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1. Strucny uvod do projektu

Projekt VETdesign, ktory je sucastou programu Erasmus+ KA220-VET, sa zameriava na
prisposobenie odborného vzdeldvania a pripravy (VET) vyvoju potrieb trhu préce.
Integraciou metodik dizajnového myslenia a inovativnych ndstrojov, ako su "EDUCkathons",
sa zameriava na zvySenie relevantnosti, flexibility a inovacie odborného vzdelavania a
pripravy. V rdmci projektu vzniknd na mieru Sité prirucky, praktické workshopy a spoloc¢né
dizajnérske kruzky, ktoré umoznia poskytovatelom odborného vzdeldvania a pripravy
vytvérat vzdeldvacie programy zamerané na udiacich sa a relevantné pre priemysel. Projekt
VETdesign, ktory bude trvat od roku 2024 do roku 2026, sa snaZi premenit odborné
vzdeldvanie na dynamicky, inkluzivny a na trh reagujici sektor, z ktorého budi mat

prospech pedagdgovia, manazéri a uciaci sa v celej Eurdpe.
Ucel a rozsah prirucky dizajnového myslenia

Cielom priruc¢ky dizajnového myslenia je posilnit postavenie poskytovatelov odborného
vzdeldvania a pripravy zavedenim pristupu zameraného na c¢loveka pri navrhovani a riadeni
odbornych programov. Jej cielom je podporit inovacie, prispésobivost a relevantnost
ponuky odborného vzdeldvania a pripravy a zabezpedit sulad s poZiadavkami trhu préace a
potrebami uciacich sa. Priru¢cka sa zameriava na manazérov odborného vzdeldvania a
pripravy, pedagégov a tvorcov programov a poskytuje im ndstroje na inovaciu a
modernizaciu vzdeldvacich programov. Zameriava sa na zvysSenie flexibility, inkluzivnosti a
schopnosti systémov odborného vzdeldvania a pripravy reagovat na hospodarske cykly,
ekologické a digitalne prechody a nové poziadavky priemyslu. SlUzi ako prakticky zdroj na
podporu organizacného zlepSovania a rozvoja zameraného na uciacich sa v celom sektore

odborného vzdeldvania a pripravy.




2. Komplexné vysvetlenia

"Kapitola, v ktorej je uvedenych vsetkych

pat krokovdizajnového myslenia, ciele,

poZiadavky a viastnosti

kazdeho kroku"




2.1 Pat krokov dizajnového myslenia: Podrobny ramec

Ramec dizajnového myslenia kladie doéraz na inovacie zamerané na pouzivatela a kreativne
rieSsenie problémov. Jeho pat klucovych krokov je: Vcitit sa, Definovat, Vymysliet,
Prototypovat a Testovat (Brown, 2009). Ci u? redizajnujete vzdeldvacie postupy, vytvarate
pouzivatelsky privetivé technoldgie, alebo riesite zlozité spolo¢enské problémy, dizajnového
myslenia meni spdsob, akym pristupujete k vyzvam - uvolfiuje potencial na vytvaranie
rieSeni, ktoré su nielen efektivne, ale aj zmysluplné a uderné. Ponorte sa do tejto
transformacnej cesty a zistite, ako mozZe dizajnové myslenie pozdvihnat vasu pracu, vasu

organizaciu a Zivoty tych, ktorym sluzite.

MYSLENIE DIZAJNOM

RAMEC PRE INOVACIE

VCIT SA GENERUJ
Inovacie by mali Inovécie vznikaju
byt zamerané stretom napadov.
na Cloveka.
DEFINUJ PROTOTYP
Inovécie by mali TESTUJ Inovacie by mali byt
riesit problém. Inovacie by mali privedené k zivotu.

vylepsovat.



Hlavnym cielom fa’zy empatie v procese dizajnového myslenia je hlboko pochopit

potreby, vyzvy, emdcie a perspektivy pouzivatelov alebo zainteresovanych stran. Tato faza
sa zameriava na ponorenie sa do kontextu pouZivatelov s cielom ziskat kvalitativne poznatky
prostrednictvom pozorovania, rozhovorov a participativnych aktivit (IDEO, 2015). V pripade
odborného vzdeldvania a pripravy (VET) to zahffa zapojenie uciacich sa, pedagoégov a
zainteresovanych stran z odvetvia s cielom identifikovat ich aspiracie, bolestivé body a

ocakavania.

Konecnym cieflom je vybudovat komplexné pochopenie prostredia a motivacii
pouzivatela, ktoré bude sluzZit ako podklad pre dalsSie fazy procesu navrhovania,
¢im sa zabezpedi, Ze vyvinuté rieSenia budu zamerané na pouzivatela a budu v
sulade s jeho redlnymi potrebami (Dam & Siang, 2020). Tento krok kladie doraz
na aktivne pocuvanie, budovanie empatie a nezaujaty zber udajov s cielom

odhalit explicitné aj latentné poZziadavky pouzivatelov.

Metddy
vyskumu

PlUtavé Odhalovanie

pouzivat zapojenie




Hlavnym cielom fézy Define v procese dizajnového myslenia je syntetizovat a dat zmysel

informdcidm ziskanym pocas fazy Empathize, aby sa vytvorilo jasné a pouzitelné vyjadrenie
problému (Liedtka, 2015). Ciefom tejto fazy je sformulovat problém spdsobom, ktory je
orientovany na pouzivatela, inSpirativny a zamerany na identifikaciu prilezitosti na inovaciu

(Plattner et al., 2011).

Koneénym cielom je povzbudit timy, aby odhalili poznatky, zdéraznili potreby
pouzivatelov a vyjadrili osobitny ndzor, ktory usmerni proces tvorby ndpadov
(Brown, 2009). SnaZi sa zabezpedit, aby zadanie problému bolo konkrétne,
vyhybalo sa predpokladom a odrazalo hlboké pochopenie kontextu a vyziev
pouzivatelov, ¢o v kone¢nom ddésledku slizi ako zaklad pre tvorivé a efektivne

rieSenia.

Viyhlasenie © 7zriadenie

I GYE

poznatkov probléme bodu

remesla z pohladu




Hlavnym cielom fézy Ideate je vytvorit Sirokd $kalu inovativnych napadov, ktoré riedia

problém definovany v predchadzajucej faze, a prekrocit konvenéné myslenie skimanim
réznych moznosti (Brown, 2009). Tato faza kladie déraz na divergentné myslenie s ciefom
podporit kreativitu a spochybnit predpoklady, po ktorom nasleduje konvergencia s cielom
spresnit a uprednostnit najslubnejsie koncepty (Liedtka, 2015). V kontexte VET odborného
vzdeldvania a pripravy sa faza ldeate zameriava na vytvaranie rieSeni, ktoré su praktické a
zarovef prispdsobitelné, &m sa zabezpeli, ze budd splfiat potreby utiacich sa a

zainteresovanych stran v odvetvi (IDEO.org, 2015).

Koneénym cielom je podporit spolupracu medzi ¢lenmi timu a vyuZit
interdisciplindrne perspektivy na zvysSenie rozsahu a kvality napadov (Plattner a

kol., 2011).

V4

Divergentng

Zblizovanie
Zapojenie do

spoluprace

myslienok




Hlavnym cielom fa’zy prototypu je vytvorit hmatatelné reprezentacie napadov, kto

mozno testovat a vylepSovat na zaklade spatnej vazby od pouZivatelov (Liedtka a Ogilvie,
2011). Tato faza sa zameriava na prevod abstraktnych konceptov do fyzickej alebo digitalnej
podoby, ktord timom umoziuje preskimat funkénost a pouzitelnost ich rieseni (Plattner et
al., 2011). Prototypovanie pomaha identifikovat nedostatky, overovat predpoklady a

odhalovat nepredvidané problémy uZ na zaciatku procesu (Kelley, 2001).

Koneénym cieflom je iterovat a zlepSovat dizajn prostrednictvom praktického
skimania (IDEO.org, 2015). V kontexte odborného vzdeldvania umoznuje
navrhovat realistické modely alebo simuldcie, ktoré odrazaju realne aplikacie, ¢o
umoziuje timom testovat Ucinnost ich rieseni pri rieSeni potrieb uciacich sa a

trhu.

Uskutoénitelnost
Identifikujte -

Hmatatelné

Medzery




Hlavnym cielom testovacej fa’zy v procese dizajnového myslenia je vyhodnotit

funkénost, relevantnost a efektivnost prototypov prostrednictvom ziskavania spatnej vazby
od poutzivatelov v redlnom alebo simulovanom prostredi (Brown, 2009). Ciefom tejto fazy je
identifikovat silné a slabé stranky a potencidlne oblasti na zlepSenie navrhovanych rieseni a
zabezpecit, aby spliiali potreby pouzivatelov a boli v sulade s definovanymi cielmi (Plattner

et al.,, 2011).

Koneénym ciefom je overit predpoklady vytvorené v predchadzajicich fazach a
pomodct zdokonalit rieSenia prostrednictvom opakovanej spatnej vazby (Kelley,
2001). V kontexte odborného vzdeldvania a pripravy sa tento krok zameriava na
zabezpeclenie toho, aby nastroje, metddy alebo ucebné osnovy odbornej pripravy
boli praktické, uZivatelsky privetivé a schopné ucinne riesit poziadavky uciacich sa

aj trhu prace.

Overovanie

Spatna vazba

» Iterativne
pouzivate

spresnovanie




2.2 Klicové ocakavané vysledky kazdej etapy

FAZA p /
EMPATIE

1. Poznatky zamerané na pouzivatela: Krok empatie poskytuje
hlboké pochopenie potrieb, emécii a vyziev ciefového publika,
¢im sa zabezpeci, Ze rieSenia sU navrhnuté s ohladom na
skutocéné priority pouzivatelov (Gasparini, 2015).

2. Vystupy kvalitativneho vyskumu: Tato faza vytvara mapy
empatie, persdony a mapy ciest, ktoré odhaluju explicitné aj
latentné potreby pouZivatelov, ktoré su podkladom pre
definovanie problému a tvorbu napadov (Hashim et al., 2019; Jia
et al., 2024).

3. Nadacia pre inovdacie: Vcitenie sa do realneho sveta zabezpecuje,
Ze rieSenia su praktické, inovativne a Uc¢inné, ¢im sa riadia dalSie

fazy procesu dizajnového myslenia (Mpuroain, 2024).




DEFINOVAT
FAZU

1.

Jasné vyjadrenie problému (POV): Vysledkom kroku Definuj je
dobre formulovany problém, ktory zachytava potreby a poznatky
pouzivatelov a poskytuje pouZivatelsky orientovany a pouzitelny
zaklad pre idealizaciu (Jia a kol., 2024).

Prioritné potreby a klicové poznatky: (Lindberg et al., 2011;
Kriiger, 2019).

Strategické zosuladenie a smerovanie: Vystupom su otazky "Ako
by sme mohli" (HMW), ktoré zabezpecuju zladenie timu a urcuju

jasny smer pre fazu ldeate (Panke, 2019).
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IDEALNA
FAZA

Roznorodé a inovativne riesenia: Krok Ideate generuje Siroku
Skalu kreativnych néapadov, ktoré spochybnuju konvencné
myslenie a rieSia definovany problém sp6sobom zameranym na
pouzivatela (Buphate & Esteban, 2022).

Hmatatelny vyvoj koncepcie: Vysledkom tohto procesu su
nacrty, koncepty a potencidlne pristupy, z ktorych niektoré sa
zdokonalia a uprednostnia pre prototypovanie (Lindberg et al.,
2011; Panke, 2019).

Prisposobivé a praktické rieSenia pre odborné vzdelavanie a
pripravu: V kontexte odborného vzdeldvania a pripravy (VET) sa
vystupy zameriavaju na vyvoj flexibilnych a ucinnych rieSeni
prisposobenych potrebam Ziakov, pedagdgov a priemyslu (Jia a

kol., 2024).

11



PROTOTYPOVA
FAZA

1. Hmatatelné a testovatelné rieSenie: V kroku Prototyp sa vytvdra
funkéna reprezentacia rieSenia, ktora predstavuje klucové
funkcie a skusenosti pouZivatefov s riesenim definovaného
problému (Liedtka a Ogilvie, 2011).

2. Uplatnitelnost v realnom svete: Dodavky mézu zahfnat fyzické
modely, digitdlne makety alebo simulované prostredia, najma v
odbornom vzdeldvani, aby odrdazali praktické aplikacie (Kelley,
2001).

3. Ilteracia a nastroj na vylepSovanie: (Plattner et al.,, 2011;

IDEO.org, 2015).

12



Overené a zdokonalené rieSenie: (Brown, 2009): Krok testovania
prindsa rieSenie, ktoré bolo vylepsené na zdklade spatnej vazby
od zainteresovanych stran, ¢im sa zabezpecilo, Ze ucinne rieSi
definovany problém a potreby pouZivatelov.

Uplatnitel'nost v redlnom svete v oblasti odborného vzdelavania
a pripravy: Konecny vystup méze zahfiat vylepsené vzdelavacie
moduly, revidované ucebné pomocky alebo vylepSené
vzdeldvacie ramce prisposobené na praktickd implementaciu v
odbornom vzdelavani (Jia a kol., 2024).

Komplexna testovacia dokumentacia: Spravy s podrobnymi
vysledkami testovania, silnymi a slabymi strankami a iteraciami
slizia ako klucové wvystupy pre informovanie o buducej
implementacii, Skdlovani alebo dalSom zdokonalovani (Plattner a

kol., 2011).
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2.3 Spoloc¢né vyzvy a stratégie

vyzvy VO faze empatie:

e Ziskanie dovery a autentickych postrehov - PouZivatelia mozu vahat so zdielanim
skutoénych myslienok, najma v citlivom alebo nezndmom prostredi.

e Predsudky pri pozorovani a interpretacii - dizajnéri mozu nevedome interpretovat
spatnu vazbu pouzivatelov prostrednictvom vlastnej perspektivy, ¢o ovplyviuje
objektivitu.

e Obmedzeny pristup k cieflovym pouzivatelom alebo kontextom - Dosiahnutie
$pecifickych skupin pouZivatelov alebo prostredi moze byt tazké, o obmedzuje zber

Udajov.

Stratégie na prekonanie vyziev:

e Budovanie dovery a vytvorenie bezpecného prostredia - Vytvorte si déveru tym, Ze
vytvorite priestor bez predsudkov a budete pouzivat techniky aktivneho pocuvania.

e Pouzivanie strukturovanych vyskumnych nastrojov - VyuzZivajte mapy empatie,
pouzivatelské persony a interdisciplinarne hodnotenia na minimalizaciu predsudkov
pri interpretacii.

e Vyuzivanie alternativnych vyskumnych metdd - Vyuzivanie komunitnych sieti

a prieskumy na oslovenie réznych a tazko dostupnych skupin pouzivatelov.




Vyzvy vo faze definovania:

e Prilis vSeobecné formulovanie problému - vagne alebo prili§ vSeobecné
formulovanie problému moze viest k nesustredenym napadom a rieSeniam.

e Spoliehanie sa na predpoklady namiesto poznatkov - Rozhodovanie na zdklade
predpokladov namiesto vyskumu pouZivateflov moéze viest k nespravnemu
zosuladeniu cielov.

e Prilis skoré zameranie sa na rieSenia - Skoré rieSenie pred Uplnym pochopenim

problému mozZe obmedzit kreativitu a viest k neefektivnym vysledkom.

Stratégie na prekonanie vyziev:

e ZaloZenie problému na spatnej vazbe od pouzZivatelov a tdajoch - VyuZite priame
poznatky z fazy empatie, aby ste zaistili, Ze problém bude zamerany na pouzivatela.

e Iterativne spresiovanie formuldacie problému - VyuzZivajte techniky, ako je napriklad
spajanie do skupin, spresfiovanie otazok "Ako by sme mohli" a vzajomné hodnotenie,
aby ste udrzali zameranie.

e Spochybriovanie zauZivanych predstav - Pravidelne prehodnocujte a prehodnocujte

vyjadrenie problému na zaklade novych perspektiv, aby sa zabezpedila jasnost.




Vyzvy vo faze napadu:

¢ Obmedzena kreativita v désledku kognitivhych predsudkov - ¢lenovia timu sa mozu
spoliehat na zname myslienky alebo konvenéné myslenie, ¢o obmedzuje inovicie.

¢ Dominancia niektorych hlasov v diskusiach - hlasnejsi alebo asertivnejsi Ucastnici
moZu zatienit tichsie hlasy, ¢im sa zniZuje rozmanitost myslienok.

e Pred¢asné hodnotenie napadov - Predcasna kritika modzZe potlacit kreativitu a

odradit od podstupovania rizika pri tvorbe napadov.

Stratégie na prekonanie vyziev:

e Pouzivanie Strukturovanych technik tvorivosti - Metdédy ako SCAMPER pomahaju
prelomit zauzivané myslenie a podporuju alternativne perspektivy.

e Ulahcenie inkluzivnych ideovych stretnuti - pristupy ako brainwriting zabezpecuju
rovnaku Ucast tym, Ze umoziuju anonymné predkladanie napadov.

e Podpora divergentného myslenia - PouZivanie myslenia "dno, a..." podporuje

otvorené prostredie pre skimanie napadov bez odsudzovania.




Vyzvy vo faze tvorby prototypov:

Prilis komplikované prototypy - Timy sa mozu prilis sustredit na dokonalost
namiesto rychleho testovania zakladnych funkcii.

Odpor voéi spatnej vazbe - priputanost k pévodnym konceptom méze spbsobit, Ze
timy sa zdrahaju prijat zmeny riadené pouzivatelmi.

Obmedzené zdroje (éas, nastroje, odbornost) - Vyvoju prototypu modzu branit

obmedzenia v oblasti materialov, odbornosti alebo rozpoctu.

Stratégie na prekonanie vyziev:

Doraz na rychlu tvorbu prototypov - uprednostnite rychlost a jednoduchost, aby ste
mobhli rychlo otestovat zakladné napady bez zbytoéného komplikovania navrhov.
Podpora kultiry opakovania - Podporujte timy, aby vnimali spatnu vazbu ako
prileZitost na neustdle zlepSovanie.

Vyuzivanie lacnych a digitdlnych nastrojov - Pouzivajte cenovo dostupné materidly a

softvér na tvorbu prototypov, aby ste maximalizovali G¢innost zdrojov.




Vyzvy v testovacej faze:

¢ Nedostatocnd spatna vazba od pouzivatelov - zle navrhnuté metddy testovania
alebo nedostato¢né zapojenie Ucastnikov mézu viest k nelplnym poznatkom.

e Potvrdzovacie skreslenie - timy sa mo6Zu zamerat na pozitivhu spatni vazbu a
ignorovat kritické chyby, o obmedzuje zlepSovanie rieseni.

o Obmedzeny ¢as a zdroje - obmedzenia mdzu obmedzit hibku testovania, ¢o vedie k

menej dokladnym hodnoteniam.

Stratégie na prekonanie vyziev:

e \Vytvorenie realistického testovacieho prostredia - zapojte r6znych pouzivatelov do
autentickych scendrov, aby ste ziskali zmysluplnd a komplexnu spatnua vazbu.

e Stanovenie jasnych a objektivnych kritérii hodnotenia - aktivne vyhladavajte
konstruktivnu kritiku a vyhybajte sa zaujatosti pomocou Struktdrovanych metéd
hodnotenia.

e Stanovenie priorit zakladnych aspektov pre testovanie - VyuZivajte opakované testy

v malom rozsahu, napriklad ako pilotné programy na efektivne zdokonalenie rieSeni

v rdmci obmedzenych zdrojov.




3. Skutocné priklady slov

"Kapitola ilustrujuca, ako dizajnové ‘
myslenie a dizajn zamerany na cloveka

transformuju procesy riadenia projektov a@
zmeny vo vzdelavani prostrednictvom

\

prikladov z realneho zivota"




3.1 Pripadova studia 1:
Uloha dizajnového myslenia pri riedeni problémov vo
vzdelavani

Odvetvie: Sektor: Vzdeldvanie, konkrétne rieSenie vyziev v oblasti
/ verejného vzdeldvania prostrednictvom uplatfovania technologickych

rieSeni a principov dizajnového myslenia.

Pozadie a kontext: Indonézsky vzdelavaci systém dlhodobo zapasi s problémami,

/ ako je absencia ucitelov, neefektivne vyuzivanie statnych finanénych prostriedkov

a nesulad medzi vystupmi vzdeldvania a poziadavkami trhu prace. Tieto problémy

sa eSte zndsobuju v désledku geografickej rozmanitosti Indonézie, ktora obmedzuje rovnaky
pristup ku kvalitnému vzdeldvaniu. Na ich rieSenie Ministerstvo Skolstva, kultury, vyskumu a
technoldgii (MoECRT) spolupracovalo s GovTech Edu, vladnou jednotkou vyuZivajicou

technoldgie a dizajnové myslenie.

Cielova skupina: Iniciativa sa zameriava na Siroku Skdlu zainteresovanych
strdn v ramci vzdeldvacieho ekosystému vratane Studentov, uditelov a
tvorcov politik. Jej cielom je zlepsit kvalitu vyucby, optimalizovat financovanie

vzdelavania a zosuladit vzdelavanie s potrebami priemyslu.
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1

Dosiahnuté vysledky: Zavedenie dizajnového myslenia do indonézskej
vzdelavacej politiky viedlo k vytvoreniu siedmich narodnych programov,
ktoré ovplyvnili tisice inStitucii a miliony pouzivatelov. Tieto programy
zlepsili dostupnost a pouzitelnost vzdelavacich nastrojov a podporili inovacie

v ramci tradi¢ne rigidného systému

Klacové faktory uspechu: Faktory uspechu: Uspech bol dosiahnuty vdaka
silnému  vedeniu, interdisciplinarnej spolupraci a Skdlovatelnosti
technologickych rieSeni. Kli¢ovu ulohu zohralo aj prijatie agilnych metodik z

technologického odvetvia.

Vyzvy a prisposobenia: K problémom patril politicky odpor a nedostatocna
integracia s kultirnymi a historickymi aspektmi. Okrem toho rychle

experimentovanie a iteracie ¢asto narazali na tradi¢né byrokratické procesy.

dizajnového myslenia. Prevzaté z : https.//digitalsociety.id/wp-

Dalsie informdcie: Centrum pre digitdinu spolo¢nost (CfDS). (2023). Uloha

content/uploads/2023/08/83-CfDS-Case-Study-The-Role-of-Design-Thinking.pdf
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3.2 Pripadova studia 2
Vplyv dizajnové myslenia na inovacie: Pripadova Studia v
spoloc¢nosti Scania IT

Odvetvie: Automobilovy priemysel so zameranim na IT sluzby a vyvoj

/ systémov.

Pozadie a kontext: Scania, celosvetovy lider vo vyrobe tazkych nakladnych

/

dopravnych rie$eni. Studia skima inovaéné postupy spolo¢nosti Scania IT a skima, ako su

vozidiel, prechadza z tradicného vyrobcu na poskytovatela udrzatelnych

metodiky dizajnového myslenia integrované s agilnymi rdmcami na zlepSenie inovacii v IT
sluzbach. Vznikla potreba riesit digitdlnu transformaciu internych procesov a vyvijat

inovativne rieSenia zamerané na pouZivatela s cieflom udrzat konkurencieschopnost.

Cielova skupina: Primarnymi ucastnikmi, ktorych sa to tyka, su zamestnanci
spolo¢nosti Scania v oblasti IT vratane dizajnérov, IT odbornikov, inZinierov a

obchodnych pracovnikov zapojenych do vyvoja a inovacii sluzieb.
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Dosiahnuté vysledky: Integracia dizajnového myslenia a Agile podporila
spoluprdcu, kreativitu a inovacie. Timy dodali prototypy a realizovatelné
pldny vyvoja, ¢im sa zlepSilo rieSenie problémov a komunikacia.
Zamestnanci lepSie pochopili dizajn zamerany na pouZivatela a uviedli

zvySenu kreativitu vo svojich pristupoch.

Klacové faktory uspechu: Pristup zamerany na pouZivatela: Déraz na
pochopenie a rieSenie potrieb pouzivatelov. Multidisciplindrna
spolupraca: Zapojenie roznych roli s ciefom obohatit perspektivy.
Flexibilné ramce: Prisp6sobenie metodiky Design Sprint potrebam

organizacie.

Vyzvy a prisposobenia: Obmedzena znalost dizajnového myslenia:
Niektori zamestnanci spociatku nemali jasno o jeho uUcele a poufziti.
Casové obmedzenia: Timy &elili problémom s pridelenim dostatoéného
¢asu na iteracné procesy. Kulturne zmeny: Podpora myslenia zameraného

na inovacie si vyZzadovala organizacnu podporu.

Dalsie informdcie: (2021). Vplyv Design Thinking na inovdcie: (magisterskd prdca, KTH

Royal Institute of Technology). Ziskané z : https.//www.diva-

portal.org/smash/get/diva2:1622350/FULLTEXTO1.pdf
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3.3 Pripadova studia 3:
Dosiahnutie udrzatelnych inovacii v organizaciach
prostrednictvom praxe dizajnového myslenia

/ Odvetvie: Automobilovy priemysel

Pozadie a kontext: Nemecky automobilovy priemysel ¢eli vyznamnym vyzvam v

s doésledku novych technoldgii, ako su elektromobilita, autondmne riadenie a novi

{

konkurenti, napriklad Tesla a Google Car. S ciefom zvladnut tieto zmeny zacalo
toto odvetvie vyuzivat dizajnové myslenie (DT) na podporu udrzatelnych inovacii. DT sa vSak
casto uplatiiuje skor ako ndstroj na workshopoch, neZ aby sa integrovalo do strategickych

rozhodovacich procesov.

Ciefova skupina: Zamestnanci a manaiment velkych nemeckych
automobilovych spoloc¢nosti so zameranim na inovacné timy napriec

oddeleniami
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Dosiahnuté vysledky: ZlepSila sa spoluprdca medzi oddeleniami pocas
workshopov, ¢o viedlo k pouzivatelsky orientovanym rieSeniam strategickych
vyziev. ZvySené povedomie o potencidli DT pri presadzovani inovacii nad
ramec vyvoja produktov do organizacnej stratégie. Identifikacia nedostatkov
pri zavadzani DT ako strategického ndstroja, ako napriklad obmedzené

uplatnenie po workshope a zameranie na vysledky namiesto procesu.

Kltéové faktory uspechu: Silnd facilitdcia workshopov, integracia réznych
Ucastnikov a pouzivanie hmatatelnych prototypov na podporu angaZovanosti a

kreativity.

Vyzvy a prisposobenia: PriliSny déraz na nastroje a Sablény na seminaroch DT
obmedzil ich strategicky vplyv. Odpor voli zmene myslenia, najma u
vrcholovych manazérov zvyknutych na tradiéné hierarchické Struktiry.
Tazkosti s udrzanim dynamiky workshopov v ddsledku $trukturdlnych prekazok

v kazdodennych pracovnych postupoch.

OO0

Dalsie informdcie: (2017): Marzavan, D., & Augsten, A. Dosiahnutie
udrZatelnych inovdcii pre organizdcie prostrednictvom praxe dizajnové

myslenia: Pripadovd studia v nemeckom automobilovom priemysle.
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3.4 Pripadova studia 4:
Empatia, potravinové systémy a dizajnérske myslenie na
podporu mladeznickej agentury v oblasti udrzatelnosti

/ Odvetvie: UdrZatelnost potravin a vzdelavanie

Pozadie a kontext: Centrum Barilla pre potraviny a vyZivu (BCFN) vyvinulo sériu

) iniciativ na rieSenie globalnych vyziev v oblasti udrzatelnhosti potravin a na
posilnenie postavenia mladych fudi ako tvorcov zmien. Tieto iniciativy sa
zameriavali na integraciu empatie a dizajnového myslenia (Design Thinking - DT) do
vzdeldvacieho prostredia s ciefom podporit udrzatelné postupy a kompetencie mladych fudi

v oblasti systémového myslenia.

Cielova skupina: Mladi vyskumnici, vysokoskolski Studenti a mladeznicki lidri z

celého sveta, pricom ucastnici su predovsetkym mladsi ako 30 rokov

26



-

Dosiahnuté vysledky: Vypracovany celosvetovo uznavany manifest mladeze, ktory sa
zaobera vyzvami v oblasti udrzatelnosti potravin a ktory bol predloZeny
tvorcom politik a inStituciam. Podporil partnerstva medzi mladeznickymi
organizaciami a zainteresovanymi stranami s cieflom spolupracovat na ciefoch
trvalo udrzatelného rozvoja. ZlepSilo sa pochopenie zlozitosti udrzatelnosti
potravin u viac ako 600 Studentov, ktori vyuZivaju subor vzdelavacich
nastrojov FSI.

Klacové faktory Uspechu: Zapojenie roznych mladych fudi a zainteresovanych
strdn z celého sveta. Db6raz na empatiu a systémové myslenie s cielom
prepojit jednotlivé cinnosti so SirSimi cielmi udrZatelnosti. VyuZivanie
transdisciplindrnych a participativnych pristupov na rieSenie komplexnych

problémov.

Vyzvy a prisposobenia: Integracia udriatelnosti potravin do réznych
vzdeldvacich programov celila instituciondlnym a byrokratickym prekazkam.
RozSirovanie empatie a pristupov systémového myslenia si vyZzadovalo trvalé

partnerstva a inovativne pedagogické modely.

OO0

Dalsie informdcie: Allievi, F., Massari, S., Recanati, F., & Dentoni, D. (2021).
Empatia, potravinové systémy a dizajnérske myslenie na podporu agentury
.mlddeZe v oblasti udrZatelnosti: Novy pedagogicky model.
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3.5 Pripadova studia 5:
Mysliet a konat ako dizajnér: Ako dizajnové myslenie
podporuje inovacie vo vzdeldvani K-12

_/ Odvetvie: Vzdelavanie (K-12)

Pozadie a kontext: Publikacia zdérazriuje naliehavi potrebu prispdsobit

) vzdeldvanie poziadavkam rychlo sa meniaceho sveta. Jej cielom je podporit

tvorivost, spolupracu a kritické myslenie Studentov a pedagdgov. Pripadové studie
v nej sa zaoberaju tym, ako sa dizajnérske myslenie implementovalo v roznych vzdeldvacich
prostrediach K-12 s cielom inovovat Skoly, posilnit postavenie ucitelov a zlepsit vysledky

vzdelavania Studentov.

Cielova skupina: Medzi hlavnych pouZivatelov alebo Ucastnikov, ktorych sa to tyka,
patria Studenti (ktori maju prospech z lepsich podmienok na stddium a moznosti riesit
redlne problémy), ucitelia a pedagdgovia (ako Cinitelia zmien a spolupracovnici) a Skolski

spravcovia (ktori maju za ulohu prehodnotit a zaviest systémové zmeny).
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Dosiahnuté vysledky: Zvysena angaZovanost Studentov prostrednictvom
personalizovaného a projektového vyucovania. Rozvoj zruénosti 21.
storocia, ako je kreativita, kritické myslenie a spolupraca. Pozitivne
kultirne zmeny v Skolach, podpora spolupriace a posilnenia postavenia
ucitelov. Skalovatelné modely $kdl, ako napriklad priklad §kdl Innova, ktoré

poskytuju kvalitné vzdeldavanie za nizke naklady.

Kltcové faktory uspechu: Dizajn zamerany na cloveka: Dolezité je
uprednostnit potreby Studentov, ucitelov a komunit. Procesy zaloZené na
spoluprdci: Zapojenie viacerych zainteresovanych stran. Flexibilita a
Skalovatelnost:  Navrhovanie systémov prisposobitelnych  réznym
kontextom. Inovativne vyuZivanie technoldgii a zdrojov: VyuZivanie

existujucich nastrojov na vyuzitie obmedzenych zdrojov.

Vyzvy a prispésobenia: Odpor voli zmendm medzi pedagégmi a
systémami. Nepochopenie dizajnového myslenia ako rychleho riesenia.
Obmedzené zdroje a potreba odbornej pripravy v oblasti dizajnového
myslenia. VyvaZzenie prisnych vzdeldvacich Standardov s tvorivymi

procesmi.

Dalsie informdcie: IDEO (2017). Mysliet a konat ako dizajnér. Ako dizajnérske

myslenie podporuje inovdcie vo vzdeldvani K-12. Prevzaté z:

https://dfcworld.orq/file2015/case study 1.pdf
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4. Praktické pristupy

"Kapitola s inventarom cinnosti a V- N
pristupov, ktoré mézu odbornici v oblasti Q
odborného vzdeldvania a pripravy ’ ~

vyuzit' na podporu inovacii a

inkluzivnosti vo svojich projektoch”




g
_

4.1 Faza empatie:
Pochopenie potrieb pouzivatelov

Pristup 1: Rozhovory so zainteresovanymi stranami

Ciel: Cielom rozhovorov so zainteresovanymi stranami je ziskat poznatky, ndzory a

skusenosti od klucovych osbb, ktorych sa projektovd uloha tyka alebo do nej investovali.

Tento pristup

zapadd do procesu dizajnového myslenia tym, Ze prehlbuje pochopenie

potrieb, motivacii a bolesti pouZivatelov. Vytvara zdklad pre presné definovanie problému a

tvorbu rieSeni zameranych na pouzivatela.

Aktivita Popis
Identifikujte zainteresované strany, s ktorymi sa uskuto¢ni rozhovor (napr.
1 pri pouzivatelia, klienti, experti). Vypracujte subor otvorenych otazok na preskimanie
. Priprava
P ich potrieb, problémov a cielov. Naplanujte rozhovory a zabezpecte jasny ucel a
dévernost.
5 Vedeni ZacCnite predstavenim a nastavte konverzacny ton. Pytajte sa otvorené otazky,
. Vedenie
h sledujte hlbSie poznatky a aktivne pocuvajte. Nahravajte si pozndmky alebo zvukovy
rozhovorov ]
zaznam (so suhlasom), aby ste zabezpedili presnost.
3. Syt Preskimajte Udaje z rozhovorov s cielom identifikovat spolo¢né témy, odlahlé
. Syntéza
y tk hodnoty a klucové zavery. Na vizualizaciu zisteni pouzite metddy, ako je mapovanie
oznatkov
P pribuznosti alebo mapy empatie.
4. Spatna vazba ||Zdielajte syntetizované poznatky s ucastnikmi alebo ¢lenmi timu, aby ste potvrdili
a validacia ich spravnost. Podla potreby upravte zistenia na zaklade spatnej vazby.
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Potrebné materidly a ndastroje

> Fyzické nastroje: Tabulky, samolepiace poznamky, fixky, zoSity alebo
vytlacené harky s otazkami.

> Digitdlne ndastroje: Softvér na prepisovanie, aplikacie na digitdlne

zapisovanie pozndmok (napr. Evernote, Miro): Zariadenia na nahrdvanie

zvuku, platformy na videokonferencie (napr. Zoom, MS Teams).

Vplyv na ucenie a zapojenie:

» 2ZvysSuje kreativitu: Odhalovanie roéznych perspektiv insSpiruje k
inovativnym rieSeniam.

» Podporuje spolupracu: Buduje pocit inklizie a partnerstva medzi

zainteresovanymi stranami.

> Podporuje empatiu: Clenovia timu lepsie chapu skdsenosti a
emdcie pouzivatelov.
» Zlepsuje definiciu problému: Ponuka diferencované poznatky, ktoré sprestuju

rdmcovanie problému.

Planovanie
Prisposobenie

rozhovorov pomocou

vizualnych pomocok JECITITLYTrD

Zahrnut skupinové asynchronnych
rozhovory s ciefom rozhovorov Pouzivanie
preloZenych

zniZit zastrasovanie
a podporit mailu alebo materialov

spolupracu hlasovych
zaznamov

alebo hernych
formatov otazok
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Faza empatie:

’ Pochopenie potrieb pouzivatelov
Pristup 2: Mapovanie empatie

Ucel: Ciefom mapovania empatie je vizualizovat a usporiadat poznatky o

skdsenostiach, emdcidach a spravani pouzivatela. Pomdaha timom lepsie pochopit

pouzivatelov a vcitit sa do nich tym, Ze v Struktdrovanom formate zachytava, ¢o hovoria,

myslia, citia a robia. Tento pristup zapadd do procesu dizajnového myslenia tym, Ze

syntetizuje vyskum pouzivatelov, identifikuje nenaplnené potreby a vytvara spolocné

porozumenie medzi ¢lenmi timu.

Aktivita Popis

1 pri Zhromazdujte Udaje z rozhovorov s pouzivatelmi, prieskumov alebo pozorovani.
. Priprava
P Vytvorte prazdnu mapu empatie s kvadrantmi pre slova, myslienky, pocity a skutky.

Rozdelte ucastnikov do malych timov alebo pracujte ako jedna skupina. Kazdy
kvadrant naplnte poznatkami pouzivatelov:

- Povedzte: Priame citaty alebo spolo¢né vyjadrenia pouzivatelov.

_ |- Mysliet: Odvodené myslienky alebo obavy, ktoré neboli explicitne vyjadrené.
2. Mapovanie L A . o . . )
- Feel: Emdcie, ktoré pouzivatelia prezivaju na zaklade kontextu alebo pozorovani.
- Robit: Akcie, ktoré pouzivatelia vykonavaju, vratane spravania a zvykov.

Na priddvanie pozorovani do mapy pouZite samolepiace poznamky alebo digitalne
nastroje.

3. Analv Identifikujte vzory, rozpory alebo medzery v chdpani. Diskutujte o bolestivych
. Analyza a
y y bodoch, motivaciach a ciefoch pouZivatela na zaklade mapy. Zd6raznite prilezitosti
syntéza
Y na inovdaciu alebo intervenciu.

4. Reflexia a Prezentujte dokonéenu mapu empatie zainteresovanym stranam. Vyuzite poznatky
zdielanie na tvorbu person, map ciest alebo ideovych stretnuti.
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Potrebné materialy a nastroje:
> Fyzické nastroje: Tabulky, velky plagatovy papier, fixky, samolepky.

> Digitdlne nastroje: alebo nastroje na spolupracu v oblasti

dokumentov, ako je napriklad Google Jamboard.

Vplyv na ucenie a zapojenie:

> ZvysSuje kreativitu: Podnecuje ucastnikov k hlbokému a holistickému uvazovaniu o

skusenostiach pouzivatelov.

> Podporuje spolupracu: Poskytuje zdielany vizudlny nastroj na

zosuladenie timu a diskusiu.

> Buduje empatiu: Pomaha ucéastnikom vcitit sa do perspektivy a

emacii pouzivatelov.

> Informuje o ndpadoch: Zdo6raznuje jasné oblasti pre brainstorming rieseni.

Zachytenie

kultirnych

Vyuzivajte noriem alebo timu pridavat
pristup zalozeny hodnot NN poznatky pocas  [HRNRNRNN Zjednodusenie

Umoznit élenom

na spolupraci ovplyviujucich
spravanie

stanoveného
casového

pouzivatelov obdobia
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4.2 Definujte fazu:
Identifikacia vyziev

Pristup 1: Seminare o ramcovani problémov

Ciel: Cieflom semindrov o formulovani problému je zjednotit timy okolo jasného a

realizovatelného formulovania problému, ktory odrdza potreby a vyzvy pouzivatelov. Tento

pristup je Ustrednym prvkom fazy definovania v rdmci Design Thinking, pretoze zabezpecuje

presné uréenie rozsahu problému a vytvara zaklad pre tvorbu napadov a vyvoj rieseni.

Aktivita

Popis

1. Priprava

Definujte ciele semindra a pozvite zainteresované strany z roznych oblasti.
Zozbierajte poznatky z fazy empatie (napr. rozhovory s pouzivate/mi, mapy
empatie). Pripravte $ablony problémovych stanovisk, pracovnych listov alebo
usmernujucich otdzok.

2. Uvod

Zacnite strucnym prehladom ucelu a vysledkov seminara. Preskiumajte
poznatky pouZivatelov a klucové zistenia z predchadzajdceho vyskumu.
Stanovte zakladné pravidla spoluprace a otvorenosti.

3. Identifikacia

Ulah¢ite brainstorming s ciefom zachytit vnimané vyzvy alebo bolestivé body
pouzivatelov. PouZite techniky, ako je rémec "Ako by sme mohli" (HMW), na

vyzvy preformulovanie vyziev na oblasti prileZitosti. Zoskupte suvisiace vyzvy s
ciefom identifikovat spoloéné témy.
Zuzte okruh vyziev pomocou prioritizacie (napr. hlasovanie, tabulky dopadu a
4. Definicia uskutocnitelnosti). Navrhnite vyhlasenia o problémoch pomocou formatov,
, ako napr:
problému P

- "Ako by sme mohli [vyrieSit vyzvu] pre [konkrétneho pouZivatela], aby sme
dosiahli [ciel]?"

5. Spatna vazba a

zdokonal'ovanie

Preskimajte navrhnuté problémové vyhlasenia ako skupina. Vylepsite ich na
zaklade jasnosti, zamerania a suladu s potrebami pouzivatelov.
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Potrebné materialy a nastroje:

> Fyzické nastroje: Nastenky, flipcharty, samolepiace pozndmky,

fixky, vytlacené Sablony na rieSenie problémov.

> Digitdlne nastroje: Miro, MURAL, Jamboard, dokumenty na

spolupracu (Google Docs, Notion), hlasovacie nastroje ako Mentimeter

alebo Poll Everywhere.

Vplyv na ucenie a zapojenie:

> ZvysSuje kreativitu: Podnecuje Ucastnikov k Sirokému uvaZovaniu o prileZitostiach a

vyzvach.

> Podporuje spolupracu: Vytvdra konsenzus a posilfiuje sulad

timu prostrednictvom spolocnej identifikacie problémov.

> ZlepSuje prehladnost: Zabezpecuje, aby bol problém jasne

definovany a riesitelny, ¢o zniZuje nejednoznacnost v dalsich fazach.

> Posiliuje timy: Zapdja rozne perspektivy, ¢o vedie k bohatSim poznatkom a

spolo¢nému pocitu zodpovednosti.

VyuZivajte Prisposobenie

oddychové cviceni VyuZitie
miestnosti na Studentom hlasovacich
zaclenenim funkcii

Pouzivajte
kultdrne

prisposobené
diskusie v malych

priklady

skupinach porovnatelnych

scenarov
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Definujte fazu:

= Identifikacia vyziev

Pristup 2: Analyza korenovej priciny

Ciel: Ciefom analyzy korefiovych pricin je identifikovat zakladné pri¢iny problému, a
nie rieSit jeho symptdémy. Tento pristup je rozhodujuci vo faze definovania dizajnového
myslenia, pretoZe zabezpecuje, Ze rieSenia sa zameriavaju na skutocné problémy, ktorym

pouZivatelia Celia, ¢o vedie k efektivnejsim a udrzatelnejSim vysledkom.

Aktivita Popis

Zhromazdujte poznatky z fazy empatie (napr. rozhovory s pouzivatelmi,

1. Priprava pozorovania, prieskumy). Vyberte konkrétny problém alebo vyzvu, ktoru chcete
analyzovat. Predstavte Ucastnikom metodiku (napr. 5 dévodov, diagram rybej
kosti).

2. Definicia Jasne formulujte problém, aby ste zabezpecili spolo¢né porozumenie medzi

, Ucastnikmi. Ako vychodiskovy bod pouzite stru¢né a konkrétne vyjadrenie

problému .

problému.

Technika 5 dévodov

- Pytajte sa "Preco?" opakovane (zvycajne patkrat) pri kazdom tvrdeni o probléme,
analyzy aby ste sa dopracovali k hlavnym pricinam.

- Odpovede zdokumentujte v Struktirovanom formate.

3. Proces

Preskimajte identifikované hlavné priciny so skupinou, aby ste zabezpecili sulad a
4. Overovanie |\,vhii sa predpokladom. V pripade potreby overte zistenia pomocou Gdajov
pouZzivatelov alebo dalSieho vyskumu.

5. Zhrnutie a  ||Zhrrite hlavné priciny a stanovte ich priority pre opatrenia. Vystupy pouZite na

dalsie kroky tvorbu napadov alebo navrhov rieseni.
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Potrebné materialy a nastroje:

> Fyzické nastroje: Nastenky, flipcharty, samolepiace poznamky,

fixky, Sablény pre diagramy rybej kosti alebo ramec 5 Whys.

> Digitdlne nastroje: (pre diagramy rybej kosti), kolaborativne

dokumenty (Google Docs, Notion).

Vplyv na ucenie a zapojenie:

> Zlepsuje kritické myslenie: Podnecuje ucastnikov k hilbSiemu premyslaniu o

suvislostiach medzi pri¢inami a nasledkami.

> Podporuje spolupracu: Podporuje dialég a timovu pracu s

cielom odhalit rozne perspektivy.

> ZvySuje efektivitu rieSenia problémov: Vedie k

dokladnejSiemu pochopeniu problému, ¢im sa znizZuje riziko, Ze sa

budu riesit len symptomy.

> Buduje doveru: Poskytuje timom Struktdrovani metddu na rieSenie zlozZitych vyziev.

: Pouzivanie
Zhromaizdit vSetky Podporovat

vstupy a kritické myslenie
zdokumentovat arieSenie

vizualnych a

interaktivnych ~ RRCEEREED
nastrojov na

ich problémov

zapojenie
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4.3 Faza napadu:
Vytvaranie kreativnych rieseni

g
g

Pristup 1: Brainstormingové stretnutia

Ciel Cielom brainstormingu je generovat velké mnoZstvo kreativnych napadov v
prostredi spoluprace a bez posudzovania. Tento pristup je neoddelitelnou sucastou fazy
Ideate v rdmci Design Thinking, ktord umoznuje timom preskimat rézne moznosti pred tym,

ako sa spresnia a vyberu najzivotaschopnejsie riesenia.

Aktivita Popis

Definujte hlavnu otdzku alebo vyzvu na zaklade poznatkov z fazy definovania.
Zostavte roznorodu skupinu Géastnikov s réznymi odbornymi znalostami a

1. Priprava
pohladmi. Stanovte zdkladné pravidla: odloZte posudzovanie, podporujte divoké

napady, stavajte na napadoch ostatnych.

Zacnite aktivitou na prelomenie ladov, ktora stimuluje tvorivé myslenie (napr.
2. Rozcvicka
rychla hra alebo nesuvisiaci podnet na brainstorming).

Predstavte vyzvu a poZiadajte ucastnikov, aby individualne alebo v malych
3. Generovanie
skupinach vytvorili ndpady. VSetky napady si zapiSte na samolepiace papieriky,

napadov

tabulu alebo digitdlny nastroj na spolupracu.
4. Zdielanie PoZiadajte ucastnikov, aby sa podelili o svoje napady, zoskupili podobné napady
napadov a spolocne ich rozvijali.

Zoskupujte ndpady do tém alebo kategérii. Na identifikaciu sflubnych konceptov
5. Zhlukovanie a
poutzite techniky prioritizacie, ako je bodové hlasovanie alebo matice
stanovenie priorit
realizovatelnosti dopadov.

6. Zhrnutie Zhrnte hlavné myslienky a zdokumentujte vysledky zasadnutia pre dalsi rozvoj.

39



Potrebné materialy a nastroje:

> Fyzické nastroje: Tabulky, lepiace papieriky, fixky, velké harky

— — papiera.

Jamboard, spolo¢né dokumenty (napr. Google Docs) a online hlasovacie nastroje

> Digitalne nastroje: Digitalne nastroje: Miro, MURAL, Google

(napr. Mentimeter).

Vplyv na ucenie a zapojenie:

> ZvySuje kreativitu: Podporuje Ucastnikov, aby mysleli expanzivne a riskovali v

bezpe¢nom a podpornom prostredi.

> Podporuje spolupracu: VyuZiva rdzne perspektivy, aby

podnietil nové ndpady a podporil timovu pracu.

> Vytvdra impulz: Generuje nadSenie a energiu pre rieSenie

problémov.

> Podporuje inkluzivnost: Poskytuje platformu, na ktorej m6zu vietky hlasy prispievat

rovnako.

Podporujte Pouzivajte

vizualny podnety, ktoré su Uznavanie a

. . 7 rijimanie SZoref
brainstorming v stlade so prl) Zabezpecenic [EE—_—G

20 ; kultarnych
pomocou zaujmami \

kresieb Studentov

rozdielov
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Faza napadu:

Vytvaranie kreativnych rieseni

Pristup 2: technika SCAMPER

Ciel: Cielom techniky SCAMPER je systematické skumanie kreativnych rieSeni
prostrednictvom podnecovania uUcastnikov, aby upravili, prisposobili alebo pretvorili
existujuce napady alebo produkty pomocou siedmich konkrétnych cinnosti: Nahradit,
Kombinovat, Prisposobit, Upravit, PouZit inak, Eliminovat a Zmenit usporiadanie. Tento
pristup je neoddelitelnou sucastou fazy Ideate v ramci dizajnového myslenia, ktora
podporuje inovativhe myslenie prehodnocovanim existujucich konceptov a odhalovanim

novych moznosti.
Potrebné materidly a nastroje:

> Fyzické ndstroje: Nastenky, flipcharty, samolepiace poznamky,

fixky, vytlacené pracovné listy SCAMPER.

> Digitdlne nastroje: Miro, MURAL, Google Jamboard, kolaborativne

dokumenty (napr. Google Sheets alebo Notion).

Vplyv na ucenie a zapojenie:

t' > 2ZvysSuje kreativitu: Podnecuje ucéastnikov k tomu, aby mysleli

i inak a spochybnovali svoje predpoklady.

' i > Podporuje spolupracu: Podporuje zdielanie ndpadov a spolocné
v

rieSenie problémov.
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Aktivita Popis

1. Priprava Pripravte si pracovny harok SCAMPER alebo zobrazte podnety pre kazdu
¢innost. Vytvorte malé timy alebo facilitujte ako jedna skupina.

Vysvetlite rdmec SCAMPER a uvedte priklad pre kazdu ¢innost. Stanovte
zakladné pravidla otvorenosti a povzbudte ucastnikov, aby mysleli nad rdmec
obmedzeni.

2. Uvod

Nahrada: Identifikujte komponenty alebo prvky, ktoré mozno nahradit (napr.
materialy, procesy, [udia). Kombinujte: Preskiimajte, ako mozno zIUG¢it prvky
alebo funkcie a vytvorit nie¢o nové. Prispdsobit: Zvazte, ako moZno existujice
napady upravit pre rozne kontexty alebo potreby. Modifikujte: Vymyslite
spbsoby, ako zmenit vlastnosti, rozsah alebo vykon. VyuZitie na iné ucely:
SCAMPER Premyslajte o novych spésoboch dalsieho vyuZitia konceptu alebo predmetu.
Odstrante: Prediskutujte, ktoré prvky mozno odstranit, aby sa zjednodusila
alebo zlepsila funkénost. Zmenit usporiadanie: Preskiimajte zmeny v
usporiadani, poradi alebo Struktudre, aby ste dosiahli lepsiu G¢innost alebo
ucinok.

3. Aplikacia

Napady na jednotlivé akcie SCAMPER si zapisujte na samolepiace papieriky,
tabulky alebo digitdlne platformy. Povzbudte Ucastnikov, aby svoje napady
navzdjom rozvijali a nadvazovali na ne.

4. Dokumentacia

5. Hodnotenie Preskimajte vytvorené napady a prediskutujte ich v skupine. Urcite
najslubnejSie koncepty na dalSie skimanie a rozvoj.

6. Uzaver Zhrite vysledky zasadnutia a dalSie kroky. Podelte sa s Uc¢astnikmi o pracovny
harok SCAMPER alebo o vystupy, aby si ich mohli pozriet.

Povzbudzujte
Prispésobenie ucastnikov, aby
rieSeni mysleli inak ako v
skutocnému beznych

Poskytnite
ucastnikom jasnu
metddu na .

Preskimanie FELLLLLLLL

generovanie

podmienkach napadov
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4.4 Faza vytvarania prototypov:
Vyvoj hmatatelnych rieseni

Pristup 1: Rychle prototypovanie

Ucel: Ciefom rychleho prototypovania je rychlo vytvorit hmatatelnu reprezentaciu

rieSenia, ktora timom umozni testovat napady, ziskavat spatnu vazbu a iterativne vylepsovat
koncepty. Tento pristup zapada do fazy prototypu v ramci Design Thinking tym, Ze
preklenuje medzeru medzi ndpadmi a testovanim a zabezpecuje, aby boli rieSenia zamerané

na pouzivatela a praktické.

Aktivita Popis

Identifikujte konkrétny aspekt rieSenia, ktorého prototyp chcete vytvorit
1. Definujte ciele (napr. funkénost, pouzivatelské rozhranie alebo rozloZenie). Stanovte ciele,
ktoré by mal prototyp demonstrovat alebo overit.

2. Vyber metédy . ) . o .
) Rozhodnite sa pre typ prototypu na zaklade fazy vyvoja a zdrojov.
prototypovania

Zostavte maly tim, ktory rychlo vytvori prototyp pomocou dostupnych

3. Zostavenie materialov alebo nastrojov. Zamerajte sa na jednoduchost a rychlost a
prototypu uprednostnite funkénost pred dokonalostou. Podporujte iteraciu - budujte,
testujte a revidujte v cykloch.

. PredloZenie prototypu zainteresovanym stranam alebo pouZzivatelom na
4. Testovanie a . o . . e .
) . L testovanie. Pozorujte interakcie, zbierajte spatnu vazbu a dokumentujte
ziskavanie spatnej B ) ] . .. . .
poznatky. Na struktirované hodnotenie pouZite maticu spatnej vazby (napr.

VéZby nX . n nX . n nX . n

Co funguje?", "Co nefunguje?", "Co chyba?").
5. Zdokonalenie Zapracujte spatnu vazbu do dalsej iteracie. Opakujte cyklus prototypovania a
prototypu testovania, kym rieSenie nebude spfﬁat’ potreby a ciele pouzivatelov.
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Potrebné materialy a nastroje:

> Fyzické nastroje: kartén, papier, fixky, noZnice, lepidlo, hlina, pena,

> Nastroje na spolupracu: tabule, samolepiace poznamky, Miro, Jamboard.

pravitka, 3D tlaciarne (pre pokrocilé prototypy).

> Digitalne nastroje: Figma, Adobe XD, Sketch, InVision, Axure, Canva.

Vplyv na ucenie a zapojenie:

> 2ZvySuje kreativitu: Podnecuje Ucastnikov k praktickému a

hmatatelnému uvazovaniu o rieseniach.

> Podporuje spolupracu: Spaja timy, aby mohli v redalnom dcase

brainstormovat, vytvarat a vylepsovat.

> ZlepSuje dizajn zamerany na pouzivatela: Poskytuje okamZitu

spatnu vazbu o pouZitelnosti a realizovatelnosti.

> Vytvara impulz: Vytvara viditelny pokrok, zvySuje angazovanost a motivaciu timu.

S — Vyuzitie spatnej Opakujte, kym
ouzivajte vazby na riesenia nebudu

jednoduché spliat potreby

pouzivatelov

zlepsenie
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Faza vytvarania prototypov:

Vyvoj hmatatelnych rieseni

Pristup 2: Technika Storyboarding

Ciel: Ciefom storyboardu je vizudlne zmapovat skisenosti pouZivatela s rieenim vo

forme rozpravania krok za krokom. Tento pristup je sucastou fazy Prototype v ramci

dizajnového myslenia a pomaha timom vizualizovat interakciu pouzivatelov s produktom

alebo sluzbou, identifikovat potencidlne problémy a zdokonalit rieSenie pred jeho

vytvorenim.

Aktivita

Popis

1. Definujte scenar

Identifikujte kfu€ovu cestu pouzivatela alebo problém, ktory chcete
ilustrovat. Vytvorte si jasnu predstavu o cieloch, kontexte a ¢innostiach
pouzivatela.

2. Nacrt krokov

Rozdelte scenar do jednotlivych krokov alebo etdp a uistite sa, Ze kazda
akcia alebo rozhodovaci bod su jasné. Zamerajte sa na interakciu
pouzivatela s rieSenim.

3. Vytvorenie

Storyboardu

Na znazornenie postupnosti udalosti pouzite jednoduché nacrty, palickové
obrdzky alebo ikony. Kazdu snimku oznacte kratkym popisom, ktory
zvyrazni emdécie, akcie a interakcie pouzivatela.

4. Prezentacia a
zhromaZdovanie

spatnej vazby

Zdielajte storyboard s ¢lenmi timu, zainteresovanymi stranami alebo
pouzivatelmi. Podporujte spatnu vazbu tykajlcu sa zrozumitelnosti,
realizmu a suladu s potrebami pouzivatelov. Upravte storyboard na
zaklade postrehov alebo navrhov.

5. Zdokonalujte a

opakujte

Revidujte storyboard, aby ste zohladnili spatnu vazbu alebo zahrnuli dalsie
podrobnosti. Kone¢ny storyboard pouZite ako plan na vytvorenie fyzickych
alebo digitalnych prototypov.
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Potrebné materialy a nastroje:

> Fyzické nastroje: Tabulky, velké listy papiera, samolepiace

poznamky, fixky, farebné ceruzky.

> Digitadlne nastroje: Canva, Miro, MURAL, Adobe XD, Figma alebo

PowerPoint pre digitalny storyboarding.

> Volitelné zdroje: Sablény alebo priru¢ky na $truktirovanie pribehu.

Vplyv na ucenie a zapojenie:

> Zvysuje kreativitu: Podnecuje ucastnikov k vizudalnemu a holistickému mysleniu o

skusenostiach pouZivatelov.

> Podporuje spolupracu: Ulahéuje timovu pracu tym, Ze poskytuje

spolocny vizualiza¢ny ndstroj.

> ZlepSuje dizajn zamerany na pouZivatela: Upozoriuje na

potencidlne problémy alebo bolestivé miesta pouzZivatelov uz v ranom

Stadiu procesu.

> ZjednoduSuje komunikaciu: Umoziiuje spristupnit zloZité myslienky Sirokému

publiku a prispieva k lepSiemu zosuladeniu.

Vyuzivanie et

Zabezpecenie Osobné
P sobné
CIEEI YR kulturneho

zdrojov na . . alebo
zaclenenia a N
skupinové

Pouzivanie
pripravenych

sablon a

- dosiahnutie -
vizualnych e . porozumenia
vécsieho ucinku
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4.5 Testovacia faza:
Hodnotenie a zdokonalovanie rieseni

Pristup 1: Testovanie pouzitelnosti

Ucel: Ciefom testovania pouzitelnosti je vyhodnotit, ako efektivne pouZivatelia

pracuju s prototypom alebo riesenim, a identifikovat oblasti, ktoré je potrebné zlepsit, aby

sa zvySila spokojnost pouZivatelov a funkénost. Tento pristup je nevyhnutny vo faze

testovania dizajnového myslenia, pretoZe zabezpecuje sulad rieSenia s potrebami a

ocakavaniami pouzivatelov pred konecnou implementaciou.

Aktivita

Popis

1. Definujte ciele a

metriky

Uréite konkrétne aspekty rieSenia, ktoré sa maju testovat (napr.
pouzitelnost, pristupnost alebo spokojnost pouZivatelov). Stanovte
kritéria Uspesnosti a kfuCové ukazovatele vykonnosti (KPl) na meranie
vysledkov.

2. Priprava testovacich

materialov

Vypracujte scenare alebo ulohy, ktoré odrazaju redlne interakcie
pouzivatela s prototypom. Vytvorte kontrolny zoznam alebo rubriku pre
pozorovatelov na zdokumentovanie spravania pouZivatelov a spatnej
vazby.

3. Nabor ucastnikov

Vyberte reprezentativhu vzorku ciefovych pouzivatelov, aby ste
zabezpedili relevantnost spatnej vazby. Poskytnite (castnikom jasné
pokyny a ocakavania.

4. Vykonanie testu

Ulahdite individualne sedenia, na ktorych udcastnici komunikuju s
prototypom a zdroven plnia vopred definované Uulohy. Pozorujte a
zaznamenavajte spravanie pouzivatelov, zaznamendvajte problémy, chyby
alebo miesta zmatku.

5. Zhromazdovanie

spatnej vazby

Na ziskanie kvalitativnej a kvantitativnej spatnej vazby pouzite rozhovory
alebo prieskumy po ukonceni testovania. Zaznamenajte kli¢ové poznatky
a vzory zo stretnuti.

6. Analyza vysledkov

Zhromazdovanie pozorovani a spatnej vazby s ciefom identifikovat
problémy s pouZitelnostou a oblasti, ktoré je potrebné zlepsit. Stanovte
priority zisteni na zaklade ich vplyvu na pouZivatelsku skisenost.
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Potrebné materialy a nastroje:

> Fyzické ndstroje: Vizudlne nastroje: prototypy, pozorovacie

(T formuldre, ndstroje na zapisovanie poznamok, kamery (na nahravanie
— —

reldcii) a asovace (na meranie trvania uloh).

> Digitalne nastroje: Softvér na nahravanie obrazovky (napr. OBS
Studio), platformy na testovanie pouZitelnosti (napr. UserTesting, Lookback),
nastroje na prieskum (napr. Google Forms) a nastroje na analyzu spoluprace (napr.

Miro).

Vplyv na ucenie a zapojenie:

> Zlepsuje dizajn zamerany na pouzivatela: Zabezpecuje, aby riesenie spiiialo potreby

a preferencie pouzivatelov.

> Buduje doveru: Poskytuje hmatatelné dokazy o tom, ¢o funguje

a o je potrebné vylepsit.

> Podporuje spolupracu: Zapija multifunkéné timy do

pozorovania a interpretdcie interakcii pouzivatelov.

> Podporuje iteraciu: Zdoraznuje oblasti, ktoré je mozné zlepsit, ¢im posilfiuje iteracnu

povahu dizajnového myslenia.

Testovanie
3tvani digitalnych Pouzivanie
Pouzivanie

Diskutujte o

nastrojov s ciefom metodiky

identifikovat
prekazky

lokalizovanych

dokazoch

vzajomného

hodnotenia
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Testovacia faza:

Hodnotenie a zdokonalovanie rieseni

g
g

Pristup 2: Pilotné programy

Ciel’ Ciefom pilotnych programov je otestovat riesenie v redlnom prostredi v malom
meradle pred SirSim zavedenim. Tento pristup zapadd do testovacej fazy dizajnového
mysleniatym, Ze poskytuje praktické poznatky o tom, ako rieSenie funguje v skutocnych
podmienkach, identifikuje nepredvidané problémy a zdokonaluje rieSenie na zaklade realnej

spatnej vazby.
Potrebné materialy a nastroje:

> Fyzické nastroje: Tlacené prirucky pre pouzivatelov, formulare spatnej vazby,

kontrolné zoznamy pre pozorovanie.

> Digitdlne nastroje: Softvér na sledovanie udajov a komunikacné

nastroje (napr. Slack, e-mail).

Vplyv na ucenie a zapojenie:

iR > Potvrdzuje praktickost: Testuje, ako rieSenie funguje v redlnom
N , . . (x .
oy prostredi, a odhaluje potencidlne prekazky alebo obmedzenia.

‘, @ > Podporuje spolupracu: Podporuje aktivnu tcast a spatnu vazbu od

zainteresovanych stran, koncovych pouzivatelov a navrhového timu.

49




Aktivita Popis

Jasne formulujte ciele pilotného programu a zamerajte sa na konkrétne aspekty,
ktoré treba vyhodnotit (napr. pouZitelnost, ucinnost, rozsiritelnost). Stanovte
metriky na meranie Uspechu a urcte klti¢ové ukazovatele vykonnosti (KPI).

1. Definujte ciele

2. Naplanujte Vyberte reprezentativne prostredie alebo skupinu pouzivatelov na testovanie.
Definujte rozsah, trvanie a zdroje potrebné na program. Vytvorte Struktdrovany

ilotny projekt , . . .. , .
P Y proj plan monitorovania a hodnotenia pilotného projektu.

Dokoncenie prototypu alebo rieSenia na uroven vhodnu na realne poufZitie.
Vypracujte pouzivatelské prirucky, skoliace materidly alebo podporné zdroje na
ulahcenie prijatia.

3. Priprava roztoku

4. Realizacia Zavedenie rieSenia vo vybranej skupine, poskytnutie potrebnej podpory a
pokynov. Pozorujte interakcie a ziskavajte spatnd vazbu v redlnom case

ilotného projektu , . . .
P proj prostrednictvom prieskumov, rozhovorov alebo priameho pozorovania.

Sledovanie vykonnosti na zaklade vopred definovanych ukazovatelov.
Dokumentujte skusenosti pouZivatefov, vyzvy a ndvrhy na zlepSenie. Na
zber udajov zhromazdovanie komplexnych Udajov pouZivajte nastroje, ako su protokoly,
formulare spatnej vazby alebo analytické panely.

5. Monitorovanie a

6. Analyzujte a Syntéza zisteni s cielom identifikovat vzory, problémy a prilezitosti na
opakuijte zdokonalenie. Upravte rieSenie na zaklade ziskanych poznatkov a pripravte ho
na SirSiu implementaciu.
7. Oznamenie Podelte sa o vysledky so zainteresovanymi stranami a ziskajte ich nazory.
, Rozhodnite o dalSich krokoch, napriklad o rozsireni, dalSom testovani alebo
vysledkov

konecnych upravach.

Pouzivanie Vyuzivanie
kvantitativnych miestnych styénych

Monitorovanie a

Vykonajte

hodnotenie

alebo 0s6b na ulahéenie konecné

kvalitativnych implementacie

pilotného
projektu
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5. Digitalne nastroje

"Kapitola s inventarom digitalnych V- N
ndstrojov, ktoré mézZu podporit proces Q

dizajnového myslenia a ’

jeho réznych krokov prostrednictvom

online nastrojov spoluprace.”
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5.1 Digitalne nastroje pre fazu empatie

Popis nastroja

Miro je platforma pre kolaborativhu online tabulu, ktord je

ur¢end pre timy na brainstorming, organizaciu a vizualnu

spolupracu v realnom case. Je velmi vSestrannd a pouZziva sa v
réznych odvetviach vratane procesov dizajnového myslenia I

Systém Miro sa vo velkej miere pouziva pocas fazy Empathize na organizaciu vysledkov vyskumu,

1. Zostavte radu: Vytvorte novi nastenku na Miro a pomenujte ju podla zamerania vasho vyskumu

realizaciu brainstormingu a spolo¢né vytvdranie nahl'adov pouzZivatelov.

Ako pouzivat

(napr. "Vyskum empatie pouZivatelov"). Vyberte si predpripravent Sablonu pre mapy empatie, mapy
ciest alebo brainstorming alebo zacnite s prazdnou nastenkou.
2. Ziskajte poznatky: PouZivajte samolepiace pozndmky na zaznamendvanie pozorovani, citacii

pouzivatelov alebo klticovych zisteni z rozhovorov a prieskumov. Na obohatenie vyskumu importujte

médid, napriklad obrazky alebo vided suvisiace s kontextom pouZivatelov.
3. Usporiadat a analyzovat udaje: Pomocou farieb alebo znaciek zoskupte samolepiace pozndmky

do kategorii alebo vzorov a identifikujte spolo¢né témy. Vytvorte mapy empatie na vizualizaciu

cielov, potrieb, bolestivych miest a emdcii pouzivatelov.
4. Spolupracujte s timom: Pozvite ¢lenov timu k tabuli na spoluprdcu v redlnom &ase. Pouzite
funkciu komentarov na spolo¢nu diskusiu o zisteniach a spresnenie poznatkov.

5. Zhriite kltGéové poznatky: Syntetizujte zistenia do podoby pouZivatelskych persén alebo map

ciest, ktoré zachytavaju zakladné poznatky o ciefovych pouzivateloch. Tabulku uloZte a exportujte na

pouzitie v dalsich fazach dizajnového myslenia.
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[ PROS

1. Spolupraca v redlnom case: UmozZniuje bezproblémovd timovud pracu v ramci

vzdialenych alebo distribuovanych timov.

2. Pouzivatel'sky privetivé rozhranie: Dokonca aj pre ¢lenov timu, ktori nie su technicki /

$pecialisti, je jednoduché sa naudit a pouzivat.

3. Hotové Sabldény: Skracuje ¢as nastavenia vdaka predpripravenym Sabldnam pre
mapy empatie, mapy ciest a persony.

4. Vizudlna organizacia: UlahcCuje zoskupovanie a rozpozndvanie vzorov

prostrednictvom funkcie drag-and-drop a farebného kédovania.

J

CONS

.

/ 1. Zavislost na internete: VyZaduje stabilné internetové pripojenie pre optimalny
vykon, ¢o mdze obmedzit pouZitelnost v oblastiach s nizkou Groviiou pripojenia.

2. Krivka ucenia pre pokrocilé funkcie: Zatial co zakladné funkcie su intuitivne,
zvladnutie niektorych pokrodilych funkcii si moze vyzadovat viac ¢asu.

3. Naklady na prémiové funkcie: Zatial ¢o Miro ponuka bezplatnu verziu, pokrocilé
funkcie, ako napriklad neobmedzeny pocet tabul a moznosti integrdcie, si vyzaduju
predplatné.

4. Ohromujuce pre velké subory udajov: Sprava rozsiahlych Udajov na jednej tabuli

mobze byt vizudlne neprehladna a tazko sa v nej orientuje.

X
)

Google Play Store. Je dostupna aj ako desktopova aplikacia pre Windows a macOS.

g Sluzba Miro je dostupna na oficidlnej webovej stranke www.miro.com a je k dispozicii

aj ako mobilnd aplikacia v hlavnych obchodoch s aplikaciami, ako su Apple App Store a
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Popis nastroja

Edutopia je online platforma zamerana na

zlepSenie vzdeldvania prostrednictvom

zdielania stratégii vzdeldvania zaloZenych ‘ dU I OPIO,

na dokazoch a praktickych skisenostiach.

Je to centrum zdrojov pre pedagdgov,
vyskumnikov a zainteresované strany v oblasti vzdeldvania, ktoré ponuka poznatky o inovativnych

vyucovacich postupoch, riadeni tried a zapojeni Studentov.

Edutopia je vdaka svojmu zameraniu na skisenosti z redlneho sveta, stratégie zamerané na cloveka
a pristupy zaloZzené na dokazoch vynikajucim zdrojom pre fazu empatie v ramci dizajnového
myslenia, pretoZze pomdaha timom ziskat hlboky prehlad o potrebach a kontextoch $tudentov a

pedagogov.

1. vyskum potrieb zainteresovanych stran: Preskimajte ¢lanky, videa a pripadové $tudie na portali

Ako pouzivat

Edutopia, aby ste pochopili skisenosti, vyzvy a potreby Studentov, pedagdgov a riaditelov skol.
Vyhladajte konkrétne témy, ako napriklad "zapojenie Studentov", "inkluzivne vzdeldvanie" alebo

"socidlno-emociondlne ucenie", aby ste ziskali cielené poznatky.

s v

2. Identifikujte kltGéové trendy a témy: VyuZite kategorizovany obsah platformy na identifikaciu

vzorcov a spoloénych problémov vo vzdelavani. To moze byt podkladom pre mapy empatie alebo
pouzivatelské persdny. Robte si poznamky o inovativnych stratégiach alebo opakujicich sa vyzvach,
ktorym celia pedagdgovia a Ziaci.

3. Obohatenie zapojenia zainteresovanych stran: VyuZite ziskané poznatky na vytvorenie lepsich

otazok na rozhovor alebo tém na diskusiu pri priamom zapojeni zainteresovanych stran do projektu
dizajnového myslenia. VyuzZite redlne priklady z Edutopie na overenie alebo spochybnenie

predpokladov o potrebdach pouzivatelov.
4. zZdielanie poznatkov s timom: Zhrrite klG¢ové zistenia zo zdrojov Edutopia a podelte sa o ne so

svojim timom. PoufZite tieto poznatky na vytvorenie map empatie, map ciest alebo persén, aby ste

lepsie pochopili svojich pouZivatelov.
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| PROS

Komplexna kniZnica zdrojov: Ponuka Siroku skalu c¢lankov, videi a pripadovych studif

na roézne vzdelavacie témy.
Obsah zalozeny na dokazoch: Poskytuje vyskumom podlozené stratégie a priklady z

realneho sveta.

Volny pristup: Vsetky zdroje su volnhe dostupné, takZe su pristupné Sirokému
publiku.

Zapojenie komunity: Obsahuje prispevky pedagdgov z celého sveta, ktoré podporuju

zmysel pre komunitu a spolo¢né vzdelavanie.

1

o

. Obmedzena interaktivita: Hoci ponuka hodnotny obsah, moZnosti interaktivneho

4.

N
| CONS

JU

Informacéné pretazenie: Obrovské mnoistvo obsahu mbZe byt pre novych
pouZzivatelov, ktori hfadaju konkrétne informacie, ohromujuce.
Variabilna hibka: Niektoré ¢lanky mozu poskytovat len prehlad na vysokej trovni,

chyba im hibkova analyza alebo praktické kroky implementacie.

ucenia alebo priameho zapojenia su minimalne.

Zameranie na vzdeldvaci systém USA: Prevazne obsah tykajuci sa USA, ¢o mbze

obmedzit pouzitelnost v réznych vzdelavacich kontextoch.

o

Edutopia je dostupnd na oficidlnej webovej stranke www.edutopia.org. Platforma

@
nevyzaduje stahovanie ani instalaciu aplikacii, pretoZze vsetky zdroje su dostupné priamo

online. Jej pouzZivanie je uplne bezplatné, vdaka ¢omu je pristupna pedagégom,

vyskumnikom a vSetkym, ktori sa zaujimaju o inovativne stratégie vzdelavania.
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5.2 Digitalne nastroje pre fazu definovania

Popis nastroja

Milanote je ndstroj na vizualnu spoluprdcu a tvorbu poznamok,

ktory pomaha jednotlivcom a timom tvorivo organizovat napady a

informacie. Pre fazu definovania dizajnového myslenia je Milanote
obzvlast Ucinny pri syntéze vysledkov vyskumu, zoskupovani poznatkov a formulovani

formulacii problémov.

Milanote je vdaka svojmu zameraniu na vizualnu zrozumitelnost, spolupracu a flexibilitu
vynikajucim nastrojom na syntézu zisteni a definovanie jasnych, realizovatelnych

problémovych stanovisk pocas fazy definovania dizajnového myslenia.

.@.

1.

Ako pouzivat
Vytvorte radu pre fazu definovania: Prihlaste sa do Milanote a zaloZte novu nastenku.
Nazvite ju podla zamerania vasho projektu (napr. "Fdza definovania: Vyzvy pouZivatelov").
Na Strukturovanie nastenky pouZite sekcie alebo skupiny, napriklad "Poznatky
pouZivatelov", "Bolestivé body" a "Témy".

2. Usporiadat a syntetizovat poznatky: Import Udajov z fazy empatie (napr. rozhovory s

pouzivatelmi, pozorovania) do nastenky vo forme samolepiacich poznamok, textu alebo
obrazkovych kariet. Suvisiace poznatky vizudlne zoskupte pomocou rozhrania Milanote

drag-and-drop (tahaj a pust), aby ste identifikovali vzory alebo opakujlce sa témy.
3. Definujte zadanie problému: PouZite poznatky na vytvorenie jasnych a akcieschopnych

formulacii problému. Pridajte vyhradenu cast na vypracovanie a iteraciu vyhlaseni, ako su

otazky "Ako by sme mohli" (HMW).
4. spolupracujte a zdokonalujte: Pozvite ¢lenov timu, aby poskytli spatnt vizbu alebo

navrhli spresnenia k identifikovanym témam a problémovym formulaciam. Vyuzite funkciu
komentovania Milanote na pripomienkovanie konkrétnych bodov alebo casti na timovu

diskusiu.

56




o \

{ PROS

1. Intuitivne vizudlne rozhranie: PouzZivatelsky privetivé rozhranie typu drag-and-drop

umoziuje jednoduchl organizdciu ndpadov a zdrojov, takie je pristupné pre
pouzivatelov vSetkych Urovni zru€nosti

2. Flexibilna spolupraca: Podporuje spolupracu v redlnom case, ¢o umoziiuje ¢lenom
timu bezproblémovo spolupracovat bez ohladu na miesto

3. VSestranna integracia obsahu: Umoznuje zaclenenie réznych typov obsahu vratane

textu, obrazkov, odkazov a suborov, ¢o ufah¢uje rozvoj myslienok

e

Prisposobitelné Sablény: Ponuka cely rad Sablén pre roézne kreativne procesy, ktoré

pomahaju pri efektivnom nastaveni projektu a konzistentnosti v ramci vsetkych

projektov.

/ { CONS

1. Obmedzeny bezplatny plan: V bezplatnej verzii Milanote je obmedzeny pocet

poznamok a nasteniek, co mbze byt pre vadsie projekty alebo timy nedostatocné

2. Obmedzenia pristupu offline: Milanote vyzaduje pre plnd funkénost pripojenie k
internetu, o mdze obmedzit produktivitu v offline prostredi

3. Pokrocilé obmedzenia funkcii: Niektoré pokrocilé funkcie su k dispozicii len v
platenych planoch, ¢o méze obmedzit funkénost pre bezplatnych pouzivatelov

4. Krivka ucenia pre komplexné projekty: Pri zakladnom pouZivani je intuitivne, ale

\ riadenie velmi zlozitych projektov si méze vyzadovat dalsi ¢as. /

@ Milanote je dostupny prostrednictvom oficidlnej webovej stranky a je k dispozicii ako
webova platforma. Ponuka aj mobilna aplikaciu pre zariadenia so systémom iOS aj Android,
ktord pouzivatelom umozZnuje pristup k nastenkdm a pozndmkam na cestach. Platforma
funguje na modeli freemium, pricom ponuka bezplatny plan s obmedzeniami a platené

plany pre pokrocilé funkcie.
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Popis nastroja

Trello je vizudlny ndstroj na spravu

projektov, ktory pouZiva nastenky,
zoznamy a karty na organizdciu a m I re l lo
sledovanie uloh. Pre fazu definovania v

ramci dizajnového myslenia je Trello obzvlast Gcinné pri organizovani poznatkov

pouzivatelov, ur€ovani priorit vyziev a spolupraci na definovani problémov Struktirovanym

a vizudlne putavym spdsobom.

Vdaka flexibilite a pouZivatelsky privetivému rozhraniu je Trello vykonnym nastrojom na
syntézu poznatkov a spolo¢né definovanie jasnych, realizovatelnych problémovych

stanovisk pocas fazy definovania Design Thinking.

1. Vytvorte nastenku Trello: Vytvorte novd nastenku Trello a pomenujte ju podla zamerania

Ako pouzivat

projektu. Na ndstenku pridajte zoznamy klucovych kategérii, ako napriklad "Poznatky
pouzivatelov", "Body bolesti", "Témy" a "Problémové vyroky".

2. Usporiadajte poznatky: PouZite karty na zdokumentovanie konkrétnych poznatkov,
postrehov alebo vyziev, ktoré ste zistili poCas fazy empatie. Ku kartickam pripojte podporné
dokumenty, odkazy alebo obrdzky, aby ste ziskali dal$i kontext.

3. Zoskupujte a kategorizujte: Zoskupte suvisiace karty do zoznamov alebo skupin, aby ste
identifikovali vzory alebo témy v problémoch pouZivatelov. Pouzite Stitky na farebné
oznacenie kategérii, napriklad "kritické vyzvy", "prileZitosti" alebo "uvahy o buducnosti”.

4. Spresnenie a stanovenie priorit: Spolupracujte s ¢lenmi timu na spresneni poznatkov a
uréeni priorit klGéovych vyziev, ktoré budu formovat problémové vyhlasenie. Pridajte
kontrolné zoznamy alebo terminy plnenia.

5. Definujte zadanie problému: Na zdklade zoskupenych poznatkov vytvorte osobitny
zoznam potenciadlnych problémovych tvrdeni alebo otazok "Ako by sme mohli". Umoznite

¢lenom timu hlasovat, komentovat alebo poskytovat spatnu vazbu na kartickach, aby ste

spolo¢ne dokoncili definiciu problému.
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[ PROS

7 L

1. Pouzivatel'sky privetivé rozhranie: Vdaka intuitivnemu dizajnu je Trello pristupné aj

pre pouzivatelov s r6znymi technickymi znalostami, ¢o umoziiuje jeho rychle prijatie

a jednoduché pouzivanie

2. Vizudlne riadenie uloh: Tabulky v Style Kanban poskytuju jasné vizualne znazornenie
Uloh a pokroku, ¢im zvysuju transparentnost projektu

3. Flexibilita a prisp6sobenie: Tabulky, zoznamy a karty je mozné prispdsobit roznym
pracovnym postupom, aby vyhovovali réznym potrebam riadenia projektov

4. Spolupraca v redlnom ¢&ase: Clenovia timu mdézu spolupracovat sucasne, pricom

k okamzité aktualizacie zabezpedia, Ze vSetci budu informovani

é )

CONS

U J

1. Obmedzené rozsirené funkcie: Trello nema niektoré pokrocilé funkcie riadenia

projektov, ktoré mozu byt nevyhnutné pre komplexné projekty

2. Potencial pretaZenia informaciami: Pri rozsiahlych podrobnostiach na kartach mozu
pouzivatelia pocitovat informacné pretazenie, o moze spdsobit, Zze bude naroéné
identifikovat Ulohy s vysokou prioritou. \

3. Obmedzeny pristup offline: Trello je primarne webovy néstroj, preto je jeho offline
funkénost obmedzena, ¢o modze byt problematické v oblastiach s nespolahlivym

internetovym pripojenim

4. Obavy tykajtice sa skalovatelnosti: Trello je sice vhodné pre malé a stredne velké
projekty, ale mdze mat problémy s efektivnym riadenim vacsich a zloZitejsich
projektovych struktur

g Sluzba Trello je dostupnad na oficidlnej webovej lokalite www.trello.com a ponuka

o desktopové aplikacie pre Windows a macOS. V obchodoch Apple App Store a Google
Play su k dispozicii aj mobilné aplikacie, ktoré umoznuju pouzivatelom spravovat nastenky
na cestach. Trello funguje na modeli freemium, pricom su k dispozicii bezplatné aj platené

plany.



http://www.trello.com/
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5.3 Digitalne nastroje pre fazu napadu

Popis nastroja

MindMeister je cloudovy nastroj na tvorbu myslienkovych map, ktory je

navrhnuty tak, aby jednotlivcom a timom pomadhal pri brainstormingu,

organizacii a vizualizdcii ndpadov Struktirovanym a kolaborativnym
sposobom. Siroko sa pouZiva na kreativne myslenie, pldnovanie a spravu napadov v réznych

oblastiach vratane vzdeldvania, podnikania a dizajnu.

Schopnost MindMeisteru vizualizovat, $truktirovat a spolupracovat na napadoch z neho robi
vykonny nastroj na brainstorming a organizovanie konceptov, najma pocas fazy Ideate procesu

Design Thinking.

L
@ Ako pouzivat

1. Vytvorte novu myslienkovi mapu: Prihlaste sa do programu MindMeister a spustite novu

myslienkovld mapu. Centralny uzol pomenujte (napr. "Problem Statement") na zadklade poznatkov
ziskanych vo faze Define.
2. Brainstorming napadov: Pridajte vetvy z centralneho uzla, ktoré predstavuju klti¢ové napady

alebo potencidlne rieSenia. Podporujte volné myslenie rychlym pridavanim uzlov bez posudzovania.

Pomocou vedlajsich vetiev rozpracujte hlavné myslienky alebo preskimajte suvisiace koncepty.
3. Organizujte a uréujte priority: Pomocou funkcie drag-and-drop zoskupte suvisiace napady a

vytvorte klastre. Farebne oznacte vetvy alebo pouzite ikony na zvyraznenie priorit, uskutocnitelnosti
alebo kategorii. Spresnite napady zbalenim alebo rozsirenim vetiev, aby ste zachovali prehladnost,

ked sa mapa rozrasta.
4. Spolupréca v redlnom &ase: Pozvite ¢lenov timu do myslienkovej mapy. UmozZnite im pridavat

svoje napady alebo komentovat existujice uzly, ¢im podporite proces spoluprace pri tvorbe

napadov. Na efektivne riadenie vstupov pocas Zivych reldcii pouzite rezim brainstormingu.
5. Kontrola a export: Preskimajte dokonéent myslienkovi mapu a identifikujte kli¢ové témy alebo

napady, ktoré sa daju vyuzit.
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1. Spolupraca v realnom c¢ase: Umoznuje sucasné prispievanie viacerych pouzivatelov,

¢im zvySuje produktivitu timu.

2. Pouzivatel'sky privetivé rozhranie: Intuitivny dizajn je pristupny pre pouZivatelov s
réznou Uroviiou technickych znalosti.

3. Pristupnost naprie¢ platformami: Vdaka tomu, Ze je zaloZeny na cloude, je pristupny
z akéhokolvek zariadenia s pripojenim na internet, ¢o podporuje flexibilitu v
pracovnom prostredi.

4. Schopnosti integracie: Bezproblémovad integracia s nastrojmi, ako si Google Drive,

k Microsoft Teams a Trello, ¢o zvySuje efektivitu pracovnych postupov.

/
{ CONS h

1. Obmedzena funkénost offline: V oblastiach so slabym pripojenim méZe byt toto

obmedzenie prekazkou.

2. Vykon s velkymi mapami: Pouzivatelia hlasili, Ze velmi velké alebo zloZité
myslienkové mapy mozu viest k spomaleniu vykonu alebo problémom s odozvou. \

3. Naklady na predplatné: Pokrocilé funkcie a vacsie ulozZisko si vyzaduju platené
predplatné, éo mdzie byt dbévodom pre pouZivatelov, ktori maju obmedzeny

rozpocet.

4. Obmedzenia mobilnej aplikacie: Niektori pouZivatelia povazuju mobilnu aplikaciu za

menej intuitivnu alebo tazsie pouZitelnd v porovnani s verziou pre pocitace, ¢o mébze

znizit produktivitu na mobilnych zariadeniach.

@ MindMeister je dostupny na oficidlnej webovej stranke www.mindmeister.com a ako

mobilna aplikdcia, ktoru si mozZete stiahnut z Apple App Store a Google Play Store. Nastroj je
zaloZeny na cloude, ¢o znamenad, Ze pouzivatelia k nemu mozZu pristupovat z akéhokolvek

zariadenia s pripojenim na internet.



http://www.mindmeister.com/

Popis nastroja

Mural je kolaborativna online platforma uréend na

ulahcenie vizualneho myslenia, brainstormingu a
spoluprace. Poskytuje nekoneéné digitdlne platno,
na ktorom mézu timy organizovat napady, vytvarat I

diagramy a spolupracovat v redlnom case. Nastroj

je vhodny najma pre vzdialené a distribuované timy a ponuka cely rad Sablén a integracii na

zlepsSenie kreativnych procesov.

PouZivatelsky privetivé rozhranie a robustné funkcie na spolupracu robia z nastroja Mural vykonny

nastroj pre fazu Ideate v rdmci dizajnového myslenia, v ktorej je brainstorming, organizacia a

s v

zdokonal'ovanie napadov klticom k tvorbe kreativnych rieseni

YL
@ Ako pouzivat

1. vytvorte novu nastennt malbu: Prihldste sa do nastennej malby a spustite nové platno.
Na struktdrovanie procesu tvorby napadov pouzite Sablénu brainstormingu. Platno pomenujte podla
zamerania brainstormingu (napr. "Riesenia pre zapojenie pouZivatelov").
2. Brainstorming napadov: Pridajte samolepiace pozndmky na zachytenie napadov, ktoré umoinia

¢lenom timu prispievat sucasne v redlnom Case. Podporujte volné myslenie rychlym pridavanim

napadov bez okamZzitého posudzovania alebo filtrovania.
3. Usporiadat a zoskupit napady: Pomocou funkcie fahaj a pust zoskupte suvisiace samolepiace

poznamky do skupin alebo tém. Na rozliSenie kategérii alebo priorit pouZite farebné kddovanie. Na

zmapovanie vztahov medzi ndpadmi pouzite konektory alebo vizualne prepojenia.
4. spolupracujte a zdokonalujte: Vyzvite &lenov timu, aby poskytli spatnt vazbu pomocou nastrojov

na komentovanie a pripomienkovanie nastennych malieb. Vylepsite napady zoradenim, hlasovanim

alebo uréenim priorit pomocou zabudovanych nastrojov, ako je napriklad funkcia hlasovania.
5. Dokumentujte a zdielajte: Ukoncite ideové stretnutie zhrnutim klGéovych ndpadov alebo

realizovatelnych rieSeni. Exportujte platno ako PDF alebo obrdzok na pouzitie v dalSich fazach.
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Pouzivatel'sky privetivé rozhranie: Intuitivny dizajn nastennej malby ju spristupnuje

pouZivatefom s r6znou Uroviou technickych znalosti
Spolupraca v realnom case: Umoznuje sucasné prispievanie viacerych pouZivatelov,

¢im zvySuje produktivitu timu, najma v pripade vzdialenych timov

Rozsiahla kniZnica Sabldn: Ponuka rozne Sablény, ktoré vyhovuju réznym potrebam
brainstormingu a planovania, ¢im Setri ¢as pri nastavovani

Schopnosti integracie: Bezproblémova integracia s nastrojmi, ako su Microsoft

Teams, Slack a Google Workspace, ¢o zvySuje efektivitu pracovnych postupov. /

(

| CONS

Krivka ucenia pre pokrocilé funkcie: Kym zakladné funkcie su jednoduché, zvladnutie

pokrodilych funkcii si mdZe vyzadovat dalsi ¢as.

Predstavenie s velkymi nastennymi malbami: PouzZivatelia hlasili, Ze velmi velké
alebo zloZité nastenné malby mézu viest k spomaleniu vykonu alebo problémom s
odozvou

Ndaklady na predplatné: Pokrocilé funkcie a vacsie uloZisko si vyZaduju platené

predplatné, ¢o moze byt dovodom pre pouzivatelov, ktori maju obmedzeny rozpocet

Obmedzena funkénost offline: V oblastiach so slabym pripojenim mézZe byt toto /

@ Sluzba Mural je dostupnd na oficidlnej webove] stranke www.mural.co a ponuka

aplikacie pre pocitace a mobilné zariadenia, ktoré su k dispozicii na stiahnutie v obchodoch
Apple App Store a Google Play Store. KedZe ide o cloudovu platformu, je pristupna z
akéhokolvek zariadenia s pripojenim na internet. Mural poskytuje bezplatnd skusobnu

verziu pre novych pouzivatelov a funguje na modeli predplatného pre rozsirené funkcie.

63



http://www.mural.co/

e \

5.4 Digitalne nastroje pre fazu prototypu

Popis nastroja

Figma je cloudovy ndstroj na navrhovanie a prototypovanie, ktory
ulahéuje kolaborativny navrh a vyvoj rozhrani. Siroko sa pouziva na

vytvdranie pouZivatelskych rozhrani (Ul), wireframov a prototypov s

vysokou vernostou pre webové a mobilné aplikacie. KedZe je zalozeny na
prehliadaci, umoziuje spolupriacu v redlnom case, takze je idedlny pre timy pracujuce na dialku

alebo na ré6znych miestach.

o
@ Ako pouzivat

1. Vytvorte novy projekt: Zaénite vytvorenim nového projektu v programe Figma. Vytvorte

ramy (artboardy), ktoré budu predstavovat obrazovky alebo ¢asti vasho prototypu. Pomocou editora

typu drag-and-drop (tahaj a pust) pridajte prvky navrhu, ako su tvary, text a obrazky.
2. Navrh prototypu: Pomocou néstrojov Figma navrhnite pouzivatelské rozhrania (Ul) a zabezpette,

aby boli v sulade s poznatkami ziskanymi v predchadzajucich fazach. Pridajte zastupné symboly alebo

skutocny obsah na reprezentaciu funkcénosti (napr. tlacidla, ponuky a formulare).
3. Pridanie interaktivity: PouZite funkciu prototypovania Figma na prepojenie ramov a vytvorenie

interaktivnych prvkov, ako su klikatelné tlacidld alebo navigovatelné obrazovky. Nastavte prechody

(napr. posuvanie, rozpustanie) a animacie na simuldciu interakcii v redlnom svete.
4. Spolupracujte s ¢lenmi timu: Zdielajte projekt s ¢lenmi timu, aby ste ziskali spatnu vizbu. Figma

umoznuje spolupriacu a pripomienkovanie v redlnom case, ¢o umoziuje iterativne zlepSovanie

navrhu.
5. Otestujte prototyp: Zdielajte prototyp prostrednictvom prepojenia s pouZivatelmi alebo

zainteresovanymi stranami. PouZite prezentacny rezim Figma na simuldciu pouZivatelského zazitku

bez potreby dalSieho softvéru.
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1. Spolupraca v redlnom €ase: Umoznuje timom pracovat sucasne, takze je idedlny pre

distribuované timy.
2. Interaktivne prototypy: Podporuje animacie a interakcie, ¢im umoznuje realistické

simulacie toku pouzivatelov. /
3. Jednoduché zdielanie: Zdielanie prostrednictvom prehliadaca eliminuje potrebu

Specidlneho softvéru, ¢im zabezpecCuje jednoduchy pristup pre zainteresované

strany.

4. Kontrola verzii: Automaticky sleduje zmeny a umozfiuje timom experimentovat bez
\ straty predchadzajdcich navrhov. /

PROS
L

(

-

4,

-

| CONS

Obmedzena funkénost offline: Na pristup k projektom a ich Upravu je potrebné

internetové pripojenie.

Vykon pri velkych stuboroch: Komplexné projekty s mnohymi aktivami mozu viest k
nizSiemu vykonu.

Krivka ucenia: Kym zakladné funkcie su intuitivne, zvladnutie pokrocilych funkcii, ako
su kniznice komponentov, moze trvat dlhsie.

Ndaklady na predplatné: Pokrocilé funkcie, ako napriklad neobmedzené ukladanie

stiborov a rozsirené ndstroje na spolupracu, su k dispozicii len v platenych planoch. /

@ Figma je dostupna na oficidlnej webovej stranke www.figma.com a je k dispozicii aj ako

desktopova aplikacia pre Windows a macOS. Ponuka aj verziu mobilnej aplikacie v
obchodoch Apple App Store a Google Play Store, ktord pouzivatefom umoziuje prezerat a
komentovat ndvrhy na cestach. Figma funguje na modeli freemium, pricom poskytuje

bezplatnu verziu na zdkladné pouzivanie a platené plany pre rozsirené funkcie.
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Popis nastroja

Adobe XD je vykonny vektorovy ndstroj na navrhovanie a prototypovanie
vyvinuty spoloénostou Adobe. Siroko sa pouZiva na vytvaranie interaktivnych
prototypov, wireframov a pouzivatelskych rozhrani pre webové a mobilné
aplikacie. Pre fazu prototypovania v ramci dizajnového myslenia je Adobe XD
vynikajuci v tom, Ze umoinuje dizajnérom vizualizovat a testovat rieSenia prostrednictvom

interaktivnych makiet.

Schopnost aplikacie Adobe XD vytvarat interaktivne prototypy s vysokou vernostou spolu s
nastrojmi na spolupracu a spatna vazbu z nej robi cenny prinos pre fazu prototypu v rdmci

dizajnového myslenia
. E’ ’
=

predstavovat rozne obrazovky vasej aplikacie alebo produktu. Pomocou nastrojov na navrhovanie

Ako pouzivat

1. Navrh rozhrania: Otvorte aplikdciu Adobe XD a vytvorte artboardy, ktoré budd

pridajte prvky, ako su tlacidla, obrazky a textové polia, pricom zabezpecte sulad s potrebami

pouzivatelov identifikovanymi v predchadzajucich fazach.
2. Prepojenie obrazoviek pre interaktivitu: Prepnite na reZzim "Prototyp" v aplikacii Adobe XD.

Pomocou funkcie "drag-and-drop" prepojte tlacidla, ponuky a iné prvky s prislusnymi obrazovkami.

Pridajte prechody a animdcie, aby ste simulovali realistické interakcie pouZzivatelov.

3. N&hl'ad prototypu: Otestujte prototyp v redlnom ¢ase kliknutim na tlacidlo "Preview", aby ste si
vyskusali tok pouzivatelov a identifikovali problémy s pouzitelnostou.

4. Spolupracujte a ziskavajte spiatnu vizbu: Zdielajte prototyp prostrednictvom cloudového

prepojenia alebo priamo so zainteresovanymi stranami a ¢lenmi timu. UmozZnite spolupracovnikom

priamo pripomienkovat prototyp, ¢im podporite jeho opakované zlepSovanie.
5. Zdokonalujte a opakujte: Na ziklade spitnej vizby vylepsite navrh, aktualizujte interakcie a

znovu otestujte, aby ste sa uistili, Ze prototyp zodpoveda ocakdvaniam a cielom pouZivatelov.
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1. Pouzivatelsky privetivé rozhranie: Adobe XD ponuka intuitivne a lahko pouzitelné

rozhranie, ktoré dizajnérom umozniuje rychlo vytvarat navrhy a prototypy.

2. Integricia s balikom Adobe Creative Suite: Bezproblémova integracia s dalSimi
produktmi Adobe, ako su Photoshop a lllustrator, zvySuje efektivitu pracovnych
postupov.

3. Interaktivne prototypovanie: Podporuje vytvaranie interaktivnych prototypov s
animaciami a prechodmi, ktoré umoznuju realistické simuldcie pouzivatelského

zazitku

4. Funkcie spoluprace: Umoznuje zdielanie prototypov s clenmi timu a

zainteresovanymi stranami, ¢o ulahcCuje spatnu vazbu a spolupracu pri navrhovani.

/
/ { CONS h

1. Obmedzené rozsirené funkcie: Niektori pouZivatelia poznamenali, Ze Adobe XD v

porovnani s inymi nastrojmi na navrhovanie nema niektoré pokrocilé funkcie

2. Prilezitostné problémy so stabilitou: Boli hlasené pripady neocakdvaného ukoncenia
aplikacie, ¢o moéze narusit pracovny postup
3. Krivka ucenia pre komplexné funkcie: Zatial' ¢co zakladné rozhranie je pouzivatelsky

privetivé, zvlddnutie pokrocilych funkcii si mdze vyZzadovat dalsi ¢as na uéenie

4. Obmedzeny pristup offline: Ako cloudovy nastroj mozu niektoré funkcie vyzadovat

k pripojenie k internetu, ¢o mdze obmedzit produktivitu v offline prostredi

' Adobe XD je k dispozicii na oficidlnej webovej lokalite www.adobe.com a ako
\:9 desktopova aplikacia pre Windows a macOS. V obchodoch Apple App Store a Google
Play Store ponuka aj mobilnu aplikdciu Adobe XD Viewer na prezeranie a testovanie
prototypov na mobilnych zariadeniach. Adobe XD funguje na zaklade modelu predplatného,

pricom na zakladné pouzivanie je k dispozicii bezplatna verzia.



http://www.adobe.com/
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5.5 Digitalne nastroje pre testovaciu fazu

Popis nastroja

/2/.monday.on

navrhnuty na zefektivnenie riadenia projektov, organizacie uloh a timovej spoluprdace. Ponuka

Monday.com je cloudovy pracovny operaény systém

prispbsobitelné pracovné postupy a vizuadlne nastroje, ktoré pomahaju timom efektivne planovat,

realizovat a monitorovat projekty.

Vdaka schopnosti Monday.com organizovat ulohy, zhromaZdovat spitni vizbu a koordinovat
testovacie Cinnosti je efektivnym ndstrojom pre testovaciu fazu dizajnového myslenia, ktory

zabezpecuje efektivne riadenie itera¢nych cyklov a zapojenie zainteresovanych stran.

o
@ Ako pouzivat

1. Vytvorte testovaciu komisiu: Zalo?te novl nastenku na stranke Monday.com, na ktorej
budete organizovat a sledovat testovacie aktivity. Pomocou prisposobitelnych stipcov definujte
ulohy, ako napriklad “Testovanie prototypov", "Zber spétnej vizby od pouZivatelov" a "Zlepsovanie
iterdcii".

2. Pridelte zodpovednosti: Pridelte ¢lenom timu konkrétne Ulohy alebo testovacie &innosti. Pouzite
stipce terminov na zabezpe&enie véasného vykonania.
3. Sledovanie spitnej vizby a vysledkov: Zaznamendvajte spatnU vizbu pouZivatelov pocas

testovacich relacii do uréenych stipcov. Pomocou vlastnych poli kategorizujte postrehy ako

non

"pozitivne", "negativne" alebo "ndvrhy na zlepsenie".
4. Vizualizujte pokrok: VyuZite zobrazenie ¢asovej osi Monday.com alebo Kanban na sledovanie

priebehu testovania a iterdcii. Nastavte automatizaciu na upozorfiovanie ¢lenov timu na aktualizacie

alebo zmeny.
5. Organizicia iteraénych cyklov: PouZite Monday.com na vytvorenie pracovnych postupov na

sledovanie vylepSovania prototypu na zdklade spatnej vazby. Pridajte automatizaciu na automaticku

aktualizaciu stavov alebo prestvanie Gloh medzi stipcami.
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1. Pouzivatelsky privetivé rozhranie: Monday.com ponuka intuitivne a vizualne .

pritazlivé rozhranie, ktoré je pristupné pouzivatelom s réznou droviiou technickych

znalosti

2. Prisposobitelné pracovné postupy: Platforma umozZnuje rozsiahle prispésobenie,
vdaka ¢omu mozu timy prispdsobit nastenky a pracovné postupy konkrétnym
potrebam projektu

. Schopnosti integracie: Bezproblémova integracia so Sirokou Skalou nastrojov a

aplikacii tretich stran, ako su napriklad Google Workspace, Microsoft Office, Slack a

- Y
g

{ CONS

. Zohladnenie nakladov: Monday.com moézZe byt relativne drahy, ¢o nemusi byt

vhodné pre mensie timy alebo zacinajuce podniky s obmedzenym rozpoctom

2. Krivka uéenia pre pokrocilé funkcie: Pouzivatelia mozu potrebovat urdity cas, aby
mohli efektivne vyuzivat pokrocilé funkcie a mozZnosti prispésobenia

3. Zlozitost velkych projektov: Niektori pouZivatelia zistili, Ze jednoduchost
Monday.com sa stava obmedzenim pri riadeni zloZitych a rozsiahlych projektov.

4. Obavy o sikromie a bezpeénost: Obavy o sikromie a bezpecnost Gdajov, najma pri

\ pouzivani cloudového softvéru na spravu citlivych informacii.

J

¢

@ Monday.com je dostupny na oficidlnej webovej stranke www.monday.com a ponuka

pocitacové a mobilné aplikacie na stiahnutie v obchodoch Apple App Store a Google Play
Store. Funguje na zaklade modelu predplatného, priCom novi pouzivatelia maju k dispozicii

bezplatnu skdsobnu verziu na preskimanie jej funkcii.


http://www.monday.com/
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Popis nastroja

Typeform je univerzalna online platforma na

vytvaranie putavych a interaktivnych prieskumov, .. Typeform
kvizov a formuldrov spatnej vidzby. Siroko sa pouZiva na zhromaZdovanie poznatkov
pouzivatelov vizualne pritazZlivym a pouZivatelsky privetivym spdsobom, ¢o z nej robi

vynikajuci ndstroj pre testovaciu fazu dizajnového myslenia.

Typeform pomaha zefektivnit zber spatnej vazby pocas testovacej fazy, ¢im zabezpeduje
efektivne zachytenie poznatkov pouzivatelov, ktoré slizia na opakované zlepSovanie

prototypov a rieseni.

1. Vytvorte formular spitnej vizby: Prihlaste sa do aplikacie Typeform a vytvorte novy

Ako pouzivat

formuldr alebo prieskum. PouzZite predpripravené Sablény alebo zaénite od zaciatku a
navrhnite otdzky Specifické pre vas prototyp alebo ciele testovania. Zahriite kombindciu

otvorenych otazok a otazok s viacerymi moznostami.

2. Prispdsobenie a znacka: Pridajte prvky znacky (logo, farby a motivy), aby bol formular v
sulade s identitou prototypu alebo projektu.

3. Pridanie podmienenej logiky: Pouzite funkciu vetvenia logiky Typeform na prispdsobenie
otazok na zaklade odpovedi pouzivatela, aby bol prieskum relevantny a putavy.

4. zdielanie s ucastnikmi testu: Zdielajte formuldr s uUcéastnikmi prostrednictvom

jedineéného prepojenia, e-mailu alebo ho vlozte priamo do svojej webovej stranky alebo

platformy prototypu.
5. Zhromaidovanie a analyza spitnej vizby: Monitorovanie reakcii v redlnom dase

prostrednictvom informacného panela Typeform. Exportujte Udaje do ndstrojov, ako su

tabulky Google alebo Excel, na hibkovi analyzu.
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1. Pouzivatelsky privetivé rozhranie: Intuitivny dizajn Typeform ulahcuje vytvdranie a

distribdciu formuldrov bez potreby technickych znalosti

2. Putavé a interaktivne formulare: Konverzacny Styl prezentdcie jednej otdzky za
druhou zvysuje angazovanost pouzivatelov, ¢o vedie k vy$sej miere dokoncenia

3. Prisposobenie a znacka: Ponuka rozsiahle moznosti prisposobenia, ktoré umoznuju
prispbsobit formulére estetike znacky

. Podmienena logika (logické skoky): Umozriuje vytvarat dynamické formulare, ktoré

4
sa prispésobuju na zaklade odpovedi pouZivatela a zlepSuji relevantnost
\ predkladanych otazok.
1

o

{ CONS

o

. Obmedzené funkcie v bezplathom plane: Bezplatna verzia ponuka obmedzené
funkcie, ktoré nemusia stacit pouzivatelom vyzadujicim pokrocilé funkcie
2. Zohladnenie nakladov: Platené plany mozu byt relativne drahé, najma pre malé
firmy alebo zacinajuce podniky s obmedzenym rozpoétom
3. Zakladna analyza: Vstavana analytika je do istej miery obmedzend; pouZivatelia,
ktori hladaju hibkovi analyzu Gdajov, sa budi musiet spolahndt na externé nastroje

4. Limity reakcie: Niektoré plany stanovuju limity poctu odpovedi, ¢o by mohlo byt

k obmedzujuce pre rozsiahle prieskumy.

@ Typeform je dostupny na oficidlnej webovej stranke www.typeform.com. Ide o webovy

o

nastroj, ¢o znamena, Ze pouzivatelia mo6zu pristupovat a vytvarat formulare priamo cez
prehliadac¢ bez potreby ich stahovania. Typeform ponuka aj rozhranie vhodné pre mobilné
zariadenia, ktoré pouzivatelom umozZnuje bezproblémové zapojenie do prieskumov na
réznych zariadeniach. Platforma funguje na modeli freemium, pricom su k dispozicii

bezplatné aj platené plany.
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6. Andragogické stratégie

"Navrhované pedagogicke stratégie
prispésobené oblasti odborného
vzdelavania a pripravy s cielom zabezpecit

ucinnu implementaciu dizajnu ‘

Zdsady myslenia" 0




6.1 Empatické prechadzky

Opis stratégie

Empatické prechddzky zahffaju uciacich sa, ktori sa priamo zapdjaju do prostredia alebo
kontextu pouZivatelov, pre ktorych navrhuju. Tato stratégia pomaha ucastnikom ziskat
priamy pohlad na skdsenosti pouZivatelov, ¢im sa zvySuje ich schopnost vcitit sa a efektivne

formulovat problémy.
Cielova skupina

Dospeli Studenti, Skolitelia odborného vzdeldvania a pripravy a Studenti odbornych $kél v

oblastiach, ako je zdravotnictvo, hotelierstvo alebo maloobchod.
Andragogicky vyznam

Dospelych Studentov ¢asto motivuje uplatnenie v redlnom svete. Empathy Walks zapajaju
ucCiacich sa do zazitkového ucenia tym, Ze ich vtiahnu do autentického pouzZivatelského

kontextu, ¢im podporuju praktické porozumenie.
Zameranie na dospelych

Stratégia uznava, Ze dospeli UcCastnici vzdelavania prindsaju predchadzajluce skusenosti,

ktoré mozu pocas aktivity uplatnit a premyslat o nich.

eassoses
Pozoruj
+*  Uvedomuj si emociondlne ':
stavy inych tym, Ze 2l e,
venujes pozornost & H ‘s
komunikaénym signalom. o I\’Ialad‘_sla e
...... .* Aktivne pocivaj
., druhych v snahe

o "._'*_ :-'. PI’ka '”,Jq porozumuiet

« ich skdsenosti.

ce,
e =

=7 % kolesa 5
¢ Nadviaz : empatie . "
. kontakt .
'._ Reaguj yhodnym  *- .
=, spdsobom na e Naproc
., osobu - Pokus sa nachdadzat
‘., prostredni- ~ paralely vo svojé]
*., tetvom 7 ivotnej skusenosti,
*, Sréjavu : ktoré ti pomozu
“e identifikovat’ sa
“e.. " snie¢im pohladom

-
-
-
*%
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Kroky na implementaciu:

1. Identifikujte cielovych pouzivatelov a kontext vyzvy dizajnového

myslenia.

2. Zorganizujte navstevy alebo pozorovania v prostredi pouzivatelov

(napr. na pracoviskdch, v miestach poskytovania sluZieb).

3. Poskytnite ucastnikom ndstroje na zapisovanie poznamok a

podnety na usmernenie ich pozorovani (napr. "S ¢im maju pouZivatelia problémy?").

4. Ulahcite diskusiu, na ktorej Ziaci syntetizuju svoje poznatky pomocou map empatie

alebo diagramov pribuznosti.

Zdroje a Ocakavané Meratelné Upravy pre rozne
materidly prinosy vysledky kontexty
Kontrolné zoznamy Prehlbuje Kvalita a hibka V pripade
alebo prirucky pre pochopenie vyzieva | zdokumentovanych vzdialenych
pozorovanie potrieb pouzivatelov | poznatkov Studentov pouZite

Zapisniky, perd alebo
digitdlne

ndstroje na pisanie
poznamok

Doprava a
bezpecnostné
opatrenia (v pripade
ndvstevy externych

lokalit)

Zlepsuje pozorovacie
a kritické schopnosti
zrucnosti myslenia
Podporuje myslenie
zamerané na

pouZivatela

Vylepsené vyhldsenia
o problémoch
orientované na

pouZivatela

virtudlne ndstroje,
ako napr.

vided alebo
rozhovory s
pouzivatelmi
Prisp6sobte podnety
a ndstroje pre
mladsich alebo
menej skusenych

ucastnikov.

74




6.2 Prototypové workshopy

Opis stratégie

V ramci workshopov zameranych na tvorbu prototypov sa Ziaci zapdjaju do praktickej
tvorby, kde vytvaraju modely svojich rieseni s nizkou vernostou. Tato stratégia podporuje

inovacie a praktické zru¢nosti pri rieSeni problémov.
Cielova skupina

Studenti odbornych $kél v technickych odboroch, odboroch zameranych na dizajn alebo

sluzby.
Andragogicky vyznam

Dospeli uprednostnuju praktické Cinnosti zamerané na rieSenie problémov, ktoré priamo
suvisia s ich profesijnym kontextom. Prototypové workshopy im umozniuju pracovat na

praktickych, hmatatelnych rieSeniach, priCom vyuZzivaju svoje zru¢nosti a kreativitu.
Zameranie na dospelych

Iterativna povaha prototypovania je v sulade s tym, Ze dospeli Studenti uprednostiuju
ucenie orientované na seba a na vysledky.

/
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b
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Kroky na implementaciu:

1. Predstavte vyzvu alebo problém.
2. Poskytnite materidly a nastroje na rychle prototypovanie (napr.
papier, kartdn, softvér).
3. Povzbudte ucastnikov, aby rychlo vytvorili viacero prototypov so
zameranim na pouzitelnost a realizovatelnost.
4. Uskutocnite stretnutie so spatnou vazbou, kde kolegovia alebo zainteresované strany

interaguju s prototypmi a kritizuju ich.

Zdroje a

materidly

Ocakavané

prinosy

Meratelné

vysledky

Upravy pre rozne

kontexty

Fyzické prototypové
ndstroje: karton,
fixky, lepidlo, noZnice
Digitdlne ndstroje:
Figma, Sketch alebo
3D modelovaci

softvér

Rozvija kreativitu a
zrucnosti pri rieSeni
problémov
Podporuje iteracné
myslenie a
konstruktivnu spdtnu
vdzbu

Pripravuje Ziakov na
redlne aplikdcie

koncepcii dizajnu

Pocet a rozmanitost
vytvorenych
prototypov

Kvalita prijatej
spdtnej vizby a jej

integrdcia do iterdcif

V pripade online
uciacich sa
pouzivajte ndstroje
na vytvdranie
digitalnych
prototypov a
virtudlnu spdtnu
vdzbu.

ZniZte rozsah pre
prostredia s
obmedzenymi
zdrojmi zameranim
sa na ndcrty a

jednoduché modely.
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6.3 Scenare hrania roli

Opis stratégie

Scendre hrania roli umozZiuju Studentom simulovat skutocné vyzvy a rieSenia, ¢im sa

podporuje empatia a pochopenie perspektivy pouZivatelov.
Ciel'ova skupina

Studenti odborného vzdeldvania a pripravy v oblastiach, ako je zdravotnictvo, sluzby

zadkaznikom a vzdeldvanie.
Andragogicky vyznam

Tato stratégia stavia na schopnosti dospelych ¢erpat z redlnych skisenosti a aplikovat ich v
simulovanom prostredi. Hranie roli podporuje empatiu a rieSenie situacnych problémov,

ktoré su pre profesijny kontext velmi dblezité.
Zameranie na dospelych

Je zamerany na cyklus zaZitkového ucenia tym, Ze umoznuje aktivnhu uUcast, reflexiu a

aplikaciu.




Kroky na implementaciu:

1. Definujte scendr suvisiaci s vyzvou dizajnového myslenia (napr.

pomoc problematickému zakaznikovi).

2. Pridelte ucastnikom roly (napr. pouzivatel, poskytovatel sluzieb,

pozorovatel).

3. Prevedte hranie roli a vyzvite U¢astnikov, aby zostali v role.

4. Usporiadajte stretnutie na zamyslenie s cielom prediskutovat poznatky a

potencialne rieSenia.

Zdroje a

materidly

Ocakavané

prinosy

Meratelné

vysledky

Upravy pre

rozne kontexty

Scendre alebo vyzvy
Kostymy alebo
rekvizity (nepovinné
pre ponorenie sa do
deja)

Ndstroje na reflexiu
(napr. denniky,

ndvody na diskusiu)

ZlepSuje empatiu a
zrucnosti pri rieSeni
problémov
Pripravuje Ziakov na
medziludské vyzvy v
redlnom svete
Podporuje aktivne

ucenie a zapojenie

Spdtnd vizba od
Ziakov o
relevantnosti scendra
Pozorované zlepSenie
empatie a
interpersondlnych

zrucnosti

V pripade
vzdialenych
Studentov vyuZite
videokonferencie a
oddychové
miestnosti na
hranie roli.
Zjednoduste
scendre pre
mladsich alebo
menej skusenych

ucastnikov.
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6.4 Zasadnutia na prezentaciu napadov

Opis stratégie

V ramci prezentacie napadov Ziaci prezentuju svoje rieSenia kolegom alebo zainteresovanym
stranam, ¢im sa simuluju scenare prezentacie v realnom svete a posilfiuje sa sebadbvera a

komunikaéné zruénosti.
Cielova skupina

Studenti odborného vzdeldvania a pripravy a Skolitelia v obchodnych, marketingovych alebo

podnikatel'skych programoch.
Andragogicky vyznam

Dospeli si cenia moZnosti rozvijat zrucnosti, ktoré sa priamo premietajd do ich
profesiondlneho Zivota. Prezentdcie napodobriuju realne prezentacie, ¢im sa zlepSuje

komunikacia a kritické myslenie.
Zameranie na dospelych

Tato stratégia vyuziva vnatornu motivaciu dospelych pre kariérny postup a ich schopnost
syntetizovat a formulovat zloZité myslienky.

04
Cerpanie
02 z predchéd- 05
praktické zajlcicich Ugenie sa
s skusenosti praxou
ucenie

01 06

Potreba 7 Pripravenost
vediet Andragogickych na uéenie
principov
vzdelavania
02 dospelych y 07
Sebariadené Motivécia
ucenie udit' sa

\ o
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Kroky na implementaciu:

1. Nechajte

Ziakov vypracovat

prezentaciu alebo prezentaciu.

rieSsenie a vytvorit

strucnu

2.Zorganizujte prezentaciu s panelom kolegov, inStruktorov alebo

externych zainteresovanych stran.

3. Poskytnite Strukturovanu spatnu vazbu pomocou rubrik alebo

kritérii (napr. zrozumitelnost, realizovatelnost).

4. Zvaite spatnu vazbu a vylepsite riesSenie.

Zdroje a Ocakavané Meratelné Upravy pre rézne

materidly prinosy vysledky kontexty
Prezentacné Rozvija komunikacné | Lepsia V prostredi s
ndstroje: a prezentacné zrozumitelnost a obmedzenymi

prezentdcie, plagdty
alebo prototypy
rubriky spdtnej vézby
alebo hodnotiace
hdrky

Projektory alebo
videokonferencné

ndstroje

zruénosti

Zlepsuje kritické
myslenie
prostrednictvom
integrdcie spdtnej
vézby

Podporuje odbornu

pripravenost

presvedcivost
prezentdcii

Kvalita vylepseni na
zaklade spdtnej

vdzby

zdrojmi pouZivajte
ustne prezentdcie
bez digitdlnych
ndstrojov.
Prisp6sobte sa online
prostrediu pomocou
videozdznamov a
asynchronnej spétnej

vdzby.
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6.5 Reflexné denniky

Opis stratégie

Reflexné denniky podnecuju Ziakov k tomu, aby zdokumentovali svoju cestu k dizajnérskemu

mysleniu, ¢im podporuju sebauvedomenie a kriticku analyzu.
Cielova skupina

Vsetci Studenti odborného vzdelavania a pripravy, najma v oblastiach, ktoré kladu doraz na

osobny rozvoj, ako je ucitelstvo alebo zdravotnictvo.
Andragogicky vyznam

Reflexia je zakladom vzdelavania dospelych, pretoze umoznuje uciacim sa spracovat svoje
skdsenosti a osvojit si nové poznatky. Reflexné denniky podporuju hlbsiu angaZovanost a

osobny rast.

Zameranie na dospelych

Tato stratégia podporuje samostatné ucenie, ktoré umozriuje dospelym prevziat

zodpovednost za svoj pokrok a prispdsobit svoje pristupy na zaklade ziskanych pozn'




Kroky na implementaciu:

1. Predstavte ucel reflexnych dennikov pri zachytavani poznatkov a
rastu.

2. Poskytnite podnety na zamyslenie (napr. "Co som sa dnes naucil?").

3. Povzbudzujte Ziakov, aby pocas procesu dizajnového myslenia
pravidelne dokumentovali svoje myslienky.

4. Pravidelne kontrolujte ¢asopisy s cielom sledovat pokrok a poskytovat spatnu

vazbu.
Zdroje a Ocakavané Meratelné Upravy pre rozne

materidly prinosy vysledky kontexty
Fyzické denniky Rozvija sebavedomie | Kvalita a hibka V pripade online
alebo zdpisniky a analytické myslenie | zaznamenanych Ziakov pouZivajte
Digitdlne ndstroje: Podporuje hibsie odrazov platformy na pisanie
Dokumenty Google, | zapojenie do procesu | Pozorovany rast digitdInych dennikov.
Notion alebo Design Thinking kritického myslenia a | Prispésobte podnety
OneNote Vytvdra zdznamy o zrucnosti pri rieseni | réznym urovniam
Podnety alebo osobnom a timovom | problémov gramotnosti alebo
Sablény na pokroku Stylom ucenia.
zamyslenie

Tieto pedagogické stratégie zabezpecuju, aby Studenti odborného vzdeldvania a
pripravy ucinne uplatriovali zdsady dizajnového myslenia, podporovali praktické

zrucnosti, empatiu a inovdcie v prislusnych oblastiach.

82



Referencie a zdroje

Barsalou, L. W. (2017). Definujte dizajnové myslenie. She Ji The Journal of Design, Economics, and

Innovation, 3(2), 102-105. https://doi.org/10.1016/j.sheji.2017.10.007

Brown, T. (2009). Zmena podla ndvrhu: Ako dizajnové myslenie vytvdra nové alternativy pre

podnikanie a spolo¢nost. Harper Business.

Buphate, T., & Esteban, R. H. (2022). VyuzZivanie diskusnych aktivit zameranych na idey v ramci
projektového myslenia na rozvoj re¢ovych schopnosti a kritického myslenia $tudentov EFL. Casopis

LEARN: Language Education and Acquisition Research Network, 15(1), 682-708.

Cheng, J.-H. (2022). Integrované projektové myslenie na zlepSenie pedagogickych postupov v
tvorivom inZinierskom projektovani. Innovation on Design and Culture, 1, 32-41.

https://doi.org/10.35745/idc2022v01.01.0005

Collaborative Robotics Lab, Human Centred Technology Research Centre, University of Canberra,
Department of Mechanical Engineering, Ecole de technologie supérieure, & Kinova Inc. (2022).

Foundations of Robotics (Zdklady robotiky) (D. Herath & D. St-Onge, Eds.). Kinova Robotics.

https://researchsystem.canberra.edu.au/ws/portalfiles/portal/91018827/978-981-19-1983-

1 13.pdf
Dam, R., & Siang, T. (2020). Co je empatia v dizajnérskom mysleni? Nadacia pre interakény dizajn.
Gasparini, A. (2015). Perspektiva a vyuZitie empatie v dizajnérskom mysleni.

https://www.researchgate.net/publication/273126653 Perspective and Use of Empathy in Desig

n_Thinking

Hashim, A., MD, Aris, S. R. S., & Fook, C. Y. (2019). Podpora empatie pomocou projektového myslenia

v projektovom vyucovani a ako kultdra triedy. https://eric.ed.gov/?id=EJ1238637

Jia, L., Rasul, M. S., & Jalaludin, N. A. (2024). Design thinking in TVET (Dizajnové myslenie v TVET):
Vydanie publikacie o dizajne: perspektivy, prilezitosti a vyzvy. International Journal of Academic

Research in Progressive Education and Development, 13(1), 1359-1364.

IDEO.org. (2015). Sprievodca dizajnom zameranym na cloveka. https://ideodesignkit

Kelley, T. (2001). Umenie inovdcie: T.: Lekcie kreativity od IDEO, poprednej americkej dizajnérskej

firmy. Crown Business.

83


https://doi.org/10.1016/j.sheji.2017.10.007
https://doi.org/10.35745/idc2022v01.01.0005
https://researchsystem.canberra.edu.au/ws/portalfiles/portal/91018827/978-981-19-1983-1_13.pdf
https://researchsystem.canberra.edu.au/ws/portalfiles/portal/91018827/978-981-19-1983-1_13.pdf
https://www.researchgate.net/publication/273126653_Perspective_and_Use_of_Empathy_in_Design_Thinking
https://www.researchgate.net/publication/273126653_Perspective_and_Use_of_Empathy_in_Design_Thinking
https://eric.ed.gov/?id=EJ1238637
https://ideodesignkit/

Kriger, M. (2019). Dizajnové myslenie pre nemecké odborné skoly? Objavovanie inovativneho
pristupu prostrednictvom testovania vo vzdeldvani ucitelov. Open Education Studies, 1(1), 209-219.

https://doi.org/10.1515/edu-2019-0015

Liedtka, J. (2015). Dizajnové myslenie: Co to je a preco to funguje. Harvard Business Review Press.

Lindberg, T., Meinel, C., & Wagner, R. (2011). Dizajnové myslenie: Je to plodny koncept pre vyvoj IT?
In C. Meinel, L. Leifer, & H. Plattner (Eds.), Design thinking: (s. xx-xx). Springer.
https://doi.org/10.1007/978-3-642-13757-0 1

Mustofa, M. H. H., & Keliat, C. (2023). Zlep3Senie Skolskych skusenosti prostrednictvom dizajnového
myslenia. In Advances in economics, business and management research/Advances in Economics,

Business and Management Research (s. 387-402) https://doi.org/10.2991/978-94-6463-076-3 30

Prirogiii, M. (2024). ln3aitH-MUCNEHHA AN PO3BUTKY KpeaTUBHUX 34i6HOCTEN TEXHIKIB-eNIeKTPUKIB Y
daxoBux Konepgkax [Design thinking for developing creative abilities of electrical technicians in

professional colleges]. Odbornd pedagogika, 1(28), 23-37. https://doi.org/10.32835/2707-

3092.2024.28.23-37

Novo, C., Tramonti, M., Dochshanov, A. M., Tuparova, D., Garkova, B., Eroglan, F., Ugras, T., Yicel-
Toy, B., & Vaz de Carvalho, C. (2023). Dizajnové myslenie v sekundarnom vzdeldvani: PoZzadované

zrucnosti ucitelov. Education Sciences, 13(10), 969. https://doi.org/10.3390/educsci1310096

Panke, S. (2019). Design Thinking in Education: S.: Perspektivy, prileZitosti a vyzvy. Open Education
Studies, 1(1), 281-306. https://doi.org/10.1515/edu-2019-0022

Plattner, H., Meinel, C., & Leifer, L. (2011). Dizajnové myslenie: Pochopit - zlepsit - pouZit. Springer.

Pratomo, L. C., Siswandari, & Wardani, D. K. (2020, 14. september). The Implementation of design
thinking Models on the Entrepreneurship Learning in Vocational Schools (Implementdcia modelov

projektového myslenia na vyucovanie podnikania v odbornych skoldch). https://ijels.com/detail/the-

implementation-of-design-thinking-models-on-the-entrepreneurship-learning-in-vocational-schools/

Kralovska komisia pre statnu sluzbu Bhutanu. (2017). Sprievodca dizajnovym myslenim. Ziskané z

https://www.rcsc.gov.bt/wp-content/uploads/2017/07/dt-guide-book-master-copy.pdf.

Shanks, M. (2007). The Design of Design Thinking. Ziskané z
https://web.stanford.edu/~mshanks/MichaelShanks/files/509554.pdf.

84


https://doi.org/10.1515/edu-2019-0015
https://doi.org/10.1007/978-3-642-13757-0_1
https://doi.org/10.2991/978-94-6463-076-3_30
https://doi.org/10.32835/2707-3092.2024.28.23-37
https://doi.org/10.32835/2707-3092.2024.28.23-37
https://doi.org/10.3390/educsci1310096
https://doi.org/10.1515/edu-2019-0022
https://ijels.com/detail/the-implementation-of-design-thinking-models-on-the-entrepreneurship-learning-in-vocational-schools/
https://ijels.com/detail/the-implementation-of-design-thinking-models-on-the-entrepreneurship-learning-in-vocational-schools/
https://www.rcsc.gov.bt/wp-content/uploads/2017/07/dt-guide-book-master-copy.pdf
https://web.stanford.edu/%7Emshanks/MichaelShanks/files/509554.pdf

uesigm

Upozornenie o autorskych pravach:

© 2024-2026 [Design Thinking for Quality VET Education Matching Labour Market Needs - VETdesign Project].
Dokument je pod licenciou CC (BY SA): "This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0

International License".
Pre dalSie informacie kontaktujte: info@vetdesign-erasmus.eu
Cislo projektu 2024-1-DE02-KA220-VET-000253834

Spolufinancované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vsak len nazormi autora (autorov) a
nemusia nevyhnutne odrazat nazory a stanoviska Eurdpskej Unie alebo Eurdpskej vykonnej agentuiry pre

vzdeldvanie a kultdru (EACEA). Eurdpska Unia ani EACEA za ne nemdzu niest zodpovednost.

Co-funded by
the European Union




	1. Stručný úvod do projektu
	2. Komplexné vysvetlenia
	2.1 Päť krokov dizajnového myslenia: Podrobný rámec
	2.2 Kľúčové očakávané výsledky každej etapy
	2.3 Spoločné výzvy a stratégie

	3. Skutočné príklady slov
	3.1 Prípadová štúdia 1:
	3.2 Prípadová štúdia 2
	3.3 Prípadová štúdia 3:
	3.4 Prípadová štúdia 4:
	3.5 Prípadová štúdia 5:

	4. Praktické prístupy
	4.1 Fáza empatie:
	4.2 Definujte fázu:
	4.3 Fáza nápadu:
	4.4 Fáza vytvárania prototypov:
	4.5 Testovacia fáza:

	5. Digitálne nástroje
	5.1 Digitálne nástroje pre fázu empatie
	5.2 Digitálne nástroje pre fázu definovania
	5.3 Digitálne nástroje pre fázu nápadu
	5.4 Digitálne nástroje pre fázu prototypu
	5.5 Digitálne nástroje pre testovaciu fázu

	6. Andragogické stratégie
	6.1 Empatické prechádzky
	6.2 Prototypové workshopy
	6.3 Scenáre hrania rolí
	6.4 Zasadnutia na prezentáciu nápadov
	6.5 Reflexné denníky

	Referencie a zdroje

