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Definice rozhodovani

"Rozhodovani je pro ces urcitého vybirdni, ktery spociva v identifikaci
rozhodnuti, shromazdovadni informaci a posuzovani alternativnich reseni."
(zdroj: material UMass)

"V psychologii je rozhodovdni povazZovdno za kognitivni proces, jehoz
vysledkem je vybér presvédceni nebo zplsobu jedndni z nékolika moznych
alternativnich mozZnosti. MduizZe byt bud raciondlni, nebo iraciondini.
Rozhodovaci proces je proces uvazovadni zalozeny na predpokladech hodnot,
preferenci a presvédceni rozhodovatele. Vysledkem kazdého rozhodovaciho
procesu je konecnad volba, kterd mize, ale nemusi byt podnétem k jedndni."

(zdroj: Wikipedia)
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my§len1’m (Harvardskad pripadova
studie: rozhodovani s agilné nastavenou
mysli)

" " HARVARD &
~~ . CASE STUD

A3 DECISIONS
TH AGILE

MINDSET




Agilni rozhodovani: Priprava
studentu na uspéch v nejisté
budoucnosti
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Zdroj: https://www.nngroup.com/articles/design-thinking/



Co je to designové mysleni
(Design Thinking)?

Designové mysleni je iterativni proces, jehoz celkovym cilem je identifikovat
alternativni strategie a reSeni, ktera nejsou okamzité zfejma pri vasi
pocatecni urovni porozumeéni. Pri designovém mysleni se snazite pochopit
uzivatele s pohledem cilenym na jeho lidskou stranku a poskytnout kazdému
z nich nejlepsi reseni.

Designové mysleni je vhodné i pro lidi, ktefi nejsou designéry/ndavrhafi,
protoZe je nuti vytvaret nové perspektivy a pouzivat kreativnéjsi reseni.
Designové mysleni je proces zkoumani novych napadd, ktery lze aplikovat na
vSe - provoz, produkty, sluzby, strategie, a dokonce i na fizeni. Ukazalo se
také, ze je ucinnym nastrojem pro reseni slozitych a Spatné definovanych
problémd.



Co je to Design Thinking?

Ve svété neustalych zmén, kde se vSe na trzich rychle méni a kde jsou
vSichni zahlceni informacemi, povazuji organizace inovace za klicovou
hnaci silu a konkurenéni vyhodu. Designové mysleni je jednim ze zplsobu,
jak v takovém svété otevrit nové moznosti. Inovace nejsou vzdy nécim, co

prichazi snadno, ale designové mysleni je tu vzdy od toho, aby pomohlo.
Designové mysleni usiluje o FfeSeni, ktera jsou:

o Technicky proveditelna: Lze je vyvinout do funkcnich
vyrobk{ nebo proces(;

o Ekonomicky zivotaschopné: Podnik si mulze dovolit je
zavést;

o Zadouci pro uzivatele: Splfiuji skute¢nou lidskou potrebu.



Historie designového
mysleni

Plivod designového mysleni vychazi ze snahy technikl a inZenyrl premyslet a resit
problémy stejné jako navrhafi a konstruktéfi (designers). Cili pouzit kreativnéjsi a na
uzZivatele zaméreny zpUsob. Jako prvni se o designovém mysleni zminil John E. Arnold,
profesor strojniho inzenyrstvi na Stanfordové univerzité.

V roce 1959 napsal knihu Creative
Engineering, kterd zavedla Ctyri oblasti
designového  mysleni.  Designové
mysleni se vSak stalo popularnim az v
90. letech a na pocatku 21.5t stoleti. V
roce 2005 zacala Skola Stanfordovy
univerzity vyucovat designové mysleni
jako pfristup k technickym a socidlnim
inovacim.




Strucne receno, designoveée
mysleni:

o vychazi z hlubokého zajmu o porozuméni lidem, pro které
navrhujeme produkty a sluzby;

o pomaha nam pozorovat a rozvijet empatii s cilovymi uzivateli.
o zvysuje nasi schopnost klast otazky;

o se ukazuje jako velmi uziteCné pri reseni Spatné definovanych nebo
nezndmych problému;

o zahrnuje neustalé experimentovani prostrednictvim vytvareni nacrtu,
prototypu, testovani a zkouseni novych konceptl a ndpadu.



—> Jak to funguje?

Dosud jsme se zamérovali na teoreticky zaklad designového mysleni. Nasledujici
cast se bude vénovat praxi. Designové mysleni je postaveno na 4 principech,
které stanovil Hasso-Plattnerlv Institut designu na Stanfordové univerzité v
Kalifornii. Jsou to nasledujici principy:

Lidské pravidlo Bez ohledu na kontext je kazida designova cinnost socialni
povahy a kazda socidlni inovace nas vraci k "lidskému pohledu".

Pravidlo nejednoznacnosti Nejednoznacnost je nutna a nelze ji odstranit ani
prilis zjednodusit. Experimentovani na hranici svych znalosti a schopnosti je
klicem k tomu, abychom byli schopni vidét véci jinak.

Pravidlo redesignu Kazdy navrh je redesign (zopakovany navrh). | kdyz se
technologie a spoleCenské okolnosti mohou ménit a vyvijet, zakladni lidské
potreby zUstdvaji neménné. Redesignujeme v podstaté pouze prostiredky k
naplnéni téchto potreb nebo dosazeni pozadovanych vysledkd.

Pravidlo hmatatelnosti Hmatatelnost ndpadl v podobé prototypli umoznuje
designérim efektivnéji je komunikovat.



Faze designového
\&E mysleni

Na zakladé téchto principd ma proces designového mysleni 6 fazi: Vcitit se,
Definovat, Predstavit si, Vytvofrit prototyp, Testovat a Implementovat.

NN N\

EMPATHIZE DEFINE IDEATE TEST IMPLEMENT

s f A

[

UNDERSTAND EXPLORE MATERIALIZE

DESIGN THINKING 101 NNGROUPCOM

Zdroj: https://www.nngroup.com/articles/design-thinking/



Faze: Vcitit se (Empatie)

Nejdfive prozkoumejte ptani, potieby a cile svych uZivateld. Zjistéte, co
uzivatelé délaji, rikaji, mysli a citi. Znamena to pozorovat a nasledné
pochopit cilové osoby a shromazdovat o nich informace. Tato faze se nazyva
empatie / vciténi, protoze empatie je klicem k porozuméni. Clovék musi
odlozZit veskeré predpoklady a zaméfit se na realitu uzivatel(. V praxi to
mUze vypadat jako provadéni prizkumu nebo rozhovoru, pozorovani nebo
cehokoli jiného.

Faze: Definovat

Cilem této faze je identifikovat jasny problém. VSechny informace ziskané ve
fazi empatie je tfeba analyzovat a syntetizovat do jednoho zdkladniho
problému, ktery predstavuje cil zaméreny na uzivatele. MlzZete si pomoci
otazkami typu: S jakymi obtizemi a prekazkami se uzivatelé setkavaji? Jaké
vzorce pozorujete? Co je ten velky uzivatelsky problém, ktery tym potrebuje
vyresit? Na konci tohoto procesu budete mit definici problému uzivatell
nazvanou vyjadreni problému (problem statement). Vyjadrit problém slovy
je podstatnou soucasti jeho reseni.



Faze: Predstavit si (vytvorit ideu)

Tato faze se zaméruje na kreativitu, brainstorming a vytvareni co nejvétsiho
poctu napadli a moznych reseni. Jde o to, abyste premysleli nestandardné,
popustili uzdu fantazii a prozkoumali vSechny uUhly pohledu. Mohou byt
pouzity ruzné metody, jako je brainstorming, brainwriting, myslenkové
mapy, hrani roli apod. VSechny tyto metody jsou zalozeny na kvantité, nikoli
na kvalité. Kvantita v tomto procesu zajistuje svobodnou a inovativni mysl.

Faze: Vytvorit prototyp

Po trech fazich pozorovani, premysleni a tvorby prichazi experimentalni
faze, kdy se napady méni v néco hmatatelného. Z Siroké nabidky reseni ve
treti fazi vyberte nékolik ndpad(, se kterymi chcete pokracovat. Tyto ndpady
pak proménte v prototypy - zmensené, levné verze produktu nebo
konceptu, které chcete otestovat. V této fazi ziskate néco hmatatelného, co
|ze otestovat v redlném svété. Béhem této faze mohou byt navrzena reseni
prijata, vylepsena, revidovana nebo zamitnuta podle toho, jak se osvédci v
podobé prototypu.




Faze: Testovat

Testovani a prototypovani jsou samozrejmeé Uzce propojeny. BEhem testovaciho
rezimu zadate uzivatele, aby vam poskytli zpétnou vazbu k vami vyvinutym
prototyplm (feSenim), ale zaroven je to prilezitost, jak ziskat dalSi poznatky o
uzivatelich. Vysledky ziskané v této fazi se Casto pouzivaji k novému definovani
problémU a k Upravam a zdokonalovani vasich prototypd, coz je kruhovy proces,
na jehoz konci by mélo byt rfeseni, které v daném kontextu dobre funguje pro
tyto uzivatele. Pamatujte, Ze pri testovani byste nikdy neméli lidem fikat, jak maji
prototyp pouZzivat nebo co maji délat. Spise byste pro né méli vytvofit zazitek a
nechat je pochopit prototyp, jako by byli skutecnymi uzivateli v redlném
kontextu.

Faze: Implementovat

V této fazi se vasSe reSeni konecné stava skutecnym a je uvedeno a
otestovano na redlném trhu. Mnoho ndvrh(l se do této faze nikdy
nedostane. | kdyZz muze byt ndvrh Uzasny, mozna nevyresil potreby uzivatell
tak, jak jste oekavali. Nebo se mozna vratite do faze napadu a svij napad
prepracujete. | kdyz se vas napad tentokrat nemusi proménit v néco
realného, proces je nelinearni, takze si vezmete to, co jste se naucili, a
zaCnete znovu.



Design Thinking




# Aktivita 3

Jak byste pouzili designové mysleni ve své tridée?




Designové mysleni ve
% vzdélavani

Designové mysleni

V oblasti vzdélavani

Designové mysleni jako metoda reseni riznych nejednoznaénych problému
se uplatiuje v mnoha oblastech. Iniciativy na zaclenéni principl
designového mysleni do vzdélavani se chopili skoly, ulitelé, administratofi i
neziskové organizace. Jako kazda inovace i designové mysleni potfebovalo
cas, aby se usadilo ve Skoldch a v pristupech ucitelt, aby mélo ve tridach
méritelné vysledky.

Na zakladé toho, Ze se designové mysleni osvédcilo i ve vzdélavani, jeho
popularita vzrostla a o jeho pfinosu dnes neni pochyb. V nasledujicich
kapitolach prinasime struény prehled toho, jak se designové mysleni ve
Skolach pouziva a jaky pfinos ma pro zaky i ucitele.




Designové mysleni

VV oblasti vzdélavani

rFotencial designhoveno
mysleni ve vzdelavani

Podpora tiché zkuSenosti - proména myslenek ve fyzické predméty podporuje
ucastniky v premysleni rukama a télem. Student se podili na vytvareni
produktu/konceptu v redlném svété a toto hmatatelné zobrazeni mu poskytuje
nové uhly pohledu a pohledy.

Zvyseni empatie - empatie je klicovou podstatou pfistupu zaméreného na
uzivatele, tedy i designového mysleni. Jeho faze se zaméruji na shromazdovani
informaci o uzivatelich a zejména potrebuji vlastnosti "empatie", jako je
otevrenost, vyhybani se odsuzovani a citéni se dobfre ve spolecnosti lidi s odliSnym
zazemim a nazory.

Snizovani kognitivnich predsudkli — toto Uzce souvisi s predchozim bodem, a
principem zde je snizovani predsudkd, tzv. kognitivnich chyb. Ty maji svij plivod ve
vzorci, kdy lidé casto promitaji svdj vlastni pohled na svét do ostatnich, omezuiji
zvazované moznosti a ignoruji nepotvrzené udaje. Pro ilustraci uvadime pfriklad
takového promitnuti:

* (1) Lidé maji tendenci promitat si své minulé zkuSenosti a podvédomé si
predstavuji budoucnost podobnou minulosti.

* (2) emocionadlni stav lidi, at uz je naplnén emocemi, nebo ne, ovliviiuje jejich
hodnoceni napadu a potencialniho reseni.

* (3) Lidé maji tendenci precenovat vliv jednoho faktoru a podcenovat jiné nebo
prehnané reagovat na neékteré podnéty, zatimco jiné ignoruiji.



Designové mysleni

VV oblasti vzdélavani

Potencial designoveho
mysleni ve vzdelavani

Podpora hravého uceni - coz je trend v inovativni pedagogice, a to i na
univerzitach a v dalSim a celozivotnim vzdélavani. Podporuje prohlaseni, ze
hra by méla zUstat ustredni sloZzkou vyuky a uceni po cely Zivot.

Vytvareni toku - zjisténi ukazala, Zze a) pfi aktivitach designového mysleni
prevlddaly rysy individudiniho a skupinového toku prozitk( a zkusenosti a b)
povaha ukolu designového mysleni méla vliv na tok prozitku. Designové
mysleni také zvySovalo motivaci k reSeni ndroénych ukoll a k udrzeni
soustredéni béhem procesu.

Formovani tvlrciho mysleni - designové mysleni nabizi lidem, ktefi nejsou
navrhari, moznost jednat s tvuréim sebevédomim a vidét se jako soucast
vytvareni zadouci budoucnosti. Designové mysleni podporuje schopnost
predstavovat si véci bez hranic a omezeni. To ma zasadni vyznam, protoze
rozvoj tvurciho sebevédomi je nezbytnou soucasti uceni.



Nektere priklady z realneho zivota v
oblasti designoveho mysleni ve tridach

Stredni skola New Tech High School Napa zahajila skolni rok neobvyklym
zpUsobem. Reditel R. Johnson uspofadal tfidenni vyzvu designového mysleni
pro 415 studentd. Vyzva byla mezipfedmétovd a mezitfidni a studenti méli
zkoumat otazku: "Jak bychom mohli resit probléem, kterému celi nase
komunita (globdlni, ndrodni nebo mistni)?".

Ucitelé Zakam predstavili nékolik témat a ti se pak rozdélili do smisenych
skupin podle toho, které téma je nejvice zaujalo. Témata byla nasledujici:
teenageri, lidska prdva, voda, soukromi, nasili, spravedilnost, imigrace,
zména jako rust, plytvdni potravinami a robotika. Studenti ve svych
tematickych skupinach museli projit procesem budovani empatie u
potencialnich uzivatell,  vytvarenim prohlaseni o  potrebach,
brainstormingem a idealizaci, vytvarenim prototypl a testovdnim svych
napadl. Na zdvér kazdy predstavil svilj napad a nejlepsi byli ocenéni. Cilem
této vyzvy bylo udat tdn nadchazejicimu roku a zapojit designové mysleni do
kazdodennich Skolnich procesd.



Designové mysleni

V oblasti vzdélavani

Nektere priklady z realneho
E zivota v oblasti designoveho
mysleni ve tridach

Dalsi priklad je ze stredni Skoly Notre Dame v Kalifornii, kde ucitelka
prirodnich véd R. Girardova pouziva designové mysleni jako bézny pfristup k
feSeni realnych problém0( svych studentll. Tuto metodu pouziva na svych
hodinach prirodnich véd a nechava studenty, aby si vytvofrili vlastni otazku,
ktera je pohani k védéni.

Udcitel se zaméruje na rozvoj empatie a vytvoreni projektu, ktery bude sdilet
s ostatnimi, aby ziskal zpétnou vazbu a nasledné se nad nim zamyslel.
Nékteré projekty designového mysleni byly napriklad: Zaci navrhovali vlastni
laboratorni experimenty, aby objevili a pochopili obsah, navrhovali feSeni
otazky "proc néktefi lidé nekompostuji" a podobné.



Designové mysleni Nektere priklady z realneho zivota v
oblasti designoveho mysleni ve tridach

V oblasti vzdélavani

Predchozi priklady se tykaly strednich skol, ale tento je ze zakladni Skoly -
Hall Middle school v Kalifornii. Ucitelka vytvarné vychovy J. Fryova zapoijila
designové mysleni do hodin digitalniho uméni v paté tridé. Designové
mysleni pouzila, kdyz zaci v omezeném case konstruovali sochu s
interaktivnim nebo pohyblivym prvkem. Zaci pracovali v tymech a cilem bylo
je naucit, jak premysleji konstruktéfi, navrhari a architekti a ze omezeni
nejsou prekazky, ale brany. Jeji ukol vypadal nasledovné:




Do 9:30 z dostupnych dilG a materialGd vytvorte sochu s pohyblivym a/nebo
interaktivnim prvkem.

Dalsi informace:
Vase socha musi mit POHYBOVY a/nebo INTERAKTIVNI prvek.
Zvazte vizualni slozku své sochy. Co divak uvidi, aby ho to zaujalo?

NEMUSITE pouZit viechny dily které mate k dispozici. PouZijte pouze ty,
které potrebujete.

Dily a materialy si mizete pGjcit od jiné skupiny POUZE s jejim souhlasem.

MiZete se podivat na SPECIALNI dily a materidly od pani Fryové, viz
nasténka

Ke stavbé sochy pouzijte materidly na zadnim stole a na policich se
zasobami.

Pokud potrfebujete néco, co nevidite, zeptejte se pani Fryové.
Na material budte opatrni, dbejte na detaily!




Designové mysleni g Nektere priklady z realneho zivota v
oblasti designoveho mysleni ve tridach

V oblasti vzdélavani

Projekt byl opravdu velmi uspésny a ucitelka rekla, ze jeSté nikdy nevidéla
takové zapojeni do vyuky jako v tomto projektu. "Kazdy student byl schopen
dosahnout urcitého uspéchu bez ohledu na uroven svych dovednosti. Museli
byt kreativni, vytvofit néco, co mélo osobni smysl, pracovali v ramci omezeni
a pouZzivali technologie, které byly nové a odlisné."
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