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Abstrakt  

Tato studie slouĥ² pro pţ²pravu aktivity s n§zvem projektovœ-orientovan® uńen², kterou 

organizuje Mikroregion Sokolov - vĶchod v r§mci projektu InduCCI (CE1315).  Jedn§ se o 

pţ²pravnĶ dokument, kterĶ byl ale doplnœn tak® o vĶstupy a informace z implementace . 

C²lem aktivity je inspirovat ĥ§ky stţedn²ch ģkol k vyuĥ²v§n² kreativity a mezioborov® 

spolupr§ce. Jak ţekl Henry Ford ăspojen² je zań§tek, setk§v§n² je pokrok a spolupr§ce je 

¼spœch.ò V minulosti si uvœdomovali, jak je dūleĥit§ spolupr§ce, my na to ovģem nœkdy 

zapom²n§me. Projekt umoĥn² kontakt mezi rūznœ oborovœ zamœţenĶmi ĥ§ky stţedn²ch ģkol 

na tţech k tomu urńenĶch online workshopech. Workshopy budou doplnœny virtu§ln² 

studijn² cestou a veţejnou prezentac² vĶstupū ĥ§kovskĶch prac². Inovativnost vĶslednĶch 

ĥ§kovskĶch projektū bude podpoţena skrze dohled pedagogū, odborn²kū z praxe 

(designerū) a studentū vysokĶch ģkol.  

Tento dokument byl vytvoţen jako podklad pro realizaci workshopū. Pţedstavuje  dva 

tematick® projekty, kter® bude moĥn® testovat . Jeden z projektū byl n§slednœ vybr§n, 

d§le rozpracov§n a pouĥit pţi workshopech jako podklad pro vytv§ţen² vĶslednĶch vĶstupū. 

Tvorba dvou tematickĶch projektū probœhla ve spolupr§ci se tţemi zapojenĶmi stţedn²mi 

ģkolami. Po domluvœ se ģkolami a s ohledem na nepţ²znivou epidemiologickou situaci bylo 

rozhodnuto, ĥe aktivity budou vedeny online, ale z§roveŝ se budou co nejv²ce snaĥit 

pţibl²ĥit fyzickĶm workshopūm. Text d§le pţedstavuje detailn² informace pro pţ²pravu 

vģech setk§n². Jako t®ma byl nakonec vybr§n projekt ń²slo 1, kterĶ je  definovanĶ v kapitole 

2. Ĥ§ci tedy budou vytv§ţet vĶukovou hru (CLEVER GAME). Budou si moci sami vybrat, jakĶ 

typ vĶukov® hry stvoţ².   

1. Popis aktivity  

Nejprve je nutn® vysvœtlit, jak bude aktivita prob²hat a z jak®ho dūvodu byla vytvoţena. 

KarlovarskĶ kraj je jedn²m z nejmenģ²ch krajū Ńesk® republiky, z§roveŝ m§ posledn²ch 10 

let  nejniĥģ² HDP, coĥ znań² nejniĥģ² vĶkonnost ekonomiky.  [1]  S t²m je tak® ¼zce spojenĶ 

n²zkĶ pod²l: vysokoģkolsky vzdœlanĶch a vysoce kvalifikovanĶch osob, zahranińn²ch investic i 

vĶdajū na vœdu a vĶzkum. S ohledem na tyto charakteristiky je  zde nutn® rozv²jet odvœtv² 

s vysokou pţidanou ekonomickou hodnotou. [2] Jedn²m z takovĶch odvœtv² jsou i Kulturn² a 

kreativn² prūmysly (KKP), kter® velkou mœrou pţisp²vaj² inovac²m. Mikroregion Sokolov - 

vĶchod se rozhodl podpoţit rozvoj Kulturn²ch a kreativn²ch prūmyslū jako partner 

mezin§rodn²ho projektu InduCCI (CE1315) spolufinancovan®ho z programu Interreg Central 

Europe.  

Realiz§toţi projektu si jiĥ od zań§tku byli vœdomi toho, ĥe je zapotţeb² v prv® ţadœ vytvoţit 

podpūrnou infrastrukturu pro KKP. Jedn²m z c²lū projektu  InduCCI je  zhotovit  n§vrh na 

nov® co-workingov® centrum na Sokolovsku, kter® poskytne prostory pro mezioborovou 

spolupr§ci, vybaven® d²lny, vzdœl§n² v potţebnĶch oblastech a prodejn² prostory. 

Uvœdomujeme si vģak nutnost rozv²jet povœdom² o KKP a tak® kreativn²m myģlen² u naģ² 

mlad® generace, ńemuĥ bohuĥel zat²m nebyla vœnov§na dostateńn§ pozornost.  

Nœkter® stţedn² ģkoly v regionu realizuj²/oval y projekty zamœţen® mimo jin® i na rozvoj 

kreativity. Kreativn² myģlen² je vģak podporov§no sp²ģe okrajovœ. ISĢTE Sokolov napţ²klad 

uskuteńnilo projekt s  n§zvem Inovace na dosah, kde z²skalo technologie a metodiku pro 

modern² zpūsob vĶuky napţ. pomoc² dotykovĶch zaţ²zen². [3]  Nœkter® stţedn² ģkoly 

spolupracuj² s m²stn²mi nebo zahranińn²mi ģkolami, vœtģinou se vģak propojuj² sp²ģe 

podobn® obory, ń²mĥ nen² podpoţena mezioborov§ spolupr§ce. Z tœchto dūvodū byla 

napl§nov§na implementace  aktivity  s n§zvem ăProjektovœ-orientovan® uńen²ò. Aktivita 
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propoj² tţi stţedn² ģkoly v regionu (Integrovan§ stţedn² ģkola, technick§ a ekonomick§ 

Sokolov, pţ²spœvkov§ organizace d§le jen ăISĢTE Sokolovò, Stţedn² ĥivnostensk§ ģkola 

Sokolov, pţ²spœvkov§ organizace d§le jen ăSĢĤ Sokolovò a Stţedn² umœleckoprūmyslov§ 

ģkola keramick§ a skl§ţsk§ Karlovy Vary, pţ²spœvkov§ organizace d§le jen ăSUPSKVò).  Ģest 

ĥ§kū z kaĥd® ģkoly se ¼ńastn² tţ² ģestihodinovĶch workshopū, studijn² cesty a veţejn® 

prezentace vĶstupū. Hlavn²m c²lem workshopū bude vytvoţit vzdœl§vac² model ăvĶukovou 

pomūckuò, kter§ by usnadnila vĶklad sloĥitœjģ² l§tky (t®matu). Ģkoly spoleńnœ urńily jedno 

prūţezov® t®ma, na kter® byly zpracov§ny hry. Napţ²klad mūĥe vzniknout deskov§, 

poń²tańov§ ńi ¼nikov§ hra (CLEVER GAME). Aktivita pţedpokl§d§ spolupr§ci ĥ§kū s uńiteli, 

designery a studenty univerzity .  

Tento dokument slouĥ² k podrobn®mu napl§nov§n² aktivity, tzn. harmonogramu 

jednotlivĶch dn² a urńen² t®matu dvou projektū (kapitoly 2 a 3). Z nich byl prvn² tematickĶ 

projekt  d§le rozpracov§n do takov® podrobnosti, aby bylo moĥn® s n²m pracovat a zadat 

podle nœj pr§ci ĥ§kūm. Tento projekt byl pojmenov§n CLEVER GAME. Projekt budou 

samostatnœ ţeģit tţi nam²chan® tĶmy ĥ§kū ze tţ² ģkol po ģesti osob§ch. Ēńastn²ci tĶmū se 

rozhodnou spoleńnœ, jak co nejkreativnœji zpracuj² vĶukovou hru.  

Na prvn²m workshopu probœhlo: rozlosov§n² do tĶmū, teambuildingov® aktivity a tvorba 

prvn²ho n§vrhu hry. To vģe za podpory Designov®ho myģlen², kter® pţedstavili  designeţi ze 

spoleńnosti ProTebe Live. Dalģ² dva workshopy byly zamœţen® na vlastn² vĶrobu prototypu 

her, je jich  pţedstaven² ostatn²m a ¼pravy na z§kladœ zpœtn® vazby od uńitelū, 

spolu¼ńastn²kū, studentū VĢ a odborn²kū z praxe. Po druh®m workshopu probœhne virtu§ln² 

studijn² cesta do Galerie Supermarket WC, kter§ poskytovala novou inspiraci z pţ²kladū s 

neobvyklĶm ţeģen²m a pouĥ²v§n²m modern²ch technologi². Posledn² ń§st² aktivity byla 

veţejn§ prezentace, kde ¼ńastn²ci pţedstavili  nejen vĶstupy, ale i cestu, jak k nim doģli 

vńetnœ pţek§ĥek a dūleĥitĶch skupinovĶch rozhodnut². 

S ohledem na pandemii koronaviru bylo zadavatelem schv§leno, ĥe veģker® aktivity 

probœhnou online.  

2. TematickĶ projekt CLEVER GAME 

Jedn§ se o prvn² z pţipravenĶch tematickĶch projektū, kterĶ se zamœţuje na tvorbu chytr® 

hry (CLEVER GAME). Tento n§zev vznikl z anglick®ho slova CLEVER (chytrĶ), ale z§roveŝ 

obsahuje anglick® slovo LEVER, coĥ znamen§ v pţekladu ăp§kaò. VĶukovou hrou se snaĥ²me 

jednoduģeji a z§bavnou formou dos§hnout znalost² k urńit®mu t®matu. Stejnœ tak jako 

p§ka n§m umoĥŝuje zvednout tœĥk® pţedmœty, vĶsledn® hry pomohou k lepģ²mu 

zapamatov§n² sloĥitœjģ² l§tky. Dodavatel nejprve zpracoval projekt obecnœ. Z§stupci ģkol 

pot® ohodnotili oba projekty a spoleńnœ s organiz§torem vybrali pr§vœ tento projekt 

k podrobnœjģ²mu rozpracov§n². D§le se tedy nach§z² jiĥ rozpracovan§ verze tematick®ho 

projektu, kter§ byla pouĥita v r§mci organizovanĶch workshopū. 

2.1 Smysl projektu 

Smyslem projektu je odzkouģet novĶ form§t projektovœ-orientovan®ho uńen² na rozvoj 

kreativity a podnikavosti ĥ§kū stţedn²ch ģkol v Karlovarsk®m kraji. Novost form§tu spoń²v§ 

v dlouhodobosti projektu a mezioborov®m sloĥen² ţeģitelskĶch tĶmū. Jako hlavn² vĶzkumn§ 

ot§zka tohoto projektu je: Jak zjednoduģit hravou formou vĶuku sloĥitœjģ²ho vzdœl§vac²ho 

t®matu? C²lem je vytvoţit vzdœl§vac² pomūcku a z§roveŝ ji otestovat a upravit v n§vaznosti 

na zpœtnou vazbu z okol². VĶzkumn§ ot§zka vznikla na z§kladœ potţeby podporovat 

kreativn² myģlen², ale z§roveŝ vytvoţit nœco pouĥiteln®ho pro dalģ² vzdœl§v§n² nejen 

zapojenĶch osob, ale i jejich vrstevn²kū. Nechtœli jsme tvoţit obecn® projekty zamœţen® na 
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ţeģen² ot§zek, kter® ĥ§ci nemohou nijak zvl§ģũ ovlivnit jako napţ²klad - ekologick§, 

politick§ ńi soci§ln² t®mata. Tvorbou pomūcky, kterou mohou ĥ§ci vyuĥ²t, se zvyģuje jejich 

motivace projekt zpracovat kvalitnœ.  

Tato vĶzkumn§ ot§zka je vģak st§le pţ²liģ obecn§ a zpūsobila by na zań§tku mnoho 

spekulac², ot§zek a nejasnost². Bude tedy uvedeno pœt pţ²kladū, jak lze projekt zpracovat. 

Ĥ§ci si pot® vyberou jednu z variant, budou ale moci konzultovat i vlastn² n§pady. 

2.2 VĶstup projektu 

VĶstupem projektu budou tţi vĶukov® pomūcky zamœţen® na pochopen², zapamatov§n², ńi 

pocvińen² jednoho t®matu, kter® se bœĥnœ vyuńuje na z¼ńastnœnĶch ģkol§ch. Pţ²kladem 

vĶstupu mūĥe bĶt: (1) deskov§ hra, (2) poń²tańov§ hra (mobiln² hra, aplikace), (3) ¼nikov§ 

hra (na pap²ţe nebo v m²stnosti), (4) spoleńensk§ skupinov§ hra (napţ. hra venku s prvky 

sportovn²ch aktivit ), (5) model, kterĶ bude moĥn® rozebrat a sloĥit a nauńit se tak, jak 

nœco funguje a pţ²padnœ (6) jin® kreativn² hry.  

2.3 N§zev t®matu a zapojen® pţedmœty 

N§zev t®matu: Ekonomika a finanńn² gramotnost - 31 ot§zek k z§vœreńn® zkouģce - 

stejn® pro vģechny obory tzn. znalosti k tomuto t®matu vyuĥij² vģichni ĥ§ci. Ot§zky 

naleznete n²ĥe v ģed®m r§meńku. Ĥ§ci si budou moci vybrat a rozpracovat dopodrobna 

napţ²klad pouze jedno t®ma, nebo v²ce ba dokonce i vģechny. Bude z§leĥet na jejich volbœ. 

1. Ēţad pr§ce  

¶ Kde je ve Vaģem okol² ¼ţad pr§ce? Kdy se tam obr§t²te o pomoc?  

¶ Popiģte sluĥby, kter® ¼ţad pr§ce nab²z². 

¶ Vysvœtlete pojem rekvalifikace a uveŎte, kdo rekvalifikaci plat². Jak V§m mūĥe pţi 
rekvalifikaci pomoci ¼ţad pr§ce? 

2. Vyhled§v§n² zamœstn§n²  

¶ Kde a jakĶmi zpūsoby budete hledat zamœstn§n²? 

¶ Zn§te nœjak® noviny nebo webov® str§nky s nab²dkou volnĶch m²st? 

¶ Popiģte ¼koly a vĶznam ¼ţadū pr§ce. 
3. Uplatnœn² v profesi  

¶ UveŎte nœkter® konkr®tn² firmy (podniky) ve Vaģem okol² nebo v ŃR, kde je moĥn® 
uplatnit Vaģi profesi. V²te, jak® jsou bœĥn® n§stupn² podm²nky absolventū Vaģeho 
oboru do zamœstn§n²? 

¶ V²te, co jsou zamœstnaneck® vĶhody? 

¶ UveŎte alespoŝ tţi pţ²klady zamœstnaneckĶch vĶhod, kter® konkr®tn² podnik/firma 
svĶm zamœstnancūm nab²z². 

4. Uplatnœn² mimo profesi  

¶ Co byste podnikl/a, kdybyste po ģkole nenalezl/a uplatnœn² v oboru a potţeboval/a 
pracovat?  

¶ UveŎte pţ²klady prac², kter® lze vykon§vat bez odborn®ho vyuńen². 

¶ Zn§te nœkter® firmy, u kterĶch byste mohli tzv. nekvalifikovanou pr§ci vykon§vat?  

¶ Kterou firmu byste si vybral/a Vy s§m/sama, a proń?  
5. StrukturovanĶ profesn² ĥivotopis  

¶ Vytvoţte strukturovanĶ ĥivotopis. 

¶ V jakĶch pţ²padech budete strukturovanĶ ĥivotopis vyuĥ²vat? 

¶ Ke zpracov§n² strukturovan®ho ĥivotopisu lze vyuĥ²t formul§ţe - kde je z²sk§te? 
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6. Pţij²mac² pohovor  

¶ Jak se jako uchazeń o zamœstn§n² pţiprav²te na pţij²mac² pohovor? Co bude o V§s 
zaj²mat Vaģeho pţ²padn®ho zamœstnavatele a co byste o zamœstn§n² ve vybran®m 
podniku mœl/a vœdœt Vy? 

¶ Co bude pţi pohovoru o V§s pţ²padn®ho zamœstnavatele zaj²mat? 

¶ Na co byste se mœl/a pţi pohovoru zamœstnavatele zeptat? 
7. Vznik pracovn²ho pomœru  

¶ Popiģte postup pţi uzav²r§n² pracovn²ho pomœru. Jak§ m§ zamœstnanec pr§va a 
povinnosti vyplĶvaj²c² z pracovn²ho pomœru? 

¶ Vysvœtlete pojmy motivańn² dopis, n§bor, konkurz a pţij²mac² pohovor. 

¶ O ńem mus² zamœstnavatel informovat zamœstnance pţed vznikem pracovn²ho 
pomœru? 

¶ Mūĥe zamœstnanec pţi uzav²r§n² pracovn² smlouvy poĥadovat jej² doplnœn² ńi 
pozmœnœn²? 

8. Z§klady pracovn²ho pr§va  

¶ Vysvœtlete tyto pojmy pracovn²ho pr§va: zkuģebn² doba, dovolen§, pracovn² doba, 
pţest§vky v pr§ci. 

¶ Kde najdete informace o zkuģebn² dobœ, k ńemu tato doba slouĥ² a jak§ je jej² 
obvykl§ d®lka? 

¶ Jak§ je minim§ln² rońn² d®lka dovolen® stanoven§ z§konem, jakĶ vliv m§ n§stup do 
pr§ce v prūbœhu roku na dovolenou? 

¶ Jak§ je z§kladn² d®lka pracovn² doby? Jak dlouho mūĥe pracovn²k podle z§kona 
pracovat bez pţest§vky, pokud je nezletilĶ a zletilĶ? Jak§ je nejkratģ² d®lka 
pţest§vky na j²dlo a oddech? 

9. Pracovn² smlouva  

¶ K ńemu slouĥ² pracovn² smlouva, kdo ji uzav²r§ a jak® jsou jej² povinn® n§leĥitosti? 
UveŎte pţ²klady dalģ²ch ujedn§n², kter§ byste si mohl/a sjednat v pracovn² 
smlouvœ. 

¶ Proń se uzav²r§ pracovn² smlouva? Jakou formou se uzav²r§ a kdo ji podepisuje?  

¶ Co vģe mus² pracovn² smlouva povinnœ obsahovat a co se stane, pokud v n² nœkter§ 
z tœchto n§leĥitost² chyb²? 

¶ Co dalģ²ho byste si mohl/a pţi uzav²r§n² pracovn² smlouvy sjednat? 
10. Skonńen² pracovn²ho pomœru 

¶ JakĶm zpūsobem mūĥe skonńit pracovn² pomœr zamœstnanec? JakĶm zpūsobem 
mūĥe skonńit pracovn² pomœr zamœstnavatel? 

¶ UveŎte nejńastœji pouĥ²van® zpūsoby skonńen² pracovn²ho pomœru. 
11. Podpora v nezamœstnanosti  

¶ Kdy z²sk§te pr§vo na pob²r§n² podpory v nezamœstnanosti?  

¶ Jak® jsou podm²nky pţizn§n² podpory v nezamœstnanosti? 

¶ Kam se obr§t²te se ĥ§dost² o poskytov§n² t®to podpory?  

¶ Kde to v okol² Vaģeho bydliģtœ je?  
12. Pr§ce konan§ mimo pracovn² pomœr  

¶ Jak® zn§te zpūsoby pr§ce konan® mimo pracovn² pomœr?  

¶ Co tyto dohody pţin§ģ² za vĶhody a komu? 

¶ UveŎte rizika pr§ce ăna ńernoò. 
13. Hrub§ a ńist§ mzda  

¶ Co v²te o mzdœ, jakĶ je rozd²l mezi hrubou a ńistou mzdou? 

¶ Jak zamœstnavatel urń² hrubou mzdu zamœstnance? 

¶ Struńnœ charakterizujte tţi z§kladn² sr§ĥky ze mzdy. 
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14. Soci§ln² a zdravotn² pojiģtœn² (SZP) 

¶ Jak§ je podstata soci§ln²ho a zdravotn²ho pojiģtœn², k ńemu jsou urńena? JakĶ je 
mezi nimi rozd²l? Kdo vģechno se na jejich platbœ pod²l²? 

¶ Komu se odv§d² soci§ln² pojiģtœn² a proń? 

¶ Komu se odv§d² zdravotn² pojiģtœn² a proń? 
15. Danœ  

¶ Proń se odv§dœj² danœ? Vysvœtlete hlavn² funkce dan² v Ńesk® republice. 

¶ Vysvœtlete pojem st§tn² rozpońet a uveŎte, jak jej ovlivŝuj² danœ. 

¶ UveŎte pţ²klady dan² vyb²ranĶch v ŃR. 
16. Pţ²m® a nepţ²m® danœ  

¶ JakĶ je rozd²l mezi danœmi pţ²mĶmi a nepţ²mĶmi? UveŎte pţ²klady z obou skupin. 

¶ Vyberte si jednu z  pţ²mĶch dan² a struńnœ ji popiģte. 

¶ Vyberte si jednu z  nepţ²mĶch dan² a struńnœ ji popiģte 
17. Podnik§n² v oboru, ĥivnost  

¶ Lze ve Vaģem oboru samostatnœ podnikat? Jak® jsou z§kladn² podm²nky pro 
podnik§n² dle ĥivnostensk®ho z§kona?  

¶ Vysvœtlete vģeobecn® podm²nky pro z²sk§n² ĥivnostensk®ho opr§vnœn². 

¶ UveŎte, jak se dœl² ĥivnost podle vzniku ĥivnostensk®ho opr§vnœn². 
18. Pr§vnick® osoby  

¶ Definujte pojmy pr§vnick§ osoba a pr§vn² osobnost. 

¶ Vyjmenujte typy pr§vnickĶch osob. 

¶ UveŎte z§kladn² podm²nky pro zaloĥen² s.r.o. 
19. Finanńn² ¼ţad  

¶ Vysvœtlete n§plŝ pr§ce finanńn²ch ¼ţadū. 

¶ UveŎte, kdy a proń se podnikatel® na finanńn² ¼ţad obracej². Co je daŝov® 
pţizn§n²?  

¶ UveŎte pţ²klady situac², kdy mus²te jednat s finanńn²m ¼ţadem v osobn²m ĥivotœ. 
20. RodinnĶ rozpońet  

¶ Sestavte jednoduchĶ rodinnĶ rozpońet. 

¶ Vyjmenujte nejńastœjģ² pţ²jmy a vĶdaje dom§cnosti. 

¶ Co je operativn² a dlouhodob§ finanńn² rezerva?  

¶ Proń by tyto rezervy rodina mœla vytv§ţet? 
21. Spotţebitelsk® ¼vœry  

¶ V jakĶch pţ²padech je vhodn® ĥ§dat o poskytnut² pūjńky/¼vœru?  

¶ Kdy je rozumn® ĥ§dat o spotţebitelskĶ ¼vœr? 

¶ Popiģte jednu z forem spotţebitelsk®ho ¼vœru ð ăkreditn² kartaò a vysvœtlete jej² 
bezpeńn® pouĥ²v§n². 

¶ UveŎte instituce, kter® poskytuj² spotţebitelsk® ¼vœry. 
22. Hypoteńn² ¼vœry  

¶ Co je hypoteńn² ¼vœr?  

¶ Na co byste vyuĥil/a hypoteńn² ¼vœr?  

¶ Ń²m je podm²nœno z²sk§n² hypoteńn²ho ¼vœru? 

¶ Jak® je hlavn² riziko hypoteńn²ho ¼vœru? 
23. Bankovn² sluĥby  

¶ UveŎte pţ²klady bankovn²ch sluĥeb. 

¶ Co jsou vģeobecn® obchodn² podm²nky a kde je z²sk§te? Jsou pţi uzav²r§n² kupn² ńi 
¼vœrov® smlouvy dūleĥit®? Proń? 

¶ Jak® nebezpeń² plyne ze ĥivota ăna dluhò? 
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24. Hotovostn² a bezhotovostn² platby  

¶ Popiģte rozd²l mezi hotovostn² platbou a bezhotovostn²m platebn²m stykem. 

¶ JakĶ je rozd²l mezi debetn² a kreditn² platebn² kartou? Jak lze vyuĥ²vat platebn² 
karty? 

¶ UveŎte moĥnosti, jak lze ovl§dat bankovn² ¼ńet ăna d§lkuò. 
25. Exekuce a osobn² bankrot 

¶ Vysvœtlete pojem exekuce a uveŎte, kde jsou stanovena pr§va a povinnosti 
exekutora a osoby v exekuci. UveŎte pţ²klady vœc², kter® V§m exekutor nesm² 
zabavit a proń. 

¶ Jak byste ţeģil/a situaci, kdyby V§m hrozila exekuce?  

¶ Kdy mūĥete obdrĥet soudn² platebn² rozkaz a co to pro V§s znamen§? 

¶ UveŎte, co je osobn² bankrot a jak® podm²nky mus² dluĥn²k splnit, aby mu byl 
osobn² bankrot povolen. 

26. Pojiģtœn² majetku a osob  

¶ Proń je dūleĥit® pojiģtœn² majetku a osob?  

¶ Vyjmenujte a popiģte typy majetkovĶch pojiģtœn². 

¶ Vyjmenujte pojiģtœn², kter§ ţad²me mezi pojiģtœn² osob. 
27. BOZP  

¶ Vysvœtlete pojem BOZP. 

¶ Vyjmenujte z§kladn² povinnosti zamœstnavatele v oblasti BOZP. 

¶ Vyjmenujte z§kladn² povinnosti zamœstnance v oblasti BOZP.  

¶ Proń je dūleĥit® dodrĥovat pţedpisy BOZP? UveŎte na pţ²kladu ve Vaģem oboru, 
jak® pţedpisy mus² zamœstnanec dodrĥovat, jak se mūĥe br§nit v pţ²padœ, ĥe je 
nedodrĥuje zamœstnavatel. Co mūĥe zamœstnanec ońek§vat, pokud je nedodrĥ² 
s§m? 

28. Pracovn² ¼razy  

¶ Jak§ pr§va m§ zamœstnanec pţi pracovn²m ¼razu? 

¶ Kdy nemūĥe tato pr§va uplatŝovat? 

¶ K ńemu slouĥ² kniha ¼razū a protokol o ¼razu? 

¶ V jak® vĶģi ruń² zamœstnanec za ģkody zpūsoben® zamœstnavateli a) pod vlivem 
alkoholu, b)  zapţ²ńinœn® nedbalost²? 

29. Pţ²kaz k ¼hradœ  

¶ Vysvœtlete vĶhody bezhotovostn²ho platebn²ho styku. 

¶ Vyjmenujte n§leĥitosti pţ²kazu k ¼hradœ. 

¶ Popiģte typy pţ²kazū k ¼hradœ (jednor§zovĶ, trvalĶ) a pţ²kaz k inkasu. 
30. Ochrana spotţebitele 

¶ Vysvœtlete pojem ochrana spotţebitele.  

¶ UveŎte na nœkolika pţ²kladech, jak Ńesk§ obchodn² inspekce chr§n² spotţebitele. 

¶ Vysvœtlete, co je z§ruńn² lhūta. 

¶ Jak® zpūsoby vyţ²zen² reklamace zboĥ² zn§te? 
31. Vzdœl§v§n² v oboru  

¶ UveŎte pţ²klady oborū, ve kterĶch byste si mohl/a zvĶģit Vaģi odbornou kvalifikaci. 

¶ Zn§te nœjak® ģkoly, kter® tyto obory nab²zej²? V²te, jak® jsou jejich poĥadavky na 
uchazeńe o studium? 

¶ Struńnœ popiģte, jak byste pţi z§jmu o studium postupoval/a. 
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Zapojen® obory:  

o Ekonomika a podnik§n², Veţejnospr§vn² ńinnost - 6 ĥ§kū - ISĢTE Sokolov 

o Aranĥ®r - 6 ĥ§kū - SĢĤ Sokolov 

o Uĥit§ fotografie a m®dia - 6 ĥ§kū SUPSKV 

Pţedmœty zapojen® do realizace projektu: 

o ISĢTE Sokolov 

¶ Ekonomika - pomūĥe pţi ţeģen² ot§zek zahrnutĶch v t®matu 

¶ Praktick§ cvińen² z ekonomiky - pomūĥe pţi ţeģen² ot§zek zahrnutĶch v t®matu 

¶ Management - pomūĥe pţi ţeģen² ot§zek zahrnutĶch v t®matu 

¶ Marketing - pomūĥe pţi ţeģen² ot§zek zahrnutĶch v t®matu 

¶ Informańn² a komunikańn² technologie - pomūĥe pţi zpracov§n² a tvorby hry, 
obr§zkū v poń²tańi  

o SĢĤ Sokolov 

¶ Ekonomika- pomūĥe pţi ţeģen² ot§zek zahrnutĶch v t®matu 

¶ Poń²tańov§ grafika - pomūĥe pţi zpracov§n² a tvorby hry, obr§zkū apod. 

¶ Odborn® kreslen² - pomūĥe pţi kreslen² obr§zkū ńi ń§st² her 

¶ P²smo - dūleĥit® pro grafickou str§nku hry 

¶ Informańn² a komunikańn² technologie - pomūĥe pţi zpracov§n² a tvorby hry, 
obr§zkū v poń²tańi 

o SUPSKV 

¶ Spoleńenskovœdn² a ekonomickĶ z§klad - pomūĥe pţi ţeģen² ot§zek zahrnutĶch v 
t®matu 

¶ Informańn² a komunikańn² technologie - pomūĥe pţi zpracov§n² a tvorby hry, 
obr§zkū v poń²tańi 

¶ Figur§ln² kresba - pomūĥe pţi tvorbœ hry 

¶ VĶtvarn§ pţ²prava - pomūĥe pţi tvorbœ hry 

¶ P²smo - dūleĥit® pro grafickou str§nku hry 

¶ Poń²tańov§ grafika - dūleĥit® pro grafick® zpracov§n² hry 

¶ Prezentace a marketing - pomūĥe pţi ţeģen² ot§zek zahrnutĶch v t®matu 

¶ Technologie - pomūĥe pţi ţeģen² ot§zek zahrnutĶch v t®matu 

2.4 C²l projektu 

2.4.1 Hlavn² c²l 

Podpora mezioborov® spolupr§ce a kreativn²ho myģlen² u ĥ§kū stţedn²ch ģkol. 

2.4.2 D²lń² c²le 

Realizańn² tĶm (pedagogov®, studenti VĢ, organiz§toţi aktivity a osoby z praxe)  

o Mentorovat, radit, podnœcovat nov® n§pady. 

o Motivovat ĥ§ky k vytvoţen² kvalitn² vzdœl§vac² pomūcky.  

o Podporovat tĶmovou spolupr§ci. 

o Pţedstavit ĥ§kūm pr§ci s kreativn²mi metodami. 

o Podat nezaujatou zpœtnou vazbu k vytvoţenĶm vĶstupūm. 

Ĥ§ci 

o Vytvoţit tţi atraktivn² vzdœl§vac² pomūcky pro ĥ§ky tţ² stţedn²ch ģkol. 
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o Rozvoj kreativn²ho myģlen² a podnikavosti - vyuĥit² n§padū z okol², iniciace novĶch 

n§padū, zpochybŝov§n² zavedenĶch postupū apod. 

o Hloubkov® pochopen² a orientace se v t®matu, kter® je zpracov§no v projektu. 

o Pochopen² metod Designov®ho myģlen² a jejich aplikace pţi tvorbœ projektu. 

o Osvojen² pr§ce ve skupinœ rūznœ oborovœ zamœţenĶch osob - tĶmov® ţeģen² 

probl®mū. 

o Rozdœlen² rol² v tĶmu podle schopnost² a z§jmu ¼ńastn²kū (napţ. tĶmov® role podle 

Belbina: inov§tor, vyhled§vań zdrojū, pţedseda, rejpal, reĥis®r, stmelovań, tahoun, 

dotahovań, specialista [4]). 

o Rozvoj prezentańn²ch dovednost². 

o Osvojen² efektivn² komunikace v tĶmu - naslouch§n² druhĶm, spravedliv® hlasov§n² 

o pouĥit² rūznĶch n§padū, argumentov§n² bez h§dek, pr§ce se zpœtnou vazbou a 

pţimœţen® sebeprosazov§n². 

2.5 D®lka trv§n²  

Projekt b yl prim§rnœ zpracov§v§n na tţech k tomu urńenĶch online workshopech. Prvn² 

workshop probœhl 25. bţezna 2021 (od 8:00 do 14:10), druhĶ 22. dubna 2021 (od 8:00 do 

14:10) a tţet² z§vœreńnĶ 3. ńervna roku 2021 (od 8:00 do 14:10). Zpracov§n² projektu vģak 

pţedpokl§dalo pr§ci a pţ²pravu ĥ§kū i mimo tyto tţi workshopy. Komunikace ĥ§kū mimo 

workshopy byla zajiģtœna skrze soukromou skupinu na soci§ln² s²t² (www.facebook.com ). 

V kvœtnu (13.5.2021 od 8:30 do 10:30) probœhla studijn² cesta (virtu§ln²), kter§ mœla za c²l 

inspirovat novĶmi n§pady. Z§vœreńn§ veţejn§ prezentace probœhla 17. ńervna 2021 od 9:00 

do 11:00. Veģker® aktivity probœhly online s ohledem na nepţ²znivou epidemiologickou 

situaci. Trv§n² aktivit y bylo pl§nov§no po dobu maxim§lnœ poloviny ģkoln²ho roku. Data 

kon§n² jednotlivĶch akc² byla domluvena s ţediteli zapojenĶch ģkol v ¼noru roku 2021.  

2.6 Pţedpokl§dan® ńinnosti 

2.6.1 Pţesn® definov§n² uzlovĶch ńinnost² 

1. workshop (celkem 6 hodin)  

o Pţedstaven² projektu InduCCI (co jsou kulturn² a kreativn² prūmysly, pţ²klady dobr® 

praxe) a struktura aktivity (rozdœlen² do skupin). 

o Teambuildingov§ aktivita na str§nce www.padlet.com.  

o Pţedstaven² Designov®ho myģlen² (designeţi). 

o F§ze Designov®ho myģlen² (empatie) - tvorba tzv. persony . 

o F§ze Designov®ho myģlen² (definice) - znovu definice zad§n² ¼kolu. 

o F§ze Designov®ho myģlen² (brainstorming) - prvn² n§pady na vĶukovou hru. 

o Prezentace prvn²ch n§padū a dosavadn² pr§ce ostatn²m. 

2. workshop (celkem 6 hodin)  

o Ēvodn² prezentace, harmonogram, rozehţ²vac² aktivita. 

o 3. f§ze Designov®ho myģlen² (pokrańov§n² v brainstormingu) - rozhodnut² o tom,  

jakĶ typ vĶukov® hry budou ve skupin§ch tvoţit. 

o 3. f§ze Designov®ho myģlen² (plachta pţ²leĥitost² - urńen² detailū hry).  

o 3. f§ze Designov®ho myģlen² (nasazen² kloboukū - naladœn² se na pesimistu, 

optimistu a srdcaţe). 

o 4. f§ze Designov®ho myģlen² (prototyp - tvorba hry) . 

o Rozdœlen² ¼kolū jednotlivĶm ńlenūm skupiny (tabulka s ¼koly). 

  

http://www.facebook.com/
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Virtu§ln² studijn² cesta (2 hodiny) 

o Informace o Galerii Supermarket WC. 

o Dokonńov§n² prototypū (4. f§ze). 

o Kontrola plnœn² ¼kolū. 

3. workshop (celkem 6 hodin)  

o Ēvodn² prezentace, harmonogram, rozehţ²vac² aktivita. 

o Kontrola plnœn² ¼kolū a dokonńov§n² prototypū (4. f§ze). 

o Tvorba z§vœreńn® prezentace. 

Veţejn§ prezentace (2 hodiny) 

o Ēvod o projektu . 

o Pţedstaven² metody Designov®ho myģlen². 

o Prezentace tţ² vĶstupū veţejnosti. 

 

2.6.2 Rizikov® body 

o Neshody v definov§n² ńi urńen² typu vĶstupu (zda budou tvoţit deskovou nebo 

poń²tańovou hru, ńi model). 

o Pţ²liģ ambici·zn² projekt, kterĶ nebude dokonńen v r§mci ńasov®ho rozmez². 

o Sklouznut² k tvorbœ her, kter® nesouvis² s vĶukou, nebo souvis² s vĶukou pouze 

okrajovœ - nutnost nœco nauńit, ne si jen zahr§t strategickou hru. 

o Nedostateńn§ motivace zpracovat vĶstup kvalitnœ. 

o Nepţ²zniv§ epidemiologick§ situace a nenaplnœn² pońtu ¼ńastn²kū. 

o Nefunguj²c² tĶmov§ spolupr§ce - neshody v tĶmu, nekompatibiln² skupina. 

o Nepochopen² t®matu. 

o Ne¼ńast nœkterĶch participantū z dūvodū nemoci. 

o Nedostateńn§ pţ²prava ĥ§kū mezi jednotlivĶmi workshopy. 

o D²ky online variantœ mūĥe bĶt sn²ĥena kvalita vĶstupū. 

o Probl®m s komunikac² mezi ĥ§ky uńebn²ch a maturitn²ch oborū. 
 

2.7 Kompetence 

Uveden® t®ma je pojato komplexnœ tak, aby se u ĥ§kū rozv²jely nejen odborn®, ale tak® 

obecn® kl²ńov® kompetence souvisej²c² s komunikac², skupinovou spoluprac², zodpovœdnost² 

za roli v  tĶmu a v neposledn² ţadœ i medi§ln² gramotnost. Tedy, aby ĥ§k byl schopen: 

o zvl§dat zhotoven² a pouĥ²v§n² odbornĶch podkladū a dokumentace potţebn® ke 

zd§rn®mu prūbœhu pr§ce vńetnœ vlastn² prezentace, 

o spr§vnœ pouĥ²vat v r§mci pţ²sluģnĶch pracovn²ch operac² odpov²daj²c² stroje, 

zaţ²zen², n§stroje, n§ţad² a pomūcky, 

o prokazovat manu§ln² zruńnost a technickou kreativitu, usilovat o dokonal® 

proveden² pr§ce v souladu s vĶtvarnĶm z§mœrem a vysokĶmi n§roky na kvalitn² 

¼roveŝ ţemesln®ho zpracov§n² fin§ln²ho produktu,  

o sledovat vĶvoj novĶch technologi², materi§lū, technick®ho zaţ²zen² apod. a zav§dœt 

je do praxe , 

o porozumœt zadan®mu ¼kolu a bĶt schopen ho samostatnœ ţeģit, 

o efektivnœ se uńit, kultivovanœ komunikovat ð vyjadţovat se spr§vnœ (p²semnœ i 

¼stnœ) a bĶt schopen spoleńensk® i odborn® komunikace na odpov²daj²c² ¼rovni, 

o volit prostţedky a zpūsoby (pomūcky, studijn² literaturu, metody a techniky) vhodn® 

pro splnœn² jednotlivĶch aktivit, vyuĥ²vat zkuģenosti a vœdomosti nabyt® dţ²ve, 
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o pţij²mat a odpovœdnœ plnit svœţen® ¼koly,  

o podnœcovat pr§ci tĶmu vlastn²mi n§vrhy na zlepģen² pr§ce a ţeģen² ¼kolū, nezaujatœ 

zvaĥovat n§vrhy druhĶch, 

o pracovat s informacemi z rūznĶch zdrojū nesenĶmi na rūznĶch m®di²ch (tiģtœnĶch, 

elektronickĶch, audiovizu§ln²ch), a to i s vyuĥit²m prostţedkū informańn²ch a 

komunikańn²ch technologi² a 

o uvœdomovat si nutnost posuzovat rozd²lnou vœrohodnost rūznĶch informańn²ch 

zdrojū, kriticky pţistupovat k z²skanĶm informac²m a bĶt medi§lnœ gramotn². 

2.8 Mezipţedmœtov® pţesahy 

ISĢTE Sokolov 

o Management (osvojen² ţ²zen² tĶmu, urńov§n² rol² v tĶmu). 

o Marketing (prezentace vĶsledn®ho vĶstupu atraktivn² cestou). 

o Informańn² a komunikańn² technologie (zpracov§n² vĶstupū online pomoc² 

zaj²mavĶch n§strojū). 

SĢĤ Sokolov 

o Obńansk§ nauka - finanńn² gramotnost je i souń§st² tohoto pţedmœtu. 

o Matematika - pţesah k finanńn² gramotnosti - pońty. 

o Ekonomika - zde se prob²raj² t®mata finanńn² gramotnosti. 

o Poń²tańov§ grafika - tvorba n§vrhū hrac²ch karet, grafiky jednotliv®ho vĶstupu. 

o Odborn® kreslen² - pouĥit² technik kreslen² pro zpracov§n² vĶsledn® hry. 

o P²smo. 

o Informańn² a komunikańn² technologie (zpracov§n² vĶstupū online pomoc² 

zaj²mavĶch n§strojū). 

SUPSKV 

o Praktick§ cvińen² - tvorba detailū hry, fotografi², grafik y. 

o Poń²tańov§ grafika - grafika z§vœreńn® prezentace a d²lń²ch n§strojū her - karet, 

figurek apod.  

o Prezentace a marketing - moĥnost prezentovat. 

o Spoleńenskovœdn² a ekonomickĶ z§klad - t®ma finanńn² gramotnost. 

o Informańn² a komunikańn² technologie - zpracov§n² vĶstupū online pomoc² 

zaj²mavĶch n§strojū. 

o Figur§ln² kresba.  

o VĶtvarn§ pţ²prava. 

o P²smo. 

o Technologie. 
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2.9 Sc®n§ţ 

 1. workshop (celkem 6 hodin)  

ProjektovĶ manaĥer InduCCI s dodavatelem aktivity: pţedstaven² projektu InduCCI a t®matu 
projektu Kulturn²ch a kreativn²ch prūmyslū: (1) kr§tk§ prezentace o InduCCI - ń²m se zabĶv§ a jak® 
jsou jeho aktivity? (2) pţedstaven² Kulturn²ch a kreativn²ch prūmyslū pomoc² kv²zu a (3) prezentace 
pţ²kladū dobr® praxe z regionu a zahraniń². 

Dodavatel: pţedstaven² struktury aktivity a vģech jejich ń§st². Rozdœlen² do skupin a podskupin. 

Dodavatel: zajist² sn²mek obrazovky, kterĶ bude slouĥit jako listina ¼ńastn²kū. 

Designeţi: teambuildingov® aktivity (pouĥit² str§nky www.padlet.com  - informace o ĥ§c²ch - jak 
vypadaj², co r§di ńtou, jak® filmy sleduj², co r§di j² apod.).  

Designeţi: designeţi ze spoleńnosti ProTebe Live vysvœtl² metodu Designov® myģlen² a jej²ch pœt f§z². 

Ĥ§ci: tvorba hry skrze pœt f§z²: (1) vc²tœn² se do uĥivatelū her. (2) definov§n² potţeb a probl®mū 
koncovĶch uĥivatelū, (3) vyhled§v§n² alternativn²ch ţeģen² probl®mū (ideace) - na prvn²m workshopu 
budou prakticky vyzkouģeny pouze tţi z pœti f§z² - tţet² f§ze bude pouĥita pro tvorbu hry v r§mci 
dalģ²ho workshopu. 

Ĥ§ci: prezentace prvn²ch n§vrhū hry (person, jejich potţeb, definice a ideace) .  

Pedagogov®, studenti  VĢ a designeţi: podaj² prvn² zpœtnou vazbu na vznikl® n§pady. 

Dodavatel aktivity : pţedstaven² podpūrn® platformy pro komunikaci mezi WS na soci§ln² s²ti 
www.facebook.com . 

Vģichni ¼ńastn²ci: pţihl§ģen² ¼ńastn²kū do platformy. 

Dodavatel aktivity : zakonńen² workshopu a informov§n² o n§sleduj²c²m WS. 

 2. workshop (celkem 6 hodin)  

Dodavatel aktivity : ¼vodn² prezentace, harmonogram, rozehţ²vac² aktivita. 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: pokrańov§n² v tvorbœ hry pomoc² tţet² f§ze Designov®ho myģlen² ideace 
(brainstorming, plachta pţ²leĥitost², klobouky). 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: tvorba prvn²ch prototypū. 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: rozdœlen² ¼kolū pomoc² sd²len® tabulky na www. google.com. 

Dodavatel aktivity : zakonńen² workshopu a informov§n² o studijn² cestœ. 

 3. studijn² cesta (2 hodiny) 

Designeţi: pţedstaven² pţ²kladu dobr® praxe - Supermarket WC ð virtu§ln² cesta do t®to galerie ð 
fotografie galerie a informace o galerii a jej²ch vĶstav§ch. 

Dodavatel: dalģ² pţ²klady dobr® praxe - prezentace dalģ²ch pţ²kladū z regionu i ze zahraniń². 

Pedagogov®: podpora ĥ§kū ve vyuĥ²v§n² modern²ch technologi² pţi tvorbœ uńebn² pomūcky. 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: kontrola plnœn² ¼kolū a pokrańov§n² v tvorbœ prototypu. 

Dodavatel aktivity : zakonńen² studijn² cesty a informov§n² o posledn²m workshopu. 

 4. workshop (celkem 6 hodin)  

Dodavatel aktivity : ¼vodn² prezentace, harmonogram, rozehţ²vac² aktivita. 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: opœtovn§ tvorba prototypu vĶukov® pomūcky. 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: tvorba prezentace  nebo jin®ho typu prezentace o z§vœreńn®m vĶstupu ð tţi 
hry (vńetnœ pţ²pravy na veţejnou prezentaci). 

Dodavatel aktivity : prezentace vĶstupū a zakonńen² workshopu a informov§n² o veţejn® prezentaci. 

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

ProjektovĶ manaĥer InduCCI s dodavatelem aktivity: pţedstaven² projektu InduCCI a t®matu 
projektu Kulturn² a kreativn² prūmysly. Pţedstaven² struktury projektu a formy CLEVER GAME. 

Designeţi: pţedstaven² metody Designov®ho myģlen². 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: prezentace tţ² vĶstupū veţejnosti, zpœtn§ vazba na jednotliv® vĶstupy. 

Dodavatel aktivity : zakonńen² aktivity, zhodnocen² ĥ§kovskĶch prac².  

2.9.1 Pţedpokl§dan® formy pr§ce 

o Skupinov§ pr§ce (brainstorming, teambuilding, myģlenkov® mapy). 

o Individu§ln² pr§ce na jednotlivĶch ń§stech projektu mezi workshopy doma, ńi ve 

ģkole. 

o Dom§c² pţ²prava na workshopy ńi pţ²padnœ na prezentov§n² vĶstupū. 

o Vyuĥ²v§n² kreativn²ho myģlen² (Designov®ho myģlen²). 

o Online workshopy. 

2.9.2 Pţedpokl§dan® pomūcky 

o Komunikańn² program Microsoft Teams (ăZ§kladnaò pro vģechny a dalģ² pro 

skupinovou pr§ci). 

o B²l§ tabule (www.padlet.com ). 

o Jam board - google n§stroj pro spolupr§ci. 

o Kv²z na str§nce www.kahoot.com  o dev²ti ot§zk§ch. 

o Dalģ² webov® n§stroje pro rozehţ²vac² aktivity (www.learningapps.org ). 

o Prezentace. 

2.9.3 Vazby mimo ģkolu, n§klady, komunikace, medializace 

Vazby mimo ģkolu budou s:  

o s kreativci  (odborn²ci z praxe napţ. designeţi), 

o s univerzitn²mi studenty, 

o s ĥ§ky ostatn²ch zapojenĶch ģkol a 

o s uńiteli z ostatn²ch ģkol. 

N§klady: 

o n§klady na vĶtvarn® potţeby a materi§l (hrazen® ģkolou ńi jednotlivci), 

o DPP - pro z¼ńastnœn® designery, pedagogy a univerzitn² studenty a 

o tvorba videa - sestţ²h§n² video z§znamū online workshopū. 

Komunikace  

Komunikace ĥ§kū bude mimo sjednan® workshopy prob²hat skrze vytvoţenou komunikańn² 

platformu  na str§nce www.facebook.com  (CLEVER GAME - InduCCI). Ve skupinœ lze 

komunikovat se ńleny tĶmu i s organiz§tory v pţ²padœ jakĶchkoliv dotazū. Ńlenov® tymū se 

tedy spoj² skrze soci§ln² s²tœ. 

Medializace  

V r§mci aktivity vznikne kr§tk® a delģ² video, kter® bude sd²leno na ofici§ln²ch webovĶch 

str§nk§ch Mikroregionu Sokolov-vĶchod, pţ²padnœ na ofici§ln²ch webovĶch str§nk§ch ģkol a 

dalģ²ch internetovĶch platform§ch (soci§ln² s²tœ ð Facebook), kter® spravuj² zapojen® ģkoly, 

ńi subjekty. Video bude v ńeģtinœ. 

http://www.padlet.com/
http://www.kahoot.com/
http://www.learningapps.org/
http://www.facebook.com/
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2.9.4 Zpūsob kontroly 

Ĥ§ci budou vytv§ţet ńi pţipravovat sv® vĶstupy i mimo zadan® workshopy. V r§mci 

komunikańn² platformy bude vĥdy ovœţeno, zda ĥ§ci pracuj² a maj² pţipraveno vģe pro 

n§sleduj²c² workshopy. Kontrolu budou zajiģũovat tak® zapojen² pedagogov® ve ģkol§ch.  

2.10 Zpūsoby vyhodnocen² vĶsledkū 

Na veţejn® prezentaci probœhne diskuze o pţedstavenĶch prototypech. Budou se hodnotit 

klady i z§pory vģech vzdœl§vac²ch pomūcek. 

2.10.1 Krit®ria hodnocen² 

Krit®ria hodnocen² 

o Vytvoţila skupina prezentaci vĶstupu a prezentovala ji? JakĶ byl pţednes 

prezentace? 

o Zapojila skupina metody Designov®ho myģlen² pţi tvorbœ prototypu? 

o Vznikl inovativn² prototyp, kterĶ nekop²ruje jiĥ vznikl® hry (neotţelĶ n§pad)? 

2.10.2 Krit®ria reflexe 

Zpœtnou vazbu budou pod§vat jak ¼ńastn²c² se vyuńuj²c², osoby z praxe, studenti VĢ a 

pţ²padnœ organiz§toţi ńi veţejnost. Reflexe bude zahrnovat odpovœŎ na n§sleduj²c² ot§zky. 

o Doģlo k vytvoţen² vĶukov® pomūcky? Byla zcela dokonńena? (Co bylo dūvodem 

nedokonńen² vĶukov® pomūcky?) 

o Je vĶstup inovativn² a kreativn² nebo vyuĥ²v§ prvky souńasnĶch her? Snaĥila se 

skupina vymyslet nœco nov®ho?  

o Nastudovala skupina do hloubky t®ma, kter® zpracovala do vĶukov® hry? Doģlo 

k pochopen² t®matu?  

o Vyuĥila skupina metody Designov®ho myģlen² nebo jinĶch kreativn²ch metod pţi 

tvorbœ vzdœl§vac²ho modelu?  

o Dok§zala skupina dobţe spolupracovat pţesto, ĥe jej² ńlenov® jsou z rūznĶch oborū? 

Byl vyuĥit potenci§l mezioborov® spolupr§ce?  

o Byl tĶm schopen nœjakĶm zpūsobem rozdœlit role ve skupinœ? Role nemusely bĶt 

rozdœlen®, stańilo, kdyĥ tĶm fungoval a ńlenov® si mezi sebe zvl§dli rozdœlit pr§ci 

podle schopnost² ¼ńastn²kū.  

o Rozvinuli ĥ§ci svoje prezentańn² dovednosti? Byli schopni souvisl®ho projevu? 

Stţ²dali se v prezentov§n² nebo jej mœla na starosti pouze jedna osoba?  

o Osvojil si tĶm pravidla efektivn² komunikace? Naslouchali ńlenov® tĶmu jeden 

druh®mu? Prob²halo spravedliv® hlasov§n² o pouĥit² rūznĶch n§padū? Platila ve 

skupinœ pravidla argumentace? Prosazovali se nœkteţ² ńlenov® tĶmu na ¼kor 

ostatn²ch? 

2.11 Prezentace prūbœhu a vĶstupū projektu  

Na konci prvn²ho, druh®ho a tţet²ho workshopu probœhne prezentace vĶstupū, kdy bude 

ĥ§kūm pod§na zpœtn§ vazba od uńitelū, designerū a studentū VĢ. Z§vœreńn® vĶstupy budou 

prezentov§ny na veţejn® prezentaci a hodnotit je mohou nejen ¼ńastn²ci konference, ale i 

ńlenov® realizańn²ho tĶmu, ńi ĥ§ci z ostatn²ch skupin. 
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3. TematickĶ projekt VIDEO AID 

Tento tematickĶ projekt byl vytvoţen jako jedna z moĥnĶch variant pro realizaci 

projektovœ-orientovan®ho uńen². Pro realizaci t®to aktivity byl zvolen projekt CLEVER 

GAME. N§vrh na VIDEO AID lze vyuĥ²t v budoucnosti pţi opakov§n² aktivity. N§zev VIDEO AID 

vznikl spojen²m slova video, kter® se bude v r§mci aktivity vytv§ţet a anglick®ho slova aid, 

kter® v pţekladu znamen§ pomoc. Bude se totiĥ jednat o video, kter® pomūĥe 

k zapamatov§n² urńit®ho vzdœl§vac²ho t®matu. 

3.1 Smysl projektu 

Smyslem projektu je odzkouģet novĶ form§t projektovœ-orientovan®ho uńen² na rozvoj 

kreativity a podnikavosti ĥ§kū stţedn²ch ģkol v Karlovarsk®m kraji. Novost form§tu spoń²v§ 

v dlouhodobosti projektu a mezioborov®m sloĥen² ţeģitelskĶch tĶmū. Jako hlavn² vĶzkumn§ 

ot§zka tohoto projektu je: Jak vytvoţit online vĶukovou pomūcku sloĥitœjģ²ho vzdœl§vac²ho 

t®matu? C²lem je vytvoţit vzdœl§vac² pomūcku (napţ²klad video) a z§roveŝ ji otestovat a 

upravit v  n§vaznosti na zpœtnou vazbu z okol². VĶzkumn§ ot§zka vznikla na z§kladœ potţeby 

podporovat kreativn² myģlen², ale z§roveŝ vytvoţit nœco pouĥiteln®ho pro dalģ² vzdœl§v§n² 

nejen zapojenĶch osob, ale i jejich vrstevn²kū. K tvorbœ n§padu vĶraznœ pţispœla souńasn§ 

pandemie koronaviru, kter§ nut² ģkoly k distanńn² vĶuce, ale ty prozat²m nemaj² dostatek 

n§strojū pro zaj²mavou online vĶuku. Nechtœli jsme tvoţit obecn® projekty zamœţen® na 

ţeģen² ot§zek, kter® ĥ§ci nemohou nijak zvl§ģũ ovlivnit jako napţ²klad - ekologick§, 

politick§ ńi soci§ln² t®mata. Tvorbou pomūcky, kterou mohou ĥ§ci vyuĥ²t, se zvyģuje jejich 

motivace projekt zpracovat kvalitnœ.  

Tato vĶzkumn§ ot§zka je pro zań§tek pţ²liģ obecn§ a zpūsobila by mnoho spekulac² a 

ot§zek. Proto bylo urńeno, ĥe ĥ§ci vytvoţ² vĶukov® video napţ. hran® vĶukov® video, 

divadeln² pţedstaven² poj²maj²c² nœjak® t®ma vĶuky, E-learningovĶ kurz ńi video n§vod, jak 

si jednoduģe zapamatovat nœjak® t®ma.  

3.2 VĶstup projektu 

VĶstupem projektu budou tţi vĶukov® pomūcky zamœţen® na pochopen², zapamatov§n², ńi 

pocvińen² jednoho t®matu, kter® se bœĥnœ vyuńuje na z¼ńastnœnĶch ģkol§ch. Pţ²kladem 

vĶstupu mūĥe bĶt: (1) video E-learningovĶ kurz, (2) vĶukov® video, (3) divadeln² 

pţedstaven² s pţ²bœhem, (4) ńi jak§koliv jin§ online uńebn² pomūcka, kter§ pomūĥe 

pochopen² t®matu.  

3.3 T®mata a zapojen® pţedmœty 

N§zev t®matu: Ekonomika a finanńn² gramotnost - 31 ot§zek k z§vœreńn® zkouģce ð 

stejn® pro vģechny obory tzn. znalosti k tomuto t®matu vyuĥij² vģichni ĥ§ci. 

Zapojen® obory  

o Ekonomika a podnik§n², Veţejnospr§vn² ńinnost - 6 ĥ§kū - ISĢTE Sokolov. 

o Aranĥ®r - 6 ĥ§kū - SĢĤ Sokolov. 

o Uĥit§ fotografie a  m®dia - 6 ĥ§kū SUPSKV. 
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Pţedmœty zapojen® do realizace projektu:  

o ISĢTE Sokolov: 

¶ ekonomika,  

¶ praktick§ cvińen² z ekonomiky,  

¶ management,  

¶ marketing  a 

¶ informańn² a komunikańn² technologie.  

o SĢĤ Sokolov: 

¶ ekonomika,  

¶ poń²tańov§ grafika, 

¶ odborn® kreslen², 

¶ p²smo a 

¶ informańn² a komunikańn² technologie. 

o SUPSKV: 

¶ spoleńenskovœdn² a ekonomickĶ z§klad, 

¶ informańn² a komunikańn² technologie, 

¶ figur§ln² kresba, 

¶ vĶtvarn§ pţ²prava, 

¶ p²smo, 

¶ poń²tańov§ grafika, 

¶ prezentace a marketing  a 

¶ technologie. 

3.4 C²l projektu 

3.4.1 Hlavn² c²l 

Podpora mezioborov® spolupr§ce a kreativn²ho myģlen² u ĥ§kū stţedn²ch ģkol. 

3.4.2 D²lń² c²le 

Realizańn² tĶm (pedagogov®, studenti VĢ, organiz§toţi aktivity a osoby z praxe)  

o Mentorovat, radit, podnœcovat nov® n§pady. 

o Motivovat ĥ§ky k vytvoţen² kvalitn² vzdœl§vac² pomūcky.  

o Podporovat tĶmovou spolupr§ci. 

o Pţedstavit ĥ§kūm pr§ci s kreativn²mi metodami. 

o Podat nezaujatou zpœtnou vazbu k vytvoţenĶm vĶstupūm. 

Ĥ§ci 

o Vytvoţit tţi atraktivn² vzdœl§vac² pomūcky pro ĥ§ky stţedn²ch ģkol. 

o Rozvoj kreativn²ho myģlen² a podnikavosti - vyuĥit² n§padū z okol², iniciace novĶch 

n§padū, zpochybŝov§n² zavedenĶch postupū apod. 

o Hloubkov® pochopen² a orientace se v t®matu, kter® je zpracov§no v projektu. 

o Pochopen² metod Designov®ho myģlen² a jejich aplikace pţi tvorbœ projektu. 

o Osvojen² pr§ce ve skupinœ rūznœ oborovœ zamœţenĶch osob - tĶmov® ţeģen² 

probl®mū. 
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o Rozdœlen² rol² v tĶmu podle schopnost² a z§jmu ¼ńastn²kū (napţ. tĶmov® role podle 

Belbina: inov§tor, vyhled§vań zdrojū, pţedseda, rejpal, reĥis®r, stmelovań, tahoun, 

dotahovań, specialista [4]). 

o Rozvoj prezentańn²ch dovednost². 

o Osvojen² efektivn² komunikace v tĶmu - naslouch§n² druhĶm, spravedliv® hlasov§n² 

o pouĥit² rūznĶch n§padū, argumentov§n² bez h§dek, pr§ce se zpœtnou vazbou a 

pţimœţen® sebeprosazov§n². 

3.5 D®lka trv§n²  

Projekt bude prim§rnœ zpracov§v§n na tţech k tomu urńenĶch (online) workshopech 

(6hodinov® WS). Zpracov§n² projektu vģak pţedpokl§d§ pr§ci a pţ²pravu ĥ§kū i mimo tyto 

tţi workshopy. Komunikace ĥ§kū mimo workshopy bude zajiģtœna skrze skupinu na soci§ln² 

s²t² (www.facebook.com ). D§le probœhne studijn² cesta, kter§ m§ za c²l inspirovat novĶmi 

n§pady a z§vœreńn§ veţejn§ prezentace. V pţ²padœ, ĥe bude tento projekt v budoucnosti 

realizov§n, mūĥe bĶt buŎ online, nebo  fyzicky.  

3.6 Pţedpokl§dan® ńinnosti 

3.6.1 Pţesn® definov§n² uzlovĶch ńinnost² 

1. workshop (celkem 6 hodin)  

o Pţedstaven² projektu InduCCI a struktury aktivity.  

o Rozdœlen² do tĶmū a teambuildingov® aktivity.  

o Pţedstaven² Designov®ho myģlen².  

o 1. f§ze Designov®ho myģlen² (empatie).  

o 2. f§ze Designov®ho myģlen² (definice). 

o 3. f§ze Designov®ho myģlen² (brainstorming).  

o Prezentace prvn²ch n§padū.  

2. workshop (celkem 6 hodin)  

o Ēvodn² prezentace, harmonogram, rozehţ²vac² aktivita.  

o 3. f§ze Designov®ho myģlen² (pokrańov§n² v brainstormingu) .  

o 3. f§ze Designov®ho myģlen² (plachta pţ²leĥitost²). 

o 3. f§ze Designov®ho myģlen² (nasazen² kloboukū). 

o 4. f§ze Designov®ho myģlen² (prototyp). 

o Rozdœlen² ¼kolū jednotlivĶm ńlenūm skupiny. 

virtu§ln² studijn² cesta (2 hodiny) 

o Galerie Supermarket WC.  

o Dokonńov§n² prototypū (4. f§ze). 

o Kontrola plnœn² ¼kolū.  

3. workshop (celkem 6 hodin)  

o Ēvodn² prezentace, harmonogram, rozehţ²vac² aktivita.  

o Kontrola plnœn² ¼kolū a dokonńov§n² prototypū (4. f§ze). 

o Tvorba z§vœreńn® prezentace.  

veţejn§ prezentace (2 hodiny) 

o Ēvod o projektu . 

o Pţedstaven² metody Designov®ho myģlen².  

o Prezentace tţ² vĶstupū veţejnosti ( online konference). 

  

http://www.facebook.com/
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3.6.2 Rizikov® body 

o Neshody v definov§n² typu vĶstupu. 

o Pţ²liģ ambici·zn² projekt, kterĶ nebude dokonńen v r§mci ńasov®ho rozmez². 

o Okop²rov§n² metod souńasn® online vĶuky bez inovace. 

o Ut²k§n² od t®matu projektu - video o jin®m t®matu. 

o Nedostateńn§ motivace zpracovat vĶstup kvalitnœ. 

o Nefunguj²c² tĶmov§ spolupr§ce - neshody v tĶmu, nekompatibiln² skupina. 

o Nepochopen² t®matu. 

o Ne¼ńast nœkterĶch participantū z dūvodū nemoci. 

o Nedostateńn§ pţ²prava ĥ§kū mezi jednotlivĶmi workshopy. 

o D²ky online workshopūm mūĥe bĶt sn²ĥena kvalita vĶstupū. 

o Probl®m s komunikac² mezi ĥ§ky uńebn²ch a maturitn²ch oborū. 

3.7 Kompetence 

Jak® kompetence budou rozv²jeny v zapojenĶch pţedmœtech?: 

o kompetence k uńen², 

o kompetence k ţeģen² probl®mū, 

o kompetence komunikativn² - komunikuj² nad probl®mem, 

o kompetence soci§ln² a person§ln² - nauń² se komunikovat nad probl®mem, 

o kompetence obńansk® - pţi diskuzi nad probl®mem se nauń² respektovat n§zor 

druhĶch a 

o kompetence pracovn² - nauń² se vyuĥ²vat sv® poznatky pţi pr§ci. 

3.8 Mezipţedmœtov® pţesahy 

ISĢTE Sokolov 

o Management.  

o Marketing. 

o Informańn² a komunikańn² technologie. 

SĢĤ Sokolov 

o Obńansk§ nauka - finanńn² gramotnost je i souń§st² pţedmœtu.  

o Matematika - pţesah k finanńn² gramotnosti - pońty  a ekonomika - zde se prob²raj² 

t®mata finanńn² gramotnosti. 

o Ekonomika.  

o Poń²tańov§ grafika. 

o Odborn® kreslen². 

o P²smo. 

o Informańn² a komunikańn² technologie. 

SUPSKV 

o Praktick§ cvińen². 

o Poń²tańov§ grafika. 

o Prezentace a marketing. 

o Spoleńenskovœdn² a ekonomickĶ z§klad. 

o Informańn² a komunikańn² technologie. 

o Figur§ln² kresba. 

o VĶtvarn§ pţ²prava. 
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o P²smo. 

o Poń²tańov§ grafika. 

o Technologie. 

3.9 Sc®n§ţ 

 1. workshop (celkem 6 hodin)  

ProjektovĶ manaĥer InduCCI s dodavatelem aktivity: pţedstaven² projektu InduCCI a t®ma projektu 

Kulturn²ch a kreativn²ch prūmyslū.  

Dodavatel aktivity:  zajist² sn²mek obrazovky, nebo listinu ¼ńastn²kū. 

Dodavatel: pţedstaven² formy projektu (rozdœlen² do tĶmū). 

Designeţi: teambuildingov® aktivity.  

Designeţi: designeţi ze spoleńnosti ProTebe Live vysvœtl² metodu Designov® myģlen². 

Ĥ§ci: podpora tvorby videa  skrze tţi f§ze Designov®ho myģlen²: (1) vc²tœn² se do uĥivatelū uńebn² 

pomūcky, (2) definov§n² potţeb a probl®mū koncovĶch uĥivatelū, (3) vyhled§v§n² alternativn²ch 

ţeģen² probl®mū (ideace).  

Ĥ§ci: prezentace prvn²ch n§vrhū. 

Pedagogov®, studenti  VĢ a designeţi: podaj² prvn² zpœtnou vazbu na vznikl® n§pady. 

Dodavatel aktivity : pţedstaven² podpūrn® platformy pro komunikaci mezi WS. 

Vģichni ¼ńastn²ci: pţihl§ģen² do platformy. 

Dodavatel aktivity : zakonńen² workshopu a informov§n² o n§sleduj²c²m WS. 

 2. workshop (celkem 6 hodin)  

Dodavatel aktivity : ¼vodn² prezentace, harmonogram, rozehţ²vac² aktivita. 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: pokrańov§n² v tvorbœ videa pomoc² tţet² f§ze Designov®ho myģlen² ideace. 

(brainstorming, plachta pţ²leĥitost², klobouky).  

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: tvorba prototypū. 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: rozdœlen² ¼kolū. 

Dodavatel aktivity : zakonńen² workshopu a informov§n² o studijn² cestœ. 

 3. studijn² cesta (2 hodiny) 

Designeţi: pţedstaven² pţ²kladu dobr® praxe - Supermarket WC. 

Dodavatel: dalģ² pţ²klady dobr® praxe. 

Pedagogov®: podpora ĥ§kū ve vyuĥ²v§n² modern²ch technologi² pţi tvorbœ uńebn² pomūcky. 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: kontrola plnœn² ¼kolū a pokrańov§n² v tvorbœ prototypu. 

Dodavatel aktivity : zakonńen² studijn² cesty a informov§n² o posledn²m workshopu. 

 4. 3. workshop (celkem 6 hodin)  

Dodavatel aktivity : ¼vodn² prezentace, harmonogram, rozehţ²vac² aktivita. 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: tvorba prototypu  vĶukov® pomūcky. 
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Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: tvorba prezentace (vńetnœ pţ²pravy na veţejnou prezentaci). 

Dodavatel aktivity : zakonńen² workshopu a informov§n² o veţejn® prezentaci. 

 5. veţejn§ prezentace (2 hodiny) 

ProjektovĶ manaĥer InduCCI s dodavatelem aktivity: pţedstaven² projektu InduCCI a t®matu 

projektu Kulturn²ch a kreativn²ch prūmyslū. 

Designeţi: pţedstaven² metody Designov®ho myģlen². 

Ĥ§ci ve tţech skupin§ch: prezentace vĶstupū veţejnosti. 

Dodavatel aktivity : zakonńen² aktivity.  

3.9.1 Pţedpokl§dan® formy pr§ce 

o Skupinov§ pr§ce (brainstorming, teambuilding , online komunikace ). 

o Individu§ln² pr§ce na jednotlivĶch ń§stech projektu. 

o Dom§c² pţ²prava. 

o Vyuĥ²v§n² kreativn²ho myģlen² (Designov® myģlen²). 

3.9.2 Pţedpokl§dan® pomūcky 

o Komunikańn² program Microsoft Teams (ăZ§kladnaò pro vģechny a dalģ² pro 

skupinovou pr§ci). 

o B²l§ tabule (www.padlet.com ). 

o Jam board - google n§stroj pro spolupr§ci. 

o Kv²z na str§nce www.kahoot.com . 

o Dalģ² n§stroje pro rozehţ²vac² aktivity. 

o Technika pro nat§ńen² vide² (video kamera, mobiln² telefon). 

3.9.3 Vazby mimo ģkolu, n§klady, komunikace, medializace 

Vazby mimo ģkolu budou s:  

o s kreativci  (odborn²ci z praxe napţ. designeţi), 

o s ĥ§ky ostatn²ch zapojenĶch stţedn²ch ģkol a 

o s univerzitn²mi studenty . 

N§klady: 

o n§klady na vĶtvarn® potţeby a materi§l,  

o DPP - pro z¼ńastnœn® odborn²ky z praxe, pedagogy a univerzitn² studenty a 

o tvorba videa z  workshopū. 

Komunikace  

Komunikace ĥ§kū bude mimo sjednan® workshopy prob²hat skrze vytvoţenou platformu  na 

str§nce www.facebook.com . Ve skupinœ lze komunikovat s ńleny tĶmu i s organiz§tory 

v pţ²padœ jakĶchkoliv dotazū. 

Medializace  

V r§mci aktivity vznikne kr§tk® a delģ² video, kter® bude sd²leno na ofici§ln²ch webovĶch 

str§nk§ch Mikroregionu Sokolov - vĶchod, pţ²padnœ ofici§ln²ch webovĶch str§nk§ch ģkol a 

dalģ²ch internetovĶch platform§ch, kter® spravuj² zapojen® ģkoly, ńi subjekty. 

http://www.padlet.com/
http://www.kahoot.com/
http://www.facebook.com/
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3.9.4 Zpūsob kontroly 

Ĥ§ci budou vytv§ţet ńi pţipravovat sv® vĶstupy i mimo workshopy. V r§mci komunikańn² 

platformy bude vĥdy ovœţeno, zda ĥ§ci pracuj² a maj² pţipraveno vģe pro n§sleduj²c² 

workshopy. Kontrolu budou zajiģũovat tak® zapojen² pedagogov® ve ģkol§ch.  

3.10 Zpūsoby vyhodnocen² vĶsledkū 

Na veţejn® prezentaci budeme hodnotit zpracovan® n§vrhy. Budou se hodnotit klady i 

z§pory vģech vzdœl§vac²ch pomūcek. 

3.10.1 Krit®ria hodnocen² 

Krit®ria hodnocen²: 

o Vytvoţila skupina prezentaci vĶstupu a prezentovala ji? 

o Zapojila skupina metody Designov®ho myģlen² pţi tvorbœ prototypu? 

o Vznikl inovativn² prototyp, kterĶ nekop²ruje jiĥ vznikl§ videa? (neotţelĶ n§pad) 

3.10.2 Krit®ria reflexe 

Reflexe budou pod§vat jak vyuńuj²c², tak osoby z praxe, studenti VĢ a pţ²padnœ 

organiz§toţi. Reflexe bude zahrnovat odpovœŎ na n§sleduj²c² ot§zky: 

o Doģlo k vytvoţen² vĶukov® pomūcky? Byla zcela dokonńena? (Co bylo dūvodem 

nedokonńen² vĶukov® pomūcky?) 

o Je vĶstup inovativn² a kreativn² nebo vyuĥ²v§ prvky souńasnĶch vide²? Snaĥila se 

skupina vymyslet nœco nov®ho?  

o Nastudovala skupina do hloubky t®ma, kter® zpracovala do vĶukov® hry? Doģlo 

k pochopen² t®matu?  

o Vyuĥila skupina metody Designov®ho myģlen² nebo jinĶch kreativn²ch metod pţi 

tvorbœ vzdœl§vac²ho modelu?  

o Dok§zala skupina dobţe spolupracovat i napţ²ń rūznĶmi obory, kter® se zapojily? Byl 

vyuĥit potenci§l mezioborov® spolupr§ce?  

o Byl tĶm schopen nœjakĶm zpūsobem rozdœlit role ve skupinœ? Role nemus² bĶt pţ²mo 

rozdœlen®, stańilo, kdyĥ tĶm fungoval a ńlenov® si mezi sebe zvl§dli rozdœlit pr§ci 

podle schopnost² ¼ńastn²kū.  

o Rozvinuli ĥ§ci svoje prezentańn² dovednosti? Byli schopni souvisl®ho projevu? 

Stţ²dali se v prezentov§n² nebo jej mœla na starosti pouze jedna osoba?  

o Osvojil si tĶm pravidla efektivn² komunikace? Naslouchali ńlenov® tĶmu jeden 

druh®mu? Prob²halo spravedliv® hlasov§n² o pouĥit² rūznĶch n§padū? Platili ve 

skupinœ pravidla argumentace? Prosazovali se nœkteţ² ńlenov® tĶmu na ¼kor 

ostatn²ch? 

3.11 Prezentace prūbœhu a vĶstupū projektu 

Na konci prvn²ho, druh®ho a tţet²ho workshopu probœhne prezentace vĶstupū, kdy bude 

ĥ§kūm pod§na zpœtn§ vazba. Z§vœreńn® vĶstupy budou prezentov§ny na veţejn® 

prezentaci.   
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4. Podrobn® pl§nov§n² aktivity  

4.1 M²sto pro realizaci WS 

Pūvodnœ bylo pl§nov§no, aby na kaĥd® ģkole probœhl jeden z workshopū i s ohledem na to, 

ĥe ģkoly mohou poskytnout materi§l potţebnĶ pro WS. Dle souńasnĶch epidemickĶch 

pravidel PES vģak nen² povolen pţ²stup tţet²ch osob do ģkolskĶch zaţ²zen², tedy pouze 

v odūvodnœnĶch pţ²padech a pţi pţijet² reĥimovĶch opatţen² minimalizuj²c² kontakt s ĥ§ky. 

Opatţen² PES neumoĥŝuj² pţ²stup tţet²ch osob do ģkol ani v prvn²m epidemiologick®m stupni 

(0-19 bodū). [5] Za tœchto podm²nek nebylo moĥn® workshopy organizovat ve ģkol§ch. Bylo 

by moĥn® setkat se se vģemi z¼ńastnœnĶmi mimo ģkoly, avģak bylo by to podm²nœno velkĶm 

mnoĥstv²m pap²rov§n² napţ. i s rodińi ĥ§kū, kter® by mohlo zapţ²ńinit, ĥe by se workshopū 

nakonec nikdo nechtœl ¼ńastnit. V pţ²padœ ńtvrt®ho a p§t®ho epidemiologick®ho stupnœ 

proti epidemick®ho syst®mu by nemohli workshopy probœhnout fyzicky za ĥ§dnĶch 

podm²nek. Je to zapţ²ńinœno malĶm mnoĥstv²m osob, kter® se mohou sch§zet ve vnitţn²ch 

prostor§ch v r§mci tœchto stupŝū. [6] S ohledem na nepţ²znivou epidemiologickou situaci 

workshopy, studijn² cesta a veţejn§ prezentace probœhly online (viz fotografie dole) . 

Online varianta pţedpokl§d§ dostupnost notebooku s pţ²stupem na internet u vģech 

z¼ńastnœnĶch. Ēńastn²ci workshopu se propoj² skrze konferenńn² hovor (Microsoft Teams). 

Organiz§tor na zań§tku bude sd²let prezentace o projektu InduCCI, Kulturn²ch a kreativn²ch 

prūmyslech a harmonogramu aktivity. Ĥ§ci budou rozdœleni do skupin a pak probœhne 

teambuildingov§ aktivita na str§nce www. padlet.com. KaĥdĶ ¼ńastn²k bude moci sd²let 

fotografie, sv® z§jmy, obl²ben® filmy a knihy . V kaĥd® skupinœ budou vĥdy dva ĥ§ci z jedn® 

ģkoly. Pro tvorbu ve skupin§ch byly vytvoţeny tţi online m²stnosti, ve kterĶch se spoleńnœ 

domlouvali  pouze ĥ§ci z jedn® skupiny. Na skupinov® prezentov§n² se ĥ§ci sch§zeli opœt 

v jedn® spoleńn® m²stnosti s n§zvem ăZ§kladnaò. VĶstupy se budou jednoduģe sd²let 

v r§mci konferenńn²ch hovorū skrze tlań²tko sd²let obrazovku. 

Veţejn§ prezentace probœhla online s ohledem na koronavirovou situaci, protoĥe si ģkoly 

netroufa ly pl§novat ĥ§dn® veţejn® ńi kulturn² aktivity na rok 2021 , se kterĶmi by mohla bĶt 

prezentace spojena.   

4.2 Doprava 

S ohledem na nepţ²znivou epidemiologickou situaci nen² nutn§ pţeprava ĥ§kū, ti budou 

pracovat na workshopu skrze sv® soukrom® poń²tańe anebo v poń²tańovĶch uńebn§ch pţ²mo 

v z¼ńastnœnĶch ģkol§ch. 
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4.3 N§klady na aktivitu 

błȊŜǾ ǇƻƭƻȌƪȅ ŎŜƴŀ ǇƻƭƻȌƪȅ  ǇƻőŜǘ ǇƻƭƻȌŜƪ Cena celkem 

DPP - ŘŜǎƛƎƴŜǌƛ tǊƻ¢ŜōŜ [ƛǾŜ 250 104 26 000 

5tt ǎǘǳŘŜƴǘƛ ±~ 250 44 11 000 

5tt ǳőƛǘŜƭŞ 250 66 16 500 

¢ǾƻǊōŀ ǾƛŘŜƝ 8 500 1 8 500 

Celkem     62 000 
 

CelkovĶ rozpońet aktivity: 469 000 Kń bez DPH (567 490- Kń s DPH). Na DPP a tvorbu videa 

bude dle pţedpokladū potţeba 62 000- Kń. 

4.4 Vytvoţen² platformy pro komunikaci ĥ§kū 

Dodavatel vytvoţil skupinu na soci§ln² s²ti (www.f acebook.com) s n§zvem CLEVER GAME - 

InduCCI. Pro lepģ² informovanost ĥ§kū zde byly vkl§d§ny ud§losti (data workshopū, jejich 

n§plŝ a potţebn§ pţ²prava).  

Nastaven² pravidel skupiny: (1) Ĥ§dn§ sebepropagace a spam - sebepropagace a spam 

anebo nerelevantn² odkazy zde nejsou povolen®. (2) BuŎte pţ²vœtiv² a zdvoţil² - respektujte 

jeden druh®ho, ne vģichni mus² sd²let stejnĶ n§zor, buŎte ale na ostatn² zdvoţil². 

Skupina zde bude pops§na n§sledovnœ: Jedn§ se o skupinu ¼ńastn²kū aktivity s n§zvem 

ăCLEVER GAMEò, kter§ je organizov§na v r§mci mezin§rodn²ho projektu InduCCI, kterĶ 

podporuje kulturn² a kreativn² prūmysly. Skupina vznikla pro komunikaci ¼ńastn²kū 

workshopu a pţ²pravu materi§lū na dalģ² setk§n². Sd²lejte spolu n§pady, inspirujte se a 

vytvoţte spoleńnœ nœco b§jeńn®ho.  

Informace o projektov® aktivitœ budou sd²leny na internetovĶch str§nk§ch zapojenĶch ģkol, 

Mikroregionu Sokolov - vĶchod (MSV) a tak® na www.facebook.com  na str§nk§ch MSV. 

4.5 Dokumentov§n² workshopū 

Organiz§tor projektu zajist² tvorbu video z§znamū workshopū a jejich sestţ²h§n² do 

kratģ²ho minim§lnœ 50 sekund dlouh®ho videa (Pţ²loha ń. 14) a delģ²ho videa (Pţ²loha ń. 15), 

kter® bude slouĥit jako metodologickĶ materi§l (minim§lnœ 10 minut). Fotografie z videa 

n²ĥe.  

  

http://www.facebook.com/
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5. Detailn² pţ²prava kaĥd®ho WS 

5.1 Plak§ty CLEVER GAME 

Plak§t pro ĥ§ky ģkol 
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Plak§t pro studenty VĢ 
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5.2 Komunikańn² n§stroje 

1)ăZ§kladnaòð Konferenńn² hovor v Microsoft Teams, kterĶ slouĥ² pro rozd§n² ¼kolū, 

prezentov§n² informac² a prezentov§n² vĶstupū. V t®to m²stnosti se sch§z² vĥdy cel§ 

skupina ¼ńastn²kū. 

2)ăTţ²dyòð setk§n² tĶmū v oddœlenĶch konferenńn²ch m²stnostech Microsoft Teams ð jedn§ 

se o komunikańn² platformu ð bylo vytvoţeno 6 m²stnost² A-F (pro prvn² workshop), v dalģ²ch 

workshopech byly vyuĥity pouze tţi m²stnosti, aby mohly skupiny pracovat oddœlenœ. 

3) Padlet.com  ð Virtu§ln² tabule, kde je moĥn® najednou vkl§dat pţ²spœvky v²ce uĥivatelū. 

Lze vkl§dat text, fotografie, obr§zky, videa, odkazy apod. 

4) Jam board ð Tabule s nœkolika listy, kde je moĥn® pţehlednœ zpracov§vat v²ce ¼kolū. 

Jedn§ se o internetovĶ n§stroj, kterĶ je dostupnĶ pouze pro uĥivatele ¼ńtū Google. Pţed 

workshopy bylo nutn® zaţ²dit, aby mœli vģichni ¼ńastn²ci zaregistrovanĶ ¼ńet na 

www.google.com. 

5.3 Prvn² WS 

Prvn² workshop slouĥil  pro sezn§men² ¼ńastn²kū s projektem InduCCI, aktivitou a z§roveŝ 

tak® s ostatn²mi ¼ńastn²ky. Ēńastn²ci na nœm objevili  proces Designov®ho myģlen² a z§roveŝ 

zańali s tvorbou her pomoc² tţ² f§z² Designov®ho myģlen² (empatie, definice, ideace).  

Datum uskuteńnœn² WS: 25.3.2021  

ŃAS N§zev aktivity PodrobnĶ popis Programy 
Vedouc² 
aktivity  

8:00 - 
8:45  

Pţedstaven² 
InduCCI + KKP 

(1) Pţedstaven² designerū a 
organiz§torū, (2) tvorba sn²mkū 
obrazovky seznamu ¼ńastn²kū, (3) 

kr§tk§ prezentace o projektu 
InduCCI: ń²m se zabĶv§ a jak® jsou 

jeho aktivity  (Pţ²loha ń. 1), (4) 
pţedstaven² aktivity projektovœ 
orientovan®ho uńen² vńetnœ jeho 
ń§st² v druh® prezentaci (Pţ²loha ń. 

2) a (5) kr§tkĶ KKP kv²z 
(www.kahoot.it ) a informace o KKP. 
Vģe pomoc² sd²len² obrazovky 
(funkce v konferenńn²m hovoru). 

N§stroj pro 
konferenńn² 

hovor (Microsoft 
Teams - 
ăZ§kladnaò) 

Mgr. Lucie 
Ţ²hov§ - 
projektov§ 
manaĥerka 
InduCCI a 

organiz§tor 
aktivity  

8:45 - 
9:15 

Teambuilding  

(1) Rozdœlen² do tĶmū (pţedem), (2) 
pţedstaven² funkc² www.padlet.com  
a (3) vyplnœn² odpovœd² na ot§zky o 
¼ńastn²c²ch. Kaĥd§ ze tţ² skupin m§ 
vlastn² odkaz na jinĶ padlet .  

www.padlet.com  

Organiz§tor 
aktivity  

(Vlastimil 
H§lek) 

9:15 - 
9:45  

Co je Designov® 
myģlen²? 

(1) Vysvœtlen² Designov®ho myģlen² 
a jeho pœti f§z² (Prezentace 

v Pţ²loze ń. 3) a (2) zopakov§n² 
zad§n² ð tvorba hry . 

N§stroj pro 
konferenńn² 

hovor ( 
ăZ§kladnaò), 
prezentace  

Designeţi 

9:45 - 
10:00  

Pauza na svańinu 

V pauze na svańinu budou vģem 
¼ńastn²kūm zasl§ny emaily s odkazy 
na 6 tţ²d (skupiny ĥ§kū po tţech) a 

Jam board.  

  
Organiz§tor 

aktivity   

http://www.kahoot.it/
http://www.padlet.com/
http://www.padlet.com/
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10:00 - 
11:40  

Kdo bude hr§t 
vznikl® hry? Jak® 

m§ 
charakteristiky a 
potţeby? (tvoţen² 

tzv. person a 
jejich potţeb 

v r§mci 1. f§ze 
Designov®ho 
myģlen² - 
empatie ) 

(1) Na zań§tku probœhne rychl® 
vysvœtlen² pr§ce v Jam boardu na 
ăZ§kladnœò a zad§n² ¼kolu (vytvoţit 
v kaĥd® tţ²dœ jednu personu a jej² 
potţeby). Na kaĥd®m Jam boardu 

budou pro tuto aktivitu pţipraveny 
4 listy - 1.list - persona pro team 

A, 2. list - potţeby pro Team A, 3. 
list -persona pro team B a 4. list -

potţeby pro team B ,    
(2) pr§ce ve skupin§ch a (3) na 
konci se vģichni vr§t² zpœt na 
ăZ§kladnuò (ńasovœ: 1 hod. - 

persony + jejich potţeby, 0:30 - 
prezentace na Z§kladnœ - 10 minut 

rezerva).  

6 m²stnost² 
v Microsoft 

Teams - ătţ²dò  
A-F (pozn§mka - 
tţ²dy A+B - 

1.skupina, tţ²dy 
C+D - 2. skupina, 
tţ²dy E+F - 3. 

skupina), 
3x Jam board 
pro 3 skupiny,  

Z§kladna 
 

Designeţi 

11:40 - 
12:10  

Pauza na obœd      

12:10 - 
13:00  

Co vlastnœ 
tvoţ²me? 

(definice zad§n²- 
2. f§ze 

Designov®ho 
myģlen²) 

(1) ăZ§kladnaò ð vysvœtlen² druh® 
f§ze Designov®ho myģlen² a 

brainstormingu, pţedstaven² t®mat 
her (31 ot§zek) (20 minut)  a (2) 

tvorba ădefiniceò ve tţech 
skupin§ch - ătţ²da A, C, Eò + 3x Jam 

board - budou zde dalģ² listy (list 
ń²slo 5 a 6) pro definici a 

generov§n² n§padū pţi 
brainstormingu  (30minut) .  

Tţ²dy A,C,E ð 
v Microsoft 

Teams, 3x Jam 
board s ģesti list y 

(persona A, 
potţeba A, 
persona B, 
potţeba B, 
definice, 

brainstorming)  

Designeţi, 
organiz§toţi 

 
 
 

13:00 - 
13:40  

Brainstorming (3. 
f§ze Designov®ho 
myģlen² ð ideace) 

(1) Pr§ce ve tţech skupin§ch - 
brainstorming v Microsoft Teams 
(tţ²d§ch A, C, E) i Jam board, 40 

minut  budou diskutovat  n§pady na 
tvorbu hry ð kaĥd§ skupina 

pţedstav² minim§lnœ 2 n§pady ð (2) 
pot® se vģichni vr§t² na Z§kladnu.  

Tţ²dy A, C,E ð 
Microsoft Teams, 

3x Jam board  

Zpœtn§ vazba 
- uńitel®, 
studenti VĢ, 
designeţi, 
ostatn² 
¼ńastn²ci 

13:40 -
14:10  

Prezentace o 
vygenerovanĶch 
n§padech 

(1) Zań²n§ se na ăZ§kladnœò ð kde 
probœhne pţedstaven² n§padū z Jam 
boardu od vģech skupin, (2) zpœtn§ 
vazba - (5 minut  na pţedstaven² + 5 

min diskuze) a (3) pţihl§ģen² do 
platformy viz obr§zek n²ĥe. 

Z§kladna - 
vedouc² skupiny 
sd²l² Jam board 

s vygenerovanĶm
i n§pady 

Designeţi, 
organiz§toţi 
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Program prvn²ho workshopu 

 

5.4 DruhĶ WS 

DruhĶ workshop zańal ve tţet² f§zi Designov®ho myģlen², kde se ¼ńastn²ci opœt zamĶģleli  

nad t²m, jak by mohl y vypadat vĶsledn® hry. Nejdţ²ve probœhl brainstroming (diskuze), 

pot® ĥ§ci pracovali  na tzv. plachtœ pţ²leĥitost², a nakonec si nasadili  na hlavu pomysln® 

Klobouky a stali  se tak pesimisty, optimisty a srdcaţi. V t®to f§zi se pokusili  zhodnotit svūj 

n§pad pr§vœ z takto naladœnĶch pozic. Na konci workshopu si ĥ§ci mezi sebou rozdœlili  

¼koly na doma, kter® je potţeba zpracovat do dalģ²ho workshopu, abychom se v²ce pţibl²ĥili 

tomu, ĥe budeme m²t na konci aktivity  vytvoţenou strukturu hry. 

Datum uskuteńnœn² WS: 22.4.2021 

ŃAS N§zev aktivity PodrobnĶ popis Pomūcky 
Vedouc² 
aktivity  

8:00 - 8:30  Ēvod 

(1) Uveden² publicity a 
pţedstaven² 

harmonogramu cel®ho 
workshopu, (2) 

rozehţ²vac² aktivity. 

Program pro konferenńn² 
hovory (Microsoft Teams - 

Z§kladna) 
odkaz na ģibenici: 

https://learningapps.org/
watch?v=pabj8jg1a21 
odkaz na kţ²ĥovku: 

https://learningapps.org/
watch?v=poq7se67t21 

Organiz§tor 
aktivity  

8:30 - 
10:30  

Rekapitulace a 
pokrańov§n² 

v brainstorming
u + plachta 
pţ²leĥitost² 

(1) Pţipomenut² procesu 
Designov®ho myģlen² ð 

(10 - 15 min),  
(2) brainstorming pro 
urńen² novĶch n§padū, 

StejnĶ Jam board pro tţi 
skupiny s novĶmi listy - 
plachta pţ²leĥitost²,  

+ 3x Microsoft Teams 
(konferenńn² m²stnosti)  

Pedagogov®, 
organiz§toţi, 
designeţi 

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) sraz v  9:15 na 
ăZ§kladnœò 

Vysvœtlen² ideace - 
plachta pţ²leĥitost² (10 -

15 min),(4) pr§ce ve 
skupin§ch 

(30 minut)  a 
(5) sraz 10:00 na 
ăZ§kladnœò 

prezentace plachty 
pţ²leĥitost² (30 minut). 

10:30  ð  
10 :40  

Pauza na 
svańinu 

      

10:40 - 
11:40  

Ideace (vc²tœn² 
se do pozice 
pesimisty, 
optimisty a 
srdcaţe a 
hodnocen² 
n§padū 

z tœchto pozic ð 
ăkloboukyò) 

(1) Vysvœtlen² ¼kolu 
s pracovn²m n§zvem 
klobouky (10 minut)  

10:50 - 11:20 ð (2) pr§ce 
ve skupin§ch 
(30 minut ) 

(3) Sraz 11:20 na 
Z§kladnœ 

15 min.  - prezentace 
kloboukū. 

Spoleńn§ m²stnost 
ăZ§kladnaò, Jam board - 
klobouky, 3x konferenńn² 
hovor v Microsoft Teams 

Organiz§toţi 
aktivity , 
designeţi 

11:40 - 
12:10  

Pauza na obœd       

12:10 - 
13:25  

Prototyp  (4. 
f§ze 

designov®ho 
procesu) 

(1) Ēvod o prototypech -  
pţedstaven² pţ²kladu 

prototypu a jeho vzniku  
(20 minut) , (2) 

vysvœtlen², jak se tvoţ² 
myģlenkov§ mapa,  

(3) pr§ce na tvorbœ 
prototypu  ve skupin§ch  

(12:30 - 13:10),  
(4) myģlenkov§ mapa - 
co vģe potţebuji pro 
tvorbu hry (30 - 40 

minut)  a 
(5) sraz 13:10 na 

Z§kladnœ 
zde prezentace 15 

minut .  

3 m²stnosti - oddœlen® tţi 
skupiny v konferenńn² 
m²stnosti Microsoft Teams 
+ Jam board s novĶmi listy 
pro tvorbu prototypū a 
myģlenkovou mapu 

Organiz§toţi, 
designeţi 

13:25 - 
13:50  

Rozdœlen² 
¼kolū 

(1) Vysvœtlen² ¼kolu (5 
minut) ,  

(2) pr§ce na rozdœlen² 
¼kolū v tabulce  (20 

minut)  a 
(3) sraz 13:50 na 

Z§kladnœ. 

Tabulka na 
www.google.com - sd²len® 

dokumenty 

Zpœtn§ vazba 
- uńitel®, 
studenti VĢ, 
designeţi, 
ostatn² 
¼ńastn²ci 

13:50 -
14:10  

Ukonńen² a 
informov§n² o 
dalģ²m WS  

(1) Pobavit se o dalģ²m 
WS (20 minut)  

na 13.5.2021 by mœli m²t 

splnœn® ¼koly,  

3.6.2021 budou tvoţit 

prezentaci vĶstupū, 

kreativn² prezentace. 

 
Organiz§tor 

 

http://www.google.com/


32 
 

 

Rozehţ²vac² aktivita - tzv. ģibenice - h§d§n² tajenky  

 

 

 

 

 

Rozehţ²vac² aktivita - kţ²ĥovka o f§z²ch Designov®ho myģlen² a KKP 
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Program druh®ho workshopu 

 

5.5 Virtu§ln² studijn² cesta 

Dalģ² ń§st² aktivity je virtu§ln² studijn² cesta, kter§ zavedla ĥ§ky do galerie s n§zvem 

Supermarket WC, kter§ se nach§z² v KarlovĶch Varech. Tato galerie byla zvolena, protoĥe 

se jedn§ o jeden z m§la pţ²kladū objektū v regionu, kterĶ se pţ²mo zabĶv§ ģ²ţen²m 

kreativity mezi veţejnost a informov§n²m o Designov®m myģlen². Jedna se tak® o galerii, ze 

kter® poch§z² dva zapojen² designeţi v aktivitœ Tereza Vlaģimsk§ a Jiţ² Hanek. V r§mci 

studijn² cesty mohli  ĥ§ci sledovat fotografie z t®to galerie v obdob² posledn²ch tţ² let, kdy 

se zde nach§zelo mnoho vĶstav a realizovalo mnoho akc² pro veţejnost i ģkoly. D²ky 

pţ²kladūm vĶstav a t®mat mohla bĶt virtu§ln² cesta pro ĥ§ky inspirac² pţi zpracov§n² jejich 

vĶslednĶch her. Fotografie galerie se nach§z² n²ĥe (É ProTebe Live). 
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Datum uskuteńnœn² Studijn² cesty: 13.5.2021 

ŃAS 
N§zev 

aktivity  PodrobnĶ popis Pomūcky 
Vedouc² 
aktivity  

8:30 - 8:40  
Program + 
sn²mek 

obrazovky 

(1) Pţedstaven² 
programu a (2) sn²mek 

obrazovky - listina 
¼ńastn²kū. 

ăZ§kladnaò - konferenńn² 
hovor v Microsoft Teams 

Organiz§tor 

8:40 - 9:10  
Galerie 

Supermarket 
WC 

Pţedstaven² Galerie 
Supermarket WC 
(Pţ²loha ń. 4). 

Prezentace  
 

Designeţi 

9:10 - 9:50  Kontrola ¼kolū 

 
Ve skupin§ch 

samostatnœ budou ĥ§ci 
kontrolovat, zda splnili 

¼koly. 

Jam board   
3x konferenńn² hovor 

v Microsoft Teams  

Pedagogov®, 
organiz§toţi 

9:50 - 
10:30  

Dalģ² pţ²klady 
z regionu 

Pţedstaven² dalģ²ch 
pţ²kladū KKP 

v regionu. 

ăZ§kladnaò - konferenńn² 
hovor v Microsoft Teams 

Organiz§toţi 

 

Program virtu§ln² studijn² cesty do galerie Supermarket WC 
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5.6 Tţet² WS 

Na tţet²m setk§n² bylo c²lem dokonńit n§vrhy her a z§roveŝ pţipravit prezentaci na veţejn® 

setk§n², kde budou moct ĥ§ci pţedstavit plody sv® pr§ce. Svou pr§ci zde mohli upravit na 

z§kladœ zpœtn® vazby ostatn²ch ¼ńastn²kū CLEVER GAME. 

Datum uskuteńnœn² WS: 3.6.2021  

ŃAS 
N§zev 

aktivity  PodrobnĶ popis Pomūcky 
Vedouc² 
aktivity  

8:00 - 
8:30  

Ēvod 

(1) Uveden² publicity, (2) 
pţedstaven² 

harmonogramu cel®ho 
workshopu a (3) 
rozehţ²vac² aktivita. 

Program pro konferenńn² 
hovory (Teams) - Z§kladna 

https://learningapps.org/wat
ch?v=p20soio5t21  
Rozehţ²vac² pexeso 

Organiz§tor 
aktivity  

8:30 - 
10:30  

Rekapitulace 
a pokrańov§n² 

v kontrole 
¼kolū 

(1) Pţipomenut² procesu 
- Designov®ho myģlen² - 

5 minut jak jdou za 
sebou f§ze a 

(2) Pţesunut² do skupin: 

(A) kontrola ¼kolū,  
(B) dodœl§n² hry - 
nedokonńenĶch ¼kolū a 
(C) urńen² si priorit - co 
je nejdūleĥitœjģ²m 
vĶstupem? 

3x Jam board -  
+ 3x Microsoft Teams - 
konferenńn² hovory pro 

skupiny 

Pedagogov®, 
organiz§toţi 

10:30  ð 
10 :40  

Pauza na 
svańinu  

    

10:40 - 
11:40  

Tvorba 
prezentace 

(1) Zad§n²: Pţedstavte 
hru, nadchnœte 

potencion§ln² hr§ńe a 
pţesvœdńte rodińe a 

uńitel®, ĥe m§ smysl hru 
v budoucnosti vytvoţit. 
(2) Tipy  pro zaj²mavou 

prezentaci  
- 15 minut na osnovu 
prezentace 
- koncept prezentace - 
nahrubo - 1 hodina. 

Jam board, power point, jinĶ 
program pro tvorbu 

prezentac², 3x Microsoft 
Teams pro skupiny 

Organiz§toţi 
aktivity  

11:40 - 
12:10  

Pauza na 
obœd 

Po obœdœ se sejdou 
rovnou ve skupin§ch.  

    

12:10 - 
13:10  

Dotvoţen² 
prezentace  

Finalizace a urńen² 
rol² - kdo bude co 

prezentovat .  

3 m²stnosti - oddœlen® tţi 
skupiny v Microsoft Teams + 

v Jam board  
Organiz§tor 

13:10  -
13:45  

Prezentov§n² 
prezentac² - 
pţ²prava na 
veţejnou 

prezentaci  

Zkouģka prezentace a 

zpœtn§ vazba - 

Z§vœreńn® ¼pravy 

prezentace.  

Z§kladna - konferenńn² hovor 
Microsoft Teams 

MSV 

13:45 - 
14:10  

Dotazn²k 
Pţedstaven² dotazn²ku a 

jeho ¼ńelu. 

Dotazn²k pro zpœtnou vazbu - 
na google - na konci vypln² 

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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Rozehţ²vac² aktivita - pexeso 

 

 

 

 

Program posledn²ho workshopu 
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5.7 Veţejn§ prezentace 

Posledn² setk§n² bylo veţejn® a byli  na nœj pozv§ni z§stupci obc², mœst, ģkol, rozvojovĶch 

organizac², kraje a veţejnost. Zde byly pţedneseny vĶsledn® tţi hry a z§roveŝ tak® 

informace o projektu InduCCI, aktivitœ CLEVER GAME a procesu Designov®ho myģlen², kter® 

bylo vyuĥito pţi tvorbœ her. 

Datum uskuteńnœn² veţejn® prezentace: 17.6.2021 

ŃAS N§zev aktivity PodrobnĶ popis Pomūcky Vedouc² aktivity 

9:00 - 9:20  
Pţedstaven² 
programu a 

aktivity  

Pţedstaven² projektu 
InduCCI a aktivity 
(Pţ²loha ń. 5). 

Prezentace - c²lem bylo, 
aby si ĥ§ci vyzkouģeli 
metody Designov®ho 
myģlen² na workshopech 

Organiz§tor 

9:20 - 9:30  
Pţedstaven² 
Designov®ho 
myģlen² 

Prezentace o 
Designov®m myģlen² 
- kam aĥ jsme doģli? 

Prezentace Jam boardu a 
skupiny s hrou: Vlastn² 

cestou 
 

Designeţi 

9:30 - 10:00  
1. ¼nikov§ hra 

+ diskuze 

 
Ēnikov§ hra Ģkola 
ĥivota - 1. skupina - 

prezentace 15-20 
minut + 10 minut 
diskuze (Pţ²loha ń. 

6). 

Jam board s prezentac² - 
sd²len² obrazovky 

Organiz§toţi, 
ĥ§ci 

10:00 - 10:30  
2. ¼nikov§ hra 

+ diskuze 

 
Ēnikov§ hra Vlastn² 
cestou - 2. skupina - 

prezentace 15-20 
minut + 10 minut 
diskuze (Pţ²loha ń. 

7). 

Power point - sd²len² 
obrazovky 

Organiz§toţi, 
ĥ§ci 

10:30 - 11:00  
3. ¼nikov§ hra 

+ diskuze 

 
Ēnikov§ hra Pr§ci 
neunikneģ - 3. 

skupina - prezentace 
15-20 minut + 10 

minut diskuze 
(Pţ²loha ń. 8). 

Prezentace 
Organiz§toţi, 

ĥ§ci 

11:00  
Zakonńen² 
setk§n² 

Zakonńen² setk§n² - 
na konci ot§zka na 
veden² ģkoly, zda 
budou moci ĥ§ci 
nœjakĶm zpūsobem 
pokrańovat.  

Certifik§ty, kter® mohou 
pouĥ²t pţi zpracov§n² 

ĥivotopisu. 
Organiz§toţi 
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Pozv§nka s programem  
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6. Realizace aktivity a vĶstupy 

Jiĥ pţed realizac² workshopū podepsaly ģkoly a dva studenti VĢ souhlas s ¼ńast² v projektu. 

Tyto souhlasy jsou zahrnuty v Pţ²loze ń. 9-13. 

1. workshop  

Dodavatel spustil ihned po zah§jen² workshopu nat§ńen² videa v r§mci komunikańn² 

platformy Microsoft Teams v m²stnosti zvan§ òZ§kladnaó. Toto video bylo zaznamen§no, 

aby bylo na konci moĥn® vytvoţit sestţih z workshopū a informovat tak o jejich prūbœhu. 

D§le dodavatel zajistil sn²mek obrazovky v Microsoft Teams, kde bylo moĥn® vidœt pońet 

osob ¼ńastn²c²ch se workshopu. Tento sn²mek naleznete n²ĥe. Schūzky se z¼ńastnilo celkem 

30 osob (19 ĥ§kū tţ² stţedn²ch ģkol-vńetnœ jednoho n§hradn²ka, 5 uńitelū, 2 designeţi, 2 

studenti VĢ, z§stupce dodavatele (Vlastimil H§lek) a z§stupce projektu InduCCI). 

  

Ēńastn²ci byli poĥ§d§ni, aby si zapnuli sv® kamery, pokud souhlas² s ģ²ţen²m fotografie a 

vytvoţili jsme tedy fotografii nœkterĶch ¼ńastn²kū (n²ĥe).  




































