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Po roce 2010 byly zmény ve vzdélavani tak zretelné, ze si jich mohl vS§imnout i
nezucastnény Cloveék. Dotykaji se vSech urovni skolského systému, véetné vysokého
Skolstvi. Dnes uz nestaci, aby studenti prijimali informace pouze pasivné. Musi se naucit
myslet v souvislostech, spolupracovat, hledat nova reseni a rychle reagovat na rizné
vyzvy, kterym budou v redlném Zivoté celit. Tradi¢ni zpUsob vyuky, kdy ucitel prednasi

a studenti si délaji poznamky nebo obcas kladou otazky, jiZ nemUze tyto potreby
uspokojit. Jednim z moznych pristupd, ktery mize posunout vzdélavani kupredu, je
designové mysleni. Tento pristup klade dliraz na kreativitu, hledani freseni, empatii

a tymovou praci. Designové mysleni je velmi flexibilni-Ize jej prizpUsobit rdznym
predmétim a oborlm. Nejedna se o jednu metodu, ale o soubor technik a pristupd,
které Ize pouzit témér kdekoli. Jedna se o velmi u&inny pfristup, ktery vnasi do vyuky
dynamiku a prakti¢nost a mze vyrazné zvysit zapojeni studentud. Vyuka se tak mlze
stat prostorem pro experimentovani, testovani ndpadud a u¢eni se z chyb-podobné

jako v redlnych pracovnich tymech v mnoha firmach. Tato pfiru¢ka vznikla jako vysledek
spoluprace ¢tyr univerzit, které nékolik let zkoumaly a testovaly vyuziti designového
mysSleni ve vysokoskolském vzdélavani. Neni to slozita teorie. Popsané metody a postupy
byly testovany v rznych oborech a studijnich oblastech. Lze je vyuzit na seminafrich,
workshopech nebo praktickych lekcich. Prirucka je ur¢ena véem ucitellim, ktefi maji pocit,
Ze jejich vyuka by mohla byt interaktivnéjsi, kreativnéjsi a smysluplnéjsi — bez ohledu na
to, jaky predmét vyucuji nebo na které fakulté pracuji. Navzdory svému nazvu totiz neni
designové mysleni uréeno pouze pro designéry. Je to zpusob préace, ktery mlze prinést
novy impuls i do vasi vyuky.
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designového
mys\em

1 Historie designového mysleni

Historie designového mysleni je pestra a Uzce spjata s vyvojem umeéni, technologii,
primyslu a filozofie. Je prakticky nemozné vyjmenovat vSechny vlivné faktory, které vedly
k sou¢asnému chapani teorie, procesu a praxe designu. Obchodni analytici, inzenyri,
védci a kreativni jedinci jiz desitky let studuji metody a procesy, které stoji za inovacemi.
Prvni naznaky designového mysleni se objevily jiz v 50. a 60. letech 20. stoleti, i kdyz se
tyto odkazy tykaly spise architektury a strojirenstvi — oboru, které se potykaly s rychle se
ménicim prostredim té doby.

Zde je prehled hlavnich obdobi a myS$lenek, které ovlivnily nase dnesni chapani designu:

1. Pfedindustrialni obdobi (do 18. stoleti)
> Design jako remeslo: design neexistoval jako samostatna disciplina. Véci byly
navrhovany a ru¢né vyrabény remesliniky. Forma a funkce byly propojeny, ale €asto
ovlivnény estetikou a kulturnimi zvyklostmi.
> Estetika a symbolika: Véci mély ¢asto ndbozensky nebo obradni vyznam.

2. Primyslova revoluce (18.-19. stoleti)
> Oddéleni designu a vyroby: s nastupem strojové vyroby byl design oddélen
od vyroby. Navrh vyrobku mUze provést nékdo jiny nez osoba, ktera jej vyrobila.
> Hnuti Arts and Crafts (William Morris): Kritika industrializace a navrat k estetickym
a moralnim hodnotam femesla.
> Prvni odkazy na design: Objevuje se termin ,primyslovy design®.

3. Modernismus (pocatek 20. stoleti).
> Bauhaus (Némecko, 1919-1933): Jedno z nejvlivngjSich hnuti - pokus o spojeni
umeéni, femesla a primyslové vyroby. Funkce a jednoduchost maji prednost pred
formou.
> ,Forma nasleduje funkci“ (Louis Sullivan): zakladni motto modernismu.
> Le Corbusier, Dieter Rams, Charles a Ray Eamesovi: dliraz na racionalitu, ¢istotu
formy a ucel.

4. Postmodernismus (70. az 90. léta 20. stoleti)
> Kritika modernistické racionality: design mUze byt také hravy, symbolicky
a subjektivni.
> Memphis Group (Itélie, 1980): barevny, nefunkéni a provokativni design.
> Design jako jazyk: design za¢ina byt chapan jako forma komunikace - dUlezity je
vyznam, narativ a kontext.

S. Design v digitalni ére (od 90. let 20. stoleti)
> UXainterakéni design: vznik novych oborl zamérenych na uzivatelskou zkuSenost.
> Designové mysleni: metodika feSeni problémd pomoci designového mysleni -
vciténi, prototypovani, testovani.
> Globalizace a udrzitelnost: design jako prostredek socialni zmeény - inkluze, etika,
klima.

6. Soucasné trendy (2020+)
> Spekulativni a kriticky design: podnécuje diskusi o budoucnosti, technologiich
a spolec¢nosti.
> Umélé inteligence a algoritmicky design: stroje se stavaji spolutvirci.
> Design jako systémové mysleni: Daraz na komplexni propojeni problému -
ekologickych, socialnich a politickych.
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Je treba si uvédomit koreny a plvod konceptu designu, abychom pochopili, kdy vznikl.

Podivejme se, jak se designové mysleni vyvinulo z vyzkumu teorie a praxe a stalo se

jednim z nejucinnéjsich zpUsobu, jak resit lidské, technologické a strategické inovacni

potreby nasi doby. Jak jiz bylo zminéno vySe, je mozné identifikovat urcité Casové

milniky, kterymi designové mysleni proslo. Druha svétova valka vSak méla na strategické
mysleni zasadni vliv a od té doby se hledaji nové zpUlsoby feseni slozitych probléma. Ve
skutecnosti Ize fici, Ze tato obrovska svétova udalost zasadné zménila zpUsob, jakym se
soustredime a aplikujeme management, vyrobu a priimyslovy design v modernim svété.
Obrazek 1zobrazuje souhrnnou historii designového mys$leni v jednotlivych desetiletich.

OESIGN THINKING PROCESS
TIMELINE

1980s

1960s Solution- 1991
Attempts Focused IDEO Brings 2004
Were Made to Problem Design David Kelley
Make Design Solving was Thinking into Founded
Scientific Observed Mainstream the d.school

1960s 1970s 1980s 1990s 2000s
1960s 1970s 1987 1992
The term The Principles  Design Richard Buchanan
“Wicked of Design Thinking was Published his Article
Problems” Thinking Compared to Wicked Problems in
is Coined Started Architecture - Design Thinking

to Emerge

Obrazek1 Historie designového mysleniv pribéhu desetileti (own processing, 2025)

Zdroj: Interaction Design Foundation, CC BY-NC-SA 4.0.

11 Sedesata léta

V 60. letech 20. stoleti lidé uplatiovali védeckou metodologii a postupy ve snaze
pochopit kazdy aspekt designu - jak funguje a co ovliviiuje, napfiklad Nigel Cross -

emeritni profesor Design Studies na Open University ve Velké Britanii - ve svém ¢lanku

,Designerly way show: design discipline versus design science” (2001) predstavuje

bitvu, ktera se zacala odehravat na pocatku 60. let. Cross zdUraznuje vyroky radikalniho

technologa Buckminstera Fullera, ve kterych odkazuje na ,desetileti designoveé védy*

,LFuller] vyzval k ,revoluci v designu“ zalozené na véde, technologii a racionalismu, aby

prekonal lidské a environmentalni problémy, které podle néj nemohly byt vyfeSeny
politikou a ekonomikou.”
-Nigel Cross

Tento boj pokracoval po celé desetileti, kdy se objevovaly dal§i pokusy dostat tento obor
do dosahu racionalni védy, a nakonec ucinit design védeckym. V poloviné 60. let Horst
Rittel psal a hovoril rozsahle na téma reseni problému v designu... natolik, Ze je znam jako
designovy teoretik, ktery vytvofil termin ,wicked problem” (slozity problém) k popisu
problému, které jsou multidimenzionalni a extrémné komplexni. Rittel se konkrétné
zaméril na to, jak Ize metodiky designu vyuzit k feseni slozitych problému a jak tyto
metodiky ovlivnily praci mnoha designéra a akademiku té doby.
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Obrazek2 Komplexni(negativni) - ,Spatné” problémy (Horst Rittel, LoraCBR, CC BY
2.0.,2023)

Slozité problémy jsou jddrem designového mysleni, protoze prave tyto komplexni
a multidimenzionalni problémy vyzaduji spolupraci, aby bylo mozné hluboce porozumét
potfebam, motivacim a chovani lidi.

1.2 Sedmdesata léta

Jako prvni se o designu jako zpUsobu mysleni zminil kognitivni védec a nositel Nobelovy
ceny Herbert A. Simon ve své knize The Sciences of the Artificial z roku 1969. V 70. letech
pak pfispel mnoha napady, které jsou dnes povazovany za principy designového mysleni.
Simon hovori napfiklad o rychlém prototypovani a testovani prostfednictvim pozorovani
— konceptech, které dnes tvofi jadro mnoha designovych a obchodnich procesu, véetné
dvou hlavnich fazi typického procesu designového mysleni. Simon se prototypovani dotkl
jiz vroce 1969, kdy v knize The Artificial Sciences uvedl nasleduijici:

»Aby bylo mozné systémy pochopit, bylo nutné je navrhnout a pozorovat jejich chovani.”



Od myslenek k dopadu: Prakticky privodce designovym myslenim ve vysokogkolském vzdélavani 1"

brézek 3 Herbert Sion

Rany vyzkum v oblasti umélé inteligence, napriklad prace Herberta Simona, Allena
Newella a Cliffa Shawa tykajici se Sachového softwaru, také ved| k lepSimu pochopeni
designu jako zpUsobu mysleni.

Velka Cast jejich prace se zaméruje na vyvoj umeélé inteligence a na to, zda Ize syntetizovat
lidské formy mysleni - coz je téma, které je dnes ve svété designu velmi aktualini.

Robert H. McKim, emeritni profesor strojniho inzenyrstvi, se na myslenku designového
mySleni odvolava také ve své knize Experiences in Visual Thinking z roku 1973. McKim se
od Simona liSil v tom, Ze ho Ize nejlépe popsat jako umeélce a inzenyra, ktery soustredil
svou energii spiSe na vliv vizualniho mysleni na nasi schopnost porozumét vécem a resit
problémy. McKimova kniha odhaluje rdzné aspekty vizualniho mysleni a metod designu
pouzivanych k feseni problému. Zdraznuje kombinaci levé a pravé hemisféry mozku, aby
dosahl holistického reseni problému. Myslenky popsané v jeho knize nakonec podporuji
metodiku designového mysleni, kterou Ize vyuzit i dnes.

1.3 Osmdesata léta

V roce 1982 Nigel Cross pokracoval v psani historie ve svété designového mysleni, kdyz
ve své prukopnické préaci ,Designerly Ways of Knowing* diskutoval o povaze toho, jak
designéri resi problémy. (Upozorfnujeme, ze toto nesmi byt zaménovano s jeho sérii
¢lankd a praci s podobnym nazvem ,Designerly Ways of Knowing®, které byly publikovany
mnohem pozdéji, vroce 2000). Ve sveé praci z roku 1982 Cross porovnal procesy reseni
problému designéru s ,nedesignovymi® fesenimi, ktera vyvijime pro problémy v naSem
kazdodennim Zivoté. Bryan Lawson, emeritni profesor na Fakulté architektury Univerzity
v Sheffieldu ve Velké Britanii, také hovoril o poznatcich, které ziskal z fady zajimavych
testl. Hlavnim cilem testu bylo porovnat metody pouzivané védci a architekty pfi reSeni
stejného nejednoznaéného problému.

Bryan Lawson pozadal studenty architektury a pfirodnich véd, aby barevné bloky seradili
podle stanovenych pravidel. To, co zjistil, bylo neuvéritelné zajimavé a prispélo k jeho
teoriim o ,designovém* zplsobu reseni problému.

Lawson provedl testy na absolventech architektury (tj. ,designérech®) a absolventech
prirodnich véd (tj. ,védcich"). Ukol, ktery zadal kazdé skupiné, vyzadoval, aby studenti
usporadali barevné bloky podle souboru pravidel, z nichz néktera studenti neznali.

Tabulka 1 Vysledky

Védci Designéri
Systematicky prozkoumali vSechny Rychle vytvofili nékolik barevnych
mozné kombinace blokd. usporadani bloku.

Zformulovali hypotézu o zakladnim
pravidle, kterym by se méli fridit, aby
vytvorili optimalni usporadani blokd.

Vyzkouseli, zda jejich blokové
usporadani odpovida pravidllim.

Lawson dospél k zavéru, Ze védci jsou fesitelé problémUi zaméreni na problém, zatimco
inzenyfi se zameéruji na reseni.

Designéri se rozhodli vytvofit mnoho reSeni a odstranit ta, ktera nefungovala. Cross
povazuje toto mysleni zamérené na reSeni za zakladni koncept ,designového” reseni
problému. Podle Crosse:

,Ustfednim rysem designové aktivity je jeji zaméreni na relativné rychlé nalezeni
uspokojiveho reseni spise nez na zdlouhavou analyzu problému. Podle Simonova
neelegantniho pojmu se jedna o proces uspokojovani ,spokojenosti“ spise nez

o optimalizaci; vytvareni jakéhokoli z Siroké skaly uspokojivych reseni spise nez o snahu
o vytvoreni jediného hypotetického optimalniho reseni. Tato strategie byla pozorovana
i v jinych studiich zabyvajicich se designovym chovanim, véetné architektu, urbanista

a inZenyra.

Nigel Cross (1982)

1987: Designové mysleni bylo opét prirovnano k architekture

Peter Rowe, tehdejsi feditel program urbanistického designu na Harvardu, vydal v roce
1987 knihu Design Minding. Zaméruje se na to, jak architekti pristupuji ke svym ukolim
prostrednictvim zvidavého pohledu.

,Tato kniha je pokusem o vytvoreni obecného portrétu designovéeho mysleni. Hlavnim
cilem bude reflektovat zakladni strukturu a zaméreni vyzkumu pfimo souvisejiciho s t&mi
spiSe soukromymi momenty ,hledani“ ze strany designér(, ktefi se snazi vymyslet nebo
vytvaret budovy a méstské artefakty.

Peter Rowe (1987)

Jak vidite, vyvoj designového mysleni jako oboru se v prabéhu desetileti prosadil

v rznych specializovanych oblastech. Myslitelé v téchto riznych oblastech zkoumali
kognitivni procesy v ramci svého vlastniho poznavani, az se nakonec designové mysleni
stalo samostatnym konceptem a presunulo se do vlastniho prostoru.
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1.4 Devadesata léta - soucasnost

Je vSeobecné znamo, ze IDEQ je jednou ze spolecnosti, které pfinesly designové mysleni
do hlavniho proudu. V pribéhu let vyvinuli vlastni terminologii, postupy a nastroje
a zpristupnili tento proces i t&m, ktefi nejsou vyskoleni v metodologii designu.

IDEO vyvinulo vlastni terminologii, postupy a nastroje. Tato fotografie byla pofizena na
jednom z jejich Make-a-thonU — dvou zdbavnych a intenzivnich dnech, béhem nichz
skupiny lidi vytvareji, hackuji a buduji feseni readlnych problém{ zamérena na ¢lovéka.
Richard Buchanan, tehdejsi vedouci oddéleni designu na Carnegie Mellon University,
publikoval ¢lanek ,Wicked Problems in Design Thinking®, ve kterém se zabyval pocatky
designového mysleni. V ¢lanku popisuje, jak se védy v prlbéhu ¢asu vyvijely a stéle
vice se od sebe oddélovaly, az se nakonec staly specializovanymi obory. Vysvétluje, ze
designoveé mysleni je prostfedkem integrace téchto vysoce specializovanych oblasti
znalosti tak, aby je bylo mozné spole¢né aplikovat na nové problémy, kterym celime v
dnesnim svété - a to z holistického hlediska.

ROK 2004

David Kelley zalozil Hasso Plattner Institute of Design na Stanfordu - obecné znamy jako
d. school. Skola si od svého zaloZeni stanovila jako jeden ze svych hlavnich cilli rozvoj,
vyuku a implementaci designu a je zdrojem obrovske inspirace pro designéry po celém
svétg, v€etné nas v Interaction Design Foundation.

Den v zivoté pop-up tridy na Stanfordskeé skole.

Po roce 2020

Dnes se hnuti designové mysleni rychle prosazuje - prukopnici jako IDEO a skola razi
cestu, kterou ostatni nasleduiji. DalSi prestizni univerzity, obchodni Skoly a progresivni
spolecnosti si v rizné mire osvojily metodiku designového mysleni, nékdy ji dokonce
reinterpretuji tak, aby vyhovovala jejich specifickému kontextu nebo hodnotam znacky.
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Zaciname

15

2 Zaciname
Designové mysleni je pristup pouzivany pro praktické a kreativni freseni problém(. Jeho
zaklady spocivaji v metodach a procesech, které se ¢asto pouzivaji. Tento pfistup je
pouzitelny v celé radé oblasti a neni nutné omezen pouze na design. Prvni publikaci
o designovém mysleni napsal profesor Stanfordovy univerzity John E. Arnold v roce 1959.
Designové mysleni je pristup, ktery pomaha resit problémy kreativnim zplUsobem
s ohledem na potreby riznych uzivatell. Tato metoda nachazi uplatnéni nejen
v managementu a designu, ale také pfi tvorbé a zdokonalovani produktl a sluzeb ve
firmach a organizacich. Empaticky zkouma potreby uZivatell a na zakladé ziskanych
poznatkd hleda optimalni freseni. V kone¢ném dusledku pfispiva k neustalému zlepsovani
uzivatelskych zkuSenosti s konkrétnimi produkty a sluzbami.

21 Faze designového mysleni

Z metodologického hlediska je designové mysleni obvykle strukturovano do péti
zakladnich fazi: Vcitit se, definovat, vymyslet, vytvorit prototyp a otestovat. Kazda faze
slouzi v ramciinova&niho procesu k ur¢itému ucelu a spole&né tvofi flexibilni

a dynamickou posloupnost, ktera umoznuje posun vpred, navrat zpét nebo iteraci na
zékladé prabézného uceni.

Vcitit se

V této pocatecni fazi je cilem ziskat hluboké porozuméni problému z pohledu uzivatelQ.
Zahrnuje ponoreni se do jejich zkuSenosti, potfeb a kontextu pomoci technik, jako je
pozorovani, rozhovory nebo etnografie. Cilem je nejen shromazdit viditelné udaje, ale
také odhalit skryté vyznamy, motivace a emoce a dosahnout autentického porozumeni
skutecnosti, s niz se zaCastnéné osoby potykaji.

Blizsi urceni

Na zakladé informaci ziskanych béhem faze vciténi se je plvodni problém preformulovan
tak, aby predstavoval novou vyzvu z presnéjsim a vystiznéjsim uhlu pohledu. Tato faze

se zaméruje na nalezeni originalniho pristupu - neprozkoumaného uhlu pohledu -
vychazejiciho z neuspokojenych potreb nebo klicovych poznatkd. Tyto poznatky, chapané
jako ne zcela zfejmé pravdy, které méni nase vnimani situace, umoznuji pfeformulovat
problém jako prilezitost k inovaci.

Vymysleni

V této fazi vznikaji nejriznéjsi napady bez omezeni a predcasnych soud. DUraz je kladen
na kvantitu, plynulost a tymovou spolupraci. Idealizace se obvykle sklada ze dvou dil€ich
fazi: pocatecnirozsahlé a oteviené generovani ndpadu, po némz nasleduje faze vybéru,
Vv niz se vybiraji nejslibnéjsi napady ve vztahu k pfedem definovanému réamci. Vyznamnou
roli zde hraje vizualizace a kolektivni prace.

Prototyp

Jakmile jsou vybrany nejslibnéjsi napady, jsou vytvoreny prototypy — vizualni, fyzické
nebo digitalni reprezentace — za uc¢elem prozkoumani a zdokonaleni feSeni. Cilem neni
definitivni validace, ale prabézné uceni, rychlé shromazdovani zpétné vazby a opakované
zlepSovani navrha.
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Testovani

Zavérecna faze zahrnuje predstaveni prototypl uzivatelim za uc¢elem vyhodnoceni
jejich uziteCnosti, ucinnosti a pfijatelnosti. Toto testovani poskytuje cenné informace,
které mohou potvrdit platnost feSeni nebo odhalit nové potreby, coz mize vést k dalsim
iteracim, Upravam nebo dokonce k zasadnimu prehodnoceni problému i reseni.

V nékterych kontextech inovaci je téchto pét fazi usporadano do schématu dvojitého
diamantu — zalozeného na modelu Design Council a upraveného Stanfordskou d.School —
které rozdéluje proces do dvou hlavnich cykld: prvni je vénovan definovani problému

a druhy se zaméruje na vyvoj reseni.

2.2 Jak zacit s designovym myslenim

Zahajeni procesu designoveého mysleni neni obtizné, ale vyZzaduje otevienost, zvédavost
a ochotu experimentovat. Pro efektivni implementaci je nezbytné porozumét zakladim

a mit tym pripraveny prijmout nové pristupy k feseni problém0. Pro Uspésné uplatnéni
designoveé mysleni je nezbytné, aby cely tym mél spole€nou predstavu o tom, co

se snazite vyresit, coz zajisti, Zze veSkera nasledna prace bude smérovat k vyreseni
spravného problému. Dulezitym aspektem je také vytvoreni multidisciplinarniho tymu.
RUznorody tym, ktery zahrnuje r(zné obory a zkusenosti, pomaha nahlizet na problém

z vice uhll. Tento pfistup umozZnuje objevit bohatsi repertoar reSeni a zaroven podporuje
kreativni mysleni ¢lend tymu.

Jednim z klicovych prvk designového mysleni je empatie. Tento pfistup vyzaduje
hluboké porozumeéni potifebam, pranim a frustracim koncovych uzivatell, cehoz se Casto
dosahuje pfimymi rozhovory, pozorovanim a cvicenim empatie. Timto zplsobem muzete
ziskat cenné poznatky, které jsou neocenitelné pri vytvareni resSeni, ktera maji skutecny
ohlas u uzivatel(.

vvvvv

gkalu moznych reseni. Po vybéru nejslibnéjsich napadl nasleduje prototypovani, které
zahrnuje rychlé vytvoreni funkénich model(, které Ize testovat a opakované vylepsovat.
Prototypovani poskytuje okamzitou zpétnou vazbu ohledné funkénosti a pfijatelnosti
reseni a umoznuje rychlé Upravy navrhu na zakladé skute¢nych zkusenosti uzivateld.

Nakonec prichazi na fadu testovani s realnymi uZivateli, pfi kterém je dllezité shromazdit
podrobnou zpétnou vazbu a vyuzit ji k opakovani a zlepsovani navrh(. Kazdy krok

v procesu designového mysleni prindsi cenné poznatky a prilezitosti ke zlepSeni, coz
zvySuje Sance na Uspéch kone&ného produktu. Tento opakujici se pristup pomaha
organizacim prizpusobit se ménicim se potiebam a zajistit, aby vysledky byly relevantni
a udrzitelné.

2.3 Model dvojitého diamantu

Nejjednodussi a jednou z nejCastéji pouzivanych vizualizaci procesu designového mysleni
je model dvojitého diamantu. Pdvodné byl predstaven britskou organizaci UK Design
Council v roce 2005 a byl vytvoren, aby pomohl designérlim orientovat se v rlznych
fazich tvrci prace a reseni problém0. Postupem ¢asu nasel uplatnéni v rdznych
odveétvich a oborech a slouzi nejen jako nastroj pro designéry, ale take jako struktura,
kterad podporuje cilené a Casové efektivni inovace.

Klicovou vlastnosti modelu je jeho nelinearni povaha. Ackoli je prezentovan ve Ctyrfech
odlisnych fazich — vciténi, definovani, tvorba napadl a prototypovani — podporuje
pravidelny pfechod mezi fazemi, coz tymiam umoznuje prizpUsobit svij smér na zakladé
novych poznatkd.

Dvojity diamant se sklada ze dvou hlavnich fazi:
Prvni diamant: Formulace problému

Tato faze zahrnuje etapy vciténi a definovani. Za¢ina divergenci - Sirokym zkoumanim
prostoru problému z vice perspektiv. FAze empatie se zaméruje na pochopeni uzivatell
a jejich potreb prostrednictvim vyzkumnych metod, jako jsou rozhovory, pozorovani

a dotazniky. Cilem je shromazdit Sirokou $kalu poznatkd o chovani, frustracich

a motivacich uzivatelQ.

Poté nasleduje konvergence ve fazi definovani, kdy se shromazdéna data syntetizuji

a identifikuji se vzory. To vede k jasnému a soustfedénému vyjadieni problému - ¢asto
formulovanému jako otazka ,Jak bychom mohli®, které méni vyzvu na konkrétni inovaéni
prilezitost. Stru¢né receno, prvni diamant se tyka navrhu spravné véci — pochopeni

a definovani skute¢ného problému.

EXPLORE OECIOE 7EST REFINE
THE WHAT POTENTIAL FINAL
PROBLEMS 70 AxX SoLarron SoLarron
SoLa7ron
START OELIVERED

Obrazek4 Druhy diamant: Vyvoj feSeni (vlastni zpracovani, 2025)

Druhy diamant se zaméruje na faze ndpadu, prototypu a testovani. Zac¢ina to také
divergenci ve fazi napadu, kde se pomoci technik, jako jsou myslenkové mapy nebo
storyboarding, brainstormuiji rzna reseni. Je podporovana kreativita a napady nejsou
posuzovany predcasné, aby se podpofilo Siroké spektrum moznosti.

Poté nasleduje konvergence ve fazi prototypovani, kdy se vybrané napady zhmotnuji - at
uz prostrednictvim fyzickych modeld, digitélnich maket nebo jednoduchych nacrtl. Tyto
prototypy jsou testovany s uzivateli, kteri poskytuji zpétnou vazbu, jez je podkladem pro
dalsi iterace. Testovani mize vést k upresnéni nebo dokonce k radikalnim zménam sméru,
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coz posiluje myslenku, Ze proces je ze své podstaty nelinearni. Tento druhy diamant se
tedy tyka spravného navrhu véci — vyvoje a zdokonaleni nejlepsiho mozného reseni.

Flexibilni a prizplsobivy

Dvojity diamant poskytuje jasnou strukturu pro feseni slozitych problému a vytvareni
inovativnich vysledkd. Neni to vSak jediny model pouzivany v designovém mysleni.
Napriklad nékteré tymy preferuji kruhové modely, které kladou dlraz na nepretrzity cyklus
uceni a prizplsobovani. Jedna z téchto variant zahrnuje faze: Porozuméni - Pozorovani -
Definovani uhlu pohledu — Napad — Prototyp — Testovani - Reflexe.

Nejde o to, ktery model je lepsi. Oba spiSe ilustruji stejné klicové principy: Designové
mysleni je flexibilni ramec, ktery se prizpUsobuje kontextu a potfebam tymu nebo
projektu. At uz je vizualizovan jako diamant nebo kruh, zadkladni myslenka zUstava stejna
— zamérit se na uzivatele, byt otevieny zpétné vazbé a iterovat smeérem k smyslupInéjsim
reSenim.

2.4 Mysleni mimo ramec

Mysleni ,outside the box" je pfistup k Feseni problému, ktery vyZzaduje nekonvenéni tvaréi
strategie, jez se odchyluji od standardnich metod a pohledU. V kontextu designového
mysleni, kde je kladen dlraz na inovace a reSeni komplexnich problém, je zdsadni myslet
mimo ramec.

Tento pfistup znamena osvobodit mysl od tradi€nich omezeni a podpofit schopnost
nahlizet na problémy z novych, ¢asto ne¢ekanych uhld. Toto mysleni umoznuje
designérlm prichazet s originalnimi a inovativnimi reSenimi, ktera by v rdmci béznych
myslenkovych modeld nebyla mozna.

Jak se naucit myslet nekonvenéné?
Otazky a zvédavost
ZacCnéte otazkami, které zkoumaiji zakladni predpoklady problému. “Co kdyby...?" a “Proc

ne..?” jsou typy otazek, které uvolnuji kreativni myslenkové procesy. Zvédavost podporuje
inovace, protoze vas nuti zkoumat nové moznosti a alternativy.

Divergentni mysleni

Tento typ mysleni podporuje generovani co nejvétsiho poctu napadu bez ohledu na
jejich kvalitu. Je opakem konvergentniho mysleni, které se zaméruje na hledani jediného
spravného reseni. Divergentni mysleni vdm umoznuje myslet svobodné a bez omezeni,
coz je pro kreativni feseni problém( zasadni.

Experimentovani

Nebojte se experimentovat a riskovat. Mnohé napady se mohou na prvni pohled jevit jako

nerealizovatelné, ale pravé testovani a experimentovani mize odhalit nové cesty a feseni,
ktera by jinak zUstala neprozkoumana.

Mezioborové pristupy

Inspirujte se v rznych oborech a disciplinach. Kreativni mysleni ¢asto vyzaduje propojeni
zdanlivé nesouvisejicich oborud, coz mze vést k zcela novym poznatkiim a fresenim.
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Prostredi bez kritiky: vytvorte prostredi, kde neni prostor pro pred¢asnou kritiku.
V pocétecnich fazich generovani napadu je dllezité, aby kazdy napad dostal Sanci se
rozvinout, aniz by byl okamzité zamitnut.

Vyhody nekonvenéniho mysleni: tento pristup umozriuje designérdm lépe reagovat na
rychle se ménici pozadavky trhu a technologie. Pomaha také identifikovat skryté potreby
a prani zakaznikd, ¢imz vyrazné zvysuje hodnotu a relevanci navrhovanych reseni. Diky
,nekonvencnimu” mysleni mohou tymy prekonat omezeni konvencniho uvazovani a objevit
udrzitelné a prevratné inovace, které skute¢né zméni pravidla v daném odvétvi.
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3 Proces designového mysleni
krok za krokem

Designové mysleni si nachazi své pevné misto ve vzdélavani, a to predevsim diky svému
zameéreni na pochopeni potreb, motivace, technologickych zmén a zkusenosti student(.
V univerzitnim prostredi pomaha transformovat tradi¢ni model predavani znalosti na
aktivni vytvareni prilezitosti k u¢eni, které jsou vice prizpisobeny individualnim potifebam
studentl. Tato kapitola nabizi prakticky navod, jak postupné zaclenit designové mysleni
do vyuky. Poskytuje také doporuceni, jak vybrat nejvhodnéjsi metody pro jednotlivé faze
procesu a jak je efektivné vyuzit v online vzdélavani, které vyzaduje specificky pfistup ke
spolupraci a tymové interakci.

3.1 Lidsky pristup ve skolni praxi

o ces Designové mysleni prinasi do vzdélavani novy zplsob mysleni, ktery se zaméruje na
studenta jako aktivniho u€astnika uceni. UCitel se stava designérem vzdélavani - zacina

zjistovanim, co studenti skute&né potrebuiji, co jim brani v u€eni a co je motivuje. UCitel
chéape, ze kazdy pristupuje k tématu trochu jinak, a snazi se tyto nazory zachytit

a respektovat. BEéhem pripravy a také pri samotné vyuce ucitel pozoruje reakce, v§ima si,
co funguje a co ne, a podle toho upravuje svUj pristup. Timto zpusobem se vyuka stava
zivym procesem, nikoli pevné danym scénarem.

d I 3 h
\ V¥ y 4 Praktickeé pristupy
Empatie jako nepretrzity proces: sbér zpétné vazby, neformalni rozhovory a pozorovani
skupinové dynamiky - to vSe jsou zpUsoby, jak budovat citlivost vici potfebam studentu.

Zapojeni studentd do tvorby: mohou se podilet na formovani cill, vybéru formatd vystupt
nebo spolupracovat na tvorbé kritérii hodnoceni.

Vytvoreni bezpeéného prostoru: v prostredi, kde se studenti neboji selhat, klast otazky

a navrhovat vlastni reSeni, se mlze Iépe rozvijet kritické mysleni a kreativita.
Opakovani a pFizplisobovani: ucitel neustale premysli o tom, co se mu osvédcilo a co ne,
a provadi Upravy v prabéhu semestru, nejen na jeho konci.

Dusledky pro univerzitu

Instituce, ktera uplathuje humanni pristup, aktivné vytvari prostor pro podnéty jak ze
strany studentu, tak ze strany ucitell. Nespoléha se pouze na formalni nastroje, jako
jsou roc¢ni prlzkumy, ale vénuje pozornost také podnétiim z kazdodenniho kontaktu
a neformalnich rozhovor.

Takova univerzita vnima své fungovani jako Zivy, ménici se systém, ktery Ize védomé
utvaret lepsim pochopenim potreb lidi. To neznamena splnit kazdé prani studentd,

ale znamena to zohlednit jejich perspektivu pfi rozhodovani - napriklad pri uprave
studijnich programu, zméné forem vyuky nebo Upraveé prostor, kde travi svij ¢as. Pristup
je také citlivy k potrebam ucitell, vyzkumnych pracovnikl a partner( z praxe, ktefi do
akademického prostredi prinaseji rizné zkusenosti a priority.
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Otestujte si svij pohled na véc

Vezméte si téma z vyuky a pripravte si ho tak, jak to obvykle délate. Pak si polozZte otazku:
Jak bych toto téma vysvétlil studentovi, ktery mu nerozumi, boji se neuspéchu a nema
doma Zadnou podporu? Tato zména perspektivy vam priblizi humanni pristup.

3.2 Vybér idealni metody

Jednou z nejcastéjSich otazek, kterym ucitelé pfi aplikaci designového mysleni ve vyuce
Celi, neni ,co” je to za proces, ale ,jak" vybrat a implementovat nejvhodnéjsi metodu

v kazdé fazi. Skéla nastrojl je irokd — od model Stanford d.school po pFirucky IDEO —
a skute€nou vyzvou je najit pfistup, ktery vyhovuje konkrétnimu predmeétu, cili a skupiné
student(.

Tato Cast prinasi prakticka doporuceni, jak volit metody v univerzitnim prostredi. Dalezité
je povedomi a citlivost ke kontextu — nejen mechanické odskrtavani technik.

Jak zvolit spravnou metodu v kazdé fazi designového mysleni

Znalost rlznych metod dnes nestac¢i. Mnohem dUlezitéjsi je védét, kdy je pouzit, aby
prinesly co nejlepsi efekt. Kazda faze vyZzaduje specificky pristup a také odlisny zpusob
uvazovani: od hlubsiho porozuméni uzivateli, pres kreativni explozi napadd, az po jejich
praktické otestovani. Spravna metoda mUze urychlit proces, zlepsit kvalitu feseni, zvysit
zapojeni tymu, pfinést relevantnéjsi vysledky a usetfit Cas a energii tim, Ze se zaméfi na to,
co je v danou chvili nejcenngjsi.

Typy metod podle fazi procesu designového mysleni
+ Faze empatie: kvalitativni vyzkum - pozorovani, rozhovory s uzivateli, mapy empatie.
Nejlépe se pracuje ve dvojicich nebo malych skupinach, vyzaduje ¢as na peclivé
naslouchani a premysleni.
- Faze definovani: techniky syntézy, jako je seskupovani podle afinity, vytvareni
osobnosti nebo psani prohlaseni o nazoru. Pomahaji proménit poznatky v jasné

VyzZVvy.

+ Faze napadu: prostor pro kreativitu - Brainwriting, SCAMPER, Crazy 8s. Nejlépe ve
vétSich skupinach a v prostredi, kde se ndpady nehodnoti pfilis brzy.

- Faze prototypovani: rychlé zhmotnéni ndpadu - storyboardy, papirové prototypy,
hrani roli. Klicem je rychla zpétna vazba a opakovani cyklu.

- Testovaci faze: sbér zpétné vazby, testovani pouzitelnosti, protokoly ,think-aloud®.
Idealné s cilovou skupinou nebo s kolegy
Co je tfreba zvazit pri vybéru metody

Kromé procesni faze jsou dulezité také praktické limity a cile vyuky:
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- Cas: v 90minutové lekci nejlépe funguiji rychlé metody, jako jsou kratké rozhovory
nebo brainstorming. DelSi formaty umoznuji techniky, které vyzaduiji pripravu
a reflexi.

+ Velikost skupiny: velké skupiny Iépe reaguji na strukturovany brainstorming
nebo prochazku po galerii; malé skupiny jsou idealni pro hloubkové rozhovory
a pozorovani.

- Cile: pokud je cilem rozvijet empatii, je nejlepsi prfima interakce; pro kritické
mysSleni jsou vhodnéjsi analytické a syntetické techniky.

- Disciplina: pfizpusobte metody studovanému oboru — v obchodé to mlze byt
hrani roli v zakaznickych scénéfich, ve strojirenstvi fyzické prototypy, v socidlnich
védach etnografie.

Kritéria pro vybér metody:

- Dostupny ¢as: pokud mate malo Casu (napf. 20minutovy seminar), zvolte rychlé
a snadno vysvétliteIné metody (napr. kratké rozhovory, brainstorming). U seminard
s vice zasedanimi pouzivejte metody, které vyzaduiji pripravu a reflexi.

« Velikost skupiny: velké skupiny |épe pracuji se strukturovanym brainstormingem
nebo prochazkou po galerii, zatimco malé skupiny nebo dvojice jsou ideélni pro
pozorovani, rozhovory a vzajemnou zpétnou vazbu.

- Cile vyuky: prizplsobte metodu zamyslenému vysledku uc¢eni. V pfipadé empatie
zvolte primou interakci (napfr. rozhovory, pozorovani uzivatell). Pro kritické mysleni
pouzijte analytické nebo syntetické metody, jako je vytvareni postfehl nebo matic
priorit.

- Specifika oboru: prizplsobte metody designového mysleni svému oboru.
V obchodé se mohou hodit scénére hrani roli zdkaznik{; ve strojirenstvi mize
prototypovani zahrnovat fyzické modely; v socidlnich védach jsou cenné
etnografické metody.

Kombinace metod

Je tfeba promyslené vybirat metody tak, aby odpovidaly realnym podminkam

a pozadovanym vysledklm, prizplUsobovat je Casu, velikosti skupiny, cilim a kontextu

a zaroven zapojovat Ucastniky a prindSet hodnotna reseni. Dalsim dUlezitym bodem je
kombinovat metody a techniky z rliznych fazi a prizpUsobit je aktualni dynamice skupiny
a potrebam procesu. Kombinace posiluje kreativitu na jedné strané a analytické mysleni
na strané druhé a zaroven urychluje cestu od napadu k realnému reseni.

Priklady kombinace metod:

Kombinace rozhovoru s mapovanim uzivatelské cesty poskytuje hlubsi vhled do
chovani cilové skupiny.

Po brainstormingu Ize k rychlému vybéru preferovanych napadl pouzit bodové
hlasovani.

Propojeni papirovych prototypu s kartami zpétné vazby umoznuje efektivnéjsi
testovani a vylepsovani napadl v kratkych cyklech.
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Tento pristup zvysuje angazovanost a pomaha ucastniklim pochopit, jak razné typy «  Obtizné udrzeni pozornosti: prace s nékolika programy mulze vést k prepinani mezi

mysleni funguji spole¢né - od divergentniho ke konvergentnimu, od kreativniho dokumentem s ukoly, komunikac¢nim nastrojem a dalSimi Cinnostmi. Aktivni zapojeni

k analytickému. Vybér a kombinace metod ve spravném poradi znamena plné vyuziti jejich béhem celého workshopu vyzaduje silnou sebekazen.

silnych stranek a proménu procesu designového mysleni v plynulou cestu od pochopeni «  Omezend osobni interakce: absence fyzické pfitomnosti omezuje spontanni

problému k vyzkousenému reseni. diskusi a neformalni komunikaci, ktera ¢asto podporuje kreativni napady a posiluje
vztahy v tymu.

Co funguje u vysokoskolskych studentu - Technické problémy: nestabilni pfipojeni k internetu nebo Spatné nastavena
zvukova zarizeni (mikrofon, reproduktory, sluchatka) mohou narusit pribéh

Nejlépe se uliv prostredi, které jim umozniuje samostatnost, ale mé jasnou strukturu, seminafe nebo dokonce zabranit nékterym G&astnikliim v u&asti.

podporuje spolupraci a dava prostor zkouset noveé véci bez obav z neuspéchu. Vizualni

nastroje, jako jsou Sablony a platna, jsou uziteCné, ale s prostorem pro osobni interpretaci. Cilem této kapitoly neni hledat idealni format workshopu, ale zamérit se na specifika

Na univerzité neni cilem dokonaly vysledek, ale rozvoj dovednosti - empatie, kreativity, online workshopu. V nasledujicim textu predpokladame, Ze ¢tenar povazuje online format

iterace a kritického mysleni. za smysluplny a chce se dozvédét vice o tom, jak jej provozovat.

Technické reSeni

3.3 Designové mysleni v online vzdélavani

K vedeni virtualnich workshopt zamérenych na designové mysleni jsou zapotrebi dva

Prace na délku pfinasi fadu vyhod, jako je ¢asova flexibilita, moznost zapojit lidi bez zakladni typy softwaru: komunikacni platforma a nastroj pro spolupraci.
ohledu na jejich zemépisnou polohu a efektivni spoluprace v mezinarodnich tymech.
Zaroven vyzaduje lepsi komunikaci, koordinaci a spolupraci mezi &leny tymu, ktefi jsou Komunikaéni platforma slouZi k videohovortm a k fizeni prib&hu workshopu.
fyzicky od sebe vzdaleni. Diky vyvoji online nastrojd b&hem pandemie COVID-19 jsme Nejbéznéjsimi platformami jsou MS Teams, Zoom nebo Google Meet. Je dllezite, aby
nyni schopni pofadat interaktivni workshopy také v online prostfedi — véetné& téch, které nastroj podporoval funkci oddélenych mistnosti (Breakout Rooms) — rozdéleni ucastnikd
jsou zalozeny na principech designového mysleni. do mensich skupinovych mistnosti, coz je nezbytné pro skupinové aktivity. Na obrazku

S vidime, Ze funkce odpojenych mistnosti umoznuje jednim kliknutim vytvorit skupiny
Prace na dalku pfinasi fadu vyhod, jako je asova flexibilita, moZnost zapojit lidi bez ucastnikl a prfesunout je do soukromého hovoru. Organizator akce (Skolitel) muzZe
ohledu na jejich zemé&pisnou polohu a efektivni spoluprace v mezinarodnich tymech. vstoupit do kteréhokoli skupinového hovoru, vést skupinu, opustit ji a prejit do jiné
Zarover vyzaduje lepsi komunikaci, koordinaci a spolupraci mezi &leny tymu, ktefi jsou skupiny nebo se vratit k hlavnimu hovoru.

fyzicky od sebe vzdaleni. Diky vyvoji online nastroji béhem pandemie COVID-19 jsme
nyni schopni poradat interaktivni workshopy také v online prostfedi — v€etné téch, které

® LY

. v . . . , v , O o7 ® & & © B8 8 B -~ W, &,
jsou zalozeny na principech designového mysleni. LT S e e g Mew | Gme e o
Create breakout rooms
Vyhody a nevyhody virtualnich workshopt 5
Ve srovnani s tradi¢nimi osobnimi seminari nabizeji online seminare nékolik vyhod, které ‘
’ .s v v s . . s 7 v s v ’ , . s + 0 ® Automatically assign 0
vyplyvaji pfedevsim z digitalniho prostfedi a z moznosti modernich online nastroju.
« Zapojeni ucastniki z riznych mist: lidé mohou pracovat spole¢né bez nutnosti ‘ oo
cestovani. Tim se také otevira moznost pozvat ucastniky ze zahranici, coz by pfi .
osobnim setkani nebylo efektivni. W

- Casova flexibilita: GSastnici nemusi cestovat a mohou si snadné&ji naplanovat Gu&ast
na presny ¢as. Umoznuje také rychlejsi prechody mezi ¢innostmi.

Waiting for others to join...
- VysSsi interakce: digitalni nastroje, jako jsou virtualni tabule, ankety nebo chat,
mohou zvysit zapojeni Ucastnikl.

- Snadné nahravani a archivace online platforem umoznuji nahravani workshop
a ukladani dokumentl a poznamek pro pozdé&jsi pouziti. T

Nelze v&ak prehlizet urgité nevyhody a omezeni, které mohou v nékterych pripadech silné Obrazek S  Funkce oddélenych mistnosti pro skupinovou praci (vlastni zpracovani,
ovlivnit rozhodnuti, zda zvolit online seminar, nebo dat prednost prezencnimu formatu. 2025)
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Nastroj pro spolupraci umoznuje ucastniklim pracovat spole¢né v redlném case,
zapisovat si napady, reSit ukoly a sdilet vystupy, aby na nich mohli pracovat spoleéné.
Nejcastéji se pouzivaji dokumenty Google — jsou jednoduché, spolehlivé, zdarma

a vhodné pro jakykoli typ workshopu. Skolitel vytvofi samostatny dokument se seznamem
Ukold pro kazdou skupinu, sdili ho s pravy k Upravam a uc¢astnici v ném pracuji béhem celé
aktivity.

Dalsi moznosti jsou virtualni tabule, napfiklad Microsoft Whiteboard. Umoziuji vizualni
prezentaci ndpadu, brainstorming nebo vytvareni konceptd. Nabizeji mnoho $ablon pro
metody jako Ishikawa diagram, Affinity diagram, Jobs to Be Done a dalsi.

Alternativou je Miro (miro.com), ktery umozniuje vytvaret a sdilet mysSlenkové mapy,
diagramy, wireframy a dal&i vizualni vystupy. Skolitel mdze pro kazdou skupinu pFipravit
samostatnou tabuli se Sablonami, nastavit Casovace nebo pouzit soukromy rezim, kdy
ucastnici vidi pouze svou vlastni praci a nevédi, co délaji ostatni skupiny

o N Q
2 &  © @B o] R
Chat People Raise React View Rooms Apps More Camera Mic Share
Share content Include sound .

Presenter mode

O Add background
Screen Window (17)

Microsoft Whiteboard
Start Whiteboard

. Content from camera
L7~  Share a document, a whiteboard, and more

Obrazek 6 Whiteboard tabule je k dispozici béhem kazdé online schlizky
prostfednictvim funkce Sdilet obrazovku (vlastni zpracovani, 2025)
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‘Spacebar Multi-select objects
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template quickly by holding down notes, users can hold down the Shift Weekly student Creative Learning goals Silent questions. Role play
the spacebar. key, then drag to select all the notes. leaders homework board time
Digtatsatars  Emolvotng  Opi Soune Fune
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Obrazek7 Microsoft Whiteboard v MS Teams jesté vice pfiblizuje virtualni
brainstorming zazitku z prace v readlném fyzickém prostredi (vlastni zpracovani, 2025)

Priprava seminare

Uspé&sny online workshop vyZaduje nejen vyuku, ale také technickou a organiza&ni
pripravu. Dobfe navrZzené nastaveni nastrojll a procest pomaha udrzet hladky prabéh
workshopu, zamezuje prodlevdm a umoznuje Ucastniklim plné se soustredit na samotnou
praci.

Pro spole¢nou praci doporucujeme pouzivat Google Documents bez ohledu na firemni
zvyklosti. Jejich jednoduchost, intuitivnost a spolehlivost jsou v oblasti spoluprace stéle
bezkonkurenéni. V ramci pfipravy musi Skolitel predem vytvofit dokumenty Google se
v8emi ukoly a zadanimi, které budou ucastnici béhem seminare rfesit. Kazda skupina by
méla mit samostatny soubor sdileny prostfednictvim odkazu s pravy k Upravam (nejen ke
¢teni nebo navrhovani). Nejjednodussi zpusob je, kdyz skolitel sdili odkazy na dokumenty
Google pfimo v chatu na zac¢atku schlizky.

Pokud Skolitel planuje pouzit Miro, je nutné predem pfipravit tabuli s ukoly, idealné

na zakladé Sablony, kterou Ize rychle naklonovat pro kazdou skupinu. Sdileni funguje
podobné jako u dokumentd Google - zadanim e-mailu, uzivatelského jména nebo odkazu.
Nejefektivnéjsim zplsobem je sdilet odkaz s pravy k Upravam umistény na zacatku
dokumentu Google s ukoly pro skupinu. Takto pripraveny workshop ma jasnou strukturu

a plynuly prabéh.

Prabéh seminare
Workshop zacina spolec¢nou schlizkou, béhem niz skolitel predstavi téma, vysvétli

cile a objasni ukoly. Poté Skolitel informuje Ucastniky, Ze budou rozdéleni do mensich
pracovnich skupin. Kazda skupina obdrzi v chatu odkaz na svdj dokument Google nebo
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Jamboard, kde budou spole¢né pracovat. Po uplynuti stanovené doby skolitel ukonc&i
skupinovou praci a vSichni U€astnici se vrati do hlavni mistnosti. V této fazi skolitel shrne
vysledky a pokrok, poskytne zpétnou vazbu a dalsi pokyny.

Béhem skupinové prace se Skolitel pohybuje mezi jednotlivymi mistnostmi, kontroluje
pribéh, radi a vede Ucastniky. Podobné jako pfi presouvani od stolu ke stolu ve skutec¢né
tridé se tak kazdé skupiné dostane potrebné podpory a vedeni. Jak ukazuje obrazek

8, béhem online workshopu se uc€astnici stridaji v hlavnim hovoru a ve skupinovych
hovorech. Hlavni hovor slouzi k ivodnimu vysvétleni a zadani ukolU, zatimco skupinové
hovory umozfuji tymovou diskusi. U&astnici zarover aktivné pracuji ve sdileném
dokumentu, kde resi zadany ukol.

During the workshop
the lecturer moves between
the group calls and the main call

During a group call,
participants are active in
a shared document(s)
where they complete
assigned tasks

Shared Google document Shared Miro workplace
with assigned tasks with assigned task

Obrazek 8 Pruabéh online workshopu - kombinace hovorl a sdileného dokumentu
(vlastni zpracovani, 2025)

Vhodné zvolené néastroje pro komunikaci a spolupraci umoznuji udrzet vysokou uroven
interakce, spoluprace a kreativity v online prostredi. Nezalezi na tom, zda vyuka probiha
prezencné&, nebo online - v obou pripadech je klicova pecliva priprava, promysleny vybér
metod a schopnost pfizpUsobit se prabézné zpétné vazbé. Ucitel - facilitator je ten, kdo
dokaze promenit principy designového mysleni ve smysluplny a inovativni proces uceni.
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4 Ucitel designového mysleni

Technologicky pokrok a zmény ve spolecnosti prinaseji noveé vyzvy pro vzdélavani,
které tradic¢ni model jiz nemuze splnit. Ucitel jiz neni jen nositelem znalosti, ale stava
se prlivodcem a inovatorem, ktery podporuje kritické mysleni, spolupraci a tvofivost.
Designové mysleni vnasi do vyuky empatii, experimentovani a iteraci a méni zpUlsob,
jakym se uc¢ime.

V takové trideé ucitel vytvari prostredi, ve kterém mohou studenti zkoumat, klast otazky
schopnost klast dobré otazky, propojovat myslenky a pomahat studentlm rozliSovat mezi
napadem, reSenim a koneénym konceptem. Student se tak stava aktivnim ucastnikem
vyuky, s vlastnim tempem, stylem a potfebami.

Tymoveé ukoly vytvareji prostor nejen pro kreativni myslitele, ale také pro realizatory,
organizatory a manazery. Hodnoceni se zaméruje na cely proces - spolupraci, reakci na
zpétnou vazbu a pokrok v ¢ase. Neuspéch je chapan jako pfirozena soucast uceni. Aby
tento pristup plné fungoval, musi se zménit nejen mysleni ucitele, ale také prostor

a podminky, v nichz vzdélavani probiha.

41 Role ucitele v minulosti a dnes

Internet, web, vyhledavace a mobilni zafizeni zasadné zménily nds pohled na informace
a jejich hodnotu. Oblasti, kde je tato zména obzvlasté patrna, je vzdélavani. V minulosti
byli uCitelé povazovani za hlavni zdroj znalosti, které byly predavany prostrednictvim
frontalni vyuky, ucCitelé prednaseli a studenti pasivné prijimali informace. Tento model
byl silné zakofenén v hierarchii a tradi¢nich pravidlech, ktera utvarela vztah mezi uciteli
a studenty (Gyawali & Mehndroo, 2023). Jak poznamenavaiji Keller a Raemy (2025) nebo

. y 4 Hoxha (2016), znalostni dominance ucitell je dnes z velké ¢asti minulosti. Informace jsou
k dispozici kdykoli, v obrovském mnozstvi, Casto béhem nékolika sekund. Role ucitele se
proto méni, stava se prlvodcem, facilitatorem a mentorem, ktery podporuje aktivni u¢eni
a samostatnost studentl. Tento pfistup zvysuje zapojeni studentl do procesu a posiluje

jejich motivaci.

Zména vztahu mezi uc¢itelem a studentem

) ¥ 4 y
Tento posun se tyka také vztahu mezi ucitelem a studentem nebo profesorem
a studentem. Tradi¢ni hierarchicky model by mél v idealnim pfipadé prejit k partnerstvi

zalozenému na spolupraci a vzajemném respektu. To umoznuje rozvoj kritického mysleni,
kreativity a schopnosti samostatné resit problémy (Sa & Serpa, 2020). Empatie
a porozumeéni individualnim potrfebam se stavaji klicovymi prvky moderni pedagogiky.

Potfeba prubézné aktualizace

Technologicky pokrok a digitalni transformace ovlivnily také zpusob, jakym se ucitelé
pripravuji na vyuku a komunikuji se studenty. Interaktivni tabule, online vyukové platformy
a digitalni u€¢ebnice prinaseji nové moznosti, jak zvySit zapojeni a motivaci (OECD, 2018).
Tyto nastroje usnadnuji prizplsobeni obsahu individualnim potifebam, coz zvysuje
efektivitu vyuky. Stéle vice ucitell také vyuziva designové mysleni k lepsi identifikaci
vyukovych problémU a navrhovani reseni prizplsobenych konkrétnim potrebdm

(Brown, 2008). Aby ucitelé mohli reagovat na rychle se ménici podminky, musi se
neustale rozvijet. Dweck (2006) popisuje tento pristup jako rdstové mysleni - ochotu
neustéle zlepSovat své dovednosti a znalosti. S tim souvisi i posun v hodnoceni: tradiéni
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znamkovani ustupuje metodam, které se zaméruji na proces uceni, zpétnou vazbu

a sledovani pokroku (Hattie & Timperley, 2007). V tomto kontextu poskytuje designoveé
mysleni flexibilni ramec, ktery pomaha uciteldm prizpUsobit vyuku aktudlnim potifebam

a zajmUm studentl. Podporuje kreativitu, usnadruje reseni problému a rozviji schopnost
reagovat na zmeény (OECD, 2018). Ucitelé, ktefi kombinuji moderni technologie s timto
pristupem, vytvareji prostredi, které podporuje aktivni u¢eni, kritické mysleni

a pripravenost studentl na vyzvy budoucnosti.

4.2 Designové mysleni

Designové mysleni se stava dulezitym pristupem ve vzdélavani, ktery mohou ucitelé
vyuzit ke zlepseni procesu uceni. Tento pfistup zahrnuje nékolik klicovych aspekt(, které
jsou nezbytné pro efektivni vyuku a uceni.

Empatie v pedagogice

Empatie je zakladnim prvkem designového mysleni a klicovym nastrojem, ktery ucitelé
pouzivaji k pochopeni potieb a perspektivy svych studentl. Diky empatii mohou lépe
rozpoznat individualni problémy, kterym studenti ¢eli, a navrhnout vyuku prizplsobenou
jejich potrebam. Empaticka vyuka pomaha ucitellim odhalit skryté prekazky v uc¢eni

a vytvorit prostredi, ve kterém se studenti citi podporovani a motivovani. Empatie
znamena nejen naslouchat studentlm, ale také aktivné pozorovat jejich chovani

a reakce v rlznych situacich. Ucitelé tak ziskaji hlubsi porozuméni svym zkusenostem

a mohou prizpUsobit vyuku tak, aby vyhovovala véem, véetné téch, kteri maji problémy
se standardnimi metodami.

Experimentovani a u¢eni se z chyb

Designové mysleni klade dlraz na experimentovani a u¢eni se z chyb jako na
neoddélitelné soucasti procesu uceni. UCitelé, ktefi se fidi timto pristupem, vedou své
studenty k tomu, aby se nebali zkouset nové véci a aby vnimali chyby jako prilezitost

k osobnimu ristu. Tento pristup zvySuje angazovanost studentu a rozviji jejich dovednosti,
jako je zvidavost, odolnost a feseni problémuU. Experimentovani mize mit podobu rdznych
projektd, laboratornich praci nebo skupinovych diskusi, pfi nichz si studenti mohou
bezpecné vyzkousSet noveé napady a okamzité vidét vysledky svého Usili. Tento proces jim
pomaha pochopit, ze chyby jsou prirozenou soucasti u¢eni a prinaseji cenné poznatky do
budoucna.

Rastové mysleni

RUstové mysleni je dalsim pilifem koncepcéniho pristupu, ktery podporuje neustaly osobni
a profesni rozvoj ucitell. Ucitelé s timto pristupem jsou otevieni novym vyzvam a ochotni
neustale zlepSovat svou praxi. V dobé rychlych zmén ve vzdélavani, v€etné zavadéni
novych technologii a metod, je rlstové mysleni povazovano za klicové (Dweck, 2006).
Ucitelé, ktefi sami projevuji zajem o uceni a rozvoj, motivuji ke stejnému pristupu i své
studenty. Vznika tak cyklus vzajemné inspirace a zlepSovani, ktery prispiva k budovani
dynamického a inovativniho vzdélavaciho prostredi.
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Otevrenost a kreativita

Podpora otevieného mysleni a tvarciho pristupu k vyuce je klicovou soucasti konceptu
designoveého mysleni. UCitelé by méli studenty povzbuzovat, aby si kladli otazky typu
,C0 kdyby?* a hledali nova reseni problém. Tento pfistup rozviji nejen kreativitu, ale také
kritické mysleni a schopnost vidét véci v SirSich souvislostech. Otevrenost a kreativitu
Ize rozvijet prostrfednictvim brainstormingu, projektového u¢eni nebo spoluprace mezi
raznymi predméty. Studenti tak ziskavaji zkuSenosti s rGznymi pohledy a metodami a uci
se vnimat vyzvy jako pfilezitosti.

PrizpUsobivost a flexibilita

V dnesnim vzdélavacim prostredi je nezbytna prizplsobivost a flexibilita. Ucitelé musi byt
schopni reagovat na ménici se podminky a individudIni potfeby studentl. Tento pfistup
je nezbytny nejen pro jejich vlastni profesni rlst, ale také pro zlepseni celkové kvality
vzdélavani. Flexibilita uc¢iteld umoznuje prizplsobit metody potfebam a zajmim studentu.
To mUze zahrnovat Upravu u¢ebnich materidl(, technik a strategii, aby méli vSichni
studenti pristup k u¢eni. Znamena to také byt otevieny novym napaddm, ménit zavedené
postupy a zavadét inovativni reSeni, ktera mohou zlepsit cely proces uceni.

4.3 \Vedeni zalozené na designovém mysleni

Definovat pojem ,design” mlze byt obtizné, ale jeho dopad je snadno rozpoznatelny
zejména, kdyz selze. Casto ukazuje nefunk&nost nebo chyby v systému, s nimiz se
setkdavame ve vSech oblastech Zivota, v€etné kol a univerzit. Designové mysleni
predstavuje zpusob reSeni problému, ktery kombinuje kreativitu se systematickym
vyuzivanim metod a postupt k vytvareni inovativnich a funkénich reseni. Lidé si ¢asto
predstavuji designové mysleni jako izolovanou metodu, ktera se pouziva pouze
prilezitostné, kdyz je tfeba vyresit konkrétni problém. To vS§ak vyuziva pouze ¢ast jejiho
potencialu. Ve skute¢nosti muze jit také o zpusob mysleni, jak vést skolu, firmu nebo
organizaci oteviené, s empatii a s pripravenosti reagovat na nové vyzvy a prilezitosti.

Od nahodnych napadu k systematickym inovacim

Mnozi vedouci pracovnici - dékani, Feditelé skol, vedouci oddéleni a dalsi - prichazeji

s individualnimi napady. Designové mysleni jim muze pomoci nebyt jen ndhodnymi
inovatory, ale lidry, kteri systematicky hledaji nova reSeni a oveéruji je v praxi. Zakladem

je pochopit potreby lidi, testovat napady, ménit je, nebo je dokonce opustit. Vedouci
pracovnici, ktefi takto uvazuji, jednaji cilevédoméji a s vétsim dopadem a designové
mysleni jim pomaha proménit napady ve skute¢né zmény. Rozdil mezi tradi¢nim

a designove orientovanym vedenim ukazuje nasledujici tabulka (Gallagher & Thordarson,
2018).

Tradiéni vedeni versus vedeni s designovym myslenim

Tradi¢ni vedeni a vedeni zalozené na designovém mysleni se v kli¢ovych aspektech lisi.
Tradi¢ni vedeni se zaméruje na ucitele a jeho roli ve vzdélavacim procesu a spoléha se
na hierarchii a pevna organizacni pravidla. Vedouci pracovnici vtomto modelu ¢asto
spoléhaiji na jiz osvédcené postupy, coz mlze vést k obavam z prekracovani zavedenych
hranic. Tento pristup vychazi z omezeni a prinasi pomalejsSi rozhodovani, protoze kazdy
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krok je peclivé zvazovan, aby se predeslo chybam. Statické mysleni ocenuje spravnost
a minimalizaci rizik, coz ma své misto napfiklad v u€etnictvi, logistice nebo vyrobég, ale
nenabizi pfili§ prostoru pro inovace a prdlomova reseni.

Tabulka 2: Rozdil mezi tradiénim a designovym vedenim
(Gallagher & Thordarson, 2018; upraveno, 2025)

Tradiéni vedeni Vedeni s designovym myslenim
zameéreni na uCitele - zameéreni na studenta
silny vliv hierarchie - ocenuje inteligenci v mistnosti bez
strach z prekroc¢eni doporu¢enych ohledu na postaveni
a obvyklych postup - neboji se jit nad ramec obvyklych
zacina omezenimi postupul a hledat nové cesty
pomala akce - zacina moznostmi: ,Co kdyby...”
zacina odpovédmi - tendence jednat
strach z neznamého - zacCina otazkami
preferuje poradek a ukladani véci akceptuje nejednoznacnost
do prihradek - akceptuje neusporadanost béhem
spravnost hodnot a vyhybani se uceni
rizikim - hodnota dobrych otazek a
statické mysleni experimentovani

rastové mysleni

Na rozdil od tradi¢niho vedeni klade designové vedeni diraz na studenta a jeho potreby
a zaroven uznava prinos vSech ¢lend tymu bez ohledu na jejich postaveni. Je oteviené
zméné zavedenych postupl a hledani novych, inovativnich cest. Za¢ind moznostmi

a otazkami typu ,Co kdyby...?" které podporuji experimentovani a akci. Vedouci pracovnik
v tomto modelu akceptuje nejednoznacnost a prirozenou neusporadanost procesu
uceni. Rustové mysleni ocenuje dobré otazky a testovani ndpadd, coz vede k neustalému
zlepSovani a inovacim. Chyby jsou povazovany za soucast procesu, nikoli za selhani.

Pét roli vedouciho pracovnika s designovym myslenim
Gallagher a Thordarson (2018) identifikuji pét roli, v nichz se tento pfistup projevuje:

«  Architekt zazitka: navrhuje a vytvari vzdélavaci zazitky, které presahuiji stavajici
stav.

« Narusitel pravidel: promyslené narusuje tradi¢ni pristupy a postupy.

- Producent: ma cil na oCich, spousti procesy, vytvari rychlé cykly u¢eni a prebira
odpovédnost za konecCny vysledek.

« Vypravécé: dokaze zaujmout srdce i mysl a podpofit autentické prostfedi pro u¢eni.
Hledac prileZitosti: nezlstava u reseni problému, ale aktivné hleda nové moznosti.

Kazda role ma své vlastni postoje a zplsoby mysleni, nékteré jsou dobre znamé z jinych
prostredi, jiné mohou byt pro skoly nové. Pfechod na tento zplisob vedeni nemusi byt
radikalni; mGze se uskutecnit prostrednictvim fady mensich krokd, které casem prinesou
viditelny pokrok.
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Dnesni vzdélavani potrebuje ucitele a vedouci pracovniky, ktefi se neustale rozvijeji,
zkous$eji nové pfistupy a pfizpUsobuji se dynamickym zménam ve spolecnosti. Designové
mysleni je vtom podporuje, nejen jako soubor metod a technik, ale predevsim jako
zpusob mysleni zaloZzeny na otevienosti, empatii a odvaze experimentovat. Vytvari
prostredi, kde studenti nejsou jen pasivnimi prijemci znalosti, ale partnery pri hledani
reSeni. | malé zmény nebo kratké experimenty ve vyuce mohou byt impulsem k hlubsi
transformaci, ktera u€ini vzdélavani poutavejsSim, kreativnéjSim a pristupnéjSim pro
v§echny.

4.4 Co lIze zvladnout za 3 hodiny

Mnoho uciteld by rado inovovalo vyuku, ale odrazuje je predpokladana ¢asova naro¢nost.
Za pouhé tfi hodiny se toho vSak da stihnout hodné. Tfi vyu€ovaci hodiny béhem
semestru nemusi byt prekazkou, mohou byt naopak dobrou pfilezitosti vyzkouset si
zakladni principy designového mysleni v kompaktni ale u¢inné formé. Tato ¢ast nabizi
plan, jak efektivné vyuzit 3 x 90 minut a zaroven studentlim ukéazat podstatu tvaréiho
reseni problému.

1. lekce: Pozorovani, rozhovor a definice problému

Cilem prvni lekce je naugit studenty nahlizet na problém z pohledu uzivatele. Uvod

(cca 15 minut) je urcen k predstaveni designového mysleni, jeho fazi a prinosa. Poté
studenti pracuji v tymech s pfedem zadanym problémem (napf. ,zlepsit kazdodenni
zivot vysokoskolského studenta®) nebo s vlastni zvolenou oblasti. Pomoci jednoduchych
technik, jako je mapa empatie nebo kratké rozhovory se spoluzaky, zjistuji potreby,
frustrace a motivace uzivatelG.

Vysledkem je otazka How Might We (HMW), ktera je ramcem pro dalsi hledani
myslenek. Pokud je ¢as omezeny, pomuze pripravit Ukol predem a vést tymy k rychlému
shromazdéni poznatku.

2. lekce: Napady a vybér reSeni

Druha lekce je zamérena na generovani napadl a vybér reseni. Na zacatku Ize zaradit
kratkou zahfrivaci aktivitu, kterd podpofi kreativitu, napriklad hledani neobvyklého vyuziti
bézného predmeétu. Poté tymy usporadaji brainstorming o svych otazkach tykajicich se
HMW, kde:

+ je uprednostnovana kvantita pred kvalitou,

- mysSlenky nejsou hned posuzovéany pfi prezentaci,

- tymy navazuji na své napady,

+ rozmanité a Casto odvazné navrhy jsou vitany.

Napady se pak seskupi a vyberou se 1-2 s nejvétSim potencialem. Ty jsou stru¢né
predstaveny tride a je jim poskytnuta zpétna vazba. Doporucujeme ponechat prostor
i pro ,blaznivé” napady, ty Casto vedou k inovativnim resenim.

3. lekce: Vytvareni prototypu a zpétna vazba

Posledni lekce je uréena pro rychlé vytvareni prototypl a zpétnou vazbu. Tymy pripravuji
prototyp s nizkou vérnosti, napriklad nacrt rozhrani, storyboard, papirovy model nebo
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jednoduchy maketu. Nasledné:
« predstavi prototyp jinému tymu,
« druhy tym v roli ,testera“ poskytne zpétnou vazbu pomocijednoduché tabulky
(co funguje / co je nejasné / co by se dalo zlepsit),
- studenti si zaznamenavaji poznatky a zamé&ruji se na zjisténi, kterd mohou ovlivnit
dalsi vyvoj.

Na konci je kratka reflexe: co fungovalo, co bylo prekvapivé a jak by se reSeni dalo zlepsit.
Tato faze Casto prinasi nejvice poznatkd, protoze prototypy odhaluji slabéa mista i nové
prilezitosti.

Co si studenti odnesou

| béhem tfi hodin si studenti mohou vyzkouSet podstatu designového mysSleni: tymovou
praci, vyrovnavani se s nejistotou, kladeni otazek, experimentovani a délani chyb bez obav
z hodnoceni. Uvédomuiji si, Ze feSeni vychazeji z interakce s lidmi a skute€nymi potfebami.
Mnozi zaziji u€eni, které neni o spravnych odpovédich, ale o odvaze zkoumat a testovat.
Pri planovani je dobré zvolit téma blizké studentim, stanovit jasné ¢asové limity a pouzit
jednoduché pomucky, ¢asto staci papir, fixy a stény tfidy. Na konci kazdé lekce ponechte
¢as na zpétnou vazbu a shrnuti.

Trihodinovy format nepokryva celou slozitost designového mysleni, ale mize zasit
seminko zvédavosti a ukazat, ze i bézné hodiny mohou byt prostorem pro kreativitu,
kladeni otazek a spolec¢né objevovani. Pro ucitele je to idedlni zplsob, jak vyzkouset
metodu bez velkych rizik, a mozna prvni krok k vétsi zmeéné.

Nebojte se zacit

Prvni malé kroky ¢asto rozhoduji o tom, zda se designové mysleni stane pouze
jednorazovou zkusenosti, nebo zacatkem néceho vétsiho. Nemusite mit vSe dokonale
pripravené — staci mit chut to zkusit, byt otevieny netdspéchu a divérovat studentim jako
partnerlm pfi hledani reSeni. Kazda hodina, ktera se vymyka ruting, je Sanci, jak zlepsit
vyuku.
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S5 Designové mysleni ve tride

Prostredi, v némz vyuka probiha, ma zasadni vliv na proces i vysledky uceni. V pripadé
vyzaduje prostory, které umoznuji rychlé zmény nastaveni, podporuji komunikaci a davaji
studentlm prostor pro experimentovani. Nezalezi na tom, zda se jedna o specialné
vybavenou laborator nebo béznou uc¢ebnu, dulezité je, aby prostor odpovidal potfebam
lidi, kteri jej vyuzivaji. V této kapitole se budeme zabyvat praktickymi aspekty vytvareni

a prizpusobovani vyukovych prostor tak, aby podporovaly kreativitu, tymovou praci

a hladky pribéh jednotlivych fazi designového mysleni.

5.1 Usporadani uéebny

Tridy, které podporuji designové mysleni, nejsou jen mistem, kde se ,vyu€uje” - jsou

také nastrojem pro samotné uceni. Stale vice vzdélavacich instituci zkouma, jak mize
fyzicky prostor pomoci tymové praci, vizualizaci ndpadd a spontannimu testovani reseni.
Diky kreativnim metodam, dostupnym technologiim a otevienému pfistupu ucitell se
tradi¢ni frontalni vyuka méni v interaktivni a zazitkovy proces. Flexibilni prostory umozriuji
studentlm nejen volny pohyb, ale také rychlou zménu dynamiky prace podle potreb
jednotlivych fazi designového mysleni, jiné pro vciténi, jiné pro generovani napadul a jiné
pro testovani prototypu.

Prostor ucebny jako soucast designového mysleni

Dobre navrzeny prostor je otevieny, pfizplsobivy a inspirativni. Umoznuje volny pohyb
a vytvari zény pro razné styly prace, klidny koutek pro premysleni, stll pro skupinovou
diskusi nebo otevieny prostor pro prezentaci napadu. Tyto detaily podporuji dynamiku
tymové prace a prostor rozdéleny do mensich pracovnich zén poméha studentim
soustredit se a zaroven jim poskytuje soukromi pro tymové ukoly. Kvalita u¢ebny
nespociva v designovych dekoracich, ale v tom, jak pomaha studentim aktivné se ucit
a spolupracovat. Z tohoto pohledu Ize jakoukoli u¢ebnu prizplsobit pro designové
mysleni — a to i s minimalnim rozpoctem.

: i

Obrazek 9 Tradi¢ni usporadani u¢ebny jako pFenéékového séalu pro velké publikum.
Fotografie: Rudolf RokoSny, 2025.
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Od tradiéni uéebny k flexibilnimu prostoru

Pro zacatek staci nahradit klasické konferencni sezeni 4-5 stoly se zidlemi kolem nich.
Toto usporadani je mnohem vhodnéjsi pro skupinovou praci a podporuje aktivitu mnohem
vice nez konferencni sezeni, které spise vybizi k pasivnimu poslechu. U¢ebny navrzené

v duchu designového mysleni jsou flexibilni, interaktivni, stimulujici a otevifené. Pokud
pUjdeme jesté dal, vyuku designového mysleni Ize vylepsit vytvorenim pracovnich

z6n prizpUsobenych rlznym fazim procesu. Mze zde byt zéna pro hledani problém

a brainstorming s vétsimi stoly, kde se pohodiné vejde celd skupina a mize pracovat

s mnoha poznamkami na samolepicich kartickach a se Sablonami. DalSi ¢ast tfidy

mUze slouzit jako zéna pro diskusi a hodnoceni napadd, vybavena flipcharty nebo
popisovatelnymi tabulemi pro spoleénou zpétnou vazbu a aktivni debatu. V dalsi zéné pro
tvorbu prototypld mate k dispozici papir, lepici pasku, ndzky nebo jednoduché modelovaci
materidly. Testovaci zéna umozriuje tymam prezentovat svUj prototyp a okamzité ziskat
zpétnou vazbu od ostatnich. Rozdéleni tfidy na takové zény podporuje razné styly uc¢eni

a umoznuje volny pohyb.

N\

Obrazek 10 Prostor pro individuélni a tymovou praci. Fotografie: .Pé"cer Murar, 2025.

Obrazek 1 Panely pro flexibilni rozdéleni prostoru. Fotografie: Peter Murar, 2025.
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Na obrazku 11 je znazornéna uc¢ebna rozdélena panely pripevnénymi ke stropnim listam.
Panely umoznuji vytvaret mensi zony a jejich textilni povrch s jemnou strukturou uc¢inné
pohlcuje prirozeny hluk v mistnosti.

5.2 Vybaveni uéebny v kontextu designového mysleni

Usporadani stoll a zidli by mélo podporovat tymovou dynamiku, napriklad pomoci
kulatych nebo seskupenych stolU, a zarovert umozniovat rychlou reorganizaci prostoru
podle aktualnich potreb. Pro tymovou praci se osvédcilo nékolik stold obklopenych
zidlemi, protoze jejich usporadani usnadnuje komunikaci a spolupraci. K prezentaci

a vizualizaci mysSlenek se dobre hodi velké tabule, flipcharty nebo projektor. Zajimavym
reSenim jsou stény natrfené barvou na tabule nebo bilé tabule, které Ize pouzit ke kresleni,
psani nebo vizualnimu zaznamenavani napadd. Dalsi praktickou moznosti jsou stropni listy
s pohyblivymi panely, ty mohou slouzit jako psaci plochy nebo pfepazky, coz umoznuje
rychle prizpusobit prostor dané ¢innosti.

Obrazek12 Trida pro skupinovou praci. Fotografie: Rudolf Rokosny, 2025

Didaktické a kreativni nastroje

Uginna prace v duchu designového mysleni vyzaduje celou fadu néastrojl. Zakladem
jsou samolepici listecCky, fixy, barevny papir, provazky, paska, nlizky nebo modelina, které
umoznuji rychlé vytvareni a Upravu prototypu. DalSimi uzite¢nymi pomuickami mohou byt
sady LEGO, modelovaci materidly nebo jednoduché stavebnice pro vizualizaci pojmu.
Dostupnost téchto nastroji vytvari atmosféru, ve které mohou studenti svobodné
experimentovat, ménit tempo prace a prizpusobovat se rdznym fazim procesu.
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Obrazek 13 Nastroje pro tvorbu prototypU. Fotografie: Rudolf Rokosny, 2025

Proména prostoru ve vzdélavaci nastroj

Promyslené usporadani u¢ebny, dostupnost nastrojl a schopnost ucitele vytvorit
atmosféru dlvéry a otevienosti jsou zakladem pro Uc¢inné uceni prostrednictvim
designového mysleni. Takto koncipovana trida prestava byt statickym mistem pro
predavani znalosti a stava se dynamickym prostorem, ktery podporuje spolupraci,
empatii, kritické mys$leni a kreativitu. Studenti zde nejen rozvijeji své vlastni napady, ale
také se uci pracovat v tymech, prijimat zpétnou vazbu a pruzné reagovat na nové vyzvy -
klicové kompetence 21. stoleti.
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6 Pripadové studie

V této kapitole predstavujeme dveé pripadoveé studie, které ukazuji, jak Ize designoveé
mysleni prizpUsobit rdznym podminkdm a cildm ve vzdélavani. Obé studie vznikly

v rznych prostredich a liSi se rozsahem i hloubkou, ale spojuje je zaméreni na praktické
vyuziti designového mysleni ve vyuce.

Prvni studie - safari ve tfidé - vznikla na Univerzité svatého Cyrila a Metodéje v ramci
kratkodobého inovac¢niho workshopu. Vychozim bodem nebyla konkrétni vyzva, ale
otevreny prostor pro hledani zlepSeni. Vysledkem bylo proveditelné feSeni, které se
ukazalo jako funkéni a dlouhodobé udrzitelné. Tento priklad ukazuje, Ze i s omezenymi
¢asovymi moznostmi a zdroji je mozné dosahnout viditelnych vysledkl, zejména pokud
jsou zachyceny aktualni potfeby studentl a vyuzity existujici vazby na praxi.

Druha studie - Inova¢éni metody pro zlepSeni vyuky - pfedstavuje systematicky

a dlouhodoby inovacni proces na Navarrské univerzité. Designové mysleni zde slouzi
jako nastroj pro hlubsi pochopeni potreb studentl a ucitell, pro prepracovani predméta,
testovani alternativnich forem hodnoceni a podporu kultury experimentovani. Jedna

se o komplexni pristup, ktery pfesahuje ramec jedné aktivity a sméruje k transformaci
vzdélavaciho systému.

Obé studie jsou inspirativni, kazda svym specifickym zpUsobem. Safari je dobrym
prikladem pro ty, ktefi chtéji néco zménit rychle a s mensim tymem. Pripad z Navarrské
univerzity maze oslovit ty, ktefi uvazuji o hlubsi transformaci vyuky nebo celé

instituce. Spolecné ukazuji, Ze designové mysleni neni jen ,kreativni metodou®, ale je

i pfizpusobivym pristupem, ktery lze pouzit jak pfi jednorazovych zménach, tak pfi
dlouhodobych systémovych inovacich.

6.1 Pripadova studie - Safari

Tato pripadova studie ukazuje, jak mGze designové mysleni vést k vytvoreni jednoduché,
ale ucinné iniciativy, ktera reaguje na konkrétni potreby studentl. Workshop na Fakulté
masmedialni komunikace Univerzity svatého Cyrila a Metodéje se konal ve tfech blocich.
Na prvnim zasedani se Ucastnici zaméfili na definici rznych cilovych skupin a jejich
potreb. Identifikovali dvé hlavni skupiny: studenty a ucitele. Poté se rozdélili do dvou
pracovnich tymu, z nichZ kazdy se zaméril na jednu cilovou skupinu. V této pripadové
studii se budeme zabyvat pouze tymem, ktery pracoval na potifebach studentu.

Problém

Skupina se zameéfila na problém, ktery by se dal popsat jako nedostatek jasného
smérovani studentl. Z vyzkumu, ktery jsme na FMK UCM provedli dfive, vyplynulo, ze
fakulty. Ostatni atributy nasledovaly s velkym odstupem. Ucitelé si v§ak jasné v§imaji, ze
velka ¢ast studentd, a to i ve vysSich ro¢nicich, nema jasnou predstavu o své profesni
draze. Jsou nerozhodni a po celou dobu studia nemaji jasnou predstavu o svém
profesnim smérovani.

Tento jev Ize pozorovat i v SirSim socialnim kontextu. Studijni program marketingoveé
komunikace nevyzaduje od studentl védomou specializaci. Nabidka volitelnych
predmétd vytvari prostor pro specializaci, ale systém prerekvizit neni striktné nastaven.
Mnoho studentu si proto béhem studia vyzkousi predmeéty z rznych oblasti. Na jedné
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strané jim to dava Sanci objevit obor, ktery je zajima, ale na druhé strané mnozi nemaiji ani
v zavérecné fazi studia jasnou predstavu o své kariére.

Casovy plan

Zari 2022 — Workshop 1: Definovani rozsahu projektu

Rijen - listopad 2022 - Vyzkum a ziskavani poznatk

Leden 2023 — Workshop 2: Reflexe vyzkumu, zdzeni rozsahu, vybér jednoho problému
a generovani napadu na jeho reseni

Brezen - duben 2023 - Realizace pilotni akce (prototypovani)

Kvéten 2023 - Hodnoceni

Zari 2023 — Scaling 1: Vytvoreni dalSich 4 safari v rémci stejného oddéleni

Zari 2024 — Scaling 2: Vytvoreni dalSich safari v jinych oddélenich

Workshop 1: Nalezeni problému

V prvnim workshopu se uc¢astnici zaméfili na faze vciténi a definovani. Aby dosahli co
ktefi studiu vénuji jen minimum c¢asu. Nezajimaji je znamky a uvazuji binarné: prosel -
neprosel. Druhou skupinu tvorili nadmérné motivovani studenti, kteri kromé skoly pracuji
v oboru, navstévuji odborné konference a aktivné se ucastni fakultnich akci.

Obrazek 14: Extrémy zdUraznuji rozmanitost potreb, postoju a motivace cilové skupiny a
oteviraji dvere napadam, které presahuji bézné vzorce. Fotografie: Rudolf Rokos$ny, 2025

Po uréeni téchto skupin formulovali u€astnici seminare tuto vyzvu:

Jak mGizeme pomoci studentiim 4. ro¢niku’ profilovat se, aby mohli objevit a zdokonalit
se v tom, co je bavi?

Zavér seminare byl zaméren na pfipravu rozhovord se zastupci obou skupin studentd.
Ugastnici pFipravili otazky pro polostrukturované rozhovory, coz jim umoznilo flexibilné
reagovat na individualni situace (odpovédi) respondentd. Rozhovory probihaly
prostfednictvim videohovorl v MS Teams a byly nahrévany. Celkem bylo provedeno 6
rozhovorU. Pfed druhym seminarem si Ucastnici vzajemné poslechli své nahravky, coz jim
pomohlo lépe pochopit perspektivy obou skupin.

1 Standardni délka studia v CR je 5 let, takze 4. roénik je pro studenty posledni redlnou $anci,
jak se profilovat.
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Uvod - zahf¥ivaci otazky:
+ Jak se jmenujete?
+ Kde pracujete? (spole¢nost + pozice)
« Jaky studijni program jste na nasi fakulté studovali?

Zakladni otazky:

+ Jakvypadal vas bézny den, kdyz jste jeSté studoval?

« Proc jste se rozhodl studovat na nasi fakulté?

« Proc jste se vibec hlasil na univerzitu? (Pro¢ jsi po stfedni skole nesel rovnou do
prace?)

+ Ktery ukol nebo projekt se vam v posledni dobé opravdu libil?

+ Které konkrétni predméty se vam libily?

« Které konkrétni predméty vas vibec nebavily?

+ Coby provas bylo tak cenné, ze byste dali prednost Skole pred praci?

+ Co dnes ve své praci pouzivate, co jste se mél naucit ve Skole, ale nenaucil jste se?

+ Vzpominate si na situaci ve Skole, kdy vas néco opravdu nadchlo? Co to bylo?

+ Vzpominate si na situaci, kdy vas néco opravdu demotivovalo?

+ Vzpominate si na situaci, kdy jste hrdé prohlasil, ze jste studoval na nasi fakulté?

Zaveérecné otazky:

+ Chcete k tomuto tématu jesté néco dodat?
+ Chcete se nas na néco zeptat?

Vzhledem k tomu, ze se jednalo o polostrukturované rozhovory, kladli u¢astnici kromé
uvedenych otazek i nékteré dalsi, které se objevily v konkrétnich situacich.

Z pochopitelnych dlvod{ zde nejsou uvedeny. Facilitator workshopu doporucil provést
alespon pét rozhovor( a skupiné se jich nakonec podarilo uskutecnit Sest. VSechny
rozhovory byly vedeny prostfednictvim videohovort MS Teams a byly nahravany. Pred
druhym seminarem si ¢lenové skupiny vzajemné poslechli své nahravky, aby ziskali
predstavu o realité nékolika respondentu, nejen toho, se kterym osobné vedli rozhovor.
Timto zpUsobem ziskali cenné poznatky, které jim pomonhly |épe pochopit potieby

a motivace obou extrémnich skupin.

Workshop 2: Generovani napadu

Druhy workshop se zamé&fFil na fazi tvorby napadd. U&astnici zagali tichym
brainstormingem, pfi kterém moderator zdlraznil, Ze kreativité se meze nekladou —
,Sky is the limit* — a kazdy by mél navrhnout alespori 10 feseni.

Po uplynuti ¢asového limitu vyzval facilitator ucastniky s nejvyssim poctem napadu, aby
je predstavili ostatnim. Tato strategie se ukazala jako velmi ucinna, protoze od samého
pocatku vznikla silna zakladna témat a oblasti FeSeni, na které mohli ostatni hladce
navazat. Poté ucastnici pridavali své navrhy na spole¢nou tabuli a postupné je seskupovali
podle podobnosti. Facilitator také vytvoril prostor pro pridani dalsich napadd.

Nakonec byly vSechny navrhy prehledné rozdéleny do nékolika tematickych skupin:

Studijni programy:
+ Diplomoveé prace trvajici 2 roky
« Veétsi flexibilita pfi studiu
« Zména systému seminaru v magisterském studiu, delsi seminare
« Uzka profilace studentd: graficky design/PR/online
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* Flexibilni vybér rozvrhu

« Zruseni nudnych predmét(

« ZuZeni témat povinnych predmétu, aby se pfilis nevzdalila od marketingu.

« Zlepseni/rozsifeni nabidky volitelnych predmétu

+ Snizeni poétu povinnych pifedmétl ve prospéch volitelnych

+ Nebo alespon omezeni jejich Casové dotace + seminare ve prospéch uziteénéjsich
predmétu

« Zruseni nepotrebnych volitelnych predmétd

+ Zlepseni mékkych dovednosti studentii

Praktické zkuSenosti a propojeni s praxi:
« Staz v zahraniciv oboru
« Povinna staz ve firmé po dobu 6 mésicu
+ Terénnivyzkum
« Poskytnéte studentlim skute¢nou praxi, nejen formality
« Propojeni nékolika predmétu
« Umoznit jim propojit se s praxi, aby vidéli, jak to skute¢né funguje
« Prace na praktickych projektech
+ Ukazte vSem zivot v agenture

Podpora a zdroje pro studenty:
« Pristup k online predmétim Seduo po zakoupeni firemniho uctu
*  YouTube Premium zdarma nebo levné pro studenty
* Kniha pro kazdého studenta
» Koupit MacBooky pro vSechny
+ Pristup k zahrani¢nim predmétim

Mezioboroveé a inovativni vzdélavani:
« Multidisciplinarni ukoly - realné situace
« Praktické ukoly na zakladé uzite€nosti
- Digitalni safari
« Dalsi témata bakalarskych/magisterskych praci jako realné problémy ve spolupraci
s firmami
« Podpora pfi navrhovani vlastnich témat bakalarskych/magisterskych praci

Pedagogicka a mentorska podpora:
« Zameéstnat alespon 5 odbornikl z praxe v magisterskych programech
« Vzdélavani ucitell, mentor(
« Vyuka formou individudlnich konzultaci ke konkrétnim problémdm
« ,Buddy” program od absolventd FMK
« Pomoc kolegu studentu z fad studentt

Kreativni a motivacni aktivity
+  Vysoka odmeéna pro nejlepsi tym v predmétu
* Vice siti - napr. Skolské agentury
« Provadéjte brainstormingy na rdzna témata

Po predstaveni vSech napadl nasledovala spole¢na diskuse. Myslenky, které Ucastnici
povazovali za nejzajimavejsi a které se staly predmeétem hlubsi debaty, byly na tabuli
zvyraznény tuéné. V nékterych pripadech se ukazalo, Zze nékolik ¢lend skupiny pfrislo

s velmi podobnymi navrhy, coz naznacovalo jejich spole¢nou relevanci.
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Zavérecna myslenka

Z diskuse vyplynul spole&ny zavér. Je treba se zaméfit na koncept tzv. safari - exkurzi do
firem. Udastnici se shodli na tom, Ze tato forma zazitkového uéeni by mohla studentim
pomoci lépe si predstavit konkrétni profese a zvazit, zda by v nich mohli uspét.
Kromé informacniho pfinosu hral dilezitou roli také motivacni aspekt tohoto reseni:
1.V nékterych podnicich se studenti mohli setkat s absolventy fakulty, ktefi jim
poskytli autentickou zpétnou vazbu o jejich kariérni cesté.
2. Firemni prostory jsou ¢asto vizualné atraktivni a silné vytvareji kreativni atmosféru,
ktera v marketingovych oddélenich ¢asto panuje.

Napad byl také vyhodnocen jako redlny, a to predevsim diky dobrym vztahdm, které
ma FMK UCM s nékolika firmami, coz vytvofilo pfiznivé podminky pro jeho rychlou
a uspésnou realizaci.

Pilotni projekt - vysledek po workshopu

Prislib rychlého provedeni pilotniho projektu byl beze zbytku splnén. To, co bylo béhem
workshopu nastinéno pouze jako napad, se brzy podafilo uspésné realizovat. UCitel, ktery
se ujal organizace, rychle kontaktoval tfi ochotné reklamni agentury a domluvil konkrétni
terminy navstév. Jednalo se o znamé agentury s dlouhou historii na slovenském trhu, které
pracovaly pro prestizni klienty. DalSi vyhodou bylo, Ze v téchto agenturach pracovalo
nékolik absolventd FMK UCM a fakulta s nimi méla dlouhodobé vyborné vztahy. Diky tomu
se agentury pro koncept safari rychle nadchly a aktivné se zapojily.

Pilotni akce byla propagovana zejména mezi studenty 4. roCniku, pric¢emz ucitel oslovil
predevSim nadané a motivované studenty. MySlenka této volby byla jasna: inspirovat
studenty, ktefi se pak o své pozitivni zkuSenosti podéli se spoluzaky, a tim prirozené zvysi
zajem o UcCast v dalSim Skolnim roce.

Pilotni safari se ukazalo jako velmi Uspésné. BEéhem jednoho dne studenti spole¢né

s ucCitelem navstivili tfi agentury, kde absolvovali prohlidku jednotlivych oddéleni a kratky
workshop. Studenti byli nadseni z moznosti vidét praci agentury zblizka, protoze jim to
skutecnost, Ze tfi z osmi zi¢astnénych studentt udélali béhem navstév tak dobry dojem,
Ze je agentury pozdéji pozvaly na pohovor. Dva z nich byli dokonce pfijati na juniorskeé
pozice.
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Obrazek 1S Pilot Safari. Fotografie: Linda Barborkova

Safari dnes

S odstupem ¢asu mizZeme fici, Ze zvolena strategie vysla presné podle ocekavani.

V nasledujicim akademickém roce se nam podarilo do projektu safari zapojit dalSi kolegy,
ktefi se stali garanty jednotlivych tematickych safari. Rok po pilotni akci v agenturach

s plnym servisem jsme studentlm nabizeli jiz Sest rlznych tematickych safari:

PR safari - zamérené na poznavani prace v PR agenturach

Globalni safari - zamérené na marketing v korporacich s globalnimi znackami
Agenturni safari - zamé&rené na praci v tradi¢nich full-service reklamnich
agenturach

Digitalni safari - zamérené na digitalni agentury orientované na socialni média
a vykonnostni marketing

Klientské safari - zameérené na pripravu kampani z pohledu klienta

UX safari - zamérené na praci ve studiich UX nebo firemnich oddélenich UX

I R N

Partnery téchto safari byly vzdy silné znacky a respektované spole&nosti z praxe,

coz vyrazné zvysovalo atraktivitu téchto akci. Studenti méli moznost nahlédnout do
inspirativnich pracovnich prostredi a b&éhem workshopu ziskat cenné know-how pfimo
Z praxe.

S velkou radosti jsme dva roky po prvnim workshopu designoveho mysleni pfrivitali
iniciativu dalSich oddéleni, ktera projevila zajem se pfipojit. Diky tomu se nabidka safari
rozSifila o nové formaty:
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1. Safari medialni gramotnosti - zamérené na praci organizaci pusobicich v oblasti
medialniho a informaé&niho vzdélavani

2. Rozhlasové safari - zamérené na poznavani prace v rozhlase

3. Game safari - zamérené na praci ve vyvojarskych studiich her

4. TV safari - zamé&rené na praci v televiznim zpravodajstvi

Obrazek 16 Studenti béhem firemniho safari ve spole¢nosti Procter & Gamble.
Fotografie: Linda Barborkova

Safari se ukazalo jako Uc¢innad iniciativa, ktera se nesnazi resit cely systém, ale zaméruje
se pfimo na konkrétni potfebu a pomaha studentidm Iépe se profilovat na konci studia.
Koncepce, jak byla navrzena, funguje dobre a vykazuje dlouhodobou udrzitelnost.
Ohlasy studentl byly velmi pozitivni. Ocenili zejména moznost nahlédnout do rediného
pracovniho prostredi a porovnat sva o¢ekavani s realitou. Postupem ¢asu mizeme také
vidét, Ze znacCka Safari se stala mezi studenty dobfe znamou.

Proto mUzeme s jistotou fici, Ze workshop designového mysleni splnil sv{j cil a zanechal
hmatatelny a dlouhodoby dopad na kvalitu a smysluplnost vyuky student(.

6.2 Pripadové studie: Aplikace inovativnich metod ke zlepseni

kvality vyuky na Fakulté komunikace

V akademickém roce 2017/2018 zah4jilo deset profesorl z Fakulty komunikace Univerzity
v Navare — Ctyfi z oboru marketingu, tfi z oboru audiovizualni komunikace a tfi z oboru
zurnalistiky — projekt zaméreny na zkoumani a experimentovani s riznymi metodikami.
Vychozim bodem byla otazka: ,,Jak bychom mohli inovovat?*“
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Inovacni techniky jsou u€¢innym nastrojem pro zkoumani novych moznosti a snizovani
rizik. ,Selzi levné, selzi rychle” se stalo znamym sloganem, ktery odrazel tuto filozofii: kdyz
nebyly k dispozici zadné udaje a prevladala nejistota, inovativni nastroje vedly k zavedeni
opatreni po shromazdéni idaju. Mohly by byt vyuZity ke zlepseni vyukovych postupd,
zvyseni spokojenosti studentl a podpore jejich zapojeni.

Cilem pracovni skupiny bylo vyuzit tyto nastroje a navrhnout spolehlivou metodu pro
zlepSeni akademického obsahu a uplatnéni metodiky designového mysleni. Designové
mysleni ma potencial uspokojit potreby studentt zplisobem, ktery je technologicky
proveditelny a strategicky zivotaschopny. Musel zahrnovat empatii ke studentim, ktefi se
spolu s uciteli stali sttredem procesu.

Cilem projektu bylo otestovat vhodnost designového mysleni pro zlepSeni u¢ebnich
plant predmétd v oblastech PR, rozhlasového vysilani, psani, multimedialni komunikace,
kreativity a ekonomie. Ocekavanym vysledkem byla metodika pro spoluvytvarenilepsich
vzdélavacich zkuSenosti podle ocekavani studentl tak, aby kazdy, kdo mé zajem

o podobny proces, mohl stejny pristup zopakovat.

Casovy plan
Prvni faze:

« Zari 2017 — faze O: Vyzva - definovani rozsahu projektu

« Rijen 2017 — faze 1: Empatie - zi&astn&né strany systému, priizkum osvéd&enych
postupUl, rozhovory se zuc¢astnénymi stranami

« Prosinec 2017 — faze 2: Zaméreni — interpretace vzorcu a definovani dil¢ich vyzev

+ Leden 2018 — faze 3: Napad — spoleCna tvorba se zainteresovanymi stranami,
hodnoceni a vybér prototypu

« Brezen 2018 — faze 4: Prototypovani - navrh prototypu

« Duben 2018 - faze S: Testovani — implementace prototypu, sbér zpétné vazby od
zainteresovanych stran, analyza vysledkl

- Kvéten a ¢erven 2018 - Redesign: iterace predchozich fazi (podle pozadavkt faze
S)

« Srpen 2018 - konec prvni faze

Druhéa faze:
+ Rijen 2019 - Zhodnoceni dosazenych vysledkd a stanoveni novych vyzev
« Listopad 2019 - Modely zpétné vazby
» Prosinec 2019 - Prezentace prototypu profesory
« Prosinec 2019 - Vybér a implementace prototypU

Faze empatie

Prvnim krokem bylo definovani hlavnich cild, pricemz konecény cil byl pro kazdého

Ucastnika jiny. Pomoci rznych technik (,Den v zZivoté.., mapa zakaznické cesty, SW+H)
byly stanoveny Ctyfi cile:

« Pochopte, jak oslovit a zapojit souc¢asné a budouci studenty: V tomto pfipadé je
hlavnim uzivatelem profesor. Cilem bylo vyvinout feseni, ktera — z pohledu ucitele
— umozni uzsi zapojeni a vétsi vliv na dosazeni akademickych cill a zaroven budou
komunikovat v jazyce student(.
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+ Spokojeni a dobre vzdélani studenti: Zde je hlavnim uzivatelem student. Tento cil
se zaméroval na empatii vic¢i studentim s cilem dosahnout vétsiho vzdélavaciho
dopadu (kvality) a emocionalniho propojeni (pozitivity a zapojeni). Jeho cilem
bylo vyvinout nova reseni u¢ebnich planu a pripadné i nové struktury tfid nebo
ucebnich prostoru.

» Testované prototypy: To byl hlavni cil projektu: nejen vytvorit teoretické definice,
ale také provést pilotni testy, které by bylo mozné ovérit a které by poskytly
potrfebné znalosti k vyhodnoceni skute¢ného dopadu novych reseni.

« Vyukové materialy slouzici jako voditko (véetné zpusobll, jak zlepsit vzdélavaci
systém): Tym zamyslel, aby kone&ny vystup mél formu pfiru¢ky, manualu, souboru
pokynl (nebo jiného formatu), ktery by mohl rozsifit vyuku a podpofit vyuzivani
novych rfeseni na rliznych fakultach a predmétech Univerzity v Navare.

Inovace vzdélavani. Setkani 1
Spolecna vize / cile projektu

,»V cili naseho projektu jsme si v srpnu 2018 predstavovali...”

Komu to pfinieslo Co jsme postupné Ceho se nam
uzitek délali podafrilo dosahnout
Vyuéujici Studenti ‘Analyzovat Zahrnout Vedat, jak Spokojeni
a vyradit komunikovat se a dobfe
4 y v A studenty, kieré pfipraveni
Utitse jedenod  Diagnostikovat Wil hudont
druhsho 7 y které budeme mit
Experimen- Navrhovat v blizks
tovat y ’, budou
Provadét Komunikovat Ovéfené Didaktické
a sdilet roto materialy, které
y y prototypy e
Osvojit si Odnaucit se todicka
y y pfirugka (véetnd
Zabavit se Vzdat se Ntlisie
y 4 , vzdélava
Nadchnout se
y

Obrazek 17 Na zacatku bylo nutné definovat rozsah projektu: koho chceme oslovit
a ceho chceme dosahnout (vlastni zpracovani, 2025)

Na druhém setkani ¢lenové tymu sdileli informace, které dosud shromazdili o daném
problému. Své postrehy si zapisovali na lepici papirky, které byly vS§em na ocich. Poté
diskutovali o svych predpokladech, pozadali o zpétnou vazbu a priznali, Eemu jesté
nerozumeéji. Nakonec informace seskupili podle témat, aby mohli planovat vyzkum

a pokracovat na pevnégjsSim zakladé.
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Inovace vzdélavani. Setkani 3

Oblaka pojmu

- - (2) Cheete-li aby néco
(1) Studenti jsou G BostipEITehe udélali, udélejte to
jednoduché
vesell, narogni

a selektivni (2) Utme to, co neni

napsano (nelze vyhledat)
(1) Studenti potFebuji
emocionalni propojeni
(4) Netispéch jako

(3) Metedy hodnocent ovliviuji
spokojenost studenta i jeho
vzdélavani

(4) Rizena autonomie prilezitost
(3) Typ uceni aviiviuje (3) Pfitomnost ucitele
spokojenost studenta rmusi mit smys| e
(2) Propajeni Podporovat
s praxi sebehodnoceni
Zaka
(2) Hodina jaka
kolektivni zazZitek
% Poeighgrabdioha (1) Neexistuje jeden (2) Kumpimvat_@%ne
typ studenta metodiky ve tfidé
(4) Vyuka zaloZena na

projeidovem vyaint (1) Studenti chtgji,
= e prallche prap) abychom respektovall (2) Utitel vi, jak studenti
(5) Clases Jejich osobni zajmy mysli a uéi se
aclualizadas
(4} Personalizovana o
pozornost
(5) Student ocefiuje, kdyZ (5) Zavést vyzkum tak

(2) Studenti potfebuji
autoritu uéitele

utitel do viuky zapojuje v metodice, jakoZ iv obsahu

vlastni materialy.

Obrazek 18 Zapis postiehd a napadu slouzil jako zaklad pro planovani dalsiho vyzkumu
(vlastni zpracovani, 2025)

Slovni mraky:

(1) Studenti jsou veseli, naro¢ni a vybiravi

(1) Neexistuje jediny typ studenta

(1) Studenti chtéji, abychom se zabyvali jejich osobnimi zajmy
(1) Studenti potrebuiji citové pouto

(2) Pokud chcete, aby jednali, usnadnéte jim to

(2) Ucte to, co neni napsano - co nemohou najit

(2) Trida jako kolektivni a nezapomenutelny zazitek

(2) Souvislost s odbornou praxi

(2) Kombinujte rdzné metodiky

(2) Profesor rozumi tomu, jak studenti premysleji a uci se
(2) Studenti potrebuji autoritu profesora

(3) Styl u¢eni ovliviiuje spokojenost

(3) Metody hodnoceni ovliviuji spokojenost a uceni

(3) Pritomnost profesora musi mit smysl|

(3) Pristup profesora

(3) Kvalifikace profesora

(3)+(4) Kompetence profesora

Na ctvrtém setkani, jehoz cilem bylo navrhnout dotazniky a rozhovory, tym vytvoril
persony, jejich empatie mapy a naslednou analyzu bolesti a ziskd. S témito nastroji jako
vychozim bodem bylo snazsi formulovat otazky pro rozhovory se studenty a profesory
z Fakulty komunikace Univerzity v Navare.
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Innovacion Educativa. Sesion 4

Persona Profile

Alumno alto: “Valeria” Profesor: “Mentor Picaraza”

WhAt dees she Neep, \M\nf Ale ﬁer)

in fer Life, IN_her work? ROUT I]Nes
Whats Essential for her BuyINg
wihal" does she require ? Fre€ Time
WHATS M(sSING? Rituals.

wHaf Kind of Pefson
% Tiey wanl fo Be?

Bre
iy Tattos? :
Life Dfeml?’\ ‘les-?

Obrazek 19: Ugastnici workshopu identifikovali &tyfi rizné typy osobnosti (vlastni
zpracovani, 2025)

Innovacién Educativa. Sesién 4

Empathy Map

Alumno bajo: “Juan Gomez” Alumno medio: “Andrea”

Think & Feel?

Hear? See?

Alumno alto: “Valeria” Profesor: “Mentor Picaraza”

Say & Do?

Obrazek 20: Empatie mapy jednotlivych osobnosti ukazuji jejich specifické vnimani reality
(vlastni zpracovani, 2025)
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Inovace vzdélavani. Setkani 4

Pains & Gains

Slabsi student: Juan Gémez Priamérna studentka: Andrea

Pains: Pains:.
Povinna vyuka, v jejimZ ramci musim pracovat. Prekonat stres z nadmérné pracovni
Nutnost pfedat préce a cviceni ve stanoveném zaléze
terminu a formé. Pfekenat nejistotu pfed pfedanim prace
Ucitel se musf Fidit pravidly hodnoceni zkouskou nebo cvicenim
Nespliiovat vylvofena oCekavani (rodina)

lindividuglni pfistup.

Vyborna studentka: Valérie Profesor: Mentor Picaraza

- Pains. Pains:
—— = Nudné hodiny. Nuda / demotivace / nepozornost =
3 b Lini spoluzaci neschopnost navazat kontakt se Zaky.
Nedostatek vztahu k jejich motivacim Zak orientovany vylucné na vysledek.
Nedostatecné uznani prace (nadfizeni)

Obrazek 21: Identifikované problémy a oCekavané pfinosy pomahaiji lépe porozumeét
potfebam cilové osoby a fidi navrh reseni (vlastni zpracovani, 2025).

Nakonec byly pfipraveny nasledujici dotazniky:

Dotaznik pro studenty

« ldentifikaCni udaje: stupen studia, ro¢nik, pohlavi, statni prislusnost, misto bydlisté,
pobirate stipendium?

« Jaka je/byla vaSe idedlni tfida? (Uvedte tri pozitivni a tfi negativni aspekty)

« Jaky je/byl vas idedlni profesor? (Uvedte tfi pozitivni a tfi negativni aspekty)

« Vzpominate si, ktery systém hodnoceni se vam libil nejvice (ne kvuli znamce, ale
kvali samotnému systému)?

+ Cosedégje ve tridé a co se déje s vami, kdyz se spojite s tim, co se deje?

* Vzpomenete si ha néco z predmeétu, co bylo uzite€né i mimo vyuku (v Zivoté, na
praxi, v praci nebo pfi studiu na vysoké §kole)? Pro¢ si myslite, ze to bylo uzite¢né?

Dotaznik pro profesory

+ Jak poznate, ze hodina probéhla dobre?

« Jak se snazite navazat kontakt se studenty?

« Jaky je vas idealni student?

« Jaké kompetence chcete predat studentlm, aby se z nich stali dobfi odbornici
(jak po akademickeé strance, tak i mimo ni)?

- Co si myslite, ze primysl hleda? Jak to vite?

* Proc jste se rozhodl stat profesorem?

Faze definice

Bé&hem c¢tvrtého zasedani zah4jil tym tuto fazi sdilenim inspirativnich pribéhd na zakladé
provedenych rozhovor(. Namisto pouhého shrnuti idaji kazdy ¢len hovofil o svych
zkuSenostech s ucastniky, popisoval, kdo byli, co je motivovalo, co je frustrovalo a jak
komunikovali se svym vzdélavacim prostfedim. Tato dynamika pomohla vytvorit sdilené,
emocionalni a konkrétni poznatky, které tymu umoznily nahlédnout za obecna tvrzeni
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a spojit se se skute¢nymi lidmi, ktefi za touto vyzvou stoji.

Jak se pribéhy vypravély, stény se zaplnily poznamkami s dllezitymi postrehy, citaty
a popisy chovani. Aktivni naslouchani ostatnim bylo klicem k identifikaci kontrast(,
podobnosti a prekvapeni. V této vymeéne se zacCala objevovat opakujici se témata

— napriklad potfeba emocionalniho spojeni mezi u€itelem a studentem, touha po
dokonalosti nebo napéti mezi inovacemi ve vzdélavani a omezenymi casovymi

a finan¢nimi zdroji.

Jakmile byl tym obklopen pribéhy, pfistoupil k jejich usporadani. To se uskutecnilo béhem
seskupili podle tematickych podobnosti. Objevily se hlavni kategorie: ucitelské povolani,
spole¢na motivace, pedagogicka vyspélost, vysoké naroky a otevienost svétu. Tato
aktivita odhalila, Ze mnoho profesorl chce vychovéavat zodpovédné a inovativni studenty,
ale narazi na strukturalni a osobni prekazky.

Na zakladé téchto kategorii tym pracoval na formulovani hlavnich témat, ktera jasné
shrnula hlavni mySlenky, vzdy spojené se skute&nymi zkusenostmi, nikoli s domnénkami:

« ZvySeni efektivity uceni

+ Aktivace ucitelské povolani

* Mezinarodni otevienost

» Ucitelé usilujici o dokonalost: snazi se délat véci dobre

+ Chceme pro nase studenty to nejlepsi

« Reflexivni, proaktivni, inovativni a podnikavi studenti

« Vztahy s primyslem

« Nedostatek ¢asu ucitell a/nebo stanoveni priorit

« Nedostatek materialnich zdroju

« ZvysSeni motivace

« Nedostatecny zajem ucitell o inovace a/nebo jejich nedostate¢na odborna
priprava

« RUznorodé profily a zajmy studentu

Nakonec byly pomoci nastroje Dot Voting vybrany Ctyfi skupiny. Vitézna témata byla
nasleduijici:

« ZvySeni efektivity uceni

« Zvyseni motivace

+ Aktivace ucitelské povolani

« Reflexivni, proaktivni, inovativni a podnikavi studenti

Prace s témito nastroji nejen pomohla pochopit smysl vyzkumu, ale také podnitila hluboké
diskuse o roli ucitell, rozmanitosti studentl a potrebé inovaci. Dlkladna a kolektivni
analyza proménila velké mnozstvi roztriSténych informaci v jasnou vizi vyzev, kterym Celi
vzdeélavani na nasi Skole, a pfipravila pldu pro relevantni a realistickéa reseni.

Na zacatku 7. zasedani tym pouzil techniku POINT OF VIEW (PoV) k syntéze analyzovanych
dat, identifikovanych potreb a kli¢ovych poznatkl do jedné véty, kteréd zachycovala
perspektivu uzivatele. Tato véta slouzila jako spolecny referenéni bod, ktery inspiroval
faze tvorby ndpadl a prototypl. PoZadovana struktura byla: uzivatel + potreba (sloveso) +
nahled.
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Vysledek:

« Ucitelé a studenti se musi propojit a nechat se prekvapit, aby bylo uc¢eni
efektivnéjsi.

« UcCitelé a studenti musi mit spolecné cile, aby se zvysila jejich motivace.

« Ucitelé musi prehodnotit své povolani, aby mohli i nadéle pUsobit jako pedagogové
(nads$eni a naro¢ni ucitelé, ktefi vychovavaji schopné, zodpoveédné a flexibilni
studenty).

« Ucitelé musi navrhovat specializovangjsi a sofistikované&jsi vyukoveé aktivity, aby
vychovali reflexivni, proaktivni, inovativni a podnikavé studenty.

Nakonec tym zahajil techniku HMW (How Might We), aby transformoval uhel pohledu
(skutecné potreby a identifikované poznatky) do nové vyzvy, kteréd by vedla a inspirovala
generovani napadu v dalsi fazi designového mysleni. Vzorec HMW je specificky: ,,Jak*
naznacuje, Ze existuji zpUsoby, jak tento problém vyresit, ,mohli bychom* vytvari
bezpecny prostor, kde by nase napady mohly fungovat, a ,,my* nam pfipomina, ze jsme
tym, ktery tento problém resi spolecné. Doporucuje se vytvorit nékolik HMW prohlaseni,
aby se naslo takové, které odpovida PoV, aniz by bylo pfili§ vagni nebo pfilis uzké.

Nékolik prikladi:

+ Jak bychom mohli zapojit studenty do hodnoceni?

« Jak bychom mohli chréanit ¢as profesort pro inovaci vzdélavani?

« Jak bychom mohli podpofit osobni a/nebo kolektivni plan vzdélavani uciteld
v oblasti inovaci?

+ Jak bychom mohli podpofit individualni vzdélavaci plany pro studenty?

« Jak bychom mohli vytvofit kanaly pro pribézny a/nebo pravidelny kvalitativni
vyzkum se studenty?

« Jak mUzeme zaclenit poznatky z jinych univerzit (navstévy zde i v zahranici)
a prispévky stazistl?

« Jak midzeme v projektech vytvorit koexistenci/konvergenci/jednotu cild mezi
studenty/uciteli/pramyslem?

« Jak bychom mohli vytvofit aktivity, které by studenty motivovaly ke zlepSeni
a zvySeni hodnoty profese?

« Jak bychom mohli vytvorit a/nebo optimalizovat zdroje, vyskolit studenty, aby
efektivné vyuzivali vlastni technologie, a usilovat o materialni spolupraci
s prumyslem?

Faze tvorby napadu

Béhem osmé schlizky, ktera byla organizovéna ve ¢tyrech dvojicich, zahjil tym fazi
generovani ndpadu. Pouzité techniky zahrnovaly brainstorming a vybér napadd na zékladé
Ctyfr kritérii:
+ Ktery napad bychom si vybrali jako nejjednodussi pro zitfejsi testovani?
+ Ktery napad bychom vybrali jako nejrizikovejsi, ale s nejvétSim potencialem
v pripadé uspéchu?
+ Ktery nadpad by dékan vybral jako nejvyvazenéjsi z hlediska rizika a dlouhodobého
pozitivniho dopadu na Navarrskou univerzitu?
+ Ktery napad by studenti vybrali jako ten, ktery nejlépe spliuje jejich ocekavani?

Faze vytvareni prototypu

Pfed zahajenim prototypovani (zasedani €. 10) bylo skupiné pfipomenuto, ze kazdy navrh
by mél odpovidat na dvé klicové otazky: ,Jak miZeme mérit, co se studenti v jednotlivych

60

hodinach naucili?“ a ,Jak mdZeme mérit zajem studentu o aktivity a pouZité vyukové
materialy?“ S ohledem na tyto vyzvy zacaly dvojice formulovat své napady a vytvaret
reSeni, ktera vychazela ze zjisténi z predchozich fazi workshopu.

V souladu s pristupem designového mysleni tymy pouzily velke listy papiru k popisu svych
navrhu. Kazda dvojice dala svému ndpadu nazev, shrnula ho do jedné véty, vysvétlila, jak
funguje, a urcila uzivatele a odpovédné osoby. Rovnéz uvedli, jaké potfeby navrh Fesi,

jaké vyhody nabizi a jaké pochybnosti nebo problémy muize prinést. Tento popis zustal
viditelny a neustaéle se vyvijel a slouzil jako spole¢né voditko pro zdokonalovani a vyvoj
prototypu.

Testovaci faze

Na 11. zasedani byly prototypy predstaveny zbytku tymu. Faze prezentace a zpétné vazby
byla navrzena tak, aby podporovala otevienost a uprfimnou konverzaci. Pfed prezentaci
tymy vysvétlily, ze jejich napady jsou stale ve fazi vyvoje a nejsou dokonale vypilované.
Tento pristup umoznil ostatnim svobodnéji sdilet nazory bez obav z urazky, protoze cilem
bylo zlepSeni, nikoli hodnoceni.

Kazdy tym predstavil sv{j ndvrh v neutralnim ténu, bez zddvodrnovani rozhodnuti nebo
obhajoby detaill. Nékteré tymy dokonce predstavily vice nez jednu verzi svého prototypu,
coz usnadnilo srovnani a podnitilo bohatsi diskusi. Zpétna vazba vznikala spontanné a
Casto prerostla v aktivni spolupraci: u¢astnici navrhovali nové napady, upozornovali na
rozpory nebo dokonce navrhovali zménu pristupu primo na misté.

Na konci zasedani si tymy vyhradi ¢as na spole&nou reflexi. Oteviené hovofili o svych
dojmech a na listeCky si zapisovali nejdllezitéjsi reakce: co bylo prijato dobre, co
vzbuzovalo pochybnosti a co bylo zjevné tfeba upravit. Tyto informace byly usporadany
pomoci dvou otazek (Jaké 3 prvky mého prototypu fungovaly nejlépe a jaké 3 prvky mého
prototypu fungovaly nejhure?) a nasledné prodiskutovany, aby bylo mozné rozhodnout,
které navrhy by mély mit prioritu pro dalsi iteraci prototypu.

Diky této dynamice byl kazdy tym schopen identifikovat nejcenngjsi Casti svého navrhu

a také aspekty, které je treba prehodnotit. Zpétna vazba se tak stala dalSim nastrojem pro
navrh, ktery pomaha zdokonalovat napady a pfipravovat novy pracovni cyklus zaméreny
na zlepsovani toho, na ¢em opravdu zalezi: na studijnich zkusenostech studentd.

Na zaveér bylo kazdému tymu zadano vytvorit finalni prototyp s nasledujici premisou:
Kdybyste méli navrhnout spolecny prototyp pro vsechny, jaké tri klicové prvky by mél
obsahovat?

Nakonec bylo identifikovano devét klicovych prvku. Prvni faze projektu skoncila s 15
klicovymi proménnymi, které budou slouzit jako voditko pro kone&na reseni, jez budou
vypracovana v pristim akademickém roce:

« Kombinovat kvantitativni a kvalitativni metody hodnoceni pfedmétu.

« Poskytnout profesoriim metodickou volnost v zavislosti na predmétu.

« Zajistéte, aby vysledky hodnoceni byly uzite€né a nebyly vnimany jako hrozba pro
profesory.

« Vypracovani navrhl na zlepseni po analyze zavérecnych udajl o predmétu.

« Vytvoreni dvojiho modelu hodnoceni v zavislosti na profilech studentu: vysoce
angazovani studenti / primérni studenti.

« Agregace vysledku pro vizualizaci celkové situace.

« Synchronizujte hodnotici obdobi, abyste se vyhnuli pretizeni.
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« Vysvétlete studentlim predem budouci vyznam predméta.
« NadSeni profesori ochotni riskovat.

» Schopni profesofi.

+  Kompetentni studenti.

« Studenti, ktefi si véri.

« Studenti, ktefi chapou, pro¢ se uci.

» Experimenty s prototypy a hodnoceni.

« Sdilené metodiky (profesor/student).

Dalsi aktivity a konsolidace
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Od zaii 2019 do unora 2020 se ucastnici setkali ¢tyrikrat:

Prvni setkani (17.10.2019): prehled dosazenych vysledku a definice vyzev:
« Prekonani odporu profesort ke zménam/inovacim.
« Spusténi prototypl a méreni jejich ucinnosti prostrednictvim kratké a Casté zpétné
vazby.
« Zaméreni se na studenta jako stfedobod pozornosti ve tridé.

Byla stanovena vize pro tento akademicky rok:

« Zavedeniinovacnich prototypu zamérenych na spokojenost student(, ale také na
dosazeni vzdélavacich cilG.

« Do konce roku mit zdokumentovanou a vyzkousenou metodiku pro skoleni
profesort v oblasti inovaci.

« Zlepseni studijnich vysledka.

Na zakladé toho byl stanoven harmonogram ukoll pro zbytek akademického roku:

« Seznam minulych a probihajicich prototypu.

« Vyvoj riznych modeld sbéru zpétné vazby (facilitatorem) s cilem sdilet a inspirovat
budouci postupy hodnoceni prototypu.

« Vytvoreni sdilené slozky (Disk Google) s rlznymi vystupy projektu.

+ Dohoda o pozadovanych vysledcich pro kazdy prototyp.

« Identifikace (planovana na konec akademického roku) faktort ovliviujicich znamky
studentl na zakladé implementace prototypu a méreni vysledku.

Druhé setkani (07.11.2019): Celkem bylo shromazdéno 23 prototyp realizovanych
v predchozich inovacnich projektech. Byly diskutovany rizné modely sbéru zpétné vazby.

Treti setkani (5.12.2019): profesofi predstavili prototypy, které planuji realizovat od ledna

Ctvrta schiizka (19.12.2019): ¢lenové se podélili o své postfehy (po absolvovani
konkrétnich Skoleni a/nebo jejich vyzkouseni ve tfidé) ohledné uzitecnosti nastrojl, jako
jsou Kahoot, Socrative, Question Pro, pripadova metoda (ve stylu IESE) a postupy pro
Ucast ve tridé, jako je Think and Share. Po schizce bylo dohodnuto, Ze prototypy budou
vybrany a implementovany béhem semestru zacinajiciho v lednu 2020.
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Konecéna Feseni a vysledky testi

Prototyp: Vydani sbirky studentskych pfibéht:
https://www.editorialgraviola.com/cuenta

V pribéhu skolniho roku jsme kvili COVID-19 presli na model prevracené tridy. Studenti
si Cetli doma a odpovidali na otazky pred hodinou. Teoretické materialy jsem jim poslal
predem, coz umoznilo hladsi prabéh diskusi. Fungovalo to dobre, i kdyz osobni vyuka byla
omezena.

Vétsim problémem nebyla technologie (napf. Zoom), ale komunikace, unava a ztrata zajmu.
S nezavislou online skupinou vSak metoda fungovala Iépe: diskutovali, zapojovali se
a vidéli vdomaci pripraveé hodnotu.

Prototyp 02 - Kontext predmeétu

Predmeét vyuzival pribézné hodnoceni a model prevracené tridy. Studenti byli od zacatku
rozdéleni do tym(, které pracovaly na stejném Ukolu (zalozeni podniku v Navare) a kazdé
tfi tydny prezentovaly svUj pokrok. Hodnoceni zahrnovalo dochazku, reflexe a vzajemné
hodnoceni.

Zmény béhem COVID-19 (2020/2021):
Hybridni a prezencni vyuka, virtualni prezentace a podpora tymoveé prace na dalku

Zavéry z hodnoceni
Kromé méreni dopadu hybridniho modelu poskytlo hodnoceni poznatky o tom, co je
treba posilit nebo zménit. Klic¢ové upravy:

» Dva projekty misto jednoho.

* Prvni tydny: zéna nepohodli s nahodnymi tymy. Zbytek semestru: rozvoj meékkych

dovednosti, tymy zalozené na stylu chovani.

* Projekt 2 jako soutéz.

+ Zoom pouze pro prednasky, ostatni aktivity osobné.

* Moznost resit konflikty prostrfednictvim ucitele.

Co se nepovedio:
nahodné tymy, opakované prezentace, soustredéné vystupy na konci semestru, virtualni
vyuka.

Co fungovalo:
realné projekty, sdileni vystupl mezi skupinami, prevracené hodnoceni tridy, tymova
prace a prezentace, kombinace otevienych ukoll a autonomie studenta.

Je dUlezité vyvazit naro¢nost: predmét by mél studenty zaujmout, ale ne je pretézovat.
Béhem pandemie se tato rovnovaha ztratila a vyzva se stala pfili§ intenzivni.

Prototyp O3 - Efektivni vyuka online

Cile:

Navrhovat a méfit efektivni online vyuku, ktera motivuje a nepretézuje, kombinuje aktivni
uceni se synchronnimi/asynchronnimi pristupy a analyzuje limity a pfinosy online vyuky.


https://www.editorialgraviola.com/cuenta
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Principy vyuky, které nelze vypustit:
« Stejna kvalita vyuky pro vSechny.
» Udrzujte dialog mezi studenty a uciteli.
« Pouzijte didaktické nastroje, abyste nahradili nedostatek fyzické pritomnosti.
« ZlepSete kvalitu vyuky.
« Podporujte autonomii a pocit sounalezitosti studentu.

Pouzité nastroje:
1. Kahoot a Socrative - interaktivni kvizy.
2. Pripadova metoda - feseni skutec¢nych pripadd.
3. Video shrnuti - 7-10minutova videa pro ucitele shrnujici kli¢ovy obsah predchozich
osobnich prednasek.
4. Profesionalové pies Zoom - kratké online prednasky odbornikd.

Implementace v predmétech:
- Ugetnictvi a finance: video shrnuti, Socrative, pfipadové studie.
« Ekonomicka zurnalistika: Kahoot/Socrative, 5 odbornych prednasek.
« Ekonomika: 11 testl béhem semestru.
« Cenové zasady: 9 fiktivnich pripadd, 10 testu.

Hodnoceni
« Studenti ekonomie nejlépe hodnotili Socrative a Kahoot (Socrative 3,7/4, Kahoot
3,6/4).

+ Pripadova metoda byla u€inna zejména v oblasti ucetnictvi (spokojenost 3,4/4).

* Video shrnuti pomohlo s obtiznymi tématy.

« Profesionalové pres Zoom byli povazovani za jeden z nejuziteénéjsich nastroju pro
dosazeni cild; studenti doporucili zvysit jejich vyuzivani.

Kvalitativni zpétna vazba (metoda KIDS): preference se liSily podle typu predmétu.
Studenti ekonomie a zurnalistiky povazovali tyto nastroje za zasadni, zatimco studenti
marketingu davali prednost tradi¢néjSim metodam.

Prototyp 04 - Aplikovana intelektualni kreativita

Mezinarodni projekt zavedeny jako spole€ny na osmi univerzitach. Jejim cilem bylo
rozvijet kreativitu a inovativni mysleni prostrednictvim reSeni socialni vyzvy pomoci
designového mysleni. Finalni projekty mély byt prezentovany online, hlasovat o nich méli
studenti a odbornici a vitézny tym mél svou inovaci realizovat na Wayra Academy.

Planované kroky:
Vyvoj predmétu, prezentace na partnerskych univerzitach, navrh platformy, skoleni
ucitell, spusténi predmeétd, vyzkumna partnerstvi a vytvoreni centra socialnich inovaci.

Ocekavané vystupy:
« Zaklady aplikované kreativity.
« Vyvoj feseni socialnich probléma.
* Proveditelny projekt s globalnim potencialem.
« Sit studentskych inovatorda.
» Partnerstvi s Wayrou a dalSimi stredisky.

Zaver:
Prestoze byl predmét dobre navrzen, nebyl ve skutecnosti realizovan.
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Reflexe a dopad:

Projekt zaved| do Skoly kulturu spoluprace a experimentovani. Designové mysleni posililo
zapojeni studentl a podnitilo ucitele ke zméné vyukovych metod, zavedeni empatickych
rozhovor0, prototypovani a zpétné vazby. Navzdory potizim s virtualnim prostredim byl
dopad pozitivni. Projekt ukazal, ze inovacni metody Ize uc€inné aplikovat v univerzitnim
prostredi, a inspiroval mnoho profesorl k pfijeti pedagogickych zmén.
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Zaver
Designové mysleni dnes predstavuje vyznamny posun od tradi¢nich metod vyuky
k pristupu, ktery stavi studenta a jeho potreby do centra procesu uceni. Tato prirucka
opakované zdUrazruje kli¢ové principy designového mysleni, jako je empatie,
experimentovani, kreativni mysleni a flexibilita, a zaroven zachycuje jeho historicky vyvoj
od 60. let 20. stoleti do souCasnosti, praktické faze procesu a vizualni modely, jako je
dvojity diamant, a pristupy, které podporuji kreativni mysleni. Kazda kapitola se zaméruje
na podrobny popis jednotlivych krokl procesu a na jeho mozné vyuziti ve Skolni praxi,
vCetné online vyukovych prostredi. Ctenar zde najde vysvétleni toho, co znamena
humanitni pristup pro ucitele i studenty, jak mize usporadani prostoru nebo vybér
nastroju podporit tvir¢i proces a jak mohou pripadové studie z praxe ukazat konkrétni
vyhody zavedené metody. Pozornost je vénovana také dllezité roli ucitele v ménicim se
vzdélavacim prostredi, myslenkovému pristupu designového mysleni a pristupim vedeni,
které podporuji tymovou kreativitu a inovativni FeSeni.

Designové mysleni pomaha studentim rozvijet dovednosti 21. stoleti, od kritického
mysleni a kreativity aZ po tymovou praci a otevienost vuci zpétné vazbé. Diky témto
zdsadam se mohou aktivné zapojit, klast otazky, pfemyslet v souvislostech a pfrispivat

k navrhovani moznych feSeni na zakladé svych skutecnych potreb. UcCitelé naopak pocituji
potfebu prfehodnotit svou roli ve vzdélavani — opustit pozici tradi¢ni autority a stat se
podporujicimi mentory, ktefi aktivné prijimaji nové pristupy k vyuce. Na institucionalni
urovni vytvari designové mysleni prostor pro koordinovany ramec, ktery podporuje aktivni
fizeni zmén. Propojuje studenty, ucitele a odborniky z praxe do jednoho tvirc¢iho systému
a umoznuje promeénit vyuku z pasivniho predavani znalosti v dynamické, zazitkové uceni
zalozené na skutecnych vyzvach.

Designové mysleni neni univerzalni ndvod, ale spiSe cesta, zpusob mysleni a jednani,
ktery méni pohled na vyuku a vytvari prostor pro dynamické, kreativni a smysluplné uceni.
Vérime, ze tato prirucka bude inspiraci pro ucitele, ktefi chtéji nejen motivovat, ale také
spolec¢né se svymi studenty objevovat nové pristupy a aktivné se podilet na vytvareni
raznych reseni, kterd prinaseji pridanou hodnotu pro vzdélavani, spole¢nost a odbornou
praxi.
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