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Uvod

Projekt CodingGirl: Divky se chtéji bavit programovanim, financovany programem
Erasmus+, byl vytvoren s cilem posilit postaveni divek v oblasti védy, techniky,
inZenyrstvi, uméni a matematiky (STEAM). Jeho vizi je inspirovat novou generaci divek
k prozkoumani technologii a kreativity jako vzajemné propojenych cest a zaroven
pomoci ucitelim a pedagoglm integrovat genderové citlivé a inkluzivni pedagogické
pfistupy do svych trid.

V ramci projektu partnefi z péti evropskych zemi zorganizovali sérii narodnich a
mezinarodnich hackathon(l urenych specialné pro pedagogy. Tyto akce podporovaly
spolupraci, kreativitu a vyménu napad( s cilem vytvofit inovativni plany vyucovacich
hodin, které motivuji divky, aby zkoumaly STEAM predméty prostfednictvim
praktickych, interdisciplinarnich a emocionalné poutavych vzdélavacich zkusenosti.
vysledky hackathon( - vitézné plany vyucovacich hodin vybrané pro jejich originalitu,
jasnost a pedagogickou hodnotu. Kazdy plan demonstruje, jak nestandardni metody
vyuky mohou zvysSit motivaci, sebevédomi a zvédavost divek v oblastech STEAM
kombinaci kreativity, experimentovani a digitalnich nastroju.

Kompendium je vytvoreno jako prakticky zdroj pro ucitele, pedagogy a Skolitele, ktefi
si preji prijmout nebo prizplsobit tyto plany vyucovacich hodin ve svém vlastnim
vzdélavacim prostfedi. Zdlraziuje potencial hackathonu jako inovativniho nastroje
vzdélavani a podtrhuje dllezitost podpory rovnosti pohlavi v digitalni transformaci
vzdélavani.

Tyto priklady spolecné ilustruji, jak projekt CodingGirl pfispiva k inkluzivnéjSimu,
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vzdélavani, které zajistuje, ze divky se nejen podileji na technologiich, ale je i formuiji.
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Pretrvavajici nedostatec¢né zastoupeni divek a mladych zen v disciplinach STEAM
(véda, technologie, inZenyrstvi, uméni a matematika) z(istava celosvétové vyznamnou
vyzvou. Reseni této mezery vyZaduje jasné pochopeni faktort, které ovliviiuji motivaci,
sebevédomi a trvalé zapojeni divek do téchto oblasti. Tato kapitola syntetizuje
empiricky vyzkum a teoretické poznatky zamérené na pedagogické strategie a
inovativni postupy, které ucinné podporuji ucast divek ve STEAM, se zvlastnim dlirazem
na vzdélavani v oblasti programovani a kdédovani. Pfehled obsahuje studie zkoumajici
praktické zkuSenosti s kodovanim, reSeni problémd, interdisciplinarni vyucovani a
integraci digitalnich nastrojli, spolu s kolaborativnim u¢enim a posilenim postaveni
zenskych vzor(.

Tato kapitola zahrnuje studie, které zkoumaji intervence a vzdélavaci pfistupy v
prostfedi stfedosSkolského a vysokoskolského ¢&i vysSiho odborného vzdélavani.
Zaméruje se na vyzkum, ktery demonstruje, jak zazitkové uceni, kreativni aplikace a
struktury socialni podpory ovliviuji sebevédomi divek a jejich zajem o discipliny
STEAM. Propojenim rlznych oblasti vyzkumu vytvari teoreticky zaklad relevantni pro
cile projektu CodingGirl, zejména pfi navrhovani hackathonl a plant vyucovacich
hodin na podporu motivace a profesniho sebevédomi divek zapojenych do
programovacich aktivit.

Tento Uvod vytvari prostor pro uceleny prlzkum stavajici situace, nastifuje klicova
témata a potvrzuje zasadni potfebu inovativnich a inkluzivnich pedagogickych ramcl v
oblasti STEAM vzdélavani divek.

Genderové rozdily a bariéry ve vzdélavani STEAM

Navzdory desetiletim iniciativ pretrvava nedostatecné zastoupeni divek a Zen v
oblastech STEAM. Vyzkum opakované ukazuje, Ze i kdyz divky dosahuji stejnych nebo
lepSich akademickych vysledkd jako chlapci, ¢asto hlasi nizSi sebeddvéru a mensi
zajem o oblasti souvisejici s technologiemi. Napfriklad v longitudinalni studii student
inzenyrstvi dosahly Ucastnice vysSsi znamky nez jejich vrstevnici, ale hlasili vyrazné
nizsi sebedlvéru ve své schopnosti. Takova zjisténi zdlraznuji kliCcovou roli identity,
Ze déti jiz od Sesti let internalizuji stereotypy o programovani a robotice a divky se
silnéjSimi stereotypnimi presvédcenimi vykazuji nizSi zajem a sebedlvéru — prestoze
maji-li zkuSenosti s programovanim, Ize genderovy rozdil eliminovat.

Tato zjiSténi dokazuji, ze intervence se nemohou zamérovat vyluéné na kognitivni
dovednosti: musi se pfijimat inkluzivni pedagogické pristupy, podporovat pozitivni
Zzenské STEAM identity a reSit kulturni a institucionalni bariéry, které odrazuji divky od
vybéru profesionalni drahy ve STEAM.
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Véasné zapojeni a zazitkové uceni

Praktické a smysluplné aktivity v oblasti STEAM, které jsou divkam zpfistupnény jiz v
raném véku, plsobi jako katalyzator pro zajem, motivaci a sebevédomi. Tento pfistup,
postaveny na zazitkovém uceni, ma zasadni vyznam, o ¢emz svédc¢i vyzkum, ktery
ukazuje, ze divky, které se v mladém véku vénuji praktickému (hmatovému)
programovani nebo robotickym aktivitam, prokazuji vyrazné vysSi zajem o
technologie a silnéjsi viru ve vlastni u¢innost (sebelcdinnost) v porovnani s témi, které
takové zazitky nemély. Tyto aktivity, zalozené na zkuSenosti, nejenze buduji konkrétni
kompetence, ale také rozvijeji jejich védecky kapital. Tento kapital zahrnuje klicové
postoje, znalosti, socialni sité a dispozice, které upevnuji jejich identitu a uceni ve
STEAM. Diky véasnému zapojeni se do kolaborativnich, hmatovych a technologicky
bohatych zazitk(i (napf. v tzv. maker space nebo programatorskych klubech), si divky
intenzivné rozvijeji pocit sounalezitosti a zdomacnéni se v kontextu STEAM. Aktivni,
hrou a praxi fizené uceni je mostem k trvalému zajmu a sebedlvéré divek v oblasti
védy, techniky, inzenyrstvi, uméni a matematiky.

Inovativni pedagogické pristupy

Tradi¢ni vyucCovani s ,krfidou a tabuli“ ¢asto nedokazalo divky v oblastech STEAM
dostatecné zaujmout. Namisto toho inovativni metody jako problémové uceni (PBL),
projektové uceni (PjBL) - kde studenti feSi skuteCné problémy a pracuji na
dlouhodobych praktickych projektech — a mezipredmétové propojovani STEAM, maiji
silny potencial pro vyrazné zvySeni motivace a vytrvalosti divek v technologickych
oborech.

Integrace jednoduchych digitalnich nastrojd, jako je naptiklad minipocita¢ micro:bit,
do vyucovani prokazatelné stimuluje kreativitu, spolupraci a sebevédomi ucitel( i
studentl. Napriklad vyzkum Nadace pro vzdélavani Micro:bit ukazal, ze jeho pouzivani
v britskych Skolach vyrazné podpofilo skupinovou praci a vypocetni ukoly ve formé
projektl, coz vedlo k vySSi angazovanosti studentl. Prestoze systematické studie
ukazaly, Zze pfi praci s micro:bitem mohou nastat menSi technické problémy s
hardwarem a programovanim, celkové toto zarizeni umoznuje hmatatelné, kreativni a
na studenta zamérené uceni. Vyrazné také podporuje rozvoj pocitacového mysleni a
dovednosti orientovanych na design a rfeSeni problémd.

Spoluprace, vzajemné uceni a mentorstvi

Kolaborativni a vrstevnicky podporované vzdélavaci prostfedi se ukazaly jako
obzvlasté ucinné prfi zapojovani divek do vzdélavani v oblasti informatiky a
technologii. Studie o ucasti divek na projektech programovani a digitalni tvorby
ukazuji, ze pfi praci v Cisté Zenskych nebo vyvazenych tymech maji tendenci vnimat
spolupraci jako nejdostupnéjsi a nejobdivuhodnéjsi aspekt procesu uceni.

Tato zjiSténi zdlraznuji dulezitost navrhovani inkluzivnich tymovych vzdélavacich
zkuSenosti, kde si divky mohou vyménovat napady, znalosti a navzajem se podporovat
v procesu uceni. Takové prostfedi podporuje vzajemné povzbuzovani, snizuje Gzkost
spojenou s reSenim technickych problém( a posiluje divéru v kompetence souvisejici
se STEAM.
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Kromé spoluprace mezi vrstevniky hraje kliCovou roli pfi udrZzovani zajmu divek o
oblasti STEAM i mentorstvi a pozitivni vzory. Viditelné priklady Zen pracujicich ve védé,
technice a kreativnim primyslu nejen demystifikuji tyto profese, ale pomahaji divkam
formovat si i vlastni profesionalni identitu. Kontakt s mentory a ,zivymi priklady*
uspésnych zen pfrispiva k silnéjSimu pocitu sounalezitosti a dlouhodobému setrvani v
kariéfe v oblasti technologii a inZzenyrstvi.

Digitalni nastroje a pristupna vzdeélavaci prostredi

Digitalni a nizkoprahové nastroje se staly kli¢ovou soucasti Usili o inkluzivni vzdélavani
v oblasti STEAM. Snizenim technickych i psychologickych bariér tyto nastroje umoznuji
studentlim vstoupit do svéta programovani, designu a vyroby prostfednictvim
kreativnich, hmatatelnych a kolaborativnich zkuSenosti. Nasledujicich pét tematickych
oblasti — nedilnych soucasti hackathon(l projektu CodingGirl — demonstruje, jak lze
inkluzivni pedagogicky pFistup realizovat prostfednictvim dostupnych technologii.

Programovani s micro:bit

Zarizeni micro:bit slouzi jako efektivni a poutavy vstupni bod do programovani,
elektroniky a digitalni tvorby. Jeho vizualni kédovaci rozhrani umoziuje studentiim
experimentovat s logikou, senzory a fyzickymi vypoclty bez potfeby pokrocilych
technickych dovednosti. Systematicky prehled zjistil, Zze integrace micro:bitu do
kontextu vzdélavani v oblasti védy a techniky zlepSuje programatorské dovednosti,
vypocetni mysleni a motivaci studentll (Guarda, 2023). Navic, jeho hmatatelna a
kolaborativni povaha ho ¢ini vhodnym pro skupinové, na vyzkum zamérené uceni, kde
si studenti mohou navrhovat a testovat vlastni reseni. Takovy pfistup podporuje pocit
zodpovédnosti a kompetenci v feSeni problému, coz je obzvlasté prospésné pro divky,
kterym zpocCatku mlze chybét sebevédomi v tradi¢nim kodovacim prostredi.

Vyvoj mobilnich widgeti

Navrhovani malych, uzivatelsky privétivych mobilnich aplikaci spojuje kodovani s
digitalnimi nastroji, které studenti pouzivaji denné, a tim premostuje abstraktni
vypocetni koncepty s osobni relevanci. Prostrednictvim projektového uceni mohou
Ucastnici navrhovat widgety, které reaguji na potreby realného svéta - napriklad
nastroje produktivity, pripominky tykajici se zdravi nebo sledovace Zzivotniho
prostredi. Vysledky vyzkumu vyvoje mobilnich aplikaci jako pedagogického pristupu
naznacuji, ze zvysuje kreativitu, tymovou praci a sebevédomi ve vzdélavani v oblasti
informatiky (Cederqvist a kol., 2021). Pro divky je tato forma uceni obzvlasté
inkluzivni, protoze propojuje pouzitelnost, estetiku a funkcnost - oblasti, ve kterych
Casto vynikaji - a zaroven poskytuje viditelné vysledky, které potvrzuji jejich
technickou kompetenci.
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Tvorba online her

Tvorba her poskytuje interdisciplinarni most mezi logikou, vypravénim pfibéhl,
designem a digitalni gramotnosti. Povzbuzuje studenty, aby kriticky mysleli,
interaktivni kddovali a navrhovali smysluplné zazitky pro uzivatele. Empirické studie o
projektovych ucebnich osnovach STEAM ukazuji, Ze tvorba her zlepSuje vnitfni
motivaci, kreativitu a dovednosti feSeni problém0, zejména u divek, které ocenuji
narativni a kolaborativni u€eni (Tuomi & Ruuska, 2021). Proces vyvoje i jednoduchych
digitalnich her — od koncepcniho navrhu az po kdédovani a testovani — pomaha
demystifikovat programovani a péstovat vytrvalost prostfednictvim interativnich
ucebnich cykll. Podporuje také socialni uceni, protoze tymova prace a zpétna vazba od
vrstevnik( jsou nedilnou soucasti tvlrciho procesu.

Graficky design

Graficky design slouzi jako inkluzivni a pristupna brana do védy, techniky, inZenyrstvi,
uméni a matematiky (STEAM) tim, Ze klade ddraz na vizualni komunikaci, design
zaméreny na Clovéka a kreativni feSeni problémdi. Integrace grafického designu a
vyvoje uzivatelského rozhrani do vzdélavani v oblasti STEAM pomaha studentim
pochopit, Zze technologie mize byt funkéni i expresivni. R@mce zalozené na designovém
mysSleni ukazuji, Ze kombinace uméni a technologie zvysSuje zapojeni a sebevyjadreni
mezi rlznymi studenty vcetné divek, které se zpocatku nemusi identifikovat jako
technicky orientované (Ng & Fergusson, 2020). Zkoumanim digitalni kompozice,
typografie a psychologie barev si studenti péstuji estetické povédomi a zaroven si
buduji pfenosné dovednosti relevantni pro sektory médii, marketingu a digitalnich
inovaci.

3D tisk a modelovani

Integrace technologii 3D tisku do tfid STEAM transformuje abstraktni designové
koncepty na hmatatelnou realitu. Tento proces posiluje prostorové mysleni,
matematické porozuméni a kreativitu prostfednictvim fyzického prototypovani.
Empiricky vyzkum ve Skolach ve Spojenych arabskych emiratech a Evropé uvadi, ze
zavedeni 3D modelovani a vyroby zlepsSuje postoje studentll ke kariéfe v oblasti STEAM,
zejména u studentek, které si ceni praktické, na design zamérené aspekty uceni (Al
Amri a kol., 2023). Kromé technickych dovednosti 3D tisk podporuje trpélivost, iteraci
a presnost — klicové inzenyrské kompetence - a zaroven umoziuje studentim
vizualizovat si spolecensky a environmentalni vyznam svych vytvorQ, jako je vyuziti
udrzitelnych materialli ¢i asistencnich technologii.

Téchto pét oblasti predstavuje zasadni posun ve vyucovani — od abstraktniho
programovani k praktickym a hmatatelnym projektim zaméfenym na design a
spolupraci. Tento pfistup, ktery je jadrem inkluzivni pedagogiky, umoznuje ucitelim
spojit uceni se zajmy studentll, ¢imz se ucivo stava smysluplnéjSim. Zaroven nabizi
razné cesty do technologii, aby si kazda divka nasla sv(j vlastni startovaci bod a diky
sobéstacnosti dokazala pracovat samostatné. Namisto nudného memorovani pravidel
se klade dliraz na kreativitu, opakované zlepSovani a tvorbu skutecnych véci. Zazitkové
a inkluzivni postupy jsou klicové pro to, aby divky v oblasti STEAM i vytrvaly.
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Integraci technologii do vyucovani mohou ucitelé vytvorit vzdélavaci prostredi, které
slavi experimentovani, rozmanitost pfistuplli a spolecné objevovani. Tento digitalni
ekosystém - zahrnujici kddovani, design a vyrobu - je prikladem toho, jak mohou
dostupné nastroje udinit vzdélavani v oblasti STEAM spravedlivym a inspirativnim pro
divky.

Posileni postaveni prostrednictvim vzorl a zastoupeni
Zastoupeni a viditelnost Zen v oblastech STEAM (véda, inzenyrstvi, matematika, uméni
a inovatorstvi) jsou nezbytné pro formovani aspiraci divek, jejich sebepoznani a
dlouhodobého zapojeni se do kariéry souvisejici s technologiemi. Cetné studie
potvrzuji, Ze kontakt s védkynémi, inZenyrkami a inovatorkami vyrazné zvySuje pocit
sounalezitosti, motivaci a sebevédomi divek ve vlastni schopnosti (Ellis a kol., 2015;
Cheryan a kol., 2017). Kdyz studenti vidi lidi, ktefi se jim podobaji, jak uspéji ve
védeckych nebo technickych oblastech, uvédomi si nové moznosti a za¢nou vnimat
STEAM jako prostor, kde mohou smysluplné uspét. Tento proces pomaha plisobit proti
tvz. ,stereotypni hrozbé* — strachu z potvrzeni negativnich stereotypl — o kterém se
prokazalo, Ze snizuje vykonnost a vytrvalost divek v oblastech STEM (Spencer a kol.,
2016).

V inkluzivnim vzdélavani hraje vypravéni pfibéhi transformacni roli pfi pfemostovani
propasti mezi abstraktnimi kariérnimi cestami a formovanim osobni identity. Osobni
pribéhy prevypravéné ve videich, mentorské programy a interaktivni vystavy, poskytuji
studentlim emocionalni angazovanost, schopnost ztotoznit se a prakticky vhled do
skutecnych Zivotnich cest Zen. Vypravéni pribéhli humanizuje Uspéch a prehodnocuje
technologii jako spolecensky a kreativné napliujici oblast, a ne jako oblast, ve které
dominuje komplexnost a konkurence.

Projekt CodingGirl ztélesnuje tyto principy prostfednictvim vytvoreni digitalni ,zivé
knihovny* Zen v oblasti STEAM - online kolekce autentickych video rozhovorl
predstavujicich odbornice z rliznych technickych a kreativnich prostredi. Kazdy pribéh
slouzi jako ,ziva kniha“, kterou mohou studentky zkoumat, aby pochopily nejen
kariérni trajektorie, ale také hodnoty, jako je vytrvalost, zvédavost a spoluprace. Tento
format prekracuje ramec statického modelovani a nabizi dialogické a reflexivni
vzdélavaci zkuSenosti, které povzbuzuji divky, aby se ztotoznily se specifickymi
dovednostmi, aspiracemi nebo osobnimi pFibéhy.

Kromé toho se ukazalo, Zze mentorstvi mezi vrstevniky a témér vrstevniky - kde
univerzitni studenti, mladi profesionalové nebo pedagogové mentoruji mladsi divky - je
obzvlasté ucinné pfi udrzovani angazovanosti. Vyzkum naznacuje, Ze takové modely
horizontalniho mentorstvi podporuji empatii, pfistupnost a posileni postaveni, ¢imz
vytvareji podplrnou komunitu uceni (Stoeger a kol., 2021). Propojenim mentorstvi s
digitalnim vypravénim pribéhl projekty jako CodingGirl demonstruji, ze viditelnost a
propojeni mohou transformovat inkluzi na aktivni tc¢ast a vedeni.
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Zastoupeni ve STEAM vzdélavani neni jen o viditelnosti ale io hlasu a jednani. Posileni
postaveni divek, aby se staly studentkami a vypravéckami pribéhl, jim umoznuje
predefinovat samotny narativ technologii — z oblasti, ktera vylu€uje, na oblast, ktera
spojuje prostfednictvim rozmanitosti, kreativity a spoluprace.

Smérem k genderové inkluzivhimu vzdélavani v oblasti STEAM
Snaha o rovnost pohlavi ve vzdélavani v oblasti STEAM predstavuje nejen otazku
socialni spravedlnosti, ale i strategicky imperativ pro inovace a udrzitelny rozvoj.
Vyzkum opakované dokazuje, ze rozmanitost ve védeckych a technologickych tymech
zvySuje kreativitu, feSeni problémi a celkovy vykon (UNESCO, 2023). Navzdory
desetiletim iniciativ jsou vSak divky v mnoha oblastech STEAM nedostatecné
zastoupeny, zejména v informatice a inzenyrstvi. Vytvareni skutecné inkluzivniho
vzdélavaciho prostredi proto vyzaduje systematicky pfristup, ktery jde nad ramec
naboru - pfistup transformujici zplsob, jakym se technologie, kreativita a identita
vyucuji, reprezentuji a ocenuiji.
Empirické dlkazy poukazuji na ctyfi kliCové faktory na podporu zaclenéni divek do
STEAM:
1.VC€asné zapojeni se do praktickych, smysluplnych STEAM aktivit, které buduji
zvédavost, samostatnost a sebetcinnost jiz od nejranéjsich stadii vzdélavani;
2.Inovativni pedagogiky s dlirazem na projektové, interdisciplinarni a
kolaborativni uceni, které spojuje védu a techniku s kreativitou a spolecenskou
relevanci;
3.Pristupné digitalni nastroje a vzdélavaci prostredi, které snizuji vstupni bariéry,
podporuji experimentovani a délaji z technologii inkluzivni prostredek
vyjadrovani;
4.Viditelné Zenské vzory a inkluzivni narativy, které podporuji sounalezitost,
identitu a sebevédomi divek a mladych zen.

Tyto faktory musi fungovat synergicky. Rané zkusenosti jsou transformacni pouze
tehdy, kdyz jsou podporeny inovativni pedagogikou; digitalni nastroje jsou posilujici
pouze tehdy, kdyz se pouzivaji ve spravedlivém a kreativnim kontextu; a vzory jsou
nejucinnéjsi, kdyZz jsou jejich pribéhy integrovany do kazdodenniho uceni. Spole¢né
tvofi ramec pro genderové inkluzivni vzdélavani, ktery premostuje kognitivni,
emocionalni a socialni rozméry uceni.

Metodika hackathonu CodingGirl ztélesfiuje tento komplexni pristup. Spojuje ucitele,
mentory a studenty v kolaborativnich hackathonech, aby spolecné vytvareli inkluzivni
plany hodin a interdisciplinarni aktivity, které odpovidaji skute€nym potrebam tridy.
Kombinaci programovani v oblasti mikro:bitli, digitalniho designu, vyvoje mobilnich
aplikaci, tvorby her a 3D modelovani ucastnici objevuji nékolik cest k zapojeni do
STEAM, které oslovuji rtizné styly uceni a zajmy. Samotny format hackathonu funguje
jako socialni laborator pro inkluzi — podporuje tymovou praci, otevienou komunikaci a
kreativni reSeni problémi v podplrném prostredi.
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Integrace Zenskych zivych knih a vypravéni pribéhl Zen v oblasti STEAM navic spojuje
tyto vzdélavaci inovace se silnymi narativy o reprezentaci a posileni postaveni. Tato
interakce mezi technickou praxi a lidskym pribéhem méni uceni ze ziskavani dovednosti
k formovani identity a smyslu.

Z SirSiho politického hlediska je projekt v souladu se Strategii rovnosti pohlavi Evropské
komise (2020-2025) a Akénim planem EU pro digitalni vzdélavani, které kladou dlraz
na genderové citlivé digitalni vzdélavani a aktivni Gcast divek na formovani
technologické budoucnosti. Vybavenim pedagogl konkrétnimi nastroji a metodikami
projekt CodingGirl prfispiva k témto politickym cilim a pfeménuje abstraktni principy
inkluze na hmatatelnou praxi ve tridé.

V konec¢ném dlsledku kazdy z vitéznych plani hodin prezentovanych v tomto
kompendiu odrazi tuto integrovanou filozofii. Ukazuji, jak inkluzivni, kreativni a
technologicky bohatd pedagogika muze transformovat vzdélavaci procesy - nejen
motivovat divky k UCasti na STEAM, ale také jim umoznit vést a inovovat v ramci néj.




Inovativni didaktické pristupy

Spoluprace, inkluze a emocionalni podpora

Struktury spolec¢ného uceni jsou nezbytné pro budovani inkluzivni a podptrné kultury
ve tridé. Prace ve smiSenych nebo Cisté Zenskych tymech umoziuje divkam aktivné se
zapojovat, sdilet napady a prevzit vedouci Ukoly. Kooperativni Ukoly podporuji empatii,
zodpovédnost a vzajemné povzbuzovani - vlastnosti spojené s vyssi vytrvalosti v uceni
STEAM. Ucitelé tento proces usnadiuji prostrednictvim emocionalniho leSeni
(scaffolding), ¢imz vytvareji psychologicky bezpecné prostredi, kde se chyby vnimaji
jako pfilezitosti k uceni. To je v souladu se zjiSténimi, ktera naznacuji, ze vzajemna
podpora a empatie uciteldl vyrazné zlepsuji sebevédomi a zapojeni divek do vzdélavani
souvisejiciho s technologiemi (Stoeger a kol., 2021).

Kreativita a designové mysleni

V zavérecné fazi studenti navrhnou funk¢ni prototyp - zatizeni, které spusti alarm pfi
prekro¢eni prahovych hodnot teploty nebo vlhkosti. Tento Ukol predstavuje prvky
designového mysleni, které kombinuji analytické uvazovani s kreativnim reSenim
problémd. Studenti se vciti do uZzivatelli, definuji problémy, generuji napady a
interativné zdokonaluji sva reSeni. Takova kreativni autonomie zvySuje motivaci a
demonstruje, Ze kddovani a inzenyrstvi mohou byt expresivni, umélecké a smysluplné
¢innosti. Zejména pro divky poskytuji designové orientované vyzvy vice vstupnich bodi
do technologii, potvrzuji jejich silné stranky a perspektivy.

Integrace vystupl CodingGirl

Projekt CodingGirl pfinasi poutavé vzdélavaci materialy, predevSim prostrednictvim
fady videi ,ziva knihovna“. Tato videa predstavuji skutecné Zeny, které plsobi v
oborech STEAM (véda, technika, inZenyrstvi, uméni, matematika). Diky zakomponovani
osobnich pribéh( tyto aktivity zasazuji technické uceni do srozumitelného lidského
kontextu. Vypravéni pribéhd a autenticka svédectvi umoznuji studentim snaze se
ztotoznit se vzory, ¢imz dochazi k bourani pretrvavajicich stereotypli a Uspéch v oblasti
STEAM se stava dosazitelnym a atraktivnim. Tyto vizualni pfibéhy posiluji poselstvi, ze
inovace prosperuje diky rozmanitosti, kreativité a spolupraci (STEM Education Journal,
2022).




Metodika planu vyucovaci hodiny

Plany vyucovacich hodin resp. blok(i vytvorené v ramci projektu CodingGirl: Girls want
to have fun coding jsou zaloZzeny na modernich pedagogickych ramcich zamérenych na
studenty, které kladou dlraz na kreativitu, zkoumani, spolupraci a inkluzi. Jejich
metodologicky navrh se Fidi principy zazitkového uceni, propojuje teorii s praxi a
povzbuzuje studenty k budovani znalosti prostfednictvim objevovani, experimentovani
a reflexe. Kazda hodina je strukturovana tak, aby podporovala angaZovanost,
sebevédomi a samostatnost - zejména u divek — tim, Ze prezentuje technologie jako
pfistupnou, kreativni a spolec¢ensky smysluplnou oblast.

Pedagogicka orientace
Metodologicky zaklad kombinuje nékolik doplfikovych pfistup(:

Uceni zalozené na designu (DBL Design-Based Learning)

Uceni zalozené na designu je pristup k reseni problém, ve kterém studenti prochazeji
opakujicimi se cykly zkoumani, navrhu, prototypovani a testovani. Odrazi autentické
procesy pouzivané inZzenyry a designéry a povzbuzuje studenty k aplikaci znalosti v
kontextu. Tento model umoZnuje studentim navrhovat vlastni reSeni redlnych
problém( a zazit pocit zodpovédnosti a Uspéchu. V hodinach CodingGirl DBL rozviji
kreativitu, kritické mysSleni a odolnost a zaroven podporuje tymovou praci a
samostatné uceni.

Projektové vzdélavani (PBL Project-Based Learning)

Projektové vzdélavani umistuje znalosti do autentickych ukolld z realného svéta.
Studenti spolupracuji na projektech, které maji prakticky vyznam, a kombinuji védecké
uvazovani s technologickou implementaci. RAmec PBL zvySuje dlouhodobou motivaci
propojenim uceni se smysluplnymi vysledky jako je vyvoj aplikace, vytvoreni prototypu
nebo prezentace zavér( zaloZzenych na datech. Pro divky tento format zdlraznuje
spoleCenskou hodnotu technologii a pomaha jim propojit digitalni kompetence s
empatii, komunitou a udrzitelnosti.

Uceni zalozené na badani a konstruktivistické uceni (IBL Inquiry-Based Learning)
Uceni zalozené na otazkach a badani je v souladu s konstruktivistickou predstavou, ze
studenti si aktivné buduji porozuméni prostfednictvim objevovani. Ucitelé vedou
studenty pfi formulovani otazek, testovani hypotéz, analyze vysledkdl a vyvozovani
zavéri. Tento pfistup podporuje zvédavost, experimentovani a mysleni vyssiho radu. V
inkluzivnich tfidach bere v Gvahu rozmanité styly uceni a umozniuje kazdému
studentovi postupovat vlastnim tempem. Oteviena povaha badani umoznuje kreativitu,
podstupovani rizika a spolupraci — to vSe je nezbytné pro snizeni genderové uzkosti z
vykonu v oblasti STEAM.




Metodika planu vyucovaci hodiny

Proces a struktura uceni
VSeobecny pribéh kazdé vyucovaci hodiny CodingGirl se fidi zazitkovou a opakujici se
posloupnosti navrzenou tak, aby zaujala studenty kognitivni, emocionalni a socialni:

1.Uvod a motivace - Pfedstavuje se kontext nebo vyzva z redlného svéta s cilem
upoutat zajem a propojit uceni s kazdodenni zkusenosti.

2.Prazkum a kladeni otazek - Studenti pozoruji, diskutuji a formuluji hypotézy o
problému.

3.Navrh a experimentovani — Studenti spolecné navrhuji a vytvareji reSeni (napr.
kédovani programu, vytvareni modelu nebo testovani prototypu).

4.Sbér a analyza udaju - Studenti shromazduji dikazy, hodnoti vykon a upresnuji
své napady na zakladé zpétné vazby.

5.Prezentace a reflexe - Kazda skupina se podéli o vysledky, diskutuje o ziskanych
ponaucenich a reflektuje proces i tymovou praci.

Tento strukturovany, ale flexibilni ramec podporuje aktivni ucast, iterativni mysleni a
kreativitu. Integruje digitalni nastroje jako nastroje umoziujici feSeni problémi a
podporuje mezioborové propojeni mezi védou, technikou, uménim a spolecnosti.

Inkluze a genderova citlivost
VSechny plany vyucovacich hodin CodingGirl jsou zamérné navrzeny tak, aby
podporovaly genderoveé inkluzivni i¢ast. Toho se dosahuje prostfednictvim:

o struktury tym( zalozenych na spolupraci, které si ceni stejného prispévku a
vzajemné podpory;

e ddrazu na kreativitu, socialni dopad a estetiku s cilem oslovit rlizné zajmy;

e pristupnych vstupnich bodl pro zacatecniky prostfednictvim intuitivnich nastrojd a
vizualniho programovani;

e pozitivniho posilovani a mentoringu, které posiluji sebevédomi divek v technickych
ukolech.

Ucitelé jsou povzbuzovani, aby pUsobili jako facilitatori, ktefi uceni spiSe usmérnuiji,
nez fidi. Zastoupeni zen ve STEAM - prostfednictvim priklad(, diskusi a vypravéni
pfibéhll — je integrovano do vyucovani s cilem normalizovat pfitomnost divek v
technologickych kontextech a bojovat proti stereotypim.




Metodika planu vyucovaci hodiny

Pedagogické vysledky

Metodologicky ramec umoznuje student{im:

e rozvijet dovednosti v feSeni problém( a vypocetnim myslent;

e propojit abstraktni koncepty STEAM s aplikacemi v realném svété;
o efektivné spolupracovat v rliznorodych tymech;

e budovat dlvéru v digitalni kreativitu a inovace;

e uvédomit si socialni a environmentalni vyznam technologii.

Pro pedagogy nabizi tato metodika replikovatelny model pro vytvareni poutavych,
inkluzivnich a na budoucnost orientovanych aktivit v oblasti STEAM. Ukazuje, jak Ize
kodovani, design a digitalni tvorbu vyuzit nejen k vyuce technickych dovednosti, ale
také k posileni schopnosti studentll - zejména divek - kriticky myslet, jednat ve
spolupraci a inovovat s cilem.
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Plan vyucovaci hodiny 1:
Jak udrzet tajemstvi?

Z pedagogického hlediska je tento plan hodiny pfikladem inovativniho pfistupu
zalozeného na STEAM, ktery integruje digitalni dovednosti, matematické mysleni,
uméleckou kreativitu a socialni kompetence. Vzdélavani je strukturovano kolem
zkoumani a tvorby - studenti pasivné nepftijimaji informace, ale experimentuji, testuiji,
porovnavaji a vyvozuji zavéry. Uloha ucitele se méni v roli facilitatora, ktery poskytuje
bezpecné prostredi pro zvédavost, objevovani a kreativitu.

Hodina je vyjimecna i tim, Ze vede studenty k praktickému pochopeni digitalni
zodpovédnosti. Ukazuje jim, Ze bezpecnost na internetu neni teoreticky koncept, ale
realny problém, ktery se jich pfimo tyka. Prostfednictvim aktivit zalozenych na
spolupraci, logice a programovani se studenti uci, ze i malé Ukony - jako napftiklad
vytvoreni silného hesla — mohou mit velky vliv.

Projekt ,,Jak udrzet tajemstvi?“ tedy predstavuje vzorovou inovaci ve vyuce informatiky
a digitalni bezpecnosti, ktera kombinuje kritické mysleni, zazitkové uceni a kreativitu.
Umoznuje studentlim zazit Uspéch, rozvijet digitalni kompetence a podporuje rovnost v
pFistupu k technologiim spojenim racionalniho mysleni s hravosti a designem. Tento
pfistup je pIné v souladu s filozofii projektu CodingGirl — podnécuje zvédavost, buduje
sebevédomi a ukazuje, Ze svét technologii mize byt bezpecny, poutavy a kreativni.




Plan vyucovaci hodiny 2:
Zdravy stravovaci plan

Plan hodiny ,Zdravy stravovaci plan“ predstavuje moderni a inovativni pfistup ke
vzdélavani, ktery spojuje zdravou vyzivu s digitalnimi technologiemi a vizualni
kreativitou. Vyvinuty béhem hackathonu CodingGirl slouzi jako modelovy pfiklad
interdisciplinarniho uceni, které kombinuje prvky biologie, informatiky, chemie a
umeéni. Cilem hodiny je pomoci studentlim pochopit principy vyvazené stravy, kriticky
premyslet o potravinach a jejich nutriéni hodnoté a zaroven rozvijet jejich digitalni a
kreativni dovednosti prostfednictvim pfistupnych a znamych nastroju.

Hodina zacina motivacni fazi, kdy studenti po shlédnuti kratkého videa a zapojeni se do
diskuse reflektuji své stravovaci navyky, kriticky je hodnoti a formuluji, coz pro né
znamena ,zdravé stravovani“. UZ v této fazi si procviCuji uvazovani a argumentaci. V
prvni praktické aktivité pouziji grafické nastroje Canva k vytvoreni pexeso hry s
pamétovymi kartami, kde zak spojuje méné zdravé potraviny s jejich zdravéjSimi
alternativami. To umozniuje pochopit rozdil mezi energetickym obsahem a nutric¢ni
hodnotou.

V dalsi fazi studenti pracuji ve skupinach na navrhu a programovani nutri¢niho kvizu
pomoci micro:bit nebo online nastroje. Tato aktivita vyZzaduje nepfetrzitou a efektivni
komunikaci, protoze musi spolupracovat na vyhledavani informaci, zdGvodriovat své
vybéry spravnych a nespravnych odpovédi v kvizu a koordinovat programovani. Proces
uceni se tak stava zazitkovym, podporuje tymovou praci, kritické mysleni, ovérovani
udaji z vice zdroji a predevS§im komunikacni dovednosti a dovednosti logického
uvazovani.

ZavéreCna faze hodiny se zaméruje na upevnéni znalosti prostrfednictvim vytvoreni
infografiky s nazvem ,Mdj idealni jidelnicek* v aplikaci Canva. Studenti zohlednuji
doporuceny denni prijem energie a vytvareji vyvazeny jidelniCek, ktery pak prezentuji
svym spoluzakdm. Jejich prace je sestavena do digitalniho portfolia, které mlze slouzit
jako inspirace pro dalsi hodiny. Reflexe na konci hodiny pomaha studentim uvédomit
si, jak mohou technologie podporovat zdravy Zivotni styl a jak lze vizualni komunikaci
vyuzit ke sdileni védeckych poznatkd.

PFi tvorbé vysoce kvalitnich infografik si studenti rozvijeji také zakladni mezilidské
dovednosti, jako je komunikace, tymova prace a reseni konfliktli. Dobra infografika
musi vypravét uceleny pribéh nebo jasné a rychle vizualizovat slozité Udaje. Klicem je
mit dobre definované téma a pouzivat relevantni a ovérené udaje. Vizualni prvky — jako
jsou grafy, diagramy, ikony a obrazky — musi byt harmonické, musi podporovat text a
musi byt esteticky pfitazlivé s pouzitim kontrastni, ale vyvazené barevné palety.




Plan vyucovaci hodiny 2:
Zdravy stravovaci plan

Z pedagogického hlediska tento plan hodiny predstavuje priklad inovativniho pristupu
k uleni, ktery spojuje teoretické poznatky s praktickou aplikaci a vyuziva technologie
jako nastroj pro kreativni a smysluplné uceni. Stavi na principech konstruktivistického,
projektového a zazitkového uceni. Studenti nejsou pasivnimi pfijemci informaci;
samostatné zkoumaji, tvofi a hodnoti. Béhem hodiny se uci propojovat védu s
kazdodennim Zivotem a prezentovat informace jasné, esteticky a presvédcivé.
Pouzivani Canvy zlepSuje vizudlni gramotnost, estetické povédomi a schopnost
prekladat slozité udaje do srozumitelné vizualni formy.

Divky casto prirozené inklinuji k estetické infografice, nebot kreativni vizualizace jim
umoziuje propojit logické zpracovani Udajd s vizualnim vyjadienim a seberealizaci -
pFistup, ktery rezonuje s jejich typicky dobfe vyvinutymi expresivnimi a komunikaénimi
schopnostmi. Vizualni navrhovani udajl a vypravéni pfibéhu prostfednictvim designu
jim také dava pocit vlastnictvi a kontroly nad informacemi, diky ¢emuz je uceni
osobnéjsi a poutavéjsi.

DalSim dulezitym prvkem inovace je aktivni role ucitele, ktery plsobi spiSe jako
privodce a mentor. Ucitel podporuje samostatné objevovani, pomaha pfi FeSeni
problémd a poskytuje individualni zpétnou vazbu. Hodina také pfispiva k posileni
sebevédomi divek v oblastech STEAM, protoze spojuje témata zdravi a vyzivy s
technologiemi a kreativnim designem — oblastmi, které jsou pro né pfirozené atraktivni
a se kterymi se ztotoZnuji.




Plan vyucovaci hodiny 3:
Zivotni styl a digitalni planovani

Plan hodiny ,Zivotni styl a digitalni planovani“ predstavuje komplexni a dobte
strukturovany pfristup k rozvoji digitalnich kompetenci student(, kritického mysleni a
osobni odpovédnosti prostfednictvim kreativnich aktivit zamérenych na organizaci
kazdodenniho Zivota. Lekce vznikla béhem hackathonu CodingGirl jako modelovy
priklad propojeni vzdélavani v oblasti STEAM s tématy osobniho rozvoje, duSevniho
zdravi a time managementu.

Cilem hodiny je pomoci studentlim pochopit, jak Ize digitalni nastroje vyuzit k Fizeni
jejich zivotniho stylu, snizeni stresu a udrZeni rovnovahy mezi Skolou, praci a volnym
c¢asem. Zaroven studenti aplikuji principy inzenyrstvi a designového mysleni na vyvoj
vlastnich reSeni v oblasti digitalniho planovani - od jednoduchych kalendar(i az po
prototypy virtualnich aplikaci.

Hodina zacina motivacni fazi ,,den v digitalnim planovaci*, kde studenti zkoumaji realné
aplikace, jako napriklad Kalendar Google, Notion nebo Trello. Zadavaji si své denni
aktivity, rozvrhy a cile a zaroven diskutuji o tom, jak jim digitalni planovani pomaha
Iépe zvladat Skolni povinnosti a volny Cas. Tato aktivita podporuje sebepoznani a
pomaha jim naucit se realisticky organizovat sv(j den.

V Uvodni fazi ,navrhnéte si inteligentni denni rutinu®* studenti zkoumaji, jak Ize
technologie vyuzit k optimalizaci zdravého Zivotniho stylu. Na zakladé svého vyzkumu
vytvori vizualni mapu své idealni denni rutiny ve 3D prostfedi nebo pomoci online
planovacich nastrojii — véetné cviceni, ¢asu na studium, odpocinku a spolecenskych
aktivit. V ramci simulace pozoruji, jak Ize digitalni nastroje pouzit k dynamickému
prizpGsobeni rozvrhli jejich potfebam, ¢imz se uci principy digitalni flexibility a fizeni
¢asu. Nasledna diskuse jim umozniuje zamyslet se nad tim, jak vnimaji rovnovahu mezi
aktivitami a odpocinkem v realném zivoté.

Faze fixace ,Lifestyle Tech Challenge* predstavuje vyvrcholeni hodiny - studenti
navrhnou a prezentuji svdj vlastni digitalni planova¢ nebo aplikaci, ktera se zabyva
konkrétni vyzvou v oblasti Zivotniho stylu. Mohou si vybrat ze tfi scénaru: sledovani
zdravych navyk( (napf. fyzicka aktivita, hydratace, spanek), planovani rovnovahy mezi
Skolou a osobnim Zzivotem nebo vytvofeni aplikace pro digitalni minimalismus ke
zkraceni Casu straveného pred obrazovkou. Na navrh interaktivnich prototypl vyuzivaji
platformy jako Scratch, CoSpaces nebo Tynker. Tymova spoluprace, brainstorming,
testovani a prezentace vysledk(l odrazeji skutecny proces inzenyrského navrhu - od
identifikace problému az po navrh a zlepsSeni feseni na zakladé zpétné vazby.

Z metodologického hlediska je hodina zaloZzena na principech projektového uceni,
cyklu inZenyrského navrhu a konstruktivistickém pristupu. Studenti ziskavaji znalosti
prostfednictvim zkoumani a praktického ovérovani, priCemz se uci nejen pouzivat
technologie, ale také je kriticky hodnotit. Vyznamnou inovaci je pouziti 3D prostredi,
které vizualné propojuji planovani s prostorovym myslenim a kreativnim vyjadfovanim.




Plan vyucovaci hodiny 3:
Zivotni styl a digitalni planovani

Z pohledu integrace STEAM hodina propojuje védu (pochopeni principli zdravého
zivotniho stylu), technologii (digitalni planovani), inzenyrstvi (nadvrh funkénich feseni),
matematiku (optimalizace Casu a aktivit) a uméni (vizudlni vyjadfovani a design). Timto
zplUsobem rozviji nejen digitalni, ale také socialni a tvlir¢i kompetence.

Inovativni povaha tohoto pfistupu spociva v praktickém rozvoji digitalni gramotnosti
- technologie neni prezentovana jako cil, ale jako prostredek pro lepsi Fizeni zivota,
podporu sebereflexe a budovani odpovédnosti.

Pro divky, které jsou cilovou skupinou projektu CodingGirl, je tato aktivita obzvlast
cenna, protoze spojuje digitalni svét s osobnimi hodnotami a sebeorganizaci. Z
psychologického hlediska je efektivni Fizeni ¢asu pro divky klicové, protoze jim pomaha
vyvazit vysoka ocekavani v socidlnich vztazich, akademickém vykonu a mimoskolnich
aktivitach, ¢imz minimalizuje stres a posiluje jejich pocit kontroly nad vlastnim Zivotem.
Tento pFistup posiluje jejich sebevédomi a motivaci pokracovat ve studiu v disciplinach
STEAM.

Hodnoceni student( je zaloZzeno na Ucasti, kreativité a schopnosti aplikovat ziskané
znalosti v praxi. UCitel hodnoti kvalitu navrhovanych feseni, tymovou praci a schopnost
studentd vysvétlit, jak jejich digitalni nastroj reSi konkrétni vyzvu. Zavérecné
prezentace zlepSuji komunikacni dovednosti a umoznuji studentlim podélit se o rizné
pFistupy k Fizeni osobniho ¢asu a Zivotniho stylu.




Plan vyucovaci hodiny 4:
Vyrobme si separatory odpadu pomoci
3D technologie

Plan vyucovaci hodiny s nazvem ,Vyrobme si separatory odpadu pomoci 3D
technologie“ predstavuje inspirativni priklad toho, jak Ize efektivné propojit
environmentalni vychovu, technologie, inZenyrstvi a matematiku. Slouzi jako modelova
aktivita demonstrujici, jak se ekologickd témata mohou stat zakladem pro rozvoj
digitalnich, kreativnich a védeckych dovednosti studentl. Lekce vznikla béhem
hackathonu CodingGirl a odrazi potfebu ucit mladé lidi udrzitelnym pristupem k
Zivotnimu prostredi prostfednictvim zazitkového a experimentalniho uceni.

Cilem hodiny je rozvijet environmentalni povédomi studentll a pomoci jim pochopit
Ulohu technologii - zejména 3D tisku — pfi podpore recyklace a snizovani odpadu.
Studenti ve véku 13 - 14 let pracuji s problémem z realného svéta: nadmérnou
produkci odpadu a potrfebou efektivniho tfidéni. Prostfednictvim procesu inzenyrského
navrhu postupuji vSemi fazemi tvorby - od identifikace problému az po vyvoj a
testovani funkcniho prototypu separatoru odpadu.

Motivacni faze se zaméruje na vzbuzeni zvédavosti a zvySovani povédomi o tom, zZe
technologie mulze pfispét k feSeni environmentalnich problém0. Ucitel predstavuje
inspirativni priklady zarizeni vytiSténych 3D tiskem, které zlepSuji procesy recyklace.
Studenti si prohlédnou kratké video o separatorech odpadu vytisténych 3D tiskem a
diskutuji o tom, jak mize technologie podpofit ochranu zivotniho prostredi. To vytvari
prostor pro pochopeni lidské zodpovédnosti vici planeté a propojeni teorie s problémy
realného svéta.

V Gvodni fazi studenti zkoumaji cykly latek - vody, kysliku, dusiku a uhliku - a
analyzuji, jak narusSeni v téchto cyklech ovliviuji ekosystémy. Potom prejdou k
praktické Casti, kde zacnou navrhovat vlastni modely separatorll odpadu v programu
Tinkercad. Diskutuji o funkCnosti, udrzitelnosti a estetice svych navrh( a porovnavaji je
se stavajicimi feSenimi z realného Zivota. Aktivita kombinuje védecké mysleni s
designérskymi dovednostmi a tymovou praci.

Faze fixace se zaméruje na samotnou tvorbu - studenti vytvareji 3D modely, tisknou
prototypy a testuji jejich pouzitelnost. Béhem procesu aplikuji znalosti z matematiky
(méreni, proporce, Skalovani) a technologie (parametry tisku, manipulace s
materidalem). UCi se identifikovat nedostatky, navrhovat vylepseni a reflektovat svou
praci. Na konci prezentuji své modely tridé a vysvétluji, jaky environmentalni problém
jejich navrh fesi a jak prospiva spolecnosti.

Plan hodiny je zaloZzen na principech inzenyrského designu a STEAM vzdélavani.
Studenti postupuji podle Sesti krokll inzenyrského procesu: identifikace problému,
vyzkum, planovani, tvorba, testovani a reengineering. Tento pfistup rozviji jejich
schopnost systematicky myslet, experimentovat a aplikovat védecké poznatky v praxi.
Dllezitou soucasti je i faze propagace, béhem které studenti vefejné prezentuji sva
feSeni a uci se argumentovat, hajit své napady a reagovat na zpétnou vazbu.




Plan vyucovaci hodiny 4:
Vyrobme si separatory odpadu pomoci
3D technologie

Z pedagogického hlediska spociva inovativni hodnota této hodiny ve zplsobu, jakym
propojuje ekologické mysleni s digitalni kreativitou. 3D tisk se nevnima jen jako
technicky nastroj, ale jako prostfedek environmentalni vychovy a rozvoje
zodpovédného obcanstvi. Studenti tak vnimaji pfimé propojeni mezi technologii a
udrzitelnosti a zaroven ziskavaji digitalni dovednosti nezbytné pro moderni kariéry v
inzenyrstvi, vyrobé nebo designu.

Divky, které jsou primarni cilovou skupinou projektu CodingGirl, se prostrednictvim
kreativnich ukold uci pouzivat technologie jako nastroj pro tvorbu a pozitivni zménu. To
posiluje jejich sebevédomi a zajem o oblasti STEAM. Propojeni mezi environmentalni
vychovou a psychologii divek je obzvlast silné, protoZe stavi na jejich prirozené empatii
a touze po smysluplném zapojeni. Divky casto projevuji vysokou droven
environmentalniho povédomi, které se projevuje jako soucit s prirodou a zivymi
bytostmi, coz jim dava hluboky emocionalni zaklad pro ochranné postoje a chovani.
Aktivni zapojeni se do environmentalni problematiky a feSeni mistnich problému
podporuje u divek pocit kompetence a kontroly. KdyzZ vidi, Ze jejich praktické uUsili ma
pozitivni vliv na jejich okoli, posiluje to jejich sebevédomi a sebelctu - zacinaji se
vnimat jako aktivni a zodpovédné obcanky schopné zménit svét k lepSimu.

Plan hodiny ,Vyrobme si separatory odpadu pomoci 3D technologie* je tedy prikladem
moderniho, environmentalné orientovaného vzdélavani, které kombinuje technické,
ekologické a estetické rozméry uceni. Umoznuje studentdim pochopit slozité ekologické
procesy prostfednictvim praktické tvorby a ukazuje, ze technologie m(ize slouzit jako
nastroj pro zodpovédné a udrzitelné mysleni. Zaroven poskytuje idealni prostredi pro
procvi¢ovani efektivni komunikace, spoluprace a vzajemné podpory — dovednosti, které
jsou obzvlast cenné pro divky v akademickém i socialnim kontextu.




Plan hodiny 5:
MoveApp - sleduj svuj pohyb

VyucCovaci hodina nese nazev MoveApp - sleduj svlj pohyb a spojuje téma fyzicka
aktivita s technologiemi. Jejim hlavnim cilem je zvysit povédomi o vyznamu pohybu pro
zdravi a rozvijet digitalni gramotnost prostfednictvim praktického navrhu jednoduché
aplikace.

Obsahovy standard hodiny pokryva dllezitost pohybu pro zdravi a seznameni se s
digitalnimi nastroji pro sledovani sportovni aktivity. Vykonovy standard je zaméren na
praktické dovednosti: zaci maji navrhnout a simulovat aplikaci pro méreni krokl a
délky pohybu a nasledné vyhodnotit a prezentovat ziskand data ve formé grafu.
Vyucovaci hodina integruje poznatky z vice predmétl - télesna vychova, biologie,
informatika a matematika — a rozviji klicové dovednosti jako digitalni gramotnost,
vizualizace dat a sebereflexe.

Hodina zacind Uvodni motivacni fazi, kde zaci diskutuji o tom, kolik ¢asu v priiméru
stravi pohybem. Diskuse je obohacena promitanim naucného videa, které zd(raznuje
vyznam pravidelné aktivity. Kazdy Zak si vytvori osobni odhad svého denniho pohybu,
ktery pozdéji porovna s realnymi daty.

V centralni expozi¢ni fazi ucitel nejprve predstavi princip fungovani modernich aplikaci
typu krokomér. Nasledné prejdou zaci k praktické tvorbé. Pomoci nastroje MIT App
Inventor navrhnou aplikaci simulujici pocitani krok(. Pfestoze nepouziji realny senzor,
simuluji funkénost pomoci tlacitka s oznacenim ,krok“, po jehoz kliknuti se hodnota
krok( zvysi. Aplikace je naprogramovana tak, aby automaticky vypocitala ujetou
vzdalenost a spalené kalorie. Pro zvySeni angazovanosti a vizualni motivace pridaji zaci
do aplikace vizualni motivator — obrazek (napfiklad bézce nebo medaili), ktery se méni
v zavislosti na dosazeném vykonu.

Po dokonceni tvorby nastava upeviujici fixacni faze, ve které Zaci testuji funkénost
svych aplikaci ve dvojicich. Nasledné porovnavaji simulovana a realna data a diskutuji
o tom, jak se pohyb odrazi na jejich zdravi. Zavérecnym praktickym ukolem je
vizualizace dat: Zaci vytvofi v online nastroji Canva graf s nazvem ,Mlj tyden v
pohybu*, ve kterém interpretuji ziskana data.

Vysledna prace je zakl je hodnocena na zakladé funkcnosti aplikace - zda vytvorena
simulace krokoméru funguje podle zadani. Pedagog spolu se zaky hodnoti i kreativitu a
interpretaci dat — posuzuji vizualni motivator a kvalitu zpracovani a interpretace dat v
grafu z Canvy. Neméné dulezita je i zavérecna reflexe pohybovych navykl - mira, do
jaké zaci dokazali kriticky zhodnotit a reflektovat své vlastni pohybové navyky v
kontextu ziskanych poznatk.




Plan hodiny 5:
MoveApp - sleduj svuj pohyb

Pohyb a fyzicka aktivita jsou pro divky v obdobi détstvi a dospivani naprosto kliCové.
Kromé zrfejmych zdravotnich benefitl je pravidelny pohyb zasadni pro mentdini a
psychosocialni vyvoj.

Pro divky je dospivani ¢asto spojeno s vykyvy v sebelcté a rfeSenim problematiky
télesné image. Ucast na sportu nebo jiné aktivité poskytuje pocit Uspéchu,
kompetence a pomaha divkam ocenit své télo za to, co dokaze, nejen za to, jak vypada.
Fyzicka aktivita je také pfirozenym antidepresivem. Pomaha uvolnovat endorfiny, které
zlepSuji naladu, a efektivné redukuje hladinu stresovych hormonid (kortizolu). To je
dllezité pro zvladani emocné naro¢ného obdobi dospivani, tzkosti a stresu.

Z hlediska rozvoje socialnich a kognitivnich dovednosti ucast na kolektivnich sportech
nebo skupinovych aktivitach uci divky tymové praci, komunikaci, reSeni konfliktd,
respektovani autority a pravidel hry. Tyto dovednosti jsou pro jejich socialni Zivot
neocenitelné. Pohyb zvySuje prokrveni mozku a pfisun kysliku, coz ma pfimy vliv na
zlepSeni kognitivnich funkci, paméti, koncentrace a schopnosti ucit se.

Vytvoreni pozitivniho vztahu k pohybu v mladém véku formuje navyky, které si divky
prenesou do dospélosti, ¢imzZ snizuji riziko vzniku civilizaCnich chorob a udrzuji si
celkovou vitalitu po cely Zivot.

V dobach socialnich siti musime pfipomenout i nechvalné znamy ,bodyshaming®,
zakorenény v rigidnich socialnich standardech krasy, je vyznamnym rizikovym
faktorem pro rozvoj poruch prijmu potravy, Uzkosti a nizké sebelicty u dospivajicich
divek. Pravidelna fyzicka aktivita plisobi jako silna intervence, ktera prekonava
zaméreni na estetiku a misto toho posiluje funkéni autonomii téla.

Pravidelna fyzicka aktivita je vice nez jen nastroj pro udrzovani fyzické kondice; je to
didakticky prostredek, ktery divkdm pomaha internalizovat respekt k vlastnimu télu,
¢imz je chrani pred vnitfni i vnéjsi kritikou a posiluje zdravou, funkcni télesnou image.




Hackathon jako inovativni vzdélavaci
format

Hackathon je intenzivni, ¢asové omezena akce, béhem niz tymy, slozené z rGznych
specialistl, spolupracuji na navrhu, vyvoji a prezentaci funkéniho reSeni (aplikace,
prototypu, strategie) konkrétni realné vyzvy nebo problému. Jedna se o inovativni
vzdélavaci format, nebot presahuje tradicni hranice ucebny a predmétl. Namisto
pasivniho ziskavani znalosti se uplatfiuje tymové, projektové orientované uceni, kde se
teoretické znalosti okamzZité transformuji do praxe. Ulastnici se ué&i pod ¢asovym
tlakem, coz simuluje skutecné pracovni prostredi a nuti je rychle se prizplisobovat,
tvorit a kriticky myslet.

Principy hackathonu se vSak daji flexibilné pfenést do bézného Skolniho prostredi a
slouzit jako inovativni vzdélavaci nastroj. Namisto dlouhodobych a casto
demotivujicich projektl Ize realizovat mini-hackathony - kratké, intenzivni vyzvy
trvajici napriklad dvé vyucovaci hodiny s kratkou domaci pripravou, které vyvrcholi
prezentaci na konci tydne. Tento format uci studenty efektivné si Fidit ¢as a rychle se
rozhodovat.

Pro hlubsSi propojeni védomosti je idealni interdisciplinarni hackathon. Kombinaci
rznych predmétl pfi reSeni jednoho komplexniho tématu se studenti uci holistickému
chapani probléml a praktickému vyuziti znalosti. Zaroven lze hackathon pfimo
integrovat do hodnoceni studentského vykonu, napfiklad formou hackathonu v ramci
predmétu. Namisto klasického zavérecného testu se od studentl vyzaduje vytvoreni
funkéniho vystupu v casovém limitu, takze hodnoceni je zaloZzeno na vytvareni a
aplikaci dovednosti, nikoli na reprodukci teorie.

V  neposledni fadé, zapojenim externich odbornikd do kratkych, cilenych
mentoringovych setkani ve tridé, studenti ziskavaji realny pohled na trh prace a
cennou zpétnou vazbu, coz zvySuje smysluplnost celého vzdélavaciho procesu.

Hackathony jsou pro mladé lidi mimoradné atraktivni diky kombinaci vyzev,
skute€ného uplatnéni dovednosti a spolecenskych vyhod:

e Vyzaduji FeSeni skutecnych problému a jejich smysl. Mladi lidé chtéji zménit svét
a hackathon jim to umoznuje. Pracuji na vyzvach, které maji skutecny vliv na
jejich okoli (napr. inteligentni fesSeni, environmentalni projekty, zlepsSeni
vzdélavani), coz dava jejich asili smysl a motivaci.

o Intenzivné si rozvijeji dovednosti (,,rychlé uceni*). Studenti maji moznost rychle
se ucit a aplikovat nové technologie a nastroje pod vedenim zkusenych mentort
a odbornikdl z praxe. Intenzivné si procvicuji digitalni dovednosti, kritické
mysleni, tymovou praci a prezentacni dovednosti (pitching).

e Podporuji vytvareni komunit (networking). Hackathon poskytuje skvélou
prilezitost setkat se s podobné smyslejicimi a motivovanymi kolegy, jakoz is
odborniky z firem a startupl. Navazovani kontaktlli mulzZe vést k novym
pratelstvim, spolupraci a dokonce i pracovnim prilezitostem.




Hackathon jako inovativni vzdélavaci
format

Dulezitym motivacnim nastrojem hackathon( je hrava soutézivost a odména. Soutézni
prvek a moznost vyhrat hodnotné ceny, ziskat financni kapital na rozvoj projektu nebo
postoupit do mezinarodnich soutézi dodavaji akci adrenalin a zabavu.

V porovnani s klasickym zplsobem prace na zadanich pfinaseji hackathony pocit
tvorivé svobody. U&astnici dostanou roli, ale zptisob, jakym k fe$eni dospéji, zavisi na
jejich kreativity. To posiluje autonomii a uci je prevzit zodpovédnost za cely proces od
napadu az po prototyp.

Hackathon slouzi jako silny nastroj pro prekonavani psychologickych bariér a
stereotypU, které divkam casto brani vstoupit do oblasti STEAM. Hackathon se mlze
stat skutecné efektivnim formatem pro divky, protoZze méni tradi¢ni vnimani technologii
a minimalizuje psychologické bariéry:

e Odstranéni stereotypu ,,osamély génius“: Hackathony jsou zalozeny na tymové
praci. Technické dovednosti jsou vyvazeny dovednostmi v oblasti organizace,
designu, projektového fizeni a prezentace. Toto boura stereotyp, ze IT je pouze
pro samostatné programatory, a zdiiraziuje, ze technologie je o kreativnim
feSeni problému v tymu - prostredi, ve kterém divky casto vynikaji.

e ZvysSovani sebevédomi prostrednictvim uspéchu (sebelcinnost): Divky maji
tendenci vahat, pokud se neciti 100% pripravené. Intenzivni, kratkodoby format
hackathonu je nuti jednat, experimentovat a rychle vytvaret prototypy. Vidi, ze i
nedokonaly, ale funkcni prototyp je tspéch. Tento rychly cyklus ispéchu buduje
jejich sebevédomi v technickych dovednostech.

e Mentorstvi od Uspésnych vzori: PFimé zapojeni uspésnych Zzen z IT a STEAM
sektorli jako mentorek dava divkam jasné priklady a pomaha odstranovat
predsudky o tom, jak "by méla vypadat" programatorka. Kdyz vidi, ze zeny s
jejich hodnotami a komunika¢nim stylem jsou v technologiich tUspésné, jejich
motivace a sebereflexe se vyrazné posiluji.

e Smysl pro poslani a angazovanost: Pokud se témata hackathonu zaméruji na
socialni, environmentalni nebo komunitni problémy, spojuje se to s jiz
zminovanou empatii. Technologie se stava nastrojem k dosaZeni pozitivnich
zmén, diky cemuz jsou technické oblasti pro divky hluboce smysluplné a
atraktivni.




Zaver

Publikace CodingGirl: Divky Want to Have Fun Coding Compendium uzavira dva roky
spolecného usili projektovych partner(, ktefi spojili vyzkum, pedagogické inovace a
praktické zkusSenosti s cilem podpofit ucast divek v oblastech STEAM (véda,
technologie, inzenyrstvi, uméni a matematika). Dokument predstavuje syntézu
teoretickych poznatk(l, metodologickych pfistupl a konkrétnich vystuptd, které
demonstruji, jak se zdanlivé technicka témata daji preménit na kreativni, smyslupiné a
inkluzivni vzdélavaci zazitky.

Hlavni pfidana hodnota kompendia spociva v jeho praktickém charakteru. Na rozdil od
konvencnich metodik, které se zaméruji na jeden model vyuky, CodingGirl
Compendium nabizi Fadu flexibilnich nastrojl, které si ucitelé mohou prizplsobit véku,
drovni a zajmdm svych student(. Kazdy z prezentovanych pland hodin byl vytvoren v
prostfedi kolaborativniho uceni béhem hackathon(, coz zajiStuje silné propojeni se
skute¢nymi potfebami Skol a ucitel(l. Zaroven odrazeji principy moderniho vzdélavani —
aktivni zapojeni studentl, experimentovani, interdisciplinaritu a vyuzivani digitalnich
technologii jako prostfedku na podporu kreativity, a ne jako cil sam o sobé.

Projekt CodingGirl dokazal, ze zajem divek o technologie a védu lze vyrazné zvysit,
kdyz jsou témata prezentovana zplisobem, ktery spojuje logické mysSleni s estetikou,
prakticnosti a emocionalni hodnotou. Hodiny proto zahrnuji témata jako zdravi a
technologie, Zivotni styl a digitalni planovani, environmentalni povédomi a bezpecné
chovani online. Takova integrace umoznuje divkam ztotoznit se s obsahem a vnimat
STEAM nejen jako védeckou oblast, ale také jako prostor pro kreativitu, komunikaci a
osobni rlst.

Uspéch tohoto pfistupu je zaloZen na kombinaci vyzkumnych poznatkl a pedagogické
praxe. Kompendium Cerpa z empirickych studii, které potvrzuji, ze dlouhodobou
motivaci divek nejlépe podporuji kolaborativni, praktické a smysluplné formy uceni.
Zdlraznuje také dulezitost Zenskych vzorl - Zivych knih, které prostfednictvim
osobnich pribéh( ukazuji, Ze kariéra v oblasti technologii a védy je dosazitelna,
zajimava a spoleCensky hodnotna. Tento model je jedine¢ny v tom, Ze kombinuje
kognitivni rozmér uceni s emocionalni identifikaci, ¢imz posiluje sebevédomi divek a
jejich vnimani vlastniho potencialu.

Stejné dllezity je dlraz na digitalni dovednosti ucitelll. Hackathony, které vedly k
témto vystupim, poskytly pfrilezitosti ke vzajemnému uceni se mezi pedagogy z
raznych zemi, odbor( a Urovni vzdélani. Vysledkem je soubor praktickych metodickych
materialll, které pomahaji ulitellim nejen pfi pripravé hodin, ale také pri planovani
interdisciplinarnich aktivit a vytvareni vlastnich inovativnich vyucovacich konceptd.
Tento proces posilil komunitu pedagogtll, ktefi vnimaji technologie jako nastroj
kreativity, nikoli jako prekazku.




Zaver

Z pohledu evropského vzdélavaciho ramce pfispivda CodingGirl Compendium k
napliovani cill digitalni transformace, rovnosti pohlavi a udrzitelného rozvoje.
Ukazuje, Ze inkluzivni vzdélavani neznamena jen odstrafovani bariér, ale také vytvareni
prostredi, ve kterém kazdy student citi, Ze jeho napady, perspektivy a zajmy maji
hodnotu. Tato filozofie tvofi jadro projektu — posileni postaveni divek v technickych a
védeckych disciplinach prostfednictvim rovnovahy mezi racionalnim a emocionalnim
ucenim.

Hlavni pFfidanou hodnotou projektu je i udrzitelnost jeho vysledk(. VSechny metodiky,
videa a priklady osvédcenych postupli jsou verejné dostupné prostrednictvim
vzdélavaci platformy projektu, coz umoznuje jejich dalsi vyuziti i po skonleni grantu.
Materidly jsou jasné, uzivatelsky privétivé a navrzeny tak, aby se daly snadno
pFizplsobit riznym narodnim ucebnim osnovam a Skolnim kontextdm. Diky tomu ma
CodingGirl potencial dlouhodobé pftispivat k rozvoji moderniho vzdélavani — nejen pro
divky, ale pro vSechny studenty, ktefi se chtéji ucit o technologiich poutavym,
kreativnim a smysluplnym zplisobem.

Zavérem lze ¥ici, ze CodingGirl Compendium je vic nez jen sbirka metodickych listl - je
to ukazka inovativniho vzdélavaciho pFistupu, ktery spojuje védu a umeéni, kreativitu a
technologie, uceni a skute€ny zivot. Projekt ukazuje, ze kdyz jsou divky podporovany
prostfednictvim pozitivnich vzor(, zazitkového uceni a pfFilezitosti k sebevyjadreni,
mohou se stat aktivnimi tvlrci — nejen uzivatelkami — technologii. Kompendium tak
predstavuje dllezity krok k budovani inkluzivniho, moderniho a hodnotové zaloZzeného
vzdélavaciho systému, ktery pripravuje mladé lidi nejen na digitalni budoucnost, ale
také na zodpovédné obcanstvi a kreativni pristup ke svétu kolem nich. Diky praci
partner(, uciteld a studentll zapojenych do projektu se CodingGirl stala nejen
vzdélavaci iniciativou, ale také inspiraci pro zménu - pro Skoly, které chtéji ucit srdcem
is vyuZzitim technologii.




