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Obecné informace

Tento workshop byl navrzen pro zkusené manazery [ mentory stézi z
rbznych podnikd v konkrétni oblasti a je uréen skupiné 6 az 10 Ucast-
nikd. Workshop je navrzen tak, aby byl zrealizovén ve 4 hodindch, ve
kterych je jiz zahrnuta pfestdvka v délce cca 30 minut. Filozofie, kterd
je zdkladem tohoto workshopu, je aktivni U€ast, pozitivni pfinos a
u€eni se jeden od druhého.

Autor:
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Navrzeno:
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Pozadi a iéel workshopu

Tento workshop byl vyvinut pomoci projektu Erasmus + Mentor-
Train financovaného z EU. Hlavnim cilem tohoto projektu je vyskolit a
vybavit mentory v malych organizacich tak, aby poskytovali kvalitni
stdz. Za timto Ucelem projekt vytvoril kurz zaméfeny na potencidl-
ni a zacinajici mentory, ktery se sklddd ze sady moduldrnich online
mikro-vyukovych jednotek, z nichz kazdd umoznuje Ucastnikiim
zvlddnout konkrétni kompetence relevantni pro kvalitni mentoring.

Kromé Skolicich ndstroji pro mentory chce projekt MentorTrain
pomdhat zkuSenym mentordm pFi navrhovdni detailnich pland
Skoleni pro konkrétni umisténi. Za timto ucelem konsorcium projektu
vyvinulo formdat workshopu pomoci,metody Design-Thinking pro na-
definovdani modelovych stdzi®, ktery pilotujeme ve 4 riznych zemich a
12 rbznych profesich. Cilem tohoto workshopu je tedy navrhnout po-
drobny idedIni profil stazisty pro [Povoldni X]. Profil stdzisty vytvoFeny
prostfednictvim tohoto a podobnych workshopU, které se konaji
kolem jinych profesnich oblasti, bude nakonec pfiddn do online
databdize profild stdzistl. Tyto profily Ize volné prohlizet, kopirovat
nebo znovu pouzivat k vytvoreni odvozenych profild.

Pozn.zU¢astnénym mentordim by mélo byt jasné vysvétleno, ze work-
shop md omezeny rozsah, protoze zohlednuje pouze ndzory mentord
a moznd bude nutné na néj navdzat dalsSim workshopem se zdstupci




Alternativy workshopu

1
2

©

Dodrzujte nize uvedenou strukturu. To je zvldsté uziteCné v zemich,
kde neexistuje Zzadny kompetenéni rdmec pro stdze.

Koncentrujte zaméreni semindre na konkrétni mezery ve stdvaijicich
rdmcich kompetenci uénovského vzdélavani, které se mohou v
rlznych zemich lisit. Podivéme -li se konkrétné na konkrétni u¢novské
¢innosti, kde stdvaijici rdmec popisuje pouze kompetence, nebo na
kompetence [ vysledky uéent, kde se rdmec zaméfuje pouze na konk-
rétni ¢innosti.

Ignorujte stavajici rdmce kompetenci stdzi a zaujmeéte pristup ,idedl-
niho svéta®, kde se workshopy zaméruji konkrétné na rozvoj ,idedl-
nich® profilt stéze z pohledu mentord. Ty pak mohou byt porovndny s
existujicimi rdmci a moznd poslouzi k jejich zlepseni [ upravé.




Program workshopu

Dalsi podrobnosti viz pozndmky pro moderdtora nize.

=P Uvod 30 minut
«P Fazel:Budovani empatie 45 minut
«P Faze 2: nalezeni a pojmenovéni problémii (10 minut) 15 minut

e Prestavka 30 minut
=P Fdze 3: Generovani napadi 45 minut
«P Faze 4:Prototypovani 60 minut
=P Zzavéry[hodnoceni 15 minut

Celkova doba trvani: 4 hodiny
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Poznamky pro moderdtora

Vezméte, prosim, na védomi ndsleduijict:

Kazdd €dst workshopu je struéné predstavena ve zlutych textovych polich.
Informace uvedené kurzivou a stinované svétle Sedou barvou jsou ,okruhy témat®
pro moderdtora

Informace standardniho typu a na snimcich PowerPoint jsou pro moderdtora zdvaz-
ne.

Konkrétni ndvrhy textu jsou vyznaceny tuénym pismem.

Uvod

V této c¢dasti bude moderdtor poskytovat Uvod do workshopu, prochdzet cile a
zamyslené vystupy workshopu, hlavnitémata, kterd budou probrdna, ataké sezndmeni
moderdtora a jednotlivych €lend skupiny navzdajem.
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Matoda Design-Thinking pro nadefinavin
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Kompetentn/ mentofi pro kompetentnf stafisty

lepdanim kvality




Moderdtor se postupné seznamuje s

ucastniky — odkud pochdzeji, jakou préci
vykonavaji a jak jsou zapojeni do fizeni

stazi/mentoringu.

Je-li to mozné, tyto informace by jiz mély
byt k dispozici pfed zahdjenim workshopu
a mély by byt pouzity pfi jeho navrhovani,
pokud jde o to, jok béhem workshopu
vyvinout a zardmovat inisghty a pouzit
vice pouzitelnych prikladd. Nezapomerite
si poznamenat klicové charakteristiky a
mit k dispozici viditelné jmenovky.

Juhendaja teeb ettekande téétoa kdaigus
kaetavatest teemadest.

Prezentace moderdtora o metodologii
Design Thinking.

Navrh textu:

“Design Thinking je metodologie
pouzivana designéry k Feseni slozitych
problémi a hledani zadoucich Feseni.”
Je to pFistup zaméFeny na lidi a spo-
lupréci pfi FeSeni problému, ktery je
kreativni, interaktivni a prakticky. Je to
zékladni schopnost kombinovat em-
patii, kreativitu a racionalitu tak, aby
spliiovaly potfeby uZivatellli a podpor-
ovaly obchodni Gspéch.

Obsah workshopu
= Uvod do metodologie Design-Thinking
= Faze 1. Nacitén se do poffeb stalisty
= Féze 2: Definovéni problémd
« Féze 3: Generovini nipadl

+ Féze 4: Vybvefeni profotypu

» Zinvbry | hodnoceni

Design Thinking Process [y

Dlxmry/ Ideation o

actionabie| them out
nnvvu las— solutions
Wnat needs to « Ansiyze wht has « amstom » Cesteaprototypeof  » Use feedback and
change &howmuch?  been leaed about Inawauaiy & aservice,sotion,or  obsevations to
What can change? the problem wherek  collboratively procuct evotve a solution
whesple SWHOB s Dver » Converge
invoived >

Whatdotheywant& = Use role play &
Need? models
» Create WUser) needs

awayto(Verb)
because."statements
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Designové mysleni neni zaméfeno na
problém, ale na jeho feSeni a na akci
zaméfené na vytvarieni preferované
budoucnosti. Design Thinking vychazi
z logiky, predstavivosti, intuice a sys-
témového uvazovdni, zkoumé moznosti
toho, co by mohlo byt - a vytvaFi poza-
dované vysledky, z nichZ ma prospéch
koncovy uzivatel.

Design Thinking nabizi strukturovany
rémec rtznych kroku, které pomdhadaji
porozumeét a usilovat o inovaci zplisoby,
které pfispivaiji k organickému rastu a
pFinaseji nasi praci skuteénou hodnotu.
Cyklus designového mysleni zahrnuje
pozorovdni s cilem objevit nenaplnéné
potieby v kontextu a omezeni konkrét-
ni situace, ramovat pfilezitost a rozsah
inovaci, vytvéret kreativni napady, tes-
tovat a vylepsovat feseni.”

Moderdtor mdze pouzit snimek 4 k
dalsimu vysvétleni rdznych fazi pristupu,
ale je nutné zddraznit, Ze je to jen meto-
da, kterou pro workshop pouzivame, a Ze
prakticka aplikace bude jasnéjsi ve zbyt-
ku workshopu.

Behem prezentace se moderdtor zeptd
uéastnikd, zda jsou s timto pfistupem
obezndmeni. Pokud ano, tic¢astnici mohou
poskytnout dalsi informace. Moderdtor
se také mUze pokusit poZddat o konkrét-
ni priklady a/nebo je uvést, nejlépe pokud
jde o profesni kontext Gcastnikd.

Design Thinking Process M G’
Discovery/ Interpretation/ Experimentation/
Find deep &

throughobserving  actionable problem themout  feedback & refine

& engaging statements solutions.

 What needs o = Anatyze what has. » Bainstorm # Createaprototypeof = Use feedback and

change&howmuch?  been learned about Indhadually & a service,solution, o observations to

What can change? the problem, where it collaboratively product evolve asolution

= Who's involved? How

o they think & Why? Choose constraints & » Use different user
dotheywant® = Use role play & then remove them to

enrich ideas 0 test drive”
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Faze 1: Budovéani empatie

Cilem této sekce je motivovat ucastniky, aby se vcitili do pozice budouciho stdzisty,
vybudovali siempatii se stazisty a porozumeéli jejich potfebdm, ocekdvanim a chovdni.
Tato prvni sekce workshopu se také snazi privést U€astniky na podobnou Uroven po-
rozumeni pristupu zaméfeného na studenta k navrhovdni vzorovych stdzi, ktery muize

e oo

prispét k rovnoprdvnéjsi a aktivnéjsi icasti na ndsledujicich sekcich tohoto Skoleni.

Moderdtor krétce promluvi o tom, co se

rozumi empatii v kontextu designového Phase 1: Empathy 7 Hertrron
mysleni, a pro¢ je dulezité zaujmout prist-

up zaméreny na uzivatele/zaka.

Navrh textu: Building Empathy with the learner/Apprentice

“Prvnim krokem procesu navrhovéni
designu je vcitit se do nasich cilovych
skupin, konkrétné studentd, ktefive vasi
spoleénosti absolvuji staze.” Abychom
opravdu porozuméli tomu, co si preji
nebo citi, jaka jsou jejich oéekéavani, na-
déje a obavy ohledné této dulezité éasti
jejich vzdélavani, musime s nimi jednat.
V kontextu workshopu nejsme schopni
hovofit pfimo se stazisty, misto toho je
jednoduchym zpliisobem empatie hrani
roli, ve kterém simulujete rozhovor mezi
mentorem a potencidalnim stazistou.”

www.mentortrain. eu

Moderdator pozada udcastniky, aby se — '
— ’
I

rozdélili do dvojic a prostfidali se — jeden

hraje potencidlniho stdzistu, ktery vede

pohovor za ucelem stdze, a druhy po- o] %
tencidlniho mentora a naopak.

Moderdtor jim poskytne nékolik ivodnich
otdzek: Co od stdze ocekdavate?

Jaké jsou Vase nadéje?

Z ceho mate strach?



Moderdtor vysvetli, ze toto cviéeni ma
ucastnikim pomoci predstavit si, jaké to
je, byt potencidlnim stazistou, pokusit se
vzit do jejich mysleni a lépe porozumét
nadéjim a o¢ekdvdanim, které ma student
ohledné smyslupiné stdze.

Na konci cvi€eni roli moderdtor pozdadd
pdry, aby na zdkladé pozorovdni jako
JLtazatel” a hrané role jako ,stdazista® vyt-
vorily ,mapu empatie”. V této mapé em-
patie, kterou Ize nakreslit na kousek pa-
piru nebo predvdadeéciho sesitu, jsou Ctyri
kvadranty: ,fika“, ,mysli‘, ,déla* a ,citi.
Na zdkladé svého porozumeni stazisty v
predchozi aktivité vypini kazdy kvadrant
hypotetickymi (nebo primymi) citdty a
postrehy ze hry roli a dalsimi zkusenostmi,
které se stazisty maji.

Moderdtor pozdadd kazdou dvojici, aby
kratce predstavila svou mapu empatie
ostatnim é&leniim skupiny a zddrazriuje/
shrnuje hlavni body zminéné v kazdém ze
ctyF kvadrantd.

Moderdtor se také muZe skupiny i
ndhodnych Gcastnikl zeptat konkrétnéji,
zda tyto prvky rozpozndvaji s ohledem na
své viastni okolnosti, kdyz sami uéili nebo
nastoupili do svého prvniho zameéstnani.

Délka tohoto rozhovoru bude do znaéné
miry zdviset na tom, jak moc tcéastnici
béhem brainstormingu diskutovaili, pokud
se jednd o pokryti tzemi, které jiz identi-
fikovali, udélejte to velmi rychle. Stdle je
uzite¢né rozmluvit ty, ktefi si mozna stdle
nejsou jisti, ale nechtéji to rici, a také pot-
vrdit, Ze to je také to, s &im moderdtor
prisel. Pokud to byl boj, zapajit je do brain-
stormingu, hebo se nezdd, Ze by tomu ro-
zuméli, moznd by stdlo za to vénovat ¢as
tomu, aby se to ddle rozvijelo, nez pljdete
na dalsi fazi.

Empathy Map
Says: concretely expressed expectations
from a prospective apprentice

«Thinks: hopes and fears the apprentice
might not be able or willing to express

+Feels: how does an apprenticeship makes
the learer feel (can be positive or negative)

“Does: how might a leamer behave during an
apprenticeship

weew.mentortrain.eu
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Prezentace: Faze 2 - ‘Definujte
a stanoveni problému’

Facilitator strucneé predstavi druhou fazi
koncepcniho mysleni: ,Definovani‘ vy-
plyva z prvni faze ,empatie” a artikuluje,
jaky problém se presné snazime vyresit.

Facilitator poté vysvétli, Ze hlavni ,stano-
veni problému” pro tento workshop je jiz
definovdno, konkrétné formulaci: ,jaok by-
chom mohli poskytnout idedini stéz pro
dané povolani?*

V tomto bodé mdize facilitator znovu zo-
pakovat, Zze Design Thinking pouzivdme
pouze coby pedagogicky ndstroj tohoto
workshopu a Ze ,stanoveni problému’,
které je zde uvedeno, je ve skutecnosti
hlavnim cilem semindre.

Snimek 7: Faze 2 - Definujte s
tanoveni problému

Phase 2: Define

-
'iBllanmrTmin

Define a problem statement articulating which

problem we're exactly trying to solve.

Snimek 8: Stanoveni problému
pro workshop

Problem Statement

How might we provide an ideal apprenticeship for the
occupation of [XXX]?

‘www.mentortrain. eu
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Prestavka

Facilitator poskytne rychly prehled
hlavnich témat zpracovanych pred
prestavkou, nez prejde na dalsi sekci.

Prestavka

n




Faze 3: Napady

Tato ¢ast se zaméruje na fazi 3 konceptu designového mysleni, kterd stavi na gen-
erovdni myslenek-ndapadu, které prispivaji k FeSeni definovaného problému z pred-
choziho kroku. V souvislosti s timto workshopem si féze ndpadd od Gcastnikd zadd
prindseni ndpadu vztahujicich se ke vSem stavebnim kamenUdm, které tvori dobrou
staz v konkrétnim povoldni. Tyto stavebni kameny se sklddaiji z vysledkd uéeni a konk-
rétnich ¢innosti, které prispivaiji k vysledkdm uceni, a pravé fadze ndpadui by méla vzit v
Uvahu oboiji. Dalsim cilem této sekce je proto také poskytnout Ucastnikiim porozumeéni
spojeni mezi vysledky u¢eni a vzdéldvacimi aktivitami, které jsou soucdsti stazi.

Facilitator pfednese krdtkou prezentaci o

generovani ndpadd, jok probihd funguje s bt
a predstavni Brainstorming coby béznou

techniku, kterou si skupina vyzkousi.

Generate a vast range of uncensored creative
ideas (even if they sound crazy or silly).

www.mentortrain.eu
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Lektor rozdeli ucastniky do 2 skupin a
vysvétluje, Ze kazdd skupina provede

part alelni brainstor ming. What does the apprentice need to learn/able to

do’ (i.e. learning outcomes)

Prvni Skup ina se zaméri na otdzku: ,co se What activities does the apprentice need to do’
stazista musi naucit/co musi byt schopen (i.e. learning activities).

udélat* (j. Vysledky uéeni):

Druhd skupina se zamérfuje na otdzku
Jjaké &innosti musi stazista délat” (tj. din- S
nosti).

Lektor vysvetli, Ze brainstorming by mél
byt otevreny, bez Gsudku a bez jakychkoli
,Spatnych” odpovedi. Vsechna témata,
ktera jsou zminéna, by méla byt zapsa-
na na samostatnou listek (post-it, tzv.
lepik) (jindg barva pro skupinu 1 a pro sk-
upinu 2, aby bylo mozné rozlisit mezi dvé-
ma réiznymi otdzkami) .. Facilitdtor mize
poskytnout nékolik pfikladd, které uéast-
nikdim workshopu pomohou zaéit.



Béhem brainstormingu si  facilitator
vymeénuje jednotlivé ucastniky mezi obé-
ma skupinami, ¢imz zajisti, Ze do konce
aktivity bude kazZdy soucdsti obou sk-
upin a prispéje k obéma otdzkam brain-
stormingu.

Po Brainstormingové aktivité se vSechny
post-it pozndmky s ndpady spoji a fa-
cilitator pozadd kazdého ucastnika, aby
si vybral 5 ndpadd, které povazuje za
nejdulezitéjsi; a umistil je prfed ostatni.
(Myslenky, které nejsou vybrdny, facili-
tator odlozi).

Jakmile maiji hotovo, facilitGtor pozada
vSechny, aby strucné vysvétlili myslenky,
které si vybrali, a pro¢ si mysli, Ze jsou rel-
evantni.

Jako doplnujici otazku facilitator pozada
ucastniky, aby oznadili ty ndpady, které
podporuji (mohou oznaéit tolik ndpadt,
kolik chtéji, ale pouze jednou znackou a
nemohou oznagit ty, které vybrali sami).

Facilitator poté shromdzdi vsechny
prispévky, které maji znacku, alespon od
50% vsech ucastnik(l. Tyto ndpady prej-
dou do dalsifaze. Zbytek bude odlozen.

13



Féaze 4: Prototypovani

V této posledni ¢dsti workshopu budou myslenky generované ve Fdzi 3 poutzity joko
stavebni kameny k vytvoreni prototypu pro idedini stdz v konkrétnim povoldni. Ackoli
¢as na tento workshop neni dostate€ny k vytvoreni dokonalého formdtu stdze, cilem
rétni ndrodni a/nebo pracovni predpisy a/nebo omezeni, jako jsou povinné vystupy
udeni, konkrétni asové ndroky (harmonogramy/doba trvdni uéhovské pripravy atd.).
Facilitator si musi byt védom téchto nafizeni a omezeni a poskytovat béhem této
sekce jasné pokyny To také znamend, Ze prototyp muze byt vice ¢i méné podrobny
dle danych podminek.

Lektor prednese krdatkou prezentaci o této
PPN . _ . P . 2 _
fazi pristupu designového mysleni, co je Phase 4: Prototype Sy tantorn
to prototyp a prototypovadni a tado féze
stavi na fazi generovani ndpadd.
Build real, tangible sample version of a final
product (e.g. a placement lesson plan) to

address some of the ideas selected from the
brainstorming phase.

www.mentortrain.eu

Facilitator poskytne ucastnikiim sbirku
ndpadd, které si prosly vybérem a
oznacenim v predchozi fazi. Nasledné
ucastniky pozadd, aby ve skupiné vytvori-
li mapu staze, propojujici ,vysledky uceni”
(t.,Co" a ,jak*) s ,vzdéldvacimi aktivitami*
a pokusili se je uvést do logického poradi
Jfazi© pfipravované stdze. Tyto fdze by
mely vychdzet z konkrétnich ¢asovych
parametr( definovanych pro stdze v
konkrétni zemi a v daném profesniho
profilu (v tydnech nebo mésicich).




V zaévislosti na tom, jak proaktivni je konk-
rétni skupina, tato aktivita mdze vyza-
dovat urcité vedeni ze strany facilitGto-
ra, véetné stimulace diskuse ve skupiné
(je-li to nutné) tak, aby se vsichni zapoajili,
ale napriklad také seskupovani podob-
nych myslenek dohromady a pomoc pri
propojovani dvou kategorii, se kterymi se
zde pracuje.

Jakmile jsou ,vysledky uéeni” a ,studi-
jni ¢innosti*  zorganizovany logickym
zplisobem, facilitator zkontroluje, zda s
tim vsichni ve skupiné souhlasi.

Facilitator poté pozadd dcastniky, aby
zapsali jednu véc, ktery podle nich stdle
chybi, a jednu véc, kterou je tfeba zmenit.

Facilitator poté povede spole¢nou di-
skusi o téchto jednotlivych ndpadech na
zlepsSeni s cilem dosdhnout konsensudil-
nich rozhodnuti.

Vtéto finalizacnifazi* facilitator ddle shr-
nuje a pfipadné pridava a/nebo upravuje
mapu stdaze.

Prototype Model Placement

2
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