her, jejich predstaveni ostatnim a uUpravy na zakladé zpétné vazby od uditeld,
spoluicastnikii, studentti VS a odbornik( z praxe. Po druhém workshopu prob&hne virtualni
studijni cesta do Galerie Supermarket WC, ktera poskytovala novou inspiraci z prikladu s
neobvyklym resenim a pouzivanim modernich technologii. Posledni casti aktivity byla
verejna prezentace, kde UcCastnici predstavili nejen vystupy, ale i cestu, jak k nim dosli
vCetné prekazek a dalezitych skupinovych rozhodnuti.

S ohledem na pandemii koronaviru bylo zadavatelem schvaleno, ze veskeré aktivity
probéhnou online.

2. Tematicky projekt CLEVER GAME

Jedna se o prvni z pripravenych tematickych projekt(, ktery se zaméruje na tvorbu chytré
hry (CLEVER GAME). Tento nazev vznikl z anglického slova CLEVER (chytry), ale zaroven
obsahuje anglické slovo LEVER, coz znamena v prekladu ,,paka“. Vyukovou hrou se snazime
jednoduseji a zabavnou formou dosahnout znalosti k urditému tématu. Stejné tak jako
paka nam umoznuje zvednout tézké predméty, vysledné hry pomohou k lepsimu
zapamatovani slozitéjsi latky. Dodavatel nejprve zpracoval projekt obecné. Zastupci Skol
poté ohodnotili oba projekty a spolecné s organizatorem vybrali pravé tento projekt
k podrobnéjsimu rozpracovani. Dale se tedy nachazi jiZ rozpracovana verze tematického
projektu, ktera byla pouzita v ramci organizovanych workshopu.

2.1 Smysl projektu

Smyslem projektu je odzkouset novy format projektové-orientovaného uceni na rozvoj
kreativity a podnikavosti zaku stfednich Skol v Karlovarském kraji. Novost formatu spociva
v dlouhodobosti projektu a mezioborovém slozeni resitelskych tym(. Jako hlavni vyzkumna
otazka tohoto projektu je: Jak zjednodusit hravou formou vyuku sloZitéjsiho vzdélavaciho
tématu? Cilem je vytvorit vzdélavaci pomlcku a zaroven ji otestovat a upravit v navaznosti
na zpétnou vazbu z okoli. Vyzkumna otazka vznikla na zakladé potreby podporovat
kreativni mysleni, ale zaroven vytvorit néco pouzitelného pro dalsi vzdélavani nejen
zapojenych osob, ale i jejich vrstevnikd. Nechtéli jsme tvorit obecné projekty zamérené na




reSeni otazek, které zaci nemohou nijak zvlast ovlivnit jako napriklad - ekologicka,
politicka ¢i socialni témata. Tvorbou pomucky, kterou mohou Zaci vyuzit, se zvySuje jejich
motivace projekt zpracovat kvalitné.

Tato vyzkumna otazka je vsak stale prili§ obecna a zplsobila by na zacatku mnoho
spekulaci, otazek a nejasnosti. Bude tedy uvedeno pét prikladd, jak lze projekt zpracovat.
Zaci si poté vyberou jednu z variant, budou ale moci konzultovat i vlastni napady.

2.2 Vystup projektu

Vystupem projektu budou tfi vyukové pomucky zamérené na pochopeni, zapamatovani, Ci
pocviceni jednoho tématu, které se bézné vyucuje na zucastnénych skolach. Prikladem
vystupu muze byt: (1) deskova hra, (2) pocitacova hra (mobilni hra, aplikace), (3) unikova
hra (na papire nebo v mistnosti), (4) spoleCenska skupinova hra (napr. hra venku s prvky
sportovnich aktivit), (5) model, ktery bude mozné rozebrat a slozit a naucit se tak, jak
néco funguje a pripadné (6) jiné kreativni hry.

2.3 Nazev tématu a zapojené predméty

Nazev tématu: Ekonomika a financni gramotnost - 31 otazek k zavérecné zkousce -
stejné pro vsechny obory tzn. znalosti k tomuto tématu vyuziji vSichni Zaci. Otazky
naleznete niZe v $edém ramecku. Z&ci si budou moci vybrat a rozpracovat dopodrobna
napriklad pouze jedno téma, nebo vice ba dokonce i vSechny. Bude zalezet na jejich volbé.

1. Ufad prdce
e Kde je ve Vasem okoli urad prdce? Kdy se tam obrdtite o pomoc?
e Popiste sluzby, které urad prdce nabizi.
e Vysvétlete pojem rekvalifikace a uved'te, kdo rekvalifikaci plati. Jak Vdm muZe pri
rekvalifikaci pomoci urad prdce?
2. Vyhleddavani zaméstnadni
e Kde a jakymi zpisoby budete hledat zaméstnadni?
e Zndte néjaké noviny nebo webové strdnky s nabidkou volnych mist?
e Popiste ukoly a vyznam uradi prdce.
3. Uplatneni v profesi
e Uvedte nékteré konkrétni firmy (podniky) ve Vasem okoli nebo v CR, kde je moZné
uplatnit Vasi profesi. Vite, jaké jsou béZné ndstupni podminky absolventi Vaseho
oboru do zaméstndni?
Vite, co jsou zaméstnanecké vyhody?
e Uved'te alespon tri priklady zaméstnaneckych vyhod, které konkrétni podnik/firma
svym zaméstnanclim nabizi.
4. Uplatneni mimo profesi
e (Co byste podnikl/a, kdybyste po skole nenalezl/a uplatnéni v oboru a potreboval/a
pracovat?
e Uved'te priklady praci, které lze vykondvat bez odborného vyuceni.
e Zndte nékteré firmy, u kterych byste mohli tzv. nekvalifikovanou praci vykondvat?
e Kterou firmu byste si vybral/a Vy sam/sama, a proc?
5. Strukturovany profesni Zivotopis
e Vytvorte strukturovany Zivotopis.
e V jakych pripadech budete strukturovany Zivotopis vyuZivat?
e Ke zpracovdni strukturovaného Zivotopisu lze vyuZit formuldre - kde je ziskdte?




6. Prijimaci pohovor

e Jak se jako uchaze¢ o zaméstnani pripravite na prijimaci pohovor? Co bude o Vds
zajimat Vaseho pripadného zaméstnavatele a co byste o zaméstndni ve vybraném
podniku mél/a védét Vy?

e Co bude pri pohovoru o Vds pripadného zaméstnavatele zajimat?

e Na co byste se mél/a pri pohovoru zaméstnavatele zeptat?

7. Vznik pracovniho pomeéru

e Popiste postup pfi uzavirdni pracovniho poméru. Jakda md zaméstnanec prdva a
povinnosti vyplyvajici z pracovniho poméru?

e Vysvétlete pojmy motivacni dopis, ndbor, konkurz a prijimaci pohovor.

e O Cem musi zaméstnavatel informovat zaméstnance pred vznikem pracovniho
poméru?

e MuZe zaméstnanec pfi uzavirdni pracovni smlouvy poZadovat jeji doplnéni Cci
pozmeneni?

8. Zaklady pracovniho prava

e Vysvétlete tyto pojmy pracovniho prdva: zkusebni doba, dovolend, pracovni doba,
prestdvky v prdci.

e Kde najdete informace o zkuSebni dobé, k Cemu tato doba slouZi a jaka je jeji
obvykla délka?

e Jakd je minimdlni ro¢ni délka dovolené stanovend zdakonem, jaky vliv md ndstup do
prdce v pribéhu roku na dovolenou?

e Jakad je zdkladni délka pracovni doby? Jak dlouho mizZe pracovnik podle zdkona
pracovat bez prestdvky, pokud je nezletily a zletily? Jakd je nejkratsi délka
prestdvky na jidlo a oddech?

9. Pracovni smlouva

e K Cemu slouZi pracovni smlouva, kdo ji uzavird a jaké jsou jeji povinné nadlezitosti?
Uved'te priklady dalsich ujedndni, kterd byste si mohl/a sjednat v pracovni
smlouvé.

e Proc se uzavird pracovni smlouva? Jakou formou se uzavird a kdo ji podepisuje?

e Co vse musi pracovni smlouva povinné obsahovat a co se stane, pokud v ni nékterd
Z téchto nadleZzitosti chybi?

e (Co dalsiho byste si mohl/a pri uzavirdni pracovni smlouvy sjednat?

10. Skonceni pracovniho pomeéru

e Jakym zplsobem miZe skoncit pracovni pomér zaméstnanec? Jakym zplsobem
muZze skoncit pracovni pomér zaméstnavatel?

e Uved'te nejcastéji pouzivané zpusoby skonceni pracovniho poméru.

11. Podpora v nezaméstnanosti

e Kdy ziskdte prdvo na pobirani podpory v nezaméstnanosti?

e Jaké jsou podminky prizndni podpory v nezaméstnanosti?

e Kam se obrdtite se Zddosti o poskytovani této podpory?

e Kde to v okoli Vaseho bydlisté je?

12. Prace konana mimo pracovni pomer

e Jaké zndte zplsoby prdce konané mimo pracovni pomeér?

e (o tyto dohody prindsi za vyhody a komu?

e Uved'te rizika prdce ,,na Cerno*“.

13. Hruba a cista mzda

e (o vite o mzdé, jaky je rozdil mezi hrubou a Cistou mzdou?

e Jak zaméstnavatel urci hrubou mzdu zaméstnance?

e Strucné charakterizujte tri zdkladni srdaZzky ze mzdy.




14. Socidlni a zdravotni pojisteni (SZP)
e Jakad je podstata socidlniho a zdravotniho pojisténi, k cemu jsou urcena? Jaky je
mezi nimi rozdil? Kdo vsechno se na jejich platbé podili?
e Komu se odvddi socidlni pojisténi a proc?
e Komu se odvddi zdravotni pojisténi a proc?
15. Dane
e Proc se odvddéji dané? Vysvétlete hlavni funkce dani v Ceské republice.
e Vysvétlete pojem stdtni rozpoCet a uved'te, jak jej ovlivriuji dané.
e Uved'te priklady dani vybiranych v CR.
16. Primé a neprimé dane
e Jaky je rozdil mezi danémi primymi a neprimymi? Uved'te pfiklady z obou skupin.
e Vyberte si jednu z primych dani a strucné ji popiste.
e Vyberte si jednu z neprimych dani a strucné ji popiste
17. Podnikani v oboru, Zivnost
e [ze ve Vasem oboru samostatné podnikat? Jaké jsou zdkladni podminky pro
podnikdni dle Zivnostenského zdkona?
e Vysvétlete vSeobecné podminky pro ziskdni Zivnostenského oprdvnéni.
e Uved'te, jak se déli Zivnost podle vzniku Zivnostenského oprdvnéni.
18. Pravnické osoby
e Definujte pojmy prdvnickd osoba a prdvni osobnost.
e Vyjmenujte typy pravnickych osob.
e Uved'te zdkladni podminky pro zaloZeni s.r.o.
19. Financni drad
e Vysvétlete ndpln prdce financnich uradu.
e Uvedte, kdy a proC se podnikatelé na financni urad obraceji. Co je dariové
priznani?
e Uved'te priklady situaci, kdy musite jednat s financnim urfadem v osobnim Zivoté.
20. Rodinny rozpocet
e Sestavte jednoduchy rodinny rozpocet.
e Vyjmenujte nejcastéjsi prijmy a vydaje domdcnosti.
e (o je operativni a dlouhodobd financni rezerva?
e Proc by tyto rezervy rodina méla vytvdret?
21. Spotrebitelské avery
e V jakych pripadech je vhodné Zddat o poskytnuti pujcky/uaveru?
e Kdy je rozumné zddat o spotrebitelsky uvéer?
e Popiste jednu z forem spotrebitelského uvéru - ,kreditni karta“ a vysvétlete jeji
bezpecné pouZzivani.
e Uved'te instituce, které poskytuji spotrebitelské tvery.
22. Hypotecni avery
e (o je hypotecni uvér?
e Na co byste vyuZil/a hypotecni uvér?
e Cim je podminéno ziskdni hypoteéniho tvéru?
e Jaké je hlavni riziko hypotecniho tuveéru?
23. Bankovni sluzby
e Uved'te priklady bankovnich sluzeb.
e (o jsou vseobecné obchodni podminky a kde je ziskdte? Jsou pfi uzavirdni kupni Ci
uverové smlouvy dalezité? Proc?
e Jaké nebezpeci plyne ze Zivota ,,na dluh“?




24. Hotovostni a bezhotovostni platby
e Popiste rozdil mezi hotovostni platbou a bezhotovostnim platebnim stykem.
e Jaky je rozdil mezi debetni a kreditni platebni kartou? Jak lze vyuZivat platebni
karty?
e Uved'te moZnosti, jak lze ovlddat bankovni ucet ,,na ddlku“.
25. Exekuce a osobni bankrot
e Vysvétlete pojem exekuce a uvedte, kde jsou stanovena prdva a povinnosti
exekutora a osoby v exekuci. Uved'te priklady véci, které Vdm exekutor nesmi
zabavit a proc.
e Jak byste resil/a situaci, kdyby Vdam hrozila exekuce?
e Kdy mazete obdrzet soudni platebni rozkaz a co to pro Vds znamend?
e Uvedte, co je osobni bankrot a jaké podminky musi dluZnik splnit, aby mu byl
osobni bankrot povolen.
26. Pojisteni majetku a osob
e Proc je dulezité pojisténi majetku a osob?
e Vyjmenujte a popiste typy majetkovych pojisténi.
e Vyjmenujte pojisténi, ktera radime mezi pojisténi osob.
27. BOZP
Vysvétlete pojem BOZP.
Vyjmenujte zdkladni povinnosti zaméstnavatele v oblasti BOZP.
Vyjmenujte zdkladni povinnosti zaméstnance v oblasti BOZP.
Pro¢ je dualezité dodrZovat predpisy BOZP? Uvedte na prikladu ve Vasem oboru,
jaké predpisy musi zaméstnanec dodrZovat, jak se muZe brdnit v pripadé, Ze je
nedodrZuje zameéstnavatel. Co mizZe zaméstnanec oclekdvat, pokud je nedodrZi
sam?
28. Pracovni urazy
Jakd prava ma zaméstnanec pri pracovnim trazu?
Kdy nemiZe tato prdva uplatriovat?
K ¢emu slouZi kniha urazu a protokol o urazu?
V jaké vysi ruCi zaméstnanec za Skody zpulsobené zameéstnavateli a) pod vlivem
alkoholu, b) zapricinéné nedbalosti?
29. Prikaz k ahrade
e Vysvétlete vyhody bezhotovostniho platebniho styku.
e Vyjmenujte ndleZitosti prikazu k uhradé.
e Popiste typy prikazu k uhradé (jednordzovy, trvaly) a prikaz k inkasu.
30. Ochrana spotrebitele
e Vysvétlete pojem ochrana spotrebitele.
e Uved'te na nékolika prikladech, jak Ceskd obchodni inspekce chrdni spotrebitele.
e Vysvétlete, co je zdrucni lhita.
e Jaké zpusoby vyrizeni reklamace zboZi zndte?
31. Vzdelavani v oboru
e Uved'te priklady obort, ve kterych byste si mohl/a zvysit Vasi odbornou kvalifikaci.
e Zndte néjaké Skoly, které tyto obory nabizeji? Vite, jaké jsou jejich poZadavky na
uchazece o studium?
e Strucne popiste, jak byste pri zdjmu o studium postupoval/a.
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Zapojené obory:

o Ekonomika a podnikani, Vefejnospravni ¢innost - 6 zak( - ISSTE Sokolov

o Aranzér - 6 zak( - SSZ Sokolov

o Uzita fotografie a média - 6 Zakd SUPSKV

Predméty zapojené do realizace projektu:

o ISSTE Sokolov

Ekonomika - pomUze pfi reseni otazek zahrnutych v tématu

Prakticka cviceni z ekonomiky - pomuze pri reSeni otazek zahrnutych v tématu
Management - pomUze pri feseni otazek zahrnutych v tématu

Marketing - pomUze pfi feSeni otazek zahrnutych v tématu

Informacni a komunikacni technologie - pomuZe pri zpracovani a tvorby hry,
obrazku v pocitaci

o SSZ Sokolov

Ekonomika- pomUze pfi reseni otazek zahrnutych v tématu

e Pocitacova grafika - pomize pfi zpracovani a tvorby hry, obrazk( apod.

e Odborné kresleni - pomuze pfi kresleni obrazku ¢i ¢asti her

e Pismo - dulezité pro grafickou stranku hry

e Informacéni a komunikacni technologie - pom(ze pfi zpracovani a tvorby hry,
obrazkul v pocitaci

o SUPSKV

e Spolecenskovédni a ekonomicky zaklad - pomuzZe pri reseni otazek zahrnutych v
tématu

e Informac¢ni a komunikacni technologie - pom(ze pfi zpracovani a tvorby hry,
obrazkul v pocitaci

e Figuralni kresba - pomuze pfi tvorbé hry

e Vytvarna pfiprava - pomuze pri tvorbé hry

e Pismo - dulezité pro grafickou stranku hry

e Pocitacova grafika - dllezité pro grafické zpracovani hry

e Prezentace a marketing - pomize pfi reseni otazek zahrnutych v tématu

e Technologie - pomuze pri feSeni otazek zahrnutych v tématu

2.4 Cil projektu

Podpora mezioborové spoluprace a kreativniho mysleni u Zaka strednich Skol.

Realizac¢ni tym (pedagogové, studenti VS, organizatori aktivity a osoby z praxe)

O O O O O

N
[N
a

1o |

Mentorovat, radit, podnécovat nové napady.

Motivovat zaky k vytvoreni kvalitni vzdélavaci pomdcky.
Podporovat tymovou spolupraci.

Predstavit zakim praci s kreativnimi metodami.

Podat nezaujatou zpétnou vazbu k vytvorenym vystupim.

Vytvorit tfi atraktivni vzdélavaci pomucky pro zaky tfi stfednich skol.
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o Rozvoj kreativniho mysleni a podnikavosti - vyuziti napadd z okoli, iniciace novych
napadu, zpochybnovani zavedenych postupt apod.

o Hloubkové pochopeni a orientace se v tématu, které je zpracovano v projektu.

o Pochopeni metod Designového mysleni a jejich aplikace pri tvorbé projektu.

o Osvojeni prace ve skupiné r(zné oborové zamérenych osob - tymové feSeni
problém.

o Rozdéleni roli v tymu podle schopnosti a zajmu ucastniku (napf. tymové role podle
Belbina: inovator, vyhledavac zdroju, predseda, rejpal, rezisér, stmelovac, tahoun,
dotahovac, specialista [4]).

o Rozvoj prezentacnich dovednosti.

o Osvojeni efektivni komunikace v tymu - naslouchani druhym, spravedlivé hlasovani
o pouziti riznych napadl, argumentovani bez hadek, prace se zpétnou vazbou a
primérené sebeprosazovani.

2.5 Délka trvani

Projekt byl primarné zpracovavan na trech k tomu urcenych online workshopech. Prvni
workshop probéhl 25. brezna 2021 (od 8:00 do 14:10), druhy 22. dubna 2021 (od 8:00 do
14:10) a treti zavérecny 3. cervna roku 2021 (od 8:00 do 14:10). Zpracovani projektu vsak
predpokladalo praci a pripravu zakd i mimo tyto tfi workshopy. Komunikace zaku mimo
workshopy byla zajisténa skrze soukromou skupinu na socialni siti (www.facebook.com).
V kvétnu (13.5.2021 od 8:30 do 10:30) probéhla studijni cesta (virtualni), ktera méla za cil
inspirovat novymi napady. Zavérecna verejna prezentace probéhla 17. ¢ervna 2021 od 9:00
do 11:00. Veskeré aktivity probéhly online s ohledem na nepriznivou epidemiologickou
situaci. Trvani aktivity bylo planovano po dobu maximalné poloviny skolniho roku. Data
konani jednotlivych akci byla domluvena s rediteli zapojenych skol v Unoru roku 2021.

2.6 Predpokladané cinnosti

2.6.1 Presné definovani uzlovych cinnosti

1. workshop (celkem 6 hodin)

o Predstaveni projektu InduCCl (co jsou kulturni a kreativni prdmysly, priklady dobré
praxe) a struktura aktivity (rozdéleni do skupin).

Teambuildingova aktivita na strance www.padlet.com.

Predstaveni Designového mysleni (designeri).

Faze Designového mysleni (empatie) - tvorba tzv. persony.

Faze Designového mysleni (definice) - znovu definice zadani Ukolu.

Faze Designového mysleni (brainstorming) - prvni napady na vyukovou hru.
Prezentace prvnich napad( a dosavadni prace ostatnim.

2. workshop (celkem 6 hodin)

O O O O O O

o

Uvodni prezentace, harmonogram, rozehfivaci aktivita.

o 3. faze Designového mysleni (pokracovani v brainstormingu) - rozhodnuti o tom,
jaky typ vyukové hry budou ve skupinach tvorit.

o 3. faze Designového mysleni (plachta prilezitosti - urceni detaild hry).

o 3. faze Designového mysleni (nasazeni kloboukd - naladéni se na pesimistu,
optimistu a srdcare).

o 4. faze Designového mysleni (prototyp - tvorba hry).

o Rozdéleni Ukoll jednotlivym clendm skupiny (tabulka s Ukoly).


http://www.facebook.com/
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Virtualni studijni cesta (2 hodiny)

o Informace o Galerii Supermarket WC.

o Dokoncovani prototypu (4. faze).
o Kontrola plnéni tkold.

3. workshop (celkem 6 hodin)

o Uvodni prezentace, harmonogram, rozehfivaci aktivita.
o Kontrola plnéni Ukolt a dokoncovani prototypu (4. faze).
o Tvorba zavérecné prezentace.

Verejna prezentace (2 hodiny)

o Uvod o projektu.
o Predstaveni metody Designového mysleni.
o Prezentace tfi vystup( verejnosti.

2.6.2 Rizikové body

o Neshody v definovani i urleni typu vystupu (zda budou tvorit deskovou nebo
pocitacovou hru, ¢i model).

o Prilis ambicidzni projekt, ktery nebude dokoncen v ramci ¢asového rozmezi.

Sklouznuti k tvorbé her, které nesouvisi s vyukou, nebo souvisi s vyukou pouze

okrajové - nutnost néco naucit, ne si jen zahrat strategickou hru.

Nedostatecnd motivace zpracovat vystup kvalitné.

Nepriznivd epidemiologickd situace a nenaplnéni poctu ucastnikd.

Nefungujici tymova spoluprdce - neshody v tymu, nekompatibilni skupina.

Nepochopeni tématu.

Neucast nékterych participantu z divodu nemoci.

Nedostatecnd pfiprava zZdku mezi jednotlivymi workshopy.

Diky online varianté muZe byt sniZena kvalita vystupu.

Problém s komunikaci mezi Zdky ucebnich a maturitnich obord.

O

O O O OO0 O O O

2.7 Kompetence

Uvedené téma je pojato komplexné tak, aby se u zaki rozvijely nejen odborné, ale také
obecné klicové kompetence souvisejici s komunikaci, skupinovou spolupraci, zodpovédnosti
za roli v tymu a v neposledni radé i medialni gramotnost. Tedy, aby zak byl schopen:

o zvladat zhotoveni a pouzivani odbornych podkladi a dokumentace potfebné ke
zdarnému prdbéhu prace véetné vlastni prezentace,

o spravné pouzivat v ramci prislusnych pracovnich operaci odpovidajici stroje,
zarizeni, nastroje, naradi a pomucky,

o prokazovat manualni zrucnost a technickou kreativitu, usilovat o dokonalé
provedeni prace v souladu s vytvarnym zamérem a vysokymi naroky na kvalitni
aroven remeslného zpracovani finalniho produktu,

o sledovat vyvoj novych technologii, materiald, technického zarizeni apod. a zavadét
je do praxe,

o porozumét zadanému Ukolu a byt schopen ho samostatné resit,

o efektivné se ucit, kultivované komunikovat - vyjadrovat se spravné (pisemné i
Ustné) a byt schopen spolecenské i odborné komunikace na odpovidajici Grovni,

o volit prostredky a zpusoby (pomlcky, studijni literaturu, metody a techniky) vhodné
pro splnéni jednotlivych aktivit, vyuzivat zkusenosti a védomosti nabyté drive,
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o prijimat a odpovédné plnit svérené Ukoly,

o podnécovat praci tymu vlastnimi navrhy na zlepseni prace a reseni Ukoll, nezaujaté
zvazovat navrhy druhych,

o pracovat s informacemi z rdznych zdroji nesenymi na ridznych médiich (tisténych,
elektronickych, audiovizualnich), a to i s vyuzitim prostfedkd informacnich a
komunikacnich technologii a

o uvédomovat si nutnost posuzovat rozdilnou vérohodnost riznych informacnich
zdroj(, kriticky prFistupovat k ziskanym informacim a byt medialné gramotni.

2.8 Mezipredmétové presahy

ISSTE Sokolov

o Management (osvojeni rizeni tymu, urcovani roli v tymu).
o Marketing (prezentace vysledného vystupu atraktivni cestou).
o Informacni a komunikacni technologie (zpracovani vystupl online pomoci
zajimavych nastroju).
SS7 Sokolov

Obcanska nauka - finanéni gramotnost je i soucasti tohoto predmétu.

Matematika - presah k financni gramotnosti - pocty.

Ekonomika - zde se probiraji témata financni gramotnosti.

PocitaCova grafika - tvorba navrh( hracich karet, grafiky jednotlivého vystupu.
Odborné kresleni - pouziti technik kresleni pro zpracovani vysledné hry.

Pismo.

Informac¢ni a komunikacni technologie (zpracovani vystupl online pomoci
zajimavych nastroju).

SUPSKV

O O O 0O O O O

o Prakticka cviceni - tvorba detailll hry, fotografii, grafiky.

o Pocitacova grafika - grafika zavérec¢né prezentace a dilich nastroji her - karet,
figurek apod.

o Prezentace a marketing - moznost prezentovat.

Spolecenskovédni a ekonomicky zaklad - téma financni gramotnost.

Informac¢ni a komunikacni technologie - zpracovani vystupt online pomoci

zajimavych nastroju.

Figuralni kresba.

Vytvarna priprava.

Pismo.

Technologie.

o O

O O O O
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2.9 Scénar

1. workshop (celkem 6 hodin)

Projektovy manazer InduCCl s dodavatelem aktivity: predstaveni projektu InduCCl a tématu
projektu Kulturnich a kreativnich primysli: (1) kratka prezentace o InduCCl - ¢im se zabyva a jaké
jsou jeho aktivity? (2) predstaveni Kulturnich a kreativnich primysld pomoci kvizu a (3) prezentace
priklad(l dobré praxe z regionu a zahranici.

Dodavatel: predstaveni struktury aktivity a vSech jejich ¢asti. Rozdéleni do skupin a podskupin.
Dodavatel: zajisti snimek obrazovky, ktery bude slouzit jako listina G¢astnikd.

Designeri: teambuildingové aktivity (pouziti stranky www.padlet.com - informace o zacich - jak
vypadaji, co radi Ctou, jaké filmy sleduji, co radi ji apod.).

Designeri: designefri ze spolecnosti ProTebe Live vysvétli metodu Designové mysleni a jejich pét fazi.

Zaci: tvorba hry skrze pét fazi: (1) vciténi se do uzivatelll her. (2) definovani potieb a problémd
koncovych uzivatel(, (3) vyhledavani alternativnich rfeSeni problém( (ideace) - na prvnim workshopu
budou prakticky vyzkouseny pouze tri z péti fazi - treti faze bude pouzita pro tvorbu hry v ramci
dalsiho workshopu.

ZAci: prezentace prvnich navrhi hry (person, jejich potfeb, definice a ideace).

Pedagogové, studenti VS a designefi: podaji prvni zpétnou vazbu na vzniklé napady.

Dodavatel aktivity: predstaveni podplrné platformy pro komunikaci mezi WS na socialni siti
www.facebook.com.

Vsichni Gcastnici: prihlaseni Gcastniki do platformy.

Dodavatel aktivity: zakonceni workshopu a informovani o nasledujicim WS.

2. workshop (celkem 6 hodin)

Dodavatel aktivity: Gvodni prezentace, harmonogram, rozehrivaci aktivita.

Zaci ve trech skupinach: pokracovani v tvorbé hry pomoci tfeti faze Designového mysleni ideace
(brainstorming, plachta prilezitosti, klobouky).

ZAci ve tiech skupinach: tvorba prvnich prototypt.

ZAci ve tiech skupinach: rozdéleni kol pomoci sdilené tabulky na www.google.com.

Dodavatel aktivity: zakonceni workshopu a informovani o studijni cesté.

3. studijni cesta (2 hodiny)
Designeri: predstaveni prikladu dobré praxe - Supermarket WC - virtualni cesta do této galerie -
fotografie galerie a informace o galerii a jejich vystavach.
Dodavatel: dalsi priklady dobré praxe - prezentace dalsich priklad( z regionu i ze zahranidi.
Pedagogové: podpora zaku ve vyuzivani modernich technologii pri tvorbé uc¢ebni pomdcky.

ZAci ve tiech skupinach: kontrola plnéni tkoll a pokracovani v tvorbé prototypu.

Dodavatel aktivity: zakonceni studijni cesty a informovani o poslednim workshopu.

4. workshop (celkem 6 hodin)

Dodavatel aktivity: Gvodni prezentace, harmonogram, rozehrivaci aktivita.

ZAci ve tiech skupinach: opétovna tvorba prototypu vyukové pomticky.

Zaci ve tfech skupinach: tvorba prezentace nebo jiného typu prezentace o zavérecném vystupu - tfi
hry (véetné pripravy na verejnou prezentaci).

Dodavatel aktivity: prezentace vystupl a zakonéeni workshopu a informovani o vefejné prezentaci.



http://www.padlet.com/
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5. verejna prezentace (2 hodiny)

Projektovy manazZer InduCCl s dodavatelem aktivity: predstaveni projektu InduCCl a tématu
projektu Kulturni a kreativni prdmysly. Predstaveni struktury projektu a formy CLEVER GAME.

Designeri: predstaveni metody Designového mysleni.

ZAci ve tiech skupinach: prezentace tfi vystup( vefejnosti, zpétna vazba na jednotlivé vystupy.

Dodavatel aktivity: zakonceni aktivity, zhodnoceni Zakovskych praci.

2.9.1 Predpokladané formy prace

o Skupinova prace (brainstorming, teambuilding, myslenkové mapy).

o Individualni prace na jednotlivych castech projektu mezi workshopy doma, ¢i ve
skole.

o Domaci priprava na workshopy ¢i pfipadné na prezentovani vystup(.

o Vyuzivani kreativniho mysleni (Designového mysleni).

o Online workshopy.

2.9.2 Predpokladané pomticky

o Komunikacni program Microsoft Teams (,Zakladna“ pro vsechny a dalsi pro
skupinovou praci).

Bila tabule (www.padlet.com).

Jam board - google nastroj pro spolupraci.

Kviz na strance www.kahoot.com o deviti otazkach.

Dalsi webové nastroje pro rozehrivaci aktivity (www.learningapps.org).

Prezentace.

O O O O O

2.9.3 Vazby mimo skolu, naklady, komunikace, medializace

Vazby mimo Skolu budou s:

s kreativci (odbornici z praxe napr. designeri),
s univerzitnimi studenty,
s zaky ostatnich zapojenych skol a
o s uciteli z ostatnich skol.
Naklady:

o naklady na vytvarné potreby a material (hrazené skolou ¢i jednotlivci),

o DPP - pro zGcastnéné designery, pedagogy a univerzitni studenty a

o tvorba videa - sestrihani video zaznamu online workshopu.
Komunikace

o O O

Komunikace zakd bude mimo sjednané workshopy probihat skrze vytvorenou komunikacni
platformu na strance www.facebook.com (CLEVER GAME - InduCCl). Ve skupiné lze
komunikovat se ¢leny tymu i s organizatory v pripadé jakychkoliv dotazl. Clenové tymi se
tedy spoji skrze socialni sité.

Medializace

V ramci aktivity vznikne kratké a delsi video, které bude sdileno na oficialnich webovych
strankach Mikroregionu Sokolov-vychod, pripadné na oficialnich webovych strankach skol a
dalsich internetovych platformach (socialni sité - Facebook), které spravuji zapojené skoly,
Ci subjekty. Video bude v cestiné.



http://www.padlet.com/
http://www.kahoot.com/
http://www.learningapps.org/
http://www.facebook.com/
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Zaci budou vytvaret ¢i pripravovat své vystupy i mimo zadané workshopy. V ramci
komunikac¢ni platformy bude vzdy ovéreno, zda Zaci pracuji a maji pripraveno vse pro
nasledujici workshopy. Kontrolu budou zajistovat také zapojeni pedagogové ve skolach.

2.10 ZpUsoby vyhodnoceni vysledkd

Na verejné prezentaci probéhne diskuze o predstavenych prototypech. Budou se hodnotit
klady i zapory vsech vzdélavacich pomucek.

Kritéria hodnoceni

O

Vytvorila skupina prezentaci vystupu a prezentovala ji? Jaky byl prednes
prezentace?

Zapojila skupina metody Designového mysleni pri tvorbé prototypu?

Vznikl inovativni prototyp, ktery nekopiruje jiz vzniklé hry (neotrely napad)?

Zpétnou vazbu budou podavat jak Gcastnici se vyucujici, osoby z praxe, studenti VS a
pripadné organizatori i verejnost. Reflexe bude zahrnovat odpovéd’ na nasledujici otazky.

O

Doslo k vytvoreni vyukové pomtcky? Byla zcela dokoncena? (Co bylo diivodem
nedokonceni vyukové pomucky?)

Je vystup inovativni a kreativni nebo vyuziva prvky soucasnych her? Snazila se
skupina vymyslet néco nového?

Nastudovala skupina do hloubky téma, které zpracovala do vyukové hry? Doslo
k pochopeni tématu?

Vyuzila skupina metody Designového mysleni nebo jinych kreativnich metod pri
tvorbé vzdélavaciho modelu?

Dokazala skupina dobre spolupracovat presto, Ze jeji ¢lenové jsou z rdznych obor(?
Byl vyuzit potencial mezioborové spoluprace?

Byl tym schopen néjakym zplsobem rozdélit role ve skupiné? Role nemusely byt
rozdélené, stacilo, kdyz tym fungoval a Clenové si mezi sebe zvladli rozdélit praci
podle schopnosti Ucastnikd.

Rozvinuli Zaci svoje prezentacni dovednosti? Byli schopni souvislého projevu?
Stridali se v prezentovani nebo jej méla na starosti pouze jedna osoba?

Osvojil si tym pravidla efektivni komunikace? Naslouchali ¢lenové tymu jeden
druhému? Probihalo spravedlivé hlasovani o pouziti rlznych napadi? Platila ve
skupiné pravidla argumentace? Prosazovali se nékteri clenové tymu na Ukor
ostatnich?

2.11 Prezentace pribéhu a vystupt projektu

Na konci prvniho, druhého a tretiho workshopu probéhne prezentace vystupud, kdy bude
zakdm podana zpétna vazba od ucitell, designerd a studentl VS. Zavérecné vystupy budou
prezentovany na verejné prezentaci a hodnotit je mohou nejen Ucastnici konference, ale i

¢lenové realizacniho tymu, Ci Zaci z ostatnich skupin.
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3. Tematicky projekt VIDEO AID

Tento tematicky projekt byl vytvoren jako jedna z moznych variant pro realizaci
projektoveé-orientovaného uceni. Pro realizaci této aktivity byl zvolen projekt CLEVER
GAME. Navrh na VIDEO AID lze vyuzit v budoucnosti pri opakovani aktivity. Nazev VIDEO AID
vznikl spojenim slova video, které se bude v ramci aktivity vytvaret a anglického slova aid,
které v prekladu znamena pomoc. Bude se totiz jednat o video, které pomlze
k zapamatovani urcitého vzdélavaciho tématu.

3.1 Smysl projektu

Smyslem projektu je odzkouset novy format projektové-orientovaného uceni na rozvoj
kreativity a podnikavosti zak( strednich skol v Karlovarském kraji. Novost formatu spociva
v dlouhodobosti projektu a mezioborovém slozeni resitelskych tymu(. Jako hlavni vyzkumna
otazka tohoto projektu je: Jak vytvorit online vyukovou pomdcku slozitéjsiho vzdélavaciho
tématu? Cilem je vytvorit vzdélavaci pomuicku (napriklad video) a zaroven ji otestovat a
upravit v navaznosti na zpétnou vazbu z okoli. Vyzkumna otazka vznikla na zakladé potreby
podporovat kreativni mysleni, ale zaroven vytvorit néco pouzitelného pro dalsi vzdélavani
nejen zapojenych osob, ale i jejich vrstevnikd. K tvorbé napadu vyrazné prispéla soucasna
pandemie koronaviru, ktera nuti skoly k distancni vyuce, ale ty prozatim nemaji dostatek
nastroju pro zajimavou online vyuku. Nechtéli jsme tvorit obecné projekty zamérené na
reSeni otazek, které zaci nemohou nijak zvlast ovlivnit jako napriklad - ekologicka,
politicka ¢i socialni témata. Tvorbou pomucky, kterou mohou Zaci vyuzit, se zvysuje jejich
motivace projekt zpracovat kvalitné.

Tato vyzkumna otazka je pro zacatek priliS obecna a zplsobila by mnoho spekulaci a
otazek. Proto bylo urceno, ze zaci vytvori vyukové video napr. hrané vyukové video,
divadelni predstaveni pojimajici néjaké téma vyuky, E-learningovy kurz ¢i video navod, jak
si jednoduse zapamatovat néjaké téma.

3.2 Vystup projektu

Vystupem projektu budou tfi vyukové pomucky zamérené na pochopeni, zapamatovani, ¢i
pocviceni jednoho tématu, které se bézné vyucuje na zUcastnénych skolach. Prikladem
vystupu muze byt: (1) video E-learningovy kurz, (2) vyukové video, (3) divadelni
predstaveni s pribéhem, (4) & jakakoliv jina online ucebni pomlcka, ktera pomlze
pochopeni tématu.

3.3 Témata a zapojené predméty

Nazev tématu: Ekonomika a financni gramotnost - 31 otazek k zavérecné zkousce -
stejné pro vsechny obory tzn. znalosti k tomuto tématu vyuziji vSichni zaci.

Zapojené obory

o Ekonomika a podnikani, Vefejnospravni ¢innost - 6 zak( - ISSTE Sokolov.
o Aranzér - 6 7ak{ - SSZ Sokolov.

o Uzita fotografie a média - 6 Zakd SUPSKV.
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Predmeéty zapojené do realizace projektu:

o ISSTE Sokolov:

e ekonomika,

e prakticka cviceni z ekonomiky,

e management,

e marketing a

e informacni a komunikacni technologie.
o SSZ Sokolov:

e ekonomika,
e pocitacova grafika,
e odborné kresleni,

e pismo a
¢ informacni a komunikacni technologie.
o SUPSKV:

e spolecenskovédni a ekonomicky zaklad,
e informacni a komunikacni technologie,
e figuralni kresba,

e vytvarna priprava,

e pismo,

e pocitacova grafika,

e prezentace a marketing a

e technologie.

3.4 Cil projektu

Podpora mezioborové spoluprace a kreativniho mysleni u Zaka strednich Skol.

Realizaéni tym (pedagogové, studenti VS, organizatori aktivity a osoby z praxe)

o Mentorovat, radit, podnécovat nové napady.

o Motivovat zaky k vytvoreni kvalitni vzdélavaci pomucky.

o Podporovat tymovou spolupraci.

o Predstavit zakim praci s kreativnimi metodami.

o Podat nezaujatou zpétnou vazbu k vytvorenym vystupim.

o Vytvorit tfi atraktivni vzdélavaci pomucky pro zaky stfednich skol.

o Rozvoj kreativniho mysleni a podnikavosti - vyuziti napadd z okoli, iniciace novych
napadu, zpochybnovani zavedenych postup( apod.

o Hloubkové pochopeni a orientace se v tématu, které je zpracovano v projektu.

o Pochopeni metod Designového mysleni a jejich aplikace pri tvorbé projektu.

o Osvojeni prace ve skupiné r(zné oborové zamérenych osob - tymové feSeni

problémd.
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o Rozdéleni roli v tymu podle schopnosti a zajmu Ucastniku (napf. tymové role podle
Belbina: inovator, vyhledavac zdroju, predseda, rejpal, rezisér, stmelovac, tahoun,
dotahovac, specialista [4]).

o Rozvoj prezentacnich dovednosti.

o Osvojeni efektivni komunikace v tymu - naslouchani druhym, spravedlivé hlasovani
o pouziti riznych napadl, argumentovani bez hadek, prace se zpétnou vazbou a
primérené sebeprosazovani.

3.5 Délka trvani

Projekt bude primarné zpracovavan na trech k tomu urcenych (online) workshopech
(6hodinové WS). Zpracovani projektu vsak predpoklada praci a pripravu zakd i mimo tyto
tri workshopy. Komunikace zakd mimo workshopy bude zajisténa skrze skupinu na socialni
siti (www.facebook.com). Dale probéhne studijni cesta, ktera ma za cil inspirovat novymi
napady a zavérecna verejna prezentace. V pripadé, zZe bude tento projekt v budoucnosti
realizovan, mdze byt bud’ online, nebo fyzicky.

3.6 Predpokladané c¢innosti

3.6.1 Presné definovani uzlovych cinnosti

1. workshop (celkem 6 hodin)

Predstaveni projektu InduCCl a struktury aktivity.
Rozdéleni do tym( a teambuildingové aktivity.
Predstaveni Designového mysleni.

1. faze Designového mysleni (empatie).

2. faze Designového mysleni (definice).

3. faze Designového mysleni (brainstorming).
Prezentace prvnich napadu.

2. workshop (celkem 6 hodin)

O O O 0O O O O

o Uvodni prezentace, harmonogram, rozehfivaci aktivita.
o 3. faze Designového mysleni (pokracovani v brainstormingu).
o 3. faze Designového mysleni (plachta prilezitosti).
o 3. faze Designového mysleni (nasazeni klobouku).
o 4. faze Designového mysleni (prototyp).
o Rozdéleni ukolu jednotlivym clenim skupiny.

virtualni studijni cesta (2 hodiny)

o Galerie Supermarket WC.
o Dokoncovani prototypu (4. faze).
o Kontrola plnéni Ukold.

3. workshop (celkem 6 hodin)

o Uvodni prezentace, harmonogram, rozehfivaci aktivita.
o Kontrola plnéni Ukolt a dokoncovani prototypu (4. faze).
o Tvorba zavérecné prezentace.

verejna prezentace (2 hodiny)

o Uvod o projektu.
o Predstaveni metody Designového mysleni.
o Prezentace tri vystupl verejnosti (online konference).


http://www.facebook.com/
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3.6.2 Rizikové body

O O 0O O O O O O O O O

Neshody v definovani typu vystupu.

Prilis ambiciézni projekt, ktery nebude dokoncen v ramci casového rozmezi.
Okopirovani metod soucasné online vyuky bez inovace.

Utikani od tématu projektu - video o jiném tématu.

Nedostatecna motivace zpracovat vystup kvalitné.

Nefungujici tymova spoluprace - neshody v tymu, nekompatibilni skupina.
Nepochopeni tématu.

Neucast nékterych participantl z divodi nemoci.

Nedostatecna priprava zakd mezi jednotlivymi workshopy.

Diky online workshopim muze byt snizena kvalita vystupu.

Problém s komunikaci mezi zaky ucebnich a maturitnich obor.

3.7 Kompetence

Jaké kompetence budou rozvijeny v zapojenych predmétech?:

O O O O O

O

kompetence k uceni,

kompetence k reseni problémd,

kompetence komunikativni - komunikuji nad problémem,

kompetence socialni a personalni - nauci se komunikovat nad problémem,
kompetence obcanské - pri diskuzi nad problémem se nauci respektovat nazor
druhych a

kompetence pracovni - nauci se vyuzivat své poznatky pri praci.

3.8 Mezipredmétové presahy

ISSTE Sokolov

O
O
O

Management.
Marketing.
Informacni a komunikacni technologie.

SSZ Sokolov

o Obcanska nauka - financni gramotnost je i soucasti predmétu.
o Matematika - presah k financ¢ni gramotnosti - po¢ty a ekonomika - zde se probiraji
témata financni gramotnosti.
o Ekonomika.
o Pocitacova grafika.
o Odborné kresleni.
o Pismo.
o Informacni a komunikacni technologie.
SUPSKV
o Prakticka cviceni.
o Pocitacova grafika.
o Prezentace a marketing.
o Spolecenskovédni a ekonomicky zaklad.
o Informacni a komunikacni technologie.
o Figuralni kresba.
o Vytvarna priprava.
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o Pismo.
o Pocitacova grafika.
o Technologie.

3.9 Scénar

1. workshop (celkem 6 hodin)

Projektovy manazer InduCCl s dodavatelem aktivity: predstaveni projektu InduCCl a téma projektu
Kulturnich a kreativnich primysla.

Dodavatel aktivity: zajisti snimek obrazovky, nebo listinu Gcastnika.

Dodavatel: predstaveni formy projektu (rozdéleni do tymu).
Designeri: teambuildingové aktivity.
Designeri: designefri ze spolecnosti ProTebe Live vysvétli metodu Designové mysleni.

Zaci: podpora tvorby videa skrze tfi faze Designového mysleni: (1) vciténi se do uzivatelti ucebni
pomucky, (2) definovani potfeb a problémi koncovych uzivateld, (3) vyhledavani alternativnich
reseni problému (ideace).

Zéci: prezentace prvnich navrhd.

Pedagogové, studenti VS a designefi: podaji prvni zpétnou vazbu na vzniklé napady.

Dodavatel aktivity: predstaveni podplrné platformy pro komunikaci mezi WS.

Vsichni Gcastnici: prihlaseni do platformy.

Dodavatel aktivity: zakonceni workshopu a informovani o nasledujicim WS.

2. workshop (celkem 6 hodin)

Dodavatel aktivity: Gvodni prezentace, harmonogram, rozehrivaci aktivita.

ZAci ve tiech skupinach: pokracovani v tvorbé videa pomoci tieti faze Designového mysleni ideace.
(brainstorming, plachta prilezitosti, klobouky).

ZAci ve tiech skupinach: tvorba prototypl.

Z4ci ve tfech skupinach: rozdéleni Gkold.

Dodavatel aktivity: zakonceni workshopu a informovani o studijni cesté.

3. studijni cesta (2 hodiny)
Designeri: predstaveni prikladu dobré praxe - Supermarket WC.
Dodavatel: dalsi priklady dobré praxe.
Pedagogové: podpora zaku ve vyuzivani modernich technologii pri tvorbé ucebni pomdcky.

Zaci ve trech skupinach: kontrola plnéni tkolt a pokracovani v tvorbé prototypu.

Dodavatel aktivity: zakonceni studijni cesty a informovani o poslednim workshopu.

4. 3. workshop (celkem 6 hodin)

Dodavatel aktivity: Gvodni prezentace, harmonogram, rozehrivaci aktivita.

ZAci ve tiech skupinach: tvorba prototypu vyukové pomdicky.
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Zaci ve tfech skupinach: tvorba prezentace (véetné pFipravy na verejnou prezentaci).

Dodavatel aktivity: zakonceni workshopu a informovani o verejné prezentaci.

5. verejna prezentace (2 hodiny)

Projektovy manazer InduCCl s dodavatelem aktivity: predstaveni projektu InduCCl a tématu

projektu Kulturnich a kreativnich pramysld.

Designeri: predstaveni metody Designového mysleni.

Zaci ve tfech skupindch: prezentace vystupt vefejnosti.

Dodavatel aktivity: zakonceni aktivity.

3.9.1 Predpokladané formy prace

O O O O

Skupinova prace (brainstorming, teambuilding, online komunikace).
Individualni prace na jednotlivych castech projektu.

Domaci priprava.

Vyuzivani kreativniho mysleni (Designové mysleni).

3.9.2 Predpokladané pomucky

O O O O O

Komunikacni program Microsoft Teams (,,Zakladna“ pro vsechny a dalsi pro
skupinovou praci).

Bila tabule (www.padlet.com).

Jam board - google nastroj pro spolupraci.

Kviz na strance www.kahoot.com.

Dalsi nastroje pro rozehrivaci aktivity.

Technika pro nataceni videi (video kamera, mobilni telefon).

3.9.3 Vazby mimo skolu, naklady, komunikace, medializace

Vazby mimo Skolu budou s:

o s kreativci (odbornici z praxe napr. designeri),
o s zaky ostatnich zapojenych strednich skol a
o s univerzitnimi studenty.
Naklady:
o naklady na vytvarné potreby a material,
o DPP - pro z(castnéné odborniky z praxe, pedagogy a univerzitni studenty a
o tvorba videa z workshopd.
Komunikace

Komunikace zakd bude mimo sjednané workshopy probihat skrze vytvorenou platformu na
strance www.facebook.com. Ve skupiné lze komunikovat s ¢leny tymu i s organizatory
v pripadé jakychkoliv dotazu.

Medializace

V ramci aktivity vznikne kratké a delsi video, které bude sdileno na oficialnich webovych
strankach Mikroregionu Sokolov - vychod, pripadné oficialnich webovych strankach skol a
dalsich internetovych platformach, které spravuji zapojené skoly, Ci subjekty.



http://www.padlet.com/
http://www.kahoot.com/
http://www.facebook.com/

23

3.9.4 ZpUGsob kontroly

Zaci budou vytvaret &i pripravovat své vystupy i mimo workshopy. V ramci komunikaéni
platformy bude vzZdy ovéreno, zda zaci pracuji a maji pripraveno vse pro nasledujici
workshopy. Kontrolu budou zajistovat také zapojeni pedagogové ve skolach.

3.10 Zpusoby vyhodnoceni vysledk

Na verejné prezentaci budeme hodnotit zpracované navrhy. Budou se hodnotit klady i
zapory vsech vzdélavacich pomdcek.

3.10.1 Kritéria hodnoceni

Kritéria hodnoceni:

o Vytvorila skupina prezentaci vystupu a prezentovala ji?

o Zapojila skupina metody Designového mysleni pri tvorbé prototypu?

o Vznikl inovativni prototyp, ktery nekopiruje jiz vznikla videa? (neotrely napad)
3.10.2 Kritéria reflexe

Reflexe budou podavat jak vyucéujici, tak osoby z praxe, studenti VS a pripadné
organizatori. Reflexe bude zahrnovat odpovéd’ na nasledujici otazky:

o Doslo kvytvoreni vyukové pomucky? Byla zcela dokoncena? (Co bylo divodem
nedokonceni vyukové pomucky?)

o Je vystup inovativni a kreativni nebo vyuziva prvky soucasnych videi? Snazila se
skupina vymyslet néco nového?

o Nastudovala skupina do hloubky téma, které zpracovala do vyukové hry? Doslo
k pochopeni tématu?

o Vyuzila skupina metody Designového mysleni nebo jinych kreativnich metod pri
tvorbé vzdélavaciho modelu?

o Dokazala skupina dobre spolupracovat i napfic¢ riznymi obory, které se zapojily? Byl
vyuzit potencial mezioborové spoluprace?

o Byl tym schopen néjakym zpusobem rozdélit role ve skupiné? Role nemusi byt primo
rozdélené, stacilo, kdyz tym fungoval a Clenové si mezi sebe zvladli rozdélit praci
podle schopnosti Ucastnikd.

o Rozvinuli Zaci svoje prezentacni dovednosti? Byli schopni souvislého projevu?
Stridali se v prezentovani nebo jej méla na starosti pouze jedna osoba?

o Osvojil si tym pravidla efektivni komunikace? Naslouchali clenové tymu jeden
druhému? Probihalo spravedlivé hlasovani o pouziti rdznych napadi(? Platili ve
skupiné pravidla argumentace? Prosazovali se nékteri clenové tymu na Ukor
ostatnich?

3.11 Prezentace pribéhu a vystupt projektu

Na konci prvniho, druhého a tretiho workshopu probéhne prezentace vystupud, kdy bude
zakim podana zpétna vazba. Zavérecné vystupy budou prezentovany na verejné
prezentaci.
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4. Podrobné planovani aktivity

4.1 Misto pro realizaci WS

Plvodné bylo planovano, aby na kazdé skole probéhl jeden z workshopl i s ohledem na to,
ze Skoly mohou poskytnout material potrebny pro WS. Dle soucasnych epidemickych
pravidel PES vsak neni povolen pristup tretich osob do Skolskych zarizeni, tedy pouze
v oduvodnénych pripadech a pfi prijeti rezimovych opatreni minimalizujici kontakt s Zaky.
Opatreni PES neumoznuji pristup tretich osob do skol ani v prvnim epidemiologickém stupni
(0-19 bodu). [5] Za téchto podminek nebylo mozné workshopy organizovat ve skolach. Bylo
by mozné setkat se se vsemi z(UcCastnénymi mimo skoly, avsak bylo by to podminéno velkym
mnozstvim papirovani napfr. i s rodici zakul, které by mohlo zapfricinit, Ze by se workshop(
nakonec nikdo nechtél Ucastnit. V pripadé ctvrtého a patého epidemiologického stupné
protiepidemického systému by nemohli workshopy probéhnout fyzicky za iédnych
prostorach v ramci téchto stupnd. [6] S ohledem na nepriznivou epidemiologickou situaci
workshopy, studijni cesta a verejna prezentace probéhly online (viz fotografie dole).

Online varianta predpoklada dostupnost notebooku s pristupem na internet u vsech
z(éastnénych. U¢astnici workshopu se propoji skrze konferenéni hovor (Microsoft Teams).
Organizator na zacatku bude sdilet prezentace o projektu InduCClI, Kulturnich a kreativnich
primyslech a harmonogramu aktivity. Zaci budou rozdéleni do skupin a pak probéhne
teambuildingova aktivita na strance www. padlet.com. Kazdy Ucastnik bude moci sdilet
fotografie, své zajmy, oblibené filmy a knihy. V kazdé skupiné budou vzdy dva zaci z jedné
skoly. Pro tvorbu ve skupinach byly vytvoreny tri online mistnosti, ve kterych se spolecné
domlouvali pouze zZaci z jedné skupiny. Na skupinové prezentovani se zaci schazeli opét
v jedné spolecné mistnosti s nazvem ,Zakladna“. Vystupy se budou jednoduse sdilet
v ramci konferencnich hovort skrze tlacitko sdilet obrazovku.

Verejna prezentace probéhla online s ohledem na koronavirovou situaci, protoze si skoly
netroufaly planovat zadné verejné Ci kulturni aktivity na rok 2021, se kterymi by mohla byt
prezentace spojena.

4.2 Doprava

S ohledem na nepriznivou epidemiologickou situaci neni nutna preprava zakd, ti budou
pracovat na workshopu skrze své soukromé pocitace anebo v pocitacovych ucebnach primo
v zUcCastnénych skolach.

A/
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W W Viasimska (HostAWN W™ & Nikola Hattlova &
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Jitka Kunenova (Host) ¥ Petrovicova Terezie &
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e
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Jana Dusikova Koselikova Simona & ' o | Vacikové Vendula &



4.3 Naklady na aktivitu
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Nazev polozky cena polozky pocet polozek Cena celkem
DPP - designeti ProTebe Live 250 104 26 000
DPP studenti VS 250 44 11 000
DPP ucitelé 250 66 16 500
Tvorba videi 8 500 1 8 500
Celkem 62 000

Celkovy rozpocet aktivity: 469 000 K¢ bez DPH (567 490- K¢ s DPH). Na DPP a tvorbu videa
bude dle predpokladll potfeba 62 000- KC.

4.4 Vytvoreni platformy pro komunikaci zaku

Dodavatel vytvoril skupinu na socialni siti (www.facebook.com) s nazvem CLEVER GAME -
InduCCl. Pro lepsi informovanost zakd zde byly vkladany udalosti (data workshopd, jejich
napln a potrebna priprava).

Nastaveni pravidel skupiny: (1) Zadnad sebepropagace a spam - sebepropagace a spam
anebo nerelevantni odkazy zde nejsou povolené. (2) Bud'te privétivi a zdvorili - respektujte
jeden druhého, ne vsichni musi sdilet stejny nazor, bud’te ale na ostatni zdvorili.

Skupina zde bude popsana nasledovné: Jedna se o skupinu Gcastnik( aktivity s nazvem
»CLEVER GAME“, ktera je organizovana v ramci mezinarodniho projektu InduCCl, ktery
podporuje kulturni a kreativni prdmysly. Skupina vznikla pro komunikaci ucastniku
workshopu a pripravu materiald na dalsi setkani. Sdilejte spolu napady, inspirujte se a
vytvorte spolecné néco bajecného.

Informace o projektové aktivité budou sdileny na internetovych strankach zapojenych skol,
Mikroregionu Sokolov - vychod (MSV) a také na www.facebook.com na strankach MSV.

4.5 Dokumentovani workshopu

Organizator projektu zajisti tvorbu video zaznam( workshopl a jejich sestfihani do
kratsiho minimalné 50 sekund dlouhého videa (Priloha ¢. 14) a delsiho videa (Priloha ¢. 15),
které bude slouzit jako metodologicky material (minimalné 10 minut). Fotografie z videa
nize.



http://www.facebook.com/

5. Detailni priprava kazdého WS
5.1 Plakaty CLEVER GAME

Plakat pro zaky skol

v Vytvor v tymu hru (deskovou, poatacovou Ci
V unikovku) a pomoz diky ni spoluzaktim rychleji
pochopit Skolni témata.

Motto: Kdyz uz se musim ucit tak radeji zabavné.

+ Vyhody +

- poznam nove lidi (zapojeny 3 StFel'éon) |
- stop "nudné vyuce"

- naucim se vytvorit hru

- pripojim se odkudkoliv (online)
- rozvinu svou tvorivost ve

. spolupraci s designery
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Vytvor v oborovém tymu hru (deskovol’,
¢ pocitacovou ci tnikovku) uréenou pro Zaky SS.
Motto: Bud kreativni a podpor snadnéjsi vyuku
pomoci hry.

. e
I poznam nové lidi (zapojeny 3 SS a studenti
univerzity)

- stop "nudné vyuce"

- Nnaucim se vytvofit hru

4 - pripojim se odkudkoliv (online)
- rozvinu svou tvorivost ve
spolupraci s designery z praxe

- zUcastnim se mezinarodniho projektu
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5.2 Komunikacni nastroje

1),,Zakladna“- Konferenéni hovor v Microsoft Teams, ktery slouzi pro rozdani ukold,
prezentovani informaci a prezentovani vystupu. V této mistnosti se schazi vidy cela
skupina ucastniku.

2),, Tridy“- setkani tymd v oddélenych konferencnich mistnostech Microsoft Teams - jedna
se 0 komunikacni platformu - bylo vytvoreno 6 mistnosti A-F (pro prvni workshop), v dalsSich
workshopech byly vyuzity pouze tfi mistnosti, aby mohly skupiny pracovat oddélené.

3) Padlet.com - Virtualni tabule, kde je mozné najednou vkladat prispévky vice uzivateld.
Lze vkladat text, fotografie, obrazky, videa, odkazy apod.

4) Jam board - Tabule s nékolika listy, kde je mozné prehledné zpracovavat vice ukold.
Jedna se o internetovy nastroj, ktery je dostupny pouze pro uzivatele ucti Google. Pred
workshopy bylo nutné =zaridit, aby méli vsichni (castnici zaregistrovany (cet na
www.google.com.

5.3 Prvni WS

Prvni workshop slouzil pro seznameni Gcastniki s projektem InduCCl, aktivitou a zaroven
také s ostatnimi Ucastniky. Ucastnici na ném objevili proces Designového mysleni a zaroven
zacali s tvorbou her pomoci tri fazi Designového mysleni (empatie, definice, ideace).

Datum uskutec¢néni WS: 25.3.2021

. Vedouci
CAS Nazev aktivity Podrobny popis Programy aktivity
(1) Predstaveni designeru a
organizator(, (2) tvorba snimku
obrazovky seznamu Gc¢astnikd, (3)
kratka prezentace o projektu Mgr. Lucie
InduCCl: ¢im se zabyva a jaké jsou Nastroj pro Rihova -
8:00 - Predstavent ]gho akt1v11ty |£P'”!Oha c.'1|)(, (42 h konfergncm ) prOJelv(toKa
8:45 InduCCl + KKP predstaverjl aktivity projektove ovor (Microsoft | manazerka
orientovaného uceni vcetne jeho Teams - InduCCl a
Casti v druhé prezentaci (Priloha C. »LZakladna“) organizator
2) a (5) kratky KKP kviz aktivity
(www.kahoot.it) a informace o KKP.
Vse pomoci sdileni obrazovky
(funkce v konferencnim hovoru).
(1v) Rozdelelm do tymu (predem), (2) Organizétor
. predstaveni funkci www.padlet.com -
8:45 - o - < ; aktivity
. Teambuilding | a (3) vyplnéni odpovedi na otazky o | www.padlet.com L
9:15 . A . - . . (Vlastimil
Ucastnicich. Kazda ze tri skupin ma Halek)
vlastni odkaz na jiny padlet.
(1) Vysvétleni Designového mysleni Nastroj pro
. . . . A konferencni
9:15 - Co je Designove a jeho péti fazi (Prezentace L
. v 20 Y - hovor ( Designeri
9:45 mysleni? v Priloze . 3) a (2) zopakovani , «
o »Zakladna“),
zadani - tvorba hry.
prezentace
V pauze na svacinu budou vSem
9:45 - Pauza na svadinu Ucastnikim zaslany emaily s odkazy Organizator
10:00 na 6 trid (skupiny zaku po trech) a aktivity
Jam board.



http://www.kahoot.it/
http://www.padlet.com/
http://www.padlet.com/
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(1) Na zacatku probéhne rychlé
vysvétleni prace v Jam boardu na 6 mistnosti
, »Lakladné“ a zadani Ukolu (vytvorit .
Kdo bude hrat Y v .. v Microsoft
L . | v kazde tride jednu personu a jeji vt
vzniklé hry? Jaké - v 1x Teams - ,,trid
p potreby). Na kazdém Jam boardu ;
ma ST A-F (poznamka -
. budou pro tuto aktivitu pripraveny N
charakteristiky a 41 1.5 tridy A+B -
otreby? (tvoreni Isty - 1.list - persona pro team 1.skupina, tfidy
10:00 - |P A, 2. list - potfeby pro Team A, 3. > L
X tzv. person a - - C+D - 2. skupina, Designeri
11:40 A . list -persona pro team B a 4. list - <
jejich potreb > tridy E+F - 3.
T . potreby pro team B, .
v ramci 1. faze p .. skupina),
. . (2) prace ve skupinach a (3) na
Designoveho : T T 3x Jam board
> konci se vsichni vrati zpét na .
mysleni - 7akladnu® (& % 1 hod pro 3 skupiny,
empatie) »Lakladnu® (casove: 1 hod. - Zakladna
persony + jejich potreby, 0:30 -
prezentace na Zakladné - 10 minut
rezerva).
11:40 - .
12:10 Pauza na obéd
(1) ,,Zakladna“ - vysvétleni druhé Tridy A,C,E -
faze Designového mysleni a v Microsoft
Co vlastné brainstormingu, predstaveni témat | Teams, 3x Jam
tvorime? her (31 otazek) (20 minut) a (2) | board s Sesti listy
12:10 - | (definice zadani- tvorba ,,definice® ve trech (persona A, Designeri,
13:00 2. faze skupinach - ,,trida A, C, E“ + 3x Jam potreba A, organizatori
Designového board - budou zde dalsi listy (list persona B,
mysleni) Cislo 5 a 6) pro definici a potreba B,
generovani napadu pri definice,
brainstormingu (30minut). brainstorming)
(1) Prace ve trech skupinach - 7p&tna vazba
brainstorming v Microsoft Teams p_ LEitelé
Brainstorming (3. | (tfidach A, C, E) i Jam board, 40 Tridy A, C,E - studenti V’§
faze Designového | minut budou diskutovat napady na | Microsoft Teams, desienefi ’
13:00 - | mysleni - ideace) tvorbu hry - kazda skupina 3x Jam board ostga\tm' ’
13:40 predstavi minimalné 2 napady - (2) (Eastnici
poté se vsichni vrati na Zakladnu.
(1) Zacina se na ,,Zakladné“ - kde ,
- o . N Zakladna -
probéhne predstaveni napadu z Jam . .
. Prezentace o < . <. . | vedouci skupiny L
13:40 - , boardu od vsech skupin, (2) zpétna p Designeri,
. vygenerovanych . Y ; sdili Jam board AP
14:10 . vazba - (5 minut na predstaveni + 5 . organizatori
napadech . N S vygenerovanym
min diskuze) a (3) prihlaseni do .
. , T i napady
platformy viz obrazek nize.
&« C @& facebook.com/groups/135880024661517 g
ﬁ Q_ Hledejte na Facebooku

Spravovat skupinu

&'ﬁ’ CLEVER GAME - InduCCl
N

"ﬁ,‘ @& Soukroma skupina

0 Hlavni stranka

Nastroje pro spravu

@ Asistent spravce

akci, 0 kritérii

®. Zadosti o ¢lenstvi
-

Automaticke schvalovani ¢lenstvi

Otazky pro uchazece o clenstvi

Nevyfrizené prispévky

3l

Naplanované prispévky

Zaznamy o aktivitach

Pravidla skupiny

8 = 6 9

Cleny nahlaseny obsah

CLEVER GAME - InduCCl

@& Soukroma skupina - 25 ¢lent

Oed®) OP:eDOD

Informace Diskuze Mistnosti Témata Clenové

(9 \ Napiste néco...
€

B¢ Zivé vysilani E@ Fotka/video B Mistnost

Udalosti

i Pridal(a) se w»

Multimédia

Informace

+ Pozvat

Q

Skupina slouzi Géastnikim aktivity projektové
orientované vzdélavani. Clenove mezi sebou sdili

a diskutuji své projekty.
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Program prvniho workshopu

5.4 Druhy WS

Druhy workshop zacal ve treti fazi Designového mysleni, kde se UcCastnici opét zamysleli
nad tim, jak by mohly vypadat vysledné hry. Nejdrive probéhl brainstroming (diskuze),
poté Zaci pracovali na tzv. plachté prilezitosti, a nakonec si nasadili na hlavu pomyslné
Klobouky a stali se tak pesimisty, optimisty a srdcafi. V této fazi se pokusili zhodnotit svij
napad pravé z takto naladénych pozic. Na konci workshopu si Zaci mezi sebou rozdélili
Ukoly na doma, které je potreba zpracovat do dalsiho workshopu, abychom se vice priblizili

tomu, ze budeme mit na konci aktivity vytvorenou strukturu hry.

Datum uskutecnéni WS: 22.4.2021

CAS

Nazev aktivity

Podrobny popis

Pomlicky

Vedouci
aktivity

(1) Uvedeni publicity a
predstaveni

Program pro konferencni
hovory (Microsoft Teams -
Zakladna)
odkaz na Sibenici:

Organizator

8:00 - 8:30 Uvod harmonogramu celého | https://learningapps.org/ aktivit
workshopu, (2) watch?v=pabj8jg1a21 y
rozehrivaci aktivity. odkaz na krizovku:
https://learningapps.org/
watch?v=poq7se67t21
Rekapitulace a | (1) Pripomenuti procesu | Stejny Jam board pro tfi
8:30 - pokracovani Designového mysleni - skupiny s ncv>’vyrvni listly - Pedagogovvé,
16.30 v brainstorming (10 - 15 min), plachta prilezitosti, organizatori,
: u + plachta (2) brainstorming pro + 3x Microsoft Teams designeri

prilezitosti

ureni novych napadd,

(konferencni mistnosti)



https://learningapps.org/watch?v=pabj8jg1a21
https://learningapps.org/watch?v=pabj8jg1a21
https://learningapps.org/watch?v=poq7se67t21
https://learningapps.org/watch?v=poq7se67t21
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(30 min)
(3) srazv 9:15 na
pZakladné“
Vysvétleni ideace -
plachta prilezitosti (10 -
15 min), (4) prace ve
skupinach
(30 minut) a
(5) sraz 10:00 na
pZakladné“
prezentace plachty
prilezitosti (30 minut).

Pauza na

10:30 -
svacinu

10 :40

(1) Vysvétleni ukolu

s pracovnim nazvem

klobouky (10 minut)
10:50 - 11:20 - (2) prace
ve skupinach
(30 minut)
(3) Sraz 11:20 na
Zakladné
15 min. - prezentace
kloboukd.

Ideace (vciténi
se do pozice
pesimisty,
optimisty a
srdcare a
hodnoceni
napadu

Z téchto pozic -
,klobouky“)

Organizatori
aktivity,
designeri

Spolecna mistnost
»Zakladna“, Jam board -
klobouky, 3x konferencni

10:40 -
hovor v Microsoft Teams

11:40

11:40 -
12:10

Pauza na obéd

(1) Uvod o prototypech -
predstaveni prikladu
prototypu a jeho vzniku
(20 minut), (2)
vysvétleni, jak se tvori
myslenkova mapa,
(3) prace na tvorbé
prototypu ve skupinach
(12:30 - 13:10),
(4) myslenkova mapa -
co vse potrebuji pro
tvorbu hry (30 - 40
minut) a
(5) sraz 13:10 na
Zakladné
zde prezentace 15
minut.
(1) Vysvétleni tkolu (5
minut),

3 mistnosti - oddélené tri
skupiny v konferencni
mistnosti Microsoft Teams
+ Jam board s novymi listy
pro tvorbu prototypu a
myslenkovou mapu

Prototyp (4.
faze Organizatori,
designového designeri
procesu)

12:10 -
13:25

Zpétna vazba
- ucitelé,
studenti VS,
designeri,

Tabulka na

13:25-
13:50

(

Rozdéleni
Ukolu

2) prace na rozdéleni
Ukoll v tabulce (20
minut) a
(3) sraz 13:50 na
Zakladné.
(1) Pobavit se o dalsim

www.google.com - sdilené
dokumenty

ostatni
Ucastnici

13:50-
14:10

Ukonceni a
informovani o
dalsim WS

WS (20 minut)

na 13.5.2021 by méli mit

splnéné Ukoly,
3.6.2021 budou tvorit
prezentaci vystupd,

Organizator

kreativni prezentace.



http://www.google.com/
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Rozehrivaci aktivita - tzv. Sibenice - hadani tajenky

Ndzev kreativni metody pouzivané pri tvorbé no
produktd v nasem pripadé Clever game je: ...

Task

Vasim ukolem je uhadnout pismenka v tajence. Otazka k tajence se
nachazi v textu v rameéku. Zvolte z vybéru dole pismeno, které by podle
vas mohlo byt v tajence. Pokud se pismeno v tajence nenachazi, odpadne
listek z kvétiny. Nenechte kvétinu umfit

OK

Rozehrivaci aktivita - kriZzovka o fazich Designového mysleni a KKP

Question 3 (horizontal): x

Pfedstaveni pfedmétu, napadt a myslenek pomoci obrazka
Napovéda: v minulé prezentaci vysvétieno skrze jablko, prvni pismeno je V

Solution:
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Program druhého workshopu

5.5 Virtualni studijni cesta

Dalsi casti aktivity je virtualni studijni cesta, ktera zavedla zaky do galerie s nazvem
Supermarket WC, ktera se nachazi v Karlovych Varech. Tato galerie byla zvolena, protoze
se jedna o jeden z mala prikladi objektl v regionu, ktery se primo zabyva Sifenim
kreativity mezi verejnost a informovanim o Designovém mysleni. Jedna se také o galerii, ze
které pochazi dva zapojeni designeri v aktivité Tereza Vlasimska a Jifi Hanek. V ramci
studijni cesty mohli Zaci sledovat fotografie z této galerie v obdobi poslednich tri let, kdy
se zde nachazelo mnoho vystav a realizovalo mnoho akci pro verejnost i skoly. Diky
prikladim vystav a témat mohla byt virtualni cesta pro zaky inspiraci pfi zpracovani jejich
vyslednych her. Fotografie galerie se nachazi nize (© ProTebe Live).




Datum uskutecnéni Studijni cesty: 13.5.2021
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. Nazev Vedouci
CAS aktivity Podrobny popis Pomucky aktivity
Program + (1) Predstaveni
8:30 - 8:40 snimek programu a (2)'sn.1mek ,,Zakladna' - konferencni Organizator
obrazovky - listina hovor v Microsoft Teams
obrazovky v /o
ucastniku.
Galerie Predstaveni Galerie Prezentace
8:40 - 9:10 | Supermarket Supermarket WC Designeri
wC (Priloha C. 4).
Ve skupinach Jam board Pedagogové
9:10 - 9:50 | Kontrola Ukolu | samostatné budou Zaci 3x konferencni hovor 8080V,
- . organizatori
kontrolovat, zda splnili v Microsoft Teams
Ukoly.
v Predstaveni dalSich . -
9:50 - Dalsi priklady S o »Zakladna“ - konferencni e v
10:30 Z regionu prikladu KKP hovor v Microsoft Teams Organizatori

Vv regionu.

Program virtualni studijni cesty do galerie Supermarket WC




5.6 Treti WS

Na tretim setkani bylo cilem dokoncit navrhy her a zaroven pripravit prezentaci na verejné
setkani, kde budou moct Zaci predstavit plody své prace. Svou praci zde mohli upravit na
zakladé zpétné vazby ostatnich Gcastniki CLEVER GAME.

Datum uskutecnéni WS: 3.6.2021
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5 Nazev Vedouci
CAS aktivity Podrobny popis Pomucky aktivity
(1) Uvedeni publicity, (2) Program pro konferencni
. predstaveni hovory (Teams) - Zakladna .
88'9:?0- Uvod harmonogramu celého | https://learningapps.org/wat orflfgllzii;or
: workshopu a (3) ch?v=p20s0i05t21
rozehrivaci aktivita. Rozehrivaci pexeso
(1) Pripomenuti procesu
- Designového mysleni -
5 minut jak jdou za
sebou faze a
Rekapitulace | (2) PFesunuti do skupin: 3x Jam board -
8:30 - a pokracovani R + 3x Microsoft Teams - Pedagogové,
10:30 v kontrole | (A) kontrola ukolu, konferenéni hovory pro organizatofri
kold (B) dodélani hry - skupiny
nedokoncenych tkoll a
(C) urceni si priorit - co
je nejdllezitéjsim
vystupem?
10:30 - Pauza na
10 :40 svacinu
(1) Zadani: Predstavte
hru, nadchnéte
potencionalni hrace a
presvédcte rodice a
ucitelé, ze ma smysl hru | Jam board, power point, jiny
10:40 - Tvorba v budoucnosti vytvorit. program pro tvorbu Organizatori
11:40 prezentace | (2) Tipy pro zajimavou prezentaci, 3x Microsoft aktivity
prezentaci Teams pro skupiny
- 15 minut na osnovu
prezentace
- koncept prezentace -
nahrubo - 1 hodina.
11:40 - Pauza na Po obédé se sejdou
12:10 obéd rovnou ve skupinach.
12:10 - Dotvorent Finzf\lizace a urceni 3 mjstnostj - oddélené tri o
13:,10 t roli - kdo bude co skupiny v Microsoft Teams + | Organizator
: prezentace
prezentovat. v Jam board
Prezentovani | Zkouska prezentace a
13:10 - prszentaa i ,zpvetnva \{a,zba ) Zakladna - konferencni hovor
13:45 priprava na Zaverecne upravy Microsoft Teams M5V
verejnou prezentace.
prezentaci
. , , Dotaznik pro zpétnou vazbu -
13:45 - Dotaznik Predstgvemﬁotazmku a1 na google - na konci vyplni
14:10 jeho ucelu. https://forms.gle/ce7JQdbP
CRizHzzd6



https://learningapps.org/watch?v=p20soio5t21
https://learningapps.org/watch?v=p20soio5t21
https://forms.gle/ce7JQdbPCRizHzzd6
https://forms.gle/ce7JQdbPCRizHzzd6
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Rozehrivaci aktivita - pexeso

brainstorming vizualizace myslenkova mapa Kkreativita prototyp empatie

fedstaveni
myslenek pomoci
obrazkl

AY, AY, AY, AY,

testujeme pomoc! ngj dp”" “ail gy P
Ziva diskuze pro své vytvory (jejich sreizs}?n"e'ifp'?l‘diﬁﬂ: premyslime
tvorbu napadii funkEnost) potfeby cilove skupiny. neobvykle
{persony)

vytvafime néco prvni navrh
nového hotového vyrobku

2 \ 2 o

terminy
pospojovane
Sipkami

zobrazovani

skuteénosti veiteni se

Program posledniho workshopu

European Uni

ENTRAL EUROPE s




5.7 Verejna prezentace
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Posledni setkani bylo verejné a byli na néj pozvani zastupci obci, mést, skol, rozvojovych
organizaci, kraje a verejnost. Zde byly predneseny vysledné tri hry a zaroven také
informace o projektu InduCCl, aktivité CLEVER GAME a procesu Designového mysleni, které
bylo vyuzito pri tvorbé her.

Datum uskutecnéni verejné prezentace: 17.6.2021

CAS Nazev aktivity Podrobny popis Pomucky Vedouci aktivity
Predstaveni | Predstaveni projektu P;ebz er;itaigii-vc‘;i?u?gllioy
9:00 - 9:20 programu a InduCCl a aktivity mgtod Des1y nového Organizator
aktivity (PFiloha &. 5). \etody Uesig
mysleni na workshopech
. , Prezentace Jam boardu a
Predstaveni Prezentace o skupinv s hrou: Vlastni
9:20 - 9:30 | Designového | Designovém mysleni piny cestou‘ Designeri
mysleni - kam az jsme dosli?
Unikova hra Skola
9:30 - 10:00 | 1- Unikova hra Z]g:etzae;]:éctl:gg% " | Jam board s prezentaci - Organizatori,

+ diskuze

minut + 10 minut
diskuze (Priloha cC.
6).

sdileni obrazovky

Zaci

10:00 - 10:30

2. Unikova hra
+ diskuze

Unikova hra Vlastni
cestou - 2. skupina -
prezentace 15-20
minut + 10 minut
diskuze (Priloha ¢.
7).

Power point - sdileni
obrazovky

Organizatori,
Zaci

10:30 - 11:00

3. Unikova hra
+ diskuze

Unikova hra Praci
neuniknes - 3.
skupina - prezentace
15-20 minut + 10
minut diskuze
(PFiloha &. 8).

Prezentace

Organizatori,
zZaci

11:00

Zakonceni
setkani

Zakonceni setkani -
na konci otazka na
vedeni skoly, zda
budou moci zaci
néjakym zplisobem
pokracovat.

Certifikaty, které mohou
pouzit pri zpracovani
zivotopisu.

Organizatori




Pozvanka s programem

‘Srdecné Vas zveme na online prezentaci navrhu
unikovych her, které vytvorili zaci tri strednich
Skol v Karlovarském kraji.

Motto: designové mysleni pomaha pri vzdélavani.

4

Co zde uslysSite ?

- Zaci vam odprezentuji své tri unikove hry
zamereneé na téma financni gramotnost

- wuka muze byt zabavna (jak na to?)

- proc podporovat mezioborovou spolupraci?
' - jaka je role kulturnich a kreativnich pramysld
k. pFi rozvoji regionu?

- CO je designové myslent a jak jej wuzit?

- | online workshopy maji smysl - Jak nam to
Slo? Co jsme pouzili za online nastrJe7

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

9:00 - 9:30 - projeks InduCCI, aktivita
CLEVER GAME, designove mysleni
Predstaveni unikovych her:

9:30 - 10:00 - Skola Zivota
BEREEEIES0, - VIastni cestou

IR < i cuniknes L kel
ll.," |

InduCcCl

' T RE P AT AGURRE T f e L e R
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6. Realizace aktivity a vystupy

Jiz pred realizaci workshopli podepsaly $koly a dva studenti VS souhlas s (casti v projektu.
Tyto souhlasy jsou zahrnuty v Priloze ¢. 9-13.

1. workshop

Dodavatel spustil ihned po zahajeni workshopu nataceni videa v ramci komunikacni
platformy Microsoft Teams v mistnosti zvana “Zakladna”. Toto video bylo zaznamenano,
aby bylo na konci mozné vytvorit sestrih z workshopu a informovat tak o jejich pribéhu.
Dale dodavatel zajistil snimek obrazovky v Microsoft Teams, kde bylo mozné vidét pocet
osob Gcastnicich se workshopu. Tento snimek naleznete nize. Schiizky se zucastnilo celkem
30 osob (19 zakd tri stfednich Skol-véetné jednoho nahradnika, 5 ucitell, 2 designefi, 2
studenti VS, zastupce dodavatele (Vlastimil Halek) a zastupce projektu InduCCl).

1. Workshop - 2akladna

Uiastnici

c = Sdilet pozvanku

Jiii Hanek (Hos) & NN Viasimsa (Hosiawm iy & .g.. W WWW Viasimska (Host)... &

@ Argmannov4 Hana (Host)
® Ede

@ Bicanova Anezka

Conkova Paviina

tros

@ Proftova

Kuréikova Sara (Host) etrovicova Terezie &
@ Faldynovs Kidra
o Exte:
@ Filip Abert
@ FrantiSek Konopa
9

ElZka Proftové & -+
ka Proftova @ Jana Dusfkovs
® Ede

@ Jifi Hanelk (Host)
g

A Jiii 7ofcin c
7 (pal o = %04
= r @ % ACEOR B o, %}

060 6000

B O Sem zadejte hledany vraz 0O o = @O @ ™

Ucastnici byli pozadani, aby si zapnuli své kamery, pokud souhlasi s $ifenim fotografie a
vytvorili jsme tedy fotografii nékterych Gc¢astnika (nize).

A Je spuiténé nahravani Tato schizka je nahravana. Pfipojenim souhlasite s nahravanim této schiizky. Zasady ochrany osobnich ddaj

Nikola Hattlova ',

| ’ﬂ "
‘n‘? i

’
AW Viasimska (Host\\ p ot ame Petrovicova Terezie % ‘
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Po prezentaci o projektu InduCCl jsme se presunuli ke kvizu na strance www.kahoot.it.
Tento kviz zahrnoval otazky ohledné znalosti Kulturnich a kreativnich primysli. Kviz byl
spravné zodpovézen z 53 % (viz obrazek nize).

K! Kahoot! x  + - =) X

< C @ createkahootit/user-reports/live-game/b63bd354-e224-428d-a745-14be2e8ebB05/cbda5692-229a-42bd-beba-25c8d3092eed/1616657364386 Erx 080 :

Hosting kahoots at work? Unlock great features for business users from as little as $10 a monthl = See plans & pricing

Home Discover ‘= Library ol Reports Groups Upgrade now a
dnoot! 0

Well played! Blagers 4 View podium
53% Play again and let the same group improve their ®

i Questions
ew t t.
correct score or see if new players can beat this resul

Play again T

Difficult questions (EJ) ® Need heip [ ® pidn't finish ([ ®
8- Quiz jana QO o Viastimil Halek 9
Kolik osob je dle dostupny
ch statistik zaméstnano v ~ _
KKP v Karlovarském kraji? +2 Jana O 0% e 8
seeall (3)
) 4 correct © Avg. 1457 sec Viastimil Halek QO o Jana 8
Create a new kahoot with only the difficult questions
Seeall (5) See all (10)
hitpsi//create kahoot.t/my-library/kahoots/all o
U - = 1254
B8 O Sem zadejte hledany vyraz O & n e @ @ ﬂ E E G NGB G E )

JiZ od zacatku bylo jasné, ze Ucastnici si nebudou prilis védét rady s odpovédmi na otazky,
protoze téma KKP je pro né nové, avsak diky kvizu bylo téma predstaveno. Podivejte se na
Uspésnost odpovédi na jednotlivé otazky nize. Nejméné spravnych odpovédi bylo
zaznamenano v otazce ohledné poctu osob zaméstnanych v KKP, coz byla pro zaky zrejmé
spiSe tipovaci otazka a dale také vétsina nevédéla, co jsou prava dusevniho vlastnictvi.

K! Kahoot! x  + = X

€« [¢] & create kahoot.it/user-reports/live-game/b63bd354-e224-428d-a745-14be2e8eb805/cbda5692-229a-42bd-bcba-25¢8d3092eed/1616657364386/questions?tab=all&sortBy=index8ureverse=false E & 8 » O H

Hosting kahoots at work? Unlock great features for business users from as little as $10 a month! = See plans & pricing

Kahoot‘ i} Home @ Discover = Library ol Reports  R8R Groups Upgrade now m o jay

S Expanded view & compact view
All (9) Difficult questions (3) Search
Question v Type v Correct/incorrect
Co znamena zkratka KKP? Quiz O 75%
2 Jakou z profesi Ize zaFadit mezi kulturni a kreativni pramysly? Quiz O 83%
2 Jaky mezinarodni festival, ktery Ize zaradit ke KKP se kazdoroéné kona na uzemi Karlovarského kr... Quiz O 75%
4 K &emu prioritné slouzi tzv. co-woerkingovy prostor? Quiz O 79%
S 3Jak byste definovali osoby piisobici v KKP? Quiz O 29%
& coje podle Vas termin tzv. Fablab? Quiz () 50%
7 Pro&je KKP dilefité pro priamyslové regiony? Quiz O 67%
8 Kolik osob je dle dostupnych statistik zaméstnano v KKP v Karlovarském kraji? Quiz O 4%
9  Co jsou prava dusevniho viastnictvi? Quiz O 21%
= O Sem zadejte hledany wraz (0] [=f -L e e _@ B = i ABmu g B0 O

V dal$im obrazku lze vidét zebricek nejuspésnéjsich ucastnikl kvizu.


http://www.kahoot.it/

1 KKP kiiZ pro u&astniky 1. WS

Anezka

@

ane
8 out of 9

3. skupina - teambuilding

e I e
seridd

Jak vypacam?

Sameata Kake dured
Tardl Pwevy K

PAPIROVY
L

Kanlea &

Twwn, Stz wras, Borbod

povee srttwr ¥

Adarss Tormond
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Dalsi aktivitou byl teambuilding na strance www.padlet.com. Zde Gcastnici jednotlivych
skupin vypisovali co radi délaji, jaky je jejich oblibeny film, kniha a co radi jedi. Pokud
méli zajem mohli také sdilet svou fotografii anebo dalsi informace o sobé. Vysledné
obrazky ze tri skupin se nachazi dale na strané 41 - 43.

Mestnbay Cbek

VUGN -SUe p————

Sivoro Kodebhoet

g T e

B Peta Prokaposs

Eapbs b hvha MY BETE 28

STANTE ZIX0 e mwr powl Syl

§ £33 de porReryey

.

Pern Frokopovs

v bt eyee Pe bee

Area ithasy

S

Neve Tavvres

Tocara Tomadbond

Rostidas Cied

Aovvs Zithamd

Pocra Prehspond

Ternza Tomascovs

Teress Tormidbond

Crers, Socwrd, phitwn



http://www.padlet.com/
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2. skupina - teambuilding

Vytvoren, abychom se poznali ;)

Jak vypadam? Co radi délate? Mj oblibeny film nebo Moje oblibena kniha Co radi jite?
seridl
Jitka Kunertova Matéj Zavadil Matéj Zavadil Jitka Kunertova
Nejradéji koukam na seridly/ filmy a Matéj Zavadil Nectu Lasagné a cokoladu
hraju se psem serial je to asi "The Crown" a
“Lucifer" 2t
w1 azfilmd je to série HP 5 s R
@ Pidat ko
@ Piidat kon oo
Klara Faldynova
9 @ Piidat komenta? )
Jitka Kunertova - Pychaa Vendula Vacikova
Svij volny ¢as vénuji mym dvéma Testovinovy saldt
hol€ickam, dcerce Emmé a fence Kidra Faldynova /0 Qo
Bee. Serial - Sweet Home @ Pridat komenté?
Qo Miluju lyze a hory a nemam rada Film - Parazit @ Piidat komentsf
mofe ;)
& Prdatkomentst Qo ' Aneta Kopetkové

Miluju $pagety na jakykoliv zplsob

A

Pfili§ hluéné samota

@

Qo
Jitka Kunertova

Pridat komenta?

Miluju Patele, The Crown,
Bridgertons, IT Crowds
a miliony dalsich ;)

Jitka Kunertova

Osm od R. Trestikové

i

Qo

CHLTG T D ¢

Qo

@ Piidat komenta

L.

e e Piidat kor
= = £

=
- Filip Abert e
- -
g Serial Lupin,breaking bad, better Vendula Vacikovéa
vl e call saul Gump pes, ktery nauéil lidi Zit a
mesto zrady, mésto dusi
9

Qo

@ Pridat komentaf

@ Piidatkor

Rada travim ¢as s rodinou a
pfitelem, usmivam se a uzivam si,
kdyZ se mizu pofadné prospat « &
=

Aneta Kopeckova

Moc neétu nooo &

Seridl - The office

Qo

Qo

Qo

Délam si srandu, aby jste se o mné
Teda néco dozvédél, tak rada
jezdim na hory, véleni u mofe moc

@ Piidat komentéf

Vendula Vacikova

@ Piidat komenta

& Piidat kon

nebavi, dal mam rada adrenalin,

Vendula Vacikova

jizdu na kole, na bruslich a nejradéji
Film - nevim

asi plavani &

Seridl - Lucifer

9

Vendula Vacikova
Rada ¢tu, vénuji se pritelovi a

domacim zvifatkim

Qo

@ Piidat komentat



1. skupina - teambuilding

Vytvoren, abychom se poznali:)

Jak vypaddm?

Lucka R. - projektova
manazerka InduCCl

Qo

@ Piidat komenta?

FrantiSek Konopa - Ugitel
fotografie a pejskaf

®:

@ Piidat komentaf

Pavlina Conkova - student
(fotografka) - nemam v pc

fotky tak mizes kouknout na
ig: @p_conkova

L2

@ Pridat komentaf

Co radi délate?

PC

réda spim, hraju pc hry (wowko, ow,
zakiinate,.., mam krélika Freda -
Queen:) réda sestavuju pocitate

Eliska Proftova
Sportuji(florbal, fotbal, béh)

Qo

# Pridat koments?

Jezdim na kole a stardm se o
zahradu.

Qo

$ Piidat komenta?

FrantiSek Konopa
Fotografuji
T3

@ Piidat komenta?

Anezka Bicanova

Tak trochu maluju, fotim a
vaeobecné tvofim. Jinak se ugim
na skejtu a stardm se 0 své i
potkanky XDD

93

@ Piidat komenta?

Mdj oblibeny film nebo
serial
Lucka Rihova

Sabina Koselikova Harry Potter

Labyrint
Qo

@ Pidat komenté?

Americka krasa

”mj\ Pulfer

Qo
Qo
@ Piidat koments?

@ Piidat komenta?

Moje oblibena kniha Co radi jite?

Sabina KoSelikova

9

@ Piidat komentét

Eliska Proftova

Filmy od Marvel Anezka Bicanova

Sklenény pokoj
L Al

@ Piidat koments

Franti$ek Konopa

Great Gatsby, Inception, In Time,
Money Heist, Damsky gambit,
Cernobyl, Sexuslni vychova,
krélovstvi lesku, Bonding

atd..

Qo
@ Pridat komentsf

Sédra Kuréikova

Rychle a zbésile Qo

& Pridat komenté?
3
& Piidat koments? pC

série Studie jedu
Dominik $tros

All American
2

@ Piidat koments?

Dominik Stros

Sportuji
9

@ Pridatkomenta?

Dominik Stros

@ Pidat komentaF

Anezka Bicanova- Studentka
fotografie, obéasny umélec a
obé&asny hra¢ na nastroje na
které neumi )

fotky na insta @melancholichoneyb
9

@ Pridatke

Sandra Svobodova
Studentka v oboru aranzér
Qo

@ Piidat komenta?

Eliska Proftova

Studentka oboru Aranzer, kdyZtak
vice fotek na mém instagramu
@proftova_eliska

Sabina K.
hra na Klavir, prochézky v pfirodé
(2

@ Pridat komentdf

Jifi Zoféin
Rad sportuji

(v}

Sandra Svobodova

Réda kreslim, obcasna snaha o
olejomalbu, tvofim hudbu - hlavné
2pév

( X

@ Piidat komenta?

Jezdim na akce jako tfeba CW
(Car Wars), sportuii...

92

@ Pridatkoments?

PC

Marvelovky, Zaklinag, AOT,
Beastars, atd...

Qo

@ Piidat komenta?

92 - =
To by se zvérolékafi stat

nemélo/James Herriot

@ Piidat komentdi
Qo
Jii Zoféin

Bodyguard
Qo FrantiSek Konopa
® Piidat koments? Harry Potter

{2
Anezka Bicanova

@ Pridat koment?
Love sex robots

Qo Eliska Proftova
' Piidat komenta Harry Potter
L 2

@ Piidat komentaf

Sandra Svobodova

Kytice
L2

@ Piidat komenta?

Eliska Proftova

Kufe na paprice a halusky
Qo

@ Piidat komenta

italskou kuchyni
Qo

@ Piidat koments?

FrantiSek Konopa

Smazak!

93
2 comments

‘@ Anonym 13 dni
‘AZ bude oteviena v Iété Diana, zvu vas
na smazék do sténku + se stavte do
motylsku 0 Péja

® Anonym 13 dni
Miem ((((

@ Pridat komentaf
Dominik Stros
Vietnamska kuchyné
92

& Piidat koments?
Jifi Zoféin

Asijské kuchyné
Qo

& Piidat komenté?

PC

japonska kuchyné a Spagety :)

Qo

Anezka Bicanova

Sushi
Qo

@ Pridat komenta

43
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Skupiny nasledné pracovaly v Jam board. Vysledné Jam board ze vSech workshopu jsou
zahrnuty v Priloze ¢ 16-18.

2. workshop

Na zacatku druhého WS bylo opét zapnuto nataceni videa a nasledné vytvoren snimek
obrazovky se jmény Ucastnikl (viz obrazek nize). Druhého workshopu se z(castnilo 25 osob
(16 zakd - dva zaci se pripojili pozdé&ji, 3 ucitelé, dva studenti VS, dva designefi,
organizator - Vlastimil Halek a manazer InduCCl).

2. workshop (Clever game) - zékladna

® 01:07:41 B & &) e [ % o~ Odejit

Uéastnici
Napiite jméno

=5 Sdilet pozvanku

Tka Runertova Zajova

[

oselikova Simona

rokopova Petra

"\"VH (Host\™ &

lastimil Halek (Host)

&kovéa Anna

) o % = o & 800
28 O Sem zadejte hledany vyraz O H n @ @ MW ﬁ ES LS o g ANCEOTCE o O

Dale uz skupiny opét pracovaly v Jam board, kde vypracovavaly navrhy svych her (opét
Priloha €. 16-18).

Virtualni studijni cesta

Virtualni studijni cesty se z(castnilo 26 Gcéastnikil (17 Zak(, 3 uéitelé, 2 studenti VS, 2
designéri, organizator - Vlastimil Halek a projektovy manazer InduCCl). Snimek obrazovky
naleznete nize.

Uéastnici
Pozvat uzivatele nebo vytogit Gislo

5 Sdilet pozvanku

Toméskova Tereza 8, Matéj Zavadil

Conkové Pavlina % Bicanové Anezka &

" 00000000000 oW

@ Koselikova Simona

B O Semzadejte hledany wraz O H w @ W B E B @ g AGma e S
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3. workshop

Tento workshop byl zahajen opét tvorbou snimku obrazovky. Tohoto workshopu se
z(castnilo 27 osob (18 zakd, 3 uditelé, 2 studenti VS, dva designefi, organizator - Vlastimil
Halek a manazer InduCCl). Snimek obrazovky se nachazi nize. Na tomto snimku pani
Vlasimska opakuje opét faze Designového mysleni.

3. workshop Zakladna

& 5 - WY@

Q @ ° @ @ = @ -

5 S Pozvat uzivatele nebo vytodit Gislo
Jana Dusiko... & Bicanova A.. & DOD & Rostislav Ci.. & Argmannov... &

3 Sdilet pozvanku

@ Argmannova Hana
o M zac

Ujasni si, co je cil. Cim se chces pravé zabyvat,

aby to dévalo smysl. ] @ Bicanové Anezka

@ Conkova Pavlina

DOD
Posbirej ndpady a vyber z nich ty nejlepsf. ﬁ M

y ’ £ @ Dominik Stros
/fwu/bo/hﬂ\mw e
® Mimo vas izac
Vytvof prototyp a vyzkousej si, jak se tvdj
népad dé zhmotnit do skute&né podoby. @ Hpea oy
@ Frantisek Konopa

@ Jana Dusik
VyzkousSej diky prototypu nanecisto jesti tv(j
népad funguje. Ziskej zpétnou vazbu a priprav @ T
se dobfe na ,ostry provoz” .

> @ Jiti Zof

siikanek s, o g

@A Kopeikovs Aneta
o % o = 217
98 O Semzadejte hledany vjraz B - @ W | E B € @ AGmaRwE o, O

Verejna prezentace

Nasleduje snimek z verejné prezentace. Vysledné prezentace zaku naleznete v Prilohach ¢.
6-8.

Vefejn4 prezentace_CLEVER GAME

Pozidat o fizeni

@ @ Q @ b e

Pozvat uZivatele nebo vytoit &slo
KHKKKBar.. &  Voitovs Kamila Matéj Zavadil &  JanaDusiko.. & TimovaAle.. & b a
5 Sdilet pozvanku

V této schiizce (28) Ztlumit viechny

DEsIGROVE Sl
MYSLENI o=

.

@ Dominik Stros

@ Franti

@ Jana Dusik
o Mimova

@ Jana Tézka (Host)
e -

@ Jiii Hanek (Host)
o Host

@ Jifi Zof

JIfi Hanek (Host) @ KHK KK Barbora Volfova (Host) g
4 ® Host

LS

o ’ i wi g 3 3 & =
2= O Sem zadejte hledany vijraz > W 3 i NG @O E oy U
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Certifikaty

Pro Ucastnici se zaky strednich skol a univerzitni studenty byly vytvoreny certifikaty. Své
zkusenosti s Designovym myslenim tedy mohou Gcastnici promitnout do budoucich
Zivotopis(. Tyto certifikaty jim byly zaslany soucasné s malymi darecky (blocky, propisky,
infomacni letacky apod.). Nize naleznete obrazky certifikatu a darkovych tasticek.

ame o e e Clever game
Clevergame, el R

e 0t L

L1y

) U, .
R

Interreg Interreg o - sy ‘&S:';.'&;‘&-

CENTRAL EUROPE . CENTRAL EUROPE
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6.1 Dotazniky zpétné vazby

Dodavatel na tretim workshopu zjistoval u ucastniku, jak se jim aktivita libila a co by v ni
dale vylepsili. Vyplnéni dotazniku bylo dobrovolné. 19 Ucastnikd poskytlo zpétnou vazbu.
Vysledky dotaznik( naleznete nize.

1) Vyhovovala vam online prace ve skupiné? ||_:|

19 odpovédi

® Ano
® He

Prace online vyhovovala vice jak poloviné Gcastniki (63,2 %). To znamena, Ze poradat
online workshopy ma svou vahu.

2) Preferovali byste, aby CLEVER GAME byla radéji organizovana fyzicky? (klasicka setkani) |D

19 odpovédi

® Ano
® Ne

| presto, ze online varianta vyhovovala vétsiné (castniku, 73,7 % z dotazanych by ale radéji
preferovalo fyzické workshopy. S toho lze usuzovat, Ze organizace online workshopl je
vhodna, ale pokud je to mozné, méli bychom uprednostnit vzdy fyzicka setkani. Kdyz méli
Gcastnici vysvétlit svou preferenci, nasledovaly typové tri podobné odpovédi: (1) online
varianta mi vyhovovala, (2) radéji fyzické workshopy, protoze by zde probéhla efektivnéjsi
komunikace, (3) radéji fyzické workshopy, abychom mohli u toho poznat nové lidi.

V dalsi otazce byla zjistovana narocnost online varianty. Vétsina dotazovanych odpovédéla
na skale 1 (velmi jednoducha) - 5 (velmi slozitd) odpovéd’ s ¢islem tri. To znamena, Ze se
nejCastéji pohybujeme primo ve stredu skaly (tzn. ani jednoducha ani slozitd). Kdyz jsme
se pak dotazovali, co bylo vonline varianté nejtézsi odpovédi byly nasledujici:
komunikace, najit si informace, spoluprace, probrat zaky z pasivity, udrzet pozornost,
domluvit se, vyznat se v Jam board, prezentace napad( pred ostatnimi, samostatnost a

prechazeni mezi programy a vypadky (internet).
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4) Do jaké miry pro vas byla prace online naroéna?

19 odpovédi

15

10 11 (57,9 %)

3 (15,8 %)
2 (10,5 %) 2 (10,5 %)

V Sesté otazce jsme se dotazovali, zda byla pro zaky prinosna spoluprace s zaky z jinych
obor( na Skale 1 velmi prinosna - 5 nebyla prinosna. 9 dotazovanych (47,4 %) odpovédélo
na skale 1 a 2, ¢imz se vyjadrili pozitivné k mezioborové spolupraci. 21 % pak odpovédélo
na Skale tri - tedy neutralné a 31,6 % mezioborovou spolupraci neshledalo za az tak
prinosnou.

6) Bylo podle vas prinosné spolupracovat s zaky z riznych skol?

19 odpovédi

6 (31,6 %)

4(21,1 %) 4(211 %)

3(158 %)

2 (10,5 %)

Dalsi otazka se dotazovala na zdarilost organizace projektovych dnu (1 - velmi zdarila - 5
velmi nezdarila). Nikdo z Ucastniki neoznadil organizaci za nezdafilou, coz je velmi
pozitivni. 42 % dotazanych navic odpovédélo, Ze organizace byla velmi zdarila.

7) Jak byste ohodnotili organizaci projektovych dnti?
19 odpovédi

8421 %)

6 (31,6 %)
5 (26,3 %)

0 (0 %) ﬂ{ﬂl )
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8) Rozuméli jste vzdy zadani ukold?

19 odpovédi

® 4Ano
® Ne

Dle dalsi otazky Ucastnici spiSe rozuméli zadani Ukold. V online varianté si musime dat
velky pozor, aby zucastnéni Ukolu porozuméli, protoZe se vétsinou znovu nezeptaji, co je
Ukolem a spise se rozhodnou Ukol nesplnit. Je proto zapotrebi neustale opakovat zadani.

9) Jak byste ohodnotili délku trvani workshop(? (moznost 3 = vyhovujici) @
19 odpovédi

8421 %)
7(36,8 %)

4 (21,1 %)

[J[[]l%) 0(0 %)

Dali dotaz sméfoval na délku workshopu. U&astnici ¢asto hodnotili workshopy za prilis
dlouhé. Bylo pro né zrejmé slozité udrzet celych 6 hodin pozornost online. S ohledem na to
je doporuceno, pokud to bude mozné, pristé zorganizovat vice kratSich workshopd.

V dalsi otazce jsme se ptali, zda se jim libily doplnkové aktivity. 68,5 % vSech odpovédélo
kladné (na skale 1 nebo 2) a dalSich 21 % odpovédélo neutralné. S ohledem na vysledek
ankety je doporuceno doplikové aktivity zarazovat do aktivity i v budoucnosti.

10) Libily se vam doplinkove aktivity? (kviz, kfizovka, sibenice, pexeso) |D

19 odpovédi

10,0

9 (47,4 %)

75

5.0
4 (21,1 %) 4 (21,1 %)

2.5

2{10,5 %) 0 0%)
I

0,0
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Dalsi dotaz byl smérovan na to, co by Ucastnici v aktivité vylepsili. Vétsina v tomto bodé
odpovédéla, ze by nic nevylepsovala, protoze se jim workshop libil. Jeden Gcastnik by
ocenil zkraceni workshopu, protoze byly prili$ Unavné a nedokazal udrzet pozornost. Dalsi
Ucastnik uvedl, ze pro néj aktivita online nedava smysl, protoze vétsina lidi podle néj
nespolupracuje.

Na otazku zda byl proces Designového mysleni dobre vysvétlen, odpovédélo 100 %
Ucastnik( ano. Na tuto otazku se vazala dalsi otazka: Byly vam srozumitelné vsechny faze
Designového mysleni? Zde odpovédél pouze jeden ucastnik ,,ne“. Na dotaz co by Gcastnici
potrebovali k lepsimu porozuméni Designovému mysleni, pak odpovidali: vice casu, osobni
zkusenost (ze zacatku), lepsi programy na praci a vice osobni komunikace.

V pripadé, Ze by méli ucastnici metodu vysvétlit spoluzakim, uz vsichni ve své znalosti
Designového mysleni tolik nevérili. Skoro 79 % ucastnikd by si trouflo vysvétlit Designové
mysleni dalsi osobé (avsak stale se jedna o skvély vysledek). Viz nasledujici obrazek.

17) Dokézalfa byste metodu designoveho mysleni vysvétlit svym spoluzakim? ||_:|
19 odpovédi

® 4Ano

@ Ne

Zajimavé vysledky se dostavily také pri dotazu na to, ktera z fazi byla pro Ucastniky
nejzajimavéjsi. Nejcastéji odpovidali, Ze se jednalo o fazi ideace, kde napriklad probéhl i
brainstorming. U¢astnikiim se také libilo vcitovat se do budoucich uZivateld her (empatie) -
31,6 % a tvorit prototyp. Fazi testovani jsme si bohuzel nemohli poradné vyzkouset a faze:
definice nikomu nepripadala az tak zajimava. Jedna se vsak o potrebnou fazi pro
porozuméni zadani.

19) Ktera faze designového mysleni vas zaujala nejvice? |D

19 odpovédi

@ cempatie (persony)

@ definice (upfesnéni zadani)

@ ideace (brainstorming, plachta
pfileitosti, vciténi se do optimisty,
pesimisty a srdcare)

@ tvorba prototypu (tvorba hry)

@ testovani
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Skoro 74 % Ucastniku zaujal proces Designového mysleni, coz je velmi pozitivni vysledek.
Metoda Designového mysleni je vyuzitelna v praxi a v bézném zivoté.

20) Zaujal vas proces designového mysleni?

19 odpovédi

® Ano

@ Ne
21) Do jaké miry vas tvorba hry bavila? @
19 odpovédi

8 (42,1 %)

5 (26,3 %)

3 (15,8 %)
2 (10,5 %)
1(5,3 %)

57,9 % dotazanych bavila tvorba hry (odpovéd’ 1 a 2 na skale). 26,3 % odpovédélo neutralné
a pouze tri Ucastniky tvorba hry nebavila.

11 z 19 dotazanych by bylo ochotno vyuzivat metodu Designového mysleni i ve svém
kazdodennim Zivoté.

22) Vyuzil/a byste designoveé mysleni ve své tvorbé nebo v kazdodennim zivoté? |D

19 odpovédi

® 4Ano
® Ne
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Dalsim pozitivnim vysledkem dotazniku bylo, Zze 57,7 % vsech by workshopy doporucilo
svym spoluzakim ¢i kamaradum. Naopak jen trfi osoby by workshopy dale nedoporucili.

23) Doporucilfa byste workshopy svym kamaradim nebo spoluzakim?

19 odpovédi

T (36,8 %)

5 (26,2 %)
4 (21,1 %)

2 (10,5 %)
1(5,3 %)

Jen tak mezi reci se s kamarady nebo spoluzaky bavili v posledni dobé o Designovém
mysleni pouze tri dotazovani (15,8 %).

24) Bavili jste se v posledni dobé s kamarady nebo spoluzaky o designovém mysleni, jen tak @
mezi feéi?

19 odpovédi

® 4Ano
® Ne

Velmi pozitivnim vysledkem dotazniku je, Ze 17 z 19 osob si mysli, ze by pro ostatni
stredoskolaky bylo prinosné zazit intenzivné workshop Designového mysleni. Zrejmé jej
tedy shledali za dulezity ¢i zajimavy.

25) Myslite si, ze by bylo fajn | pro ostatni stredoskolaky zazit intenzivné a nazivo ve skupince
spoluzakl workshop Designového mysleni (.myslet jako designér”) a tvorit spoleéna?

12 cdpovédi

® 4Ano
® MNe
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Dle dalsi otazky by si 12 z 19 (castnikl rado vyzkouselo Designové mysleni znovu
(nasledujici obrazek).

26) Chtél/a byste si jesté nékdy viechny faze designového mysleni vyzkouset? @
19 odpovédi

® Ano

® Ne

16 Ucastniki by bylo ochotno hru néjakym zplsobem dokoncit tak, aby mohla realné
probihat. Jedna se o velmi pozitivni Cislo, které naznacuje, zZe zde existuje moznost hry
dokoncit.

27) Byli byste ochotni unikovou hru dokonéit tak, aby realné vznikla? @
19 odpovédi

® Ano

® Ne

Vétsina dotazovanych uvedla, Ze hry by mély byt dokonceny za podpory skoly a nékolika
dalSich schizek zaka.

28) Jak by podle vas mohla byt unikova hra dokoncéena?

19 odpovédi

@ v ramci krouzku

@ za podpory Skol a nékolika dalSich
schiizek 23ka

© s daldim postupem si nevim rady -
vytvofeni mobilni aplikace neni v mych
silach
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Zpétna vazba od skol

SS7 Sokolov

Ucast nas i nasich Zakd na workshopu byla prinosem. Spolecné jsme se technikou skupinové
kreativity zamérili na generovani co nejvice napadi na dané téma, coz v tomto pripadé
neslo nazev Designové mysleni v praxi.

Ddlezité pro nas bylo navozeni prostredi, ve kterém se zaci citili bezpe¢né a bez obav, Ze
budou za své napady nepriznivé hodnoceni. Povedlo se.

Aktivity provazejici vsechna setkani byly organizacné i obsahové velmi dobre pripraveny a
Zakdm poskytovaly vzajemné poznavani se a dostatecny prostor ke spolupraci. Je skoda, ze
cely projekt byl realizovan s mnoha omezenimi a pouze v on-line prostredi.

Presto byly vystupy vyborné zpracované a finalni podoby projektt na velmi dobré Grovni.

K dopracovani se ke konecné podobé se z ¢asovych dlvodl nezdarilo, za nase zGc¢astnéné
tymy se priklanime k nazoru hru fakticky nerealizovat, nebot nase casové a technické
moznosti jsou nedostacujici.

ISSTE Sokolov

Byli jsme od zacatku trochu skepticti k online varianté a bylo pro nas velmi slozité
zaujmout pro ni nase zaky, poté co uz dlouhodobé probihala online vyuka. Nejdrive jsme
chtéli zapojit technické obory, Zaci i jejich ucitel vsak nakonec Ucast v projektu odmitli.
Nakonec se nam podafilo zapojit 6 Zaki z obor(l Ekonomika a Vefejna sprava. Zaci i uéitelé
byli nakonec prijemné prekvapeni, jak byla online varianta precizné pripravena. Pro nase
zaky bylo prinosné naucit se praci s metodou Designové mysleni a také spoluprace s zaky
ostatnich skol. Vyslednou praci zaku hodnotime velice pozitivné, protoze i pres ztizené
podminky (online setkani), zaci dokazali vytvorit velice komplexni navrhy Unikovych her,
které by bylo mozné dokonce i zrealizovat u nas na skole (navrhy byly pripraveny pro nase
prostory). O dalsim postupu s navrhy Unikovych her budeme jednat. Predpokladame, ze
kdybychom méli zajem o uskutecnéni Unikovych her, budou nam poskytnuty veskeré
podklady. U&ast v projektu byla pro nas inspirativni.

SUPSKV

Nasi zaci se do hry pustili s plnou vervou. Z vystupl projektu byli také hodnoceni. Vytvorili
napriklad Uvodni videa, vizualy karet a cestovniho deniku. PovétSinou nasi zaci pracovali
pravé na vizualni strance her. Kladné hodnotime spolupraci skol v ramci tym(, kdy v ramci
nékterych tymu probihala spoluprace velice dobre. Z naseho pohledu bylo celkem slozZité
v online varianté zapojit vSechny zaky a hlavné podporit je, aby vyjadrili svij nazor.
Uvédomujeme si, Ze fyzicky by workshopy byly daleko prinosnéjsi a zaroven také méné
narocné, avsak s ohledem na nepriznivou epidemiologickou situaci, musely byt zvoleny
online workshopy. Online varianta byla organizacné zvladnuta velice dobre. Doporucovali
bychom do online varianty zahrnout vice pauz anebo organizovat radéji vice kratSich
setkani, kde by bylo jednodussi udrzet pozornost ucastnikd.
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7. Zaver

Podarilo se nam otestovat novy model projektové-orientovaného uceni na trech strednich
skolach v Karlovarském kraji. Tento model byl inovativni organizaci mezioborové
spoluprace (vCetné spoluprace s designery z praxe), dlouhodobym zpracovanim projektu
(po dobu 4 mésicll), dirazem na rozvoj kreativity a podnikavosti a také tim, ze byl
pripraven online. Online varianta byla zvolena s ohledem na nepriznivou epidemiologickou
situaci, avsak ukazalo se, ze dokaze velice dobre konkurovat klasickym fyzickym
workshopim. Online setkani byla naplanovana tak, aby se co nejvice priblizila fyzickym
setkanim.

Pro aktivitu byly pripraveny dva projekty: (1) CLEVER GAME a (2) VIDEO AID. Z nich byl za
konzultace s uciteli zGCastnénych skol vybran a dale rozpracovan projekt CLEVER GAME, ve
kterém méli Gcastnici za Ukol vytvorit vzdélavaci hru na téma Ekonomika a financni
gramotnost. Vzdélavaci hra byla vytvorena za pomoci metody Designové mysleni, kterou
predstavili a provazeli designeri ze spolecnosti ProTebe Live, z.s. Skupiny se nejprve
zamyslely nad tim, kdo bude hrat jejich hry, a snazili se byt k témto osobam empaticti,
poté si znovu definovali zadani. V dalsi fazi spolecné diskutovali o obsahu her a nasledné
vytvareli prototypy her. Hry byly vytvareny ve trech namichanych tymech, které
obsahovaly vzdy dva zaky ISSTE Sokolov, dva Zaky SSZ Sokolov a dva Zaky SUPSKV, jednoho
uéitele a mimo Zaky stfednich $kol byl ve dvou skupindch také zapojen student VS
(dohromady se Gcastnily dvé studentky VS). Probéhly tfi Sestihodinové online workshopy
(25.3.2021, 22.4.2021, 3.6.2021), virtualni studijni cesta (13.5.2021 od 8:30-10:30) a
online verejna prezentace (17.6.2021 od 9:00-11:00).

Na konci byly studentim zaslany certifikaty o absolvovani kurzu a malé darecky (bloky,
propisky apod.). Zaci a studenti VS budou moci zkuSenost s Designovym myslenim uvést
v jejich budoucich pracovnich Zivotopisech. Od Zaku a uciteld byla ziskana zpétna vazba
v anonymnich dotaznicich. Dle vysledk( ankety, online varianta vyhovovala 63 %
dotazanych, avsak 74 % z dotazanych by radéji preferovalo fyzicka setkani pred online
variantou. Pro nékteré (castniky byla online varianta slozita na udrzeni pozornosti a
nékteri si stézovali, ze nelze dobre ohlidat, aby vsichni Ucastnici pri online setkanich
pracovali se stejnym nasazenim. Organizace projektovych dnd byla hodnocena velice
dobre. Vsichni (castnici méli pocit, ze pochopili proces Designového mysleni. VétsSina
dotazanych také projevila zajem vysledné Unikové hry dokoncit. Dokonceni her bude v rezii
skol, které pak budou moci Unikové hry vyuzit napr. pri dnech otevrenych dveri. Aktivitu
zhodnotili také ucitelé, kteri ocenili precizni organizaci a moznost vyzkouset si Designové
mysleni spolecné s jejich zaky.

Testovani aktivity potvrdilo, Ze projektové - orientované uceni v této formé je velmi
prinosné pro zUcastnéné a Zze pomaha rozvijet kreativitu nasi mladé generace a podporuje
mezioborovou spolupraci. Pokud to bude mozné, pak bychom spise doporucovali organizaci
fyzickych setkani pred online variantou, avsak pokud by realna setkani nebyla mozna, lze
vyuzit i online verzi, ktera stoji pomyslné hned vedle fyzickych setkani, i s jeji pomoci je
mozné vytvorit skvélé vystupy.
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