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Obsah dnesniho seminare

— Tymoveé aktivity vztahujici se k prvni projektové fazi realizované v
ramci seminare:

—1) Warming — up — 10 minut

—2) Stanoveni rozvijené dovednosti - 5 minut

—3) Prvni nastrel zakaznické persony — 10 minut

—4) Poznani potfeb cilového zakaznika - 20 minut

—5) Uprava zakaznické persony — doplnéni potfeb — 5 minut

— 6) Definici ramce problému — 20 minut

—7) Generovani napadu k atributum a jejich tfidéni — 30 minut
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Rozehrivaci aktivita (10 minut) oY

— 30 circles (zdroj IDEO https://www.ideo.com/ ) .“‘
_ Kazdy svoji barvu tuzky 0000
— Typ brainstormingu 0000

_ Lze skupinové nebo jednotlivci 0000
— Kazdy kresli co ho napadne s danym tématem 0000

— Co vas bavi? 2 minuty stopujte Cas
— Co vas nudi? 1 minutu stopujte Cas . “'
— Zkuste prodiskutovat a pospojovat podobné do skupin

Co vas bavi?
Co vas nudi?
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https://www.ideo.com/

Stanoveni rozvijené dovednosti (5 minut)

— Ze zadani:

* FinanCni gramotnost

« Kreativita a inovativnost

» Podnikavost

» SpoleCenska odpovédnost a udrzitelnost
« Systémové mysleni

 Tvorba strategie organizaci

» Tymova spoluprace

* Vyjednavani

— Upresnéte si po vzajemné diskusi, at rozumite zadani stejné,
muZzete stanovit (upresnit) na zakladé analyzy cilové skupiny
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Zakaznicka persona (celkem 15-20 minut)

— Kdo je vasi cilovkou —
upresnéni Co Fika
— Diskuse — dohodnéte se
na zakladnim zadani — S
pohlavi, zajmy apod.... doje Co citia co
_ Lze upfesnit na zakladé potiebuje
naslednych aktivit
(analyzy potreb)

Co déla
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Poznani potreb navrzené persony
(CI|Oka)(20 minut)

Vyberte si ve skupiné role — uzivatel (co nejblize vaSi

CO SI MYSLIACITI?

personé), tazatel, zapisovatel, Casoméfi¢, pozorovatel

o ©

(1 m I n) €O 5LYSh PERSONA coviol?

~—_

2. Uzivatel odejde na chvili ze skupiny. Tym vypracuje

CO RIKA A DELA?

alespon prvnich pét otazek (5 minut)

Otazky lze tvofit s vyuzitim metody 5W+H (pfednaska) BoLIsTKY vinosy
Strukturovanym pfistupem pomoci repertory grid (pfednaska)
Anebo jen volnymi asociacemi s vyuzitim poznatkd z avodu

3. Uzivatel se vrati, tazatel klade otazky, ostatni
pozorovatelé zapisuji (15 minut) do tzv. empathy
mapy nebo do tabulky co, jak, proc.

4. Doplrite tabulku nebo empathy mapu udaji z dvodni
zahtivaci aktivity. Vyslednou mapu nebo tabulku viozte

do portfolia.
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Empatické dotazovani

— Otazky typu:

— Povéz mi vice o tvém poslednim zazitku, co té bavilo.....
— Mas néejakou negativni, pozitivni zkusenost....

— Co té trapi ohledné (problém na ktery pfrijdete)

— Jak se citite v okamziku....

— U otazek muzete jit do hloubky na zakladé odpovédi: Zapojte 5
proC — ProcC té trapi? Protoze nemuzu hrat s nékym...pro€
nemuzecC hrat s nékym...... ProC si to myslite? Co té k tomu
vedlo? Co se stalo pred tim?
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Definice ramce problému (20 minut)
1. Na zaklade zjisténi sepiste jednu nebo dve persony
(skupinoveé)

* Pepik, je 10lety chlapec, ktery vétsinu volného casu travi na mobilu, kde ma rdd hry, kdyz mize prekonat sdm
sebe. Ma rad rychlost, prilis dlouhé hry ho nebavi, nevydrzi u niceho ani dlouho sedet, a i s mobilem chodi (mad
ADHD). Md sourozence, se kterym hraje hlavné karetni hry, protoZe ho bavi nahlizet souperum do karet
(podvddeét). Kdyz se mu néco nedari, je frustrovany a breci.

2. Definujte ramec problému - vymezeni problému, situace ci ukolu, na
ktery budeme hledat reseni. Predpokladem Uspéchu inovace je, ze prinasi
hodnotu cilovému zakaznikovi. Nezapomente zakomponovat do ramce i

rozvijenou dovednost. Doporucuji, aby kazdy v tymu sestavil sam.

Nasledné kazdy navrh posoudite s vyuzitim metody d'ablova advokata.

» V/simnéte si nasledujici struktury vymezeni problému: Konkrétni uzivatel [... jeho/jeji popis ...] potrebuje [... popis
potreby ...], protoze [... zdGvodnéni vasim vhledem do cilové skupiny ...].

3. Vyslednou definici sepisete a vlozite do portfolia spolu s popisem

pe I'SO ny.

» “Caroline is a 26-year-old single mom who loves sci-fi movies. She needs a way to access new and entertaining
content in a way that allows her to consume it at her own pace, while making her feel excited about
discovering new shows to share with her friends.”

MUNI
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Generovani napadu k atributum (30 minut)

— Atributy zname z morfologické analyzy

1. Dohodnéte se na atributech fixnich pro vasi
hru (napf. typ hry, mechanika)

2. Vyberte atributy, ke kterym budete vytvaret

Problem: Rozvoj finantni gramotnosti mezi vysokoSkolskymi studenty

Atribut: Prostedi (pfibéh) hry

dalsi varianty s pomoci kreativnich metod —
zkuste vyvazit pocet dohodnutych a kreativné [; a
rozpracovavanych atributd (minimalné 2) @
3. Vyuzijte napriklad brainstorming, metodu B
SCAMPER (pfednaska), nebo analogie pro e

generovani variant — vyuzijte lepicich papirku
nebo google jamboard pro zaznamenavani
aktivity

4.  Je tfeba utfidit mnozstvi napadt pomoci
affinity diagramu napfiklad. Vysledny Diagram any mize it vice tro
affinity diagram vlozte do rozvojového
portfolia
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Brana 1 - priprava

— Priprava
— Kratka prezentace pro predstaveni postupu
— Sepsani sebehodnotici zpravy
— Sepsani hodnotici zpravy jiného tymu
— Predchystani cill a kritérii pro duhou fazi projektu

— Prabéh
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Dekuji vam za pozornost
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