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1. UVOD

1.1 UCEL PRUVODCE

Privodce EDUckathonem je prikopnickym krokem v sektoru odborného vzdélavani a pripravy (VET) a
vyznacuje se inovativnim vyuzitim designového mysleni — metodologie, kterd dosud neni v ramci VET Siroce
uznavana ani implementovana.

Tato prirucka slouZi jako cenny zdroj pro odborniky v oblasti odborného vzdélavani a pfipravy — véetné
manazer(l, vedoucich pracovnikd, tvlrc( instruktdznich materiald, tvlrc kurikula a Skolitel(i — ktefi se snazi
organizovat EDUckathony, inovativni akce zamérené na design, které spojuiji pedagogy a studenty, aby spolecné
vytvareli smysluplné vzdélavaci zazitky. Prevadi pristup designového mysleni do praktického ramce pro sektor
odborného vzdélavani a pripravy a umoznuje pedagoglim aplikovat kreativni metodologie v realnych
kontextech.

Jeho cilem je také poskytnout metodické vedeni manazerdm odborného vzdélavani a pripravy k organizaci
vzdélavacich hackathon(l (EDUckathony) pro pedagogy a sSkolitele v oblasti odborného vzdélavani a pripravy s
cilem navrhnout a vytvofit inovativni, nabidky odborného vzdélavani a pripravy odpovidajici potfebam trhu a
zamérené na studenty. Prlivodce nejenze predstavuje EDUckathony jako vzdélavaci obsah i vyukovou metodu a
nabizi strukturovany a prakticky zpUsob, jak zaclenit kreativitu, inkluzi a inovace do odborného vzdélavani.

Prostfednictvim této prirucky ziskaji odbornici v oblasti odborného vzdélavani a pripravy znalosti a nastroje k:
« Vitit se do svych student( a cilovych skupin.

Definovat skutecné vzdélavaci potreby a prilezitosti v kontextu odborného vzdélavani a pripravy.

Vymyslejte kreativni feSeni zamérena na Clovéka.

Vytvorte prototypy inovativnich vzdélavacich aktivit, nastrojii nebo pristupd.

Testujte a vylepsujte ndpady na zakladé skutecné zpétné vazby a vysledk(.

Zatimco tradic¢ni hackathony se zaméfuji na feSeni technickych vyzev, model EDUckathon uprednostriuje
inkluzi, kreativitu, rozvoj dovednosti a dosahovani hmatatelnych vysledkd uceni.

Mezi nékteré soucasti pravodce patfi: Zakladni informace o EDUckathony, Cile a zdméry, Postupné planovani a
organizace, Role a odpovédnosti, Inkluze a kreativita, Format a struktura, Mentoring a vedeni a Hodnoceni a
evaluace.

Tyto prvky spole¢né tvori holisticky rdmec, ktery seznamuje odborniky v oblasti odborného vzdélavani a
pfipravy s kreativni, participativni a na studenty zamérenou strategii u¢eni a odborné pripravy. DodrZzovani
pravodce — a Ucast na pilotnich projektech EDUckathon — umozni pedagogtim a Skoliteldm aplikovat vse, co se
nauci, na vyzvy redlného svéta a navrhovat inovativni, inkluzivni a relevantni feSeni pro své studenty a instituce.



1.2 CO JE EDUCKATHON?

EDUckathony jsou kolaborativni, inovativni vzdélavaci akce inspirované modelem hackathond, ale
prepracované pro kontext vzdélavani a Skoleni. EDUckathony, zakorenéné v principech designového mysleni,
kombinuji kreativitu, tymovou praci a praktické feseni problému s cilem spolecné vytvaret vzdélavaci reseni,
ktera jsou smysluplna, proveditelna a maji redlny dopad.

V ramci EDUckathonu Ucastnici — obvykle pedagogové, skolitelé, studenti a zicastnéné strany — spolupracuiji na
feSeni skuteCnych vyzev v systému odborného vzdélavani a prfipravy. Kazda akce se odehrdva v péti
strukturovanych fazich:

« \/citit se — Porozumeét cilové skupiné a jejim potfebam.

Definovat —Jasné a smysluplné formulovat vyzvu.

Napady — Viytvareni rady kreativnich reseni.

Prototyp — Proména napad(l v hmatatelné a testovatelné vystupy.

Testovani— Shromazdovani zpétné vazby a zdokonalovani feSeni.

Prostrednictvim tohoto procesu EDUckathony podporuji hluboké uceni, spolupraci a praktickou kreativitu.
Posouvaji se od pasivni vyuky k aktivni ucasti, coz umoziuje pedagoglm i studentlim spolecné navrhovat
inovativni zpUsoby vyuky, uceni a aplikace dovednosti v redlnych situacich.

1.3. JAK SE EDUCKATHONY LISi OD TRADICNICH
HACKATHONU

Tradi¢ni hackathony jsou obvykle technologicky zamérené akce zamérené na vyvoj aplikaci, produktli nebo
digitalnich reseni v kratkém ¢asovém ramci. Naproti tomu EDUckathony kladou ddraz na pedagogické inovace,
design uceni a transformaci vzdélavani.

Ucastnici EDUckathonu misto vyroby softwaru nebo technickych prototypC generui:
» Modely uceni, které podporuii kreativitu a spolupraci.
» Metody vzdélavani, které reaguji na skute¢né potreby v odborném vzdélavani.
o Kurikularni nebo pedagogické inovace, které posiluji inkluzi a zapojeni.

EDUckathony jsou svou povahou inkluzivni — vitaji rozmanité hlasy, role a obory. Spoluprace nahrazuje
soutézivost a reflexe je stejné cenna jako inovace. Proces povzbuzuje Ucastniky k holistickému mysleni a zvazuje
nejen to, co navrhuiji, ale také pro koho a proc.

Tento pristup zaméreny na clovéka je dokonale v souladu s designovym myslenim a zajistuje, Ze se kazdy
EDUckathon stane sdilenou cestou ucéeni a spolec¢né tvorby. Viysledky nejsou jen ndpady, ale ovérend, na
studenty zamérena reseni, ktera Ize integrovat do redlné praxe v oblasti odborného vzdélavani a pripravy.



1.4. VYHODY EDUCKATHONU V SEKTORU
ODBORNEHO VZDELAVANI A PRIPRAVY

EDUckathony prinaseji sektoru odborného vzdélavani a pfipravy (VET) fadu vzajemné propojenych vyhod.
Nezavadéji pouze novy format vyuky, ale podporuiji komplexni posun v mysleni — od tradiéni vyuky k kreativni
spolupraci, inkluzi a inovacim v realném svété. Jejich prinosy se rozsifuji na Zaky, pedagogy i instituce a vytvareji
fetézovy efekt zmén v celém ekosystému VET.

Na Urovni studentli EDUckathony zvySuiji poutavost a relevantnost vzdélavani. Poskytuji prilezitosti k aplikaci
znalosti na skutecné problémy a povzbuzuiji studenty ke kritickému a kreativnimu mysleni. Misto pasivniho
vstiebavani informaci se studenti aktivné podileji na spoluvytvareni své studijni zkusenosti, coz vede k silnéjsi
motivaci, hlubsSimu porozuméni a lepsimu uchovani informaci.

Na drovni pedagogli nabizeji strukturovany pristup k inovacim prostrednictvim designového mysleni, coz
umoznuje uciteldm a Skolitelim experimentovat s novymi metodologiemi, prepracovavat ucebni osnovy a
testovat nové napady v bezpecném a spolupracujicim prostredi. To podporuje neustdly profesni rozvoj a pomaha
pedagoglim vyvijet se z poskytovatel obsahu na tvlirce vzdélavacich zazitka.

Na institucionalni Urovni EDUckathony péstuiji kulturu inovaci a inkluze. Spojuji manazery, Skolitele, studenty a
zUcCastnéné strany, aby spolupracovali, vyménovali si ndzory a navrhovali feseni, ktera pfimo reaguji na potreby
primyslu a spolecnosti. Tento kolektivni proces posiluje partnerstvi, podporuje agilitu a sladuje poskytovani
odborného vzdélavani a pripravy s pozadavky rychle se méniciho trhu prace.

Prinosy EDUckathonU jsou proto systémové a kumulativni, vzajemné se doplriuji a vytvareji dynamictéjsi, na
studenty zaméreny a na budoucnost pfipraveny sektor odborného vzdélavani a pfipravy. Konkrétné
EDUckathony pomahaiji:

« Preklenuti nesouladu mezi dovednostmi a mezer ve vzdélavani: EDUckathony propojuji vzdélavaci aktivity
se skute¢nymi potfebami trhu a zajistuji, aby vysledky uceni byly relevantni a prenositelné na pracovisti.
UCastnici se zabyvaji skuteénymi vyzvami v odvétvi nebo komunité a vyvijeji Fedeni, ktera propojuii
vzdélavani s uplatnitelnosti na trhu prace a inovacemi.

« Podporuijte kreativitu a inovace: Aplikaci procesu designového mysleni — vcitte se, definujte, vytvarejte
ndpady, prototypuite a testujte — poskytuji EDUckathony strukturované, ale flexibilni prostredi pro kreativni
zkoumani. Pedagogové i studenti jsou povzbuzovani k experimentovani, podstupovani rizik a zkoumani
novych moznosti vyuky a uceni.

« ZvySovani zapojeni a motivace: Participativni povaha EDUckathonu oZivuje vzdélavaci prostredi. Studenti
maji pocit, Ze mohou smyslupiné pfispivat, zatimco pedagogové znovuobjevuji smysluplnost
prostrednictvim kreativniho spolecného navrhu. Toto zapojeni vede k aktivnéjsi ucasti, silnéjsim vysledkim
uceni a spolecnému pocitu Uspéchu.

» Podpora institucionalni a systémové transformace: Pokud jsou EDUckathony pravidelné pfijimany, stavaji
se katalyzatory organizacnich zmén. Zacleriuji inovace, spolupraci a inkluzi do institucionalni kultury a sladi
programy odborného vzdélavani a ptipravy s prioritami digitalni transformace, udrzitelnosti a celoZivotniho
vzdélavani. Instituce, které tento model prijmou, se stavaji agilnéjSimi, progresivnéjsimi a lépe pripravenymi
na feSeni vyvijejicich se vzdélavacich a trznich vyzev.



2. KONCEPCNI RAMEC

Model EDUckathon neni jen metoda — je to konvergence nékolika vzdélavacich filozofii a ramcd, které se
osvédcily pri vytvareni dynamickych, relevantnich a transformativnich vzdélavacich zazitkd.

Model EDUckathon jako takovy integruje radu vzdélavacich pristupt, véetné zazitkového uceni, andragogiky a
uceni zaloZzeného na hrach. Zazitkové uceni, jak ho zkoumd Q'Bannon (2008), klade ddraz na netradicni,

praktické vzdélavaci zkuSenosti pro dospélé. Andragogika, klicovy pilif teorie uceni dospélych (Merriam, 2001),
se zaméruje na sebefizené a transformativni vzdélavani (Halupa, 2015). Model také zahrnuje prvky uceni
zalozeného na hrach, u kterého bylo prokazano, ze zlepsuje kognitivni dovednosti, rozhodovani a socidlni vztahy
v kontextech vzdélavani dospélych (Filatro & Garcia, 2021). Tyto pfistupy spolecné podporuiji rozvoj
dynamickych, relevantnich a transformacnich vzdélavacich zkuSenosti. Integrace pedagogickych,

andragogickych a heutagogickych princip( (Halupa, 2015) umozriuje flexibilni pfistup, ktery se muze prizpUsobit
rznym vzdélavacim kontextim a individualnim potfebam. Tento mnohostranny ziklad zajistuje, Ze model
EDUckathon je inovativni i pedagogicky osvédceny, a proto je vhodny pro riznoroda prostredi odborného
vzdélavani a pfipravy.

, o . > T,,vf e
Pro plné pochopeni a aplikaci EDUckathony je h "h - ,."" >
dilezité prozkoumat teoretické zaklady, které :

tento pristup podporuji. Tato ¢ast predstavuje "‘"ﬂ":-.' - "#._‘-r
Ctyfi pilite, které formuji metodologii
EDUckathon: designové mysleni, zazitkové
uceni, gamifikace a uceni zalozené na hrach a
andragogika.

EXPERIENTIAL
LEARNING Zdroj: Canva

Kazdy koncept obohacuje EDUckathony jedineCnym
zpUsobem — pfinasi strukturu, podporuje aktivni

EDUckathon
model

Ucast, zvySuje motivaci a je v souladu s principy
GAMIFICATION vzdélavani dospélych. Tyto koncepéni prvky poskytuiji

AND GAME- ANDRAGOGY organizatortim a facilitdtortim hlub3i pochopeni toho,
BASED LEARNING pro¢ EDUckathony funguji — a jak je navrhovat a

implementovat tak, aby maximalizovaly dopad jak na

pedagogy, tak na studenty.
Model EDUckhaton, zdroj: Acceleras
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2.1 DESIGNOVE MYSLENi A JEHO VYZNAM PRO
EDUCKATHONY

Design Thinking je kreativni metoda feseni slozitych problému se zamérenim na potieby lidi. Sleduje jasné
kroky, jako je pochopeni problému, promysleni ndpadu, vytvareni jednoduchych modelt (prototypt) a jejich
testovani. Tato metoda se dobre hodi k EDUckathony, protoZze Ucastnici tyto kroky dodrzuiji i pfi praci na
redlnych vyzvach béhem akce. Design Thinking jim pomaha zlistat soustrfedénymi, spolupracovat a dosahovat

uziteCnych vysledkd.

EDUckathony se fidi péti fazemi metodologie Design Thinking, jak je zndzornéno na obrazku. Vcitit se,
Definovat, Vlypracovat napad, Prototypovat a Testovat. Kazda faze navazuje na predchozi a pomaha tymim
lépe porozumét potrebam uZivatel( a vyvijet feseni, ktera jsou praktickd, inovativni a efektivni v kontextu

odborného vzdélavani.

DESIGNOVE MYSLENI

RAMEC PRO INOVACE

VCITIT SE NAPAD
(EMPHATIZE) (iDEATE)

Inovace by méla byt Inovace se rodi ze
zamérena na ¢lovéka. stietu ndapadu.

DEFINOVAT TEST PROTOTYY
PROTOTYPE
(DEFINE) (TEST) (Inovace by méla)
Inovace by méla Inovace by se byt pFivedena k
mély Zivotu.

vyresit problém.
zdokonalovat.

Pét fazi designového mysleni, zdroj: adaptovano z VETdesign, 2024, s. 3

1. Vciténi se (Emphatize): Cilem této faze je porozumét potrebam, vyzvam a emocim uZivatelU.
Ucastnici s uZivateli hovoHi, pozoruji jejich prostteds a ziskavaiji poznatky prostfednictvim rozhovor(
nebo aktivit, jako jsou mapy empatie a mapy cesty. V odborném vzdélavani a pripravé to znamena
zapojeni studentd, pedagogl nebo partnerli z oboru s cilem zjistit, na ¢em jim skutecné zalezi.

,Kone¢nym cilem je vybudovat komplexni porozuméni uzivatelskému prostfedi a motivacim.”
(Design Thinking Manual, str. 4).



2. Definovani (Define): Ve fazi Definovani tym shrnuje zjisténi z faze Vciténi a napiSe jasné a cilené
vyjadreni problému. To pomaha vést proces generovani napadd. Vysledkem je ¢asto otazka typu
»Jak bychom mohli?“, ktera vybizi ke kreativnimu mysleni.

(egs)
\_/

,Cilem této faze je formulovat problém zplsobem, ktery je zaméreny na uZivatele, inspirativni a
zaméreny na identifikaci prileZitosti pro inovace.” (Design Thinking Manual, str. 5).

3. Vymysleni napadi (Ideate): BEhem vymysleni napadu si studenti vymysleji co nejvice napadu
pomoci metod, jako je brainwriting nebo myslenkové mapy, a podporuiji tak kreativitu pred
vybérem nejslibnéjSich sméru.

an
N

("

Tato faze klade dliraz na divergentni mysleni, aby podpofila kreativitu a zpochybnila predpoklady
(Design Thinking Manual, str. 6).

4. Prototyp (Prototype): V této praktické fazi Ucastnici vytvareji jednoduché modely nebo simulace
svych napadd. MiZe se jednat o fyzické objekty, digitdlni makety nebo storyboardy. Cilem je
prozkoumat, jak by feSeni mohlo vypadat a jak by mohlo fungovat.

(r1e)
N

JJato faze se zaméruje na prevod abstraktnich konceptl do fyzickych nebo digitalnich forem”
(Design Thinking Manual, str. 7).

5. Testovani (Test): Nakonec jsou prototypy testovany s uzivateli, aby se ziskala zpétna vazba. To
pomaha vylepsit feseni a ovérit, zda splfiuje potreby uzivatel(i. V odborném vzdélavani a pfipravé miize
testovani zahrnovat vyzkouseni vzdélavaci aktivity nebo nastroje ve tfidé nebo v prostiedi Skoleni.

(350
\F/

,Krok Testovani prinasi reSeni, které bylo vylepSeno na zakladé zpétné vazby od zUcastnénych
stran” (Prirucka designového mysleni, str. 8).

Facilitatori v EDUckathonech mohou vylepsit proces uceni aktivni podporou prechodu mezi divergentnimi
fazemi (jako je vytvafeni napad(l) a konvergentnimi fizemi (jako je prototypovani). Rizeni tohoto
kreativniho toku pomaha zajistit, aby se tymy sousttedily, ale také piné prozkoumaly inovativni cesty.

Format EDUckathon(l se pouZiva v projektu VETdesign, ktery je soucasti programu Erasmus+ KA220-VET
(2024-2026). Cilem tohoto projektu je modernizovat odborné vzdélavani a pripravu (VET) tim, Ze se stane
flexibiln&jsim, kreativnéjsim a bude v souladu s realnymi potiebami trhu prace. V rdmci této prace byl vytvoren
Manual designového mysleni, podrobny zdroj, ktery poskytuje nastroje, Sablony a struktury workshopt pro
aplikaci designového mysleni v kontextu VET. Tento manual doplriuje format EDUckathonu tim, Ze nabizi
praktickou podporu pro planovani a realizaci inovacnich aktivit zamérenych na studenty.
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Manual si mutiZete stahnout zde:
*0dkaz na manual designového
mysleni

E‘Eﬁ
Poskytovatelé odborného vzdélavani a pripravy zajistui,
aby uceni nebylo pouze teoretické, ale pfimo propojené s
reSenim problému v redlném svété, a to pomoci metody
designového mysleni v rdmci EDUckathony; pomahaiji tak

studentlm rozvijet dovednosti a mysleni potfebné pro
budoucnost prace.

Zdroj: Canva

Pripadova studie vyuziti designového
mysleni ve vzdélavacim hackathonu

U prileZitosti oslav 100. vyroci Finska usporadala spole¢nost Marimekko béhem Helsinského tydne designu
Design Hackathon. Padesat jedna mladych designért bylo pozvano, aby prozkoumali integraci rozsirené a
virtudini reality v textilnim designu.

Akce kladla ddraz na principy designového mysleni a povzbuzovala Ucastniky k vciténi do uZivateld, definovani
problémd, vytvareni napadll, prototypll a testovani resSeni v prostredi spoluprace. Pét nejlepSich tymu
prezentovalo své koncepty mezinarodnim investorim a startuptim a predvedlo inovativni pfistupy ke
kombinaci tradicnich textilnich metod s modernimi technologiemi (Helsinki Design Weekly, 2017).

2.2 ZAZITKOVE UCENI

CO JE ZAZITKOVE UCENI?

Zazitkové uceni je metoda vyuky, kde se studenti ,,u¢i praxi“. Misto pouhého poslechu prednasek nebo cteni
textll se studenti aktivné zapojuji do skutecnych cinnosti. Tyto zkuSenosti jim pomahaji hloubéji porozumét
danému tématu a vidét, jak se propojuje s redlnym Zivotem. Zazitkové uceni se zaméfuje na budovani
duleZitych dovednosti, jako je feSeni problém( a kritické mysleni, spiSe nez na pouhé memorovani informaci. Je
vnimano jako smysluplné, protoZe se studentovi jevi jako duleZité a uzite¢né (Northern lllinois University, 2025).

Proces zaZitkového uceni obvykle probiha ve tiech klicovych krocich:
(Severni lllinoisska univerzita, 2025).

Studenti se Ucastni Premysleji o tom, co se stalo, a o Aplikuji to, co se naucili, v novych
aktivity tom, jak se pri tom citili situacich nebo budoucich ukolech
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Zazitkové uceni je propojeno s pristupy v odborném vzdélavani a pripravé (VET). V ,redlném” prostiedi musi

byt studenti schopni se prizptsobovat, reflektovat a flexibilné uplatriovat své dovednosti. Programy VET mohou

studenty pfipravit pomoci zazitkovych metod na dynamicka pracovisté, kde je celozZivotni uc¢eni a adaptabilita

klicové.

Projekt VETdesign propaguije aktivni metody zamétené na V EDUckathonech by mélo byt zaZitkové
studenta, které jsou prirozené v souladu s principy uceni zamérné zaclenéno do kazde faze.
zazitkového uceni. Prostfednictvim formatu EDUckathon Organizatofi mohou po hlavnich aktivitach
jsou Ucastnici povzbuzovani k pfimému Fedeni redlnych (napf. po vytvoreni napadu nebo prototypu)

vyzev, reflexi svych Cinnosti a aplikaci novych znalosti v
praxi. To zajistuje, Ze uceni neni pouze teoretické, ale stava
se smysluplnou a praktickou zkusenosti pro vsechny

Ucastniky.

Kolbav cyklus uceni je model, ktery vysvétluje
zazZitkové uceni a to, jak se lidé udi
prostrednictvim zkusenosti. Byl vyvinut Davidem
A. Kolbem v roce 1984 a je dodnes Siroce
pouzivan ve vzdélavani. Model zahrnuje Ctyfi
faze, které spolupracuji v cyklu: Konkrétni
zkusenost, Reflexivni pozorovani, Abstraktni
konceptualizace a Aktivni experimentovani.
Uceni je povazovano za nejefektivnéjsi, kdyz
jednotlivci prochdzeji viemi ctyfmi fazemi a
kombinuiji akci, reflexi, mysleni a aplikaci (Main,
2022).

KOLBUV CTYRFAZOVY CYKLUS UCENI:

naplanovat kratké reflexni momenty, aby
posilili cyklus uceni. Tato strukturovana
reflexe nejen prohlubuje porozuméni, ale
také zvysSuje schopnost Ucastnikll prenést
své znalosti do realnych kontextd.

Konkrétni

zkusenosti

Vstricny = Rozbihajici se
citit a délat = citit a sledovat
Aktivni - . Zasit Reflexivni
experimentovani Lans ormacE oo pozorovani
DELANI Sledsvini
'E
[
Q
P o |
Konvergujici S Asimilace
mysleta = premyslej a sleduj

délat
Abstraktni
konceptualizace
{Mliélzk‘i/

Kolbdv cyklus zazitkového uceni, zdroj: Educational
Technology, 2020

V tomto bodé se student ucastni redlné situace, Casto zahrnujici i ostatni. Misto pouzivani pevné

stanoveného planu student reaguje oteviené a prizplsobuje se tomu, co se déje. Tato faze je zaloZena

spiSe na pocitech a flexibilité nez na logice i strukture (Main, 2022).

1. Konkrétni zkusenost: Toto je prvni faze cyklu. Zahrnuje uceni prostrednictvim pfimé osobni zku§enos'j

s

se stalo, a premysli o tom z rliznych perspektiv. Tento krok vyZaduje trpélivost a peclivé pozorovani pred

2. Reflexivni pozorovani: V této fazi se student ohlizi za prozitkem a snazi se mu porozumeét. Reflektuje, co
7

vyvozenim zavérU. Studenti si utvareji nazory na zakladé svych myslenek a emocionalnich reakci (Main

2022).
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3. Abstraktni konceptualizace: Tato faze se zaméruje na mysleni a vytvareni teorii. Studenti zde pouzivaji
logiku a planovani, aby pochopili svou zkuSenost. Buduiji nové myslenky a koncepty, které jim pomahaji
vysvétlit, co se stalo. Misto spoléhdni se na emoce se studenti zaméruji na strukturu, pravidla a strategie
feSeni probléma (Main, 2022).

4. Aktivni experimentovani: V zavérecné fazi si studenti vyzkouseji své nové napady v ,redlném Zivoté”,
Aplikuiji to, co se naucili, k otestovani novych pristupli nebo feseni. Tato faze je prakticka a zamérena na
akci. Studenti se presouvaji nad ramec pouhého mysleni a zaCinaji konat, pficemz své zkusenosti vyuZivaji k
vedeni budoucich ukol( nebo vyzev (Main, 2022).

JAK EDUCKATHONY ODPOVIDAJI KOLBOVU CYKLU

Facilitdtori  poradajici  EDUckathony
mohou zamérné navrhovat aktivity,
které podporuiji kazdou z Kolbovych fazi.

Napriklad faze prototypovani mize byt
strukturovana jako konkrétni zkusenost;
reflexni workshopy mohou podporit

reflexivni pozorovani; sezeni zamérena

Zdroj: Canva

na tvorbu napadld mohou podpofit , Y Y e . ..
) - o Pv pv ) Ve své studii o uceni prostfednictvim hackathon( Lionaite
abstraktni konceptualizaci a zavérecné e e . . .
. o (2020) ukazuje, Ze ucastnici Casto prochazeji podobnymi

prezentace  mohou podporit aktivni ] B e .
) L ) procesy i bez formalniho vedeni. Ucastnici uvadéli , skutecné
experimentovani. Zajisténi, aby tymy

a

praktické zkusenosti“, ,reflexi béhem a po aktivitach” a
»aplikaci novych znalosti v budoucich kontextech” (Lionaite,
2020, s. 10, 38, 58). Tyto prvky Uzce odpovidaji fazim Kolbova
uCebniho cyklu a zdUraziuji prirozené propojeni mezi

prodly vsemi ctyfmi fazemi, muize
prohloubit ucebni zkuSenost, ucinit ji
trvalejsi a prenositelnéjsi.

hackathony a teoriemi zazitkového uceni.

EDUckathony tedy plvodné nebyly navrzeny explicitné na zakladé Kolbova modelu, presto pfirozené zapadaiji
do struktury cyklu. Organizitofi mohou ddle posilit vysledky zaZitkového uceni sladénim aktivit s Kolbovymi
fazemi. Tento pristup podporuije Ucastniky v transformaci projektovych zkusenosti do realnych, prenositelnych
dovednosti, coz je zakladni kompetence pro moderni odborné vzdélavani a pripravu.

Pripadova studie vyuziti zazitkového
uceni ve vzdélavacim hackathonu

24hodinova studijni cesta v terénu napiic Rakouskem, Italii a Slovinskem se kvdli pandemii proménila ve
virtudlni hackathon. Studenti bakalarského studia se zapojili do imerzivnich aktivit zamérenych na feseni
redlnych problémd, ¢imz si zlepSili mezikulturni kompetence a dovednosti v oblasti spoluprace. Format
hackathonu poskytl prostiedi pro zazitkové uceni, které studentim umoznilo aplikovat teoretické znalosti na
praktické vyzvy v mezikulturnim kontextu (Buko Knappitsch, 2020).

13



2.3 GAMIFIKACE A UCENI ZALOZENE NA HRACH

Gamifikace a uceni zalozené na hrach (GBL) jsou dvé inovativni metody pouzivané v modernim vzdélavani.
Ackoli se o nich ¢asto hovofi spolecné, odkazuiji na riizné pristupy.

Gamifikace znamend pridavani
prvka typickych pro hry, jako jsou
body, odznaky nebo Zebricky, do
nehernich prostredi, jako jsou
ucebny nebo tréninkova prostredi.
Cilem je zvysit zapojeni, motivaci a
Ucast, aniz by se nutné pouZivala
plnohodnotna hra (Qasim a kol,,
2024, s.23).

Herni uceni (GBL) na druhou
stranu zahrnuje pouzivani
skutecnych her, které jsou
navrZzeny s jasnymi vzdéldvacimi
cili. Studenti se uci aktivnim
hranim, experimentovanim a
feSenim problémd v hernim
prostredi (Qasim a kol., 2024, s.

23).

Obé metody maiji prokazané vyhody. Vyzkum ukazuje, Ze gamifikace a GBL mohou zvySit motivaci
studentti, prohloubit zapojeni a zlepsit akademické vysledky. Tyto pristupy jsou obzvlasté ucinné pro
studenty, ktefi mohou mit potize s tradicni vyukou zalozenou na prednaskach. Prvky jako vyzvy,
okamZita zpétna vazba a vypravéni pribéhl vytvareji interaktivnéjsi a smysluplnéjsi vzdélavaci prostredi
(Qasimakol., 2024, s. 23-24).

Herni uceni také podporuije rozvoj dulezZitych kompetenci, jako je kritické mysleni, tymova prace a dovednosti v
reSeni problémU. Dale je v souladu s principy aktivniho uceni a pomaha studentiim lépe si zapamatovat a
aplikovat to, co se naucili, a to ucasti, nikoli pasivnim pozorovanim (Qasim a kol., 2024, s. 24-25).

JAK EDUCKATHONY ODRAZEJi PRINCIPY GAMIFIKACI A HERNi UCENI

Ackoli EDUckathony nejsou koncipovany jako hry, sdileji nékolik daleZitych ryst s gamifikaci i u¢enim zaloZzenym
na hrach. Podle EdForGood (2025) jsou EDUckathony tymové akce, kde Ucastnici pracuiji na redlnych socialnich
nebo environmentalnich vyzvach pomoci metody designového mysleni (Qasim et al., 2024, s. 23-25).

Prestoze EDUckathony obvykle nepouZivaji formalni herni prvky, jako jsou body, odznaky nebo
Yebricky, stdle vytvareji podobnou motivaéni strukturu. Uastnici spolupracuji na fedeni
smysluplnych vyzev, zapojuiji se do kreativniho mysleni a plsobi v podplrném prostredi, které si
ceni testovani, zpétné vazby a zlepSovani (Qasim a kol., 2024, s. 24-25).
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JAE W Lionaite (2020) ve svém vyzkumu popisuje, Ze hackathony
"-I'II l"lfp\-T"D“ LA v . ’ v . , o .

o aiE Casto podporuji vysokou Uroven zapojeni studentd, silnou

" it tymovou spolupraci a uceni prostiednictvim iterativnich

i ﬁ) <] cykldl zpétné vazby. Tyto charakteristiky odrazeji klicové

o Lot vyhody tradi¢né spojované s gamifikaci a u¢enim zalozenym

na hrach (Lionaite, 2020, s. 42).
1 "'u'l'....u”‘. /]

| Zdroj: Calnva -
Format EDUckathon, ktery je podporovan a propagovan projektem VETdesign, pfirozené vytvari vzdélavaci
prostredi, které zahrnuje mnoho silnych prvkd gamifikace a uceni zaloZzeného na hrach. Zaméruje se na
motivaci a aktivni U¢ast, coz udrzZuje studenty v kontaktu a pomahad jim rozvijet praktické dovednosti pro realné
pracovni pozice. Diky tomuto pfistupu jsou EDUckathony efektivnim zpUsobem, jak pfipravit studenty na
pozadavky dneSniho méniciho se pracovniho prostredi.

Organizdtofi EDUckathon( by mohli akce jesté vylepsit
pridanim malych gamifikacnich prvkd, jako je udélovani
odznakll za kreativitu, tymovou praci nebo dosazeni
dulezitych cild. o by pomohlo udrzet ucastniky vnitiné
motivované, aniz by se akce stala prilis konkurencni.
Pomohlo by jim to také soustiedit se na praci a spolecné
uceni —a pritom by to bylo zabavné.

Pripadova studie vyuziti gamifikace ve
vzdélavacim hackathonu

Projekt ,,Gamifikace jako metoda vzdélavani“ (G.A.M.E.) shromazdil vedouci mladeze z celé Evropy, aby
prozkoumali gamifikaci ve vzdélavani. Ugastnici se zapojili do workshopdl, kde pochopili principy gamifikace, a
spolupracovali na navrhu vzdélavacich her zamérenych na podporu zakladnich hodnot a rozvoj dovednosti
mladych lidi. Projekt ukazal, jak mohou gamifikované pristupy zvysit zapojeni a vysledky uceni ve vzdélavacim
prostredi (CEFIG, 2024).

2.4 ANDRAGOGICKE PRINCIPY V EDUCKATHONECH

ANDRAGOGICKE PRINCIPY

Andragogika je teorie uceni dospélych, kterd se zaméruje na specifické charakteristiky, potfeby a motivace
dospélych student(i. Poprvé ji predstavil Malcolm Knowles koncem 60. let 20. stoleti a je zaloZzena na myslence,
Ze dospéli se udi jinak nez déti a ze vzdélavani by mélo tyto rozdily respektovat a stavét na nich. Knowles
identifikoval Sest zakladnich predpoklad(i o dospélych studentech, které urcuiji, jak by mély byt navrhovany
vzdélavaci aktivity (St. Clair, 2024, s. 7-8).
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Sest predpoklad( andragogiky je:

1.Dospéli by méli pochopit divod, proc¢
se néco uci, nez se do toho pusti.

2.Ceni si autonomie a chtéji mit kontrolu
nad svym vlastnim ucenim.

3.Jejich Zivotni a pracovni zkuSenosti jsou
klicovymi zdroiji uceni.

4.Jsou pripraveni se ucit, kdyz celi vyzvam 7
v redlném Zivoté. e
5.Dévaji prfednost uceni, které pomaha vf;';:;’;"m
resit praktické problémy. dospélch

6. Vnitini motivatory — jako je osobni rlist
a sebelcta — je pohanéji vice nez vnéjsi
odmény (St. Clair, 2024, s. 7-8).

Pét fazi designového myslenti, zdroj: adaptovano z VETdesign, 2024, s. 79

Téchto Sest predpokladU tvori zaklad andragogické praxe. Format EDUckathon pfirozené odrazi mnoho z téchto
andragogickych principU. Jako metoda zamérena na studenta nabizeji EDUckathony dospélym ucastnikiim
prileZitost prevzit odpovédnost za své uceni, Cerpat ze svych osobnich a profesnich zkusenosti a zabyvat se
vyzvami, které primo souviseji s problémy redlného svéta. Misto pasivniho poskytovani informaci kladou
EDUckathony duiraz na aktivni Ucast, spolupraci, kritické mysleni a feSeni problém, coz vSe odpovida potfebam
a preferencim dospélych studentu.

Zamérenim se na vyzvy realného Zivota a povzbuzovanim studentl k prevzeti odpovédnosti za
své viastni udeni odrazeji EDUckathony zakladni myslenky andragogiky. U¢astniky motivuiji nejen
vnéjsi cile, ale také osobni uspokojeni z reseni redlnych problém(, spoluprace s ostatnimi a
uvadéni jejich napadu do Zivota.

Pripadova studie vyuziti andragogickych
principi ve vzdélavacim hackathonu

Akce DigiEduHack v Italii se zaméfila na vzdélavani dospélych a byla v souladu s andragogickymi principy, které
kladou dUiraz na samostatné uceni a praktické uplatnéni. Dospéli studenti spolupracovali na vyvoji digitalnich
fesSeni pro vzdélavaci vyzvy a vyuzivali své zkusenosti a motivaci. Hackathon poskytl dospélym platformu pro
zapojeni se do feseni problémU, coz odrazi zakladni principy andragogiky (Valentini, 2022).
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Nasleduijici ¢asti vysvétluii, jak se v modelu EDUckathon uplatriuji ¢tyri dlleZité principy andragogiky (samostatné

uceni, role zkusenosti, motivace a pripravenost k uceni a aktivni uceni).

1) Samostatné uceni

Jednou z Ustfednich myslenek andragogiky je, Ze
dospéli se vnimaji jako zodpovédni za své vlastni
uceni. Chtéji se sami rozhodovat a podilet se na
utvareni své vzdélavaci cesty (St. Clair, 2024, s. 8). V
EDUckathonech Ucastnici nedostavaji podrobné
pokyny. Misto toho se mohou rozhodnout, jak k
vyzvé pristoupi, jak zorganizuji své tymy a jak
rozvijeji své ndpady.

Tato
spoluodpovédnosti  a

svoboda buduje jejich pocit

motivaci. Zaroven je
pfipravuje na redlné pracovni situace, kde je
samostatné rozhodovani velmi dulezité.

Facilitatofi mohou podpofit samostatné uceni tim,
Ze namisto striktnich pravidel nabidnou flexibilni
nastroje a otewviené otdzky. Ucastnici si tak udrzi
kontrolu nad svym ucenim.

[
Zdroj: Canva

Zdroj: Canva

2) Zkusenosti studentl

Podle andragogické teorie prindseji dospéli do

vzdélavaci situace bohaté zazemi osobnich a
profesnich zkuSenosti. Tyto zkuSenosti jsou cennym
2024, s. 8). V

EDUckathonu se tymy skladaji z ucastnikd s rdznymi

zdrojem pro uceni (St. Clair,

rolemi a zazemim, jako jsou pedagogové, designéri,
vyvojaii nebo studenti. Jejich odliSné dovednosti a
perspektivy Cini projekty bohatsimi a kreativnéjsimi.
Sdileni zkusenosti pomdha studentim propojovat
napady, resit problémy a ucit se jeden od druhého
prirozenym zpUsobem.

Organizatofi mohou toto posilit planovanim tymovych
aktivit, které ucastniky vyzvou ke sdileni osobnich
pribéhll nebo minulych zkuSenosti, zejména na
zacatku akce.
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3) Motivace a pfipravenost k uceni

Jednim ze zakladnich predpokladt andragogiky je, ze
dospélé motivuiji prevazné vnitfni faktory. | kdyz roli
mohou hrat i nékteré vnéjsi dlvody, jako je lepsi
platy,
motivatory jsou vnitini: spokojenost s praci, osobni

pracovni mista nebo vySsi nejsiingjsi
rGst, sebevédomi a zlepsend kvalita Zivota (St. Clair,
2024, s. 8). EDUckathony tento druh motivace
podporuji tim, Ze Ucastnikiim davaji skutecné vyzvy k
feSeni, Casto se socidlni nebo environmentalni
hodnotou. U&astnici citi, e na jejich praci zalezi, coz
zvysuje jejich zdjem a odhodlani.

Je dilezZité vybirat vyzvy, které jsou smysluplné a
relevantni pro zajmy nebo profese Gcastnikd, aby si
udrzeli vysokou motivaci.

Zdroj: Canva

Zdroj: Canva

4) Aktivni uceni
Dalsim klicovym principem andragogiky je, Ze dospéli
se radéji uci praxi, ne jen poslechem nebo ¢tenim (St.
Clair, 2024, s. 8).
EDUckathony na to pfirozené navazuji. Ucastnici se
aktivné zapojuji do brainstormingu, vytvareni
prototypll, testovani ndpadll a prezentovani reseni.
Tento prakticky pristup jim pomaha zapamatovat si a
aplikovat to, co se naucili, mnohem Iépe nez tradicni
vyuka ve tridé.
Facilitatori mohou aktivni uceni jesté vice posilit tim, Zze
po kazdé fazi aktivity zaradi pravidelné kratké sezeni se
zpétnou vazbou. To pomahd ucastniklim reflektovat a
upravovat svou praci a zaroven si udrzet pozornost.
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ZAVER

vvvvvv

zamérené na studenta. Spolecné tvofri silny koncepcni zaklad pro EDUckathony a ukazuji, pro¢ muze byt tento

format efektivnim nastrojem pro odborné vzdélavani a pripravu (VET).

Design Thinking predstavuje strukturovany a kreativni pfistup k feSeni problém(i z redlného svéta.
Provadi studenty fazemi empatie, definovani problému, generovani napad(, prototypovani a
testovani. Tato metoda nejen podporuje inovativni mysleni, ale také stavi potreby uZivatele do
centra kazdého reseni. V EDUckathony tyto kroky Design Thinking poskytuji ucastnikim jasny
postup, ktery jim pomaha soustredit se, efektivné spolupracovat a dosahovat smysluplnych a
praktickych vysledkg.

Zazitkové uceni, jak je vysvétleno v dané kapitole, zdUrazriuje duleZitost uceni prostrednictvim
primé akce a reflexe. PrekraCuje rdmec tradi¢niho vzdélavani zaloZzeného na prednaskach tim, Zze
aktivné zapojuje studenty do redinych ukold. Kolbiv ctyfazovy cyklus uceni (konkrétni
zkusenost, reflexivni pozorovani, abstraktni konceptualizace a aktivni experimentovani) poskytuje
jasny ramec pro pochopeni fungovani zazitkového uceni. V EDUckathony Ucastnici prirozené
prochazeji témito fazemi tim, Ze se potykaiji s vyzvami, reflektuji své napady, rozvijeji koncepty a
testuji sva feSeni v redalném nebo simulovaném prostredi. Tento proces podporuje hluboké
porozumeéni a pomaha studentdm prenaset nové dovednosti do kontext(i redlného svéta.

Gamifikace a herni uceni (GBL) mohou do procesu uceni pridat motivacni vrstvu pomoci prvka,
jako jsou vyzvy, zpétnd vazba, spoluprace a odmény. Tyto gamifikacni strategie cCini uceni
interaktivnéjSim a poutavéjsim. | kdyz EDUckathony plné neimplementuiji formalni gamifikacni
prvky, jako jsou body nebo Zebfricky, stale zahrnuji mnoho motivacnich prvki stanovenim jasnych
cilt, podporou tymové prace a poskytovanim prostoru pro kreativni zkoumani. Vyzkum ukazuije,
Ze tento typ prostredi zvySuje motivaci a zapojeni student( a rozvoj duleZitych dovednosti, jako je
kritické mysleni a reSeni probléml — vysledky, které jsou nezbytné pro Uspéch v dnesnim
pracovnim prostredi.

Andragogika se zaméfuje konkrétné na to, jak se dospéli nejlépe udi. Zdlrazriuje, Ze dospéli
studenti jsou nezavisli, prinaseji do uceni bohaté osobni a profesni zkusenosti a jsou motivovani
vnitinimi faktory, jako je osobni rlst nebo relevance pro realny Zivot. EDUckathony tyto principy
Uzce splnuji tim, Ze Ucastnikdim ddvaji kontrolu nad jejich praci, uznavaji hodnotu jejich zkusenosti
a propojuji vyzvy s realnymi problémy, které jsou pro né dulezité. To zajistuje, Ze dospéli studenti
jsou nejen zapojeni, ale také se béhem procesu uceni citi respektovani a zmocnéni.
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EDUckathony nabizeji unikdtni model kombinujici designové mysleni, zazitkové uceni, gamifikaci a
andragogiku. Tato kombinace zajiStuje strukturu, akci, motivaci a respekt k dospélym studentim.
Vysledkem je Ucinny pfistup k modernimu odbornému vzdélavani a pripravé, ktery buduje technické i
mékké dovednosti, jako je spoluprace a reseni problém(. EDUckathony, zaloZené na silné teorii, pripravuji
studenty na vyvijejici se trhy prace, celoZivotni vzdélavani a osobni rlist.

Vzdélavaci teorie diskutované v této kapitole nabizeji siiné voditko pro jesté vétsi efektivitu EDUckathond.
Koncepty jako designové mysleni, zaZitkové uceni, gamifikace a andragogika podporuiji aktivni, na studenta
zamérené a redlné ucebni zkuSenosti. Organizatofi mohou vytvaret Ucinna vzdélavaci prostiedi, ktera Iépe
podporuji dospélé studenty a pripravuiji Ucastniky na Uspéch v dneSnim rychle se ménicim sektoru odborného
vzdélavani a pripravy, a to tim, Ze aktivity EDUckathon( Iépe propoji s témito principy.

Zdroj: Canva
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3. NAVRH EDUCKATHONU

EDUckathony mohou byt obvykle organizovany jednou nebo vice odbornymi Skolami, které mohou
spolupracovat a zahrnovat studenty z rliznych instituci. Studenti tvori malé tymy, aby spolecné pracovali na
praktickych vyzvach. Kazdy tym je podporovan facilitdtorem, o kterém se v tomto kontextu predpoklada, ze je
ucitelem odborné skoly. Tito ucitelé neprednaseji, ale misto toho tymy vedou, povzbuzuiji k Gcasti a pomahaiji
studentdim reflektovat jejich praci a pokrok. Dalsi role mohou zahrnovat organizatory (ktefi se staraji o logistiku a
planovani), mentory (ktefi poskytuji odborné znalosti v dané oblasti) a pfipadné odborniky z oboru nebo
zUCastnéné strany, kteii nabizeji realné pohledy a zpétnou vazbu (Affia-Jomants a kol., 2020, s. 22).

EDUckathony se konaji v rlznych prostiedich. Mezi
béZnd mista konani patfi ucebny, skolni dilny, inovaéni
laboratofe nebo komunitni centra pro prezencni akce.
Alternativné lze EDUckathony poradat online s vyuzitim
digitalnich platforem nebo jako hybridni akce, které
kombinuji fyzickou i virtudlni Gcast pro zvySeni

dostupnosti.

Zdroj: Canva

3.1 ROZSAH A DOBA TRVANI

TRVANI

Délka trvani EDUckathonu se da prizplsobit potfebam skoly a sloZitosti vyzvy. Akce mize byt kratka, napriklad
zamérena lekce trvajici 2-3 hodiny, nebo se mize konat béhem celého Skolniho dne. Volba zavisi na vzdélavacich
cilech, poctu ucastnikl a hloubce vyzvy. Organizatofi by méli naplanovat harmonogram tak, aby poskytoval
dostatek ¢asu na tymové aktivity, skupinové diskuse a zpétnou vazbu a zdroven udrzel Ucastniky zaujaté a
motivované po celou dobu akce.

ROZSAH OBSAHU A PROCES UCENI

Existuje mnoho platnych zplsobd, jak pfistupovat k navrhu EDUckathonu. Flexibilita tohoto formétu je jednou z
jeho silnych stranek. NejdUlezitéjsi je jasné definovat pristup k uceni pred vytvorenim struktury akce. Zazitkové
uceni, designové mysleni, gamifikace, andragogika — kazdy z nich Ize pouzit samostatné nebo v kombinaci a
organizatori by si méli vybrat to, co nejlépe odpovida potrebam jejich student(i a o¢ekavanym vysledkim.

Je uzitecné vyuzit Kolblv cyklus zaZitkového uceni. Proces zacind konkrétni zkuSenosti, kdy se studenti
aktivné zapojuiji do realné nebo simulované situace. Poté studenti prechazeji k reflexivnimu pozorovani,
kde ve skupiné diskutuji a analyzuji své nedavné zkusenosti. Ve fazi abstraktni konceptualizace tymy
vyuzivaji své reflexe k vyvoji novych napadd nebo reseni. Nakonec, béhem aktivniho experimentovani,
studenti tyto nové ndpady testuiji v praxi a aplikuji to, co se naucili, na realné nebo simulované tkoly.

Tento pristup zajistuje, Ze uceni je praktické, pfimo propojené s relevantnimi dovednostmi. Gamifikace
a designové mysleni mohou byt pfitomny v celém procesu, aby se podpoftila angaZovanost a kreativita.
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3.2 TEMATA A VYZVY

JAK DEFINOVAT RELEVANTNI (VZDELAVACI, ODBORNE NEBO PRACOVNI) VYZVY PRO SEKTOR ODBORNEHO

VZDELAVANI A PRIPRAVY

Abychom definovali relevantni vyzvy pro studenty odborného vzdélavani — zejména v kontextu EDUckathony —

musime se zaméfit na skutecné, praktické problémy, které studenti mohou fesit v kratkém a intenzivnim

obdobi uceni. EDUckathony jsou u¢innou metodou pro zvySovani kvalifikace a rekvalifikaci, protoze kombinuiji

tymovou prdci, kreativitu a reSeni problému pod casovym tlakem. Tento format funguje nejlépe, kdyz jsou

vyzvy spojeny s odbornymi oblastmi student(l a odrazZeji situace, kterym by mohli ¢elit na redlnych pracovistich.

(Schlogl a kol., 2018, s. 6).

IKT a strojirenské obory, ;

Typickym ukolem muze byt pomoc skole nebo skolici firmé s
aktualizaci digitalnich nastroji nebo systéma. Studenti by mohli
byt pozadani o vyvoj jednoduchého prototypu, automatizaci
malého Ukolu nebo navrh zakladniho digitalniho podplrného
nastroje. Tyto ukoly jsou praktické, motivuijici a primo souviseji s
potiebami moderniho pracovisté.

Stavebnictvi, zemédélstvi nebo automobilovy primysl @
Studenti by mohli pracovat na vyzvdch souvisejicich s

energetickou Ucinnosti nebo snizovanim odpadu. Mohli by
navrhnout jednoduché ekologické vylepSeni, naplanovat, jak
Znovu pouZit materialy, nebo navrhnout zmeény v kazdodennich
rutinach, které snizuji dopad na Zivotni prostredi.

Péce, vzdélavani nebo pohostinnost @
WWzvy by se mohly zaméfit na to, jak zajistit, aby sluzby byly
inkluzivnéjsi. Studenti by mohli navrhovat materidly pro nové
prichozi, hledat lepsi zplisoby podpory lidi se specidlnimi
potfebami nebo vyvijet kreativni zplsoby, jak zlepsit
komunikaci v riznorodych tymech. _/]

Obchod a logistika &mﬂ
Vyzvou miize byt zlepSeni toku informaci, sledovani zbozi nebo
obsluhy zakaznikd. Studenti by mohli prepracovat malou ¢ast
procesu, otestovat nové komunikacni nastroje nebo pfijit s

napady, jak zefektivnit a zefektivnit sluzby.
2

L)

<

Remeslnd pole

Napriklad v tesarstvi, instalatérstvi, zamecnictvi nebo krejcovstvi
se vyzvy mohou soustfedit na kombinovani tradicnich
dovednosti s modernimi potrebami. Studenti mohou napfiklad
prepracovat produkt s pouzitim udrZitelnych materialQ, vylepsit
funkénost ru¢né vyrobeného predmétu nebo vyvinout reSeni
pro opravu.
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Wyzvy by mély byt konkrétni, zviddnutelné a
smysluplné — néco, ¢emu studenti mohou
rychle porozumét a aktivné na ném pracovat
s vyuzitim svych technickych dovednosti,
osobnich zkusenosti a napadd. EDUckathony
primo reaguji na problém nizké motivace
studentd ve Skolnich systémech odborného
vzdélavani a pripravy a slabé propojeni mezi
odbornou pfipravou a praxi v podniku
(Brevik & Kaiser, 2023, s. 5). Zavadénim
skutecénych, praktickych vyzev — casto
vyvinutych s prispénim  pramyslu -
EDUckathony davaji uceni pocit
relevantnosti a bezprostrednosti.

Zdroj: Canva

EDUckathony by mély studentdm umoznit
aktivné reSit problémy a ziskat nejen
technické dovednosti, ale také zkusenosti s
tymovou praci, kritickym myslenim a
prezentovanim vlastnich ndpadud. Pokud
jsou dobre navrzeny, mély by rozsitit
mysleni student(l, sezndmit je s novymi
nastroji nebo metodami a budovat
sebevédomi pro budouci uceni a praci.



3.3 INTEGRACE ZAZITKOVEHO UCENI, UCENI
ZALOZENEHO NA HRACH A GAMIFIKACE

V ramci zazitkového uceni by konkrétni zkusenost méla zacinat jasnym, praktickym ukolem, ktery ucastniky
ihned zavede do prace. V EDUckathony to znamena dat studentdm prakticky ukol z jejich profesniho oboru,
kterému rychle porozumi a zacnou jej fesit jako tym. Cilem je nejdfive néco udélat, pak premyslet. Zadné
dlouhé vysvétlovani — pouze kratky Gvod, jednoduché néstroje a ukol, ktery plsobi realné a uzitecné.

Tato faze mUze zahrnovat i prvky designového mysleni, zejména kroky vciténi se a definovani, kde Ucastnici
zkoumaji potreby uZivatell a prehodnocuiji problém pred vytvorenim feseni.

Pro zvySeni zapojeni a motivace béhem faze konkrétni zkusenosti v ramci EDUckathonu mohou
organizatori implementovat jednoduché, ale Gcinné prvky gamifikace a herniho uceni. (Vanhée a kol., 2024)
Tyto strategie prinaseji do procesu uceni energii, strukturu a prvek zabavy. Jsou obzvlasté dilezité na
zacatku, kdy jsou studenti teprve na zacatku své vyzvy.

Mozné zplisoby implementace gamifikace ve fazi konkrétni zkusenosti

Tabule pro sledovani pokroku — Vizualni
O 1 tabule nebo digitalni dashboardy pro zobrazeni
milnikd a pokroku tymu.

Odznaky za dosazeni Uspécht — Jednoduché
02 odmény za dosazeni milnik( pro zvyseni
a motivace.

Dalsi rady nebo ndstroje — Poskytovani

03 »,napoveéd” nebo dalsich zdroji tymam pfi
dosahovani milnikd, coz pridava dalsi vrstvu
strategie.
4
' Casové vyzvy — Rychlé, ¢asové omezené Ukoly
04 pro budovani dynamiky a vzruseni, obzvlasté

uzite¢né pro kratké hackathony.

H‘i—-ﬂ"i %‘ 05 Tymové role — Prifazeni tymovych roli, jako je

Zdroj: Canva yVizionar”, ,spravce zdroju“ nebo ,organizator
tymu*“, aby byla spoluprace vyvazena a
zabavna.
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NAVRHOVANI AKTIVIT PRO KONKRETNI ZKUSENOSTI

Tyto priklady aktivit ukazuji, jak lze fazi konkrétni zkuSenosti rychle a efektivné realizovat. U kratkych
EDUcathon( (kratSich neZ jeden den) je nejlepsi zamérit se na akci. V delsich formatech vsak mdze zavedeni
uzivatelského vyzkumu a definice problému (kli¢ k designovému mysleni) prohloubit uceni a vést k silnéjSim, na
uzivatele vice zamérenym reSenim. (Brevik & Kaiser, 2023)

Napriklad v nize uvedenych oblastech by studenti mohli byt pozadani, aby:

,Premyslejte o ndstroji nebo méricim zarizeni, které by
mohlo pracovnikiim v dilné usnadnit prdci. Kdo by ho
pouzival? Jaky problém resi? Napldnujte si ho a poté si z
prebytecnych material(i postavte jednoduchou verzi.”

Pecovatelské profese:

(&)

Mechanicky obor (napf. mechanika,
mechatronika

annNNn

&7

VAV AV

Uuuyu

anNnN

,Premyslejte o nécem, co byste mohli\
vyrobit, abyste starsimu ¢lovéku pomohli v

jeho kazdodennim Zivoté (napriklad si
vzpomenout, co md délat, zustat v bezpeci
nebo se citit pohodiné). Kdo to bude

pouzivat? Jak to pomuize? Napldnujte si to

\Zwté vytvorte prvni verzi s obrdzky nebo , ,

ateridly.”

e

“ ,Predstavte si, Ze mdte novy produkt, ktery chcete proddvat)

malém obchodé — napriklad opakované pouZitelnou Idhev na
vodu, rucné vyrobenou svicku nebo mistni svacinu. Nejprve se
zamyslete nad tim, co z néj déla dobry produkt (napriklad kdo by
ho mohl chtit a proc). Pak se zamyslete nad tim, jak ho v obchodé
propagovat — jak ho zviditelnit a zaujmout lidi (napriklad
specidlnim stojanem, ceduli nebo vzorkovym stolkem). Nacrtnéte
svij ndpad a pokud je to mozné, postavte maly model svého

Obchod a maloobchod:

[

\ stojanu.”

Remeslné obory (napf. zpracovani

dieva, Siti, zamecnictvi):

Q
XK
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LJymyslete si néco malého a uZitecného, co
byste mohli vyrobit ze zbytki materidlu (jako
je stojan, hdcek nebo krabice). Kdo by to mohl
pouzit? Jak by jim to usnadnilo Zivot? Nejprve
si to napldnujte a pak to z odpadnich kousku

postavte.” , ,




ZACLENENI REFLEXNICH SEZENI (REFLEXIVNI POZOROVANI)

Poté, co studenti dokondéi prvni krok Konkrétni zkusenost, nasleduije reflexivni pozorovani. Tato reflexe pomaha
studentlm ohlédnout se za tim, co udélali, zjistit, co fungovalo (nebo nefungovalo), a zacit proménovat své
zkuSenosti ve skutecné uceni. (Wijnen-Meijer a kol., 2022).

/V ramci EDUckathonu mUze tento krok vypadat jako kratka, ale cilena reflexe. Napfriklad: \

Studenti sedi ve svych tymech a diskutuji o tom, co pravé udélali: Co se jim povedlo? Co bylo
slozité? Jak jejich tym spolupracoval? Mohou si napsat kratké poznamky nebo nakreslit rychlé
diagramy o tom, co vidéli a citili. (Skolni letak Lipnice, 2018, str. 16)

Ucitel nebo facilitator muze vést reflexi kladenim otevienych otazek, jako napriklad:

/

,Co byste
zménili, kdybyste
to museli udélat

znovu?“

,Jaké dovednosti
jsi k tomu
potreboval/a?”

Toto jednoduché shrnuti Ize provést za 15-20 minut a pomaha studentim jasnéji vidét své
jedndni a poucit se z néj.

Uzite€né mize byt také: Reflexe je nejuzitecnéjsi, kdyz zahrnuje:

« UkaZte kratké videoklipy nebo fotografie
jejich prace a pozadejte je, aby hovoili o Bezpecny prostor pro upfimné sdileni (bez
tom. &eho si v&imli. odsuzovani — jen uceni).

« Nechte je porovnat sva feSeni s ostatnimi —
napfiklad tim, Ze se projdou a uvidi Zameéreni se jak na to, co se stalo, tak i na
prototypy nebo plany jinych tyma. to, proc se to stalo.

o Nechte je ohodnotit svou praci na zakladé 5
nékolika bod: jak uZite¢na byla, jak dobie Sance propojit to, co udélali, s budoucimi
spolupracovali nebo jak kreativni bylo jejich vylepsenimi —,Co udélate priste?”
fesSeni.

Tato faze reflexe neni o hodnoceni. Jde o to, aby studenti vidéli svdj vlastni proces uceni. Buduje
most mezi zabavou z ,délani“ a hlubsim ,myslenim*, které je potfeba k tomu, aby se pfisté
zlepsili. (Skolni letak Lipnice, 2018)
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PODPORA ABSTRAKTNI KONCEPTUALIZACE (POUCENI)

Poté, co studenti odvedou praci (konkrétni zkusenost) a provedou reflexi (reflexivni pozorovani), je dalSim
krokem pomoci jim pochopit danou problematiku tim, Ze se vytyci vzorce, ponauceni a principy. Studenti
zacnou své zkuSenosti a reflexe proménovat v Sirsi ponauceni nebo principy. V okamziku, kdy se ptaji:

e ,,Co jsme se naucili?“
« ,,Proc to fungovalo (nebo nefungovalo)?“
« ,Jak miiZzeme tyto znalosti vyuzit jinde?“

Tento krok transformuje aktivitu a jeji proZitek do hlubsiho porozuméni.

V prostfedi EDUckathonu Ize tuto fazi realizovat prostfednictvim fizenych aktivit, které pomahaji
tymGam identifikovat ponauceni z jejich projektu a propojit je s vétsimi myslenkami, jako jsou
pracovni postupy, technické koncepty nebo socidlni dovednosti. (Passarelli & Kolb, 2012)

B
Zdroj: Canva

Praktické strategie:
Studenti si zapiSi nebo diskutuji o kli€ovych poznatcich, napfiklad o tom, co

pomohlo jejich feseni k Uspéchu nebo jak tymova prace ovlivnila jejich vysledek.

Studenti vytvori plakat nebo snimek s ,, ponaucenimi®, ve kterém identifikuji,
které dovednosti nebo metody se osvédcily.

Studenti odpovidaji na navodné otazky, napfiklad:
« ,Jaké dovednosti jste si osvojil/a?”

« ,Jak se to vztahuje k vasi budouci prdci?”
» ,Co byste pristé udélali jinak?”

Tyto otazky pomahaji propojit jejich projekt s redlnymi znalostmi.
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USNADNENI AKTIVNIHO EXPERIMENTOVANI (APLIKACE ZNALOSTI)

V posledni fazi si studenti vezmou to, co se naucili v pfedchozich krocich, a pokusi se to aplikovat novym nebo
vylepsenym zptisobem. Pravé zde se testuji ndpady, vytvareji se plany a uceni se proménuje v jednani.

Tato faze odpovida fazim ,Testovani” a ,,Implementace” v procesu designového mysleni, kde studenti aplikuiji
sva feSeni v redlnych nebo simulovanych kontextech a upravuiji je na zakladé zpétné vazby. Oba modely kladou
ddiraz na uceni prostrednictvim opétovného vyzkouseni néceho s novym pristupem.

Praktické zpUsoby implementace této faze:

Zlepseni napadu

Po zamysleni maji tymy ¢as na vylepSeni nebo Upravu svého puvodniho ndpadu.
Napfiklad strojni tym vylepsi ndvrh svého nastroje jeho zjednodusenim a vybérem
lepsich materiald.

Uplatnéni v nové situaci

Studenti vyuzivaji to, co se naucili, v trochu jiném problému. Napfiklad obchodni
tym, ktery vytvofil produktovy stojan pro teenagery, jej nyni ptizplsobuje pro
seniory, upravuje rozvrzeni a sdéleni.

Plan pro poutZiti v redlném svété

Studenti piSi nebo prezentuji, jak by svij napad vyuZili na pracovisti nebo na stazi.
Napfriklad studenti zdravotnictvi vysvétluji, jak by se jejich vizualni diar dal pouzit
u skutecnych klientl a jaké zmény by mohly byt potreba.

Zdroj: Canva

Tyto aktivity pomahaiji prejit od izolovanych zkusenosti k prenositelnym znalostem a jejich
aplikaci v realném svété. Posiluji také myslenku, Ze uéeni neni jen o tom, udélat to jednou
spravné — ale o neustalém testovani, pfizplsobovani se a rlstu. Zaroven je uci pochopit, Zze
selhani je soucasti uceni a klicem je neustale aplikovat a zlepSovat se.
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OSNOVA AKTIVITY/WORKSHOPU —
MODERATORI

[ Datum: e R
(O Cas: 9:00 - 16:00 D s

@ Umisténic: = oo, S

PROGRAM CAS POZNAMKY

UVITANI A PREDSTAVENI
+ Nastinéte cile, pravidla a ocekdvané vysledky 09:00 - 09:15
+ Energizujici icebreaker a budovani divéry v tymu

FORMOVANI TYMU A INSTRUKTAZ O VYZVE
+ Rozdéleni student do malych tym0 (4-5 v tymu)

09:15-09:45
« Pfedstavujeme praktickou profesni vyzvu
» Rychlé otdzky a odpovédi pro zajisténi jasnosti
NAVRH A PROTOTYPOVANI (KONKRETNi ZKUSENOST) Gamifikace: zavedeni
« Tymy nejprve definuji potfeby uZivatell a preformuluji problém, poté aktivné navrhuji a vytvareji tymovych roll, tabulek
tot oy 09:45-11:00 postupu, karet s
prototypy resent. napovédami a ¢asovych
« Facilitatofi vedou Ucastniky bez pfednaseni. vyzev pro z2vyZeni zapojeni)
PRESTAVKA 11:15-11:45

REFLEXNi SEZEN{ (REFLEXIVNi POZOROVANI)
« Tymy diskutuji o svych zkusenostech
« Otézky kladené lektorem: ,,Co se povedlo?“; ,Co byste zménili?“; ,Jak tymova prace 11:45-12:15
pomohla/prekazela?”
« Volitelné: rychla prochazka galerii a prohlédnéte si feSeni ostatnich tymu

ABSTRAKTNi KONCEPTUALIZACE
+ Kazdy tym identifikuje klicové ziskané poznatky

. ; ; : . 12:15 - 14:15
« Vytvorte plakdt nebo snimek s motivem ,,ponauceni z praxe”:
« Jaké dovednosti/metody se osvéd¢ily? Jak se to vztahuje k redlné praxi na pracovisti?
OBED 14:15 - 14:30

Gamifikace: karticky s
napovédami nebo
¢€asova vyzva pro
zvySeni dynamiky

FAZE AKTIVNIHO EXPERIMENTOVANI / VYLEPSOVANI
« Tymy na zakladé reflexi vylepsuji sva feseni a prizpUsobuji je uzivatelskému kontextu. 13:00 - 14:15
« Facilitatofi podporuji testovani predpokladd a kreativitu

ZAVERECNA PRIPRAVA NA PREZENTACE
« Tymy finalizuji prezentace feseni, prototypy a vizualni podobu.

14:15-14:30

PREZENTACE A ZPETNA VAZBA TYMU
« Kazdy tym prezentuje své feseni (5 minut na tym)
+ Zpétnd vazba od kolegl a facilitatorl s vyuZzitim Ffizené pozitivni kritiky:

14:30-15:30

« ,Jedna silnd stranka, jeden navrh na zlep3eni”

ZAVERECNA REFLEXE A SHRNUTI
« Skupinova reflexe: Klicové poznatky pro budouci uéeni/préci a osobni postiehy a pocity z daného dne 15:30 — 16:00
+ Rozdéleni odznakd za Uspéchy ' '

« Zavéretné poznamky a pripadné dalsi kroky
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4. ROLE A ODPOVEDNOSTI

Pro pfipravu a realizaci Uspé$ného EDUckathonu je tieba splnit nékolik rGznych roli. Uspéch

EDUckathonu zavisi na jasném pochopeni a dlsledném provadéni téchto roli, od celkového

pldnovani organizadtory aZz po aktivni zapojeni Ucastnikl a neocenitelné poznatky poskytnuté

odborniky z oboru.

V ndésledujicich odstavcich se blize podivdme na rtzné role spojené s EDUckathonem a jejich

odpovédnosti. V zavislosti na velikosti a prostfedi EDUckathonu mohou osoby zastdvat rizné role

soucasné.

4.1 ORGANIZATORI

Organizatori jsou architekty EDUckathonu a zodpovidaiji
za celkovou vizi, planovani a realizaci akce. Jejich role je
mnohostrannd a zahrnuje strategické, logistické a
propagacni aspekty, aby zajistila Uspésny a pusobivy
zazitek pro vsechny ucastniky. Jsou hnaci silou, ktera stoji
za transformaci konceptu EDUckathonu v hmatatelnou a
obohacuijici vzdélavaci pfilezitost.

Mezi jejich kliCové povinnosti patfi:

O Definice cilt

Organizatofi definuji hlavni cile a témata

EDUckathonu a sladi je s SirSimi vzdélavacimi
cli  Ucastnikl. To  zahrnuje uréeni
pozadovanych vysledkd uceni a specifickych
vyzev nebo témat, kterymi se ma
EDUckathon zabyvat. Zajistuji, aby ucel
EDUckathonu byl jasny a aby prispival k
prohlubovani kvalifikace a rekvalifikaci v
relevantnich oblastech.
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Planovani a fizeni zdroju

To zahrnuje zajisténi financovani, identifikaci
a rezervaci vhodného mista konani a spravu
celkového rozpoctu. Organizatofi  jsou
zodpovédni za efektivni alokaci zdroju na
podporu viech aspektd akce, od materidld a
technologii aZ po personal a catering.
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Rizeni tymu

Organizatorfi sestavuji a fidi zakladni tym
odpovédny za EDUckathon. To zahrnuje
pridéleni roli
facilitatordim,

spoluorganizatoriim,
mentorlm a  dalSimu
podplrnému persondlu. Jsou zavedeny
efektivni komunikacni kanaly, které zajistuji
bezproblémovou spolupraci mezi vSemi

leny tymu.

Propagace

Pokud Ucastnici nejsou definovani od
samého zaCdtku (napriklad pokud je
EDUckathon realizovan s uciteli pouze z
jedné skoly), musi organizatofi vyvinout a
realizovat  komplexni  marketingovou
strategii, ktera Ucastniky pfilaka. To zahrnuje
tvorbu propagacnich materidll, vyuZiti
riznych komunikacnich kanal(i a zdGraznéni

jedinecnych vyhod Gcasti na EDUckathonu.

Logistika

V den akce organizatorfi zajistuji veskeré
provozni  aspekty,
technického nastaveni, podpory Ucastnikd a

véetné  registrace,
reSeni problém0. Zajistuji hladky prdbéh
aktivit a pozitivni zaZitek pro vSechny
zUCastnéné.

)]

-’

Priprava programu

Zatimco facilitdtofi a mentofi pfispivaji k
uceni, organizatoi dohlizeji na wvyvoj
struktury, harmonogramu a kliCovych
vzdélavacich modul( EDUckathonu. Zajistuji,
aby byl obsah relevantni, poutavy a pfispival
k dosazeni definovanych vzdélavacich cil(l.

Zapojeni zainteresovanych stran a
odbornikti z oboru

Organizatofi navazuji a udrZuji vztahy s
klicovymi zainteresovanymi stranami, véetné
vzdélavacich instituci, primyslovych
partner(l a sponzor(l. Tato partnerstvi jsou
klicovd pro zajisténi zdrojl, ziskavani
odbornych poznatk( a zajisténi dlouhodobé
udrzitelnosti a dopadu EDUckathonu.”

= ¢

Hodnoceni

Po skonfeni akce jsou organizatofi
zodpovédni za shromazdovani zpétné vazby
od ucastnikd, facilitaitord a mentortd. Tato
data se pouzivaji k vyhodnoceni Uspésnosti
EDUckathonu vzhledem k jeho cilim a k
identifikaci oblasti pro zlepseni v budoucich
iteracich. Analyzuji dopad na vysledky uceni
a rozvoj dovednosti (viz kapitola 7).

1 Jak zorganizovat hackathon. Co jsem se naucila pfi organizaci svého... | autor: Tereza Tizkovd | Medium. (https://tereza-tizkova.medium.com/how-to-organize-a-
hackathon-580b97c721682)
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4.2 FACILITATORI

Facilitatori hraji klicovou roli v provazeni ucastnikdl procesem EDUckathon a zajistuji produktivni a poutavy
vzdélavaci proces. Na rozdil od mentor(, ktefi poskytuji odborné znalosti, se facilitatofi zaméruji na proces,
podporuji spolupraci, feseni problém0 a dodrzovani struktury EDUckathon. Jsou to ti, ktefi umozriuji aktivni

uceni a skupinovou dynamiku.

Facilitatori potrebuji hluboké a komplexni znalosti designového mysleni, které mohou vyuzit.

Mezi jejich kli¢ové povinnosti patti:

Vedeni procesu

Facilitdtori provedou Ucastniky kazdou fazi
EDUckathonu, od tvorby ndpadu a definice
problému aZ po prototypovani a prezentaci.
Zajisti, aby Ucastnici rozuméli metodologiim
(napt.  krokim designového mysleni) a
udrzuji je na spravné cesté k dosazeni jejich
vzdélavacich cilt v daném ¢asovém ramci.

\ Podpora feseni problémui

| kdyz facilitatofi nenabizeji prima reseni,
pomahaji tymim prekonadvat prekazky
kladenim navodnych otdzek, navrhovanim
podporou

(procesné orientovana)

alternativnich  pfistupll  a
kritického mysleni. Povzbuzuiji Ucastniky, aby
si sami nasli feSeni, misto aby je ptimo
nabizeli.”

[ )

/
)

b ]

e ‘
W-'- .L! Ki Podpora spoluprace a tymové prace

Klicovou odpovédnosti facilitatorli je

podporovat  efektivni  komunikaci a
spolupraci v rdmci tym0. Pomahaji resit
konflikty, zajistovat spravedlivou ucast a
vytvaret inkluzivni prosttedi, kde jsou slySet a
vaZzeny vSechny hlasy. Podporuji ducha

kolektivni spoluprace.

Rizeni ¢asu

Facilitatofi pomahaji tymim efektivné fidit
jejich ¢as a zajistuji, aby postupovaly
jednotlivymi fazemi EDUckathonu podle
Poskytuji  jim jemné
prfipominky a pomahaji stanovit priority

harmonogramu.

ukol(i, aby bylo mozné dodrzet terminy.

2 Virtudlni hackathon LearnServe — Popis role studentského facilitétora. (https://learn-serve.org/assets/2020/04/2020-Hackathon-Facilitator-Role-Description-3.pdf)
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- Udrzovani zapojeni a
motivace

Facilitatori jsou zodpovédni za udrzovani
pozitivni atmosféry po celou dobu akce.
Motivuji Ucastniky, oslavuji malé Uspéchy a
prizplsobuiji aktivity tak, aby udrzeli vysokou
uroven zapojeni, zejména béhem obdobi

intenzivni prace.”

3 Jak usporadat hackathon? - Beeshake. (https://beeshake.com/en/animer-un-hackathon/)

Sbér zpétné vazby
(procesné orientovany)

Shromazduji neformalni zpétnou vazbu k
procesu EDUckathonu a zkuSenostem
UCastnikl a predavaji své poznatky
organizatordm za Ucelem neustdlého
ZlepSovani. To  zahrnuje  pozorovani
skupinové  dynamiky a identifikaci

spolecnych problémd.




4.3 MENTORI

Mentofi jsou odbornici na danou problematiku, ktefi poskytuji za¢astnénym tymUim poradenstvi, technickou
pomoc a znalosti specifické pro danou oblast. Jejich tlohou je obohatit studijni proces tim, Ze nabizeji praktické
rady, sdileji poznatky a pomahaji Ucastnikiim orientovat se v slozitych vyzvach souvisejicich s jejich projekty.
Mentofi jsou klicovi pro preklenuti propasti mezi teoretickymi znalostmi a jejich praktickym uplatnénim.

Mezi jejich klicové povinnosti patfi:

</>E

Odborné poradenstvi a

— technicka podpora

Mentofi nabizeji specializované znalosti a
technické znalosti relevantni pro téma
EDUckathonu a projekty tcastnik(. To muze
zahrnovat poradenstvi ohledné konkrétnich
technologii, principl designu nebo pfistupt
k teSeni problémd. Pomahaji tymim
zdokonalovat jejich ndpady a wvyvijet
proveditelnd feseni.””

Predavani znalosti

Mentofi sdileji své zkuSenosti z realného
svéta a osvedcené postupy a poskytuiji
cenné poznatky, které jdou nad ramec toho,
co se lze naucit z uc¢ebnic. Funguiji jako zdroj
inspirace a praktické moudrosti a pomahaji
Ucastnikim  rozvijet  hlubsi  porozuméni
danému tématu.

Podpora feSeni problémti
(obsahové orientovana)

Na rozdil od facilitatord, ktefi se zaméruji na
proces, mentofi poskytuji prfimy vstup k
obsahu projekt(l. Pomahaji tymim Fesit
technické problémy, navrhuji zdroje a
nabizeji konstruktivni kritiku s cilem zlepsit
kvalitu a Zivotaschopnost jejich reseni.

Podpora inovaci a kreativity

Mentofi vyzyvaji tymy k kreativnimu mysleni
a zkoumani inovativnich FfeSeni. Poskytuji
zpétnou vazbu, ktera stimuluje nové ndpady
a pomaha ucastnikim posouvat hranice
jejich pavodnich konceptu.

4 Kompletni priivodce organizaci Uspésného hackathonu | HackerEarth. (https://www.hackerearth.com/community-hackathons/resources/e-books/guide-toorganize-
hackathon/)

33



V—
V—

: == 1 Zpétna vazba a hodnoceni
(projektové orientované)

Mentoti poskytuji konkrétni zpétnou vazbu
k pokroku a kvalité projektd tym(. Pomahaiji
vyhodnotit proveditelnost, originalitu a
potencidlni dopad reseni, ¢imZ pfrispivaji k
celkovému hodnoceni vysledk( ucent.

Zdroj: Canva

4.4 UCASTNICI (STUDENTI A PEDAGOGOVE)

Ucitelé a skolitelé jsou hlavnimi ,,zakazniky EDUckathonu. Hraji dvoji roli, protoZe jsou zaroven tvirci i uZivateli
obsahu, ktery je béhem akce vyvijen. Ugastnici aktivné vytvareji vysledky pro vlastni potfebu (a samoziejmé
pro potiebu svych kolegl a dalSich zucastnénych stran).

Jejich nasazeni, kreativita a ochota ucit se jsou nezbytné pro Uspéch akce a pro dosazeni jejich osobnich cil(i v
oblasti zvySovani kvalifikace a rekvalifikace.

Mezi jejich klicové povinnosti patfi:

-y

Aktivni zapojeni a uceni Tymova spoluprace

-

Od ucastnik(l se ocekava aktivni zapojeni do
vsech  aktivit  EDUckathonu,  vcetné
workshopl, brainstormingli a tymové
spoluprace. Méli by byt proaktivni v hledani
znalosti, kladeni otazek a aplikaci novych
konceptll na své ukoly a vyzvy. Primarnim
vystupem EDUckathon(l pro Ucastniky jsou
studijni vysledky.
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Efektivni prace v tymu je klicova. Ucastnici
musi konstruktivné prispivat k Usili svého
tymu, sdilet ndpady, naslouchat r{iznym
pohledim a spolupracovat na dosazeni
spolecnych cill. Jsou povzbuzovani k pfijeti
kolektivniho ducha EDUckathonu.



0

Reseni problémdi a inovace b Integrace zpétné vazby

Organizatofi sestavuji a fidi zakladni tym
odpovédny za EDUckathon. To zahrnuje
pridéleni

facilitdtortim,

roli spoluorganizatordm,

mentoriim a dals$imu

podplrnému  persondlu. Jsou zavedeny
efektivni komunikacni kanaly, které zajistuji
bezproblémovou spolupraci mezi viemi ¢leny

tymu.

1Y)
o+2
2

Vzhledem k casové omezené povaze

Rizeni ¢asu a sebefizeni

EDUckathonU jsou Ucastnici zodpovédni za
efektivni fizeni svého casu, stanovovani
priorit Ukoll a autonomni praci ve svych
tymech, aby dodrzeli terminy.

Ucastnici by méli byt otevieni zpétné vazbé
od facilitatori, mentord a kolegh a méli by
byt ochotni na zakladé této zpétné vazby
rozvijet své ndpady a feseni. Tento iterativni
proces je klicem k uceni a zlepSovani.

Dokumentace a prezentace

Ucastnici jsou obvykle povinni
zdokumentovat sv(j pokrok, reseni a proces
uceni. Také prezentuji své findlni projekty
nebo prototypy, v nichZ sdéluji své napady,

vyzvy, kterym Celili, a feSeni, ktera vyvinuli.

Zdroj: Canva
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4.4 ODBORNICI Z OBORU A ZAINTERESOVANE STRANY

Odbornici z oboru prinaseji do EDUckathony praktické poznatky a poznatky z redlného svéta. Jejich zapojeni
zajistuje, Ze reSené vyzvy a vyvinuta feSeni odpovidaji aktudlnim potfebam a trendlm v oboru. Poskytuiji

zasadni spojeni mezi akademickym vzdélavanim a odbornou praxi a obohacuiji tak zkusenosti viech tGcastniku.

Mezi jejich klicové povinnosti patfi:

é E Poskytnuti kontextu a vyzev z

redlného svéta

Odbornici z oboru mohou pomoci definovat
relevantni a dopadné vyzvy pro EDUckathon
a zajistit, aby resené problémy odrazely
skutecné potrfeby a prilezitosti v oboru.
Mohou se podélit o pripadové studie a
praktické scénare, které Ucastniky inspiruiji.

7~
w
~

AL

Inspirace a motivace UcastnikU

Sdilenim svych zkusenosti a vasné pro sv(ij

obor mohou odbornici z oboru inspirovat a
motivovat Ucastniky a demonstrovat realné
uplatnéni a dopad dovednosti, které
rozvijeji.

Sdileni znalosti specifickych pro

danou oblast
Odbornici nabizeji hluboky vhled do svych

obord a Ucastnikim poskytuji cenné
informace o osvédcenych postupech v
oboru, nové wvznikajicich technologiich a
poptavce trhu. Tyto znalosti jsou klicové pro
vyvoj feSeni, ktera jsou nejen inovativni, ale
také Zivotaschopna a relevantni.

Zdroj: Canva
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5. PLANOVANI A PRIPRAVA

Uspéch EDUckathonu nespocivé jen v jeho
kreativni energii nebo pedagogickém
designu, ale také v kvalité a zdmérnosti
jeho planovani a pfipravy. Kapitola 5 slouzi
jako komplexni plan pro organizatory, jak
strategicky pfipravit kazdou slozku pred
konanim akce. Tato kapitola provede
Ctenare strukturovanym a praktickym
pfistupem k nastaveni EDUckathonu, ktery
je pedagogicky osvédceny i logisticky
proveditelny a prizplsobeny jedine¢nym

potifebam sektoru odborného vzdélavani a :
pfipravy (VET). Zdroj: Canva

5.1 DEFINOVANI CiLU A ZAMERU

Uspéch EDUckathonu zavisi na jasnosti a relevanci jeho cilCi. NeZ se organizatofi zaméfi na logistiku nebo obsah,
musi definovat, ¢eho chce EDUckathon dosahnout — vzdélavaci i organizacni. Jasné a méfitelné cile pomahaiji
zajistit, aby akce byla ucelng, v souladu s pedagogikou a reagovala na potieby komunity odborného vzdélavani
a pripravy (Converse et. al., 2024). EDUckathony podporuiji aktivni, zaZitkové a problémové uceni. Na rozdil od
tradi¢ni vyuky zapojuji studenty do feSeni redlnych vyzev pomoci designového mysleni. Klicové cile by se mély
zaméfit na rozvoj kompetenci, jako je kreativita, spoluprace, kritické mysleni a samostatné uceni, a zaroven by
mély byt v souladu s prioritami odborného vzdélavani a pripravy, jako je uplatnitelnost, digitalni dovednosti a
inkluze (Converse et. al., 2024).

Cile lze posuzovat na trfech uUrovnich (Kong, 2021): individualni, skupinové a institucionalni.
Jednotlivci by si méli osvojit praktické dovednosti — napfiklad aplikaci designového mysleni
nebo tvorbu prototypl. Skupiny by mély prokazat zlepSenou tymovou praci a spoluprdci pfi
reSeni problému. Na institucionalni drovni mohou cile zahrnovat vylepseni uc¢ebnich osnov,
budovani partnerstvi s primyslem nebo testovani novych vyukovych pristupl. PouZiti ramce
SMART — Specificky, MéFitelny, DosazZitelny, Relevantni a Casové ohrani¢eny — pomahd
formulovat efektivni cile. Napfiklad: ,, Do konce dvoudenniho EDUckathonu kazdy tym
predstavi panelu funkéni prototyp k ziskani zpétné vazby.” To definuje jasny, casové
ohraniceny vysledek vazany na praktické uceni.
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Je dllefité sladit cile s pedagogickymi modely priivodce, véetné designového mysleni, zazitkového uceni,
andragogiky nebo gamifikace. Napfiklad v souladu s Kolbovym ucebnim cyklem by cile mély zahrnovat faze jako
reflexe a iterace, nikoli pouze dokonéeni Gkolu. P¥ikladem mize byt: ,,Ucastnici se zG&astni fizené reflexe s cilem
zlepsit tymovou praci a zdokonalit sva feseni.

nkluzivita by méla byt také voditkem pro

stanovovani cild. Studenti odborného

vzdéldvani a pfipravy ¢asto pochdzeji z @
rizného prostfedi s rlznou Urovni

sebevédomi a zkuSenostmi. Cile by mély ﬁ
zajistit pfistupnost a povzbuzovat k =
Gcasti v rolich odpovidajicich silnym 3mde
strankam kazdého studenta — jako je :{Dr
prezentace, navrhovani nebo tvorba

prototyp( (Oh, 2019). Q

Zdroj: Canva

Dilraz na digitalni gramotnost a tymovou praci také podporuje zakladni prirezové dovednosti. Organizacni cile
mohou zahrnovat pilotni testovani novych metod, posileni meziinstitucionalni spoluprace nebo zapojeni partnerd
z pramyslu (Oh, 2019). Ty by mély byt v souladu s SirSim poslanim instituce. Napriklad: ,,ShromaZzdovat zpétnou
vazbu k tématdm zelenych inovaci pro informovani budoucich osnov odborného vzdélavani a pfipravy. A
konecné, klicova je integrace hodnoceni dopadu. Zeptejte se vcas: ,Jak bude méren Uspéch?” Definujte metriky,
jako je pocet prototypu, zpétna vazba od Ucastnikd, ziskané dovednosti nebo pribézné zapojeni mentort (Orr a
kol., 2022). Propojeni hodnoceni s cili zajistuje relevanci a pomaha zlepSovat budouci EDUckathony.

5.2 IDENTIFIKACE CiILOVYCH UCASTNIKU A
ZAINTERESOVANYCH STRAN

Dobre navrzeny EDUckathon zadina jasnym pochopenim toho, kdo se Ucastni a proc. Identifikace spravnych
cilovych Ucastnik( a zdcastnénych stran neni jen administrativnim krokem, ale strategickym a pedagogickym
rozhodnutim. Uastnici jsou jadrem celé zkuSenosti, zatimco zdcastnéné strany poskytuji podporu a strukturu
potrebnou pro Uspéch (Green & Torres, 2024). Peclivy vybér a zapojeni obou stran zajistuje, Ze EDUckathon
bude inkluzivni, dynamicky a dopadowy.

Cilovymi ucastniky obvykle jsou studenti odbornych obort, dospéli studenti nebo odbornici v oblasti
odborného vzdélavani a pripravy. V zavislosti na cilech EDUckathonu se miZe jednat o novacky ve
svém oboru nebo zkusené odborniky. V nékterych ptipadech mohou byt ucastniky také skolitelé, kteri
se uci aplikovat EDUckathony ve vlastni vyuce. Bez ohledu na vzdélani musi byt Gcastnici pfipraveni
zapojit se do spolecnych, rychlych a problémovych aktivit (Green & Torres, 2024).
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Zdroj: Canva

Rozmanitost Ucastniki — napfic obory, Urovnémi

zkusenosti nebo vzdélavacim prostfedim — obohacuje

zazitek tim, Ze pfinasi rizné perspektivy (Haque et. al,

2022). Organizatofi musi zajistit, aby tato rozmanitost

byla podporena promyslenym planovanim jazyka,
digitalniho pfistupu a skupinové dynamiky, aby vytvorili

skutecné inkluzivni prostfedi. Velikost tymu je dalSim
faktorem, ktery je tfeba zvazit. Ackoli EDUckathony

mohou zahrnovat malé i velké skupiny, tymy o 4 aZz 6

Ucastnikech nejlépe podporuiji spolupraci, rozdéluji role

a poskytuji smysluplné prilezitosti k zpétné vazbé
(Haque et. al, 2022).

Kromé Ucastnikd jsou zasadni i zicastnéné strany, jako jsou pedagogové, facilitatori, mentofi, vedouci
pracovnici instituci a partnefi z primyslu nebo komunity. Prispivaji prostrednictvim poradenstvi,
odbornych znalosti, zdroju a dlouhodobé podpory. Facilitatofi vedou proces uceni, aniz by prebirali
kontrolu. Potfebuiji solidni znalost designového mysleni, skupinové dynamiky a strategii aktivniho uceni.

Radné koleni je nezbytné, zejména pro ty, ktefi s timto formdtem zacinaji.

Mentofi poskytuji znalosti dané problematiky a pohledy z redlného svéta. Mohou pochdzet z podnik(,

nevladnich organizaci, absolvent(i nebo jinych sektor(i a poskytuiji zpétnou vazbu, kladou naro¢né otazky a
pomahaji formovat Zivotaschopna feseni. Vedouci pracovnici instituci podporuji EDUckathon tim, Ze jej

propojuiji se strategickymi cili, poskytuiji pfistup ke zdrojlim a integruji ho do formalnich osnov (Oyetade, Zuva

& Harmse, 2024). Jejich zapojeni také posiluje zavazek instituce k inovacim.

Zainteresované strany z oboru propojujt
EDUckathon s redlnym svétem. Pomahaiji
definovat vyzvy, nabizeji mentorstvi a
mohou poskytovat pfileZitosti, jako jsou
stdze nebo budouci spoluprace. Jejich
pritomnost pomaha preklenout propast
mezi vzdélavanim a zaméstnanim.
Komunitni organizace a verejné instituce
obohacuji EDUckathony tim, Ze pfispivaji
k feSeni mistnich nebo ob&anskych vyzey,
coz dodava akci hloubku, spoleéenskou
hodnotu a verejnou viditelnost (Oyetade,
Zuva & Harmse, 2024).
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GnaIVza potieb a zajmi pomaha sladit to, co chce kazda skupina ziskat, s tim, co nabizi. Studenti mohou
hledat praktické zkusSenosti, zatimco partnefi mohou hledat napady nebo talenty. Sladéni ocekavani
posiluje zapojeni a udrZzitelnost. Klicem je siind komunikace — jasné propagacni materialy, vysvétleni roli a
uvodni prirucky zajistuji, Ze vSichni Ucastnici a zucastnéné strany chapou cile a jak efektivné prispivat
\(UNESCO, 2017).

UdrZovani vztahli po akcich konecné
podporuje  dlouhodobou  kulturu inovaci
(UNESCO, 2017). Nasledné aktivity, jako je
sdileni vysledk(, zpétné vazby a plan(i do
budoucna, pomahaji zUcastnénym stranam
zOstat zapojené a pfipravené podporovat

budouci EDUckathony. Tato probihajici
spoluprace proméfiuje jednordzové akce v K " ||
soucast udrzitelného a wvyvijgjicho se & ™
ekosystému odborného vzdélavani a pfipravy. :

Zdroj: Canva

5.3 STANOVENI CASOVEHO HARMONOGRAMU A
MILNIKU

Uspé$ny EDUckathon se opira o peclivé planovani a stanoveni jasnych milnikd. A¢koli akce mdze trvat jen
nékolik hodin nebo dni, jeji planovani, pfiprava a naslednd cinnost casto trvaji nékolik tydnud. Dobre
strukturovany ¢asovy harmonogram zajistuje, Ze Ukoly tykajici se obsahu, logistiky a zapojeni budou splnény
efektivné a v€as (Resch, Freudhofmayer & Martinez-Usarralde, 2025). Bez néj hrozi i dobie navrzené akce
selhani kvali zpozdénim nebo Spatné koordinaci.

Proces zacina definovanim celkové délky trvani EDUckathonu — od pocatecniho konceptu az po finalni reflexi
(Resch, Freudhofmayer & Martinez-Usarralde, 2025). Typické planovaci okno je 8-12 tydnd, i kdyZ to zavisi na
rozsahu a sloZitosti akce. Samotny EDUckathon mUiZe byt jeden nebo vicedenni, ale faze pripravy je vyrazné
delsi a musi zohledrovat koordinaci mezi r(iznymi tymy a zicastnénymi stranami.

Casovy harmonogram obvykle zahrnuije tfi faze: pfipravu pied akci, realizaci akce a naslednou €innost po akci
(Schulten & Chounta, 2024). Kazda z nich ma specifické cile a Ize je sledovat pomoci nastrojli, jako jsou
Ganttovy diagramy, planovaci tabule nebo sledovace milnikd, pro zajisténi prehlednosti a sladéni.

PRIPRAVA PRED AKCI SPUSTENI UDALOSTI NASLEDNA OPATRENi PO UDALOSTI
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PRIPRAVA PRED AKCi

Béhem pripravné faze organizatofi definuji koncept akce,
véetné tématu, cill, formatu (prezencni, online nebo
hybridni) a cilové skupiny. Mezi prvni kroky pattfi finalizace
planovaciho tymu, pfidéleni roli a zajisténi data a mista
konani/platformy. Klicové logistické kroky, jako je tvorba
material(, nabor Ucastnikl a potvrzeni zainteresovanych
stran, musi byt napldnovany s terminy a jasnymi
odpovédnostmi.

Nabor ucastnikdi obvykle zacind 4-6 tydn( pred akci a
zahrnuje kroky, jako je zahajeni registrace, formovani tymf
a sdileni materialG pred akci. Soucasné by mélo probihat
zapojeni zucastnénych stran — informovani mentord,
facilitatord a partnert z oboru.

Nékolik tydnl predem by organizatofi méli dokoncit
veskery vzdélavaci obsah, sady nastroja a pfirucky pro
facilitaci. Tyto zdroje — jako jsou pracovni listy k reflexi,
zadani Ukoll nebo Sablony pro prototypovani — jsou
nezbytné pro hladky priibéh akce a mély by byt vypInény s
dostate¢nym predstihem.

Jednim z milnikl je simulace pred akci, kde tym nacvici
cely pribéh EDUckathonu. To umoZniuje otestovat
logistiku, nac¢asovani, digitdlni nastroje a koordinaci tymu.
U virtudlnich formatQ je obzvlasté dllezité otestovat
oddélené mistnosti, sdileni obrazovky a dalsi funkce
platformy.
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SPUSTENI UDALOSTI

Faze realizace akce vyZaduje detailni fizeni
¢asu. Jasny program by mél ucastniky vést
fazemi,

je  tvorba  napadd,

reflexe a

jako
prototypovani, prezentace.
Milniky, jako je odevzdani feSeni nebo
schizky tymu, pomadhaji udrZet tempo a
umoznuji strukturovanou zpétnou vazbu.

NASLEDNA OPATRENI PO UDALOSTI

Naslednd akce je zdsadni. BEhem nékolika dni

by organizatofi meéli shromazdit zpétnou
vazbu od ucastnikt, probrat ji s facilitatory a
zaCit s hodnocenim vysledkl. To maze
zahrnovat prlzkumy, souhrnné zpravy nebo
dokumentaci kli¢ovych poznatk(. Rychla akce
zajistuje, Ze poznatky budou aktualni a

pouZzitelné.
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Sdileni vysledkl s SirSi komunitou je dalSim
milnikem (Milicevi¢ a kol., 2024). Mize se
jednat o dékovné zprdvy, vefejné zpravy
nebo prezentace, které prodluzuji dopad
EDUckathonu a pfipravuji padu pro budouci
iterace. Zvazite planovani udrzitelnosti, jako
jsou nasledné sezeni nebo druhy rocnik s
propracovanymi procesy (Mili¢evic a kol.,
2024). pomahaji
pravidelné kontrolni schlizky — tydenni nebo

V prabéhu vsech fazi

dvoutydenni — sledovat pokrok, Fesit
prekdzky a udrzovat vysokou moralku tymu.
Pouzivani nastrojl pro spolupraci, jako jsou
sdilené tabulky nebo projektové nasténky,
zlepsuje zejména v

multiinstitucionalnim prostredi.

transparentnost,



5.4 ROZPOCTOVANI A ALOKACE ZDROJU

Efektivni rozpoctovani je klicové pro hladky a ucinny prabéh EDUckathonu. | kdyz samotna akce mlze byt
kratka, jeji Uspéch zavisi na promysleném finan¢nim a materidlnim planovani. Bez jasného a realistického
rozpoctu mohou byt i ty nejlépe navrzené akce zmareny zpozdénim nebo promarnénymi pfilezitostmi
(Surendran a kol., 2023; Resch a kol., 2025). Tato ¢ast popisuje, jak efektivné organizovat a alokovat zdroje na

podporu procesu EDUckathonu.

wy Rozpoctovani zacind pochopenim rozsahu a zabéru akce. Financni potieby ovliviuiji
faktory, jako je pocet Ucastnik(, délka trvani akce, format konani (prezencni, virtudlni,
hybridni) a slozitost aktivit. Maly lokaIni EDUckathon bude vyzadovat méné zdroju nez

v velkd hybridni akce s externimi mentory a prototypovanim (Oyetade a kol., 2024).

Mezi kliCové kategorie nakladl patfi: poplatky za misto konani/platformu, odmény pro facilitatory,
materialy pro ucastniky, digitalni nastroje, potreby pro vyrobu prototypd, catering, marketing, doprava a
rezervni fondy. DalSi potencialni ndklady mohou zahrnovat audiovizudlni podporu, upgrady internetu nebo
sluzby pristupnosti, jako jsou tlumocnické nebo pomticky pro mobilitu (Milicevic a kol., 2024).

U prezencnich akci bude rozpocet silné zavisly na fyzické infrastrukture: prondjmu
prostor, materidlech a vytvareni vhodného vzdélavaciho prostredi. Polozky pro vyrobu
prototypd, jako jsou fixy, papir, samolepici papirky a 3D nastroje, by mély byt rozepsany a
nakladové ohodnoceny na zakladé ocekavaného vyuziti. Opatreni k Usporé naklad
mohou zahrnovat hromadné nakupy, zapGjceni od partnerl nebo opétovné poutziti
material.

U virtualnich nebo hybridnich formath se pozornost presouva na digitalni infrastrukturu —
nastroje pro videokonference, platformy pro spolupraci a technickou podporu. Nékteré
platformy mohou byt bezplatné prostfednictvim instituciondlniho pfistupu, ale organizatofi
musi zajistit stabilitu a pouZzitelnost v rliznych uZivatelskych prostredich (Oh, 2019).

« Lidské zdroje jsou dalsSim vyznamnym faktorem. Zatimco nékteré role mohou zastdvat interni
zaméstnanci, jiné — napriklad externi facilitatofi, hostujici rfecnici nebo mentofi — mohou
vyzadovat honorare. Rozpoctovani na Skoleni a pfipravu zajistuje kvalitni provedeni a
bezproblémovou facilitaci (Green & Torres, 2024).

» Naklady souvisejici s tcastniky — jako jsou uvitaci balicky, certifikaty, strava nebo doprava —
také ovliviuji rozpocet. Inkluzivni planovani vyZaduje pozornost vénovanou pristupnosti,
véetné stravovacich potreb, fyzického pfistupu nebo adaptivnich nastrojl, které vsem
studentlim zajisti pocit podpory.
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(o )

Podrobny rozpoctovy list by mél sledovat
odhadované a skutecné ndaklady kazdé
polozky, zdroj financovani a odpovédného
Clena tymu. Usporadani do logickych
kategorii usnadnuje spravu a kontrolu.
Obecny navod by mohl vyclenit 30 % na
logistiku, 20 % na facilitaci a 15 % na
materidl, pricemz 5-10 % by mélo byt
Q/hrazeno na nepredvidané udalosti. J

Zdroj: Canva

Pro podporu financovani mohou organizatori kombinovat interni zdroje, granty, sponzorstvi a vécné
prispévky. Napfiklad mistni firma miZe darovat materidly vyménou za zviditelnéni znacky. Dobre
pripravené shrnuti akci nebo navrhy mohou pomoci zajistit tato partnerstvi (Kong, 2021).

Alokace zdroji by méla byt zaméfena na
hodnotu. Kazdy vydaj by mél slouzit studijnimu
zazitku a cildm akce. Napfiklad investice do

kvalitni facilitace nebo dokumentace muize mit
trvalejsi dopad nez nepodstatné polozky, jako
jsou dekorace. Klicova je také transparentnost.
Sdileny rozpoCtovy soubor udrZuje vsechny
¢leny tymu v souladu a informované. V
nékterych pripadech sdileni ¢asti rozpoctu se

zuCastnénymi stranami buduje ddvéru a Zdroj: Canva
zlepsuje spolupraci (Schulten & Chounta, 2024).

Po skonceni akce by organizatofi méli vyhodnotit rozpocet — porovnat planované a skute¢né
naklady, zmérit dopad a identifikovat oblasti pro zlepseni. Tato reflexe pomaha optimalizovat
budouci EDUckathony, zdokonaluje rozpoctové dovednosti a podporuje institucionalni uceni.

5.5 VVBER MISTA KQNA,NI' NEBO PLATFORMY
(OSOBNI VS. VIRTUALNI)

Vybér spravného mista konani nebo platformy je dllezity pro uspéch EDUckathonu. Zvolené
prostredi — at uZ fyzické, virtualni nebo hybridni — by mélo podporovat klicové principy
EDUckathonu, jako je spoluprace, kreativita, reflexe a praktické uceni (Schulten & Chounta, 2024).
Toto rozhodnuti musi byt v souladu s pedagogickymi cili, potfebami Géastnikl a dostupnymi zdroji.
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U prezencnich EDUcathont ovliviiuje misto konani energii, plynulost a zapojeni. Idedini
prostory jsou flexibilni, oteviené a vhodné pro spolupraci, s pfirozenym svétlem, pohyblivym

nabytkem, popisovatelnymi povrchy a prostory pro odpocinek. Moznosti zahrnuji uéebny;,
laboratore, coworkingové prostory nebo dokonce komunitni centra, pokud spliuji zakladni

kritéria: pristupnost, technickd pfipravenost a vhodnost pro tymovou praci a tvorbu
prototypl (Green & Torres, 2024).

Prostorové usporadani musi podporovat praci vice tym(O najednou, s vyhrazenymi pracovnimi
prostory, sdilenymi nastroji a prostory pro tichou reflexi nebo skupinové prezentace. Nezbytné je
silné pripojeni k internetu, technické vybaveni a bezbariérové vybaveni, jako jsou toalety nebo
moznosti stravovani. Pfi vybéru mista kondni by se mély fidit také faktory, jako je dostupnost
vefejné dopravy, dodriovani bezpecnostnich pfedpisii a vicedenni vyuZivani (Surendran a kol.,
2023).

Pro virtualni EDUckathony slouzi platforma jako misto kondani. Musi replikovat prostredi pro
spolupraci a imerzivni prostredi. Robustni nastaveni zahrnuje nastroje pro videokonference
(napt. Zoom, Teams), digitalni tabule (napr. Miro, Jamboard), systémy pro sdileni soubort a
platformy pro zasilani zprav. Nastroje by mély byt uzivatelsky privétivé, stabilni a kompatibilni

naptic zafizenimi (Oh, 2019).

Aby byla zajisténa hladka virtualni Gcast, musi organizatofi nabidnout orientac¢ni materialy, technickou
podporu a jasné pokyny k navigaci. Funkce jako skupinové diskusni mistnosti, spoluprace v redlném case
a snadny pfistup omezuji prekazky a pomahaji tymdm udrzet soustfedéni. Pro boj s digitalni inavou by
online akce mély zahrnovat kratsi setkani, pravidelné prestavky a interaktivni prvky, jako jsou ankety

nebo vizualni dashboardy (Haque a kol., 2022).

Hybridni EDUckathony kombinuji fyzickou pfitomnost s online pristupem a
nabizeji flexibilitu a SirSi ucast. Umoznuji vzddlené mentory, mezinarodni
ucastniky a dlouhodobé zapojeni. Vyzaduji vSak solidni technickou infrastrukturu
a promyslenou integraci, aby se zabranilo fragmentaci mezi prezenénimi a
virtudlnimi skupinami. Nastroje jako sdilené pracovni prostory, spole¢né vyzvy a
spole¢né vedené lekce podporuji jednotu a rovnost.

Vybér spravného formatu — prezencni, virtualni nebo hybridni — zavisi na faktorech, jako je
umisténi ucastnika, rozpocet, technologie a vzdélavaci cile. Napriklad fyzické prototypovani
téZi z prezencni Ucasti, zatimco globalni spoluprace mulze byt lepsi online. Hybridni modely

nabizeji vSestrannost, ale vyZaduji dodate¢né planovani pro zvladnuti sloZitosti (Milicevi¢ a

kol

., 2024).
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Bez ohledu na format musi byt
zvolené prostiedi zamérené na
studenta a podporovat pocit
bezpeci, za€lenéni a zapojeni. U
fyzickych prostor zvazte poufziti

inspirativnich stén, plakatl nebo
barevné  odliSenych  z6n. V
digitalnich  prostorech integrujte

" :
A A5

Zdroj: Canva vytvoreni identity a plynulosti.

vizudlni  metafory, konzistentni
branding a interaktivni rozvrzeni pro

A konecné, zasadni roli hraje facilitace. Nejlepsi misto nebo platforma nemUzZe uspét bez zkusenych
facilitatort. Musi fidit prostor, nastroje a skupinovou dynamiku, at uz se jednd o prestavovani
nabytku nebo poradani online skupinovych setkdni. Jejich schopnost podporovat interakci a
prizplsobovat se vyvijejicim se potfebam vyrazné zlepsSuje proces uceni (Converse a kol., 2024).

5.6 PRAVNI A ETICKE ASPEKTY

Pravni a etické aspekty jsou zdsadni pro vytvoreni bezpeéného, inkluzivniho a zodpovédného
zazitku z EDUckathonu. | kdyZ je akce casto rychld a kreativni, zahrnuje Gcastniky, digitalni
nastroje, tvorbu obsahu a nékdy i citlivd data — to vSe vyZaduje pozornost k pravnim zdvazkim a
etickym odpovédnostem od samého zacatku (Surendran et al., 2023; Green & Torres, 2024).

Jednou z hlavnich obav je ochrana udaju a soukromi. EDUckathony
mohou shromazdovat osobni Udaje, jako jsou jména, kontaktni Udaje,
média a Udaje o vykonu. Organizatofi musi dodrzovat predpisy tim, Ze
ziskaji informovany souhlas, jasné uvedou, jaké tGdaje jsou shromazdovany,
jak budou pouzity, a zajisti, aby Ucastnici méli pravo kdykoli souhlas

odvolat. To plati i pro fotografie a videa — pred pouzitim ve verejném
obsahu je nutné ziskat souhlas (Oh, 2019).

Dusevni vlastnictvi je dalsi klicovou oblasti. U&astnici €asto vytvareji origindlni ndpady a
prototypy. Organizatori by méli predem jasné definovat vlastnictvi. V mnoha pripadech je vhodné
umoznit ucastnikim ponechat si prava, ale pokud je zapojeni instituci nebo partnerl vyznamné,
mély by byt uzavieny a transparentné komunikovany sdilené dohody nebo licence (Haque a kol.,
2022).

Bezpecnost a pohoda — fyzicka i psychicka — jsou klicové. U akci s osobni ucasti to znamena splnéni
bezpecnostnich standard(l v misté kondni, provadéni posouzeni rizik a zajisténi pristupnosti. Ve virtudlnim
prostredi se pozornost presouva k digitalni bezpecnosti a ohleduplnému chovani online. Jasné kandly pro
hlaseni a vyskoleni facilitatori pomahaiji udrzovat bezpecné prostredi (Miliéevic a kol., 2024).
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Inkluzivita a nediskriminace jsou Ustfednimi etickymi
principy. EDUckathony by mély byt pristupné viem

bez ohledu na pohlavi, vék, plvod, postizeni nebo
digitalni pfistup. To zahrnuje nabidku alternativnich i
moznosti Ucasti, respektovani kulturnich norem a
Skoleni zaméstnancl v oblasti reSeni predsudkd a
vylouceni. Adaptivni zdroje podporuji rovné zapojeni
(Converse a kol., 2024).

Zdroj: Canva

Dulezitd je také transparentnost a spravedlnost. Veskera ocekavani, role a kritéria hodnoceni by
mély byt jasné sdéleny. Pokud EDUckathon zahrnuje hodnoceni nebo udélovani cen, musi byt
proces spravedlivy a dobfe vysvétleny. Stejné tak by externi partnefi — jako jsou sponzofi nebo
mentofi — méli mit oteviené zvefejnény své role a zajmy, aby se predeslo stfetu zajmu.

| kdyZ maze byt soucasti urcité soutézivosti, model EDUckathon klade d(iraz na spolupraci, uceni a
osobni rlst. Organizadtofi by se méli vyvarovat nepfiméreného tlaku a misto toho ocenit
kreativitu, Usili a odolnost. U¢astnici by se méli citit bezpeéné pii experimentovani, selhavani a
reflexi jako soucast cesty uceni.

Eticka facilitace hraje klicovou roli. Facilitatofi musi byt vzorem uctivého chovéani, podporovat
tymy, které se potykaji s problémy, a chranit blahobyt — zejména zranitelnych skupin. Mentofi by
méli vést, aniz by dominovali, a méli by podporovat autonomii a sebevédomi studentu.

Kromé ucastniki maji EDUckathony etickou odpovédnost vici d N
spole¢nosti a Zivotnimu prostfedi. Témata akci by se méla \

autenticky zabyvat realnymi vyzvami, jako je udrZitelnost nebo O

/ Q
/
inkluze. Fyzické prototypy by mély vyuzivat bezpecné a ekologické O Q
~

materidly a organizatofi by méli planovat nakladani s odpady
(Schulten & Chounta, 2024). —
Pravni a etické postupy musi byt zdokumentovany a pfezkoumany. To zahrnuje uchovavani
formularl souhlasu, vytvoreni kodexu chovani, povéreni osoby pro vyfizovani stiznosti a reflexi
etickych dilemat v ramci hodnoceni po akci. Zaclenéni etiky do celého EDUckathonu buduje
dlvéru, bezpecnost a posiluje jeho vzdélavaci integritu.
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6. PROVEDENI EDUCKATHONU

Uvodni slovo udava tén a oéekdvani pro cely EDUckathon. Dynamicky zacatek posiluje davéru,
podnécuje kreativitu a sladi ucastniky s cili akce.

UCEL ZAHAJENI:
o Nabijte ucastniky energii a vytvorte spolecné nadseni
o Vyjasnéte proces EDUckathon
» Stanovte si o¢ekavani ohledné spoluprace a respektu
\- Budujte psychickou jistotu

Zdroj: Canva

6.1 UVITACI ZPRAVA

Uvitaci zprava je emocionalnim a motivac¢nim zahajenim EDUckathonu. Pomah3a
Ucastniklm citit se zapojeni, inspirovani a pfipraveni se zapojit.

UCEL: \ Tipy pro doruéeni:
« Dodavej energii a inspiruj " « Bud'te nadSeni a autenticti
« Sdélte relevantnost pro vzdélavani v D -« Mluvte pfirozeng, ne podle
odborném vzdélavani a zaméstnatelnost ) ~ scénafe
 ZduUraznéte dopad na realny svét  Poutzivejte inkluzivni jazyk
« Nastavte ton pro inkluzi a kreativitu  Uznejte odbornost skupiny
\ J » Podporujte spoluvytvareni

EFEKTIVNI UVITACi STRUKTURA:

Viely pozdrav

O 1 Struéné a pratelské; berte v ivahu rozmanitost a hodnotu ucastnikd.
Ptiklad: ,Dobré rano! Jsme rddi, Ze mizeme vitat tak rozmanitou skupinu, kterd je
pfipravena spole¢né inovovat.”

Uéel a relevance

02 Propojit EDUckathon s praktickymi vysledky v odborném vzdélavani a pfipravé.
Priklad: ,Vase dnesni ndpady by mohly ovlivnit, jak pfipravime studenty na skutecnou
kariéru.”

03 Strucné
Nevydrzte déle nez pét minut. Pouzivejte jasny a poutavy jazyk.

Dodejte sdéleni osobni rozmér

04 Podélte se o kratky pribéh nebo svédectvi, které ilustruje dopad.
Ptiklad: ,Jeden ucastnik loni zjistil, Ze je kreativni — na konci mél prototyp a odvahu se o
néj podélit.”
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6.2 PREHLED PRUBEHU EDUCKATHONU

Ucastnici potfebuji védét, co mohou olekavat. Jasny prehled jim dodava sebevédomi a pomaha

jim soustredit se na kreativni praci.

/ KLICOVE CILE:

o Vizualizace struktury udalosti

o Predvidejte prestavky a prechody
o Védét, kdy ocekavat zpétnou vazbu a
\ mentoring

\ PODPURNE NASTROJE:

o Fazové plakaty

j ¢asovace

NAVRHOVANY PROGRAM (JEDNODENNi FORMAT):

FAZE TRVANI SOUSTREDIT
Zahajeni 30 minut Vitejte, orientace
. . Vyzkum uzivatell, mapovani
Vcitit se 60 minut .
potreb
. . Vyzva k preformulovdni (otazky
Definovat 45 minut HMW)
Vymyslet 60 minut Brlalnstoormlng, vybér nejlepsich
napadu
Prototyp 75 minut Makety, modely, storyboardy
. Zpétna vazba od kolegli nebo
Test 60 minut .
mentor(
Prezentace . ,
o u . 30 - 45 minut | Prezentace, reflexe tymu
feseni
Shrnuti 15 minut Zavér, zpétna vazba, certifikaty

Tip pro facilitatora:

—to pomuze ucastniklm udrzet
si orientaci po celou dobu akce.

o Pro kazdou fazi pouzijte barevné
odliseného vizualniho priavodce

Zdroj: Canva
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° Pochopte kazdou fazi designového myéleni e Pribézné tabule nebo Kanbanové Stény
o Sdilené online tabule (Miro, Mural)
o Odpocitavaci hodiny nebo digitalni




6.3 UVODNI AKTIVITY TYMU

Ucastnici potfebuji védét, co mohou ocekavat. Jasny prehled jim dodava sebevédomi a pomaha

jim soustfedit se na kreativni praci.

CILE:
» Prolomte ledy a vybudujte dtvéru
o Podporovat zaclefiovani a identitu
tymu
» Podporujte otevienou komunikaci

Tip pro facilitatora:

» Vyberte si aktivitu, ktera
odpovida ténu vasi skupiny

o Vyuzijte tyto aktivity k
podpore formovani tymu

» Podporujte kreativitu a
odmeénujte ucast (napf.
samolepkami nebo malymi
Zetony)

DOPORUCENE AKTIVITY (15-20 MINUT):

Dvé pravdy a prototyp
O Sdilejte dvé pravdiva fakta a jeden

napad k vytvoreni prototypu.

Rychlé sitovani
Sttidejte dvojice kazdé 3 minuty
pomoci zabavnych pokyna.

02

Emoji — kontrola nalady
Vyberte si emoji, kterym popiSete,
jak se citite, a vysvétlete proc.

03

6.4 DISTRIBUCE SADY NASTROJU

Sady nastroji pomahaji Ucastnikim sebejisté a samostatné projit EDUckathonem. Mohou byt

fyzické nebo digitalni.

SADA NASTROJU BY MELA
OBSAHOVAT:

o Fazové listy designového mysleni (1 na
fazi)

« Plakat s rolemi v tymu (moderator,
Casoméric, zapisovatel atd.)

o Strucny vyzva (shrnuti problému a
kontext)

« Sablony aktivit (napf. mapa empatie,
prototyp pracovniho listu ,Jak bychom
mohli“)

o Nastroje pro reflexi (karty nebo podnéty
pro zpétnou vazbu a psani deniku)

« Seznam kontaktld na mentora (koho a kdy
se zeptat)

FORMATY:

Osobné: Slozky nebo schranky na tym

Online: Sdilené slozky (Disk Google),
tabule pro spolupraci, Notion

Tip pro facilitatora:
« Béhem Uvodniho seznameni si

projdéte obsah sady nastroju.
Zduraznéte, Ze se jednd o
flexibilni nastroje — nikoli o
striktni pokyny.
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6.5 ORIENTACNIi NASTROJE A SLEDOVANI

Jasné sledovani pokroku pomaha ucastnikiim zlstat soustiedéni a sebejisti po celou dobu akce.

/" KLICOVE NASTROJE: I Tip pro facilititora:

« Vizualni mapy cest fazi designového \ « Zavedeni nastroju pro sledovani
mysleni X béhem vykopu

« Tymové nasténky (digitalni nebo fyzické) s: - ~ « Kontrolujte tymové tabule

« Nahravani prototypu béhem prechod

+ Kontrolni seznamy pokroku « Pouzivejte spoleéné barevné

 Prostor pro zpétnou vazbu od kdédovani a symboly pro snizeni
mentorG/kolegl nejasnosti

« Casovace a odpoéitavani (promitané nebo

v aplikaci)
\ J

VA

-Z>-  BONUS:
Prostory ,,tymového Ustfedi” nebo digitalni mistnosti pomahaji vytvofit atmosféru
podobnou studiu.

6.6 MENTORING A PORADENSTVI

Mentofi poskytuji podporu specifickou pro dany obsah, zatimco facilitadtofi vedou cely proces.
Mentorovani by mélo byt véasné, posilujici a zamérené na reflexi — nikoli na nabizeni reseni.

ROLE MENTORA: MENTOROVANI PODLE FAZE:

o Mentofti v daném oboru: Relevance pro .
, v, FAZE ROLE MENTORA
dané odvétvi

« Mentofi procesti: Pokyny pro designové

mysleni Vcitit se

Objasnéte potreby

v xpr s . uZivatell
» Mentori mékkych dovednosti:
Komunikace a spoluprace . . ,
.. v ey e Definovat UpfFesnéte vyzvu
« Peer Mentofi: ZkuSeni ucastnici sdilejici
oznatk ” T
P y Podnitte nové mysleni,
Vymyslet v e
zpochybnéte limity
KLICOVE TECHNIKY:
Ptejte se na oteviené otazky Proverte
Prototyp proveditelnost,
PouZzivejte priklady z rediného svéta nabidnéte navrhy
Podpora iterace: ,Jakou malou véc byste Integrace podpory
: vy et Test ey
mohli otestovat pristé? zpétné vazby
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6.7 RiZENi CASU A ZDROJU

Efektivni Fizeni ¢asu a zdroju zajistuje soustfedéni a kreativitu. EDUckathony probihaji nejlépe s
dostate¢nou strukturou.

UKAZKOVE CASOVE BLOKY:

FAZE CAS

Vcitit se 60 minut

Definovat 45 minut

Vymyslet 60 minut

Prototyp 75 minut

Test 60 minut
PLANOVANI zDROJU:

=
e

Tipy pro time management:

« Sdilejte vizualni program od

VY zacdatku
- - « Poutzivejte odpocitavani a

fazové kontroly

« Priradte tymové ¢asomérice

« Naplanujte si kratké prestavky
na povzbuzeni

Tip pro facilitatora: Vytvorte si
tymové sady predem. Oznacte je a
barevné rozliste pro snadnou
distribuci.

Materialy: Sablony, fixy, samolepici papirky, potieby pro prototypy

Digitalni nastroje: Miro/Mural, Disk Google, Trello, Zoom

Technicka podpora: Prifadte nékoho, kdo vdm pomze s Wi-Fi, pfihlaSovanim atd.

6.8 RESENi PROBLEMU A KONFLIKTU

Konflikty a tvarci bloky jsou normalni. Facilitace by se méla zaméfit na prevenci, respektujici

reseni

a pohodu tymu.

CASTE VYZVY:

Nerovnomérna ucast
Kreativni Unava

Casovy tlak

Technické problémy

Kulturni nebo jazykové bariéry

PREVENTIVNIi STRATEGIE:

« Stanovte tymové normy hned
na zacatku

o Pouzivejte kontroly a pauzy k
reflexi

o Podporujte mikroprestavky a
klidna mista

52



KROKY REAKCE NA KONFLIKT: PRO KREATIVNI BLOKY:

, » Vzajemny dialog —,, MuZeme se A | '/, » Zeptejte se: ,Co by na to fekl
y k té myslence spole¢né vrgtit?” > z vds uZivatel?”
|;> . Podpora facilitatora — - @ - . Vyzkousejte brainstorming
’, Zprostredkovavejte oteviené = typu ,,Nejhorsi népad vitézi“
otazky « Pouzivejte ndhodné vyzvy
« Pomoc mentora — Pro nebo vstupy od mentora

nevyreSené problémy

BEZPECNOST A POHODA:

o Urcete kontaktni osobu pro
emocni bezpecnost
% é » Nabidnéte klidna mista nebo ¢as
mimo kameru pfi virtualnich
akcich
» Respektujte davérnost a

povolujte do¢asné prestavky

Zdroj: Canva

6.9 USNADNENI KOLBOVA CYKLU UCENI

Kolblv model (ZkuSenost - Reflexe - Uceni = Aplikace) pomaha zaclenit hlubsi u¢eni do aktivit
EDUckathon.

KOLB STAGE PRIKLAD AKTIVITY EDUCKATHON

L . Prototypovani, rozhovory se
Konkrétni zkusenosti . o .
zainteresovanymi stranami
Reflexivni pozorovani Skupinové debriefingy, kruhy zpétné vazby

Mapovani poznatkll, plakaty pro tymové

Abstraktni konceptualizace .,
uceni

Aktivni experimentovani Hrani roli, kratké prezentace, akéni plany

CINNOSTI FACILITATORA:

o Nechte prostor pro pokusy a omyly
Naplanujte si kratké ¢asy na reflexi

Podporujte syntézu pred vyukou pojm

>

Podpora testovani a pitchingu v zavérecné fazi
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7. HODNOCENI A EVALUACE

Hodnoceni a evaluace jsou klicovymi soucastmi kazdé vzdélavaci iniciativy a
EDUckathony nejsou vyjimkou. Tato kapitola nastifuje klicové oblasti a
metodiky pro hodnoceni Uspésnosti EDUckathony a vysledk( uceni dosazenych
ucastniky.

Vzhledem k tomu, Ze EDUckathony jsou urceny jak pro ucitele/skolitele, tak pro studenty odborného
vzdélavani a pfipravy, bude nutné pfi hodnoceni a evaluaci zohlednit rlizné cile a vysledky uceni.

7.1 MERENI VYSLEDKU UCENI

Meéreni vysledk(i uceni v EDUckathony jde nad
ramec tradi¢niho hodnoceni. Zaméfuje se na
praktické uplatnéni znalosti a rozvoj novych
dovednosti. Primarnim vystupem EDUckathon
je vysledek uceni zucastnénych jednotlivcl, at uz
se jednd o odborniky v oblasti odborného
vzdélavani a pripravy, nebo studenty. Hodnoceni
by proto mélo byt navrzeno tak, aby zachytilo
tento jedinecny aspekt.

Zdroj: Canva

Hodnoceni pred a po akci

Provddéni prizkumd nebo kratkych kvizi pfed a po EDUckathonu muZe pomoci
zméfrit narlGst znalosti a sebevédomi Ucastnikd v konkrétnich oblastech. Tato
hodnoceni by méla byt prizplsobena cildm a tématim EDUckathonu.

Hodnoceni projektu

Pokud se ucastnici EDUckathon( pro studenty odborného vzdélavani ucastni vyvoje
feSeni nebo prototypu, kvalita, inovace a proveditelnost téchto projekt(i slouzi jako
pfimé ukazatele uceni. Hodnotici kritéria by méla byt jasné definovdna a sdélena
Ucastnikim hned na zacatku. To muZe zahrnovat rubriky hodnotici porozuméni
problému, kreativitu feseni, technické provedeni a prezenta¢ni dovednosti.
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Sebehodnoceni a vzajemné hodnoceni

Povzbuzovani ucastnik(l k reflexi vlastni cesty uceni a k poskytovani konstruktivni
zpétné vazby svym vrstevnikim muze podpofit hlubsi pochopeni latky a podpofrit
samostatné uceni. To je v souladu s andragogickymi strategiemi, které jsou
zdlraznény v designu EDUckathony.

Portfolia a studijni deniky
Ucastnici by méli byt motivovani k vedeni portfolia své prace, které by zahrnovalo

pocatecni napady, iterace a findlni feSeni, a k vedeni studijniho deniku
dokumentujiciho jejich vyzvy, poznatky a rozvoj dovednosti. To poskytuje uceleny
pohled na jejich pokrok.

7.2 HODNOCENI USPESNOSTI EDUCKATHONU

Hodnoceni celkové Uspésnosti EDUckathonu zahrnuje posouzeni riznych aspekt nad ramec individualnich
vysledk( uceni. Zahrnuje efektivitu organizace akce a jeji dopad na ucastniky. Toto hodnoceni pomaha
identifikovat oblasti pro dalsi zlepseni.

Spokojenost a zapojeni tcastniku

Q Prizkumy a formulare zpétné vazby mohou méfit spokojenost ucastnik(i se

strukturou, obsahem, facilitaci, mentoringem a celkovym zazitkem z EDUckathonu.

8 Vysoka spokojenost ¢asto koreluje s pozitivnimi studijnimi zkusenostmi.

DosaZeni cill
Zhodnotte, zda EDUckathon splnil své stanovené cile, jako je podpora kreativity,
podpora rozvoje dovednosti nebo reSeni specifickych vyzev v sektoru odborného

vzdélavani a pripravy. Toho Ize dosdhnout prostfednictvim kvalitativnich poznatki
ziskanych z fokusnich skupin a rozhovord.

Dlouhodoby dopad
| kdyz je obtizné mérit okamzité, dlouhodoby dopad EDUckathonu lze posoudit
prostfednictvim naslednych prizkum0 s Gcéastniky, aby se zjistilo, zda naucené

dovednosti uplatnili ve svém profesnim Zivoté, nebo zda zkuSenost vedla k

kariérnimu postupu ¢i novym iniciativam.
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7.3 SBER ZPETNE VAZBY OD UCASTNIKU

Systematicky sbér zpétné vazby od ucastnikli je zasadni pro pochopeni jejich zkusenosti, identifikaci silnych
stranek a vytyceni oblasti pro zlepseni. Pro ziskani komplexnich poznatkt by mély byt pouZzity r(izné metody.

Lze zde poutZit riizné metody, které se osvédcily u jinych akci a aktivit.

Pruzkumy po akci

Komplexni prizkumy distribuované bezprostfedné po
EDUckathonu mohou zachytit nazory ucastnikd na
razné aspekty, véetné relevance obsahu, efektivity
facilitator(l a mentord, logistického zajisténi a celkové
spokojenosti.

Tyto prlzkumy zahrnuji jak kvantitativni (hodnotici
skaly), tak kvalitativni (oteviené otazky) prvky. Zdroj: Canva

Fokusni skupiny

Malé, facilitované diskuse s reprezentativni skupinou ucastnikli mohou poskytnout hlubsi
kvalitativni vhled do jejich zkuSenosti, problémd a navrh(i. To umoznuje prozkoumat nuance,
které by v prlizkumech nemusely byt zachyceny.

Rozhovory

Individualni rozhovory s vybranymi ucastniky
mohou nabidnout hloubkové pohledy na jejich
studijni cestu, dopad EDUckathonu na jejich

dovednosti a jejich doporuceni pro budouci akce.

[ To je obzvlasté uzZitecné pro shromazdovani
bohatych, neoficialnich ddkaza.

Zdroj: Canva

Pozorovani

Facilitatori a organizatofi mohou v pribéhu EDUckathonu sledovat zapojeni Ucastnikd, dynamiku
tymu a pristupy k feseni problému. To poskytuje data o efektivité aktivit a intervenci v redlném
Case.

Platformy pro digitalni zpétnou vazbu
Poskytovani anonymnich kanall pro zpétnou vazbu mUze ucastniky povzbudit k tomu, aby bez

vahani sdileli upfimné nazory a navrhy. K dispozici jsou rizné platformy.®

5 https://www.proprofssurvey.com/blog/best-anonymous-feedback-tools/%20(hodnoceno%2004/08/2025)
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7.4 NEUSTALE ZLEPSOVANI A ITERACE

Hodnoceni a evaluace se netykaji pouze zpétného posuzovani udalosti; jsou nedilnou soucasti cyklu neustalého
zZlepSovani. Poznatky ziskané ze zpétné vazby a evaluace by mély primo ovliviiovat planovani a navrh budoucich
EDUckathonU a zajistit, aby kazda iterace byla efektivnéjsi a dopadové;jsi nez ta predchozi.

Klicové kroky pro tento proces jsou:

Analyza dat a reporting_

Systematicky analyzujte veskerou shromazdénou zpétnou vazbu a data hodnoceni.
Vytvarejte komplexni zpravy, které zdlraznuji klicovad zjiSténi, Uspéchy, vyzvy a
proveditelnd doporuceni.

Schuizky zucastnénych stran k posouzeni
Svolejte schlizky s organizatory, facilitdtory, mentory a dalSimi klicovymi
zainteresovanymi stranami za Ucelem prezkoumadni zjisténi hodnoceni. Usnadnéte

diskuse za Ucelem interpretace dat a spolecné identifikace oblasti pro zlepSeni.

Planovani akci

Na zadkladé prezkoumani vypracujte konkrétni akéni plan pro implementaci zmén v
nasledujicich EDUckathonech. To mlZe zahrnovat zdokonaleni u¢ebnich osnov, Upravu
harmonogramu, Upravu moderacnich technik nebo vylepseni propagacnich strategii.

Pilotné vylepsené programy

V pfipadé vyznamnych zmén zvazte pilotni otestovani novych pristupl v mensim méritku
pred jejich plnou implementaci. To umoZnuje dalsi zdokonaleni a minimalizuje rizika.

Zdroj: Canva
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7.5 HODNOCENI ZAZITKOVEHO UCENI

Zazitkové uceni klade dlraz na praktické uceni a jeho
aplikaci. Hodnoceni zazitkového wuceni vyZzaduje
metodiky, které zachycuiji dynamicky proces uceni praxi
a jsou v souladu s Kolbovym cyklem zazitkového uceni
(konkrétni zkusenost, reflexivni pozorovani, abstraktni
konceptualizace, aktivni experimentovani).

Zdroj: Canva

Kazdou fazi Kolbova cyklu lze hodnotit samostatné.

Konkrétni zkusenosti

Hodnoceni v této prvni fazi se zaméruje na aktivni zapojeni ucastnik(l do aktivit
0 1 EDUckathonu. To Ize pozorovat prostrednictvim jejich Ucasti na brainstormingovych

sezenich, navrhovani nebo diskusich. Jako dlikaz mlze slouzit i dokumentace jejich

pfimého zapojeni.

Reflexivni pozorovani

V této fazi ucastnici reflektuji své zkusenosti. V této Casti Ize hodnoceni provadét
02 prostfednictvim studijnich denikd. Ucastnici dokumentuji své myslenky, pocity a

pozorovani béhem EDUckathonu a reflektuji, co se jim povedlo, s jakymi vyzvami se

potykali a co se naucili.

Abstraktni konceptualizace

Zde ucastnici davaji svym zkuSenostem smysl tim, Ze si vytvareji nové myslenky

nebo upravuji ty stavajici. Hodnoceni mlze zahrnovat mapovani konceptt, kde
03 Ucastnici vytvori vizualni reprezentace svého chapani klicovych konceptl pred a po

EDUckathonu.

Moznosti jsou také cviéeni zaméfena na fesSeni problému, kde jsou ucastnikiim
prezentovany nové, souvisejici problémy, aby zjistili, jak mohou aplikovat naucené
abstraktni pojmy.

Aktivni experimentovani

V této zdvérecné fazi ucastnici aplikuji své nové znalosti a dovednosti v novych
04 situacich. To lze posoudit prezentaci dovednosti a znalosti ziskanych béhem
EDUckathonu.
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SABLONY PRO SESTAVOVANI ROZPOCTU
DIGITALNI NASTROJE PRO SPOLUPRACI
MATERIALY PRO VYROBU PROTOTYPU
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8.1. KONTROLNI SEZNAM PLANOVANI

Tato Sablona integruje prvky z rtiznych kapitol, véetné roli, odpovédnosti, praktickych aspektli a
hodnoceni.

Tento kontrolni seznam je navrZen tak, aby vam pomohl napldnovat a provést uspésny EDUckathon a
zahrnoval principy a fdze uvedené v tomto Privodci EDUckathonem.

Nazev projektu:

Datum(a) udalosti:

Misto konani (osobni/virtualni/hybridni):

Porada:

Vedouci organizator:

KONCEPTUALIZACE A POCATECNI
PLANOVANI (KAPITOLA1A 5.1, 5.2)

1.1 Definujte cile a zaméry
« Jasné formulujte hlavni t¢el EDUckathonu (napf. zvySovani kvalifikace, rekvalifikace,
inovativni nabidky odborného vzdélavani a pfipravy).
« Stanovte méfitelné studijni vysledky pro ucastniky (studenty a/nebo pedagogy).
« Urcete konkrétni problém/vyzvu v sektoru odborného vzdélavani a pfipravy, kterou bude
EDUckathon resit.

1.2 Identifikace cilovych ucastnikl a zainteresovanych stran
» Definujte primdrni cilovou skupinu (napt. studenti odborného vzdélavani, ucitelé
odborného vzdélavani, odbornici z oboru).
« Identifikujte klicové zainteresované strany (napf. odborniky z oboru, mistni podniky,
komunitni organizace).

1.3 Pochopte koncept EDUckathonu

» Potvrdte si pochopeni toho, jak se EDUckathon lisi od tradi¢nich hackathond (zaméreni
na vysledky uceni).

» Projdéte si koncepcni rdmce: designové mysleni, Zazitkové uceni (Kolblv cyklus),
Gamifikace, Andragogika.
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NAVRH A STRUKTURA (KAPITOLA 2, 3)

2.1 Integrace koncepcniho ramce

» Designové mysleni: Naplanujte, jak bude kazdd z péti fazi (Vcitit se, Definovat, Vypracovat
nadpad, Prototypovat, Testovat) integrovdana do harmonogramu EDUckathonu.

o Zazitkové uceni (Kolblv cyklus): Navrhnéte aktivity na podporu konkrétni zkusenosti,
reflexivniho pozorovani, abstraktni konceptualizace a aktivniho experimentovani.

« Gamifikace/uceni zaloZené na hrach: Zvazte zaclenéni prvka, jako je sledovani pokroku,
odznaky za dosazené vysledky, karty s ndpovédami nebo ¢asové omezené vyzvy, pro zvyseni
zapojeni.

» Andragogika: Zajistéte, aby aktivity byly v souladu s principy vzdélavani dospélych (samostatné
uceni, vyuzivani zkusenosti, zaméreni na problém, aktivni uceni, vnitini motivace).

2.2 Proces a struktura
« Urcete celkovou strukturu a pribéh EDUckathonu.
« Rozsah a trvani: Urcete si délku akce (napt. 2,5 hodiny, 1 den, vicedenni).
« Témata a vyzvy: Definujte konkrétni, zvlddnutelné a smysluplné profesni vyzvy pro ucastniky.
o Zajistéte, aby vyzvy byly relevantni pro sektor odborného vzdélavani a pripravy a potencialni
scénare z realného svéta.

2.3 Navrh specifickych aktivit

« Navrhnéte specifické aktivity pro kazdou fazi Designového myssleni(napf. mapovani empatie,
brainstorming, vytvareni prototyp( s nizkou presnosti).

« Naplanujte si strukturované reflexni sezeni (debriefingové otazky, individualni/tymova
reflexe).

« Navrhnéte aktivity pro abstraktni konceptualizaci (identifikace ziskanych poznatkd, prifazeni
k SirSim principam).

« Naplanujte si aktivni faze experimentovani/vylepsovani (zdokonalovani feseni, aplikace v
novych scénafich).

ROLE A ODPOVEDNOSTI (KAPITOLA 4)

3.1 Identifikace a nabor personalu

« Organizatofi: Priradte role pro celkovou koordinaci, logistiku, komunikaci a rozpocet.

« Facilitatori: Najméte a vyskolte facilitatory (ucitele odborného vzdélavani a pripravy),
ktefi budou vést tymy, aniz by prednaseli.

« Mentofi: Identifikujte odborniky v dané oblasti nebo profesiondly z oboru, ktefi vam
poskytnou poradenstvi.

» Odbornici z oboru/zainteresované strany: Zajistéte jejich ucast pro ziskani realnych
perspektiv a zpétné vazby.

3.2 Briefing a Skoleni
« Provedte instruktazni schlzky pro vSechny role (organizatory, facilitatory, mentory) o
jejich odpovédnostech a metodologii EDUckathonu.
o Poskytnéte facilitatorim zdroje o Designovém mysleni, Kolbové cyklu a efektivnich
technikach debriefingu.
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PLANOVANI A PRIPRAVA (KAPITOLA 5)

4.1 Stanoveni casového harmonogramu a milnikdi
« Vytvorte podrobny ¢asovy harmonogram pro vsechny aktivity slouZici k naplanovani akce.
« Stanovte klicové milniky (napf. definice vyzvy, ndbor tGcastnik(, rezervace mista konani,
pfiprava materiala).

4.2 Rozpoctovani a alokace zdroju
« Vypracujte komplexni rozpocet, ktery zahrnuje naklady na misto konani, material,
obcerstveni a personal.
» Pridélte potfebné zdroje (napft. nastroje, Sablony, materialy pro prototypovani).

4.3 Vybér mista konani/platformy
« Vyberte vhodné misto konani (u¢ebna, workshop, inovacni laboratof, online platforma)
na zakladé typu akce (prezencni, virtudlni, hybridni).
o Ujistéte se, Ze misto je vhodné pro spolecné a aktivni uceni.

4.4 Pravni a etické aspekty
» Zameérte se na veskeré nezbytné pravni nebo etické aspekty (napf. souhlas Gcastnika,
ochrana osobnich udajl, dusevni vlastnictvi).

PROVEDENI AKCE (KAPITOLA 6)
5.1 Priprava pred akci

» Pfipravte si vSechny potfebné materialy, vybaveni a digitdlni nastroje.
 Pripravte prostor pro akci (fyzicky nebo virtudlni) tak, aby podporoval spolupraci.

5.2 Béhem akce

« Uvod a orientace: Zagnéte s jasnymi cili, pravidly a kli¢covymi body.

» Podpora spoluprace: Aktivné podporujte tymovou praci a kreativni feSeni problémd.

« Mentorovani a vedeni: Zajistéte, aby mentofi a facilitatofi poskytovali v€asnou a
konstruktivni podporu.

+ Rizeni ¢asu a zdrojii: DodrZujte harmonogram akce a efektivné spravujte zdroje.

« Redeni probléma/konfliktd: Mé&jte plan pro Fedeni neoéekdvanych problémi nebo
konfliktd v tymu.

« Provedeni Kolbova cyklu uceni: Provedte Ucastniky praktickymi zkusenostmi, reflexi,
konceptualizaci a aktivnim experimentovanim.
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HODNOCENI A EVALUACE (KAPITOLA 7)
6.1 Méreni vysledkd uceni

» Vyhodnotte kazdou fazi Kolbova cyklu: Konkrétni zkusenost (napf. kvalita prototypa),
Reflexivni pozorovani (napft. hloubka rozbort), Abstraktni konceptualizace (napf. jasnost
ziskanych poznatk), Aktivni experimentovani (napf. pouzitelnost vylepsenych rfeseni).

6.2 Hodnoceni uspésnosti akce
« Stanovte kritéria pro hodnoceni celkového Uspéchu EDUckathonu (napt. spokojenost

Ucastnikd, inovativnost reSeni, zpétna vazba od zainteresovanych stran).

6.3 Shér zpétné vazby

o Pripravte formulare zpétné vazby pro Ucastniky, facilitatory a mentory.
« Naplanujte si schlzky s organizatory a klicovymi pracovniky, abyste ziskali nové poznatky.

6.4 Neustalé zlepsovani

» Analyzujte zpétnou vazbu a identifikujte oblasti pro zlepseni v budoucich EDUckathonech.

NASTROJE, SABLONY A ZDROJE (KAPITOLA 8)

7.1 Priprava zakladnich dokumentu

« Konecny program akce.
» Kontrolni seznam planovani (tato Sablona).
« Uvitaci bali¢ek/informace pro ucastniky.
 Prlvodce pro facilitatory/mentory.
« Ukazkovy program: (Jako zaklad pouzijte poskytnuty jednodenni program EDUckathonu).
o Formulare zpétné vazby: Navrhnéte formulare pro Gcastniky, facilitatory a mentory.
« Sablony pro prototypovani: Poskytnéte $ablony nebo pokyny pro vyvoj feseni.
« Sablony rozpoctu: Pouzivejte pro finanéni sledovani.
« Digitalni nastroje: Identifikujte a pfipravte ndstroje pro spolupraci (napf. online tabule,
komunikacni platformy).
» Materialy pro prototypovani: Vypiste a ziskejte potiebné fyzické materidly.
» Nastroje pro zazitkové uceni:
o Reflexni deniky (pokud mate).
o Prlvodci rozborem s otevienymi otazkami.
o Kolbovy $ablony aktivit zajistuji pokryti vsech fazi.

AKTIVITY PO AKCI (KAPITOLA 9 A 10)

8.1 Dokumentace

» Shromazdéte vysledky udalosti, feSeni a klicové poznatky.
» Vytvorte pro privodce slovnik pojma.

8.2 Siteni vysledk( a nasledné kroky
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8.2. VZOROVE PROGRAMY

Tyto vzorové programy jsou navrzeny tak, aby byly pfizpUsobitelné a bylo mozné je upravit na

zakladé specifickych vzdélavacich cill, cilové skupiny (studenti odborného vzdélavani nebo odbornici

v oboru odborného vzdélavani) a slozitosti vyzev. Integruji klicové koncepcni rdmce designového

mysleni, zazitkového uceni (Kolbudv cyklus), gamifikace a andragogiky.

KRATKY, CILENY PROGRAM EDUCKATHONU (2,5 — 3 HODINY)

Tento program je idedlni pro Uvodni lekci, rychly sprint zaméreny na feSeni problém( nebo pro situace,

kdy je ¢asu malo. Zaméruje se na efektivni proces designového mysleni a dotyka se klicovych bodu

zazitkového uceni.

Cilova skupina: Studenti nebo odbornici v oblasti odborného vzdélavani a pfipravy (Uvodni Groven)

Typ vyzvy: Jeden, dobre definovany a Uzce zaméreny problém
Zaméreni: Rychlé generovani napadll a vytvareni prototypl s nizkou presnosti, okamzita aplikace koncepta.

Aktivita Koncepcni ramce Materialy/Naradi
Strucné predstavte koncept, cile a Prezentacni slajdy,
0:00-0:15 Uvitani a avod vyzvu EDUckathonu. Aktivita Andragogika bila
icebreaker tabule/flipchart
Zadani vyzvy,
Veiténi Uvod do problému. Tymy zkoumaji Designové mysleni Sablona mapovani
0:15 - 0:45 ¢ .enl S,e a’w problém z pohledu uZivatele. Definuji (empatie, definice), empatie,
definovani Y , . . o .
klicové tvrzeni o problému. andragogika UzZivatelské
persony
Techniky
Designové mysleni (tvorba brainstormingu,
Brainstorming feseni. Tymy vybiraji napadd, prototypu), Sablony pro
0:45 - 1:30 Navrh a prototyp slibné napady a vytvareji rychlé, zazitkové uceni (konkrétni tvorbu ndpadd,
’ ’ (nizka presnost) nenarocné prototypy (napf. skicy, zkuSenosti), gamifikace materidly pro
storyboardy, jednoduché makety). (volitelné: ¢asové omezena prototypovani
vyzva) (papir, pera, lepici
papirky)
Test 4t Tymy prezentuji své prototypy a Designové mysleni (test), Pok
1:30 - 2:00 estazpetna dostavaji zpétnou vazbu od ostatnich zazitkové uceni (reflexivni oxyny prc?
vazba .o el o \ . prezentaci
tym{, facilitdtord nebo mentord. pozorovani)
Strukturovana reflexe procesu a Z&3itkové ugent (reflexivni
poznatkd. Tymy identifikuji klicové azitkove l,'|c,em re eXN,m Otazky k rozboru,
Reflexe a g pozorovani, abstraktni N
14:00 - 14:30 . poznatky a propojuji je s SirSimi . Sablony pro
konceptualizace . , Yico . konceptualizace), .
principy odborného vzdélavani a . reflexi
o andragogika
pripravy.
L, Diskuze o moznych dalsich krocich pro - ., o,
Aktivni VI I Zazitkové uceni (aktivni < . (.
. L zdokonaleni feseni nebo aplikaci . o Sablona planovani
14:30 - 14:45 experimentovani o PV . o experimentovani), ,
. poznatkd. Shrnuti klicovych vysledk( a . akci
a shrnuti ey oo andragogika
podékovani ucastniklm.
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PROGRAM JEDNODENNIHO EDUCKATHONU (6-8 HODIN)

Tato agenda umoziiuje hlubsi prozkoumani procesu designového mysleni a plnéjsi integraci cykld

zazitkového uceni. Dokaze se prizplsobit slozZitéjsim vyzvam a Sirsi cilové skupiné.

Cilova skupina: Studenti nebo odbornici v oblasti odborného vzdélavani

Typ vyzvy: Stiedné slozity problém v oblasti odborného vzdélavani

Klicové zaméreni: Komplexni proces designového mysleni, nékolik cykll zaZitkového uceni, vyvoj propracovanéjsich

prototyp(i.

Aktivita

Koncepcni ramce

Materialy/Naradi

Uviténi, avod

Predstavte
EDUckathon, jeho cile,
program dne a vyzvu.

Prezentacni slajdy,

problému. Podporujte
kreativni a nekonvenéni
mysleni.

gamifikace (volitelné:
hry zamérené na tvorbu
napadu)

0:00 - 0:30 a prolomeni o , C Andragogika bila
. Navazte Uvodni setkani .
ledl o tabule/flipchart
k navdzani kontaktu v
tymu.
Tymy se ponoftuji do . .
y yh P ., J Strucny popis
ochopeni vyzvy z , . ,
P P .. ¥ y‘, ukolu, Vyzkumné
pohledu uzivateld, o
. i smérnice,
zainteresovanych stran . R
. ] Designové mysleni Protokoly pro
0:30-1:30 Vcitit se a kontextu odborného . .
o (empatie), andragogika pohovory,
vzdélavani a pripravy. .
L xi Sablona pro
Provadéji rozhovory, (.
L mapovani
pozorovani nebo .
e, empatie
analyzuji stavajici data.
Tymy syntetizuji sva . T
Y vy, ¥ J Designové mysleni L,
zjisténi o empatii, aby e - . Syntetické
identifikovaly klicové (definice), zazitkove techniky, Sablon
1:30-2:30 Definovat y . uceni (reflexivni ,y, . y
poznatky a definovaly , , pro rdmovani
] i o pozorovani, abstraktni L.
jasné a praktické . problémf
D i konceptualizace)
vyjadreni problému.
. T Techniky
, . . Designové mysleni . :
Tymy brainstormuji , . brainstormingu
.. o . (tvorba ndpadu), . L
Sirokou Skalu moznych - Cox (napt. lepici
toten( defi ‘h zazitkové uceni ek
feSeni definovaného ey . apirky,
2:30-3:30 Vymyslet (konkrétni zkusenosti), papiriy

myslenkové
mapy), Sablony
pro tvorbu
napad
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Aktivita

Tymy vybiraji nejslibné;si

Koncep¢ni ramce

Materialy/Na¥
adi

(0ad ot brotot Designové Prototypovaci
napady a vyvijeji proto . o o
pacy a vyvijelp ypy mysleni materialy
Ty se mohou pohybovat od -
., . ) (prototyp), (fyzické i
3:30-4:30 Prototyp prototypu s nizkou presnosti iy P N
. . o zazitkové uceni digitalni),
(ndcrty) az po ty se stfedni .y
. L S, (konkrétni pokyny pro
presnosti (zakladni digitalni N (.
L zkuSenost) prototypovani
makety, hrani roli).
Tymy testuji své prototypy s ,
y ,y , .J v P . Py . , Testovaci
cilovymi uZivateli nebo Designové scénite
zainteresovanymi stranami, mysleni (test), formuIéF’e
4:30-5:30 Test aby ziskaly zpétnou vazbu. To zazitkové uceni "
oy . L, zpétné vazby,
mUze zahrnovat prezentaci (reflexivni
(. - pokyny pro
prototypu a pozorovani pozorovani) .,
. .. . pozorovani
interakce uZivatel(.
Strukturovana reflexe celého
procesu designového Zazitkové uceni
mysleni a obdrzené zpétné (reflexivni Otdzky k
Reflexe, vazby. Tymy identifikuji pozorovani, rozboru,
5:30 - 6:30 konceptualizace ziskané poznatky, na zakladé abstraktni Sablony pro
' ' a aktivni zpétné vazby zdokonaluji sva konceptualizace, reflexi, Sablona
experimentovani feseni a diskutuji o tom, jak aktivni pro planovani
tyto poznatky aplikovat v experimentovani), akei
jinych kontextech odborného andragogika
vzdélavani a pfipravy.
Tymy prezentuji sva finalni
vylepsena reseni a klicové
oznatky. Shriite Uspéch
Prezentace a P vy o p, . Y . Pokyny pro
6:30 - 7:00 , dne, podékujte ucastniklim a Andragogika .
shrnuti prezentaci

diskutujte o moznych dalSich
krocich (napt. dalsi rozvoj,
implementace).
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PROGRAM VICEDENNIHO EDUCKATHONU (2+ DNY)

Nékolikadenni EDUckathon umoziiuje hlubsi ponofeni se do slozZitych vyzev v oblasti odborného
vzdélavani a pripravy, rozsahlejsi vyzkum a praci zamérenou na empatii, nékolik cykl( prototypovani a
testovani a potencial pro vyvoj robustnéjsich a implementovatelnéjsich feseni.

Cilova skupina: Odbornici v oblasti odborného vzdélavani a pripravy nebo pokrocili studenti

Typ vyzvy: Komplexni, mnohostranny problém v oblasti odborného vzdélavani a pripravy

Kli€ové zaméreni: Hloubkovy proces designového mysleni, vicendsobné iterace zazitkového uceni, vyvoj
propracovanéjSich a potencialné implementovatelnych reseni.

Den 1: Vcitit se a definovat

Aktivita Popis Koncepcni ramce Materialy/Naradi

Predstavte EDUckathon Y
s Prezentacni slajdy,
Uvitani, .
. . , Tabule/Flipchart,
Rano predstaveni a o .
i Teambuildingové
formovani tymu o
aktivity
Strucny popis Ukolu,
Komplexni
, o vyzkumné smérnice,
Pozdni 5 mysleni
, . Protokoly pro
dopoledne - Hluboka empatie [ .
pohovory, Nastroje
odpoledne ,
pro analyzu dat,
Sablony pro
mapovani empatie
pripravy).
Tymy syntetizuji sva bohatd
zjiSténi v oblasti empatie,
aby identifikovaly klicové Designové mysleni
Y v .g' ,VY , Syntetické techniky,
poznatky, vzorce a (definice), zazitkové ) .
, L o L S nastroje pro
Pozdni . nenaplnéné potreby. Pracuji uceni (reflexivni ., .
Definovat e i shlukovani poznatkd,
odpoledne na formulovani jasného, pozorovani, .
Yy , Sablony pro
presvédcivého a abstraktni ramovani problém
proveditelného problému, konceptualizace) P
ktery vystihuje podstatu
VyZVy.
Zazitkové uceni
Tymy reflektuji poznatky z (reflexivni Otézky k rozboru,
. Reflexe a planovani daného dne a planuji svij pozorovani, Sablony pro reflexi,
Vecer i . , M
na 2. den pfistup pro faze Ideate a abstraktni Sablona pro
Prototype 2. den. konceptualizace), planovani akci
andragogika




2. den (nebo nasledujici dny): Navrh, prototyp, testovani a zdokonalovani

Aktivita

Koncep¢ni ramce

Materialy/Naradi

Rano

Vymyslet

Tymy se zapojuji do
intenzivnich
brainstormingovych
setkani, aby generovaly
Sirokou $kalu potencialnich
feSeni definovaného
problému. Podporuji
rozmanité perspektivy a
nekonvencni ndpady.

Designové mysleni
(tvorba napad),
zazitkové uceni
(konkrétni
zkuSenost),
gamifikace
(volitelné: pokrocilé
techniky tvorby
napadu)

Pokrocilé techniky
brainstormingu,
Sablony pro
tvorbu napadd,
nastroje pro
vizualni mysleni

Pozdni
dopoledne —
brzy
odpoledne

Prototyp (1.
kolo)

Tymy vybiraji své nejlepsi
napady a vyvijeji pocatecni
prototypy. Ty mohou byt
nizké az stredni kvality v
zavislosti na vyzvé (napf.
fyzické makety, digitalni
wireframy, hrani roli, mapy
procesl).

Designové mysleni
(prototyp), zazitkové
uceni (konkrétni
zkuSenost)

Materialy pro
tvorbu prototypl
(femeslné
potieby, digitalni
nastroje,
modelovaci
software), pokyny
pro tvorbu
prototypu

Odpoledne

Testovani a
shromazdovd
ni zpétné
vazby

Tymy testuji své prototypy
s uzivateli, kolegy nebo
experty. Pozoruji interakce
a shromazduji
strukturovanou zpétnou
vazbu pro iteraci.

Designové mysleni
(test), zazitkové
uceni (reflexivni

pozorovani)

Testovaci scénare,
formuldre zpétné
vazby, kontrolni
seznamy
pozorovani

Pozdni
odpoledne

Upresnéni a
iterace (2.
kolo
prototypu)

Na zakladé zpétné vazby
tymy sva reseni
zdokonaluji nebo upravuji.
Daraz je kladen na iteraci,
proveditelnost a
implementacni potencial.

Designové mysleni
(prototyp, test),
zaZitkové uceni

(aktivni
experimentovani)

Aktualizované
nastroje pro
prototypovani,
Sablony pro
sledovani iteraci

Vecer

Reflexe a
pfiprava na
zavérecné
prezentace

Tymy reflektuji zpétnou
vazbu a proces uceni,
finalizuji sva reSeni pro
prezentaci a pripravuji

klicové poznatky a vizudlni
materialy.

Zazitkové uceni
(reflexivni
pozorovani,
abstraktni
konceptualizace),
andragogika

Sablony reflexi,
nastroje pro
navrh prezentaci
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8.3. FORMULARE ZPETNE VAZBY

PREDBEZNY PRUZKUM PRO UCASTNIKY EDUCKATHONU

Pokyny: Odpovézte prosim na nasledujici otazky co nejlépe. Vase zpétna vazba je pro nds cenn3,
abychom pochopili vase o¢ekdvani a prizpUsobili EDUcathon vasim potfebam.

Cast 1: Profil ucastnika

8 Celé jméno:

@ E-mailova adresa:

(C:O? \ Organizace/instituce:

CO2 ya& i
~O Vase role/pozice:

Cast 2: Zkusenosti a o¢ekavani

Jak byste ohodnotil/a své soucasné chapani principt designového
mysleni?

Z4adné predchozi znalosti Stfedné pokrocilé porozuméni

Zakladni znalosti Pokrocilé porozuméni

Zucastnili jste se nékdy hackathonu nebo podobné intenzivni
workshopové akce?

Ano Zadny

Pokud ano, prosim strucné popiste udalost a vasi roli v ni.
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Jaké jsou vase hlavni motivace pro ucast vtomto EDUckathonu?
(Vyberte vse, co se hodi)

Seznamit se s novymi metodikami vyuky a Najit reseni konkrétnich problém( v mé praci.
Skoleni.
Rozvijet nové dovednosti pro tvorbu Jiné (prosim upresnéte):

programu odborného vzdélavani.

Navazovat kontakty s dalSimi odborniky v
oblasti odborného vzdélavani a pripravy.

Jaké konkrétni dovednosti nebo znalosti si prejete ziskat timto
EDUckathonem?

Jaké jsou v soucasnosti nejvétsi vyzvy, kterym cCelite ve své praci
souvisejici s odbornym vzdélavanim a pfripravou?

Cast 3: Logistické informace

Mate néjaka dietni omezeni nebo alergie?

Potrebujete néjaka zvlastni opatreni, abyste se mohli pIné ucastnit akce?

Dékujeme za vas Cas! TéSime se na setkani s
vami na EDUckathonu.
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STUDIJNI DENIK EDUCKATHONU

Tento studijni denik vdam pomuze zamyslet se nad svymi zkusenostmi, u¢enim a postrehy z priibéhu
EDUckathonu. KaZzdy den si udélejte ¢as na vyplnéni nize uvedenych sekci.

DEN [CiSLO DNE]: [DATUM]

1. KLICOVE AKTIVITY A PROBIRANA TEMATA

« Jakych hlavnich aktivit jste se dnes zucastnili?
« Jaka klicova témata nebo koncepty byly pfedstaveny nebo projednany?

2. CO JSEM SE DNES NAUCIL/A

o Jaké nové znalosti nebo dovednosti jste ziskali?
o Byly tam néjaké prekvapivé poznatky nebo ,aha!“ momenty?

3. VYZVY A OTAZKY
« S jakymi vyzvami jste se setkali?
o Jaké otazky jesté mate?

4. UPLATNENI A DALSI KROKY

« Jak mUzZete to, co jste se dnes naucili, uplatnit ve své praci nebo studiu?
« Jaké jsou vase dalsi kroky na zdkladé dnesniho uceni?

5. REFLEXE A POCITY

« Jak vnimate sv(ij dnesni pokrok?
o Co bylo nejplsobivéjsi nebo nezapomenutelné?

CELKOVA REFLEXE (PO EDUCKATHONU)

1. KLICOVE POZNATKY
o Cosiz tohoto EDUckathonu odnesete nejdllezitéjsiho?

2. DOPAD NA PRAXI
« Jak si predstavujete uplatnéni ziskanych znalosti a dovednosti ve
své profesni praxi?

3. NAVRHY NA ZLEPSENI
o Jaké mate navrhy na vylepseni budoucich EDUckathoni?

4. DOPLNUJICI KOMENTARE
« Jakékoli dalsi myslenky nebo komentére, o které byste se chtéli podélit.
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SABLONA VZAJEMNEHO HODNOCENI EDUCKATHONU

Pokyny: PouZijte prosim tuto Sablonu k poskytnuti konstruktivni zpétné vazby svym koleglim. Vase
upfimnd a promyslend recenze je klicova pro jejich uc¢eni a zlepsSovani.

1. Udaje recenzenta 2. Projekt/tym, ktery je pfedmétem
hodnoceni

8 Vase jméno: Iﬁ@ Nazev projektu:

8 Nazev vaseho tymu: :Coﬁz Nazev tymu:

3. Kritéria hodnoceni (Hodnoceni na stupnici od 1 do 5, kde 1 =
Vyzaduje vyznamné zlepSeni, 5 = Vynikajici)

3.1 Definice a pochopeni problému

Jasnost fe$eného problému: () () () () )
1 2 3 4 5
Duka.z 0 p?.chopeonl cilové Q O O O O
skupiny/uzivatel(: 1 2 3 4 5
3.2 Inovace a kreativita
Originalita feseni/napadu: () ) O () O
1 2 3 4 5
Vi Fi ienu: M a e
Kreativita v pristupu a designu: Q @, O ) O
1 2 3 4 5
3.3. Proveditelnost a prakticnost
Realismus a prakti¢nost O O ) O
navrhovaného reseni: 1 2 3 4 5
ani iC i: M a e
Zohlednéni zdroji a omezeni: O O O O O
1 2 3 4 5
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3.4. Prezentace a komunikace

Jasnost a soudrznost prezentace: (O—— O——O——O—O)
1 2 3 4 5

Uc&innost pfi predavani sdélent: O O O O ®
1 2 3 4 5

Zapojeni publika: O O) O) O O)
1 2 3 4 5

4. Silné stranky

Jaké byly nejsilnéjsi stranky projektu/prezentace? (napf. jasny problém,
inovativni reseni, silné prezentacni dovednosti)

5. Oblasti pro zlepseni

Jaké aspekty by se daly zlepsit? (napr. definice problému, vyvoj feseni,
srozumitelnost prezentace)

6. Celkova zpétna vazba a doporuceni

Jaky je vas celkovy dojem z projektu?

Jaka konkrétni doporuceni mate pro tym, jak dale rozvijet jejich napad

nebo prezentaci?

Dékujeme za vasi

cennou zpétnou
vazbu!
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PRUZKUM SPOKOJENOSTI UCASTNIKU

Pokyny: Vase zpétna vazba je pro nas dllezita! Vénujte prosim chvilku vyplnéni tohoto dotazniku o
vasSich dojmech.

1. CELKOVA SPOKOJENOST

Jak jste celkové spokojeni s vasi zkusenosti?

Velmi spokojen/a o
Nespokojeny

Spokojeny
pOKOIENY Velmi nespokojeny/a

Neutralni

2. OBSAH A AKTIVITY
Jak relevantni byl obsah pro vase potreby?

Velmi relevantni .
Irelevantni

Relevantni - ,
Velmi irelevantni

Neutralni

Jak poutavé byly aktivity?

Velmi poutavé Nebyly poutavé
Poutavé Velmi nezajimavé
Neutralni

Ziskali jste nové znalosti nebo dovednosti?

Ano, vyrazné Ano, trochu

Ano, stfedné Viibec
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3. FACILITACE/PODPORA

Jak efektivni byl tym facilitatorG/podptirnych pracovnika?

Velmi efektivni Neefektivni
Efektivni Velmi neefektivni
Neutralni

Byly vase otazky dostatecné zodpovézeny?

Vidy Ztidka
Vétsinou Nikdy
Nékdy

4. LOGISTIKA A ORGANIZACE

Jak byste ohodnotil/a organizaci akce?

Velmi dobre Primérné

Dobre Nedostate¢né

Bylo vybaveni dostatecné?

Vynikajici Primérné

Dobré Nedostatecné

5. DOPORUCENI A PRIPOMINKY

Jaké mate navrhy na zlepseni? Doporucil/a byste tento druh
aktivity ostatnim?

Ano, rozhodné Ne, pravdépodobné ne
Ano, pravdépodobné Ne, rozhodné ne

Nejsem si jisty/a
Dékujeme za vasi

zpétnou vazbu!

[ MATE NEJAKE DALSi KOMENTARE? }
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PRUZKUM PO AKCI PRO UCASTNIKY EDUCKATHONU

Pokyny: Dékujeme vdm za Ucast v EDUckathonu! Vase zpétna vazba je pro nas klicova pro zlepseni

budoucich akci. Vénujte prosim nékolik minut vyplnéni tohoto dotazniku.

Cast 1: Obecna zpétna vazba

Jak byste celkové zhodnotil/a svtij zazitek z EDUckathonu?

Vynikajici Primeérny

Dobry Nedostatecny

Co pro vas bylo na EDUckathonu nejcennéjsi?

Co pro vas bylo na EDUckathonu nejméné hodnotné?

Jak dobre EDUckathon splnil vase ocekavani?

Predcil ocekavani Caste¢né splnil o¢ekavani

Splnil ocekavani Nesplnil ocekdvani
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Cast 2: Obsah a uéeni

Jak relevantni byl obsah prezentovany béhem EDUckathonu pro
vasi praci v odborném vzdélavani a pripravé?

Velmi relevantni Mirné relevantni

Stredné relevantni Nebyl relevantni

Ziskali jste nové dovednosti nebo znalosti tykajici se designového
mysleni a navrhu programi odborného vzdélavani a pripravy?

Ano, vyrazné Ano, trochu

Ano, stiedné Vibec

Které konkrétni lekce nebo aktivity jste shledali pro své uceni
nejprinosnéjsi?

Jaka témata nebo oblasti byste si prali, aby byly probrany podrobnéji?

Cast 3: Logistika a organizace

Jak byste ohodnotili organizaci a logistiku EDUckathonu (napt.
misto konani, harmonogram, materialy)?

Vynikajici Pramérné

Dobre Nedostatecné
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Byli facilitatofi/mentofi napomocni a podporujici?

Vidy Ztidka
Vétsinou Nikdy
Nékdy

Mate néjaké navrhy na zlepseni logistickych aspektd budoucich
EDUckathoni?

Cast 4: Dopad a budouci aplikace

Jak planujete uplatnit znalosti a dovednosti ziskané na tomto
EDUckathonu ve své praci?

Doporucil/a byste svym kolegtim ti¢ast na EDUckathonu?
Ano, rozhodné Ne, pravdépodobné ne

Ano, pravdépodobné Ne, rozhodné ne

Nejsem si jisty/a

Mate néjaké dalsi komentare nebo zpétnou vazbu?

Dékujeme za vasi
cennou zpétnou
vazbu!
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8.4. SABLONY PRO PROTOTYPOVANI

Uéel: Pomoci Géastnikdim s ndvrhem, vyrobou a dokumentaci jejich prototyp( béhem EDUckathon(i. Tyto
Sablony je provedou celym procesem od napadu k hmatatelnému reseni.

Piehled prototypu

CO2 Nézev tymu:

Nazev prototypu:

E Datum:

1. Vymezeni problému

« Jakou uzivatelskou vyzvu nebo potfebu tento prototyp resi?

2. Cilovi uzivatelé

« Kdo bude toto reSeni pouzivat?

« Klicové potreby uzivatel:
1.

2.

3.

3. Koncept prototypu

o Struény popis vaseho reseni:

o Prostor pro nacrt / scénar / diagram: [VloZte kresbu nebo pfipojte obrazky]
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4. Typ prototypu

Papirova maketa
Scénar

Hrani roli / Simulace
Fyzicky model
Digitalni maketa

Ostatni:

5. Pouzité materialy

o Uvedte vSechny pouzité materialy, nastroje nebo software:

6. Plan testovani

» Kdo to otestuje?

o Jak to bude testovano?

» Jakou zpétnou vazbu hledate?

7. Klicové poznatky a dalsi kroky

» Hlavni poznatky z prototypovani:

o Vylepseni pro dalsi verzi:
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8.5. SABLONA PRO ROZPOCTOVANI
PRO SKOLITELE / PEDAGOGY

ﬁ Datum:

(5 Rozpottové obdobi:

(© Umisténi:
P¥ipravil(a):

Rozpis rozpoctu

KATEGORIE

POZNAMKY PRO PEDAGOGY

Vzidy porovnavejte odhadované a skutecné
naklady.

Vyhradte si alespor 5-10 % rezervy na
neocekdvané vydaje.

Sledujte nepenézité prispévky (napr.
darované nastroje, dobrovolné skolitele).
Pouzivejte tuto Sablonu jako nastroj pro
planovani i jako nastroj pro hodnoceni po
Skoleni.

SKUTECNE
NAKLADY

ODHADOVANE POZNAMKY /

KOMENTARE

NAKLADY

Skolici materialy a
potieby

Pracovni sesity, studijni materidly,
kancelarské potieby, spotrebni
materidl, digitaIni zdroje

Vybaveni a nastroje

Stroje, zafizeni nebo nastroje
specifické pro odborné vzdélavani a
pfipravu potfebné pro Skoleni

Poplatky / Honorafe
pro trenéry

Platby skolitelGm, facilitdtorim a
hostujicim lektordm

Misto konani a
vybaveni

Platby skolitelim, facilitatorim a
hostujicim lektordm

Cestovani a doprava

Exkurze, proplaceni cestovnich
nakladd lektora/studenta

Catering /
Obcerstveni

Exkurze, proplaceni cestovnich
nakladu lektora/studenta

Licence / Software

Ptistup k softwaru, aplikacim a online
platformam pro odborné vzdélavani

Hodnoceni a Zkusebni materialy, certifikaty,
certifikace akreditacni poplatky
Rlizné
. ,/ i Naklady na mimoradné udalosti,
Nepredvidané R
L. nepredvidané vydaje
udalosti
SHRNUTI

« Celkovy odhadovany rozpocet:

« Celkovy skutecny rozpocet: ..............ccevunneenn..

« Odchylka (t):...............
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SABLONA PRO SLEDOVANI A MONITOROVANI ROzZPOCTU

<7 Vzdélavaci program / Kurz: .................cco.......

S Skolitel / Pedagog:

@ Misto / Instituce:

=] Rozpottové obdobi:

Tabulka protokolu vydajt

SKUTECNE

VYDAJOVA  ODHADOVANE . zpUSOB .
> . NAKLADY POZNAMKY
POLOZKA NAKLADY (€) (€) PLATBY
» Zaplaceno v
. (e Materialy a o
01.09.2025 Tisk letakd . 50 -3 Hotovost mistnim
potfeby .
obchodé
Honorar i .
o Poplatky za Bankovni Faktura ¢.
02.09.2025 hostujiciho o 200 0 .
L skolitele prevod 123
skolitele
Bezpecnostni W . Kreditni Nutné dal(
. ybaveni a reditni utné dalsi
03.09.2025 pomucky do nastroje 315 +15 karta rukavice
dilny
Ridici panel pro sledovani rozpoétu ﬁﬂ' Sledovani statistik:

o Celkovy odhadovany rozpocet: € ...........
» Celkové skutecné vydaje: € ..........

o Rozptyl ():€...........

« Procento dosud vynaloZeného rozpoctu: -..........
o Kategorie nadmérného utracent: .............

« Kategorie v ramci rozpoctu: ............
o Zbyvajici zGstatek: € ............

Reflexni pozndamky Skolitele

» Které oblasti vydaju splriovaly ocekavani?
» Kde vznikly neocekavané naklady?
« Jaké strategie by mohly zlepSsit ndakladovou efektivitu v budoucich sezenich?

@ Tato $ablona je jina, protoze je dynamicka:

« Sleduje denni/tydenni vydaje (nejen statické planovani).

« UZiteCné pro podavani zprav financujicim subjektim, hodnoceni nakladové efektivity a

reflexi financniho fizeni.
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8.6. DIGITALNI NASTROJE PRO SPOLUPRACI

<=~ Program / Kurz:

® Skolitel / Pedagog: = e,

A Instituce / Skolici stiedisko:  ......ovovrvveeerrrennn...
] Doba poutiti:

Tabulka pro vybér a planovani nastroju

NAZEV UCEL / PRIPAD PRISTUPOVA

KATEGORIE . =
NASTROIJE POUZITI METODA

CENA (€)

Soucasti

POZNAMKY

Integruje se s

. . Videohovory, chat a i
Sdéleni Microsoft Teams o . Web/Aplikace .
sdileni souboru Office365 Outlookem
Pridélovani ukold, Pousiit
ouZijte pro
o sledovani pokroku, . Zdarma/ J p'
Rizeni projektt Trello / Asana . ] Web/Aplikace C skupinové
pfipomenuti Profesionalni .
. projekty
termind
Spolupréce a Google Sdilené dokumenty, ) zdarma / d.U|l°Z"°:te ne
dokument Workspace tabulky, prezentace We Vzdélavaci isku az 15> GB
o \ P ! zdarma
: : Digitalni tabule pro Idedlni pro
Brainstorming a
<pad & Miro / Jamboard skupinovy Web/Aplikace szcjjaéﬁ?vzé designové
napady brainstorming mysleni
ZaloZni skolici

Bezpecné ukladani

Zalezi na planu

Ukladani a OneDrive / - AR )
o . a sdileni Web/Aplikace s
sdileni souboru Dropbox dokumentd materialy
i . Interaktivni kvizy, wi v
Hodnoceni a Mentimetr / o ) Zdarma/ UZite¢né pro
.. ankety, zapojeni Web/Aplikace L i i
zpétna vazba Kahoot . Vzdélavaci reflexni sezeni
studentu
Planovani lekci,
fipomenuti, Propojeni s
Planovani Kalendar Google prip . Web/Aplikace Zdarma P J
synchronizace se Gmailem
studenty
Diskuse o kurzech, Funguje dobte
Féra pro Moodle / féra s otdazkami a . Zdarma / v
L e v n_. | Web/Aplikace . . .
spolupraci Edmodo odpovédmi, sdileni Otevieny kombinovaném
zdrojli vzdélavani
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Implementacni plan

» Vedouci $kolitel / Digitalni koordinator: ....................

« Potfeby skoleni: (napf. komunikace, tymova prace, sdileni soubord, sledovani projektd)
« Aspekty pfistupnosti pro studenty: (zafizeni, pfipojeni, Uroven digitalni gramotnosti)
« Poznamky k zabezpeceni / ochrané osobnich udaja: .........................

Sekce monitorovani a zpétné vazby

ZPETNA VAZBA

POUZITY ZPETNA VAZBA " VYSKYTUJICI SE NAVRHY NA
. v o OD SKOLITELE L .
NASTROJ OD ZAKU (1-5) (1-5) PROBLEMY VYLEPSENI
i Nékteré problémy s Poskytnéte
Tymy 4 5 vl tcy iy
prihlasenim podrobny navod
. Vice skoleni pro
Trello 5 4 Zadny P
studenty
Potfebuje stabilni Kvizy ke stazeni
Kahoot > > Wi-Fi pfedem

Zavérecné poznamky

Tipy pro Skolitele/lektory:

o Pred plnym nasazenim vzdy provedte pilotni test

nastroju.

 Zajistéte, aby byly nastroje optimalizované pro mobilni

zafizeni, protoZe mnoho studentd se na telefony spoléha.
» Vyberte si nastroje, které umoznuji offline pouziti tam,

kde je omezeny pfistup k internetu.

» Pravidelné shromazdujte zpétnou vazbu od studentd,

abyste mohli upravovat pouzivani nastroju.
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8.7. MATERIAL PRO VYROBU PROTOTYPU

Ucel: Poskytnout kontrolni seznam fyzickych a digitalnich materidld, které mohou podpofit praktické
prototypovani béhem EDUckathond.

Zakladni fyzické materialy
Papir (A4, listy flipchartu, karton)
Fixy, propisky, tuzky
Lepici papirky (rdzné barvy)
Paska, lepidlo, nGzky

Recyklovatelné predmeéty (lahve, krabice, latky atd.)

Kreativni a Ffemesiné potreby
Barevny papir a samolepici papirky
Shdrka, gumicky, sponky
Hlina, plastelina nebo modelovaci péna

Drobné rekvizity (hracky, figurky atd.)

Nastroje pro digitalni prototypovani
Canva / Figma (maketa, storyboardy)
Miro / Jamboard (kolaborativni digitaIni tabule)
PowerPoint / Google Slides (ukazky koncept)

Simulacni software (pokud je k dispozici)

Technické / specializované nastroje

Zakladni dilenské naradi (Sroubovaky, klesté, pravitka)

Notebooky nebo tablety pro navrh/digitalni makety

Projektor nebo velkoplosna obrazovka pro prezentace
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8.8. NASTROJE PRO ZAZITKOVE UCENI

Zazitkové uceni je jadrem EDUckathonl. Aby byl proces cilenéjsi a strukturovanéjsi, mohou
facilitatori poskytnout jednoduché nastroje, které ucastnikim pomohou reflektovat své
zkuSenosti, propojit je s teorii a aplikovat je v novych kontextech. Tato ¢ast predstavuje tfi
praktické nastroje: reflexni deniky, priivodce shrnutim a sablony aktivit Kolbova cyklu.

REFLEXNIi DENiK EDUCKATHON

LAt uZ se zamérujeme na problematické nebo pozitivni zkusenosti, jejich
reflexe nadm poskytne prileZitosti k ristu a rozvoji.”
- Barbara Bassot, Reflexni denik

Co je reflexe? Proc€ ji délat na EDUckathonu?

Reflexe je vic nez jen ohlédnuti se za tim, co se stalo — jde o pochopeni zkuSenosti, vyvozeni
ponauceni a jejich aplikaci na budouci vyzvy. V rdamci EDUckathonu reflexe zajistuje, Ze Gcastnici
nejen ,vykondvaji aktivitu“, ale také tuto aktivitu proméni ve smysluplné uceni, které posiluje jak
profesni, tak osobni rozvoj.

Mezi hlavni divody, pro¢ se béhem EDUckathonu zapojit do reflexe, patfi (Skerrow, n.d.):

Ohlédnuti za procesem uéeni: Ucastnici reflektuii, jak se udili, s cllem zlepsit svilj proces uéeni a
prenést dovednosti do skoly, Skoleni nebo pracovniho prostredi.

Kritické hodnoceni zkusenosti: Analyzuiji konkrétni udalosti nebo chovani, jako je tymova prace,
vyzvy nebo vysledky jejich Usili.

Budovani teorie z praxe: Ucastnici propojuji pozorovani s $irsimi koncepty, aplikuji stavajici teorie
nebo si vytvareji vlastni poznatky.

Podpora osobniho a profesniho rustu: Reflexe podporuje sebeuvédomeéni, silnéjsi dovednosti
spoluprace a pripravenost pro trh prace.

Zlepseni rozhodovani: Ohlédnuti se za zkuSenostmi pomaha ucastnikiim cinit lepsi rozhodnuti a
vyporadat se s nejistotou v budoucich EDUkathonech nebo v redlnych pracovnich situacich.

NN N A N
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REFLEXNI DENiK EDUCKATHON
KONTROLA EMOCI:

[] Datum:
@~ - 00

Reflexni denik vam pomuze zaznamenat, co jste udélali, co jste se naucili a jak to muizete v budoucnu
uplatnit. PouZivejte ho po kazdé hlavni fazi (napf. tvorba napadu, prototypovani, testovani).
Vénujte 5-10 minut zapsani svych myslenek.

HLAVN" UDALOSTI DNE Klicové poznatky a népady

(Prostor pro zachyceni kreativnich myslenek nebo
necekanych poznatkd k pozdéjsimu prozkoumani)

MUj nejlepSi moment dnes:

Na co jsem hrdy/a:

Dovednost, kterou jsem dobre vyuzil/a:

Poznamky:

CO SE DNES OSVEDCILO? [ JAKYM VYZVAM JSEM GELIL/A?
(momenty tymoveé prace, Uspésna Feseni) — T (pFekazky, problémy s tymovou praci, véci, které |
| nesly podle planu) ‘
: |
: |
' |
I |
| |
I |
' |
: |
b e e e e e e e e e = -

-
JAK MOHU TYTO ZNALOSTI UPLATNIT PRISTE?

(zmény, které bych proved|/a, strategie, které bych vyzkousel/a v budoucich tkolech nebo v realné praci)
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PRUVODCE ROZBOREM EDUCKATHONU

Uéel: Pomoci tym@m reflektovat jejich cestu uéeni, propojit zkuenosti s dovednostmi z redlného svéta a
pripravit se na budouci uplatnéni (Collard, 2015).

PRIPRAVTE SI SCENU

o Shromazdéte ucastniky v kruhu nebo malych skupinach.

o Pripomernite jim: ,Toto neni hodnoceni, je to bezpecny prostor pro sdileni a
vzajemné uceni se.”

o Zaradte kratky energizer (napt. , jedno slovo popisujici vasi aktualni
naladu”).

REFLEXNI TOK (co - PROZ JE TO DOLEZITE - €O TED)

1. CO? (Konkrétni zkusenost)
Zamérte se na fakta: Co se stalo? Co jste udélali?
o Jaka byla dnesni vyzva nebo ukol?
o Co béhem aktivity vyniklo?
/ Tip pro facilitatora: PouZivejte samolepici papirky nebo digitalni tabuli, na
kterou si kazdy ucastnik zapiSe jeden klicovy moment.

2. PROC JE TO DULEZITE? (Reflexivni pozorovani a abstraktni konceptualizace)
Zamérite se na vyznam: Pro¢ na ném zdlezi? Co jsme se naucili?

o Co se povedlo a proc?

o S jakymi vyzvami nebo konflikty jsme se setkali a jak jsme se s nimi vyporadali?
*.# Kreativni moZnost: PouZijte ,reflexni karty” se symboly (napf. Dixit karty)

3. CO TED? (Aktivni experimentovani)
Zaméreni na budouci aplikaci: Jak vyuZijeme tyto znalosti?
o Co bychom udélali jinak, kdybychom museli aktivitu opakovat?
o Jak mUZeme dnesni znalosti uplatnit v nasem vzdélavani, studiu nebo budoucich zaméstnanich?
o Jaky konkrétni krok podnikneme jako tym/jednotlivec po EDUckathonu?
€% Kreativni moZnost: Pozadejte kazdy tym, aby nakreslil ,plan uc¢eni”
— jeden maly nacrt, ktery ukazuje, jak dnesni poznatky vyuZiji v budoucnu.

UKONCENI SHRNUTI

o Pozadejte kazdého ucastnika, aby se podélil o své , jednoslovné
ponauceni” (napf. sebevédomi, kreativita, tymova prace).

o Volitelné mizZete zabavnou formou rozdat odznaky za dosazené Uspéchy
(napt. ,Kreativni myslitel“, , Tviirce tymu®, , Resitel problém@“).

Poznamky pro facilitatora:

o V zdvislosti na velikosti skupiny se snazte vejit do 15-30 minut.
o Zapojte se, neprednasejte: Ptejte se ucastnik( na oteviené otazky, misto abyste jim fikali, co si maji myslet.
o Zlstante neutralni: Reagujte bez odsuzovani (misto , Skvéld odpovéd!“ zkuste , Dékuiji za sdileni®).
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SABLONA REFLEXE KOLBOVA CYKLU EDUCKATHON

[] Datum: 8 Jméno: QAktivita/féze:

Kolblv cyklus zaZitkového uceni ma ctyri faze.
Pouzijte tuto Sablonu k zamysleni a k tomu, abyste své znalosti mohli ddle rozvijet.

KONKRETNI ZKUSENOST REFLEXIVNi POZOROVANI:
CO JSME UDELALI? CO SE STALO A JAKY TO BYL POCIT?
Popiste dnesni aktivitu nebo vyzvu: Co fungovalo dobre?
Jaké kroky podnikl nas tym? Co bylo naro¢né?
Jaka byla moje role v tomto procesu? Jak jsem se béhem této aktivity citil/a?
ABSTRAKTNi KONCEPTUALIZACE: AKTIVNi EXPERIMENTOVANI:
CO JSME SE NAUCILI? JAK TOHLE UPLATNIM?

Jaké poznatky nebo ponauceni si mohu Co bych pristé udélal/a jinak?

odnést?
Jaké dovednosti jsem vyuzil/a nebo rozvinul/a? Jak mohu v budoucnu uplatnit to, co

jsem se naucil/a

Jak to souvisi s odbornou praxi, popt.
realnou pracovni situaci? Jeden konkrétni krok, ktery podniknu:
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9. PRILOHY

9.1 SLOVNiK POJMU

1. Andragogika: Teorie uceni dospélych, ktera klade dlraz na sebetizeni, osobni zkusenosti, reseni
problém a vnitfni motivaci.

2. Konceptualizace: Proces formovani myslenek, teorii nebo principd zaloZeny na reflexi a analyze,
¢asto navazujici na praktické zkusenosti.

3. Konvergentni: Myslenkovy proces zaméreny na zUZzeni mozZnosti, vybér a zdokonaleni
nejslibnéjsich napadi (jako je prototypovani).

4. Debriefing: Strukturovand reflexe po aktivité, kde ucastnici zhodnoti, co se stalo, co se naucili a
jak se mohou zlepsit.

5. Designové mysleni: Kreativni, strukturovana metoda reseni problém( se zamérenim na potreby
uZivatel, zahrnujici faze jako vciténi se, definovani, vytvareni ndpad(, prototypovani a testovani.

6. Divergentni: Myslenkovy proces, ktery podporuje generovani mnoha ridznych napad( a zkoumani
vice mozZnosti bez okamzitého Usudku.

7. EDUckathon: Tymova vzdélavaci akce inspirovana hackathony, kde Ucastnici vyuZivaji designové
mysleni k feseni redlnych problém( v odborném vzdélavani a pripravé (VET).

8. Vciténi: Prvni faze designového mysleni, zamérend na pochopeni potieb, problém( a emoci
uzivateld prostrednictvim pozorovani, rozhovor( a mapovani.

9. Zazitkové uceni: Metoda vyuky ,uceni praxi, kde studenti ziskavaji znalosti prostfednictvim pfimé
zkusenosti, reflexe a aplikace.

10. Fokusni skupiny: Malé, tizené diskusni skupiny pouZivané ke shromazdovani poznatkd,
perspektiv nebo zpétné vazby od ucastnikd ke konkrétnimu tématu nebo vyzvé.

11. Uceni zalozené na hrach (GBL): Pristup, kdy si studenti aktivné osvojuji znalosti a dovednosti
hranim nebo praci ve vzdélavacim hernim prostredi.

12. Gamifikace: Vyuziti hernich prvkd, jako jsou body, odznaky nebo Zebtictky, v nehernich
kontextech za ucelem zvyseni zapojeni a motivace.

13. Hackathon: Intenzivni, ¢asové omezena akce, kde Ucastnici spolupracuji na vyvoji inovativnich
feseni, obvykle v oblasti technologii nebo designu.
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14. Heutagogika: Pristup zaméreny na Zaka, ktery jde nad rdmec andragogiky a zaméfuje se na
sebeurcené uceni, kde si Zaci definuji své vlastni cile a cesty.

15. Tvorba napadi: Faze designového mysleni, ve které ucastnici generuji Sirokou skalu napadu
prostiednictvim brainstormingu, myslenkovych map nebo jinych kreativnich technik.

16. Iterace: Proces zdokonalovani ndpadl nebo feSeni opakovanim cykl testovani, zpétné vazby
a vylepSovani.

17. Zainteresovana strana: Jednotlivec, skupina nebo organizace, kterd ma zajem na projektu,
¢innosti nebo vysledku nebo na néj ma vliv.

18. Prostory pro ustiedi tymu (centrala): Vyhrazené fyzické nebo virtudlni prostory, kde tymy
spolupracuji na brainstormingu, sdileni a vyvoiji feseni.

19. Prifezové dovednosti: Prenosné schopnosti, jako je tymova prace, komunikace, reseni
problémU a pfizpUsobivost, které jsou cenné napftic profesemi a kontexty.

20. VET (Odborné vzdélavani a priprava): Vzdélavaci a Skolici programy, které pfipravuji studenty
na konkrétni pracovni mista, povolani nebo kariéru kombinaci praktického a teoretického uceni.
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	1. ÚVOD
	1.1 ÚČEL PRŮVODCE

	1.2 CO JE EDUCKATHON?
	1.3. JAK SE EDUCKATHONY LIŠÍ OD TRADIČNÍCH HACKATHONŮ
	1.4. VÝHODY EDUCKATHONŮ V SEKTORU ODBORNÉHO VZDĚLÁVÁNÍ A PŘÍPRAVY
	2.1 DESIGNOVÉ MYŠLENÍ A JEHO VÝZNAM PRO EDUCKATHONY
	Design Thinking je kreativní metoda řešení složitých problémů se zaměřením na potřeby lidí. Sleduje jasné kroky, jako je pochopení problému, promýšlení nápadů, vytváření jednoduchých modelů (prototypů) a jejich testování. Tato metoda se dobře hodí k EDUckathony, protože účastníci tyto kroky dodržují i ​​při práci na reálných výzvách během akce. Design Thinking jim pomáhá zůstat soustředěnými, spolupracovat a dosahovat užitečných výsledků.
	EDUckathony se řídí pěti fázemi metodologie Design Thinking, jak je znázorněno na obrázku. Vcítit se, Definovat, Vypracovat nápad, Prototypovat a Testovat. Každá fáze navazuje na předchozí a pomáhá týmům lépe porozumět potřebám uživatelů a vyvíjet řešení, která jsou praktická, inovativní a efektivní v kontextu odborného vzdělávání.


	DESIGNOVÉ MYŠLENÍ
	RÁMEC PRO INOVACE
	NÁPAD
	(iDEATE)

	DEFINOVAT
	(DEFINE)
	TEST
	(TEST)
	PROTOTYP
	(PROTOTYPE)
	Pět fází designového myšlení, zdroj: adaptováno z VETdesign, 2024, s. 3

	1. Vcítění se (Emphatize): Cílem této fáze je porozumět potřebám, výzvám a emocím uživatelů. Účastníci s uživateli hovoří, pozorují jejich prostředí a získávají poznatky prostřednictvím rozhovorů nebo aktivit, jako jsou mapy empatie a mapy cesty. V odborném vzdělávání a přípravě to znamená zapojení studentů, pedagogů nebo partnerů z oboru s cílem zjistit, na čem jim skutečně záleží.
	„Konečným cílem je vybudovat komplexní porozumění uživatelskému prostředí a motivacím.“ (Design Thinking Manual, str. 4).


	ZÁVĚR
	EDUckathony nabízejí unikátní model kombinující designové myšlení, zážitkové učení, gamifikaci a andragogiku. Tato kombinace zajišťuje strukturu, akci, motivaci a respekt k dospělým studentům. Výsledkem je účinný přístup k modernímu odbornému vzdělávání a přípravě, který buduje technické i měkké dovednosti, jako je spolupráce a řešení problémů. EDUckathony, založené na silné teorii, připravují studenty na vyvíjející se trhy práce, celoživotní vzdělávání a osobní růst.
	Vzdělávací teorie diskutované v této kapitole nabízejí silné vodítko pro ještě větší efektivitu EDUckathonů. Koncepty jako designové myšlení, zážitkové učení, gamifikace a andragogika podporují aktivní, na studenta zaměřené a reálné učební zkušenosti. Organizátoři mohou vytvářet účinná vzdělávací prostředí, která lépe podporují dospělé studenty a připravují účastníky na úspěch v dnešním rychle se měnícím sektoru odborného vzdělávání a přípravy, a to tím, že aktivity EDUckathonů lépe propojí s těmito principy.
	5. PLÁNOVÁNÍ A PŘÍPRAVA
	Úspěch EDUckathonu nespočívá jen v jeho kreativní energii nebo pedagogickém designu, ale také v kvalitě a záměrnosti jeho plánování a přípravy. Kapitola 5 slouží jako komplexní plán pro organizátory, jak strategicky připravit každou složku před konáním akce. Tato kapitola provede čtenáře strukturovaným a praktickým přístupem k nastavení EDUckathonu, který je pedagogicky osvědčený i logisticky proveditelný a přizpůsobený jedinečným potřebám sektoru odborného vzdělávání a přípravy (VET).
	5.1 DEFINOVÁNÍ CÍLŮ A ZÁMĚRŮ
	Úspěch EDUckathonu závisí na jasnosti a relevanci jeho cílů. Než se organizátoři zaměří na logistiku nebo obsah, musí definovat, čeho chce EDUckathon dosáhnout – vzdělávací i organizační. Jasné a měřitelné cíle pomáhají zajistit, aby akce byla účelná, v souladu s pedagogikou a reagovala na potřeby komunity odborného vzdělávání a přípravy (Converse et. al., 2024). EDUckathony podporují aktivní, zážitkové a problémové učení. Na rozdíl od tradiční výuky zapojují studenty do řešení reálných výzev pomocí designového myšlení. Klíčové cíle by se měly zaměřit na rozvoj kompetencí, jako je kreativita, spolupráce, kritické myšlení a samostatné učení, a zároveň by měly být v souladu s prioritami odborného vzdělávání a přípravy, jako je uplatnitelnost, digitální dovednosti a inkluze (Converse et. al., 2024).
	Cíle lze posuzovat na třech úrovních (Kong, 2021): individuální, skupinové a institucionální. Jednotlivci by si měli osvojit praktické dovednosti – například aplikaci designového myšlení nebo tvorbu prototypů. Skupiny by měly prokázat zlepšenou týmovou práci a spolupráci při řešení problémů. Na institucionální úrovni mohou cíle zahrnovat vylepšení učebních osnov, budování partnerství s průmyslem nebo testování nových výukových přístupů. Použití rámce SMART – Specifický, Měřitelný, Dosažitelný, Relevantní a Časově ohraničený – pomáhá formulovat efektivní cíle. Například: „Do konce dvoudenního EDUckathonu každý tým představí panelu funkční prototyp k získání zpětné vazby.“ To definuje jasný, časově ohraničený výsledek vázaný na praktické učení.


	7. HODNOCENÍ A EVALUACE
	Hodnocení a evaluace jsou klíčovými součástmi každé vzdělávací iniciativy a EDUckathony nejsou výjimkou. Tato kapitola nastiňuje klíčové oblasti a metodiky pro hodnocení úspěšnosti EDUckathony a výsledků učení dosažených účastníky.
	Vzhledem k tomu, že EDUckathony jsou určeny jak pro učitele/školitele, tak pro studenty odborného vzdělávání a přípravy, bude nutné při hodnocení a evaluaci zohlednit různé cíle a výsledky učení.

	7.1 MĚŘENÍ VÝSLEDKŮ UČENÍ
	Měření výsledků učení v EDUckathony jde nad rámec tradičního hodnocení. Zaměřuje se na praktické uplatnění znalostí a rozvoj nových dovedností. Primárním výstupem EDUckathon je výsledek učení zúčastněných jednotlivců, ať už se jedná o odborníky v oblasti odborného vzdělávání a přípravy, nebo studenty. Hodnocení by proto mělo být navrženo tak, aby zachytilo tento jedinečný aspekt.
	Hodnocení před a po akci  Provádění průzkumů nebo krátkých kvízů před a po EDUckathonu může pomoci změřit nárůst znalostí a sebevědomí účastníků v konkrétních oblastech. Tato hodnocení by měla být přizpůsobena cílům a tématům EDUckathonu.
	Hodnocení projektu
	Pokud se účastníci EDUckathonů pro studenty odborného vzdělávání účastní vývoje řešení nebo prototypů, kvalita, inovace a proveditelnost těchto projektů slouží jako přímé ukazatele učení. Hodnotící kritéria by měla být jasně definována a sdělena účastníkům hned na začátku. To může zahrnovat rubriky hodnotící porozumění problému, kreativitu řešení, technické provedení a prezentační dovednosti.


	Sebehodnocení a vzájemné hodnocení

	7.2 HODNOCENÍ ÚSPĚŠNOSTI EDUCKATHONU
	7.3 SBĚR ZPĚTNÉ VAZBY OD ÚČASTNÍKŮ
	Systematický sběr zpětné vazby od účastníků je zásadní pro pochopení jejich zkušeností, identifikaci silných stránek a vytyčení oblastí pro zlepšení. Pro získání komplexních poznatků by měly být použity různé metody.
	Lze zde použít různé metody, které se osvědčily u jiných akcí a aktivit.
	Průzkumy po akci  Komplexní průzkumy distribuované bezprostředně po EDUckathonu mohou zachytit názory účastníků na různé aspekty, včetně relevance obsahu, efektivity facilitátorů a mentorů, logistického zajištění a celkové spokojenosti.
	Tyto průzkumy zahrnují jak kvantitativní (hodnoticí škály), tak kvalitativní (otevřené otázky) prvky.
	Zdroj: Canva

	Fokusní skupiny  Malé, facilitované diskuse s reprezentativní skupinou účastníků mohou poskytnout hlubší kvalitativní vhled do jejich zkušeností, problémů a návrhů. To umožňuje prozkoumat nuance, které by v průzkumech nemusely být zachyceny.
	Zdroj: Canva

	Rozhovory  Individuální rozhovory s vybranými účastníky mohou nabídnout hloubkové pohledy na jejich studijní cestu, dopad EDUckathonu na jejich dovednosti a jejich doporučení pro budoucí akce. To je obzvláště užitečné pro shromažďování bohatých, neoficiálních důkazů.
	Pozorování  Facilitátoři a organizátoři mohou v průběhu EDUckathonu sledovat zapojení účastníků, dynamiku týmu a přístupy k řešení problémů. To poskytuje data o efektivitě aktivit a intervencí v reálném čase.
	Platformy pro digitální zpětnou vazbu  Poskytování anonymních kanálů pro zpětnou vazbu může účastníky povzbudit k tomu, aby bez váhání sdíleli upřímné názory a návrhy. K dispozici jsou různé platformy.[5]

	8. NÁSTROJE, ŠABLONY A ZDROJE
	8.1. KONTROLNÍ SEZNAM PLÁNOVÁNÍ
	8.2. VZOROVÉ PROGRAMY
	8.3. FORMULÁŘE ZPĚTNÉ VAZBY
	8.4. ŠABLONY PRO PROTOTYPOVÁNÍ
	8.5. ŠABLONY PRO SESTAVOVÁNÍ ROZPOČTU
	8.6. DIGITÁLNÍ NÁSTROJE PRO SPOLUPRÁCI
	8.7. MATERIÁLY PRO VÝROBU PROTOTYPŮ
	8.8. NÁSTROJE PRO ZÁŽITKOVÉ UČENÍ

	8.3. FORMULÁŘE ZPĚTNÉ VAZBY
	PŘEDBĚŽNÝ PRŮZKUM PRO ÚČASTNÍKY EDUCKATHONU
	Pokyny: Odpovězte prosím na následující otázky co nejlépe. Vaše zpětná vazba je pro nás cenná, abychom pochopili vaše očekávání a přizpůsobili EDUcathon vašim potřebám.
	Část 1: Profil účastníka
	Celé jméno:
	E-mailová adresa:
	Organizace/instituce:
	Vaše role/pozice:

	Část 2: Zkušenosti a očekávání
	Jak byste ohodnotil/a své současné chápání principů designového myšlení?
	Zúčastnili jste se někdy hackathonu nebo podobné intenzivní workshopové akce?
	Pokud ano, prosím stručně popište událost a vaši roli v ní.


	Jaké jsou vaše hlavní motivace pro účast v tomto EDUckathonu? (Vyberte vše, co se hodí)
	Jaké konkrétní dovednosti nebo znalosti si přejete získat tímto EDUckathonem?
	Jaké jsou v současnosti největší výzvy, kterým čelíte ve své práci související s odborným vzděláváním a přípravou?

	Část 3: Logistické informace
	Máte nějaká dietní omezení nebo alergie?
	Potřebujete nějaká zvláštní opatření, abyste se mohli plně účastnit akce?
	Děkujeme za váš čas! Těšíme se na setkání s vámi na EDUckathonu.

	STUDIJNÍ DENÍK EDUCKATHONU
	Tento studijní deník vám pomůže zamyslet se nad svými zkušenostmi, učením a postřehy z průběhu EDUckathonu. Každý den si udělejte čas na vyplnění níže uvedených sekcí.
	DEN [ČÍSLO DNE]: [DATUM]
	1. KLÍČOVÉ AKTIVITY A PROBÍRANÁ TÉMATA
	2. CO JSEM SE DNES NAUČIL/A
	3. VÝZVY A OTÁZKY
	4. UPLATNĚNÍ A DALŠÍ KROKY
	5. REFLEXE A POCITY

	CELKOVÁ REFLEXE (PO EDUCKATHONU)
	1. KLÍČOVÉ POZNATKY
	2. DOPAD NA PRAXI
	3. NÁVRHY NA ZLEPŠENÍ
	4. DOPLŇUJÍCÍ KOMENTÁŘE


	ŠABLONA VZÁJEMNÉHO HODNOCENÍ EDUCKATHONU
	Pokyny: Použijte prosím tuto šablonu k poskytnutí konstruktivní zpětné vazby svým kolegům. Vaše upřímná a promyšlená recenze je klíčová pro jejich učení a zlepšování.
	1. Údaje recenzenta
	Vaše jméno:

	2. Projekt/tým, který je předmětem hodnocení
	Název vašeho týmu:
	Název týmu:

	3. Kritéria hodnocení (Hodnocení na stupnici od 1 do 5, kde 1 = Vyžaduje významné zlepšení, 5 = Vynikající)
	3.1 Definice a pochopení problému
	Jasnost řešeného problému:
	Důkaz o pochopení cílové skupiny/uživatelů:

	3.2 Inovace a kreativita
	Originalita řešení/nápadu:
	Kreativita v přístupu a designu:

	3.3. Proveditelnost a praktičnost
	Realismus a praktičnost navrhovaného řešení:
	Zohlednění zdrojů a omezení:


	3.4. Prezentace a komunikace
	Jasnost a soudržnost prezentace:
	Účinnost při předávání sdělení:
	Zapojení publika:

	4. Silné stránky
	Jaké byly nejsilnější stránky projektu/prezentace? (např. jasný problém, inovativní řešení, silné prezentační dovednosti)

	5. Oblasti pro zlepšení
	Jaké aspekty by se daly zlepšit? (např. definice problému, vývoj řešení, srozumitelnost prezentace)

	6. Celková zpětná vazba a doporučení
	Jaký je váš celkový dojem z projektu?
	Jaká konkrétní doporučení máte pro tým, jak dále rozvíjet jejich nápad nebo prezentaci?

	PRŮZKUM PO AKCI PRO ÚČASTNÍKY EDUCKATHONU
	Pokyny: Děkujeme vám za účast v EDUckathonu! Vaše zpětná vazba je pro nás klíčová pro zlepšení budoucích akcí. Věnujte prosím několik minut vyplnění tohoto dotazníku.
	Část 1: Obecná zpětná vazba
	Jak byste celkově zhodnotil/a svůj zážitek z EDUckathonu?
	Co pro vás bylo na EDUckathonu nejcennější?
	Co pro vás bylo na EDUckathonu nejméně hodnotné?
	Jak dobře EDUckathon splnil vaše očekávání?


	Část 2: Obsah a učení
	Jak relevantní byl obsah prezentovaný během EDUckathonu pro vaši práci v odborném vzdělávání a přípravě?
	Získali jste nové dovednosti nebo znalosti týkající se designového myšlení a návrhu programů odborného vzdělávání a přípravy?
	Které konkrétní lekce nebo aktivity jste shledali pro své učení nejpřínosnější?
	Jaká témata nebo oblasti byste si přáli, aby byly probrány podrobněji?

	Část 3: Logistika a organizace
	Jak byste ohodnotili organizaci a logistiku EDUckathonu (např. místo konání, harmonogram, materiály)?
	Byli facilitátoři/mentoři nápomocní a podporující?
	Máte nějaké návrhy na zlepšení logistických aspektů budoucích EDUckathonů?

	Část 4: Dopad a budoucí aplikace
	Jak plánujete uplatnit znalosti a dovednosti získané na tomto EDUckathonu ve své práci?
	Doporučil/a byste svým kolegům účast na EDUckathonu?
	Máte nějaké další komentáře nebo zpětnou vazbu?
	Děkujeme za vaši cennou zpětnou vazbu!


	8.4. ŠABLONY PRO PROTOTYPOVÁNÍ
	Účel: Pomoci účastníkům s návrhem, výrobou a dokumentací jejich prototypů během EDUckathonů. Tyto šablony je provedou celým procesem od nápadu k hmatatelnému řešení.
	Přehled prototypu
	1. Vymezení problému
	Jakou uživatelskou výzvu nebo potřebu tento prototyp řeší?

	2. Cíloví uživatelé
	Klíčové potřeby uživatelů:
	1.
	2.
	3.
	Kdo bude toto řešení používat?


	3. Koncept prototypu
	Stručný popis vašeho řešení:
	Prostor pro náčrt / scénář / diagram: [Vložte kresbu nebo připojte obrázky]


	8.7. MATERIÁL PRO VÝROBU PROTOTYPŮ
	Účel: Poskytnout kontrolní seznam fyzických a digitálních materiálů, které mohou podpořit praktické prototypování během EDUckathonů.
	Základní fyzické materiály
	Kreativní a řemeslné potřeby
	Nástroje pro digitální prototypování
	Technické / specializované nástroje

	9. PŘÍLOHY
	9.1 SLOVNÍK POJMŮ

	14. Heutagogika: Přístup zaměřený na žáka, který jde nad rámec andragogiky a zaměřuje se na sebeurčené učení, kde si žáci definují své vlastní cíle a cesty.
	15. Tvorba nápadů: Fáze designového myšlení, ve které účastníci generují širokou škálu nápadů prostřednictvím brainstormingu, myšlenkových map nebo jiných kreativních technik.
	16. Iterace: Proces zdokonalování nápadů nebo řešení opakováním cyklů testování, zpětné vazby a vylepšování.
	17. Zainteresovaná strana: Jednotlivec, skupina nebo organizace, která má zájem na projektu, činnosti nebo výsledku nebo na něj má vliv.
	18. Prostory pro ústředí týmu (centrála): Vyhrazené fyzické nebo virtuální prostory, kde týmy spolupracují na brainstormingu, sdílení a vývoji řešení.
	19. Průřezové dovednosti: Přenosné schopnosti, jako je týmová práce, komunikace, řešení problémů a přizpůsobivost, které jsou cenné napříč profesemi a kontexty.
	20. VET (Odborné vzdělávání a příprava): Vzdělávací a školicí programy, které připravují studenty na konkrétní pracovní místa, povolání nebo kariéru kombinací praktického a teoretického učení.
	10. ODKAZY

