Designérské
mysleni
pro
ucitele




. Coby sedaloudelat s designem tridy,
. aby lepe uspokojoval potreby mych zakd?

Michael Schurr, ucitel druhého ro¢niku zakladni Skoly v New Yorku, si uvédomil,
ze se svych zakul nikdy nezeptal na to, co by jim pomohlo citit se ve tfideé pohodl-
néji. Rozhodl se oslovit je primo, aby zjistil, jaké by bylo nejvhodnéjsi designérské
reseni pro jejich ucebni prostred.

Na zakladeé informaci od zak( byl schopen pretvorit vzhled tridy tak, aby lépe vy-
hovoval jejich potfebam a pranim. Povésil napriklad niz nasténky, aby Zéci vibec
vidéli na obsah, jehoz pripravou stravil spoustu hodin, a vytvoril také prijemnéjsi
polosoukromy studijni prostor, protoze se znovu zamyslel nad tim, jak by mél vy-
padat Utulny Zakovsky koutek. Jeho Zaci se citi byt vice soucasti déni a mohou se
také volnéji pohybovat po tridé. Michael je ted'jiz disledné zapojuje do procesu
efektivniho spoluutvareni vzdélavaci zkusenosti.

Michael vyuziva design k tomu, aby se na tfidu podival o¢ima svych Zaka a na
zakladé tohoto pohledu ji pretvoril.




Jak bychom mohli na nasi skole vytvorit
vzdelavaci zkusenost pro 21. stoleti?

Pedagogicky sbor na zakladni Skole Ormondale Elementary School v Kalifornii se
zamyslel nad tim, jestli pripravuji své zaky dobre na budoucnost. Rozhodli se, Ze
je naCase, aby spolecné vytvorili pristup k vyucovani a u¢eni, ktery budou vnimat
jako aktualni a vhodny pro 21. stoleti.

Spole¢né se tak vydali na designérskou cestu a dospéli k pristupu, jejz nazyvaji
Jinvestigativni u¢eni” a ktery nevnima zaky jako prijemce informaci, ale jako ty, kdo
utvari své znalosti. Pedagogicky sbor pokracuje v dalsim vyvoji a sdili svdj pristup
s novymi uCiteli prostrednictvim Manualu investigativniho u¢eni. Pomaha jim
udrzet si prehled o filozofii a metodach jejich skoly. Ziskali podporu své sSkolni rady
a dostalo se jim také ocenéni California Distinguished School.

Pedagogicky sbor na Ormondale Elementary School vyuziva design jako
nastroj k uchopeni potreb svych zakd, kteri se neustale vyvijeji a proménuiji.




Jak bychom mohli redesignovat nas
pristup k tvorbe a zavadeni kurikula tak,
aby vychazel z potreb a prani nasich
ucitell a studentd?

Bt

V rémci posunu smérem k personalizované vyuce vychéazejici z potreb studentl
vyuziva sprava verejnych skol Howard County Public School System v Marylandu
designérske mysleni pri priprave kurikula noveé generace, které jiz pracuje s doved-
nostmi pro 21. stoleti. V sou€asnosti chybi propojeni mezi stavajicim papirovym
kurikulem a interaktivnimi digitalnimi zdroji, které jsou ucitelim a studentlm do-
stupné kdykoli a kdekoli.

Diky pozorovani chovani uciteld, rodicd a studentd ve Skole i mimo ni nashromazdil
designérsky tym inspiraci ohledné zpClsobd, jak lidé nakladaji s informacemi a vy-
uzivaji predepsanych materiald. Porozumeéni pranim uciteld, studentd, rodicC a za-
stupct Skolské spravy pomohlo tymu nove se podivat na zplsob zavadeéni kurikula
a take vytvorit zdroje, které nahradi, rozsiti a zdokonali stavajici dokumenty pre-
zentujici kurikulum.

Spravni oblast Howard vyuziva design pro nové uchopeni procesu tvorby
a zavadeéni kurikula, které bude odpovidat potfebam véech studentu.




Jak bychom mohli redesignovat nasi
stredni skolu, abychom zlepsili zapojeni
studentu a jejich studijni vysledky?

Vzhledem k dlouhodobé neuspokojivym studijnim vysledkdm na Castle High School
na Havaji zaCala byt stale vice zfejma potreba redesignovani a restrukturalizace
skoly. Design Thinking Hawaii, neziskova organizace, jejiz ¢innost je zalozena na
praci dobrovolnikd, které bavi fesit s pomoci designérského mysleni velké vyzvy,
navazala partnerstvi s havajskym ministerstvem skolstvi ve snaze promeénit vzdéla-
vaci zkusenost na Castle High.

Prostrednictvim série mini designérskych setkani shromazdila organizace Design
Thinking Hawaii informace o potrebach a zajmech studentl, ucitell a rodin a do vy-
mysleni novych reseni, ktera by mohla zlepsit efektivitu skoly, zapojila Sirs$i komu-
nitu. Prijaty plan zachycuje priority komunity v novém obsahu a strukture. Podpora
Ley Albertové, vedouci Skolského spravniho obvodu, umoznila Skole a komunité
pokracovat v prototypizaci a opakovani jadra kurikula, osobnostni vychovy a pod-
purnych sluzeb. Jde o prvni vzor v ramci verejného skolstvi na Havaji, kdy se poda-
filo spoluutvaret nabidku spolec¢né s komunitou a zamérit se pritom na systémové
problémy ve vzdélavani.

Design Thinking Hawaii vyuziva design k tomu, aby stat ziskal vstupni infor-
mace, kterymi se bude fidit pfi redesignovani stfedni Skoly Castle High a dal-
Sich skol v ramci komunity.




,Studenti zkratka nemaji
zajem ucCit se zlomky."

,Neexistuje tu zadna
ucCitelska komunitni sit.”

Proces privazeni

détido Skoly ajejich = vassnisednesporsssvetim JPrivazeni
vyzvedavanije peoblematickjoh oblasil mtete sle détido
v 7/ o 1l nabizi k vytvoreni novych, lepsich reseni v . as
nocn| mura pro vase tiridy, Skoly a komunity. SkOly a JeJ|Ch
vyzvedavani
o je chaoticke.”
,Usporadani
Komunikace fy,zmkeho prostoru
s rodi¢i nenf tridy nepodporuje
efektivni rdzné zpusoby

vyuky a menici
se poCty zakl ve

tFidé."
Nedokazu
proste primet Mam pocit, Ze efektivné pracovat
sve studenty, se studenty z rliznych Urovni v rémci
aby mivenovali jedné t¥idy je nemozny Ukol.”
pozornost.”

~Soucasne nastaveni komunikace mezi
spravou a uciteli neposkytuje prostor,
aby kazdy mohl vyjadrit svij nazor.”



,Studenti chodi do skoly

hladovi a nemCzou se
soustredit na praci.” .Kategorie hodnoceni

nevystihuje vérne
poznani.”

Potreby dnesnich studentl se vyvijeji stejné
rychle jako technologie souperici o jejich pozor-
nost. Zaroven jsou naSe organizace a systémy
napinany, kam az to jde, aby udrzely krok s mé-
nicimi se naroky doby. V pozici pedagoga jste
primo obeznameni s tim, jakym smérem se ubi-
raji potreby student(... A ziskavate tak jedinec-
nou schopnost porozumeét ménicim
se potrebam nasich skol a designo-

Protoze ale svym studentlim a své Skole ro-
zumite Iépe nez kdo jiny, je to vase prilezitost

- a odpoveédnost - prijit s FeSenim vyzev, s nimiz
se vase skola kazdodenné potyka. Jak rekl
Einstein: ,Z&dny problém nemdZeme vyresit
stejnym zplsobem uvazovani, jakym jsme jej

vytvorili.”
7 o vat pro né Feseni. Spolu s vice nez
,,Ve Sve praci 3 miliony ugitel& jen v USA a ob- At uZ se nachézeji v jakékoli &asti spektra - od
se Cllt I’m ta k ro’vskou mezinoa’rodrjl' sitf nvadét?-. ) intera!«:e &:,e’studenty pFels z.apojelnl' roijlicV:L"J p?
v i nych pedagogt stojite v predni linii organizovani rozvrhu a vyvoj novych pristupt
osamocene. vzdélavani zékladniho a stfedniho k systémové reformé - jsou vyzvy, kterym
stupné. Stavajici skolni procesy pracovnici ve skolstvi ¢eli, skutecneé, slozité
a kurikula jsou strukturovany tak, artznorodé. A vyZaduji nové odpovédi. A jako
aby odpovidaly potfebamna okresni  takové si zadaji nové perspektivy, nove na-
i statnf Urovni. Kazda skola je vSak jina. stroje a noveé pristupy.

Designérské mysleni je jednim
z takovych piistuptii.

,Rodi¢e nepodporuiji
uceni v domacim

rostredi.” v vl .. .
P ,Nase déti nepripravujeme

vhodnym zpUsobem na
budoucnost.”

“Skolni rozvrhy nejsou
sladéné s rytmy

,Zmeny provadené na AL
vyucovani a uceni se.

Urovni okresu neodpovidaji
potrebam rdznych komunit.”



Setkal jsem se s uciteli, kterl zaCali pretvaret prostor své tridy na zakladé
rozhovord se svymi studenty... A vytvaret nova kurikula tak, Ze se pustili
do brainstormingu a nasledné do prototypizace vyucovacich jednotek...
Diky tomu, Ze ucitelé vyuzivaji techniky designu zaméreneho na ¢loveéka,
aby lépe porozuméli svym studentlim, se studenti citi byt vice soucasti
meniciho se vzdeélavaciho prostredi.

To, ze se uditel stava designérem zkusenosti s jeho vlastni vyukou, vede
k profesionalizaci role ucitele a umoznuje tu nejhodnotnéjsi zmeénu - au-
tentickou zménu motivovanou potrebami studentl misto direktivniho
rozhodnuti na Urovni Skoly nebo okresu.

Designérské mysleni je tviréim aktem a umoznuje uciteldm pochopit, ze
tvoreni skutecné efektivniho vzdélavaciho prostredije uméni, které je jak
reflektivni, tak Uc¢elné. Chceme-li zménit vzdélavani a uceni se tak, aby
bylo relevantnéjsi, efektivnéjsi a zazivngjsi pro vsechny zucastnéng, je
potreba, aby uditelé prijali roli iniciativnich designérl a redesignért skol-
nich ,systém("” a skol jako takovych.
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Tento spypor
nastroju je tu
Ppro vdas.

Soubor nastroju v této knize vam miize pomoci nachazet iFeSeni kazdodennich vyzev.

Tento soubor nastrojti vam nabizi Nésledujicl soubor néstrojd vas potieba, aby udrzel krok s rychle
nové zpusoby, jak jednat ucelne vybavi designerskymiprocesy ame-  se ménicimipozadavky. Na druhou
todami, tak aby vase Usili o vyreseni  stranuuz mate dovednostipo-

a spolupracovat pri designovani
novych reseni pro vasi tridu, skolu
a komunitu. Dava vam prilezitost

vyzev, kterym pravé Celite, bylo co trebné k resSeni takovychto vyzev.
nejucelngjsi. Tyto metody jiz nékolik
desetilet{ vyuZivaji podniky, socidlni  Metody uvedené v tomto souboru

zdokonalit své dovednosti a naucit podnikatelé a dalf inovatori pri ndstrojd byly pro vés prizplisobeny

se vytvaret zadouci reSeni. V tomto tvorbéresenipro nejrlizngjsi typy tak, abyste mohli pracovat flexibilné

souboru nastrojtl predstavujeme vyzev. v ramci svého vymezeného pro-

sérii kroku, které vam mohou pomoci o , storu.

f . . o Jako ucitelé uz kazdy den desig-

s vytvarenim novych, inovativnich . .y VR . . L

LS S nujete - at uZ jde o hledéninovych Je topozvéankak experimentovan

resent, jejichz stredobodem je Clovek. zplsoby, jak vyucovat efektiv- s designérskymiprocesy. Dovolte,
né&ji nebo jak vyuzit prostor tridy, at vasinspiruje k jinému vnimani vy-
vymysleni novych pfistupl k nava- zev avyzkousejte na vlastni kdzi, jak
zéni kontaktu s rodici nebo novych diky designérskému mysleni ziska
fedeni pro vasi skolu. vase prace novy rozmer.

Vime, Ze vas Cas je vzacny a naroky
vice zébavy zlepsenll jsouvysoké a Ze ¢asto mizete mit
spoluprace oy . vy s
pocit, Ze systém, vnémz vzdéla-

véte, nenl tak pohotovy, jak by bylo
odlepent

sezmista T comi designérské
mysleni prinese?

T~ reSeni, ktera
pasuji na moji
tridu, skolu
nebo okres

efektivni zplsoby,jak

Zapojit Studenty vice tvardi

sebejistoty



Coje
designérské
mysleni?

Designérské mysleni je druh mentality.

Designerské mysleni je zalozeno na pre-
svedceni, ze mizeme veéci ovliviiovat,

a takeé na tom, Ze mame ucelny proces
vedouci k novym, relevantnim reSenim
s pozitivnim dopadem.

Diky designerskemu mysleni ziskate
duveru ve své tvlrei schopnosti a po-
stup, jak transformovat obtizné vyzvy
na prilezitosti pro uplatnéni designu.

Vychazi od €lovéka. Designérske
mysleni zac¢ind u hluboké empatie
aporozumeéni potrebam a motiva-
cim lidf - v tomto pripadé studentd,
ucitelC, rodic¢d, pracovnikl ve skol-
stvia spravnich Urednikd, kterf tvori
vas vsedni svét.

Je zaloZeno na spolupraci. Néko-
lik Uzasnych hlav dohromady je pri
resenf jakékoli vyzvy vzdy vice nez

pouze jedna. Designérskému myslenf

velmi prospiva nézorové pestrost
avzajemné posilovani kreativity.

Je optimistické. Ustredni myslen-
kou designérského mysleni je, ze
my vsichni mdZeme vytvaret zmeénu
- bez ohledu na to, jak velky je dany
problém, jak mélo méme casu nebo
jak maly rozpocet. Nehledé na
omezenl, ktera kolem vas existuj,
designovani m@ze byt radostnym
procesem.

Designérské mysilent
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Je experimentalni. Designérské
mysleni vam dava svolenf chybovat
aucit se z vlastnich chyb, protoze
nejprve prijdete s novymi mys-
lenkami, pak je podrobite zpétné
vazbeé a znovu sveé fedeni opakujete.
Vzhledem k rozsahu potreb, které
vasi studenti maji, nebude vase
préce nikdy hotova nebo ,vyre-
Sena" Vzdycky bude rozpracovana.
Existuje véak obecné ocekavani, ze
ucitelé musi usilovat o dokonalost,
7e nesmi chybovat a ze by méli byt
v kazdé situaci bezchybnymi vzory.
Takova ocekavani velmi ztézujf
ochotu riskovat. Omezuji mozZnosti
vytvaret radikalni zmény. Ucitelé
ale také potrebujl experimento-

vat a designérské myslenti je celé

o uceni se délanim.

Struéné receno, designérské
myslenf predstavuje ddvéru v to, Ze
jsoumozné nové a lepsiveéci a Ze vy
mUZete byt témi kdo je uskutecni.
A tento typ optimismu je ve vzdéla-
vani opravdu zapotrebi.



K éemu muzu
designérskeé
mysleni vyuzit?

Designérské mysleni miZete vyuzit pii Feseni jakékoli vyzvy.

Nicmeéne se zda, ze existuje konzistentni soubor
vyZzev, s nimiz se ucitelé a skoly potykaji. Toci

se kolem designovani a vyvoje vzdélavacich
zkusenosti (kurikulum), vzdélavaciho prostiedi
(prostor), Skolnich programu a zkusenosti (procesy
anastroje) a systémovych strategii, cilti a politiky

(systéemy).

KURIKULUM

Kazdy den designujete zplsoby interakce

s vasimi studenty kolem obsahu vyuky.
Abyste dokazali tento obsah ucelnéji pro-
pojit se zajmy a pranimi dnesnich studentd,
mUZete vyuZit designérsky proces a zadit
se zajimat o to, co délaji mimo gkolu, a pak
se snazit na tyto jejich zajmy napasovat ob-
sah, se kterym je chcete seznamit

PROSTOR

Fyzické prostred tfidy vysila jasny signal

o tom, jaké chovani ocekéavate od svych
studentd. V sou¢asné dobé je stéle roz-
Sirend klasicka predstava tridy - déti sedi

v lavicich srovnanych v fadach. Kdyz se
znovu zamyslime nad designem nasich pro-
stor, miZzeme nase studenty nové nasmée-
rovat ohledné toho, jak by se méli ve tridé
citita co by tamméli délat

Designérské mysilent
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V neékterych pripadech se t&€mito vyzvami zabyvaji tymy na
Urovni okresu - zejména pokud jde o slozité Ukoly, které se
tykaji celérady Ucastnikd. Jindy jsou vyzvy feseny na Urovni
skoly, pricemz cely proces vede tym, jehoZ jadro tvori zastupci
pedagogu. V nékterych pripadech se do reseni Ukolu pustf
rovnou sami pedagogoveé nebo malé tymy pedagogd, coz je
presné moment, kdy zmény vyrdstaji odspodu.

L
PROCESSES AND TOOLS

Vase 8kola jiz vytvorila soubor procest
anastrojl, které mohou a nemusi pfipra-
vit vasi skolu na Uspésné zvladnutijejich
funkci. Typicky se jednd o procesy, jeZ
probihaji mimo tfidu a netykaji se speci-
fické interakce spojené s uc¢enim a souvisi
spie s fungovanim systému jako takového.
Kazdy proces uz byl nékym designovan,
aproto m@Ze byt redesignovan! Nékdy
mUze mit vytvoreninastrojt klic¢ovy vyznam
pro podporu nové navrZenych procest.

SYSTEMY

Ne kazdy se mze vZzdy rozhodnout

pro systém, ve kterém bude existovat,

ale kazdy mUZe prispét k designu daného
systému. Jadrem designovani systémd je
vyvazovani potieb rliznych ucastnikd s pro-
voznimi potfebami. Pri designovani sys-
témU Casto definujeme celkovou strategii
takovymi zpUsoby jako napfriklad vyjadre-

nim vizi, priorit, politiky a kli¢ovymi sdéle-
nimi tykajicimi se téchto myslenek

Jak bych mohl/a inspirovat studenty, aby se
zacali zabyvat ekologickymi otazkami®?

Jak bych mohl/a své studenty nadchnout
pro to, aby méli zajem dozvidat se o svétové
historii?

Jak bych mohl/a plisobit na své studenty,
aby zacali aktivné prahnout po poznani
v predmétech, o kterych toho moc nevédi?

Jak bych mohl/a pomoci détem ze znevy-
hodnénych rodin rozsifit si slovni zédsobu?

Jak bych mohl/ar&znymi zpGisoby vyuZit
prostor t¥idy, abych pomohl/a svym studen-
tm citit se uvolnéng?

Jak bych mohl/a vytvorit pohodIny prostor,
ktery uspokoji réiznorodé potreby mych stu-
dentl v pribéhu dne?

Jak bychom mohli pretvorit nasi skolnf
knihovnu, aby slouZila potfebam a zajmam
dnegnich studentd?

Jak bychom mohli vytvofit zajimavy a efek-
tivni prostor pro spolupréaci ucitelt?

Jak bychom mohli designovat nas stredo-
skolsky kampus, aby v ném dnesnf studenti
nasli prostor a podporu pro své aktivity?

Jak bych mohl/a zapojit rodice jako nedil-
nou soucast vzdélavaci zkusenostinasich
student?

Jak bychom mobhli ziskat pro nasi $kolu ty
nejlepsiucitele?

Jak bychom mohli prepracovat zplsob
organizace prichodl a odchodd na nasi
gkole?

Jak bychom mohli vymyslet zpUsoby, jak si
udrZet vyvazeny a zdravy zivotni styl?

Jak bychom mohli redesignovat $kolniroz-
vrh, aby vychazel z potfeb dnednich rodin
auciteld?

Jak bychom mohli nové vypracovat kuri-
kulum pro cely okres a pritom respektovat
rozdily mezi jednotlivymi kolami?

Jak bychom mohli sledovat osobnostni vy-
voj nasich studentd, abychom byli schopni
védoméji utvaret filozofii nasi Skoly?

Jak bychom mohli navazat lepsi spojent
s mistn{ komunitou?

Jak bychom mohli vyuZit nasi skolu jako
centrum vyzkumu a vyvoje pro skoly v celé
zemi?
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Jak vypada
designérské
mysleni v akci?

Jak zakladni $kola Ormondale Elementary School redesignovala svij pristup
k vyuce a uéeni

OBJEVOVANI

Celou vyzvu odstartoval dvoudenni letni workshop,

v jehoZ prabé&hu méli u¢itelé mimo jiné za Ukol predstavit

si své nynéjsi Zéky vroce 2060. Na zékladé znalosti cilt
asnl svych 74kU a jejich rodin a také informaci z knih o do-
vednostech pro 21. stoleti, které si precetli, u¢itelé spo-
le¢né debatovali o tom, jaké dovednosti pottebujijejich Zaci
ziskat, aby v budoucnu uspéli. Pro dalsi inspiraci skupina
navstivila jiné organizace, které ¢eli obdobnym vyzvam.

EXPERIMENTOVANI

Nékolik napadu, které se zrodily béhem brainstormingu,

se dockalo prototypizace, z niz vyplynul jeden vzorec spo-
le¢ny vEem prototypdm: tym projevoval nejvétsi nadseni

7 pristupu k vyuce a u¢eni nazvaného investigativni u¢eni.
V rémci tohoto pfistupu nebyli Zaci vnimani jako prijemci
informaci, ale jako ti, kdo utvé¥ svoje znalosti. Clenové
tymu vytvorili kratkodobé a dlouhodobé plany v souvislosti
s napady, které by mohli vyzkouset, a vécmi, které by chtéli
|épe poznat, aby mohli tento pristup soustavné budovat

v priibéhu celého skolniho roku

INTERPRETACE

Skupina provedla syntézu vyzkumu, kterd vyustila v otazky

jakonapriklad: ,Jak bychom mohlivést Zaky k tomu, aby

uvazovaliv globalnich souvislostech?" a, Jak bychom mohli

vytvofit prileZitosti pro uéenivychazejici ze zajmu?"

EVOLUCE

V pribéhu roku bylo testovano mnozstvitedenivéetné
rlznych pristupt ke kurikulu, které zahrnovaly projektové
atematické ucenive tridé. Ucitelé vytvorili nové materidly
prorodice ajedna ucitelka dokonce ziskala grant na reno-
vaci tifdy a vytvorenijiného u¢ebniho prostredipro své
zaky. Ucitelé sivramci svych tydennich setkani vyhradili
Cas, aby probrali aktudinf déni a mohli si vzdjemné poskyt-
nout podporu a udit se jeden od druhého

k
9

IDEACE

Népady, které vzesly z ivodniho brainstormingu, se
tykaly designu néstrojl a tiidy a dél se rozsi¥ily na kuri-
kulum a vzdélavaci systém jako takovy.

TYPOLOGY

e
¢

V pribéhu druhého roku pokracovala prace dalsim
workshopem, jeho? cilem bylo ujasnit si, co prinesly
experimenty realizované v pribéhu roku. Tym vytvoril
rémec pro zkusenosti s investigativnim uc¢enim, ktery
integroval jednotlivé pristupy a stanovil spole¢né stan-
dardy specifické pro jejich $kolu, ale vychazejici pritom
i ze statnich standard(, a také prinesl nové pristupy

k hodnocenf. Vznikl ,Manuél investigativniho u¢eni”,
jeho? cilem bylo dat kazdému k dispozici spoleény refe-
renéni material, a $kola ziskala také ocenénf ,California
Distinguished School"
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Designérsky
proces

Designersky proces je tim, co dostava designerske mysleni do po-
hybu. Jedna se o strukturovany pristup k tvorbé a rozvijeni napadu.
Ma péet fazi, diky nimz se snaze prochazi vyvojem od identifikace
designerske vyzvy k nalezenf a budovaniresent.

Jde o hluboce lidsky pristup opirajicl se 0 schopnost pouzivat intu-
ici, interpretovat pozorovane a vytvaret napady, ktere emocionalné
rezonuji s témi, pro nez je resenf navrhovano - tedy dovednost;,
ktere vam jako ucitelijiste nechybi.

T

. =\
& OBJEVOVANI p INTERPRETACE Q IDEACE a EXPERIMENTOVANI & EVOLUCE

Metody jsou jadrem tohoto souboru  Casto mé smysl dret se téchto

nastrojl: nabizi vlastniinstrukce, krok@ linearng, hlavné v zacatcich.
které vam pomohou vyuzit desig- Ale nenechte se omezovat: jenom
nérské mysleni prakticky. vy samivite, jak nejlépe dany soubor
nastrojl vyuzit. Pouzijte jej spolu

Predstavime véam jich celouraduy, s daldimi metodaminebo teoriemi,
abyste siméli z ¢eho vybrat: kazdy které vam pripadaji uzitec¢né, pokud
Ukol si zadajiny pristup ajiny soubor  jde orozvijeninapadd. Prizpdsobte
metod. si jej, opatrete vlastnimi komentari,

rozstrihejte, predélejte a prijméete jej
za vlastnl.
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Designérsky proces
FAZE
OBJEVOVANI( ~ INTERPRETACE ~ IDEACE  EXPERIMENTOVANI | EVOLUCE
Potirebuji vyiresit kon- Néco jsem se dozvédél/a. Vidim prilezitost. Mam napad. Vyzkousel/a jsem néco
krétni vyzvu. { Jak to mam interpretovat?; Co vytvorim? { Jak jej dal rozpracuji? { nového.
Jak k ni mam pristoupit? | { Jak to budu ddl rozvijet?
KROKY
1-1 Porozumdjtesvé  2-1 Vypravdjtepfibshy 3-1 Vytvafejtenapady = 4-1 Vytvofteproto-  5-1 Sledujte své
vyzvé i i typy poznatky
i 2-2 Hledejte smysl i 3-2 Propracujte své |
1-2 Pripravtevyzkum | : napady : i 5-2 Posuntese
i 2-83 Zformulujte pfileZi- | | 4-1 Ziskejtezpétnou | kupfedu
1-3 Nasbirejteinspi- | tosti vazbu |
raci 3 ‘ |

pocet mozZnosti

Proces designérského mysleni os-
ciluje mezi divergentnim a konver:
gentnim zplsobem mysleni. MdZe
byt uziteéné uvédomit si, ktery
zplsob odpovida fazi, jiz prave
prochézite




Pokud si pamatujete

jen pdar véci...

Vy jste
designeér.

Zacnéte k designérskému procesu pristupo-
vat cilevédomeéji.

Davérujte svym tvarcim schopnostem.

Postupujte strategicky, pokud jde o sestaveni
priorit.

Naslouchejte tém, pro které tvorite, a hledejte
tu spravnouinspiraci.

Jetovase prilezitost a vase odpovédnost
ovliviiovat Zivoty vasich student( a podilet se
na zmeénach a vyvoji systému.

Vykro¢it ze své
komfortni
zony = ucit se.
Pohnéte se z mista.

ymarite se z rutiny.

VyuZzijte svét mimo tridu k oziveni vasi prace.

Analogickainspirace je vasim nejvétsim pomoc-

nikem.
Vyjdéte ze tridy.

Spolupracujte s ostatnimi.

Ztotoznéte se se
svou zac¢atecénic-
kou mysli.

Pristupujte k problémim jako novacek, pres-
toze uz toho onich hodné vite.

Dovolte siucit se.
Budte ochotni experimentovat.

Nedélejte sinic z toho, Ze neznate ,spravnou’

odpoveéd. Vérte, ze jinajdete.

Problémy jsou
pouze prevlec¢ené
prilezitosti pro
design.

Osvojte si mentalitu hojnosti.

Budte optimisté.

Vérte tomu, ze budoucnost bude lepsi.

Zacnéte s, Cokdyby?"misto,Coje Spatne?”

Designérské mysilent
pro ucitele
Soubor ndstrojit
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Designersky proces mi pomoh! uve-
domit si, ze mam odpovednost za to,
abych byla nositelkou zmeny v oblasti
vyucovani a uceni se. Nepotrebuji znat
vSechny odpovedi (nebo byt dokona-
&), ale potrebuji byt ochotna zkouset
nove veci, mit odvazne sny a trpelivost
ori experimentovani s designy, ktere se
vynorf v prubehu procesu. Designerske
mysleni mi poskytlo nastroje a sebeve-
domi k vytvareni smysluplne zmeny ve
vzdelavan.

-Meg Krause, ucitelka pdatého ro}é:i;‘ileu



Designérské mysilent
pro ucitele
Soubor ndstrojit

18

Zaciname

CO NAJDETE V TETO CASTI

Definujte svoji vyzvu 19
Sestavte plan projektu 21



ZACINAME

O 30-60min
... Reflektivnf
ﬂ 2-3lidi

OBTIZNOST

PRI

ZISKATE

PrileZitost vymezenou
Jjako designérskou vyzvu

MEJTE NA PAMETI

Definovanivyzvy

Jje aktem veden(. Podf

vejte se kolem sebe,

covsechno by se dalo

vylepsit, a pretrans-

formujte své viemy na
uskutecnitelnou vyzvu,
pro kterou mdzete se
svym tymem vytvéret
fesdeni. Neexistuje ale
7adné ,spravnd” vyzva,
kterou byste méli zadit

Prosté sivyberte tu,

jez vasnejvic 1dka, a za-
¢néte nanipracovat!

Definujte svoji vyzvu

Vytvorte seznam moznych témat

Nalézani prilezitosti pro designovani ¢asto za¢ina
tim, Ze si véimate problému. Cloveék se zkugenostmi
s designérskym myslenim pracuje s takovym
nastavenim své mysli, ktere instinktivne pretvari
problémy na prilezitosti. Vytvorte seznam vsech
problému, kterych jste si v8imli, nebo véci, které
jste si prali.

Zformulujte problém

Prepiste formulace problému jako otazky typu ,Jak
bychom mohli®, abyste problém pojali jako moz-
nost. K vyjadreni otazky ,Jak bychom mohli..?*
pouzijte pracovni list. Definujte svoji vyzvu.

Drzte se jednoduchosti

Popiste svoji vyzvu jednoduse a optimisticky. Méla
by byt vymezena dostatecne siroce, abyste meli
moznost objevovat oblasti ne¢ekané hodnoty, a za-
roven dostatecné uzce, aby bylo téma uchopitelne.

Nastiite kone¢né cile

Definujte své cile pro praci na designérske vyzve.
Bud’te uprimni, pokud jde o stanoveni realistic-
kého rozsahu vaseho projektu jak z hlediska ¢asu,
tak vystupt... Co se budete pokouset vytvorit?
Kam byste se chtélina konci procesu dostat?

Vytvarite-li feseni pro vasi tridu, mtze byt pro

vas snadné reseni zkouset a zavadet. Nékdy ale
pracujete na necem, co jde nad ramec vasich do-
vednosti nebo se dotyka rady dalsich lidi - jako na-
priklad definovani novych parametrti vasi skolni
knihovny nebo vymysleni nového postupu pri

Pracovnt list 1: Definujte svoji vyzvu

Pouzijte pracovni list Definujte svoji vyzvu, ktery
najdete v Pracovnim sesité designéra nebo v pri-
loze. Pomuze vam definovat vasi vyzvu a vytvorit
plan projektu, jimz se bude projekt ridit.

Designérské mysilent
pro ucitele
Soubor ndstrojii
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Kazdy designérsky proces zacina u konkrétniho a zamérné zvoleného problému, se
kterym je potreba se vyporadat - u designérske vyzvy. Vyzva by méla byt pristupna
feSeni, srozumitelnd a realizovatelnd a mél by byt jasné vymezen jeji rozsah - ani prilis
velka, ani prilis mala, ani prilis vagni, ani prilis jednoducha.

v

privazeni deti do skoly. V tomto pripadeé by mohlo
byt dobreé dospét k prezentaci nebo vystiznému
shrnuti, které by vam mohly pomoci nadchnout
pro vas napad dalsi lidi. Pred tim, nez se za¢nete
zabyvat detaily své vyzvy, se zamyslete, jaké by
mohly byt .vystupy® vaseho projektu.

Definujte méritko uspéchu

Ceho dalstho cheete docilit? Jak bude vypadat
uspesne reseni? Jake jsou ukazatele uspechu?
Mize jit napriklad o pocet lidi, kteti se zaregist-
rujf do vaseho programu, sireni pribeht rodici,
nadseni studentli atd. Vétsinou se tyto ukazatele
uspechu zac¢nou rysovat az v pribehu prace na
projektu, je ale uzite¢né o nich zacit uvazovat hned
na zacatku.

Pojmenujte omezeni

Kli¢ovou roli hraje definovani omezeni a kon-
krétni vymezeni problému nebo otazky, kterymi
se chcete zabyvat. Je potreba se ridit urcitym
¢asovym ramcem? Lze je integrovat do stavajict
struktury nebo iniciativy? Sepiste si omezeni,

S nimiz je potieba se vyporadat.

Sepiste struéné a vystizné shrnuti vyzvy
Jasné definovana vyzva nasméruje vase otazky
a pomuize vam nesejit v prabéhu procesu z cesty.
Sepiste stru¢né shrnuti vyzvy, kterou se chcete
zabyvat. Formulujte ho tak, jako kdybyste sviij po-
pis méli predat nekomu dalsimu, s kym budete na
reseni pracovat. Uved’te, proc¢ si myslite, ze tohle
je problém, a kde lezi prilezitost pro designérskou
praci.
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Designérska vyzva je vychodiskem kazdého designérského procesu a tim, co vasi praci
urcuje. Formulace spravné otazky ,Jak bychom mohli...?" je naprosto klicova. Otézka
by méla byt dost obecnd, aby vytvorila prostor pro necekané moznosti, a zaroven dost
Uzce pojata, aby byla zacilena. Davejte si pozor, abyste v otazce uz neméli rovnou

i odpovéd. Uvadime par prikladd, z nichz simdZete vybrat nebo nacerpat inspiraci pro

nalezenfvyzvy, které je pro vas smysluplna.

KURIKULUM

Jak bychom mohli u student
probudit hlubsi zajem o &ten(?

Jak bychom mohlido vyuky

¢instiny vic zapojit ,skute¢nou”

¢inskou komunitu a zprostred-
kovat studentlm autenti¢téjsi
kontakt s ¢inskym svétem?

Jak bychom mohli vytvorit kuri-

kulum, které studenty seznamf
s fungovénim mozku a s tim,
jakéjejejichrole v procesu
uceni?

PROSTOR

Jak bychom mohli navrhnout
prostor t¥idy, aby jeho stfedo-
bodem byli studenti?

Jak bychom mohli vytvofit pro-

stor pro spolupréci u¢itelG?

Jak bychom mohli proménit
knihovnu, aby umoZiovala fle-
xibilitu na uZivatelské skale sa-
hajici od hlasité spolupréce po
tichou, kontemplativni praci?

PROCESY A NASTROJE

Jak bychom mohli budo-
vat partnerstvi mezi skolou
arodinami?

Jak bychom mohli $kolnfrozvrh
pfizplsobit rytmu studia na-
Sich student?

Jak bychom mohli vytvofit
moznosti, jak systematicky
hodnotit a podporovat stu-
denty nizgich ro¢nika?

n O
© ()
n

SYSTEMY

Jak bychom mohli vytvofit na-
stroje, které usnadni spolupraci
ucitelt jednotlivych kol v rémci
okresu?

Jak bychom mohli podpo-
fit uvolnénéjsi atmosféru
v kampusu?

Jak bychom mohli pomocf
designu vytvorit z nageho kam-
pusu misto, které bude slouZit
studentdm i komunité?



ZACINAME

@ 20-30min

... Reflektivni

ﬂ 1-2lidi
DIFFICULTY

PRV

ZiSKATE
Jasné casové vymezeni
vasi designérské vyzvy.

MEJTE NA PAMETI

Béhem prace na své vy-

zvé mlZete zjistit, Ze je
potfeba vas plan upra-
vit, protoZe nabral

novy smér. Nechte sv{j

designérsky proces pri-

rozené se vyvijet. Ne-
nechte se svézat svym
plvodnim planem. Na
druhou stranuje dobré

védét, Ze stanoven| ter-

min mdze vas proces
postréit kupredu.

Sestavte pldan projektu

Designérské mysilent
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Jakmile jste se rozhodli, na jakeé vyzveé chcete pracovat, mlzete zacit s planovanim
sveho projektu. Prvnim a mozna i docela téZkym Ukolem bude najit si ¢as na tuto aktivitu.
Pokuste se zakomponovat designérskeé mysleni do stavajicich struktur rozvrhu vast
skoly. Tim si cely proces usnadnite.

Sami znate své pracoviste, rozvrh a priority nejlip. MlZete tak vytvorit svdj vlastni plan,
ktery bude nejlépe vyhovovat vasi specifické situaci. Tady je nékolik bodd, od nichz se
mUZete odpichnout.

DEN

8:00

poledne

%

Jo)

OBJEVOVAN

INTERPRETACE

IDEACE

(%)

EXPERIMENTOVANI

EVoLUCE

17:00

Vsechno béhem jednoho dne

Vyuzijte dne vyhrazeného pro profesni rozvoj
k usporadani spole¢ného designérskeho
workshopu. Abyste vyuzili svého ¢asu co
nejlépe, definujte svoji vyzvu, sestavte tym

a dejte dohromady zdroje inspirace predem.
Velkou ¢ast dne je dobré vyuzit na faze
interpretace, ideace a experimentovani. Jsou to
intenzivni a produktivni faze procesu a diky
konkrétnim napadim tym uvidi, jakého
pokroku doséhl. Cely den vyhrazeny na
profesni rozvoj je take idedlni prilezitosti k tomu,
abyste vyrazili za inspiraci ven.

To, ze praci na vyzve soustredite do jediného
dne, miize vést k inspirativhim novym napadim,
ale nedava vam prostor si sve napady vyzkou-
Set a dozvedét se o nich vice. Zvazte, jestli by
nebylo dobré na konci dne vyzvat tymy ucitelt,
aby pokrac¢ovaly v experimentovani a dalsim
rozvijeni napadu i nadale, a sdilet poznatky na
schtizkach béhem roku.

PO

OBJEVOVANI

uT

OBJEVOVANI

INTERPRETACE.

ST

INTERPRETACE

IDEACE

17:00

1700

¢t

EXPERIMENTOVANI

17.00

PA

o]
Souce

Ponorte se do prace na tyden nebo dva.
Vyhrad'te si ¢as béhem delsi pauzy, napriklad
beéhem letnich nebo jinych prazdnin, a ponorte
se do procesu. Delsi obdobi umoznuje jit v kazdé
fazi hloubéji. Je to prileZitost, jak vnimat pire-
chody mezi jednotlivymi kroky. Po zbytek roku
pak mulizete ¢erpat z toho, co jste se dozvedeli
beéhem tohoto obdobi. Je neuveritelne, jak daleko
se muzete dostat behem kratkého obdobt, které si
vyhradite.
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Rozhodnéte se, kteréd vyzva je vhodna pro celorocni praci. Vezméte v Uvahu celou radu
faktor(, napf. sloZitost, rozsah, zapojeni jednotlivcd a priority. Poté sestavte kalendar
projektu s terminy a cili, diky nimZ vznikne predstava o postupu projektu. Dohodnéte
se na pravidelnych schizkach, aby projekt neztracel spad. Planujte tak, aby pribeh

projektu co nejlépe zapadal do pribéhu skolniho roku.

ZARI | RIJEN | LIsTOPAD
& OBJEVOVAN{
| e
PROSINEC LEDEN UNOR
IDEACE
p INTERPRETACE ¢| EXPERIMENTOVAN[
BREZEN DUBEN | KVvETEN
a EXPERIMENTOVANI E
O IEVOLUCE

CERVEN CERVENEC SRPEN
& e

Vénujte se designu do
hloubky béhem dlouhého
obdobi. Rozprostrete praci po
malych kouscich do celého
roku. Vyhlaste spole¢né pri-
pravné obdobi nebo schiizky
po vyucovanijako ¢as pro
praci na projektu. Pouzijte
metody uvedené v tomto
souboru nastroji ke stanoveni
programu na kazdy tyden.
Schazejte se pravidelné, aby
se projekt posouval kupredu
a abyste vytvorili prilezitosti
pro individuélni praci a reflexi
v mezidobi.



ZACINAME

Nez zacnetle,
pripravte se

NeZ zacnete, nabizime véam par tipd, které vam pomohou
maximalneé vyuzit této zkusenosti.

TYMY.

Tym je silnéjsi nez jakykoli jednotlivec - to
dobre znate jako princip uplatriovany ve
skolstvi. A spolupréce je vlastni také desig-
nérskému myslenf: s tymem sestavenym z lidi,
kterf maji réizné prednosti a Uhly pohledu,
budete schopni vyresit i slozité ukoly. Tymova
spoluprace nenf ale vzdy snadna. Tymova
dynamika mdze byt pravée tak limitujicl, jako po-
silujicl. Zde je navod, jak sestavit Uzasny tym:

ZACNETE V MALE SKUPINCE.
Pro préaci tymu je nejlepsf, po-
kud se sklada z jadra tvoreného
dvéma a7 pétilidmi. V. mensim
poctu lidi se Iépe koordinuji
rozvrhy a snaze se rozhoduje
Prizvéte dalsf lidi, aby se Uc¢astnili
brainstormingu, poskytli vdm
zpétnou vazbu nebo vém pomohli
pohnout se z mfsta, kdyZ to nejvic
potrebujete.

VITEJTE ROZMANITOST.
Vyberte lidi, kteff mohou prispét
rdznymi pohledy. Zvazte, jestli
neprizvat zastupce spravniho
organu nebo ucitele, s nimiz jste
jesté nikdy nepracovali. Zvysite
tak pravdépodobnost, Ze
prijdete na necekana reseni

PRIDELTE ROLE.

Pokud kaZdy vi, co se od n&j oce-
kava, je prace na projektu pro
vSechny jednodussi. To je uzi-
tedné, zejména kdyZ se nemazete
rozhodnout, s kym spolupracovat
dohodnéte se na tom, jaky Ukol si
kdo vezme, aby kaZzdy mohl uplat-
nit nejvice ze svych schopnosti
Kdo bude koordinator, ktery bude
v8echno organizovat? Kdo bude
nadsSencem, ktery bude
inspirovat tym svymi velkymi sny?
Kdo je vécény rypal, ktery bude
dohliZet nad tim, Ze se v&e vyviji
spravnym smérem? Kdo povede
tym?

ZAKOMPONUJTE CAS NA SA-
MOSTATNOU PRACIL.

I kdyZ by vétsina prace méla byt
udélana v tymu, ujistéte se, Ze jste
nechali prostor i pro individualnf
praci. Nékdy ten nejvétsi posun
nastava diky premysleni, pléano-
vani a tvoreni o samoté.

PROSTORY.

Vyhrazeny prostor, i kdyby to
méla byt jen zed: je pro tym fy-
zickou pripominkou jeho préace.
Dava ¢lendim tymu moznost
vylepit si inspirativn( fotky nebo
poznamky z vyzkumu a byt
neustale v kontaktu s tim, co
se jako tym dovidaji. Sdilené
vizualni pripominky pomahaji
sledovat vyvoj projektu a sou-
stredit se na vyzvu.

K probuzeni novych myslenek
a pohnuti se z mrtvého bodu,
kdyz prace zacina byt obtizna
mlze byt dobré ¢as od Casu
zménit misto.

1

Designérské mysilent
pro ucitele
Soubor ndstrojit

MATERIALY.

Tento proces je vizualni,
hmatatelny a zaloZeny na
zkudenostech. Casto bu-
dete tvorit shrnuti, které
uvidi ostatniv tymu, nebo
bude potreba rychle néco
nacrtnout, aby ostatni
pochopili vasi myslenku.
Nezapomente mit po ruce
material potrebny pro
tento zplsob prace.

Pro vétsinu metod budete
potrebovat nalepovac/
papirky, velké nalepovaci
archy a flipchart a plsténé
popisovace.

DALSI POTREBY, KTERE
SE MOHOU HODIT:

Lepidla

Barevné papiry
Pénova nasténka
Popisovade

N&zky

Digitalnf fotoaparaty
Videokamery

23
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OBJEVOVANI 24

CO VAS CEKA V TETO FAZI

KDE SE V RAMCI PROCESU NACHAZITE

1-1  Porozumeéjte své vyzvé
1-2 Pripravte vyzkum
1-8 Nasbirejte inspiraci




1
Objevovanim si budujete pevnou
zakladnu pro vase napady. Vy-
tvareni smysluplnych reseni pro
studenty, rodice, ucitele, kolegy
a zastupce skolske spravy zacina
u hlubokeho porozumenti jejich
potrebam. Objevovanl znamena
otevirani se novym prilezitostem
a cerpani inspirace pro nove na-
pady. Se spravnou pripravou vam
tato faze muze doslova otevrit ol
a muzete diky ni dobre porozumet
sve designerske vyzve.
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Faze-Krok

1-1

@ 10min
..‘ Reflektivnf
ﬂ 2-3lid
OBTIZNOST

LApAeheigis

ZiSKATE

Jasné a, jednotné vy-
jédreni designérské
vyzvy vjedné véteé

MEJTE NA PAMETI

Dobré vyzvaje formulo-

vana se smyslem pro
mozZnosti. Méla by byt
vymezena dostatecné
Siroce, abyste méli
mozZnost objevovat ob-

lasti ne¢ekané hodnoty,

azéroveridostate¢né
Uzce, aby bylo téma
uchopitelné.

Porozuméjte

Své vyzve

Poradné prozkoumejte svoji vyzvu

Sdilejte, covite
Sestavte tym

Definujte svoji cilovou skupinu

Rozpracujte svdj plan

PRACOVNI LIST

Pracovni listy pro tento krok,
které pomohou vasemu tymu
lépe pochopit vasi vyzvu, jsou
k dispozici na stranach 16-19
Pracovniho sesitu designéra.

R 14

Porddné prozkoumejte svoji vyzvu

Jasné definovana vyzva nasmeéruje vase otazky a pomUlze vam nesejit v prabéhu
procesu z cesty. Doprejte sijako tym Cas, abyste dospéli ke spole¢nému chapani toho,

¢eho chcete dosdhnout.

Dejte dohromady své myslenky

Mluvte o designérské vyzve, kterou jste si vybrali,
spolec¢né jako tym. Shromazdete a zapiste myslenky,
které vas k tomu napadly. Zac¢néte zesiroka: zeptejte
se sami sebe, pro¢ by lidi mohli potrebovat, chtit
nebo se zajimat o téma, jimz se zabyvate. Proberte,
jak muzete vyzvu pireformulovat, pokud se zda byt
prilis siroka nebo prilis konkrétni.

Projdéte si omezeni

Projdéte seznam kritérif a omezeni vztahujicich se

k vasi vyzve. Proberte s tymem, jestli je potreba neco
pridat nebo zmeénit.

Pireformulujte svoji vyzvu

Pokud z myslenek, které jste shromazdili, vyplyne
potireba preformulovat vasi vyzvu tak, aby odrazela
mysleni vaseho tymu, udeélejte to. Formulaci vyzvy
prepisujte tak dlouho, dokud nebudou mit vsichni
pocit, ze vi, jak s ni zachazet, Ze je srozumitelna
arealizovatelna.

Vytvoirte viditelnou prripominku

Vystavte vyzvu na misté, kde ji mohou vsichni

z tymu vidét, aby v pribehu celého procesu vedeli,
na co se soustredit.
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@ 30-45min

... Reflektivni

R s
OBTIZNOST

PAQA koA pAd

ZiSKATE

Prehled o znalostech
tymu a otevrenych
otazkach

MEJTE NA PAMETI

Nezapomerite byt
otevreni novym myslen-
kam. SnaZte se zjistit,
cojesté nevite

@ 20-30min

..‘ Reflektivni

ﬂ 2-3lidi
OBTIZNOST

TR

ZiSKATE
Dohodu ohledné rolf jed-
notlivych &lent tymu.

MEJTE NA PAMETI
Rzné faze designér-
ského procesu vyzaduji
rlzné dovednostiare-
zonuji s riznymi zajmy.
Nezapomerite v pra-
b&hu asu prizplisobo-
vat strukturu tymu

Designérské mysilent
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Sdilejte, co vite

Existuje pomeérné velka pravdépodobnost, Ze jiz mate néjaké znalosti o tématu. Podélte
se 0 to, co vite. MUZete na tom pak stavét a soustredit se na objevovani toho, co jesté

nevite.

Sdilejte, co vite

Vystavte svoji vyzvu na misté, kde bude véem na
ocich. Spole¢né s tymem sepiste, co o tématu vite.
Na kazdy papirek uved'te jednu informaci. Prectéte
své poznamky nahlas a vylepte je pod vasi vyzvu.
Pozadeijte ostatni o zpétnou vazbu a proberte pred-
poklady, na které narazite.

Definujte, co nevite
Sepiste a sdilejte, co o vyzve zatim nevite nebo ¢emu
nerozumite. Tyto otazky nalepte na jiné misto.

Stavéjte na svych znalostech a vypliiujte mezery
Seskupte papirky s poznamkami do témat a pouzijte
je pro planovani svého vyzkumu v dalsich krocich.

Sestavte tym

Vyuzit prireseni vyzvy potencialu vice UzZasnych hlav dohromady je vzdy lepsi. Snazte
se pochopit dovednosti a motivaci svych spolupracovnikd, abyste vytvorili silny tym.

Podélte se o to, kdo jste

Vénujte nejaky ¢as vzajemnéemu poznavani v rameci
tymu. Doprejte svym setkanim neformalni a pratel-
skou atmosféru. Nechte kazdého sepsat své doved-
nosti a pak o nich spole¢né diskutujte.

Definujte individualni a tymové cile

Mluvte o ambicich jednotlivych lidi. Sepiste je

a vyveste na stenu. Zjistete, jaké jsou vase spole¢ne
cile. Propojte dovednosti a zajmy s tim, co si zada
vase vyzva.

Dohodnéte se na rolich

Definujte roli kazdého c¢loveka. Zvazte, jestli nene-
chat ¢leny tymu, aby se vyjadrili, ¢im chteji prispét.
Porid’te vizualni pripominku rozhovort pomoci
poznamek a fotografii.

Poskytnéte zpétnou vazbu

Podrobujte dohodu o strukture tymu pravidelné
revizi. Podporujte se navzajem konstruktivni zpet-
nou vazbou ohledneé prispévki jednotlivych ¢lent
tymu.
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@ 20-30min.
# Praktické

ﬂ 1-3lidi

OBTIZNOST

TR

ZISKATE

Vizudlnf prehled véech
lidf, kteff jsou pro vasi
vyzvu daleZiti

MEJTE NA PAMETI
MoZné se vém nepodari
mluvit hned napoprvé
skazdym.. Zapiste si
ale v8echny na seznam,
abyste se k nim mohli
vratit pozdéji, az bu-
dete mit vice otézek.

@ 20-30min
v Prakticke

ﬂ 2-3lidi

OBTIZNOST

R

ZISKATE

Kalend&r s odsouhlase-
nymi rolemi ¢lend tymu
acasovym rozvrhem

MEJTE NA PAMETI

Budte pfipraveni svij
plén ¢asto prizplso-
bovat. Casto vas nové
népady zavedou jinym
smérem, neZ jste pl-
vodné ocekévali. Pro-
ces pladnovanije stejné
dalezity jako jeho
vysledek.

Designérské mysilent
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Definujte svoji cilovou skupinu

Hluboké porozumeéni motivacim a potrebam lidi je nejlepsim vychodiskem pro jakékoli
designérske reseni. Uveédomte si, jak Siroké spektrum lidi vas design zasahne.

Sepiste si pirimé kontakty

Spolu s tymem dejte dohromady lidi nebo skupiny,
kterych se vase téma bezprostiedne tyka. Navrhu-
jete reseni pro rodic¢e? Budete potrebovat kontakto-
vat zastupce spravniho organu? Pouzijte nalepovaci
papirky, abyste mohli sviij seznam v pribéhu
rozhovoru upravovat.

Zvolte Sirsi ramec

Pridejte osoby nebo skupiny, ktere jsou relevantni
spise okrajove nebo prostrednictvim vasi primarni
cilové skupiny.

Vypracujte pirehled

Zamyslete se nad tim, jak jsou tito lidé spojeni

s vasim tématem. Kdo jsou fanousci? Kdo jsou skep-
tici? Koho nejvice potrebujete? Vytvorte vizualni
prehled téch, koho povazujete za svoji hlavni cilovou
skupinu, a naproti tomu svych okrajovych kontaktt.

Vytvoirte viditelnou piripominku

Mejte mapu lidi, kterych se téma dotyka, vyvesenou
na viditelném misté, abyste se k ni mohli v pribéhu
projektu vracet.

Rozpracujte sviij pldn

Poradny plan véam pomQze s rozhodovanim v priibéhu procesu. Zacali jste s planemna
projekt, ted'je potieba spojit se s tymem a ujistit se, Ze mezi vami panuje shoda ohledné
cild a termind. Je d@leZité se dohodnout, aby si pak kazdy ¢len tymu mohl organizovat

svlj Cas efektivne.

Vyvéste kalendai

Sestavte velky papirovy kalendar, ktery budou mit

vsichni na oc¢ich. Zapiste ukoly, schlizky, terminy na
nalepovaci papirky a pak je nalepte do papirového
kalendare, ktery tak bude mobilni.

Dohodnéte se

Jako tym definujte dobu, ktera je pro spolupraci nej-
vhodnegjsi. At si tato data vsichni poznaci do svych
diara.

Vytvorte vizualni pripominku

Papirovy kalendar mejte vyveseny nekde, kde na
nej vsichni uvidi, anebo vytvorte sdileny online
dokument, k némuz budou mit vsichni ¢lenove tymu
pristup.

Tento projektovy kalendar zahrnuje plén, jak
projit jednotlivymi fazemi designérského
procesuy, a také hlavni kontrolni data a deadliny.
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Faze-Krok

1-2

@ 20-30min

..‘ Reflektivni
ﬂ 2-3lidi

OBTIZNOST

Fee P vy

ZiSKATE

Vyzkumny pléan, ve kte-
rém uvedete aktivity
aosoby, odnichz se
chcete ucit

MEJTE NA PAMETI

Inspiraci najdete na
mistech, které vas pfi-

tahuji. Mé&jte odvahu na-

planovat aktivity, které
budou pro tym vzpru-
hou, i kdyZ sinejste
jisti, co presné byste se
jejich prostfednictvim
mohli dozvédét. V této
fazi hledate inspiraci,
ne potvrzeni

Designérské mysilent
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Pripravte vyzkum

|dentifikujte zdroje inspirace
Vyberte UCastniky vyzkumu

Sestavte prlvodce otazkami
Pripravte se na praciv terenu

PRACOVNI LIST

Pracovni listy pro tento krok,
které pomohou vasemu tymu
pripravit se na vyzkum, jsou
k dispozici na stranach 20-29
Pracovniho sesitu designéra.

T T T

Identifikujte zdroje inspirace

Inspirace je palivem pro vase napady. Naplanujte aktivity, abyste se mohli ucit z pohled(

r8znych lidf a prozkoumat neznamé kontexty.

Uvazujte o tom, s jakymi zajimavymi lidmi
byste se chteli setkat. Nakreslete si mapu vsech lidi,
kterych se téma dotykd. Zamyslete se nad vlast-
nostmi, pro nez by bylo zajimavé se s nimi setkat.
Jako tym se rozhodnéte, od koho se chcete ucit.
Naplanuijte, jak je zkontaktovat.

Piremyslejte o extrémech

Uvazujte o setkani s lidmi, kteri predstavuji ,extrémy™
lidé, kteri jsou s tématem bud’ plné obeznameni a bez-
prostredne se jich dotykd, nebo s nim naopak nemaji
nic spole¢ného. Extrémni u¢astnici vam pomohou
porozumet nevyjadrenému chovani, touham a potre-
bam zbytku populace, protoze je citi nebo vyjadruji
silneji nez ostatni.

Sepiste si aktivity, které chcete délat
Rozhodnéte se, které aktivity vam nejlépe pomohou
ucit se a ziskavat inspiraci (vice informaci o jednotli-
vych aktivitach najdete v ¢asti vénovane prislusnym
metodam).

» Ucte se od uzivatela
» Ucte se od odbornika

» Ucte se od ucastnikl prostirednictvim jejich
pozorovani ostatnich ¢lenti kolektivu

»  Ucte se ze sebedokumentace druhych
»  Ponorte se do kontextut

»  Hledejte inspiraci v analogickych prostredich

Snazte se pusobit na lidi tak, aby vam rekli cely svj
pribeh, a vyhnete se zjistovacim otazkam (ano/ne).
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b}

PRIKLAD

Tym Riverdale Country School hledal nove
moznosti spoluprace uciteld. Rozhodli se
navstivit analogicka prostredi, ve kterych
probiha spoluprace, a mezi napady, kde
¢erpat inspiraci, nechybéla napriklad
takova zajimava a inspirativni mista

jako pozarni stanice, kanceldr ve velké
spolec¢nosti a designérské studio. Béhem
navstévy firemni kancelére ¢lenove tymu
zjistili, Ze zaméstnanci kancelére se na
porady pripravuji tak, ze maji dopredu

k dispozici program porady. Diky tomu je
kazdy na poradu pripraveny. Tento priklad
mezi ostatnimi stripky inspirace vycénival,
protoze jejich porady na skole obvykle
zacinaly debatou o programu, ktera
nakonec zabrala vétsinu ¢asu vyhrazeného
na setkanl. Proto se rozhodli tento népad
okamZité na skole vyzkouset.

@ 20-45min

W |nterakce

ﬂ 1-3 lidi
OBTIZNOST

PAgA gkoApxd

ZISKATE

Domluvite sischizky
se zajimavymi lidmi, od
kterych se mizete ucit

MEJTE NA PAMETI

Pripléanovani rozhovord
se zamyslete nad tim,
jaky pocet lidi by se jich
mél U¢astnit. Pokud
bude pocet tazatell
prilig velky, mGZe to byt
pro nékteré lidi nepri-
jemné - zejména kdyz
mluvi dospéli s détmi.

Designérské mysilent
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Vyberte uéastniky vyzkumu

Lide jsou Casto vasim nejcennejsim zdrojem inspirace. Zamyslete se nad konkrétnimi
vlastnostmi lidi, se kterymi byste se radi setkali. To vam pom(ze zamérit se na nalezenf

a zapojeni zajimavych osobnosti.

Popiste lidi, se kterymi se chcete setkat
Vytvorte konkrétni popis lidi, jez chcete do svého
projektu zapojit. Popiste, jaké vlastnosti hledate.
Potrebujete mluvit s tichym ditetem? Nebo hledate
spravniho urednika, ktery je opravdu zapaleny

pro svoji praci? Mohli byste se nejvic dozvedét od
nekoho, kdo prave stoji na zacatku sve kariéry? Ujis-
téte se, ze v dostatecné mire zohlednujete take gen-
der, zkusenosti, narodnost atd. Jako tym vypracujte
vizualni prehled svych myslenek za pouziti velkého
archu papiru nebo nalepovacich papirk.

Naplanujte interakeci a logistiku

Premyslejte o tom, co presne cheete s kazdym
ucastnikem delat. Kde se s nim cheete setkat? Kolik
¢asu s nim stravite? Existuje nejaka aktivita, kterou
muzete délat spolu a ktera obohati vas rozhovor? Co
budete chtit, aby vam predvedl? Sepiste si plany na
vSechny své vyzkumné aktivity.

Pozvéte ucéastniky

Kontaktujte lidi, s nimiZ se chcete setkat. Pripravte
scénar pro vase pocatecni rozhovory, které ucastni-
kam objasni uc¢el vaseho vyzkumu. Nebojte se vyuzit
svych osobnich siti: lidé jsou vétsinou radi, kdyz se
mohou podeélit o to, co vedi.

Sledujte vyvoj svého naborového procesu
Délejte si poznamky, kdyz mluvite s lidmi, abyste si
pamatovali detaily kazdého rozhovoru. Vytvorte si
kontrolni seznam, s jehoz pomoci bude kazdy z tymu
moci sledovat vyvoj a rozvrh projektu.
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@ 20-30min
v Praktickeé
R 2-3lidi

OBTIZNOST

LApAo%a%eke

ZiSKATE

Prévodce otédzkamipro
hodnotny vyzkumny
rozhovor.

MEJTE NA PAMETI
Nejcennéjsim aspek-
tem pravodce otéz-
kami je myslenkovy
proces, ktery se do

néj otiskne. V prabéhu
vlastnikonverzace
nechte ¢lovéka, s nimz
mluvite, aby vés naved!
nato, coje pronégjdale-
Zité. PouZijte pravodce
otédzkamijako kontrolni
seznam, abyste se
ujistili, Ze jste na nic
nezapomnéli - ane jako
scénar pro rozhovor.

Designérské mysilent
pro ucitele
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Sestavte priwodce otdzkami

Dobre si popovidat s ¢lovekem, kterého neznate, nenf vzdy jednoduché. Kdyz se
bavite s Uc¢astniky vyzkumu, potrebujete jednak vybudovat ddvéru a vytvorit prijemnou
atmosféru a jednak provést sbér relevantnich informaci. Na rozhovory se peclivé
pripravte, aby se vam podarilo doséhnout této jemné rovnovahy.

Uréete témata

Jako tym usporadejte brainstorming ohledné témat,
ktera chcete prozkoumat v rozhovorech s uc¢astniky
vyzkumu. Co se potrebujete dozvedet o vasi vyzve?
Co doufate, ze pochopite o motivacich a frustracich
lidi? Co se cheete dozvedet o jejich aktivitach? Zauji-
maji v ramci své sité dilezitou roli?

Dejte dohromady otazky
Formulujte otazky, které se vénuji ttmto témattm.
Formulujte je jako otevrené otazky, napr.:

>, Reknéte mi o své zkugenosti..”
» ,Co jenejlepsi/nejhorsi soucast..?”

» ,Pomohl byste mi lépe pochopit..?”

Snazte se pusobit na lidi tak, aby vam rekli cely svij
pribéh a vyhnete se zjistovacim otazkam (ano/ne).

Usporadejte své otazky
Usporadejte své otazky podle nasledujici struktury:

»  Zacnete od konkrétniho: za¢néte otazkami, pii
jejichz zodpovidani se budou vasi uc¢astnici
citit uvolnene.

»  Prejdete do obecnegjsi roviny: pokladejte hlubsi
otazky o nadéjich, obavach a ambicich.

»  Patrejte hloubéji: zkuste vasi vyzvu nebo
jiné zajimaveé téma, na ktere jste v pribéhu
rozhovoru narazili, probadat na hlubsi urovni.
Zvazte,jestli by nebylo dobré podnitit k zamys-
leni scénari typu ,.co kdyby*.

Seznam otézek vém pomUZe udrZet béhem
rozhovoru smér.

Poté vytvoitte privodce otazkami, ktery bude
velmi dobre ¢itelny, abyste do nej mohli behem
rozhovoru nahlizet.

Vytvorte otazky pro rozproudéni konverzace
Muze byt uzite¢né sdilet béhem rozhovoru rané
napady nebo koncepty, zejména pokud pracujete

na abstraktni vyzve. MiZete vytvorit skicu nebo jed-
noduchy lepenkovy model nebo popsat scénar, na
ktery mohou ucastnici reagovat. Vas napad nemusi
byt realisticky - slouzi pouze pro ucely lepsiho
porozumeni tématu.



Designérské mysilent

& pro ucitele

o Soubor ndstrojii
OBJEVOVANI 39

@ 15-20 D) e
s Pripravte se na praci v terénu

# Prakticke o , ) R , . ) y , .

i At uZ se mate setkat se skupinou student( v kavarng, nebo jedete pres celé mésto do
Ll néjaké spolecnosti, terénni praci vam usnadni ddkladna priprava. Pridélte kazdému

0BTIZNOST predem oblast odpovédnosti, aby vsichnivédeéli, na co se zameérit.

RAg%eApiane

ZISKATE Potvrd’te své plany Pripravte si vybaveni

Pevny plén vasich te- Potvrd’te datum, ¢as a misto vasich vyzkumnych Nezapomente shromazdit materialy pro vasi terénni

rénnich aktivit aktivit. Dohodnéte se s tymem na logistice, véetne praci predem:

MEJTE NA PAMETI dopravy.

Je dale?ité rozdélit A »  Pruvodce otdzkami

role predem. P¥esto ale Pridélte role

plsobi pfirozenéji, kdyZ?
serozhovoru do urcité
miry U¢astnfvsichni
¢lenové tymu

Urdete jednoho ¢loveka, ktery rozhovor povede. > Kontaktnidaje icastniki

Vyberte dalsiho ¢loveka, jenz bude sledovat rec téla »
amimiku u¢astniktl. Rozhodnéte, ktery ¢len tymu
bude zapisovat, a vyberte fotografa. Nezapomerite
pozadat o souhlas s fotografovanim. >

Kontaktni udaje ¢lent tymu

» Jak se namisto dostat
Poznamkové bloky a propisky
»  Fotoaparat (nabijte baterky!)

»  Mobilni telefony

» Pripadné darky pro uc¢astniky

»  Nalepovaci papirky, fixy

TIPY NA VYZKUM

Béhem vypravy do terénu je
potreba vstrebat spoustu dojmi.
VyuZzijte ndsledujict tipy, které vam
pomohou vytdhnout zajimavé
pribéhy a neztratit ze zretele to
dulezité.

Ziskejte duvéru uéastniku

Vyzkouseijte si, jak umite vytvorit atmosféru, v niz
se lidé citi dostate¢ne uvolnene, aby se otevieli.
Stavéjte na dovednostech, které jste rozvinuli ve
skolnim prostredi.

Méjte jasno v tom, co hledate

Bud’te na pozoru, pokud jde o signaly, které vam
napovi, na ¢em lidem zalezi - a mejte na pameti, ze
si mohou protirecit.

» Hledejte voditka ve vecech, kterymi se

.»‘.".
\\K\s

»

Posloucheijte pozorné. Neskakejte do reci

lidé obklopuiji, a ve zptisobech, jakymi

a dejte u¢astniklim ¢as na premysleni..

Pouzivejte neverbalni gesta, jako napri-

abyste uc¢astniktim dali najevo, ze je
poslouchate a zajima vas, co rikaji.

Dostaiite ze svych interakei maximum

Povzbuzujte druhé k tomu, aby vam rekli, co je

pro neé opravdu dilezité.
» Pozéadejte Ucastniky, aby vam ukazali
predmet nebo prostor, o kterém mluvi.
» Pozadejte ucastniky, aby nakreslili,
o0 ¢em mluvi.

» Ptejte se stale ,proc¢” v reakci na sérii
odpovedi.

klad o¢ni kontakt, prikyvovani a usmev,

vystupuiji.

» V&imejte si provizornich reseni a uprav,
které lide pouzili, aby konkrétni systém
nebo nastroj lépe slouzil jejich potrebam,
napr. nasténka povesena niz, aby na ni
déti lépe vidély.

» Veénujte pozornost vecem, které spousti
urcité chovani, napr. ¢ara namalovana
kolem bézecke drahy, podle nizlidé
behaji v urcité zone.

Zaznamenejte, co vidite

Porid’'te si hodné zaznam a fotografif toho, co
beéhem vypravy do terénu vidite, slysite, citite
a ochutnavate. Zapiste si citaty. Zapiste si bez-

prostredni myslenky, aniz byste si delali starosti

s jejich interpretaci.
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Faze-Krok

1-3

o= Nasbirejte inspiraci

@ 30-60min
V Prakticke

ﬂ 2-6 lidf

OBTIZNOST

LApApieiais

ZiSKATE
Dovednosti potfebné
pro uc¢eni se z toho, co
vas obklopuje.

MEJTE NA PAMETI
Pristupujte k pozo-
rovani s otevienou
mysli a pfedstavte si,
Ze touto zkugenostf

prochéazite poprvé. Vsi-

mejte si detaill, které
byste dffive moznéa
prehlédli

Ponorte se do kontextu

Hledejte inspiraci v analogickych prostredich

UcCte se od odbornik{
UcCte se od uzivateld

PRACOVNI LIST

Pracovni listy pro tento krok,
které vam pomohou nasbirat
inspiraci, jsou k dispozici na stra-
nach 30-33 Pracovniho sesitu
designéra.

Ponorte se do kontextu

Pokud mate zvidavou mysl, inspirace a nove perspektivy se dajl najit na radeé mist a bez
velkych priprav. Zdokonalte se ve schopnosti pozorovat svét kolem vas.

Planujte sva pozorovani

Vyberte si misto, kde muzete ziskat zkusenost, ktera
se vam bude hodit pri praci na vasi vyzve. Napriklad
jestli hledate noveé napady, jak zorganizovat prijezdy
a odjezdy od skoly, zajed’te do zény vyhrazené

pro privazeni déti do skoly a stejne jako rodice se
pokuste zastavit, pockat a jet.

Zamyslete se nad tim, jakeé aspekty sveé zkusenosti
chceete zachytit, napr.:

» Jaké emoce zazivate (prekvapenti, frustrace, moti-
vace, faktory rozhodovani), a pro¢?

» Jakym zpusobem jsou lidé zvykli pohybovat se
vV prostoru?

Zkoumejte a délejte si poznamky

Pokuste se béehem pozorovani splynout s ostatnimi.
Najdéte si misto, kde nebudete stat v cesté. Délejte si
poznamky a fotte. Zapiste si zajimavé citaty. Kreslete
skici, plany a nakresy.

Zachyt'te, co jste vidéli

Bezprostredne po vasem pozorovani venuijte nejaky
¢as zachyceni toho, co vam prislo nejzajimavejsi,

a zaznamenejte to na nalepovaci papirky, abyste se
k tomu mohli vracet.



X
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@ 20-90 min
w Prakticke

ﬂ 2-3lidf

OBTIZNOST

ORI

ZiSKATE

Novy pohled na vyzvu,
naniz pracujete, inspi-
raci a energii.

MEJTE NA PAMETI

Prozkoumavejte s ote-
vienou mysli, i kdyz si
nejste hned jisti, jak
svoje zkuSenosti vyuZi-
jete. Poté, co se vratite,
vénujte ¢as propojovani
novych informacia
zkugenosti s vyzvou, na
které pracujete

@ 1-2 hodiny
W |nterakce
R 2-3 People

OBTIZNOST

FRPONK

ZiSKATE

Pristup k hlubokym
znalostem v konkrétni
expertni oblasti

MEJTE NA PAMETI

DualeZité je najit rovno-
vahu mezivyuzivanim
znalosti odbornikd pro
pochopeni aktudlni si-
tuace a ponechanim si
prostoru pro uvazovani
mimo hranice stavajl-
cichmodeld.

Designérské mysilent
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Hiledejte inspiraci v analogickych prostredich

Hledani inspirace v rlznych kontextech mimo svét vzdélavani vam maze oteviit mys!
apomocivam nalézt svézi pohled. Odvazte se vyjit ze své komfortni zony a vydat se na

prizkum.

Uvazujte o analogiich, které

se poji s vasi vyzvou

V tymu premyslejte o vsech aktivitach, pocitech
a chovanich tvoricich zkusenost, kterd je predme-
tem vasi designerske vyzvy. Vedle kazde z téchto
oblasti zapiste dalsi situace spojenée s obdobnymi
zkusenostmi. Jako tym vyberte scénare, jez byste
radi pozorovali. Napriklad pokud chcete prepra-
covat systém prichoda a odchodt na vasi skole,
zvazte, jestli by vam nepomohlo pozorovat halu
rusneho, ale presto elegantniho hotelu.

PRIKLAD

Tym mél v umyslu redesignovat knihovnu a roz-
hodl se navstivit prodejnu Apple, aby nacerpal
inspiraci. Clenové tymu pozorovali zplsoby, jakymi

se zakaznicina prodejné seznamuji s novymi
produkty a také jak usporddani prodejny napomahéa
lidem zorientovat se a snadno najit to, co hledaj.
Navsteéva byla pro tym velkou inspiraci a nakonec
zakomponovali zkusenost s navigaci po prostoru
do svého konecného designérskeho resent.

Domluvte si své aktivity

Naplanujte logistickou stranku svych aktivit. Kontak-
tujte 1idi, které chcete navstivit, a vysvétlete jim ucel
svého hledaniinspirace.

Vstirebejte zkusenost

Béhem své navstevy nejprve pozorujte ¢innosti lidi
a jejich prostredi. Potom muzete ve vhodnou chvili
klast otazky ohledneé toho, ¢eho jste si vSimli.

Uéte se od odbornikii

Odbornicijsou schopni nabidnout informace o tématu, které jdou do hloubky, a mohou
vam pomoci, zejména kdyZ potrebujete ziskat velké mnozstviinformaci v kratké dobé.

Vyberte ucéastniky

Vyberte odborniky na zakladé svého cile: chcete se
dozveédét néco o oblasti jejich odborného ptisobeni?
Chcete slyset, jaky ma na vase téma nazor nekdo,
kdo zna velmi dobre dany kontext?

Vytvoite podminky pro prinosny rozhovor
Peclive si naplanujte, kudy se ma rozhovor ubirat.
Uvazuijte o tom, zda nepozadat odbornika, aby vam
aktivne pomohl s pripravou poc¢atec¢niho konceptu.



X
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@ 45-90min

W |nterakce

ﬂ 2-3lidi

OBTIZNOST

ORI

ZiSKATE
Hluboky vhled do
potfeb a motivace
uZivatele.

MEJTE NA PAMETI
Terénni vyzkum je prile-
Zitost pro vas, jak ziskat
novy pohled navéc. Ke
svému partneroviv roz-
hovoru pristupujte jako
k odbornikovi. SnaZte
se, abyste Uc¢astnikim
nedavalinajevo, Ze toho
vite vic nez oni,ato
zejména kdyz mluvite

s détmi.

DT for Ed| Toolkit
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Uéte se od uzivatelit

Existuje celarada zplsob(, jak se uc¢it od uzivateld, véetné individualnich rozhovord,
sebedokumentace Ucastniky, skupinovych rozhovor( a ueni se od uZivateld prostied-
nictvim jejich pozorovani ostatnich ¢lend kolektivu. Kazdy typ uzivatelského vyzkumu
si zadé jinou pripravuy, abyste z néj ziskali co nejvic a zéroven se postarali o to, aby se
uzivatelé citili pohodIné a byli ochotni se s vami podélit o své zkusenosti. Vyberte si

z nasledujicich kategorii a navodd, které vam mohou ve vasem vyzkumu pomoci.

Uéte se od jednotliveii

Tim, ze s lidmi stravite ¢as o samote, ziskate moznost se k nim priblizit a néco se od
nich naucit. Rozhovor vedte tak, abyste co nejlépe porozuméli jejich mysleni a chovani.

Vytvorte atmosféru divéry

Zacnéte konverzaci neformalné. Mluvte nejdriv

o tématu, které nesouvisi s vasim vyzkumem, aby
se ucastnik citil uvolnéne. Berte ohled na misto, kde
se nachézite, a dbejte na to, abyste meli dostate¢ne
soukromi.

Vénujte pozornost prostiredi

Pokuste se s uc¢astnikem setkat v jeho prostiredi -
jeho trideé, domove, kancelari nebo pracovisti. V pra-
behu rozhovoru sleduijte, co se déje kolem. Ptejte

se na predmety nebo prostory, které vas zajimaji,

a pokuste se domluvit si prohlidku mista.

Pro Uspéch rozhovoru je naprosto zésadnf, aby se
uzivatel citil dobre. Pri rozhovorech s détmi velmi
pomaha, pokud si najdete misto v drovni jejich oci.

Zachyt'te své bezprostiredni dojmy

Délejte si spoustu rychlych poznamek, které k vam
budou promlouvat hlasy ucastnikt. Zapiste si zaji-
mave citaty. Zatim si nedelejte starosti s jejich inter-
pretaci. Pokuste se zachytit dojmy daného okamziku.

Ziskejte prubéznou zpétnou vazbu

Zvazte, jestli nepribrat do vaseho tymu jednoho
nebo vice Uc¢astnikli vyzkumu, abyste od nich meéli
nepretrzity prisun zpétné vazby a napadu.
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MEJTE NA PAMET

Teenageriamladflidé
maji ze sebedokumen-
tace obvykle mensi
strach nez dospéli
abavije hledat nové
zplsoby sebevyjadrent.

MEJTE NA PAMETI

Skupinova setkani
vam davaji moZnost
udélat si velmi dobrou
predstavu o tématu.
Pokud se pokousite
propracovat k hlubsimu
porozuméni motivaci
lidi, zvolte radéji indivi-
duélnfrozhovor.

Zejména pri praci

s détmijsou skupinové
rozhovory osvédéenym
forméatem, protoZe pro
détije prijemnéjsi, kdyz
se s tymem dospélych
setkavajl ve skupiné

Designérské mysilent
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Uéte se ze sebedokumentace druhych

Pokud své Ucastniky pozadate, aby zaznamenavali svoje zkusenosti, ziskate moznost
poznavat je v pribéhu delsiho obdobi. Reknéte Ucastnikidm, aby zaznamenavali a sdileli

své myslenky, rozhodnuti a emoce.

Naplanujte dokumentaéni aktivity

Rozhodnéte se, co budete chtit, aby lidé dokumento-
vali - svoje pocity, aktivity, chovani? Zvolte nejvhod-
nejsi zplisob sbéru téchto informact: fotografie, deniky;,
zvukové zaznamy, videa?

Pozvéte ucastniky a dejte jim pokyny

Dejte ucastnikim nastroje a pokyny, aby se dokumen-
tovali po nekolik dnt nebo tydnt. Presné jim vysvet-
lete, proc¢ a jak maji zaznamenavat sve aktivity.

Projdéte zaznamy spolu s u¢astniky

Podiveijte se spolu s uc¢astniky na materialy, které
jsou vysledkem jejich dokumentacni faze. Zeptejte se
jich nejen na to, co jsou veci, jez zdokumentovali, ale
takeé proc¢ si vybrali prave je a jaké byly jejich pocity
ohledne jednotlivych ¢asti dokumentace.

KdyZ napriklad poZadate studenta, aby
zdokumentoval svij den, mize vam to pomoci
pochopit jeho mentélni model skolniho dne.
To vas mUze pribliZit chapanf jeho priorit
arozhodnutf.

Uéte se od skupin

Prace se skupinami lidf vam umozni pozorovat jejich vzajemnou interakci a poznat
dynamiku a problémy komunity a také porozumét jejich rozdilnym nazorim.

Vyberte uc¢astniky

Premyslejte o tom, co hledate: pokud chcete, aby

se Ucastnici citili uvolnéné a mluvili s vami o tom,
coje bavi, dejte dohromady skupinu lid{ stejného
zameéieni. Cheete-li blize poznat nazory jednotlivet,
pozvéte lidi s protichudnymi nazory.

Vytvoitte atmosféru pro rozhovor

Pripravte prostor pro neformalni rozhovor s nabid-
kou jidla a piti. Za¢néte konverzaci neformalné.
Mluvte nejdriv o tématu, které nesouvisi s vasim
vyzkumem, aby se uc¢astnici citili uvolneéne.

Poslouchejte rozhovory v ramei skupiny
Vybidnete ucastniky, aby se dali do hovoru, a uva-
Zujte o tom, zda by nebylo dobreé rozdelit je do men-
sich skupin.

Zachytte své bezprostiredni dojmy

Delejte si spoustu rychlych poznamek, které vam
pripomenou hlasy ucastniki. Zapiste si zajimavé
citaty. Zatim si nedélejte starosti s jejich interpretaci.
Pokuste se zachytit své dojmy v daném okamziku.

Ziskejte prubéznou zpétnou vazbu
Zvazte,jestli nezridit panel uc¢astniki, s nimz byste
spolupracovali v prubehu celého projektu a ktery
by vam dodaval zpétnou vazbu ohledné vasich
napadu.
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MEJTE NA PAMETI

Tato metoda je zvlast
uzitecnd, pokud je vasi
snahou poznat skupinu,
jiz nejste soucasti
MUZe vam pomoci
dozvédét se néco o dé-
tech: déti mezi sebou
sdfli zcelajiné infor-
mace, nez jaké sdéluji
dospélym

Dejte si ale pozor, at ne-

vytvofite dojem, Ze vasi
vyzkumnici své kolegy
Spehuji!
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Uéte se od tuiéastnikii prostirednictvim jejich pozorovdni
ostatnich élenii kolektivu
Mezi ¢leny kolektivu existuje rovina chapani, do niz nemizete jako pozorovatel

z vneéjsku hned proniknout. Proto sivyberte Ucastniky, kterf se stanou soucéasti vaseho
tymu. Pozadejte je, aby mluvili se svymi kolegy a pozorovali je.

Zvolte si své partnery pro vyzkum Ved’te jejich vyzkum

Vyberte silidi, kteri se v kolektivu tési duveére Spole¢neé s novymi ¢leny tymu definujte, co se chcete
arespektu a kteri jsou zaroven vyrecni a radi by se dozveédét, a uvazujte o aktivitach, které by vas k témto
zapojili. Nabidnéte jim, aby se stali soucasti vyzkum- informacim mohly dovést, a také o zptisobu jejich
ného tymu. zaznamu.

Rozhodnéte o odméné Setkavejte se ¢asto

Rozhodnéte se, jak svym partnertim podékujete, Naplanuijte si pravidelna setkani svého vyzkumneho

a podniknéte prislusné kroky:. tymu tak, aby se stala souc¢asti prace na projektu.
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KDE SE V RAMCI PROCESU NACHAZITE CO VAS CEKA V TETO FAZI

2-1 Vypravéjte pribehy
2-2 Hledejte smysl
2-38 Zformulujte prilezitosti




2
Interpretacl se vase priobehy meni
ve smysluplne poznani. Pozorovani,
exkurze do terénu nebo rozhovor
jako takovy mohou byt velmi in-
spirativni, ale nalézt v nich smysl
a promenit je v realizovatelne pri-
lezitosti pro design neni snadne.
Tento proces v sobe zahrnuje vy-
praveni pribehu 1 tridéni a konden-
zovani myslenek, dokud nenara-
zite na presvedcivy uhel pohledu
a jasny smer pro vase napady.
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INTERPRETACE

Promény vasich
poznamek

V pribéhu faze interpretace se vas pohled bude vyvijet a pro-
meénovat. S tim, jak budete postupné odkryvat vyznam jed-
notlivych pozorovani, budete schopni je propojit s vasi vyzvou
avyuZzitje jako zdroj inspirace. Tato ¢ast procesu mize byt
matouci. Pro lepsi orientaci v procesu vyvoje vasich pozna-
mek od prvotnich myslenek k ndpadfim pouzijte nize uvedené

priklady.

TWE SPATIAL
NEEDS OF

TEACHERS ARE
NEGLECTED.

NOW MIGHT WE
CREATE SPACES
W SCHO0OLS
TUAY ENABLE
COULABORATION
BTWN TEACWERS?

Designérské mysilent
pro ucitele
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POZNATKY

Poznatky jsou vzpominky na to,
co vas béhem rozhovoru nebo
pozorovani nejvic zaujalo: pfimé
citaty, historky, poznamky o zvu-
cich, viinich, texture, barvach
atd. Abyste zachytili pribéh, za-
znamenejte si je celymi vétami

TEMATA

Témata se tvori poté, cojste své
pribéhy z terénnfho vyzkumu
usporadali do kategorif. Jsou
to nadpisy pro soubory podob-
nych poznatkd

VHLEDY

Vhledje vystizné vyjadrenf toho,
co jste se dozvédélivramci
terénniho vyzkumu. VZdy nabizf
novy pohled, i kdyZ se nejedna

o nové objevy. Jsou inspirativni
a dalezité pro vasi vyzvu

OTAZKY ,JAK BYCHOM
MOHLI...?"

Otéazky typu,Jak bychom
mohli...?" jsou vychodiskem pro
brainstormingové sezeni. Jsou
sepsany jako p¥ima reakce na
konkrétnivhled. Tyto otazky
plsobi optimisticky a probou-
zeji vzrugeni a pomahajl se oka-
mzité soustredit na vymysleni
népadd.

NAPADY
Népady vznikaji v prabéhu bra-
instormingového sezen(. Mohou
byt velmi praktické ajednodu-
ché, ale také divoké ablaznivé
- jakékoli soudy se odkladaiji, pro-
toze cilem je vymyslet co nejvic
napadd. Nejlepsi formou vyjad-
fenindpadu je rychla skica

40



Faze-Krok

2-1

@ 20-30min
... Reflektivni
ﬂ 2-3lidé

OBTIZNOST
WRWICHE

ZiISKATE

Autentickou pFipo-
minku poznatky, které
vyplynuly z vyzkumnych
aktivit.

MEJTE NA PAMETI
Vybudovaninavyku
zachytit nejdtlezitéjsi
body, dokud méate vée
v éerstvé paméti, vam
velmi usnadni pozdéjsi
propojovani a zpraco-
vanivasich poznatk(
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Vypravéjte pribéhy
Zachytte sve poznatky

Sdilejte inspirativni pribehy

PRACOVNI LIST

Pracovni listy pro tento krok,

které vasemu tymu pomohou
s vypravenim, jsou k dispozici ) —_— £
na stranach 36-39 Pracovniho
sesitu designéra.

Zachyt'te své poznatky

Jakmile dokoné&ite pozorovani, je snadné citit se zahlceny/d mnoZstvim informaci, které
jste vstrebali. Vyuzijte palhodinu bezprostredné po sezeni k zachyceni toho, co jste se
dozvedeli.

Najdéte si misto a éas » Motivace: na ¢em zaleZelo danému uc¢astnikovi
Pocitejte s dalsim ¢asem na sdileni vasich myslenek nejvic? Jaka je jeho/jeji motivace?
a dojmu bezprostiredné po pozorovani. Miizete zajit

do kavarny nebo vyuzit ¢asu béhem piesunti. » Frustrace: co ho/ji frustrovalo?

» Interakce: co bylo zajimavé na tom, jakym zpuso-
bem byl/a v kontaktu se svym prostiredim?

Sdilejte své dojmy

Podélte se s tymem o veci, které vam prisly nejzaji-
mavejsi. Zatim si nedelejte starosti s jejich interpre-
taci. Posloucheijte, co si z pozorovani zapamatovali » Dalsi otazky: jakym otazkam byste se chteli venovat
ostatni. Porovnavejte zkusenosti a dojmy. v dalsim rozhovoru?

Abyste vycerpali ta nejdiilezitéjsi témata, zvazte Zdokumentujte svoje myslenky

ouziti nasledujicich opérnych bod:
b ) perny Zachytte sva pozorovani do poznamkového

» Osobni udaje: s kym jste se setkali (povolani, vék, bloku nebo na nalepovaci papirky. Pokud je zapisete
misto atd)? nanalepovaci papirky, bude snazsi je v budoucnu
presouvat. [lustrujte své myslenky kresbami.
» Zajimave pribéhy: ktery pribéh vam nejvic utkvel
v paméti a prekvapil vas?



@ 30-60min
# Praktické

ﬂ 2-3lidi

OBTIZNOST

TR

ZISKATE

Sdilené porozuméni
v&em prib&him, které
vas tym nashromazdil.

MEJTE NA PAMETI

Vyprévéjte pribéhy je-
denpodruhém.

PouZijte poutavé de-
taily a popiste svoji bez-
prostfedni zkugenost
Toto nenivhodné chvile
na zobecriovani nebo
hodnocen.
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Sdilejte inspirativni pribéhy

Sdilejte své poznatky z vyzkumu formou pribéhd, ne jen obecnych sdéleni. Tim vytvorite
sdilenou znalost, kterou m@zZe vas tym vyuzit k vnimani prilezitosti a formovani napadd.

Piipravte si prostor

Naplanujte sezeni s vypravénim pribé&ht v mistnosti,
kde je dost mista na sténach. Rozdejte nalepovaci
papirky a popisovace. Méjte po ruce flipchart nebo
velké archy papiru a take lepici pasku k prilepeni
archu na stenu.

Stridejte se

Popiste lidi, s nimiz jste se setkali, a mista, ktera jste
navstivili. Bud’te konkrétni a mluvte o tom, co se
opravdu stalo. Znovu si projdéte poznamky zapsané
po skonc¢eni pozorovani. Vytiskneéte si fotografie

a pouzijte je k ilustrovani svych pribeht.
Vypravéjte piribéh kazdého élovéka

s pomoci nasledujicich opérnych bodt (mozna jste je
uz pouzili pri zachycovani svych prvnich dojmu):

»Osobni udaje: s kym jste se setkali (povolani, vék,
misto atd.)?

» Zajimave pribéhy: ktery pribeh vam nejvic utkvel
Vv paméti a prekvapil vas?

» Motivace: na ¢em zaleZelo konkrétnimu ucastni-
kovinejvic? Jaka je jeho/jeji motivace?

» Omezeni: co ho/ji nejvice frustrovalo?

/

Pribéhy sdilejte tak, aby mél kazdy pocit, ze

mUZe né¢im prispét.

» Interakce: co bylo zajimavé na tom, jakym zpuso-
bem byl/a v kontaktu se svym prostredim?

» Dalsi otazky: jakym otazkam byste se chteli vénovat
v dalsim rozhovoru?

Aktivné naslouchejte

Béhem vzajemneého naslouchani porovnavejte, co
jste se dozveédéli, a véimejte si protikladu. Prozkou-
mejte oblasti, kde se vase nazory rozchazeji nebo
kde jsou rozpory. Zac¢nete si vsimat opakujicich se
témat.

Zachytte informace po malych kouscich
Béhem poslouchani pribéht si délejte poznamky

a zapisujte si sveé postrehy na nalepovaci papirky.
Pouzijte struc¢né a uplné vety, kterym budou vsichni
v tymu rozumet. Zapiste si citaty - jsou velmi ucin-
nym nastrojem, jak zachytit hlas uc¢astnika.

Obklopte se piribéhy

Piste dostatecne velkym pismem, aby vase poznamky
kazdy precetl. Vyveste véechny nalepovaci papirky
na sténu na velké archy papiru. Pouzijte na kazdy
pribéh jeden arch, tak abyste ziskali prehled o vsech
zkusenostech a lidech, se kterymi jste se setkali.




Faze-Krok

2-2

@ 20-50min

... Reflektivni
ﬂ 2-51idi

OBTIZNOST

ORI

ZiSKATE

Prehled o obsahlej-
Sich tématech, které
se ve vasem vyzkumu
objevila.

MEJTE NA PAMETI

Shlukovaniinformact
do témat mize byt
naro¢né, pokud je do
néj zapojen velky pocet
lid. ZvaZte rozdéleni do
mensich skupin nebo
model, kdy na tématech
nejprve pracuje nékolik
lidi, ktefi pak svoje vy-
sledky prezentuji ostat-
nim, a poté nasleduje
diskuse
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Hiledejte smysl

Naleznéte témata

Porozumejte svym zjistenim

Definujte své vhledy

PRACOVNI LIST

Pracovni listy pro tento krok, kte-
ré pomohou vasemu tymu s hle-
danim smyslu, jsou k dispozici
na stranach 40-42 Pracovniho
sesitu designéra.

Naleznéte téemata

Poté, co jste nashromazdili pribéhy z terénni prace a probéhlo jejich sdileni, se zacnéte
propracovavat ke smyslu véech téch informaci a inspirace. Tato ¢ast procesu mize
zabrat dost ¢asu. Jako prvnikrok je dobré identifikovat témata.

Seskupujte souvisejici informace

Usporadeijte zjisténi z terénniho vyzkumu do kate-
gorii nebo oblasti. MtZete zadit tim, ze si kazdy ¢len
tymu vybere ti nalepovaci papirky, ktere jej nejvic
zaujaly. Kazdy z nich umistéte na velky arch papiru
a zacnéte se divat po dalsich vyskytech stejného
tématu. Co zminila spousta lidi? Rekl nékdo piesny
opak? Opakuji se nektere typy chovani? Ktera
témata byla zirejma? Preorganizujte nalepovaci
papirky dle téchto novych oblasti.

Najdéte nadpisy

Pojmenujte skupiny, ktere jste vytvorili, napr. ,nedo-
statek mista® Pokracujte v tridéni a premistovani
informaci, dokud nebudete mit pocit, Ze jste ,vyzobali®
vSechny zajimave kousky.

Promeéiite nadpisy ve vétné formulace

Podivejte se blize na jednotliva témata a pribehy, ktere
je dokladaji, a vyjadrete je smysluplnym zpusobem,
napr. ,Uc¢itelé nemaji dostatek mista pro svoji praci.”
Napiste celou vétu. PouZijte vasi formulaci na novém
nalepovacim papirku k oznaceni tematicke skupiny:.



@ 25-60min

..‘ Reflektivni
ﬂ 2-5lidi

OBTIZNOST

Fedede vt

ZiISKATE

Porozuméni tomu, co
vase zjisténi z vyzkumu
opravdu znamenaji

MEJTE NA PAMETI

Tato ¢ast procesu
mUze byt neprijemna,
protoZe je potreba
znovu a znovu se ptat,
cojste se dozvédéli,
abyste se propracovali
ke skute¢nému vy-
znamu svych zjisténi.
Diky tomu, Ze si pro-

jdete timto obdobim ne-

jednoznacnosti, ziskate
jasné smérovani a za-
mér pro dalsf kroky.
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Porozuméjte svym zjisténim

Jakmile jste vytvorili témata jako prehled vasich vyzkumnych zjisténi, zacnéte se blize
zabyvat jejich vyznamem. Roztridte a analyzujte je, dokud vam nepomohou ziskat jasny

nahled.

Hledejte spojnice mezi tématy

Podivejte se podrobné na vase témata a vsimejte si,
kde se prekryvaiji, jaké se mezi nimi vynoruji vzorce
a kde citite napéti. Mtizete nékolik souvisejicich
témat shrnout do sirsich kategorii? Na jakeé rozpory
jste narazili? Co je pro vas pirekvapivé a proc¢?

Pokracujte v praci s nalepovacimi papirky a archy.
Prirazujte podplrné pribéhy k abstraktnéjsim
tématam.

Pust’te se hloubéji

Jako tym poodstupte a debatujte o tom, co jste zjistili.
Najdou se témata, na ktera mate odlisné nazory?

Co vas nejvic 1laka? Zac¢inate vidét dulezitost vasi
vyzZvy?

Preskupte informace a pridavejte nove verze nadpisu,
dokud vam nebudou pripadat presvédcive. Napii-
klad muizete sloucit témata ,ucitelé nemaji dost mista
pro svoji praci® a ,sborovna neni mistem, které by
podporovalo spolupraci” formulaci ,ucitelé potiebuiji
flexibilni prostor pro spolupraci®.

Ziskejte informace zvenku

Vysvétlete témata nékomu, kdo neni ¢lenem vaseho
tymu. Uc¢te se z jeho zpétné vazby a vyzkousejte
alternativni zptisoby usporadani informaci.

Bud’te pripraveni vzdat se nepotirebného
Opustte témata, ktera se nezdaji byt dilezita. Vycis-
téte svj prostor a ponechte si pouze informace, jez
pouzivate.

Poté, co tym dokoncil nékolik kol rozhovor( a pozorovanf

analogickych prostredi, zachytil pfib&hy na nalepovacich

papircich a roztfidil a usporadal inspirativni data z vyzkumu
do tematickych oblasti, kterymi zaplnil stény tridy.
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@ 45-90min ) ° -
- Definujte své vhledy
b Reflektivn{

i / Vhled je vystiznym vyjadrenim toho, co jste se dozvedeli na zékladé vyzkumu a aktivit
e zamerenych na nacerpaniinspirace. Jsou to necekané informace, které vas donuti
0BTIZNOST zastavit se a vénovat jim pozornost. Vhled vam umoznuje vidét svét kolem sebe novym
222020207 zpUsobem a funguje jako katalyzator novych myslenek.

ZISKATE

Vhledy, které vystizné
vyjadruji poznatky z va-
Seho vyzkumu

MEJTE NA PAMETI

Ne kazdy vhled zna-
mena Uplné novou in-
formaci. Casto objevite
véci, o nichz jste védéli
uz drive, ale vas vyzkum
vam odhalil novy pohled
nané. Neostychejte

se tyto prib&hy znovu
odvypravét

Vyberte, co vas pirekvapilo

Podivejte se po svych oblastech a tématech a vyberte
informace, které vam pripadaji nejvic prekvapive,
zajimavé nebo prinosné. Co jste se dozvedeli a diive
vas to vibec nenapadlo? Co vam pripadalo nejvic
inspirativni? Co podnitilo nejvic napadua?

Propojte své poznatky se svoji vyzvou

Znovu se vratte k otazkam, jimiz jste zacali: Jak vase
zjisténi souvisi s vasi vyzvou? Zredukujte informace
naty vhledy, ktere jsou relevantni, a najdete nové
tematicke skupiny. Bud'te pripraveni vzdat se méne
dﬁleZityoh detaﬂfl Pokuste se omezit své vhledy na

T«I‘d 3

Pohrajte si s formulaci vhledu

Experimentujte se znénim a strukturou, abyste své
vhledy vyjadrili co nejucinngji. Vytvorte kratke

a snadno zapamatovatelne veéty, ktere jdou primo

k jadru. Dbejte na to, aby vas vhled vyjadroval novy
pohled nebo moznost.

Ziskejte pohled zvenku

Pozveéte si nekoho, kdo neni ¢lenem vaseho tymu,
aby si precetl vase vhledy, a zjistete, jestli rezonuiji
s lidmimimo tym.

PRIKLAD

Tym pracovnikd Blue Valley Center for Advanced
Professional Studies - CAPS (Centrum pro vy$sf
odborné vzdélavani) v Overland Park v Kansasu,

celil vyzvé, jak propagovat programy, ktere skola
nabiziv nové postavené budove. '

Tymvyrazil do terénu, aby navazal spojenti s lidmi y
v mistnich skolach, podnicich a na univerzitach.
Postupné dospéli ke zjisténi, ze jsou to rodice, kdo
hlida ¢as studentl. Prestoze to nebyla Uplné nova
informace, méla pro tym velky vyznam, protoze

je navedla na zptisob, jakym by méli o propagaci

svych programd uvazovat. Na zékladé toho zamérili
svoji marketingovou strategii nove na rodice.

Kli¢ovou potrebou rodict, jak zjistili, bylo, aby

meéli pocit, Ze mohou dané vzdélavaci zkuSenosti

oMy

ddverovat.

Zjistili jsme, Ze vidét opravdu znamena uverit,
pokud jde o komunikaci s rodici. Naplanovali
jsme mésicni exkurze a dny otevrenych dveri, aby
rodic¢e mohli sami zjistit, jakou zkusenost CAPS
nabfzf. Zména pojeti nasi marketingové kampané
vedla k narlstu poctu zapsanych studentd o 42
% anové budova se tak zaplnila vice nez 1000
studentl uved| Scott Kreshel, vedouci tymu
CAPS.
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Faze-Krok

2-3
Co= Zformulujte piileZitosti

Vytvorte vizualni pripominku
/ajistete, aby vhledy vyUstily v realizaci

PRACOVNI LIST

Pracovni listy pro tento krok,

které vasemu tymu pomohou
zformulovat prilezitosti, jsou
k dispozici na stranach 43-45
Pracovniho sesitu designéra.

@ 20-45 v o e - - v e -
o Vytvorite si vizudlni prripominku
w prakkaé N e N4 v V7 / N / / o Vv I / Vo / N /
i Stejné jako ve tridé, kde vyuzivéte vizualnich pomCcek k priblizeni sloZitych informac,
@ slee vam mohou ilustrace, grafy a rémce hodné pomoci s vyjadrenim vasich vhledd.
OBTIZNOST
FAHIOT Experimentujte s riiznymi typy vizualizace » Schémata vyuzivajici dvojici os pomahaji zdiraznit
o Pokuste se vyjadrit své poznatky prostirednictvim napeéti a vytvorit ruzné kategorie.
ZISKATE rtiznych ramet. Zde je par prikladu:
é{v‘zulf“gz presentation » Mapy pomahaiji vizualné vysvétlit vztahy.
L < . . s . ¢
vy ¢ . »Znazorneni cesty jsou vynikajici, chceme-li se podi-
MEJTE NA PAMETI vat na zkugenost v ¢ase. Miizete mapovat nalady, Otestujte sviij ramec
'Z\‘meaﬁiédey jﬁougg; po" Zkugenosti nebo potieby lidi. Ukazte své vizualizace nékomu, kdo nenf ¢lenem
jadrit piosﬁedm/ﬁj{m tymu, a zjistéte, jestli davaji smysli cloveku zvenku.
ramcii nebo vizuglnich » Vennovy diagramy slouzi k vyjadieni nékolika
prvk(i - pouZijte je dulezitych témat a vztahti mezi nimi.

pouze v pfipadé, Ze vém
vyjadrenivaseho sdé-
lenf usnadniuji.

Mapa cesty Vennuv diagram Dve osy Vztahova mapa

o 0 00




@ 15-30min.
..‘ Reflektivnf
ﬂ 2-3lidé

OBTIZNOST

TR

ZISKATE

Otézky pro brain-
storming reagujicf
na vhledy, k nimZ jste
dospéli

MEJTE NA PAMETI

Vyhnéte se brainstor-
mingovym otazkam,

které jiZz naznacuji fe-
Seni. Zeptejte se sami
sebe: ,Pro¢ chceme

tohle udélat?” To vam
pomuze zformulovat
vasi otazku obecnéji.
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Zajistéte, aby vhledy vyustily v realizaci

Vhledy se stévaji opravdu cennymi az ve chvili, kdy je vyuZijete jako inspirativni
prilezitost k akci. Udélejte z nich otézky pro brainstorming, vas odrazovy mdstek pro

napady.

Napriklad:

Otazka ,Jak bychom mohli vytvorit uc¢itelskou mist-
nost s velkymi pohovkami?“ implikuje, Ze fesenim je
mistnost s velkymi pohovkami

Otazka ,Pro¢ to chceme udélat?” vynese na svéetlo
skutec¢nou potirebu prostoru, kde by ucitelé mohli
relaxovat mezi vyukou. Otédzka pro brainstorming
by nakonec mohla znit:

LJak bychom mohli vytvorit prostor pro ucitele, kde

by mohli relaxovat mezi vyukou?*

Touto cestou se skala moznych reseni rozsiri nad
ramec predstavy mistnosti s pohovkami.

Vytvorte otazky typu ,.Jak bychom mohli?*
Formulujte otazky vychazejici z vasich vhledu. Za-
¢néte kazdé vyjadieni slovy ,,JAK BYCHOM MOHLI..2*
nebo ,,Co kdyby..?* jako vyzvu pro napady, navrhy

a zkoumani. Pro kazdy vhled formulujte nékolik
otazek. Napiste je jednoduse a strucne.

Zvolte otazky pro brainstorming

Vyberte tii az pét z téchto otdzek pro vase brainstor-
mingoveé sezeni. Duvérujte svym pocitim: vyberte
otazky, které vam pripadaji nejzajimavejsi a naladi
vas tak, abyste se rovnou dali do vymysleni napadi.
Vyberte také otazky, jez je nejvic potreba vyresit,
1kdyz se zdaji byt slozité.

V rémci workshopu skupina uciteld spole¢né vymyslela fadu otazek pro
prinosny brainstorming.
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KDE SE V RAMCI PROCESU NACHAZITE CO VAS CEKA V TETO FAZI

3-1 Vytvarejte napady
3-2 Propracujte své napady




rojil
49

3
Ideace znamena generovani spousty
napadu. Brainstorming vam dava
moznost myslet expanzivne a bez
omezeni. Casto jsou to prave divoké
napady, ktere vedou k opravdove
Inovacl. Pokud se na brainstormin-
oove sezeni dukladné pripravite
a budete mit stanovena jasna pravi-
dla, muze vam prinést stovky neotre-
lych napadu.



Faze-Krok

3-1
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Co= Vytvdrejte ndpady

@ 10-20min
w Prakticke

ﬂ 1-2lidé

OBTIZNOST

ORI

ZiSKATE
Pripravu podmi-
nek pro dynamicky
brainstorming

MEJTE NA PAMETI

Jestlize zakomponu-
jete brainstorming do
jiné ¢innosti, lekce nebo
schizky, nezapomenite,
Ze Ucastnikm chvili
trvé, neZ se dostanou
do toho sprévného roz-
poloZeni pro generovani
napadd. Doprejte jim
¢as a prostor na toto
mentalni prenastaveni.

Pripravte se na brainstorming
Provedte Ucastniky brainstormingem

Vyberte slibné napady

Vytvorte nacrtky, které podniti premyslent

PRACOVNI LIST

Pracovnilist 3-1, ktery vasemu
tymu pomuize vytvaret a doku-
mentovat napady, je k dispozici
na stranach 48-55 Pracovniho
sesitu designéra.

Pripravte se na brainstorming

Lidé maji o brainstormingu ¢asto takovou predstavu, Ze se jedné o divokou
anestrukturovanou aktivitu. Ve skutecnostije to ale cilevédoma ¢innost vyzaduijici
spoustu discipliny. Vénujte dostatek Casu priprave, abyste ze sveho sezeni dostali co

nejvic.

Zacnéte dobre definovanym tématem
Premyslejte o tom, k ¢emu chcete behem sezeni
dospét. Vyberte nekolik dobre zacilenych brainstor-
mingovych otazek.

Zvolte vhodny prostor

Vyhrad'te si mistnost s dostatkem mista na stenach,
kde mohou uc¢astnici pohodlnég vstavat ze svych mist
a pohybovat se.

Poskytnéte nastroje na zachyceni napadi
Shromazdete materialy jako napr. nalepovaci
papirky, popisovace, papir a obc¢erstveni - nevyplati

se podcenovat vyznam cukru pro brainstormin-
gove sezeni!

Pozvéte ruznorodou skupinu lidi

Uvazuijte o tom, jestli nepozvat lidi, ktefi nejsou sou-
¢asti tymu, protoze ti jsou prislibem svéziho pohledu.
Pocet ucastnikta by mél byt sest az osm.

Naplanujte sezeni na 45-60 minut
Brainstormingova sezeni neprotahujte na déle nez
hodinu, abyste udrzeli soustredéni a energii.



Pravidila
brainstor-
-mingu

Téchto sedm pravidel je
zarukou toho, ze vase sezenf
bude efektivni, zamérené na
cil a pritom vas bude bavit.
Seznamte s nimi Ucastniky na
zacatku kazdého brainstor-
mingu, i pokud to pro né bude
opakovani.

Designérské mysilent
Q pro ucitele
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Odlozte posuzovani. Pro tento okamzik
neexistuji Spatne napady. Na jejich
zredukovani bude spousta ¢asu pozdeji.

Povzbudte divoké napady. | kdyz nektery
napad nevypada realisticky, mize nekoho
jiného navest na skvely napad.

Stavéjte na napadech druhych.
Myslete vrezimu ,a" misto ,ale”.

Neodklanéjte se od tématu. Abyste ze

sezeni dostali co nejvic, mejte brainstormin-

govou otazku stale na ocich.

Mluvte jeden po druhém. Je potreba dat
prostor vsem napaddm, aby bylo mozné je
dalrozvijet.

Budte vizualni. Misto toho, abyste své
napady pouze zapsali, je nakreslete. Posta-
vicky a jednoduche nacrtky reknou vic nez
spousta slov.

Zamérte se na kvantitu. Stanovte si
prehnany cil - a pak jej prekonejte. Nejlepsi
zpUsob, jak prijit na jeden dobry napad, je
vymyslet spoustu napadu.

Soubor ndstrojit
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@ 45-60min
v Prakticke

ﬂ 6-10lidf

OBTIZNOST

ORI

ZiSKATE
Spoustu neotrelych,
novych napadu

MEJTE NA PAMETI

Brainstorming je rychlé
adynamické aktivita
PoZédejte leny tymu,
aby sivzdycky stoupli

amluvilinahlas a kratce:

vysvétleni napadu by
nemélo trvat déle nez
par sekund

Q
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Proved’te uéastniky brainstormingem

Brainstorming je skvélou aktivitou pro generovani neotrelych napadd a noveé energie.
Vytvorte bezpecnou a pozitivni atmosféru pro vase sezeni, aby se ¢lenové tymu
neostychali prijit ani s témi nejodvaznejsimi napady.

Vyberte facilitatora
Vyberte cloveka, ktery skupinu provede touto aktivi-
tou. Seznamte se s protokolem brainstormingu.

Predstavte své téma
Kratce predstavte vyzvu, na niz pracujete. Podelte
se o nekteré poutave pribehy z faze objevovani.

Piredstavte pravidla brainstormingu
Vysvetlete kazdé pravidlo a jeho ucel, abyste udali
spravny ton. Prehled pravidel brainstormingu
najdete na zacatku této kapitoly.

Vybavte kazdého uéastnika

Shromazdéte tym v blizkosti zdi nebo flipchartu.
Dejte kazdému bali¢ek nalepovacich papirkt

a popisovac. Primeéjte ucastniky k tomu, aby kreslili
a vyuzivali vizualizace. Pripomerite jim, aby psali
velkym pismem a na kazdy papirek zapsali pouze
jeden napad.

Zaénéte rozevickou

Vyberte zabavnou, snadnou nebo treba i nesouvise-
jici aktivitu, abyste dostali u¢astniky do té spravné
nalady:

7
%/ .‘

Tento tym si prizval lidi, ktefi se projektu nedicastni, aby jim pomohli
pohnout se z mista a rozsirili jejich designérské moznosti.

» Brainstormingova rozcvicka: jak bychom mohli
najit jehlu v kupce sena?

» Nikdy bychom nemohli: zameérte svoji pozornost na
veci, které byste nikdy nemohli na vasi skole delat.

» Bud'te vizualni: pozadejte vsechny, aby behem
jedné minuty nakreslili svého souseda. Sdilejte.

Jedno po druhém

Vyveéste otazku, na kterou se pri brainstormingu
prave zameérujete, na sténu, aby ji vsichni videli. Dejte
ucastnikiim par minut, aby si zapsali svoje prvni
napady, nez za¢nete jako skupina. Poté je proved’te
skupinovym brainstormingem a zaznamenejte
kazdy napad.

Udrzujte vzrusenou atmosféru

Ve chvili, kdy se proud napadi zpomali, nabidnete
povzbuzeni nebo alternativni téma. Kazdych patnact
az dvacet minut se presunte k dalsi brainstormin-
gove otazce. Sami prispejte nekolika odvaznymi na-
pady. Bude-li to potireba, pripomente tymu pravidla.
Stanovte si cil, kolik napadu chcete celkem vymyslet.



@ 10-20min
v Hands-On

ﬂ 6-10 People

DIFFICULTY

FORFCRW

THIS GETS YOU

A selection of ideas
that the whole team is
excited about taking
forward.

KEEP IN MIND

Trust your gut feeling
as long as there is exci-
tement about anidea,
it willbe a good basis to
work from.

@ 15-25min
v Prakticke
ﬂ 2-8lidf

OBTIZNOST

PRI

ZiSKATE
Prvni, konkrétnf vyjad-
fenivaseho ndpadu

MEJTE NA PAMETI

MoZnost vidét, jak
se napad probouzl
k Zivotu, i kdy? jen

v zékladni podobé,
rozproudf tymu krev
v Zildch a atmosféru
ovladne nadseni. Je
to prileZitost

k experimentovani
azérover k tomu,
abyste se bavili, za-
timco se dovidate o na-
padu vic.
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Vyberte slibné ndapady

O Uspéchu napadu rozhoduje nadseni a energie tymu. Abyste Zzjistili, které brainstor-
mingové napady vzbuzuji zajem, nechte ¢leny tymu hlasovat pro jejich favority, dokud je

maji v Cerstvé paméti.

Seskupte napady
Bezprostredne po skonc¢eni brainstormingu venujte
nékolik minut tridéni podobnych napada do skupin.

Hlasujte, které napady se vam nejvic libi
Pozadejte ucastniky brainstormingu, aby kazdy
vybral jeden napad, ktery se jemu osobne libi nejvic,
nanemz chce pracovat nebo ktery povazuje za nej-

vic nadéjny. Dejte kazdému omezeny pocet moznosti.

Nechte uc¢astniky rozhodnout nejdriv v tichosti, aby
nebyli ovlivnéni nazory ostatnich. Hlasujte primo

na brainstormingovych nalepovacich papircich
pomoci nalepovacich tec¢ek, nebo jednoduse nakres-
lenim te¢ky.

Debatujte o vysledecich

Spocitejte hlasy a urcete nejoblibenéjsi napady. Jako
tym vyberte nejnadejnejsi napady a rozhodneéte,

jak je dal rozvijet. Bud'te realisté, pokud jde o pocet
napadu, kterym se muzete vénovat - pro zac¢atek se
pokuste zamerit jen na tri napady.

- W

Vytvorite naértky, které podniti prremysleni

Nacrtnuti byt jen jednoduchého znazornéni napadu vas donuti promyslet fadu detaild.
Pomoci brainstormingu se pokuste najit zpdsoby, jak rychle privést vas koncept k Zivotu,
abyste mohli premyslet o dalsim rozvijeni vasich myslenek.

Zvolte napad

Hned po skonc¢eni brainstormingu se rozdelte do
nekolika skupin o dvou az ¢tytech lidech a vyberte
napady, které si budete chtit podrobneji na¢rtnout.

Rozviiite napad

Ted’, kdyZ mate vybrany napad, ktery budete chtit
podrobnéji rozvrhnout, venujte par minut brainstor-
mingu jednoduchych zptisobt, jak piivést koncept
k zivotu. Vytvorte jednoduché vyjadreni vaseho
napadu. Drzte se jednoduchosti a zameértte se pouze

lujte, jestli se jeste venujete brainstormingu a roz-
vijite napad, nebo jste se jiz pustili do kritizovani
a omezovani svych moznosti.

Sdilejte navzajem

Predstavte si své napady navzajem. Pozadejte
ostatni ¢leny skupiny o zpétnou vazbu ohledne
¢asti vaseho nacrtku, které se jim libi nejvic, a také
ohledne oblasti, kde vidi prostor ke zlepseni.

Tym se pokousel vzbudit u studentd zadjem o mistnf historii

a prisel s napadem na aplikaci pro iPad, ktera by studentdm
umoznila poridit fotografii mista, a poté se dotknout budov na
fotografii a dozvédét se vice o jejich historii. Vytvorili nacrtek
prvotniho napadu, aby zpresnili detaily svého konceptu.
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Co~ Propracujte své ndpady

@ 25-40min
..‘ Reflektivni
ﬂ 2-4lidé

OBTIZNOST

PAgAgkek s

ZiISKATE

Prvnikrok na cesté
k realizaci vaseho
népadu

MEJTE NA PAMETI

Konfrontace srealitou
vés mlze trochu odra
zovat, protoZe se mozna
budete muset vzdat
nékterych napadd. Za-
mérte se namoznost,
Ze budete nandpadu
opravdu dlouhodobé
pracovat, ¢imz posilite
kolektivni energii

Provedte konfrontaci s realitou

Popiste svij napad

PRACOVNI LIST

Pracovni list 3-2, ktery vasemu
tymu pomuiZe s propracovanim
napadd, je k dispozici na stra-
nach 66-59 Pracovniho sesitu
designéra.

e —

Proved’te konfrontaci s realitou

Dosud jste se (snad) vénovali rozvijeni vaSeho napadu, aniz byste se prilis zabyvali
omezenimi, kterd se mohou projevit pri pokusu o jeho realizaci. Konfrontace s realitou
v tomto okamziku davéa smysl: podivejte se na to, co je na vasem napadu nejdllezitéjsi,

anajdéte zplsoby, jak jej dal rozvijet.

Zjistéte, co je skuteénym obsahem vaseho
napadu. Jako tym se podivejte na jadro vaseho na-
hodnota pro vasi cilovou skupinu? Jaka je skute¢na
potreba, na kterou je vas napad zacilen? Napriklad,
je-li vasim napadem vytvoreni mistnosti pro ucitele
s velkymi pohovkami, je skute¢nou hodnotou umoz-
nit ucitelim relaxaci.

Sepiste omezeni

Vytvorte seznam vsech vyzev a prekazek, nanez
vas napad narazi. Co vam chybi? Kdo by se stavel
proti napadu? S ¢im bude nejtezsi se vyporadat? Vy-
veste seznam na sténu, aby jej mél cely tym na ocich.
Nezapomente, ze omezeni jsou pro design uzitecna...
Nenechte se ale timto seznamem zastrasit!

Hledejte nova iFeseni pomoci brainstormingu
Zacnete seznamem, ktery jste vytvorili v kroku
jedna této metody, a popiste klicové hodnoty vaseho
napadu. Vymyslete dalsi moznosti, které by mohly
takeé uspokojit potreby, na néz reaguje vas napad.

Zvazte,jestli neusporadat rychly brainstorming,
abyste prisli na dalsi napady. Napriklad: Jak bychom
mohli vytvorit prostory pro ucitele, aby si meli kde
odpocinout mezi vyukou?

Poté se znovu podivejte na sviij seznam ome-
zeni. Brainstormingem se pokuste prijit na to, jak vy-
resit nékteré z techto vyzev. Napriklad: Jak bychom
mohli ziskat penize na porizeni nabytku pro nas
spole¢ny prostor?

Rozviiite sviij napad

Debatujte o tom, jak muZete sviij koncept pozmenit
na zaklade novych napadu. Jak muiizete k této po-
trebé pristoupit jinak? Jak muizete obejit omezeni, se
kterymi se potykate?

Archivujte napady

Vzdejte se napadu, jejichz realizace se zda byt prilis
slozita nebo které vas nelakaji. Schovejte si nalepo-
vaci papirky a poznamky, abyste se k nim mohli
vratit pozdéji.



@ 15-25min.
v Praktické
R s

OBTIZNOST

PRI

ZiSKATE

Popis vageho napadu
shrnujicf véechny jeho
ddleZité aspekty.

MEJTE NA PAMETI
I kdyz se mizete pri-
stihnout, jak nejprve
vytvarite rozsahly sou-
bor myslenek a otazek,
popis vaseho konceptu
zské na ucinnosti, jak-
mile se védm jej podarf
zjednodusit na struéné
shrnutf
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Popiste svuj napad

Jakmile se néjaky napad zacal vyvijet, mlZe byt uzitec¢né zachytit vase myslenky
pomoci strukturovangjsiho formatu. Vytvorte popis konceptu. Pristupujte k nému jako
k zasobarné myslenek a otazek, spise nez jako k hotovému dilu.

Zachyt'te svoje myslenky

Spole¢ne s tymem pouzijte velky arch papiru, na
ktery shrnete sviij napad. K popisu nejdulezitéjsich
aspektt pouzijte nasledujici strukturu:

» Zvolte pojmenovani svého napadu.

» Shrnte svlij napad jednou vétou.

» Popiste, jak by vas napad fungoval.

» Uved'te osoby, kterych se tyka - jak jeho rozvijeni,
tak uzivani.

» Vysvetlete potireby a prilezitosti, k nimz jste dospeli
terénnim vyzkumem.

» Dolozte hodnotu a prinos pro kazdou osobu, které
se napad tyka.

» Vytvorte seznam otazek a vyzev.

Rozviiite svoje shrnuti

Svij popis konceptu prubézné ménte a prizpu-
sobujte tomu, jak postupuje proces prototypizace
a opakovani napadu. Méjte jej vystaveny na miste,
kde na n¢j vsichni ¢lenove tymu uvidi.

Pred vlastnim vytvéarenim prototypu se tym na chvili zastavil, aby promyslel par
detaill svého konceptu. Sepsani konkrétnich bodd nezbytnych pro vytvorent
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KDE SE V RAMCI PROCESU NACHAZITE CO VAS CEKA V TETO FAZI

4-1 Vytvorte prototypy
4-2 Ziskejte zpetnou vazbu




4
Experimentovani probouzl vase
napady k zivotu. Vytvareni proto-
typu znamena pretvareni napadu
do hmatatelne podoby, uceni se
behem jejich vyroby a sdileni
s dalsimi lidmi. Dokonce 1 prvotni
a nahrubo vytvorene prototypy
vam davajl moznost ziskat primou
odezvu a dozvedet se, jak dal zdo-
konalovat a tribit vas napad.

rojil
57



Faze-Krok

4-1

@ 45-90min
..‘ Praktické

ﬂ 2-4lidé

OBTIZNOST

PAgAgkek s

ZISKATE

Hmatatelné vyjadrent
vaseho napadu, které
mdZete sdilet a ucit se
naném

MEJTE NA PAMETI

Vytvorte si ,parko-
visté" pro otdzky, jez
vyvstanou v préibéhu
prototypizace. Vracejte
seknimahledejte na
né odpovédiv pribéhu
dalsfho vyvoje vaseho
napadu

Zachytte vyvoj proto-
typu v priibéhu éasu,
kdy dochazi k jeho zmé-
nam a zdokonalovéani
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Vytvorite prototypy

Vytvorte prototyp

PRACOVNI LIST

Pracovni list 4-1, ktery vam
pomuize zdokumentovat vase
prototypy, je k dispozici na stra-
nach 62-63 Pracovniho sesitu
designéra.

Vytvorte prototyp

Prototypy vam umozniuji sdilet vas napad s dalsimi lidmi a diskutovat o tom, jak jej dale
propracovat. Prototyp mdZete vytvorit prakticky pro cokoli. Z nize uvedeného seznamu
si zvolte formu, kterd vasemu napadu nejlépe sed!.

Vytvorite storyboard

Vizualizujte celkovou zkusenost s vasim napadem

v prubéhu ¢asu prostirednictvim rady obrazku,
nacrtkl, komiksovych poli¢cek nebo jen textovych
blokl. Skvélé jsou jednoduché postavicky - nemusite
byt umelec, abyste je nakreslili. K vytvoreni story-
boardu pouzijte nalepovaci papirky nebo jednotlivé
archy papiru, abyste mohli ménit poradi.

Vytvorte schéma
Zmapuje strukturuy, sit, cestu nebo proces vaseho
napadu. Vyzkousejte rizné verze.

Vytvorte piribéh

Vypravejte pribeh vaseho napadu z budoucnosti.
Popiste, co by to bylo za zkusenost. Napiste o vasem
napadu novinovy ¢lanek. Vytvorte popis pracovni
pozice. Sepiste dopis k zaslani rodictim. Popiste vas
napad, jako kdybyste jej meli zverejnit na webu skoly.

Vytvorte reklamu
Vytvorte falesnou reklamu propagujici nejlepsi ¢ast
vaseho napadu. Bavte se a bez rozpaku prehanéjte.

Vytvoite napodobeninu

Vytvorte napodobeniny digitalnich nastrojii a webo-
vych stranek prostrednictvim jednoduchych naértkt
obrazovky na papir. Pri predvadéni pripevnéete
papirovou napodobeninu na skute¢nou obrazovku
pocitace nebo mobilniho telefonu.

Vytvoite model

Dejte dohromady jednoduché trojrozmerné znazor-
nénivaseho napadu. PouZijte papir, karton, ¢isti¢
dymky, latku a cokoli dalsiho, co najdete. Za¢néte
hrubym znazornénim a postupné propracovavejte
svij model do vetsi hloubky.

Vytvorte seénar pro hrani roli

Sehrajte zkusenost s vasim napadem. Vyzkousejte si
role lidi, kteri jsou soucasti situace, a odhalte otazky,
které by je mohly napadnout.
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EXPERIMENTOVANI

Zpusoby
prototypizace

Smyslem prototypizace neni vytvorit hned
napoprve spravne reseni: nejlepsi prototypy
se v prdbeéhu casu vyrazné meéni.

)
o &
SCHEMA

Pokuste se vytvorit alespon trirdzné verze
vaseho napadu, abyste otestovali jednotlive
aspekty moznych resenf, na které vas tym
prisel.

NAPODOBENINA



Faze-Krok

4-2

@ 15-25min
... Prakticke
ﬂ 2-4lidé

OBTIZNOST

TR

ZISKATE

Planpro své aktivity ty-

kajicise zpétné vazby

MEJTE NA PAMETI

Pro ziskani vydatné
zpétné vazby

vam staciudélat par
rozhovorl. Zamys-
lete se nad tim, kdo by
vam mohl dat zpétnou
vazbu, ktera by vas
rychle posunula.
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2Ziskejte zpétnou vazbu

|dentifikujte zdroje zpétné vazby

Vyberte UCastniky pro ziskanf zpetne vazby
Sestavte prlvodce otazkami

Usporadejte rozhovory zameérené na zpetnou vazbu
/achytte, co vam prinesla zpétna vazba

Integrujte zp&tnou vazbu

|dentifikujte, co je potreba

PRACOVNI LIST

Pracovni list 4-2, ktery vasemu
tymu pomuize se ziskavanim
zpétneé vazby, je k dispozici na
stranach 64-73 Pracovniho
sesitu designéra.

Identifikujte zdroje zpétné vazby

Zpétnévazbaje jednim z nejcennéjsich nastrojl vyvoje napadu. Sdileni prototypd vam
pomUze rozpoznat, co je pro lidi opravdu dilezité a které aspekty potrebuji vylepsit.

Zvazte prostredi

Rozhodnéte se, v jakém prostiedi chcete vas napad
sdilet. Je k né¢emu dobré, kdyz vas hruby napad
nejprve predstavite v prostiedi, které dobre znate?
Dozvite se nejvic, pokud uvidite vas prototyp v kon-
textu, v némz bude pouzivan?

Definujte, co chcete testovat

Spolec¢ne s tymem urcete, jaky druh zpétné vazby
hledéte: Chcete zpétnou vazbu ohledne prvniho
dojmu z vaseho napadu? Pokousite se zjistit, jestli by
lidé meli zajem ucastnit se nové aktivity, kterou jste
vymysleli? Zajimalo by vas, jestli by lidé postupem
¢asu zmenili diky vasemu konceptu své chovani?

Zachytte své myslenky a sestavte seznam, ktery
vam pripomene cile vaseho vyzkumu.

Definujte aktivity k ziskani zpétné vazby

Podle toho, co se pokousite dozvedet, peclive napla-
nujte své aktivity k ziskani zpetné vazby. Domluvte
rozhovor, pokud vas zajima prvni dojem. Checete-li
sledovat skute¢né chovani lidi, pripravte aktivitu
nebo sluzbu, jako by byly skute¢né. Pokud vas
zajima dlouhodobejsi dopad, zvazte, zda neposkyt-
nout lidem prototyp k delsimu pouzivani.



@ 20-45min
... Praktické

ﬂ 2-4lidé

OBTIZNOST

LApAeheigis

ZISKATE

Aktivity a schiizky

k ziskani zpétné
vazby ohledné vaseho
prototypu

MEJTE NA PAMETI
Zpétnavazba je uzi-
tecnd, i pokud ma vas
népad stale hrubou
podobu. Je jednodussi
prototypy nejprve ne-
forméalné sdilet s vasimi
prateli akolegy pred
tim, neZ usporadate
formélini sezeni

Neméjte obavy ze skep-
tikd: Casto se pravé od
svého nejvétsiho kritika
naucite nejvic

@ 20-30min

... Prakticke
ﬂ 2-4lidé

OBTIZNOST

FAAAA

ZiSKATE
Navod, jak dostat z va-
Sich rozhovort zamére-
nych na zpétnou vazbu
maximum

MEJTE NA PAMETI

Béhem sezenivytvorte
atmosféru spolupréce,
kterd vam pomaze dal
rozvijet vas proto-

typ, spie nez abyste
vyzdvihovali kritiku
Vyhnéte se zjistovacim
otadzkam (ano/ne) a vy-
zvéte UCastniky, aby
uvazovalio zlepsenich
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Vyberte uéastniky pro ziskdni zpétné vazby

Lidé, kteri pribézné sledovali vyvoj vaseho napadu, vém mohou poskytnout podrobnou
zpétnou vazbu. Ti, kterf se s konceptem setkavaji poprve, vam zase mohou pomoci

N

porozumét tomu, které aspekty jsou nejpritaZlivéjsi alnebo nejproblematictéjdl. Zvazte,

N

jaké hlediska jsou pro vas nejdllezitéjsi.

Rozhodnéte se, koho oslovite

Vytvorte seznam lidi, které chcete zapojit do pro-
cesu ziskavani zpetné vazby. Znovu se podivejte na
prehled vasi cilove skupiny. Debatujte o tom, od koho
se dozvite nejvic. Zahrite lidi, s nimiz jste se setkali
v prubehu terénniho vyzkumu, ale i nove uc¢astniky.

Naplanujte interakei a logistiku

Stanovte misto pro schiizku a ¢asovy rozvrh vasich
sezeni. Zvazte, zda nepozadat uc¢astniky, aby pre-
dem zkusili vas prototyp pouzivat.

Pozvéte uéastniky

Znovu zkontaktujte ucastniky, kterée jste potkali
jak vyvoj vaseho napadu postupuije. Identifikujte
noveé uc¢astniky jak v ramci vasi site, tak mimo ni.

Sestavte privodce otdzkami

Dobry rozhovor zaméreny na ziskani zpétne vazby je mixem spontannich reakcina
vas prototyp a strukturovanych otazek, jejichz cllem je porovnat nazory réiznych lidina
stejné téma. Pripravte si privodce otazkami, ktery poslouZi jako voditko pro obé strany.

Zvolte otevirené otazky

Znovu se vratte k otdzkam, které vyvstaly v pri-
beéhu vyvoje vaseho napadu. Vyberte ty z nich, jez
cheete zaradit do setkani zameéreného na ziskani
zpeétneé vazby. Spole¢ne s tymem debatujte o oblas-
tech, které chcete prozkoumat.

Formulujte otazky tak, abyste povzbudili dalsi
rozvoj. Formulujte své otazky tak, Zze povedou ke
konstruktivni zpétné vazbe a nasmeruji ucastniky,
aby dal rozvijeli vas napad, napr.:

» ,Muzete rici, co vas na tomto napadu nejvic laka
a pro¢?”

» ,Pokud byste mohli na tomto prototypu zmenit
jednu vec, ktera by to byla?“

»,,Co byste na tomto napadu radi vylepsili?®

Vytvoite svého priavodce otazkami
Usporadejte sveé otazky podle nasledujici struktury:

» Zacnete obecnymi dojmy. Nechte u¢astniky, at
navzajem sdili své prvotni myslenky tykajici se
vaseho konceptu.

» Pozadejte o konkrétni zpétnou vazbu ohledne
vaseho napadu.

» Otevrete debatu a vybidnéte u¢astniky k sirsimu
zéberu.

Vytvorte ¢itelny format privodce otdazkami, tak,
abyste do nej mohli behem rozhovoru zbezne nahli-
zet. Vénujte pozornost ¢asovému rozvrzeni vaseho
rozhovoru.



@ 30-60min
... Interakce

ﬂ 2-4lidé

OBTIZNOST

FAAAA

ZISKATE

Konstruktivni zpétnou
vazbu ohledné vageho
prototypu

MEJTE NA PAMETI

Pokuste se umoznit
Ucastniklim poznat vas
koncept na zakladé
zkusenosti misto toho,
abyste o ném pouze
mluvili: nechte je, at

si prototyp vyzkousi
ve svém vlastnim pro-
stfedinebo je zapojte
do hraniroli
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Usporddejte rozhovory zamérené na zpétnou vazbu

Nejddlezitejsi slozkou konverzace zacilené na zpétnou vazbu je uprimnost. Lidé se
mohou ostychat Ficivam, co si o vasem napadu opravdu mysli, kdyz vi, Ze vam na ném
velmi zélezi. Vytvorte prostredi, které podporf otevienost.

Vytvoitte prostor pro uprimnost a otevirenost
Predstavte svj prototyp jako nastin reseni, na némz
pracujete. Vysveétlete, ze vas napad je stale v procesu
VyVvoje a Ze jste vyrobe prototypu a propracovavani
detailli nevénovali prilis ¢asu.

Dejte k dispozici vicero prototypu
Pripravte si rizné verze svého prototypu, aby lidé
dostali prilezitost je porovnat a vsimat si rozdilt.

=
—

Zpétnavazba pomohla uciteldim zjistit, co jejich
studentdm prislo zajimave, tak aby mohli své
napady dal propracovavat. Nezadali studenty
o vyjadreni souhlasu, nebo nesouhlasu.

Bud’te neutralni

Prezentujte vsechny koncepty neutralnim ténem.
Nesnazte se obhajovat - vhimejte veskerou zpétnou
vazbu a zaznamenejte si jak kladné, tak zapornée
komentare.

Prizpusobujte za pochodu

Mejte ucastniky k tomu, aby rozvijeli vas napad,
arovnou proved’te zmény svého prototypu. Bud'te
pripraveni vypustit nebo zmenit nekterée ¢asti sveho
napadu.
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G z0-35mn Zachyt'te, co vam prinesla zpétnd vazba

... Reflektivnf
Rozhovory zamérené na ziskani zpétné vazby prinasi spoustu informaci a ¢asto je

bz nejdCileZit&jsl zapamatovat si prévé drobné dojmy z reakcf Uastnik(l. Bezprostrednd po
OBTIZNOST sezeniveénujte néjaky ¢as zachyceni toho, co jste vypozorovali.
pAQAQkQAQAS
ZiSKATE Najdéte si misto a éas » Co ucastnici nejvic ocenovali?
Shrnut novych my3le- Vyhrad'te si dalsi ¢as po skonceni sezeni zamere-
nek a pohleds na to, jak ného na ziskani zpétné vazby, tak abyste mohli sdilet ~ » Z ¢eho byli nejvic nadseni?
vylepSitvaskoncept. své dojmy bezprosttedné po rozhovoru, kdy je mate _ ) o
MEJTE NA PAMETI jedte v Gerstvé pameti. » Co by je 0 ndpadu presvedcilo?
Nebojte se ménit svij
ﬁﬁ?flﬁgﬁﬂeﬁé’@f Zaznamenejte své napady a dalsi verze » Které ¢asti by uc¢astnici chtéli vylepsit?
nymina zfskani zpétné designu Debatujte o tom, jak vylepsit vas prototyp, c f 169
vazby. Dal$fverze na- ahned zaznameneijte napady na dalsi opakovani » 0 nelungovalo:
padu hned otestujte. designu
esignu. » Co je potreba dale prozkoumat?
Sdilejte své dojmy

Proberte rozhovor s ostatnimi z tymu. Porovnejte
navzajem sva zjisténi. Ud€lejte si poznamky ohledné
rozhovoru. MiZete vyuzit nasledujicich pomocnych
otazek:

Hned poté, co se o svij prototyp podélili s uzivatelem,
se ¢lenové tymu sesli nad zpétnou vazbou, dokud
jiméliv Zivé paméti, a rychle vytvorili novou verzi
prototypu pro dal$f sezeni k ziskani zpétné vazby.




@ 20-40min

... Reflektivni

ﬂ 2-4lidé

OBTIZNOST

ORI

ZiSKATE
Opakovani konceptu
vychazejici ze zpétné
vazby.

MEJTE NA PAMETI

Neberte zpétnou vazbu
doslova. Nenf potreba,
abyste zakomponovali

&
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Integrujte zpétnou vazbu

/pétnavazba ma nezastupitelnou roli privyvoji napadu, mdzZe byt ale také pomérné
matouci. MUzZe obsahovat vnitfni rozpory nebo se mize mijet s vasimi cili. Proberte zis-
kane odpovedi a rozhodnéte se, co z toho chcete integrovat do vaseho dalsiho resen.

Usporadejte zpétnou vazbu

Jako tym proberte reakce na vase prototypy, ktere
jste ziskali. Za¢nete sdilenim dojm1, jez jste si zazna-
menali hned po skon¢eni sezeni k ziskani zpétné
vazby. Ud€lejte si poznamky na nalepovaci papirky.
Roztrid’te zpétnou vazbu do sekci: Co bylo prijato
kladne? Jakeé obavy se objevily? Na jaké navrhy
anapady na dalsi rozpracovani jste narazili?

Sestavte si priority na zéklade zpetné vazby: Co je
a vytvorte prehled zpétné vazby, na kterou chcete
reagovat.

Opakujte sviij prototyp
Zakomponujte do vaseho konceptu hodnotnou
zpeétnou vazbu. Zmente mista, kde lidé narazeli na

kazdy navrh. Pristu-

pujte ke zpétné vazhé

jako kinspiracipro
hledani lepsichteseni

Vyhodnot'te jejich relevanci

prekazky. Zduraznéte to, co bylo dobre prijato. Poté
vytvorte novy prototyp, ktery miizete sdilet. Projdéte
opakovane cykly zpetné vazby a dal pracujte na
zlepsovani svého konceptu.

problému Na chvili se vratte na uplny zacatek. Podivejte sena
sva driveéjsi zjisténi a napady. Jaky byl vas pavodni
zamer? Plati i nadale vzhledem ke zpétné vazbe,
kterou jste ziskali?
PRIKLAD

Reznorody tym pracovnik( $kolského Uradu Albemarle County Pub-
lic Schools v Charlottesville ve Virginii se seSel, aby promyslel, jak
inovovat prostory jejich knihovny. Zamysleli se nad tim, jestli tlozisté
znalosti je tou nejnaléhavejsi potrebou dnesdnich studentd, a poloZili
si otazku: Jak bychom mohli vytvorit prostory, kde by déti mohly
vyhledévat, navazovat kontakty, komunikovat a vytvaret véci?

Prostrednictvim faze interpretace tym dospél k poznatkdm ohledné
pristupy, flexibility a spolupréce, které se ukézaly jako kli¢ové pro
Uspéch designérského resent. Vypracovali rychlé a levné prototypy,
diky nimz mohli v knihovné vyzkouset nové rfeseni, aniz by byla zapo-
trebfvelkd investice. Sestavili plany u¢enf, aby nezapomnéli zachytit
zpétnou vazbu od studentl a dalSich osob angazovanych ve Skole.

Vedouci skolského spravniho obvodu Pam Moran je nadsenou pro-
pagatorkou experimentovani a prototypizace a zastéva myslenku,
ze zadny design neni staticky. Tym shromazdil zpétnou vazbu od
studentd a personélu a znovu se pustil do designovéani, tentokrat
poucen zpétnou vazbou, s cilem zajistit, aby se design libil stu-
dentlm a aby byl v souladu s jedinecnosti Skoly. Pam si je védoma
nebezpedi unifikace Yeden! nap¥e celym okresem. Reden( sahajf

od zdi natrenych Ideapaintem pres technologii pro spravu vydejny
naradi po medialnf laboratore, kde mohou déti pracovat na celé Skale
projektd - od rapu po dokumentarni filmy. Prostfednictvim desig-
nérskych reseni reagujicich na potreby dnesnich studentt se lidem

z Albemarle darf vytvéaret v jejich Skolach spolecné prostory, které
umozniujf jak tiche rozjimani, tak realizaci tvaréiho nadsent.




@ 30-45min
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OBTIZNOST

pAgAgkek s

ZiSKATE
Co je zapotrebik reali-
zaci vaseho ndpadu

MEJTE NA PAMETI

Vase potfeby mohou
byt vétsineZ podpora,
kterou vam vase skola
mUZe poskytnout.
Nevzdavejte

to. Najdéte kreativni
zpUsoby, jak vés kon-
cept zrealizovat v réamci
vasich moZnostf.
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Identifikujte, co je potireba

Veétsinu konceptl nelze plné realizovat pouze s jedn/m prototypem. Prlibézné opakovani
vaseho konceptu vyzaduje rdizné zdroje a schopnosti, konkrétné penize, ¢as a lidi.
Specifikujte presné, co je potieba, aby mohl byt vas napad realizovan.

Specifikujte materialy

Sepiste seznam vSech materiald, které budete potie-
bovat pri praci na vasem konceptu. Mate tyto zdroje
na vasi skole k dispozici? Budete potrebovat neco
koupit?

Spocitejte si finanéni prostiredky

Ve skolstvi budou penize vzdy nedostatkovym zdro-
jem. Nenechte se tim odradit. Premyslejte o kreativ-
nich zplisobech, jak usporadat sbirku. Podivejte se
na moznosti ziskani grantu. Zvazte moznosti vyuziti
stavajictho rozpodtu. Nezapomente prozkoumat zpu-
soby, jak realizovat vas napad s omezenymi zdroji,
napriklad pomoci brainstormingu.

Odhadnéte ¢asovy ramec

Upresnéte mnozstvi ¢asu, které budete na vytvoreni
konceptu potrebovat. Potrebujete ¢as na pripravu?
Bude nekdo potrebovat skoleni? Cheete zacit vyuzi-
vat stavajici ¢as vyhrazeny pro porady jinak?

Identifikujte lidi a partnery

Vytvorte seznam lidi, ktef{ mohou s realizaci vaseho
napadu pomoci. Jaké schopnosti hledate? Kdo je
odhodlan vas koncept podporit? Potrebujete najit
nekoho, kdo se bude o vas napad starat? Identifikujte
schopnosti, jimiz disponujete v ramci skoly, a pak ty,
které budete muset zajistit externe. Zvazte moznost
vyuzitl 8iréi site zahrnujici rodice, absolventy a/nebo
sousedy.

Zvolte akéni plan

Rozhodnéte, ktere aktivity vam nejvic pomohou
posunout vas koncept kupredu.

Potrebujte pripravit prezentaci?

Potrebujete zapojit partnery?

Jakym zplisobem budete svij pribéh sdilet?
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b6-1 Sledujte své poznatky
b5-2 Posurite se kupredu




Soubor ndstroji
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5
Evoluce znamena vyvoj vaseho
konceptu v case. Zahrnuje plano-
vani dalsich kroku, predstaveni
napadu lidem, kteri by vam mohli
POMOCI s jeho realizaci, a dokumen-
tacl procesu. Zmena casto nastava
Vv prubehu ¢asu a dulezité je veno-
vat pozornost i jemnym naznakum
POoKroku.
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Co= Sledujte své poznatky

@ 20-45min

... Reflektivni
ﬂ 2-4lidé

OBTIZNOST

ORI

ZiSKATE

Kritéria pro hodnoceni
Uspésnostivaseho
konceptu

MEJTE NA PAMETI

Pristupujte ke krité-
rifm Uspésnosti jako

k nastroji, jenz véam po-

méaha urcit, které ¢asti
by jesté potfebovaly
vylepsit. Nezavrhujte
napady jen tak

Definujte Uspéech

/dokumentujte pokrok

PRACOVNI LIST

Pracovni list 5-1, ktery vasemu
tymu pomuize sledovat ziskané
poznatky, je k dispozici na stra-
nach 76-79 Pracovniho sesitu
designéra.

Definujte uspéch

S tim, jak se vas koncept vyviji, mlzete zacit mérit jeho dopad. Definujte kritéria
Uspéchu, ktera vém pomohou nasmeérovat a vyhodnotit vyvoj béhem skalovani

arozvijenivaseho napadu.

Zamyslete se nad lidmi, kterych se koncept tyka
Podivejte se znovu na svuj puvodni prehled cilove
skupiny. Premyslejte o tom, jaké hodnoty prinasi

vas koncept kazdeé z techto skupin lidi: Pouzivaji vas
prototyp lidé, pro nez jste jej zamysleli? Co na vasem
konceptu ocenuji?

Identifikujte ukazatele uspésnosti
Jako tym diskutujte o tom, co pro vas znamena
uspech:

» Doufate, Ze budete moci pocitat s vétsim poctem
kolegu, kteti se zuc¢astni néjaké akce?

» Jaké pribéhy byste si prali, aby rodice vypraveli?

» Jaké vysledky byste radi videli uvedené na
vysvedceeni?

» Co byste rekli vedeni skoly, abyste ziskali vice
penez?

» Co byste chtéli, aby o vasem napadu rekli studenti?

Sledujte, co se déje

Premyslejte o tom, jak chcete mérit dopad. Budete
aktivné oslovovat lidi? Mizete zjistit poc¢ty? Budete
se spoléhat na data tretich stran?

Planuijte, jak budete sledovat tyto ukazatele. Pozo-
rujte a délejte si poznamky ohledné dopadu v pru-
beéhu ¢asu a pravidelne sva kritéria revidujte.



@ 30-60min
... Praktické

ﬂ 2-4lidé

OBTIZNOST

FAAAA

ZiSKATE

Doklady o plsobent
vaseho konceptu v prd-
béhu ¢asu

MEJTE NA PAMETI

Méjte ocioteviené jak
pro pozitivni, tak pro
nezamyslené znamky
dopadu. Casto jsou to
pravé provizorniteseni
anezamyslena uziti
konceptd, které for-
muji nové designérské
VyZVYy.

DT for Ed| Toolkit
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Zdokumentujte pokrok

Jakmile byl néjaky napad implementovan a stal se béZnou soucasti Zivota, je snadné
ztratit ze zretele jeho dopad. Ke zménam ¢asto dochazi pomalu, a proto je dilezité si

véimat i jemnych naznakd Uspéchu.

Sledujte znamky zmény

Pouzijte vyzkumné dovednosti, ktere jste ziskali

v prubehu faze objevovani, abyste mohli sledovat
ukazatele zmény v prubéhu ¢asu. Vsimli jste si jiného
chovani? Zmeénily se vztahy mezi lidmi? Vsimli jste
si komentart svych studentl? Ptejte se, poslouchejte
pribeéhy, délejte si poznamky a fotte.

Sdilejte pribéhy

Zorganizujte schuzky tymu venovane reflexi. Podelte
se s ostatnimi o své zazitky z pozorovani. Zapiste si
citaty a viemy a identifikujte spole¢na témata.

Debatujte o ptisobeni

Jako tym reflektujte zmény, které jste zaznamenali.
Porovnejte své dojmy s puvodnimi okolnostmi. Podi-
vejte se znovu na zjisténi, ktera vam prinesla rana
faze objevovani. Zvazte, jestli nevytvorit prehled
Lpred apo”

Oslavte své uspéchy

Upevnujte vedomi zmen, ktere vas koncept zpusobil.
[ kdyzjde o malé zmeny, oslavte je se svymi kolegy

a povzbud'te je v jejich dalsim usili.
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Co~ Posurite se kupredu

Naplanujte dalsf krok
/apojte ostatn|
Vybudujte komunitu

@ 30-45min
... Praktické

ﬂ 2-4lidé

OBTIZNOST

LApAeheigis

ZiSKATE

Kalendar, ve kterém
bude uvedeno, jak se
ktery ¢len tymu bude
podilet narealizaciva-
Seho konceptu

MEJTE NA PAMETI

Népad se ¢asto vy-
znamné promeénf

ve chvili, kdy ho lidé
za¢nou pouzivat a pfi-
zpUsobovat siho svym
potfebam. Zvazte
Upravy jako dalsi prilezi-
tost k u¢eni se. Vybu-
dujte silny tym a dejte
jeho ¢lenim moZnost
uvédomit sijejich podil
na praci tymu

PRACOVNI LIST

Pracovni list 5-2, ktery vasemu
tymu pomuize pohnout se
kupredu, je k dispozici na stra-
nach 80-93 Pracovniho sesitu
designéra.

Naplanujte dalsi kroky

Realizace napadu si zadé jiny pristup nez vytvareni napadu. Ve chvili, kdy se vas napad
vyvinul v pevny koncept, je nacase naplanovat dalsi kroky. Spolu s vasimi partnery
a tymem stanovte ¢asovy horizont pro realizaci vaseho konceptu.

Vytvorte seznam tikolil

Na nalepovaci papirky sepiste vsechno, co je
potreba podniknout k vypracovani konceptu. Pou-
Zijte papirky jiné barvy pro oteviene otazky.

Rozdélte ukoly

Pro kazdy ukol urcete nekoho z vaseho tymu nebo
partnert, kdo jej bude mit na starosti. Znovu si pro-
jdete otazky. Urcete, kdo bude zodpovedny za jejich
zodpoveézeni. Napiste jméno osoby odpovedné za
ukol na nalepovaci papirek.

Vsimnéte si nedoiesenych bodi

Existuji néjaké aktivity, které nemtizete nikomu
pridélit, nebo otevrené otazky, na néz nemuizete
najit odpoved? Vytvorte seznam ukol(, se kterymi
potrebujete pomoci.

Vytvorite ¢éasovy harmonogram

Zaneste vsechny ukoly do ¢asového harmono-
gramu. Dohodneéte se na ¢asovém rozvrhu a zavaz-
nych terminech.

Naplanujte pravidelné kontrolni dny

Urcete ¢as pro pravidelna neformalni setkani tymu
(napriklad 30minutova snidane jednou tydne),
abyste nevypadli z rytmu. VyuZijte tento ¢as ke sdi-
leni myslenek, napadli a obav.



@ 30-60min

... Interakce
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OBTIZNOST
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ZiSKATE

Zplsob, jak zapojit do
vasi designérské vyzvy
konkrétni publikum
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Zapojte ostatni

Abyste naplno vyuzili potencial nového designu, je nezbytné svaredeni sdilet s lidmi
mimo zakladnf designérsky tym. Podle toho, ¢eho chcete svymifesenimi dosahnout,
mUZe byt potreba pripravit prezentaci vaseho konceptu, zapojit partnery nebo sdilet
vas pribéh. Zvolte metodu vtazeni dalsich lidi kterd podporivase konecné cile.

PRIKLAD

I kdyz uz mél tym pracujicl na Castle Complex Redesign
Initiative v Kaneohe na Havaji za sebou nékolik mésfcl
sezeni zamérenych na komunitni plénovani, pripravil sérii
intenzivnich dnfvénovanych designu, jejichz cilem bylo
obratit se na komunitu a ziskat od ni dalsi podnéty. Z&dmérem
tymu bylo vyhodnotit zajem komunity, otestovat, jak jejich
napady rezonuji s ohledem na dalsi smérovani, a zapojit Sirsf
komunitu do faze implementace. Pro Ucely napInéni tohoto
cile usporadal tym verejné sezeni a dny intenzivni designérske
prace v mistni Windward Mall. Diky tomu mohl tym zahdjit
dialog se $irsi komunitou ohledné navrhovanych zmén na
Castle High a zaroven ziskal také rozsahlejsf zpétnou vazbu,
aleiinvestice od komunity.

- e

—

SWOT Anabysis



MEJTE NA PAMETI
Uvazujte o pribéhu,
jejz sdilite, nebo o kon-
ceptu, ktery prezentu-
jete, jako o prototypu
Jemozné, Ze budete
muset vas pribéh vy-
pravét nékolikrat, nebo
mluvit s rdznymi part-
nery, nez se vam podari
najit to prave. Pokazde,
kdyz ziskate dalsf lidi,
mUZete vas pribéh dal
upravovat

Nenechte se zastrasit.
Zacnéte tim, co vas
nejvic nadchlo - mluvte
spf§ o prileZitostia vel-
kych ndpadech nez

o drobnych detailech
Touto cestou ostatnf
uvidi hodnotu, kterou
vas koncept prinasi,
abudoukni chtit také
prispét

MEJTE NA PAMETI

Nenechte se odradit
rdznymi styly préace,
se kterymi se setkéate
usvych partner( - ka-
zdavzdélavaciinsti-
tuce mé svUj specificky
charakter a korporace
nebo soukromé or-
ganizace maji vlastni
zpUsoby fungovani.
Vnimejte tyto rozdily
jako prileZitost néco se
naucit.

DT for Ed | Toolkit
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Prezentujte sviij koncept

Davéryhodny a inspirativni pfibéh pomQzZe presvéddit ostatni, aby podporili vas koncept.
\ytvorte prezentaci, abyste motivovali druhé k pomoci s realizaci vaseho napadu.

Poznejte svoje publikum

Premyslejte o tom, koho se snazite nadchnout pro
svij napad. Predstavte si sebe na misté svého
posluchace: Co by vas zaujalo? Co motivuje vase
posluchace?

Napriklad:

» Pro ucitele: Jak mi to pomtize v moji praci? Jak to
pomuze mym studentiim uspet?

» Pro zastupce spravniho organu: Jaky vliv to ma na
vnimani skoly?

» Pro rodice: Jak to pomulize mému ditéti uspét ve
skole?

» Pro studenty: Jak to pomuze, aby bylo uc¢eni zabav-
nejsi?

» Pro potencialni ¢leny tymu: Pro¢ bych mel/a chtit
byt souc¢asti? Comito da?

Zduraznéte potencial

Vytvorte provokativni formulaci vaseho napadu.
Nadchneéte své posluchace pro prilezitosti, které
vidite. Vyuzijte formulace zacinajici ,Co kdyby..?*

Poskladejte pribéh

Vypravejte kratky a poutavy pribéh zamereny na
vas k napadu inspirovalo a jak reaguje na potreby,
o nichz jste se dozvedeli. Popiste ranou zpetnou
vazbu, kterou jste ziskali diky prototypiim nebo
pilottim.

Vyjadiete hodnotu

Vysvétlete, jakou hodnotu poskytuje vas napad
rliznym zainteresovanym lidem. Ve svych popisech
bud'te explicitni a nazorni. Potieby popiste konkretne.
Vyjadrujte se jasne ohledné toho, co checete od svého
publika. Vyjdéte ze svého seznamu potieb a sdelte,
jakou podporu potiebujete.

Vyzvéte ostatni k zapojeni se

Vyzvéte ostatni, aby se pripojili k diskusi nebo roz-
vijeni konceptu. Zvazte zapojeni publika do aktivity,
ktera jim umozni zazit designérsky proces na vlastni
kuzi a podilet se na ném.

Budujte partnerstvi

Casto neméte k dispozici veskeré schopnosti nebo zdroje potrebné k realizaci napadu.
Poohlédnéte se mimo svoji organizaci a najdéte partnery, kterf vam s realizac/ pomohou.

Specifikujte svoje potireby

Podivejte se znovu na seznam potreb, ktery jste
vytvorili pro vas koncept. Zamyslete se nad tim, pro
které potieby mate vlastni zdroje a co jiz nemtzete
zajistit sami.

Uréete partnery

Vytvorte seznam organizaci a jednotlived, ktetrt
disponuji schopnostmi, jez vam chybi. V jakém jsou
k vam vztahu? Jak je mazete oslovit? Sepiste, kdo
kontaktuje tyto potencialni partnery:.

Strukturujte spolupraci

Prizptisobte pribéh, kterym prezentujete sviij napad,
tak, abyste svoje nadseni mohli sdilet s novymi part-

nery, a jasne vyjadrete, co si od spoluprace slibujete.

Sepiste cile, terminy schlizek a oblasti odpoveédnosti,
aby bylo obeéma stranam jasné, jakou zaujimaji roli.

Ucéte se od sebe navzajem

Umoznéte, aby vase interakce s partnerem byla
skute¢nou vyménou smysluplnych napadu. Ved'te
otevreny dialog o postupu projektu, hodneé se ptejte
a aktivne vyzyvejte své partnery, aby se s vami de-
lili o své myslenky.
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Zé&stupci skolntho okresu Albemarle prisli na schiizku vénovanou redesignu skolnich
knihoven se stru¢nym popisem svého designérského reseni. Diky tomu, Ze proved|i viastnf
prizkum mezi uZivateli a ziskali nové pochopeni pro potreby studentd, byli knihovnici
schopni prijit se zajimavymi napady, které nenapadly konzultanty, pracovniky Ustredi
odboru, ani architekty. Zéstupci okresurikaji, Ze tento projekt svym zplsobem obratil
pozice, protoZe architekti najednou nejsou v roli odbornikd, ale posluchact. Knihovnici

a ucitelé vedli diskuse o architektonickém designu, vyzbrojeni hlasy svych uzivatelt. Byl
schopni pomoci preklenout propast mezi uzivateli a témi, kdo pro né navrhuji fesent,

tak aby designérirozuméli jedinecné povaze dnesnich studentd a takeé specifickym
potrebam jejich skol. Knihovnici napriklad pomohli preorientovat predstavy architektd
od paradigmatu vybudovani velkych, architektonicky vyznamnych vypdjcénich pultd, ke
kterym budou knihovnici uvézéni, k pochopeni potieb dnesniho knihovnika vychézejicich
z flexibilniho pdj¢ovani a integrace soucasnych vyzkumnych technologif.

el Sdilejte sviyj pribéh
podle toho, jakému pu-

blikujeren Co byste Pribéhy jsou nejplisobivéjsim zplsobem, jak sdélit svoji zkusenost s designérskym
reklisvemu rediteli Sy N ’ o v v v /
Co cheete, aby si 2 néj procesem. Sepiste pribéh, ktery mizete vSeobecné sdilet.

vzalirodi¢e? Jak byste
jej prezentovali Skolnf
radé?

Posbirejte vzpominky Mluvte o zajimavych zkusenostech:

Spole¢né s tymem vénuijte ¢as pripomenuti si zkuse-

nosti s timto procesem. Vzpometite si nanejkrasngjgi > Covasnejvic prekvapilo béhem hledani inspi-
chvile, prekvapiva setkani a nejnarocnejsi dny. Ude- race?

lejte si poznamky na nalepovaci papirky:.
» Jaky byl vas nejabsurdnéjsi napad, ktery se zrodil

Poskladejte piibéh béhem brainstormingu? Nejkreativnejsi prototyp?
Stvorte pribéh o vasi zkusenosti. Vyuzijte pomoc-

nych otazek, které uvadime nize, abyste dali svym Sdilejte sve dojmy:

myslenkam strukturu.

» Které momenty zkusenosti vas nejvic obohatily?

Vytvorte prehled: » Ktera ¢ast procesu byla nejnaro¢nejsi?

S jakou vyzvou jste zacinali? Proilustraci svého pribéhu vyuzijte fotografie.

Kdo byl Lot ) . R
Sirte svuj pl‘lbeh
Uvazujte or UZH)// ch moznostech sdileni vaseho pr {-

» Jaci partneri se zapojili? o N g
b P beéhu. Vytvorte materialy, jez pomohou ¢lentim tymu

» Ojakych potiebach jste se dozvadéli? s sirenim pribéhu. Sepiste e-mail, ktery 1ze dal prepo-
silat. Vytvorte kratky popis, jenz mtize byt vlozen do
» Jak jste reagovalina to, co jste se dozvedéli? dopisu rodi¢tm, nebo ¢lanek na skolni web.

» Jakou zkusenost jste vytvorili?

TYPOLOGY
PRIKLAD
Ucitelé na Ormondale Elementary School vytvorili
Prlvodce investigativnim uc¢enim jako nastroj pro

sdilenf vyukovych metod inspirovanych aktivitami
designérského mysleni s nove prichozimi uciteli.

%= | ' A
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Sit designer, ktef{
mohou nabfdnout radu
nebo které mizete vyu-
Zit jako pokusné kralfky
pro vase vlastnivyzvy.

MEJTE NA PAMETI
Nejlepsim zpasobem,
jak prohloubit své poro-
zuméniasouznénfsde-
signérskym myslenim,
je pustit se do novych
vyzev. Pokazdé, kdyz
proces dokoncite, se
dozvite néco nového.
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Vybudujte komunitu

Designérska sit mize napomoci prohloubeni vasf designérské prace. Vybudujte
komunitu, v niZ se mGZete délit o své zkudenosti a Cerpat rady ohledné vasi vlastni vyzvy.

Vybudujte sit’

Pozvete kolegy, odborniky a pratele, aby se zapojili
do vasi designérské komunity. Ugastnici mohou
byt odborniky na designérské mysleni, nebo pro
ne muze byt uplneé novée. Dulezité je, abyste nemeli
zabrany s nimi sdilet nové napady a veci, které vas
frustruji.

Naplanujte kontrolni dny
V ramci své sité se domluvte na frekvenci, miste
anacasovani navstev. Kontrola muze probihat virtu-

alne nebo osobne, ale musi byt dopredu naplanovana.

PouZijte data setkani ke stanoveni vlastnich termint.

PRIKLAD

Uéte se pribézné

V tomto okamziku méate pravdépodobneé za sebou
alespon jednu designérskou vyzvu. Hlubsi pochopeni
designérského mysleni prijde, teprve az projdete
procesem opakovaneé. Definujte novou designérskou
vyzvu a vyuzijte této designérske komunity k dosa-
zeni vetsiho dopadu vasich resenti.

Ve své touze oZivit svoji praci si David Rothauser z New Design High School v New Yorku
uveédomil prileZitost vyuzit znalosti, kterymi disponuje pedagogicky sbor na skole jako celek.
Zalozil Beehive Group jako tym profesniho rozvoje, ktery by mohl pfispivat svymi napady

k vyzvam, s nimiz se potykaji ve svych tridach jednotlivi ucitelé. Setkani skupiny jsou nabita
provokativnimi tématy, jako napriklad: Jak bychom mohli nabidnout student@im personalizo-
vanou vyuku? Struktura skupiny odréZf iterativni designérsky cyklus, ktery zahrnuje ¢as pro
ucitele k vzajemnému poskytnutf zpétné vazby a podpory pro projekty.

New Design High School zakomponovala brainstormingové tymy do struktury koly. Na
dotaz ohledné toho, jaké vysledky tato zkusenost prinesla, David odpovida: Ucitelé zjistili,

Vv

Ze skupina je silngjsi neZ mysl jednotlivce. Bylo vzrusujici byt u toho.”
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ABOUT THE TOOLKIT: LICENCE:

Ve spole¢nosti IDEO pouzivame podobné procesy, metody a néstroje Vet e e DT T e P e S S o o

uz léta ve snaze vyporadat se s mimoradné zapeklitymi vyzvami.
Mdzeme rict, ze vétsinou jsme byli svédky toho, jak designérské
mysleni pomaha posunout se k dalsimu kroku. Jsme proto nesmirne
zvédavi, jaky vliv bude mit na svét vzdélavani. Ucitelé na Riverdale
Country School zac¢inaji pouzivat designérsky proces pfi pracina
vyzvéach, kterym celi ve svych tridach a skolach, pricemz tento soubor
nastrojd jsme vytvorili spolecné, abychom mohli tyto procesy sdilet

nastrojii podléha licenci Creative Commons
Uved’te autora, Neuzivejte dilo komeréne,
Zachovejte licenci 3.0 Unported (CC BY-NC-SA
3.0). PIné znéni této licence je dostupné na: http://
creativecom- mons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/.

Podle této licence mate pravo:

v Sirdim méritku.

Riverdale

Riverdale Country School je nezavisla
skola v New Yorku zajistujici vyuku od
predskolniho stupné po 12. ro¢nik.

www.riverdale.edu

IIDEO

IDEO (pomuicka pro vyslovnost:
“eye-dee-oh”) je globalni designérska
firma, ktera za svoji praci ziskala radu
cen. Pomaha verejnému i soukromému
sektoru inovovat a rust pomoci designu
zamereneho na cloveka.

www.ideo.com

SIRIT - Kopirovat, distribuovat a sdelovat dilo

verejnosti.

UPRAVOVAT - Upravovat dilo.

Za techto podminek:

UVEDTE AUTORA - Mate povinnost uvést udaje

o autorovi a tomto dile nize uvedenym zpuso-
bem - ,Jako autora uved’te spole¢nost IDEO®, Au-
tora vsak nesmite uvést zpusobem, aby vznikl
dojem, Ze spole¢nost IDEO podporuje vas nebo
zpusob, jakym dilo uzivate.

NEUZIVEJTE DiLO KOMERENE - Toto dilo nesmi byt
pouzito pro komercéni ucely.

ZACHOVEIJTE LICENCI - Pokud toto dilo jakkoli
upravite nebo pouzijete ve svém dile, mate
povinnost vysledek své prace sirit pod stejnou
licenci Creative Commons Uved'te autora,
Neuzivejte dilo komerc¢né, Zachovejte licenci
3.0 Unported (CC BY-NC-SA 3.0).

Prosim seznamte se s veskerymi pravy a omeze-
nimi souvisejicimi s touto licenci v uplném znéeni
této licence na (http:/ creativecommons.org/
licenses/by-nc-sa/3.0/).

JAKO AUTORA UVEDTE SPOLEENOST IDEO:
© 2012 IDEO LLC. Véechna prava vyhrazena.
http://designthinkingforeducators.com/

PREKLADY

Pokud vytvorite preklad tohoto souboru nastroji
(v souladu s touto licenci), informujte prosim spo-
le¢nost IDEO prostrednictvim DT ed@ideo.com.
Spole¢nost IDEO se muZe rozhodnout takovou
prelozenou verzi sirit a/nebo na ni odkazovat
(bud’ v aktualni podobé, nebo s pripadnymi
upravami provedenymi spole¢nosti IDEO).



