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Chapter 7 1

INTRODUCTION TO DESIGN THINKING
@

Kapitola 1: Uvod do dizajnového myslenia

Co je to dizajnové myslenie?

Dizajnové myslenie je holisticky, na pouzivatela zamerany pristup k rieSeniu problémov, ktory
kladie déraz na pochopenie potrieb a skusenosti kone¢ného pouzivatela, podporuje kreativitu a
ulahCuje inovacie prostrednictvom iteracného procesu. Dizajnové myslenie, ktoré pochadza z
praxe dizajnérov a inzinierov, prekrocCilo svoje tradi¢né hranice a stalo sa u¢innou metodikou
pouzivanou vréznych odvetviach vratane obchodu, zdravotnictva avzdelavania. Sluzi ako ramec,
ktory povzbudzuje jednotlivcov a organizacie, aby mysleli kreativne, spochybnovali predpoklady
a nanovo definovali problémy s cielom identifikovat alternativne stratégie a rieSenia, ktoré
nemusia byt okamzite zrejmé.

Zaklady dizajnového myslenia

Podstatou dizajnérskeho myslenia je metodika, ktora ¢erpa zo suboru dizajnérskych nastrojov na
integraciu potrieb [udi, moznosti technolégii a poziadaviek na obchodny uspech. Tim Brown,
generalny riaditel spolo¢nosti IDEO, jeden z najvplyvnejSich zastancov dizajnérskeho myslenia,
ho opisuje ako disciplinu, ktora vyuZiva citlivost a metddy dizajnéra na zosuladenie potrieb ludi s
tym, €o je technologicky realizovatelné a €¢o méze Zivotaschopna obchodna stratégia premenit
na hodnotu pre zakaznika a trhovu prilezitost (1).

Dizajnové myslenie zahfha pat klu¢ovych faz - pochopenie, definovanie, napad, prototyp a
testovanie - hoci tieto fazy nie su vzdy linearne a ¢asto sa k nim mozno v priebehu procesu
viackrat vratit. Tato flexibilita umoznuje neustale zdokonalovanie a Upravy na zaklade spatnej
vazby od pouzivatelov, Co je kluCové pre zabezpecCenie toho, aby konecné rieSenie skutoCne
zodpovedalo potrebam pouzivatelov.

V oblasti odborného vzdelavania a pripravy (OVP) ponuka projektové myslenie transformacny
pristup k tvorbe u¢ebnych osnov, metédam vyucby a zapojeniu Studentov. Odborné vzdelavanie
a priprava sa tradiCne zameriava na vybavenie Studentov Specifickymi zru¢nostami pre pracovnu
silu. KedzZe sa vSak povaha prace vyvija, najma v suvislosti s rozvojom digitalnych technoldgii a
potrebou makkych zruénosti, ako je kreativita, rieSenie problémov a spolupraca, odborné
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vzdelavanie a priprava sa musia prispdsobit, aby pripravili Studentov na tieto vyzvy. Dizajnové
myslenie poskytuje ramec, ktory dobre zodpoveda tymto vyvijajucim sa potrebam (2) (3).

Vyznam projektového myslenia v odbornom vzdelavani a priprave

Dizajnové myslenie je Coraz viac uznavané ako kluCGova metodika v odbornom vzdelavani a
priprave (OVP), kde je hlavnym cielom vybavit Studentov zruénostami a vedomostami potrebnymi
na to, aby uspeliv pracovnom procese. S vyvojom povahy prace, najma s rychlym technologickym
pokrokom a rastdcim dopytom po makkych zruénostiach, sa tradiéné pristupy k odbornému
vzdeldvaniu stavaju vyzvou. Dizajnové myslenie ponuka Uc¢inny ramec na rieSenie tychto vyziev
tym, Ze podporuje tvorivost, inovacie a schopnosti rieSit problémy - zruénosti, ktoré sa na
dnesSnom trhu prace stavaju nepostradatelnymi.

e
The Importance of

Design Thinking in VET

Enhancing ':,,@.‘_ ; l

Employablllty

Bridging the

skills Gap Creatlng Student-

Centered Learning
Environments

Fostering a
Growth Mindset

Preklenutie medzery v zru¢nostiach

Jednym z najvyznamnejSich prinosov projektového myslenia pre odborné vzdelavanie a pripravu
je jeho schopnost preklendt medzeru v zruénostiach medzi tym, ¢o sa vyucuje vo vzdelavacich
inStitdciach, a tym, Co je potrebné na pracovisku. Tradiéné programy odborného vzdelavania a
pripravy sa Casto zameriavaju na technické zru¢nosti, ¢im sa zabezpecuje, aby Studenti ovladali
konkrétne remeslaalebo profesie. S rozvojom priemyslu vSak rastie potreba pracovnikov, ktori su
nielen technicky zdatni, ale aj schopni prispdsobit sa novym vyzvam, kreativne mysliet a
spolupracovat (4).

Dizajnové myslenie rieSi tuto potrebu tym, Ze podporuje holisticky pristup k vzdelavaniu.
Podporuje Studentov, aby sa zapojili do iterativneho rieSenia problémov, pri ktorom sa ucia
vytvarat prototypy rieSeni, testovat ich a zdokonalovat na zaklade spatnej vazby. Tento proces

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.

4



*

* the European Union DT4VET

Co-funded by :\/

R

odraza realne vyzvy, ktorym budu Studenti ¢elit vo svojej kariére, kde je schopnost prispdsobit sa
a inovovat rovnako dolezita ako technické znalosti (1).

Podpora rastového myslenia

Zaclenenie dizajnového myslenia do odborného vzdeldvania a pripravy tiez podporuje rastové
myslenie Studentov. Rastové myslenie je na rozdiel od fixného myslenia presvedcenim, ze
schopnosti a inteligenciu mozno rozvijat prostrednictvom Usilia, u€enia a vytrvalosti. Projektové
myslenie prirodzene podporuje tento sposob myslenia tym, Ze zd6razrniuje dolezitost uenia sa z
neuspechu a vnimania vyziev ako prilezitosti na rast (5).

Vdaka iterativnej povahe dizajnérskeho myslenia su Studenti povzbudzovani k experimentovaniu
s roznymi ndpadmi, riskovaniu a ueniu sa zvlastnych chyb. To nielenZe buduje ich odolnost, ale
zaroven ich pripravuje na dynamicku a ¢asto nepredvidatelnd povahu moderného pracovného
prostredia. V kontexte odborného vzdelavania a pripravy, kde sa Studenti pripravuju pre
konkrétne odvetvia, je toto myslenie neocenitelné, pretoze ich vybavuje schopnostou neustale
sa ucit a prispésobovat novym technolégiam a metodikam, ked sa objavia (2).

ZlepSenie zamestnatelnosti

Uplatiiovanie dizajnového myslenia v odbornom vzdeldvani a priprave priamo zvySuje
zamestnatelnost Studentov tym, Ze zosuladuje ich vzdeldvanie s potrebami sucasnych
zamestnavatelov. Zamestnavatelia ¢oraz viac hladaju kandidatov, ktori s nielen kvalifikova ni vo
svojom odbore, ale maju aj schopnost inovovat, riesit zloZité problémy a efektivhe pracovat v
timoch. Dizajnové myslenie poskytuje Studentom tieto kompetencie tym, Ze im poskytuje
praktické skisenosti s rieSenim realnych problémov v prostredi spoluprace (6).

Napriklad v programe odborného vzdelavania a pripravy zameranom na dizajn vyrobkov mézu
mat Studenti za Ulohu identifikovat bezny problém v ramci svojho odvetvia, vyvinut potencialne
rieSenia a potom vytvorit prototypy na otestovanie svojich napadov. Tento pristup ich uci nielen
technickym zru¢nostiam potrebnym na vytvorenie vyrobku, ale aj kritické mu mysleniu a timovej
praci potrebnej na Uspesné uvedenie tohto vyrobku na trh (7).

Vytvaranie vzdelavacieho prostredia zameraného na Studentov

Dizajnové myslenie meni ajvzdelavacie prostredie v odbornom vzdelavani a priprave tym, Ze ho
viac orientuje na Studentov. Tradicné modely vzdeldavania Casto stavaju ucditela do centra
vzdelavacieho procesu, pricom Studenti pasivne prijimaju informacie. Naproti tomu projektové
myslenie podporuje aktivnejSie a participativnejSie ucenie, v ktorom Studenti preberaju
zodpovednost za svoj vzdelavaci proces (1).

Zameranim sa na potreby a skisenosti Studentov mézu pedagdgovia navrhovat uc¢ebné plany,
ktoré su putavejsie, relevantnejSie a efektivnejSie. Tym sa nielen zvySuje motivacia Studentov, ale
zlepSuju sa aj vysledky vzdeldvania, pretoze Studenti si s va¢Sou pravdepodobnostou zachovaju
a uplatnia vedomosti, ked sa aktivne zapajaju do procesu ucenia.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
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Ako pouzivat tuto prirucku

Tato prirucka je navrhnutd ako komplexny zdroj informacii, ktory vas prevedie procesom
zaclenenia dizajnového myslenia do vaSich programov odborného vzdelavania a pripravy (OVP).
Bez ohladu na to, &i ste v oblasti projektového myslenia novacikom, alebo s nim uz mate urcité
skusenosti, tato prirucka vam poskytne praktické poznatky, nastroje a stratégie na efektivne
zapojenie vasich Studentov a zlepSenie ich vzdelavacich vysledkov.

Nemusite ju ¢itat od obalu po obal; namiesto toho mézete kedykolvek prejst na ¢asti, ktoré su pre
vas najdolezitejSie. Tu je niekolko spb6sobov, ako sa v priru¢ke orientovat:

Postupné &itanie - ak ste v oblasti dizajnového myslenia novacikom, mozno budete chciet
zacat ivodom do dizajnového myslenia a postupne prechadzat jednotlivymi kapitolami.
Ziskate tak komplexné poznatky o metodike a o tom, ako ju aplikovat pri vyucovani.
Zamerajte sa na konkrétne fazy - ak uz poznate dizajnové myslenie, ale potrebujete
pomoc s konkrétnou fazou, mézete prejst priamo na prislusnu kapitolu (napr. empatia,
napad). Kazda kapitola je samostatna a poskytuje podrobné usmernenie k danému
Specifickému aspektu procesu navrhového myslenia.

Pouzivajte ako referencny nastroj - prirucka je tiez cennym referenénym nastrojom. Ak
narazite na nejaku vyzvu alebo potrebujete inSpiraciu pre plan vyucovacej hodiny, mdzete
rychlo nahliadnut do prisluSnej Casti. Kapitola o pripadovych Studiach a prikladoch je
obzvlast uzito¢na pri hladani praktickych aplikacii dizajnérskeho myslenia v odbornom
vzdelavani a priprave.

ZacClenenie nastrojov a zdrojov - kapitola Nastroje a zdroje ponuka r6zne Sablény a subory
nastrojov, ktoré mézete priamo implementovat vo svojej triede. Tieto zdroje su navrhnuté
tak, aby sa dali prisp6sobit roznym kontextom vyu€ovania.

Tipy na implementaciu

Zacnite v malom - ak ste v oblasti projektového myslenia novacik, zvazte, Ci nezaCnete s
malym projektom alebo planom vyucovacej hodiny. umozni vdm to experimentovat s
metodikou a vybudovat si doveru pred rozsirenim.

Spolupracujte s kolegami - projektové myslenie je vo svojej podstate zalozené na
spolupraci. zvazte spolupracu s inymi ucitelmi alebo partnermi z priemyslu pri tvorbe
projektov projektového myslenia. to nielen obohati uéebné skusenosti, ale aj podpori
prostredie spoluprace pri vyucovani.

reflektujte a iterujte - tak ako je dizajnové myslenie iterativhe, mal by byt iterativny ajvas
pristup k pouzivaniu tejto prirucky. po realizacii projektu v oblasti dizajnového myslenia
venujte Cas reflexii toho, ¢o fungovalo dobre a ¢o by sa dalo zlepsit. tieto poznatky vyuzite
na zdokonalenie svojho pristupu v buducich projektoch.

pri uplathovani projektového myslenia vo vasSich programoch odborného vzdelavania a
pripravy si vytvorite vlastné stratégie a techniky. odpori¢ame vam, aby ste obsah tejto
priruc¢ky prisposobili svojmu jedine¢nému kontextu a podelili sa o svoje skulsenosti s
kolegami. tym prispejete k rasticej komunite pedagdgov, ktori sa venuju priprave
Studentov na vyzvy a prilezitosti buducej pracovnej sily.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
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Chapter # 2

UNDERSTANDING THE DESIGN THINKING PROCESS
@

Kapitola 2: Pochopenie procesu dizajnérskeho myslenia

Dizajnové myslenie je iterativny, nelinearny proces, ktory sa zameriava na spolupracu medzi
dizajnérmi a pouzivatelmi s cielom vytvorit inovativne rieSenia zlozitych problémov. Casto sa
opisuje ako ramec, ktory zahffia pat kluCovych faz: Empatia, Definicia, Napad, Prototyp a
Testovanie. Pochopenie tychto etap je kluCové pre efektivne uplatiovanie dizajnérskeho
myslenia, najma v kontextoch vzdelavania, ako je odborné vzdelavanie a priprava (OVP).

Understanding the Design Thinking

process

Techniques
EMPATHIZE DEFINE
User mterwews } Problem statements
Observations

i i Personas
Surveys and questionnaires

Empatia: Pochopenie pouzivatela

Prva faza procesu dizajnérskeho myslenia, Empatize, je o pochopeni ludi, pre ktorych navrhujete.
To zahffia ponorenie sa do prostredia pouzivatelov s cielom ziskat hlboky prehlad o ich
potrebach, vyzvach a skusenostiach. V kontexte odborného vzdeldvania a pripravy to méze
znamenat spolupracu so Studentmi, priemyselnymi partnermi a zamestnavatelmi s cielom
pochopit ich o¢akavania, bolestivé body a tuzby.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
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Techniky pouzivané vo faze empatie:

e Rozhovory s pouzivatelmi: Vedenie rozhovorov so Studentmi a priemyselnymi partnermi
s cielom ziskat kvalitativhe udaje.

e Pozorovania: Pozorovanie Studentov vo vzdelavacom prostredi alebo na pracoviskach s
cielom pochopit ich spravanie a problémy.

e Prieskumy a dotazniky: Zber kvantitativnych (ddajov na identifikaciu trendov a
spolo¢nych problémov medzi Studentmi alebo partnermi z odvetvia.

Cielom fazy empatie je ziskat ludsky orientované pochopenie problému, ktoré bude informovat o
zvySku procesu navrhovania. Tato fdza je velmi doélezita, pretoze zabezpecduje, aby vyvinuté
rieSenia vychadzali zo skutoénych potrieb pouzivatelov, a nie z predpokladov alebo predsudkov

(4) (1)

Definovanie: Formulovanie problému

Po ziskani dostatocnej empatie je dalSim krokom syntéza ziskanych informacii a jasné
definovanie problému. Faza Definicia zahfha usporiadanie poznatkov z fdzy Empatie s cielom
vytvorit jasné a pouzitelné vyjadrenie problému.

Definovanie v kontexte odborného vzdelavania a pripravy:

e \Vyjadrenie problému: Tvorba vyhlaseni o probléme, ktoré su konkrétne, uskutocnitelné
a zoslladené s potrebami §tudentov a partnerov z odvetvia. Napriklad: "Studenti v
automobilovom programe maju problémy s diagnostikovanim zlozitych problémov s
motormi z dévodu nedostatku praktickych skusenosti s modernymi diagnostickymi
nastrojmi."

e Persony: Vypracovanie persén na zaklade udajov o empatii, ktoré predstavuju rézne typy
pouzivatelov (napr. Student prvého roénika, skiseny technik, ktory sa vracia na
zvySovanie kvalifikacie) a ich Specifické potreby.

Tato faza je klucova, pretoze dobre definovany problém zabezpeduje, Ze fazy tvorby napadov a
prototypov su cielené a efektivne. Pomaha tieZz zosuladit ciele procesu navrhovania so
strategickymi cielmi programu odborného vzdelavania a pripravy (5) (2).

Napad: Generovanie kreativnych rieSeni

Vo faze ldeate sa uvoliuje kreativita. V tejto faze su ucastnici vyzvani, aby uskutoénili
brainstorming Sirokej Skaly potencialnych rieSeni problému definovaného v predchadzajucej
faze. Cielom je vygenerovat ¢o najviac napadov bez posudzovania, ¢o umoznuje inovativne a
netradi¢né myslenie.

Techniky tvorby napadov v odbornom vzdelavani a priprave:

e Brainstormingové stretnutia: Facilitacia skupinovych brainstormingovych sedeni, na
ktorych mézu Studenti a pedagdgovia spoloCne generovat napady.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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e Myslienkové mapy: Pouzivanie mySlienkovych map na vizuadlne usporiadanie a skimanie
prepojeni medzi réznymi napadmi.

e SCAMPER: Uplathovanie techniky SCAMPER (Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to
another use, Eliminate, and Reverse) na existujlce rieSenia s cielom vytvorit nové napady.

V ramci odborného vzdeldvania a pripravy mézu Studenti v etape Ideate pracovat v skupinach na
vyvoji rieSeni realnych problémov, ktoré im predlozia partneri z priemyslu. Napriklad Studenti v
kulinarskom programe mézu vymyslat nové jedalne listky, ktoré spinaju §pecifické poziadavky na
stravu alebo pouzivaju udrzatelné suroviny (1) (6).

Prototyp: Uvadzanie napadov do Zivota

Pri prototypovani ide o premenu napadov na hmatatelné formy, ktoré mozno testovat a
zdokonalovat. Tatofaza zahffia vytvorenie fyzickych alebodigitalnych prototypov, ktoré umoznuju
dizajnérom a pouzivatelom interagovat s napadmi vytvorenymi pocas fazy ldeate.

Vytvaranie prototypov vo VET

e Prototypy s nizkou vernostou: Vytvaranie jednoduchych modelov alebo nadértov, ktoré
predstavuju zakladnud myslienku a ktoré sa daju rychlo a lacno vyrobit.

e Prototypy vysokej vernosti: Vypracovanie dokonalejSich verzii prototypov, ktoré sa velmi
podobaju koneénému vyrobku alebo rieSeniu.

e Praktické workshopy: Vodbornom vzdelavania priprave mbze tvorba prototypov zahfnat
praktické workshopy, kde Studenti vytvaraju modely, simulacie alebo dokonca verzie
svojich napadov v plnom rozsahu, v zavislosti od odboru alebo odvetvia.

Vytvaranie prototypov je nevyhnutné, pretoze umoznuje Studentom experimentovat so svojimi
napadmi, identifikovat nedostatky a vykonavat zlepSenia na zaklade spatnej vazby od
pouzivatelov predtym, ako prejdu k nakladnejsim alebo ¢asovo narocnejsSim fazam vyvoja (6) (7).

Testovanie: Zdokonalovanie rieSeni

Poslednou fazou procesu dizajnérskeho myslenia je Testovanie, v ktorom sa prototypy hodnotia
vrealnych scenaroch. Tato faza zahffia ziskavanie spatnejvazby od pouzivatelov, pozorovanie ich
interakcie s prototypmi a vykonavanie potrebnych udprav.

Testovanie v kontexte odborného vzdelavania a pripravy

e Spatnavizba od pouzivatelov: Zhromazdovanie spatnejvazby od Studentov, pedagdgov
a partnerov z odvetvia, ktori interaguju s prototypmi.

e [terativne testovanie: Neustale zdokonalovanie prototypov na zaklade spatnej vazby,
kym rieSenie nesplni poZzadované ciele.

e Hodnotenie vykonnosti: V ramci odborného vzdelavania a pripravy mdze testovanie
zahfiat aj hodnotenie vykonu Studentov, ktori pouZzivaju prototypy v simulovanom alebo
realnom pracovnom prostredi, napriklad testovanie nového nastroja v mechanickej dielni
alebo hodnotenie softvérového rieSenia v IT laboratériu.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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Testovanie je rozhodujucim krokom, pretoze zabezpeduje, Ze konecné rieSenie je nielen uginné,
ale aj uzivatelsky privetivé a zosuladené s potrebami identifikovanymi v predchadzajucich fazach.
Poskytuje tiez prilezitost pre Studentov ucit sa na zaklade spatnejvazby z redlneho sveta, ¢im sa
dalej rozvijaju ich schopnosti rieSit problémy (7) (8).

Komercializacia a implementacia

Po uUspeSnom otestovani a zdokonaleni rieSenia je dalSim krokom v procese dizajnového
myslenia komercializacia a implementacia. Tato faza zahffha uvedenie rieSenia na trh alebo jeho
integraciu do prevadzkového rdmca organizacie, pricom sa zabezpedi, aby prindsalo
pouzivatelom hodnotu a spifialo obchodné alebo vzdelavacie ciele.

Komercializacia v kontexte odborného vzdelavania a pripravy

e Pripravenost na trh: V prostredi odborného vzdelavania a pripravy méze komercializacia
zahrnat pripravu produktu alebo sluzby vyvinutej Studentom na trh. To by mohlo zahfriat
vytvorenie podnikatelského planu, identifikdciu cielovych trhov a vypracovanie
marketingovych stratégii. Ak napriklad Studenti v stolarskom programe vyvinu novy typ
nabytku, proces komercializacie by zahfnal uréenie spdsobu vyroby, ceny a predaja
nabytku zakaznikom.

e Spolupracas priemyslom: Spolupréca s priemyselnymi partnermi je v tejto faze klti¢ova.
Priemyselni partneri m6zu poskytnut cenné informacie o trendoch na trhu, regulacnych
poziadavkach a potencialnych distribuénych kandaloch. V pripade programov odborného
vzdelavania a pripravy tato spolupraca nielenze zvySuje komerénu Zivotaschopnost
Studentskych projektov, ale tiez posilhuje vazby s priemyslom, &im zabezpecuje, ze
poskytované vzdelavanie je v sllade s potrebamirealneho sveta.

Implementacia v kontexte odborného vzdelavania a pripravy

e Integracia do vzdelavacich programov: Implementacia v kontexte odborného
vzdelavania a pripravy moéze zahffiat integraciu novych rieSeni do vzdeldvacich
programov. Ak napriklad Studenti vyvini novy modul alebo nastroj odbornej pripravy,
mohol by saimplementovat ako sucast oficialnych uc¢ebnych osnov pre buduice kohorty.
Tym sa zabezpedéi, ze inovacia bude pre Studentov prinosom aj dlho po ukonceni
pbévodného projektu.

e Rozsirenie rieseni: Ak ma rieSenie SirSie vyuzitie, délezitym aspektom implementéacie
mobze byt jeho Skalovanie. To mbze zahfihat prispdsobenie rieSenia na pouzitie v réznych
vzdelavacich prostrediach alebo rozSirenie jeho pouzivania vo viacerych institlciach.
Napriklad uspes$ny prototypovaci nastroj vyvinuty Studentmi v inZinierskom programe by
mohli prijat dalSie programy odborného vzdelavania a pripravy v celej krajine.

Udrzatelnost a neustale zlepSovanie

e Slucky spatnej vazby: Aj po komercializacii a implementacii je délezité zachovat slucky
spatnej vazby na priebezné hodnotenie U¢innosti rieSenia. To sa mbéZze uskutoénit
prostrednictvom pravidelnych hodnoteni, prieskumov medzi pouzivatelmi a merani
vykonnosti. V kontexte odborného vzdeldvania a pripravy moéze neustale zlepSovanie

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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zahrnat reviziu uéebnych osnov na zaklade spatnej vazby z odvetvia alebo zacélenenie
novych technolégii a metodik, ked budu k dispozicii.

e Udrzatelnost: Dalsim kli¢ovym aspektom je zabezped&enie udrzatelnosti rieSenia. To
zahrna zvazenie dlhodobej zivotaschopnosti vyrobku alebo sluzby na trhu, ich vplyvu na
Zivotné prostredie a ich schopnosti prisposobit sa budicim zmenam. Vo vzdelavacom
prostredi mbéze udrzatelnost zahfhat zabezpecenie toho, aby rieSenie zostalo relevantné,
ked sa budu vyvijat priemyselné normy a budu potrebné nové zru¢nosti.

Zaver

Pochopenie procesu dizajnového myslenia vratane jeho faz a spb6sobov komercializacie a
implementéacie rieSeni je pre pedagdégov a Studentov v odbornom vzdeldvani a priprave
nevyhnutné. Kazdd etapa - pochopenie, definovanie, ndapad, prototyp, testovanie a
komercializacia a implementacia - ponuka jedinec¢né prilezitosti na ucenie, inovaciu a
spolupracu. Zvladnutim tychto etap mdézu programy odborného vzdeldvania a pripravy nielen
zlepsSit Studijné skidsenosti Studentov, ale aj vytvorit praktické rieSenia pripravené na trh, ktoré
rieSia potreby redlneho sveta. Tento komplexny pristup k rieSeniu problémov zabezpeduje, ze
absolventi OVP su nielen technicky zruéni, ale aj schopni viestinovacie vo vybranych oblastiach.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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Chapter #- 3

EMPATHIZE - UNDERSTANDING YOUR STUDENTS
@

Kapitola 3: Empatia - porozumenie Studentom

Faza Empathize je zakladnym kamenom procesu dizajnérskeho myslenia, v ktorej sa ponorite do
sveta svojich pouzivatelov - vtomto pripade vasich Studentov. Tato faza je zamerana na rozvoj
hlbokého, na ¢loveka orientovaného pochopenia potrieb, motivacii, vyziev a aSpiracii Studentov.
V kontexte odborného vzdelavania a pripravy (OVP) je tato faza obzvlast doblezita, pretoze
zabezpecuje, ze vzdelavacie skusenosti, ktoré navrhujete, su skutocne v sulade s realitou Zivota
Studentov a poziadavkami odvetvi, do ktorych sa pripravuju vstupit.

Techniky rozvijania empatie

Empatia je schopnost vzit sa do koze niekoho iného, vidiet svet jeho oCami a citit to, ¢o citi on. Vo
vzdelavani je budovanie empatie o pochopeni r6znorodého pévodu, skisenosti a potrieb vasich
Studentov. Toto pochopenie presahuje ramec akademickych vysledkov; zahffia ich osobnu
situaciu, kariérne ciele avyzvy, ktorym ¢elia v triede ajmimo nej. Ak chcete vybudovat tuto Uroven
empatie, musite so Studentmi komunikovat spésobom, ktory je Uctivy a otvoreny. Techniky ako
aktivne pocGuvanie, otvorené otazky a reflexivna spéatna vazba su v tomto procese zakladnymi
nastrojmi. Tieto techniky pomahaju vytvorit bezpecny priestor, v ktorom sa Studenti citia
pohodlne pri zdielani svojich skisenosti, obav a tuzob. Skuto¢nym pocuvanim Studentov mbdzete
odhalit poznatky, ktoré nie su hned zrejmé a ktoré potom mdzu byt podkladom pre tvorbu
ucebnych osnov, vzdelavacich aktivit a metdd hodnotenia.

Vedenie rozhovorov a prieskumov

Rozhovory a prieskumy su ucinnymi nastrojmi na ziskavanie kvalitativnych a kvantitativnych
Udajov od vasich Studentov. Tieto metdédy vdm umoznia nadviazat priamy kontakt so Studentmi a
Strukturovanym spbsobom sa ich pytat na ich skusenosti, problémy a potreby. Pri vedeni
rozhovorov je dolezité klast otvorené otazky, ktoré povzbudia Studentov, aby sa podelili o
podrobné odpovede. Otazky ako "MbzZete mi povedat o ¢ase, ked ste sa citili obzvlast narocne pri
praci na kurze?" alebo "Ktoré aspekty vasej odbornej pripravy povaZzujete za najcennejsie?" mézu
vyvolat bohaté, podrobné poznatky, ktoré presahuju povrchné pochopenie.

Na druhej strane, prieskumy vam mézu pomdct zhromazdit Udaje od vacsej skupiny Studentov a
poskytnut Sir§i pohlad na spolo¢né problémy a trendy. Pri navrhovani prieskumov je velmi

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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délezité zahrnut uzavreté aj otvorené otazky, aby ste ziskali cely rad typov Udajov. Uzavreté otazky
mézu poskytnut Statistické poznatky, napriklad kolko Studentov sa citi istych vo svojich
zru¢nostiach, zatial ¢o otvorené otazky moézu odhalit hlbSie poznatky, napriklad prec¢o sa niektori
Studenti mo6zu citit nedostatocne pripraveni na pracu. Klu¢om k efektivnym rozhovorom a
prieskumom je pristupovat k tymto Cinnostiam so zvedavostou a Uprimnou tuzbou pochopit
skusenosti vasich $tudentov. Udaje ziskané tymito metédami by sa mali starostlivo analyzovat a
syntetizovat s cielom identifikovat kluc¢ové témy a poznatky, ktoré budu podkladom pre dalSie
fazy procesu projektového myslenia.

Metddy pozorovania

Pozorovanie je dalSou doélezitou technikou vo faze empatie, ktora ponuka prilezitost pochopit
spravanie a interakcie vaSich Studentov v ich vzdelavacom prostredi. Na rozdiel od rozhovorov a
prieskumov, ktoré saspoliehaju na vlastné udaje, pozorovanie vdm umozni vidiet, ako sa Studenti
skutoéne zapéjaju do prace v kurze, s rovesnikmi a vyuéujucimi. To mbéze odhalit nezrovnalosti
medzi tym, ¢o Studenti hovoria a ¢o robia, a poskytnut tak detailnejSie pochopenie ich potrieb a
problémov.

V prostredi odborného vzdeldvania a pripravy mbze pozorovanie zahffiat ¢as straveny v ucebni,
dielni alebo v Skoliacom zariadeni, kde mo6zete sledovat, ako Studenti komunikuju s nastrojmi,
technoldégiami a navzajom. MbéZete napriklad pozorovat, ako Studenti pristupuju k zlozitej ulohe,
kde maju problémy a ako hladaju pomoc alebo spolupracuju s rovesnikmi. Tieto pozorovania
mo6zu poskytnut cenné poznatky o ucinnosti vasich vyuéovacich metdd, pouzitelnosti u¢ebnych
materialov a celkovej skusenosti Studentov. Je dblezité pristupovat k pozorovaniu s otvorenou
myslou a vyhybat sa okamzitym usudkom. Cielom je zhromazdit ¢o najviac informacii, ktoré
mozno neskoér analyzovat s cielom identifikovat vzory a oblasti na zlepSenie.

Vytvaranie map empatie

Mapy empatie su vizualnym nastrojom, ktory pomaha syntetizovat a usporiadat udaje ziskané
prostrednictvom rozhovorov, prieskumov a pozorovani. Poskytuju Struktirovany spésob
zachytenia toho, ¢o Studenti hovoria, myslia, citia a robia, €¢o vam umozni vytvorit komplexné
pochopenie ich skusenosti. Mapa empatie zvyCajne pozostava zo Styroch kvadrantov: Hovori,
Mysli, Citi a Robi. Do kvadrantu "Hovori" zahrniete priame citaty alebo parafrazy ziakov, ktoré
odrazaju ich myslienky a pocity. Kvadrant "Mysli si" zachytava to, ¢o si podla vas Studenti myslia
na zaklade ich slov a ¢inov. Kvadrant "Citi" dokumentuje emdcie, ktoré Studenti vyjadruju alebo
ktoré ste vyvodili z ich spravania. A napokon kvadrant "Robi" zaznamenava pozorovatelné Ciny a
spravanie Studentov.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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Building Empathy Maps

Think and Feel? Say and Do?

* What really matters * Appearance

« Worries/Aspirations? * Attitude in public

See?
Hear?
¢ Environment

¢ What friends say « Social Media

¢ What family say

* Websites
« What boss/peers say * Magazines
* What influencers say * What the markets offers

Vytvorenie mapy empatie zahffia syntézu vSetkych kvalitativnych udajov, ktoré ste zhromazdili,
do tychto Styroch kategérii. Tento proces vam pomoéze vidiet suvislosti medzi réznymi udajmi a
identifikovat klu¢ové poznatky, ktoré nemuseli byt hned zrejmé. Ak napriklad viaceri Studenti
vyjadruju frustraciu v kvadrante "Hovori" a to sa odraza vich konaniv kvadrante "Robi", mbze to
naznacovat systémovy problém, ktory je potrebné rieSit. Mapy empatie su obzvlast uzitocné v
timovom prostredi, pretoze poskytuju spolo¢ny referenény bod, ktory méze usmernovat diskusie
a rozhodovanie v dalSich fazach procesu projektového myslenia.

Nastroje pre fazu empatie

Pocas fazy Empathize moZzno pouzit niekolko nastrojov na zhromazdovanie poznatkov a Udajov.
Kazdy néastroj ma svoje silné stranky a mozno ho vybrat na zaklade kontextu projektu a povahy
skupiny pouzivatelov.

e Rozhovory s pouzivatelmi - Strukturované alebo poloStrukturované rozhovory, ktoré
umozfiuji hibkové diskusie s pouzivatelmi o ich skisenostiach, potrebéch a bolestivych
miestach. rozhovory suU jednym z najucinnejSich spdsobov ziskavania podrobnych
poznatkov.

e Pozorovanie - pozorovanie pouzivatelov priich interakcii s produktom alebo sluzbouv ich
prirodzenom prostredi. tento nastroj je uzito¢ny na pochopenie interakcii vrealnom ¢ase
a odhalenie neartikulovanych potrieb.

e Mapyempatie - vizualne nastroje, ktoré pomahaju syntetizovat pozorovania a poznatky z
vyskumu pouzivatelov. mapy empatie zvyCajne obsahuju Casti pre to, ¢o pouzivatelia
hovoria, myslia, robia a citia, o pomaha vytvorit komplexny obraz ich skusenosti.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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e Persony - vytvaranie fiktivnych postav na zaklade zozbieranych udajov, ktoré predstavuju
rézne typy pouzivatelov. persdény pomahaju udrzat zameranie na pouzivatela pocas
celého procesu navrhu.

e Mapovanie cesty - vizualne znazornenie skusenosti pouzivatela v priebehu Casu,
identifikacia klucovych dotykovych bodov a bolestivych miest. pomaha to pochopit tok
skusenosti a miesta, kde je mozné vykonat zlepSenia.

e Fokusové skupiny - zhromazdenie skupiny pouzivatelov, aby spolo¢ne diskutovali o
svojich skusenostiach a mySlienkach tykajucich sa produktu alebo sluzby. tento nastroj
mé&ze byt cenny na generovanie napadov a pochopenie skupinovej dynamiky.

Tipy a triky

e Viac pocuvajte, menej hovorte - pocas rozhovorov alebo fokusovych skupin je velmi
dblezité nechat pouzivatelov viac hovorit. Vasou ulohou je aktivhe pocuvat a pozorovat,
nie viest rozhovor alebo vnasat svoje nazory.

e Pytajte sa otvorené otazky - ak chcete ziskat bohatSie Udaje, pytajte sa otazky, ktoré
povzbudia pouzZivatelov, aby rozvinuli svoje skusenosti a pocity. Napriklad namiesto
otazky "Paci sa vam tato funkcia?" sa spytajte "Mbzete opisat, ako sa citite pri pouzivani
tejto funkcie?".

e Budte nestranni - k faze empatie pristupujte bez predpokladov. Zachovajte si otvorenu
mysel a budte pripraveni na to, Ze vas ziskané poznatky prekvapia.

e Zachytavajte neverbalne signdly - pocas interakcie s pouzivatelom venujte pozornost
reCi tela, vyrazu tvare a ténu hlasu. Tieto neverbalne naznaky mézu Casto odhalit skryté
emadcie a postoje, ktoré pouzivatelia nemusia explicitne vyjadrit.

e Pouzivajte viacero metéd - kombinujte rdézne nastroje a techniky, aby ste ziskali
komplexny obraz o pouzivatelovi. Napriklad spajajte pozorovania s naslednymi
rozhovormi, aby ste objasnili a rozsirili to, Co ste pozorovali.

e Vsetko dokumentujte - robte si podrobné poznamky, nahravajte rozhovory (s povolenim)
a fotografujte prostredie. Cim viac Gdajov zozbierate, tym bohatsie bude vage chapanie,
ked budete neskér syntetizovat poznatky.

Osvedcené postupy

e Roézne skupiny pouzivatelov - zapojte sa do spoluprace s r6znorodymi pouzivatelmi, aby
ste sa uistili, Ze vaSe poznatky nie su zaujaté voci konkrétnej demografickej skupine. Tato
rozmanitost mdze zahffiat vek, pohlavie, socidlno-ekonomické zazemie a kulturne
rozdiely.

o Casta reflexia - pravidelne sa vratte spat a zamyslite sa nad ziskanymi tidajmi. Objavuju
sa nejaké vzory? Odhalili ste nejaké neocakavané poznatky? Reflexia vdm mdze pomoct
usmernit dalsi vyskum a zabezpedit, aby ste sa drzali spravnej cesty.

e Zapojte tim - do fazy empatie zapojte cely svoj navrharsky tim. Ro6zni &lenovia timu si
mézu vSimnut rbzne veci a priniest jedinecné pohlady, ¢im obohatia celkové pochopenie
pouzivatela.

e lterujte svoje zistenia - v pripade potreby nevahajte opatovne navstivit pouzivatelov
alebo zhromazdit dalSie udaje. Ak je urcity poznatok nejasny alebo ak sa objavia nové
otazky, navrat k dal§im informaciam méze byt velmi cenny.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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e Zachovajte etiku - vzdy reSpektujte sukromie a dovernost pouzivatelov. Transparentne
informujte o tom, ako budu udaje pouzité, a zabezpecte, aby pouzivatelia boli s tymto
procesom spokojni.

Zaver

Faza empatie je zdkladom Uspechu procesu projektového myslenia, najma v kontexte odborného
vzdelavania a pripravy, kde je rozhodujlice pochopenie réznych potrieb a problémov Studentov.
Vyuzitim technik, ako je budovanie empatie, vedenie rozhovorov a prieskumov, pozorovanie
spravania Studentov a vytvaranie map empatie, mézu pedagdgovia rozvijat hlboké, holistické
porozumenie svojich Studentov. Toto pochopenie nielenZze poskytuje informéacie pre fazy
definovania problému a vytvarania ndpadov, ale tiez zabezpecduje, Ze vyvinuté rieSenia su
skutoCne v sulade s potrebami a skisenostami Studentov. Faza empatie tak pomaha vytvarat
vzdelavacie skusenosti, ktoré su relevantné a zaroven pésobivé a pripravuju Studentov na Uspech
vich buducej kariére (4) (1) (2).

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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Chapter # 4

DEFINE - FRAMING THE PROBLEM

Kapitola 4: Definovanie - ramcovanie problému

Vo faze Definicia sa syntetizuju poznatky ziskané pocéas fazy Empatie, aby sa jasne formuloval
problém, ktory chcete vyrieSit. Tato faza je kluiCova, pretoze transformuje nespracované Uudaje a
pozorovania na cielené vyjadrenie problému, ktorym sa bude riadit zvySok procesu dizajnérskeho
myslenia. V kontexte odborného vzdelavania a pripravy (OVP) pomaha faza Definuj pedagdégom a
dizajnérom presne urcit konkrétne problémy, ktorym Studenti Eelia, a sformulovat tieto problémy
spbsobom, ktory vedie k realizovatelnym rieSeniam.

Tvorba formulacii problémov

Zakladom fazy definovania je dobre vypracované vyhlasenie o probléme. Malo by jasne vyjadrovat
potreby pouzivatelov a vyzvy, ktorym &elia, a zaroven byt dostato¢ne Siroké, aby umoznovalo
tvorivé rieSenia. V kontexte odborného vzdeldvania a pripravy sa méze vyhlasenie o probléme
zamerat na konkrétne prekazky braniace Uspechu Studentov, ako su tazkosti s pochopenim
zlozitych technickych pojmov alebo nedostatok prilezitosti na praktické vyuzitie v uéebnych
osnovach.

Pri tvorbe vyhlasenia o probléme je nevyhnutné, aby bolo orientované na pouzivatela. To
znamena, Ze problém treba formulovat skor z hladiska potrieb Studentov nez z hladiska potrieb
inStitucie. Napriklad namiesto konstatovania: "UCebné osnovy musia obsahovat viac $koleni o
digitdlnych zruénostiach," by uginnej$ie vyjadrenie problému znelo: "Studenti maju problém
ziskat digitdlne zrucnosti potrebné pre moderné pracovné miesta, ¢o obmedzuje ich
zamestnatelnost a sebadoveru." Tento posun v zamerani zaruéuje, Ze vypracované rieSenia su
priamo v sulade s tym, €o je pre Studentov najdolezitejSie.

Dobré vyjadrenie problému je konkrétne, uskutoCnitelné a zalozené na poznatkoch ziskanych
pocas fazy empatie. Nemalo by obsahovat navrhované rieSenia, ¢o umozni vo faze idealizacie
preskumat Siroku s§kalu moznosti. Vyhlasenie by malo tiez inSpirovat a usmernovat navrhovy tim
a poskytovat jasny smer pre dalSie kroky v procese.

Identifikacia potrieb a vyziev Studentov

Identifikacia potrieb a vyziev Studentov zahffia destilaciu informacii zozbieranych pocas fazy
empatie do jasnych, pouzitelnych poznatkov. Tento krok je velmi délezity, pretoze zabezpecuje,

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
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aby vyjadrenie problému vychadzalo z hlbokého pochopenia skutoénych problémov, ktorym
Studenti ¢elia.

Ak chcete efektivne identifikovat tieto potreby a vyzvy, zaénite preskimanim Udajov z rozhovorov,
prieskumov, pozorovani a map empatie. Hladajte opakujuce sa témy alebo vzory, ktoré
naznacuju spolocné problémy alebo neuspokojené potreby. Ak napriklad viaceri Studenti
vyjadruju tazkosti s uplatihovanim teoretickych vedomosti pri praktickych ulohach, mohlo by to
poukazovat na potrebu vadésSieho poctu praktickych vzdelavacich prilezitosti v ucebnych
osnovach.

Dalsim pristupom je kategorizacia potrieb a vyziev do réznych uUrovni naliehavosti a vplyvu.
Niektoré problémy moézu byt pre Uspech Studentov zdsadné, napriklad pristup k zdrojom alebo
zékladnym zruénostiam, zatial ¢o iné moézu byt vylepSeniami, napriklad potreba pokrodcilejSe]j
odbornej pripravy alebo Specializovanych seminarov. Rozdelenim tychto potrieb do kategorii
mézete urcit priority najkritickejSich vyziev, ktoré je potrebné rieSit vo vaSom vyhlaseni o
probléme.

Je tiez dolezité zvazit SirSi kontext, v ktorom tieto potreby existuju. Ak napriklad Studenti Celia
problémom v désledku zastaranejtechnolégie v triede, tento problém moze suvisiet so SirSimi
inStitucionalnymi problémami, ako suU rozpoctové obmedzenia alebo administrativne politiky.
Pochopenie tychto kontextovych faktorov vam poméze vytvorit vyhlasenie o probléme, ktoré
bude nielen presné, ale aj uskutocnitelné na rieSenie.

Pouzivanie persdn na definovanie potrieb pouZzivatelov

Persény su fiktivne postavy, ktoré predstavuju rézne segmenty vaSej Studentskej populacie.
Vytvaraju sa na zaklade udajov zozbieranych pocas fazy empatie a pouzivajui sa na to, aby sa
proces navrhu sustredil na potreby pouzivatela. Vo faze Definicia mézu byt persény uéinnym
nastrojom na ramcovanie problému tym, Ze poskytuju jasny, na ¢loveka zamerany pohlad na
problémy, ktorym vasi Studenti Celia.

Ak chcete persony pouzivat efektivne, zacnite zdokonalovanim persén vytvorenych vo faze
Empatie. Uistite sa, Ze kazda perséna je dostato¢ne podrobnd, aby zachytila nuansy réznych
skupin Studentov vratane ich cielov, frustracii a potrieb. Napriklad perséna pre Studenta prvého
ro¢nika mbze zdbraznit jeho potrebu jasného vedenia a zakladnych zruénosti, zatial ¢o persdna
pre pracujuceho profesionala, ktory sa vracia, aby si zvySil kvalifikaciu, sa méze zamerat na jeho
potrebu flexibilnych moznosti vzdelavania a pokrocilého obsahu.

Ked su vaSe persony dobre definované, pouzite ich na otestovanie svojho problémového
vyhldsenia. Polozte si otazku, ako sa problém, ktory ste identifikovali, tyka kazdej persény.
Rezonuje problém sich Specifickymi potrebami a vyzvami? Ak sa vyjadrenie problému nezhoduje
s vasimi persénami, mozno ho bude potrebné prepracovat. Persény pomahaju zaistit, Ze
problém, ktory formulujete, je relevantny pre skutocnych pouzivatelov a Ze rieSenia, ktoré
vyvijate, budu ucinne riesit ich potreby.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
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Metddy na ramcovanie problému

Ramcovanie problému je proces Strukturovania a formulovania problému spbésobom, ktory
otvara mozZnosti pre inovativhe rieSenia. Pri efektivnom ramcovani problému moéze pomoct

niekolko metdd:

Technika piatich prec¢o - tdto metdéda zahffia viacnasobné poloZenie otazky "preco"
(zvyCajne patkrat) s cielom prenikndt ku korenovej pricine problému. Napriklad, ak sa
Studenti nezapajaju do online vzdeldvacich modulov, mozZete zacat otazkou: "Preco sa
Studenti nezapajaju?". Odpoved mdze byt: "Pretoze sa im moduly zdaju nudné." Potom
sa spytajte: "Pre€o sa im moduly zdaju nudné?" a pokracujte v tomto procese, kym
neodhalite hlavnd pri¢inu, ktord moéze suvisiet s navrhom obsahu, relevantnostou
materidlu alebo inymi faktormi.

Matica preformulovania - tento nastroj vdm pomoze pozriet sa na problém z réznych
perspektiv, napriklad z pohladu Studentov, pedagégov a inStiticie. Vdaka pohladu na
problém z viacerych uhlov mbézZete identifikovat r6zne aspekty problému, ktoré nemusia
byt hned zrejmé. To mbze viest k ucelenejSiemu vyjadreniu problému, ktoré zohladfuje
potreby a problémy r6znych zainteresovanych stran.

Otazky HMW (How Might We) - po vypracovani vyhlasenia o probléme ho prelozte do
jednej aleboviacerych otazok "Ako by sme mohli". Tieto otazky su otvorené a podporuju
tvorivé myslenie. Ak napriklad va$ problém znie: "Studenti maju problémy s uplatfiovanim
teoretickych vedomosti v praxi," relevantna otazka HMW by mohla zniet: "Ako by sme
mohli vytvorit putavejsSie, praktické vzdelavacie skusenosti, ktoré by preklenuli priepast
medzi tedriou a praxou?" Otazky HMW su obzvlast uzitocné pri prechode od formulovania
problému k tvorbe napadov.

SWOT analyza - tato metdda zahrna identifikaciu silnych a slabych stranok, prilezitosti a
hrozieb suvisiacich s problémom, ktory sa snazite vyrieSit. Analyza SWOT pomaha pri
pochopeni vnutornych a vonkajSich faktorov, ktoré by mohli ovplyvnit Uspech rieSeni,
ktoré vyvijate. Silnou strankou méze byt napriklad dostupnost odbornych inStruktorov,
zatial ¢o slabou strankou mdze byt obmedzeny pristup k Standardnym priemyselnym
nastrojom. Pochopenie tychto faktorov méze pombct pri formulovani problému
spbsobom, ktory vyuziva silné stranky a rieSi slabé stranky.

Nastroje pre fazu definovania

Niekolko nastrojov vam moébze pomobct ucinne syntetizovat udaje a sformulovat vyhlasenie o
probléme pocas fazy definovania. Tieto nastroje pomobzu pri organizovani a interpretacii
prieskumu pouzivatelov s cielom vytvorit jasnu a cielenu definiciu problému:

Diagramy pribuznosti - pouzivaju sa na usporiadanie a zoskupenie myslienok, témalebo
datovych bodov do zhlukov na zaklade ich prirodzenych vztahov. Tento nastroj pomaha
pri identifikacii spolo¢nych tém a vzorov z vyskumu pouzivatelov.

Vyhlasenia o uhle pohladu (Point of View - PoV) - stru¢né vyjadrenie potrieb pouzivatela
v kombinacii s poznatkami a definovanym problémom. Vyhlasenie PoV usmeriuje proces
idealizacie tym, Ze poskytuje jasné zameranie na hlavny problém pouzivatela.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
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Otazky HMW (How Might We) - technika na preformulovanie vyhlasenia o probléme do
realizovatelnych otazok, ktoré inSpiruju k idealizacii. Otazky HMW vychadzaju z
vyhlasenia PoV a podnecuju kreativne myslenie pri hladani potencialnych rieSeni.
Persény pouzivatelov (rozsSirené) - zatial o persdny sa pdvodne vytvaraju pocas fazy
empatie, vo faze definovania ich mozno rozSsirit a spresnit tak, aby zahfnali podrobnejSie
poznatky, ktoré sa priamo tykaju problémového vyhlasenia.

Myslienkové mapy - vizualny nastroj, ktory pomaha pri organizovani a spajani myslienok
suvisiacich s formulaciou problému. MySlienkové mapovanie méze odhalit vztahy medzi
réznymi aspektmi problému a pomoct pri identifikacii zakladnej priciny.

Tipy a triky

Zamerajte sa na pouzivatela - uistite sa, Zze vaSe vyjadrenie problému je zamerané na
potreby a vyzvy pouzivatela. Vyhnite sa formulovaniu problému vyluéne z pohladu
podniku alebo organizacie.

Budte konkrétni a akcieschopni - dobré vyjadrenie problému by malo byt dostato¢ne
konkrétne na to, aby usmerfiovalo proces tvorby napadov, ale dostatoéne Siroké na to,
aby umoznovalo tvorivé rieSenia. Vyhnite sa nejasnym alebo prili§ zlozitym vyhlaseniam.

Opatovne si pozrite Udaje o empatii - ak mate problém definovat problém, vratte sa k
Udajom zozbieranym pocCas fazy empatie. PreskiUmanie rozhovorov s pouzivatelmi,
pozorovani a map empatie mbéze pomoct objasnit zakladné problémy.

Spolupracujte s timom - zapojte svoj tim do procesu syntézy. R6zne perspektivy mbzu
pomoct identifikovat poznatky, ktoré ste mohli prehliadnut, a viest ku komplexnejSej
definicii problému.

Iterujte svoje vyjadrenie problému - nebojte sarevidovat svoje vyjadrenie problému, ked
ziskate viac poznatkov alebo ked sa projekt vyvija. Faza definovania je iteracna a
spresnovanie vyhlasenia o probléme moéze viest k lepSim vysledkom.

Osvedcené postupy

Pouzivajte afinitné diagramy na syntézu - afinitné diagramy su u¢innym spdsobom
organizacie velkého mnozstva kvalitativnych uUdajov. Zoskupujte podobné poznatky a
hladajte vzory, ktoré mézu byt podkladom pre vase problémové vyhlasenie.

Vytvorte otazky HMW - po definovani vasho problémového vyhlasenia ho prelozte do
jednej alebo viacerych otazok "Ako by sme mohli". Tieto otdzky by mali byt otvorené a
ur¢ené na podnietenie kreativnych ndapadov pocas fazy idei. Napriklad, ak vaSe vyjadrenie
problému znie: "Studenti maju problémy s pochopenim zloZitych mechanickych
konceptov kvoli nedostatku praktickych prikladov," otazka HMW by mohla zniet: "Ako by
sme mohli Studentom poskytnut viac praktickych skusenosti, aby lepSie pochopili
mechanické koncepty?"

Overenie so zainteresovanymi stranami - pred finalizaciou vyhlasenia o probléme ho
overte s kluCovymi zainteresovanymi stranami vratane pouzivatelov, ¢lenov timu a
partnerov z odvetvia. Uistite sa, Ze presne odraza hlavné problémy a je v sulade s cielmi
projektu.
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e Stanovte priority a zamerajte sa na ne - ak identifikujete viacero problémov, stanovte
ich priority na zadklade potrieb pouzivatelov, rozsahu projektu a vplyvu. Zamerajte sa na
najkritickejsi problém, ktory po vyrieSeni prinesie pouzivatelovi najvyznamnejsi prinos.

e Dokumentujte a komunikujte - jasne zdokumentujte svoje vyjadrenie problému a
poznatky, ktoré viedli k jeho formulacii. Podelte sa o to so svojim timom a
zainteresovanymi stranami, aby ste sa uistili, Ze vSetci su v sulade a chapu smerovanie
projektu.

Zaver

Vo faze definovania sa poznatky ziskané pocas fazy empatie pretavia do jasného a
realizovatelného vyjadrenia problému. Vypracovanim cielenych vyhldseni o probléme,
identifikaciou potrieb a vyziev Studentov, pouzitim persén na definovanie potrieb pouzivatelov a
vyuzitim réznych metdd na ramcovanie problému mébzete zabezpedit, aby bol vas proces navrhu
v sUlade so skutocnymi problémami, ktoré je potrebné riesit. Tato faza je kliCova pre vytvorenie
podmienok pre inovativhe a efektivne rieSenia, ktoré v kone¢nom doésledku zlepsSia vzdelavacie
skusenosti a vysledky vasich Studentov (1) (5) (7) (4).
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Chapter 7# 5

IDEATE - GENERATING CREATIVE SOLUTIONS
@

Kapitola 5: Napady - generovanie kreativnych rieSeni

Fazaldeate je miestom, kde kreativita a inovacia, ktoré su vlastné procesu dizajnového myslenia,
skutoCne ozivaju. Po doékladnom pochopeni potrieb pouzivatela a sformulovani problému je
dalsim krokom generovanie Sirokej Skaly napadov a potencialnych rieSeni. Tato faza podporuje
divergentné myslenie, kde je cielom preskimat ¢€o najviac moznosti bez okamzitého
posudzovania alebo obmedzeni. Pre pedagdgov a Studentov v odbornom vzdelavani a priprave
(OVP) je faza Ideate prilezitostou mysliet mimo ramca a rozvijat inovativne pristupy k problémom
identifikovanym vo faze Define.

Techniky brainstormingu

Brainstorming je jednou z najpopularnejSich a najucinnejSich technik pouzivanych pocas fazy
Ideate. Zahfnha generovanie velkého poc¢tu napadov v skupinovom prostredi, pricom ucastnikov
povzbudzuje k volnému a kreativnemu mysleniu. Klu¢om k uUspeSnému brainstormingu je
vytvorenie prostredia, v ktorom sa Ucastnici citia pohodlne pri zdielani svojich ndpadov bez
strachu z kritiky alebo odmietnutia.

Classic Round-robin
brainstorming brainstorming

A group-based method where Participants take turns sharing one idea
participants freely share ideas, with a at a time in a circular manner, ensuring
facilitator guiding the session and equal contribution and allowing for
prioritizing quantity over quality, while deeper exploration of each idea.

ideas are recorded for all to see.

\' . a0
Brainwriting

A method where participants individually write
down their ideas before sharing and discussing
them as a group, fostering more thoughtful
contributions and reducing the influence of
dominant voices.

Brainstorming
techniques

Rapid ideation

This technique imposes a time limit to
encourage quick, creative thinking, which is then
reviewed and expanded by the group.
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Existuje niekolko metéd brainstormingu, ktoré mozno pouzit:

e Klasicky brainstorming - ide o tradicnu metddu, pri ktorej sa ucastnici zhromazdia v
skupine a ustne sa delia o napady, ktoré ich napadnu. Jedna osoba zvyCajne vystupuje
ako facilitator, ktory zabezpeduje, aby mal kazdy moznost prispiet a aby zasadnutie
zostalo zamerané na dany problém. Napady sa zvyCajne zaznamenavaju na tabulu alebo
flipchart, aby ich vSetci videli. Pocas klasického brainstormingu sa kladie d6raz skér na
kvantitu ako na kvalitu - U¢astnici su povzbudzovani, aby vytvorili o najviac napadov bez
ohladu na to, aké netradi¢né alebo obsklrne sa mézu zdat.

e Brainwriting - pri brainwritingu si u¢astnici zapisuju svoje napady individualne predtym,
ako sa o ne podelia so skupinou. Tdto metéda mébze pombet obmedzit vplyv
dominantnych hlasov v skupine a umozniuje premyslenejSie a uvazenejSie prispevky. Po
tom, ako si kazdy zapiSe svoje napady, skupina ich spolo¢ne preskima a prediskutuje,
pricom sa navzajom opieraju o svoje navrhy a upresnuju koncepty.

e Okruhly brainstorming - pri tejto technike sa ucastnici striedaju v zdielani jedného
napadu za druhym, pricom obchadzaju skupinu v kruhu. Tato metdéda zabezpecduje, ze
kazdy ma moznost prispiet a ze tichSi u¢astnici su povzbudzovani, aby sa podelili o svoje
mysSlienky. Umoznuje tiez skupine podrobnejSie preskumat kazdui mysSlienku predtym,
ako prejde k dalse;.

e Rychla idealizacia - tato technika zahffia stanovenie prisneho ¢asového limitu na
generovanie napadov, ¢im sa ucastnici nutia mysliet rychlo a inStinktivne. Tlak Casového
limitu mbéze cCasto viest k spontdnnejSim a kreativnejSim napadom, ktoré by sa v
uvolnenejSom prostredi nemuseli objavit. Po skonéeni rychleho napadu méze skupina
preskumat a rozvinut vytvorené napady.

Myslienkové mapy a SCAMPER

Okrem brainstormingu existuju aj dalSie Struktirované techniky, ktoré mézu pomébct pri
organizovani a rozSirovani napadov pocas fazy Ideate.

Myslienkové mapovanie

Myslienkové mapovanie je vizualny nastroj, ktory pomaha pri organizovani napadov a skimani
suvislosti medzi nimi. Zacina sa Ustrednym konceptom alebo problémom v strede strany, pricom
sUvisiace napady sa rozvetvuju do vSetkych smerov. Kazdu vetvu mozno potom rozSirit o
Ciastkové myslienky, ¢im sa vytvori komplexné vizualne znazornenie priestoru problému a
potencialnych rieSeni. MySlienkové mapovanie podporuje nelinearne myslenie a mobze
ucastnikom pomaoct vidiet SirSi obraz aj detaily.
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Mind Map
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1. Napiste hlavny problém alebo vyzvu do stredu velkého harku papiera alebo tabule.

2. Z ustredného pojmu nakreslite vetvy, z ktorych kazda predstavuje iny aspekt problému
alebo potencialne rieSenie.

3. Pokracujte v rozvetvovani tychto Ciastkovych myslienok, pridavajte dalSie podrobnosti a
skimajte r6zne uhly pohladu.

4. Pouzivajte farby, symboly a obrazky, aby ste myslienkovd mapu urobili putavejSou a
zvyraznili klu¢ové myslienky.

Vytvorenie myslienkovej mapy:

SCAMPER

SCAMPER je Strukturovana technika brainstormingu, ktora pomaha generovat napady kladenim
Specifickych otazok, ktoré podnecuju nové spdsoby uvaZovania o probléme alebo rieSeni.
Skratka SCAMPER znamena Substitute (nahradit), Combine (skombinovat), Adapt (prispdsobit),
Modify (upravit), Put to another use (pouzit inak), Eliminate (odstranit) a Reverse (obratit). Kazdy
z tychto podnetov mozno pouZit na existujuci napad alebo produkt a preskumat tak nové
moznosti.
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nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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Substitute Combine

Scamper Technique

A

Put to Reverse
another use
Replace a part, Join elements, Modify Enlarge, reduce, Rather than Remove Flip the script,
material, or ideas, or something to change the changing the elements, re-order your
process with functions better suit a shape, or alter thing itself, simplify, or priorities,
something else. togetherin new new purpose, attributes. Can consider pare down to invert cause
ways - or find a person or a small change changing the essentials. and effect, and
new element context. have a big context it exists turn it all
you can merge effect? in. Is less more? upside-down.
with.

Ak chcete pouzit SCAMPER:

1.

Nahradte: Co mozno nahradit alebo vymenit? D4 sa napriklad material alebo komponent
nahradit nie¢im udrzatelnejSim alebo ndkladovo efektivnejSim?

Kombinovat: Co sa d4 skombinovat? Mozno spojit dva procesy, myslienky alebo vyrobky
a vytvorit nie¢o nové?

Prispo6sobit: Ako sa da nieCo upravit, aby to lepSie vyhovovalo potrebam? Da sa proces
alebo navrh prisposobit tak, aby fungoval vinom kontexte?

Upravit: Co sa da zmenit? MoZno zmenit velkost, tvar alebo funkénost vyrobku, aby sa
zlepsil?

Pouzit na iné ucely: Ako sa da pouzit inak? Da sa vyrobok alebo proces znovu pouzit na
iné ucely?

Odstranit: Co moZno odstranit? MoZno odstranit nejaké komponenty alebo kroky, aby sa
zjednodusil proces alebo znizili naklady?

Obratit: Co sa stane, ak proces alebo komponenty obratite? MdZe obréatenie alebo
prehodnotenie poradia viest k prelomovému napadu?

Podpora tvorivého myslenia u Studentov

Jednou z klu€ovych uloh pedagégov pocas fazy Ideate je podporovat prostredie, ktoré podporuje
tvorivé myslenie Studentov. Tvorivost v odbornom vzdelavani a priprave je obzvlast délezita,
pretoze Studenti Casto rieSia redlne problémy, ktoré si vyzaduju inovativne rieSenia.

Vytvorte bezpecny priestor pre kreativitu - Studenti musia mat pocit, Ze ich napady
budu reSpektované a ocenované, aj ked su nekonvenéné alebo sa vymykaju normam.
Podporujte kulturu, v ktorej su vitané vSetky napady a v ktorej sa nelspech povazuje za
cennu sucast procesu ucenia. Posilnite, Ze pri brainstormingu neexistuju "zlé" napady -
kazdy ndpad moéze viest k nieGomu hodnotnému.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem&Zu niest zodpovednost.
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e Podporujte hravost - zavedenie prvkov hry a experimentovania mobze stimulovat
kreativitu. Napriklad pouzivanie cvi¢eni na hranie roli, simulacii alebo dokonca hier moze
Studentom pomdct pristupovat k problémom z novych uhlov pohladu a mysliet
kreativnejSie. Hravost pomaha prelomit bariéry konventného myslenia a umoziuje
Studentom slobodne objavovat nové moznosti.

e Roznorodé timy - podporujte spolupracu medzi Studentmi z r6znych prostredi, s réznymi
zruénostami a pohladmi. Réznorodost v timoch cCasto vedie k tvorivejSim rieSeniam,
pretoze prindSa r6zne pohlady a pristupy. V kontexte odborného vzdelavania a pripravy to
mdbze znamenat, Ze sa zmieSaju Studenti zr6znych odborov alebo disciplin, aby spolo¢ne
pracovali na spoloénom probléme.

e Podporujte zvedavost a kladenie otazok - naucte Studentov klast otazky a
spochybriovat predpoklady. Kreativne rieSenia ¢asto vznikaju pri spochybriovani
sUcasného stavu a skimani scenarov "¢o ak". Povzbudzujte ziakov, aby skamali viac nez
len bezprostredny problém a premyslali o SirSich suvislostiach a moznych dopadoch
svojich napadov.

Nastroje na tvorbu napadov

Pri procese idealizacie mézu pomoéct rézne néastroje, ktoré pomahaju Studentom a pedagégom
organizovat, rozvijat a zdokonalovat ich napady:

e Tabulky napadov - Ci uz fyzické (ako tabula) alebo digitalne (ako Trello alebo Miro),
umoznuju timom zverejiiovat a organizovat napady vo vizualnej podobe. Tento nastroj je
obzvlast uzitocny na sledovanie vyvoja napadov od pociatoCného konceptu az po vyvoj.

e Samolepiace poznamky - su jednoduchym, ale U€¢innym nastrojom na brainstorming a
organizaciu napadov. Umoznuju ucastnikom zapisovat si jednotlivé napady a potom ich
lahko usporiadat na nastenke alebo stene, ¢o pomaha vizualizovat sulvislosti a
zoskupovat suvisiace koncepty.

e Digitalne nastroje na brainstorming - platformy ako Miro, MURAL alebo Google
Jamboard poskytuju digitalny priestor naspolo¢ny brainstorming a umoznuju u¢astnikom
prispievat napadmi na dialku. Tieto nastroje ¢asto obsahuju Sablény pre mySlienkové
mapy, SCAMPER a dalSie techniky idealizacie, vdaka ¢omu su univerzalne pre rbzne typy
brainstormingovych stretnuti.

e Generator nahodnych slov - kreativita niekedy potrebuje trochu iskry. Generator
nahodnych slov m6ze do procesu idealizacie vniest prvok prekvapenia. Tym, Ze tento
nastroj nuti spajat nahodné slova s danym problémom, moébze viest k neCakanym a
inovativnym napadom.

e Role-storming - zahfna ucastnikov, ktori poCas brainstormingu preberaju rézne postavy
alebo roly. M6zu si napriklad predstavit, ako by k problému mohla pristupovat konkrétna
zainteresovana strana (napriklad zakaznik, technik alebo regulacny organ). Tato technika
méze pomodct generovat napady, ktoré su prispbsobené potrebam réznych skupin
pouzivatelov.

Faza ldeate je fazou, v ktorej proces dizajnérskeho myslenia za¢ina skuto¢ne uvolhovat tvorivy
potencial. Vyuzivanim rbéznych technik brainstormingu, pouzivanim nastrojov, ako su
myslienkové mapy a SCAMPER, a podporovanim prostredia, ktoré podnecuje tvorivé myslenie,

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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moézu pedagdgovia pombct Studentom vytvarat Sirokd Skalu inovativnych rieSeni problémov,
ktorym Celia. V tejto faze nejde len o generovanie ndapadov, ale o skimanie celej Skaly moznosti,
¢im sa pripravuje péda pre vyvoj praktickych a efektivnych rieSeni v dalSich fazach procesu

projektového myslenia (8) (3) (1).
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Chapter # 6

PROTOTYPE - BRINGING IDEAS TO LIFE
@

Kapitola 6: Prototyp - uvedenie napadov do Zivota

Faza Prototyp v procese dizajnérskeho myslenia je miestom, kde napady zacinaju nadobudat
hmatatelnu podobu. Vytvaranie prototypov je zakladnym krokomv ramci dizajnérskeho myslenia,
pretoZze umoznuje dizajnérom a Studentom experimentovat s réznymi verziami rieSenia, ucit sa z
neuspechov a zlepSovat svoje napady. V kontexte odborného vzdelavania a pripravy (OVP)
poskytuje prototypovanie Studentom praktické skusenosti, ktoré verne odrazaju realne aplikacie
a pomahaju im preklenut priepast medzi tedriou a praxou.

Typy prototypov

Prototypy sa mdézu velmi LiSit v zavislosti od povahy problému a fazy procesu navrhovania. M6zu
sa pohybovat od jednoduchych nacrtov a makiet az po plne funkéné modely. Medzi hlavné typy
prototypov patria:

e Papierové prototypy - jednoduché vykresy alebo nacrty, ktoré predstavuju usporiadanie
a funkénost vyrobku. Casto sa pouZivaju v podiatoénych fazach navrhu na rychlu
vizualizaciu napadov a ziskanie spatnej vazby bez toho, aby sa do nich investovalo vela
Casu alebo prostriedkov.

e Digitalne prototypy - interaktivne modely vytvorené pomocou softvérovych nastrojov,
ktoré simuluju skidsenosti pouzivatela. SU bezné pri webovom dizajne, vyvoji aplikacii a
inych digitalnych projektoch. Digitalne prototypy sa mozu pohybovat od jednoduchych
drétenych modelov az po plne interaktivne simulécie.

e Fyzické prototypy - hmatatelné modely, ktorych sa mozno dotykat, manipulovat s nimi a
testovatich vredlnom prostredi. SU obzvlast uzitoéné v oblastiach VET, ako je strojarstvo,
vyroba a stavebnictvo, kde je fyzickd interakcia s produktom klucova.

e Prototypy hrania roli - zahffiaju hranie scenarov na preskimanie toho, ako by sa vyrobok
alebo sluzba mohli pouzivat v realnom svete. Tento typ prototypu je obzvlast uzitoény v
oblasti dizajnu sluzieb, vzdelavania a zdravotnictva.

e Storyboardy - vizualne pribehy, ktoré zobrazuju cestu pouzivatela s produktom alebo
sluzbou v priebehu ¢asu. Storyboardy su uzito€né na pochopenie a sprostredkovanie
SirSieho kontextu, v ktorom sa bude produkt alebo sluzba pouzivat.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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Low-fidelity vs. Highifidelity prototypovanie
Prototypy mozno rozdelit na low-fidelity a high-fidelity na zaklade urovne detailov a funkénosti.

e Prototypy nizkej vernosti: Ide o rychle a lacné modely, ktoré sa zameriavaju skér na
zakladnu funkénost ako na podrobny dizajn. Prikladom su papierové nacrty, wireframy a
jednoduché makety. Prototypy nizkej vernosti su idealne pre pociato¢né fazy procesu
navrhu, ked je cielom rychlo preskimat r6zne napady a koncepty. SuU uzito€né najma na
testovanie celkovej Struktuiry a toku navrhu pred investovanim do podrobnejsSieho vyvoja.
V triede odborného vzdeldvania a pripravy mézu prototypy nizkej vernosti zahfriat
Studentov, ktori vytvaraju karténové modely vyrobku alebo jednoduché, nefunkéné verzie
nastroja alebo zariadenia (8) (5).

e Vysoko verné prototypy: Ide o podrobnejSie a funk&nejSie modely, ktoré sa velmi
podobaju koneénému vyrobku. Vysoko verné prototypy mdézu zahfihat pokrocilé digitalne
simulécie alebo plne funkéné fyzické modely. Tieto prototypy sa pouzivaju v neskorsich
fazach procesu navrhovania na spresnenie detailov a testovanie pouzitelnosti navrhu. V
prostredi odborného vzdeldvania a pripravy moézu vysoko verné prototypy zahrnat
Studentov, ktori pouzivaju pokrodilé nastroje, ako su 3D tlagiarne alebo CNC stroje, na
vytvorenie presnych modelov alebo funkénych verzii svojich navrhov. Tieto prototypy
umoznuju dokladnejSie testovanie a spatnu vazbu a poskytuju jasnejsi obraz o tom, ako
bude kone&ny vyrobok fungovat v realnych podmienkach (1) (5).

Nastroje a materialy na tvorbu prototypov

Nastroje a materialy pouzivané pri prototypovani zavisia od typu vyvijaného prototypu a
dostupnych zdrojov. V prostredi VET sa m6zu pouzit r6zne nastroje a materialy, od zakladnych
remeselnych potrieb az po pokrocilé technoldgie.

e Zakladné remeselné materialy - kartén, papier, penové jadro, lepidlo, noznice a fixky su
zakladnymi pomdckami na vytvaranie rychlych prototypov s nizkym stuprfiom vernosti.
Tieto materialy su lacné a lahko sa s nimi manipuluje, takze su idealne na pociato¢nu fazu
prototypovania a brainstormingu.

e Digitalne nastroje - na vytvaranie digitalnych prototypov sa bezne pouziva softvér, ako
napriklad Sketch, Figma alebo Adobe XD. Tieto ndstroje umoznuju vytvarat interaktivne
makety a wireframy, ktoré moZno iterativne testovat a vylepSovat. Pre Studentov v
programoch odborného vzdelavania a pripravy zameranych na digitalny dizajn su tieto
nastroje nevyhnutné narozvoj zrucnosti v oblasti dizajnu pouzivatelského rozhrania/UX a
vyvoja aplikacii.

e 3D tlac - 3D tlaciarne su ¢oraz beznejsie v programoch odborného vzdelavania a pripravy,
najma v oblastiach, ako je strojarstvo, produktovy dizajn a vyroba. 3D tla¢ umoznuje
Studentom vytvarat presné, vysoko verné modely svojich navrhov, ktoré mozno testovatz
hladiska tvaru, prisp6sobenia a funkénosti.

e Stroje CNC - Stroje s pocitacovym cislicovym riadenim (CNC) sa pouzivaju na vytvaranie
vysoko vernych prototypov z materialov, ako je kov, drevo alebo plast. Tieto stroje su
nevyhnutné v oblastiach, ako je stolarstvo, obrabanie a priemyselny dizajn, kde je
kli€ovym faktorom presnost a odolnost.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
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o Virtualna arozSirena realita - nastroje VR a AR mozno pouZzit na vytvorenie pohlcujucich,
interaktivnych prototypov, ktoré simuluju prostredie realneho sveta. Tieto technoldgie su
obzvlast uzitoéné v oblastiach, ako je architektlra, stavebnictvo a zdravotnictvo, kde je
rozhodujuce pochopenie priestorovych vztahov a interakcie pouzivatelov.

Zaclenenie prototypovania do vyucby

Prototypovanie mozno bez problémov integrovat do programov odborného vzdelavania a pripravy
s cielom zlepsit vzdelavanie a poskytnut Studentom praktické skisenosti. Tu je niekolko stratégii
na efektivne zacélenenie prototypovania do vyucby:

e Projektové vyucéovanie - zaclente prototypovanie do aktivit projektového vyucovania, v
rdmci ktorych maju Studenti za dlohu navrhovat a vytvarat rieSenia redlnych problémov.
Tento pristup nielen posiliiuje teoretické vedomosti, ale rozvija aj praktické zru¢nosti a
schopnosti rieSit problémy.

e [terativna spatna vazba - povzbudzujte Studentov, aby sa zapojili do iterativnej tvorby
prototypov, pri ktorej vytvaraju viacero verzii prototypu, pricom kazda z nich vychadza zo
spatnej vazby ziskanej z predchadzajucich iteracii. Tento proces odraza realny cyklus
navrhovania a uéi Studentov dolezitosti zdokonalovania a neustaleho zlepSovania.

e Spoloéné workshopy - organizujte spolo¢né workshopy prototypovania, kde Studenti
pracuju v timoch na vyvoji prototypov. Podporuje sa tym timova praca, komunikacia a
zdielanie napadov, ¢o su klucové zruénosti vo vacsSine odbornych oblasti. Kolaborativne
workshopy tiez poskytuju prilezitost na vzajomnd spatnd vazbu, ktord modze viest k
inovativnejSim a komplexnejSim rieSeniam.

e Vyuzivanie scenarov z realneho sveta - vyzvite Studentov, aby vyvinuli prototypy na
zaklade scenarov z realneho sveta, ktoré poskytli partneri z priemyslu alebo komunitné
organizacie. Tento pristup nielenze zvySuje relevantnost ucenia, ale tiez umoziuje
Studentom vidiet vplyv ich prace v realnom kontexte.

e Prehliadky a sutaze prototypov - organizujte prehliadky prototypov alebo sutaze, na
ktorych moézZzu Studenti prezentovat svoje prototypy rovesnikom, inStruktorom a
odbornikom z priemyslu. Studentom to poskytuje platformu, kde mdzu ziskat cennu
spatnu vazbu a uznanie za svoju pracu, a zaroven ich to pripravi na druhy prezentacii a
prezentacii, s ktorymi sa mbzu stretnut vo svojej kariére.

Zaver

Vytvaranie prototypov je rozhodujlicou fazou v procese dizajnérskeho myslenia, ktora Studentom
ponuka prilezitost uviest svoje napady do zivota v hmatatelnej a testovatelnej podobe. Ak
pedagdgovia pochopia rézne typy prototypov, rozdiel medzi prototypmi s nizkou a vysokou
vernostou, dostupné nastroje a materidly a stratégie na zaclenenie prototypovania do
vyucéovania, mbézu poskytnut bohaté praktické skusenosti, ktoré pripravia Studentov na vyzvy
realneho sveta. Prostrednictvom prototypovania si Studenti nielen rozvijaju technické zrucnosti,
ale tiez spozndvaju hodnotu iteracie, spatnejvazby a neustaleho zlepSovania - klti¢ovych zloziek
Uspesného rieSenia problémov v akejkolvek odbornej oblasti (7) (5) (6).

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
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Chapter 7 7

TEST - REFINING SOLUTIONS

Kapitola 7: Testovanie - zdokonalovanie rieseni

Faza Testje zavere¢nou fazou procesu dizajnérskeho myslenia, v ktorej sa hodnotia prototypy s
cielom urcit ich ucinnost pri rieSeni predtym identifikovaného problému. Tato faza je klucova,
pretoze poskytuje prilezitost ziskat spatnu vazbu, spresnit napady a zabezpedit, aby bolo rieSenie
Zivotaschopné avsulade s potrebami pouzivatelov. V kontexte odborného vzdelavania a pripravy
(OVP) testovanie umoziiuje Studentom overit svoje navrhy v redlnych scenaroch a zdokonalit ich
tak, aby spliali poZiadavky priemyslu a oéakavania pouzivatelov.

Navrhovanie ucinnych testov

Zakladom tejto fazy je navrhovanie efektivnych testov. Efektivny testby mal byt Strukturovany tak,
aby vyhodnotil, ako dobre prototyp spliia potreby pouZivatela a rie$i dany problém. V prostredi
VET to Casto znamena vytvorenie scenarov, ktoré o najvernejSie napodobrujud realne
podmienky.

e Stanovte jasné ciele - pred vykonanim testu je dblezité stanovit jasné ciele. Aké
konkrétne aspekty prototypu testujete? Hodnotite pouzitelnost, funkénost, trvanlivost
alebo spokojnost pouzivatelov? Jasné ciele pomahaju pri navrhovani testov, ktoré su
cielené a relevantné. Ak napriklad testujete novy nastroj navrhnuty Studentmi, mbzete
stanovit ciele tykajuce sa jednoduchosti pouzivania, uc€innosti pri vykonavani
konkrétnych uloh a pohodlia pouzivatelov po¢as dlhSieho pouZivania.

e Simulujte realne podmienky -vzdy, ked'je to mozné, testujte prototypy v prostredi, ktoré
presne kopiruje prostredie, v ktorom sa budu pouzivat. To mbéze znamenat testovanie
stavebného nastroja na skuto€nom stavenisku alebo softvérového programu v
simulovanom obchodnom prostredi. Realne podmienky testovania poskytuju presnejSiu
spatnu vazbu o tom, ako bude prototyp fungovat v praxi.

e Definujte kritéria uspechu - pred zacatim testovania je velmi dblezité definovat, ako
vyzera Uspech. Kritéria uspesSnosti mézu zahffiat konkrétne ukazovatele vykonnosti, ako
je uspora Casu, znizenie poctu chyb alebo vysledky spokojnosti pouzivatelov. Tieto
kritéria poskytuju referen¢nu hodnotu, na zaklade ktorej sa m6zu merat vysledky testu.

e Planujte viacero metdd testovania - v zavislosti od prototypu zvazte pouzitie kombinacie
kvalitativnych a kvantitativnych metdd testovania. Napriklad testovanie pouzitelnosti
mobze zahfhat pozorovanie pouzivatelov pri ich interakcii s prototypom (kvalitativne) a

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
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meranie Casu, ktory potrebuju na dokoncenie uloh (kvantitativne). Pouzitie viacerych
metdd poskytuje komplexnejSie pochopenie vykonu prototypu.

Zhromazdovanie a analyza spatnej vazby

Po zacati testovania je zhromazdovanie a analyza spatnej vazby rozhodujluce pre pochopenie
toho, ako dobre prototyp spifia potreby pouZivatelov. Spatna vazba poskytuje tidaje potrebné na
zdokonalenie a zlepSenie navrhu.

Zber spatnej vazby - spatnu vazbu mozno zbierat roznymi metdédami vratane priameho
pozorovania, rozhovorov s pouzivatelmi, prieskumov a fokusovych skupin. Je doblezité
zbierat spatnu vazbu od réznorodej skupiny pouzivatelov, aby sa ziskal komplexny pohlad
na silné a slabé stranky prototypu. V prostredi odborného vzdeldvania a pripravy to moze
zahfiat zber spatnej vazby od Studentov, inStruktorov a odbornikov z priemyslu, ktori
predstavuju rézne pohlady na pouzitelnost a Ucinnost prototypu.

Analyza spatnej vazby - po zozbierani spatnejvazby je dalSim krokom jej analyza s cielom
najst spolocné témy, vzory a odlahlé hodnoty. Hladajte zhodné body spatnejvazby, ktoré
naznacuju jasny problém s prototypom, ako aj jedineé¢né postrehy, ktoré mézu odhalit
neocCakavané prilezitosti na zlepSenie. Analyza by sa mala zamerat na kvalitativne
postrehy (napr. spokojnost pouzivatelov, jednoduchost pouzivania) aj kvantitativne udaje
(napr. metriky vykonnosti, chybovost).

Stanovenie priorit spatnej vazby - nie vSetky spatné vazby budud rovnako délezité alebo
pouzitelné. Je nevyhnutné stanovit priority spatnejvazby na zaklade jej vyznamu pre ciele
prototypu a jej potencialneho vplyvu na konec¢ny navrh. Ak napriklad viaceri pouzivatelia
uvadzaju, Ze nastroj je po dlhSom pouZivani nepohodlny na drzanie, méze sa to
uprednostnit pred menej kritickymi otazkami, ako su napriklad preferencie farieb.

Iterativne testovanie a zdokonalovanie

Jednym z klicovych principov dizajnérskeho myslenia je iteracia - priebezné vylepSovanie
prototypu na zaklade spatnej vazby a jeho opatovné testovanie. lterativne testovanie a
zdokonalovanie zabezpecuje, aby bol koneény produkt ¢o najefektivnejsSi a ¢o najviac zamerany
na pouzivatela.

Dopracovanie prototypu - po analyze spatnej vazby vykonajte potrebné uUpravy
prototypu. To mb6ze zahffiat prepracovanie niektorych prvkov, zlepSenie funkénosti alebo
zvySenie pouzitelnosti na zaklade problémov zistenych pocCas testovania. Kazda iteracia
by mala prototyp priblizit k idedlnemu rieSeniu.

Opatovné testovanie prototypu - po vykonani vylepSeni by sa mal prototyp opéat
otestovat za podobnych podmienok, aby sa zabezpecilo, ze zmeny vyrieSili zistené
problémy. Tento cyklus testovania a zdokonalovania by mal pokracovat, kym prototyp
nesplni kritéria Uspesnosti stanovené na zaciatku procesu.

Dokumentujte zmeny - je dOlezité zdokumentovat kazdu iteraciu vratane vykonanych
zmien aich zdévodnenia. Tato dokumentacia poméaha sledovat proces vyvoja a poskytuje
cenné poznatky pre buduce projekty. V prostredi odborného vzdelavania a pripravy sluzi

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
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dokumentovanie iteracného procesu aj ako ucebny nastroj pre Studentov, pretoze im
ukazuje, ako sa navrhy vyvijaju v reakcii na testovanie v realnom svete.

e Vediet, kedy prestat - hoci je iteracia kliCova, je tiez dblezité rozpoznat, kedy je prototyp
pripraveny na realizaciu. Toto rozhodnutie by malo vychadzat z toho, &i prototyp spifia
vSetky kritéria uspesnosti a Ci by dalSie zdokonalovanie prinieslo klesajucu navratnost. V
uréitom okamihu je potrebné pokrogit s finalnou verziou navrhu.

Zapracovanie spatnej vazby od Studentov

V prostredi odborného vzdelavania a pripravy je zaclenenie spatnej vazby od Studentov obzvlast
cenné. Studenti su nielen dizajnérmi prototypu, ale aj potencidlnymi pouZivatelmi, ¢o im
poskytuje jedine¢ny pohlad na jeho funkénost a pouzitelnost.

e Podporujte Uprimna spatna vazbu - vytvorte prostredie, v ktorom sa Studenti citia
pohodlne pri poskytovani Uprimnej spatnej vazby, aj ked je kriticka. Zdbéraznite, ze
negativna spatnd vazba je cennou sucastou procesu navrhovania a ze pomaha zlepsit
konecény produkt.

e Vyuzivajte spatnu vazbu ako uéebny nastroj - diskutujte so Studentmi o spatnejvazbev
skupine a spolo¢ne analyzujte klady a zapory prototypu. Tato diskusia méze byt silnou
ucebnou skusenostou, ktora pomoze Studentom pochopit, ako kriticky hodnotit navrhy a
ucit sa od svojich rovesnikov.

e lterujte na zaklade poznatkov Studentov - umoznite Studentom prevziat zodpovednost
za iteracny proces tym, Ze na zdklade ziskanej spatnej vazby vykonaju Upravy prototypu.
Tato prakticka skusenost posiliiuje vyznam dizajnu zameraného na pouzivatela a uci
Studentov konstruktivne reagovat na kritiku.

Zaver

Vo faze testovania sa prototypy podrobuju skuske, doslova aj obrazne, aby sa urcila ich uc¢innost
pri rieSeni identifikovaného problému. Navrhovanim ucinnych testov, zhromazdovanim a
analyzovanim spatnej vazby, iterativnym zdokonalovanim prototypov a zapracovavanim spatnej
vazby od Studentov faza Testovanie zabezpecuje, Ze konec€né rieSenie je praktické a orientované
na pouzivatela. V kontexte odborného vzdelavania a pripravy tato faza nielen overuje navrh, ale
poskytuje aj neocenitelné vzdelavacie skisenosti pre Studentov, pripravuje ich na vyvoj rieSeni,
ktoré su robustné, inovativne a v sulade s potrebami priemyslu (1) (7) (5) (2).

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
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Chapter #- 8

INTEGRATING DESIGN THINKING INTO VET

CURRICULUM -

Kapitola 8: Integracia dizajnového myslenia do u¢ebnych
osnov odborného vzdelavania a pripravy

Dizajnové myslenie ponuka uU¢inny ramec na rieSenie problémov a inovacie, ktory sa dokonale
zhoduje s cielmi odborného vzdelavania a pripravy (OVP). Zac¢lenenim dizajnového myslenia do
ucebnych osnov odborného vzdelavania a pripravy mézu pedagdgovia poskytnut Studentom
zrucnosti potrebné na to, aby saim darilo vdneSnom zlozitom a rychlo sa meniacom pracovnom
prostredi. Tato kapitola sa zameriava na to, ako efektivne zaclenit dizajnové myslenie do
programov odborného vzdeldvania a pripravy a zabezpeéit, aby doplifialo §tandardy u¢ebnych
osnov, zlepSovalo ucenie prostrednictvom projektovych pristupov a poskytovalo spolahlivé
metddy hodnotenia a posudzovania.

Zosuladenie so Standardmi u¢ebnych osnov

Na uspesSné zaclenenie projektového myslenia do u¢ebnych osnov odborného vzdelavania a
pripravy je nevyhnutné zosuladit ho s existujucimi Standardmi ué¢ebnych osnov akompetenciami.
Toto zosuladenie zabezpeduje, Ze aktivity a projekty v oblasti projektového myslenia prispievaju
k celkovym vzdelavacim cielom a vysledkom, ktoré sa oCakavaju od Studentov v ich konkrétnych
odbornych oblastiach.

e Priradenie ku kompetenciam -zacnite identifikaciou kluc¢ovych kompetencii a zruénosti
uvedenych v Standardoch ucebnych osnov pre kazdu odbornu oblast. Ak napriklad
ucebné osnovy zdbraznuju rieSenie problémov, tvorivost, timovld pracu a komunikaciu,
projektové myslenie mozno priamo priradit k tymto kompetenciam. Kazdu fazu procesu
dizajnérskeho myslenia - empatiu, definovanie, napad, prototyp a testovanie - mozno
prepojit s konkrétnymi kompetenciami, ¢im sa zabezpeci, ze Studenti budu tieto zru¢nosti
rozvijat Struktirovanym a meratelnym sp6sobom.

e Integracia ucebnych osnov - dizajnové myslenie by sa nemalo vnimat ako doplnok, ale
skér ako neoddelitelna sucast u¢ebnych osnov. To sa da dosiahnut za¢lenenim projektov
dizajnového myslenia do existujucich kurzov alebo modulov. Napriklad kurz o opravach
automobilov by mohol zahfhat projekt dizajnového myslenia, v ramci ktorého by Studenti
vyvinuli novy diagnosticky nastroj, pricom by uplatnili zdsady dizajnového myslenia na

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
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identifikaciu potrieb pouzivatelov, generovanie napadov, vytvaranie prototypov rieSeni a
testovanie ich uc¢innosti.

Interdisciplinarny pristup - dizajnové myslenie je vo svojej podstate interdisciplinarne,
takze je idealne pre programy odborného vzdelavania a pripravy, ktoré zahfnaju viacero
odborov a disciplin. Zosuladenim projektov dizajnového myslenia s viacerymi Standardmi
ucebnych osnov mézu pedagdégovia vytvorit interdisciplinarne vzdelavacie skusenosti,
ktoré Studentom umoznia uplatiiovat vedomosti a zruénosti zréznych oblastisidrznym a
integrovanym sp6sobom.

Pristupy projektového vyucovania

Projektové vyucovanie (PBL) sa prirodzene hodina integraciu projektového myslenia do u¢ebnych
oshov odborného vzdelavania a pripravy. PBL kladie déraz na aktivne u¢enie sa prostrednictvom
realnych projektov, ¢o z neho robi idedlny pristup pre odborné vzdelavanie, kde su praktické,
praktické skidsenosti rozhodujlce.

Projekty projektového myslenia - projekty projektového myslenia by mali byt
Strukturované tak, aby odrazali realne vyzvy, ktorym d&elia odbornici vo vybranych
oblastiach Studentov. Napriklad v stolarskom programe mozZe projekt dizajnového
myslenia zahffiat navrhovanie nabytku, ktory spifia $pecifické potreby klienta, od
pociatocnej fazy empatie a vyskumu az po vytvorenie prototypu a testovanie.
Kolaborativhe ucenie - projekty dizajnového myslenia su najefektivnejSie, ak zahfnaju
spolupracu medzi Studentmi. Skupinové projekty podporuju timovud pracu, komunikaciu
a zdielanie réznych pohladov, Co su vSetko zakladné zru¢nosti v odbornom prostredi.
Pedagdgovia mbézu ulahcit kolaborativne projekty tym, Ze v ramci timov pridelia ulohy,
ktoré odrazaju realne pracovné funkcie, napriklad projektovy manazér, dizajnér a tester.
Partnerstva s priemyslom - aby sa zvySila relevantnost a vplyv projektov dizajnového
myslenia, mbézu pedagdgovia spolupracovat s miestnymi podnikmi, odbornikmi z
priemyslu a komunitnymi organizaciami. Tieto partnerstvd poskytuju Studentom
prilezitost pracovat na realnych problémoch a ziskat poznatky od odbornikov z priemyslu.
Napriklad program v oblasti pohostinstva méze spolupracovat s miestnou reStauraciou
na navrhu nového menu alebo modelu sluzieb, pricom vyuzije dizajnové myslenie na
rieSenie konkrétnych obchodnych problémov.

Priklady projektov dizajnového myslenia

Zaclenenie dizajnového myslenia do uc¢ebnych osnov odborného vzdelavania a pripravy méze
mat v zavislosti od Studijného odboru rézne podoby. Tu je niekolko prikladov projektov
dizajnového myslenia, ktoré mozno prispdsobit réznym odbornym programom:

InZinierstvo a vyroba - Studenti mézu pracovat na projekte, ktorého cielom je navrhnut
novy nastroj alebo stroj, ktory zvysi efektivhost vyrobného procesu. Projekt by mohol
zahfiat rozhovory s pracovnikmi tovarne s cielom pochopit ich potreby, brainstorming
rieSeni, vytvorenie prototypov pomocou 3D tlaCe a testovanie prototypov v realnom
vyrobnom prostredi.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
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e Zdravotnictvo - vramci programu odbornej pripravy v oblasti zdravotnictva by Studenti
mohli navrhnut plan starostlivosti o pacienta, ktory by rieSil Specifické potreby
konkrétnych demografickych skupin pacientov, napriklad starSich pacientov alebo
pacientov s chronickymi ochoreniami. Tento projekt by zahffial vcitenie sa do pacientov
prostrednictvom rozhovorov alebo pozorovani, definovanie klu¢ovych problémov, ktorym
Celia, navrhnutie potencialnych rieSeni starostlivosti, vytvorenie prototypov prvkov planu
starostlivosti a ich testovanie v klinickom prostredi.

e Informacéné technolégie - Studenti v IT programe by mohli mat za uUlohu vyvinut novu
softvérovu aplikaciu alebo digitalnu sluzbu. Projekt by sa mohol zacat prieskumom
pouzivatelov s cielom identifikovat nedostatky v existujicom softvéri, po ktorom by
nasledovali ideové sedenia s cielom vytvorit inovativne funkcie, prototypovanie softvéru
pomocou vyvojovych ndstrojov a jeho testovanie s koncovymi pouzivatelmi s cielom
ziskat spatnu vazbu a vykonat zlepSenia.

e Stavebnictvo a stolarstvo - projekt v programe stavebnictva alebo stolarstva by mohol
zahffiat navrh ekologického, nakladovo efektivneho rieenia byvania. Studenti by zadali
skimanim udrzatelnych stavebnych materialov a postupov, nasledne by navrhovali a
vytvarali prototypy réznych moznosti konstrukcie a nakoniec by testovali Strukturalnu
integritu a energeticku ucinnost svojich navrhov.

Stratégie hodnotenia a posudzovania

Uginné hodnotenie a posudzovanie st klti¢ové na zabezpedenie toho, aby §tudenti dosiahli
pozadované vysledky vzdeldvania v ramci projektov projektového myslenia. Pouzité stratégie
hodnotenia by mali odrazat proces aj koneény produkt a zdbérazriovat dblezitost tvorivosti,
rieSenia problémov a opakovaného zlepSovania.

e Hodnotenie zalozené na procese - hodnotenie procesu projektového myslenia je
rovhako dolezité ako hodnotenie konecného rieSenia. Pedagdgovia by mali hodnotit
schopnost Studentov zapojit sa do jednotlivych faz procesu dizajnérskeho myslenia, ako
je napriklad dékladny vyskum vo faze vcitenia sa, vypracovanie dobre formulovaného
zadania problému, generovanie celého radu kreativnych ndpadov a iterovanie prototypov
na zaklade spatnejvazby.

e Vzajomné hodnotenie a sebahodnotenie - projekty dizajnového myslenia poskytuju
vynikajicu prilezitost na vzajomné hodnotenie a sebahodnotenie. Studentov mozno
povzbudit, aby hodnotili svoje vlastné prispevky a prispevky svojich spoluhracov a
uvazovali o tom, ¢o urobili dobre av ¢om by sa mohli zlepSit. Vzajomné hodnotenie moéze
tiez poskytnut cenné informacie o tom, ako dobre Studenti pracuju v timoch a prispievaju
k spoloénému usiliu.

e Rubriky a kritéria - vypracovanie jasnych rubrik a kritérii pre kazdu fazu procesu
projektového myslenia mbze pomoct zabezpedit konzistentné a objektivne hodnotenie.
Rubriky méZu zahfiiat kritéria, ako je hibka vyskumu pouZivatelov, kreativita a
realizovatelnost napadov, funk&nost a kvalita prototypov a uc¢innost testovania a iteracie.
Tieto rubriky by sa mali Studentom poskytnut na zaciatku projektu, aby pochopili
oCakavania.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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e Spatna vazba z priemyslu - ak su do projektov zapojeni partneri z priemyslu, ich spatna
vazba mobze byt neocenitelnd pri posudzovani praktického vyznamu a potencialneho
vplyvu rieSeni Studentov. Odbornici z priemyslu mézu poskytnut realny pohlad na
Zivotaschopnost prototypov a ponuknut navrhy na dalSie zdokonalenie a vyvoj.

PEER AND SELF-
ASSESSMENT

Assessment

and quluqtion RUBRICS AND CRITERIA

Strategies

INDUSTRY FEEDBACK

CONCLUSION

Zaver

Focuses on evaluating students’ N

ngagement with each phase of the
design thinking process.

Encourages students to reflect on
their own contributions and evaluate
their teammates.

Uses structured rubrics to ensure
objective assessment across all
project phases.

1

Involves input from industry
professionals when projects are tied
to real-world applications.

Effective assessment and evaluation ]
are crucial for ensuring that students
achieve the desired learning outcomes
from design thinking projects

Zaclenenie dizajnového myslenia do u¢ebnych osnov odborného vzdeldvania a pripravy ponuka
ucinny spobsob, ako pripravit Studentov na zloZité podmienky modernej pracovnej sily.
Zosuladenim aktivit v oblasti projektového myslenia so Standardmi u¢ebnych osnov, vyuzivanim
pristupov projektového vyuCovania, realizaciou realnych projektov v oblasti projektového
myslenia a pouzivanim komplexnych stratégii hodnotenia a posudzovania mézu pedagdgovia
vytvorit dynamické a putavé vzdelavacie skusenosti, ktoré Studentov vybavia zruCnostami

potrebnymi na dosiahnutie uspechu v ich kariére (2) (5) (7).

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru

(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem&Zu niest zodpovednost.
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Chapter i 9

CASE STUDIES AND EXAMPLES

Kapitola 9: Pripadové Studie a priklady

Dizajnové myslenie sa Coraz viac zaclenuje do programov odborného vzdelavania a pripravy na
celom svete, pricom mnohé uspeSné priklady poukazuju na jeho ucinnost pri zlepSovani
vzdelavania Studentov a vytvarani inovativnych rieSenirealnych vyziev. Tato kapitola sa zaobera
konkrétnymi prikladmi toho, ako sa v triedach odborného vzdelavania a pripravy UspeSne
implementovalo dizajnové myslenie, uvadza podrobné pripadové Studie na ilustraciu tychto
procesov a diskutuje o ziskanych poznatkoch a osvedenych postupoch, ktoré z tychto
skusenosti vyplynuli.

Uspesné pribehy z ué¢ebni odborného vzdelavania a pripravy

1. Inovacie v automobilovom priemysle v Nemecku

V Nemecku technickd vysoka Skola integrovala dizajnérske myslenie do svojho programu
automobilového inzinierstva a spustila prakticky projekt zamerany na prepracovanie
pristrojovych dosiek automobilov s cielom zlepSit ergondmiu a bezpeénost pouzivatelov. Tato
iniciativa bola sucastou vacésSieho Usilia o podporu inovacii v rychlo sa rozvijajicom
automobilovom priemysle, v ktorom sa dizajn zamerany na ¢loveka stava Coraz dbélezitejSim,
kedZe auta integruju viac technoldgii a funkcii.

Projekt sa zacal fazou Empathize, pocas ktorej Studenti uskutocnili rozsiahly vyskum.
Zorganizovali rozhovory s réznorodou skupinou vodic¢ov vratane dochadzajucich do prace,
profesionalnych vodi¢ov a starSich os6b, ako aj s automobilovymi odbornikmi a inziniermi.
Cielom tejto fazy bolo identifikovat klucové bolestivé miesta a problémy pouzitelnosti v
sucasnych navrhoch pristrojovych dosiek. Poznatky ziskané z tychto rozhovorov odhalili cely rad
problémov, ako napriklad zlozZitost ovladacich prvkov modernej pristrojovej dosky, tazkosti s
pristupom ku kritickym funkcidm pocas jazdy a rozptylovanie pozornosti spdsobené zle
umiestnenymi displejmi a tlagidlami.

Pri prechode do fazy definovania Studenti zhrnuli svoj vyskum a identifikovali kliucové problémy,
ktorym cCelia vodici. Poukazali na problémy, ako je preplnenost tlacidiel, ktora stazuje najdenie
zakladnych ovladacich prvkov bez toho, aby sa odvratila pozornost od cesty. Okrem toho objavili
problémy s rozhraniami s dotykovou obrazovkou, ktoré vodi¢i povazovali za menej intuitivne a

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
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tazSie pouzitelné v porovnani s tradiénymi tlacidlami a voli€mi. Vypracovali navrhovu
dokumentaciu zamerand na zlepSenie pristupnosti, znizenie rozptylovania vodi¢a a zvySenie
uzivatelského komfortu.

Vo faze Ideate Studenti pripravili brainstorming r6znych rieSeni. Medzi ne patrilo zjednoduSenie
usporiadania pristrojovej dosky, znizenie poctu fyzickych ovladacich prvkov ich kombinaciou s
intuitivnymi gestami alebo hlasovymi prikazmi a zavedenie prispdsobitelnych digitalnych
rozhrani, ktoré vodiCom umoZnia konfigurovat pristrojovi dosku na zaklade ich osobnych
preferencii a jazdnych navykov. Skimali aj vyuzitie haptickej spatnej vazby, ktora vodiCom
poskytuje nevizualne podnety a zvySuje bezpecénost tym, zZe umoziuje vodicom upravovat
nastavenia bez toho, aby odvratili zrak od cesty.

Studenti potom presli k tvorbe prototypov, kde vytvorili fyzické aj digitdlne modely svojich
navrhovanych navrhov pristrojovych dosiek. Pomocou prototypov s nizkou vernostou, ako su
kartonové makety, testovali fyzické usporiadanie pristrojovej dosky so zameranim na
umiestnenie ovladacich prvkov a displejov. Tento prakticky pristup im umoznil experimentovat s
réznymi konfiguraciami a ziskat okamzitu spatnu vazbu. V pripade digitalneho rozhrania Studenti
pouzili softvérové nastroje na vytvorenie interaktivhych prototypov, ktoré pouzivatelom
umoznili otestovat odozvu ovladacich prvkov na dotykovej obrazovke, rozpoznavanie gest a
funkcie hlasovych prikazov.

Vo faze testovania Studenti spolupracovali s miestnymi automobilovymi spolo¢nostami, aby
otestovali svoje prototypy v skutoénych vozidlach. Tato spoluprdca poskytla neocenitelnd spatnu
vazbu, kedze profesionali z odvetvia a bezni pouzivatelia mohli posudit praktickost pristrojovej
dosky v prostredi, v ktorom sa jazdi. Tieto testy odhalili dalSie poznatky, ako napriklad potrebu
hmatového odliSenia ovladacich prvkov s cielom zlepSitich pouzivanie za znizenej viditelnosti a
dblezitost zachovania niektorych fyzickych ovladacich prvkov pre urcité funkcie, ako je napriklad
regulacia hlasitosti alebo nastavenie klimatizacie, kde by dotykové obrazovky nemuseli byt také
ucinné.

Studenti na zaklade tejto spatnej vazby zdokonalili svoje névrhy a opakovane ich vylep$ovali vo
viacerych kolach. Nakoniec vytvorili navrh pristrojovej dosky, ktory sa vyznacoval intuitivnejSim
usporiadanim s jasne vymedzenymi zénami pre zakladné ovladacie prvky, minimalizoval potrebu
vizualnej pozornosti a zvysil celkovy komfort vodi¢a. Koneény dizajn zahffhal prisposobitelné
digitalne displeje, ergonomicky umiestnené tlacdidla a integrovany systém hlasovych
prikazov, ktory vyrazne znizil rozptylovanie vodica.

Uspech projektu presiahol ramec udebne. Miestne automobilové spoloénosti, na ktoré
zapobsobili inovativne rieSenia Studentov, zacali nadvazovat partnerstva s technickou Skolou.
Tieto spolo¢nosti poskytli dalSie zdroje na dalSie testovanie a zdokonalovanie navrhov a niektori
Studenti dokonca na zaklade svojej prace ziskali staze a pracovné ponuky. Projekt sa stal
modelom spoluprace medzi priemyslom a akademickou obcou a poukazal na potencial
dizajnérskeho myslenia na podporu inovacii v automobilovom priemysle.

Okrem toho mal projekt vyznamny vplyv na samotnych Studentov. Rozvijali nielen technické
zruénosti v oblasti tvorby prototypov a vyskumu pouzivatelov, ale ajhlboké pochopenie vyznamu
dizajnu zameraného na pouzivatela v automobilovom inZinierstve. Tato prakticka skusenost s
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rieSenim realnych problémov ich pripravila na budtce vyzvy v ich kariére a vybavila ich myslenim
aj praktickymi nastrojmi potrebnymi na inovacie v oblasti, ktora je ¢oraz viac orientovana na
technoldgie.

Na zaver mozZno konsStatovat, Ze zaclenenie dizajnového myslenia do ucéebnych osnov
automobilového inzinierstva umoznilo Studentom rieSit komplexné dizajnérske vyzvy a
spolupracovat s lidrami v priemysle. Zameranim sa na potreby pouzivatelov a bezpecénost
dokazali Studenti vytvorit praktické, inovativne rieSenia , ktoré by mohli mat skutoény vplyv na
buduce navrhy automobilov. Tento projekt ukazal, ako mdéze dizajnérske myslenie preklenut
priepast medzi vzdelavanim a priemyslom, podporit kreativitu, inovacie a rieSenie realnych
problémov v technickom vzdelavani (3).

2. Udrzatelny dizajn budov v Australii

V Australii program odborného vzdelavania a pripravy (VET) zamerany na stavebnictvo a
udrzatelné navrhovanie budov integroval dizajnérske myslenie s cielom rieSit problém vytvarania
energeticky ucinnych domov. Cielom iniciativy bolo poskytnut Studentom praktické skisenostiv
oblasti udrzatelnej vystavby a zaroven rieSit realne environmentalne problémy. Projekt nielenze
rozvijal technické zru¢nosti, ale zdéraznil aj vyznam udrzatelnosti v stavebnictve, vdaka ¢omu si
Studenti lepSie uvedomili ekologické stavebné postupy.

Projekt sa zacal fazou empatie, v ramci ktorej Studenti uskutocénili rozsiahly vyskum s cielom
pochopit potreby buducich majitelov domov a vplyv tradiénych stavebnych postupov na zZivotné
prostredie. Uskuto€nili rozhovory s potencidlnymi kupcami domov, miestnymi obyvatelmi a
odbornikmi na zivotné prostredie, aby zistili, ¢o majitelia domov hladaju v energeticky uc¢innom
dome. Medzi spoloCné zaujmy patrili rastice naklady na energiu, pohodlie a trvanlivost
ekologickych materialov a tuzba po domoch, ktoré znizuju vplyv na zivotné prostredie a zaroven
st cenovo dostupné. Studenti tie? skimali environmentalnu stopu beZnej vystavby a zistili, ze
tradicné stavebné metddy sa Casto spoliehaju na neobnovitelné materialy a produkuju vysoké
mnozstvo emisii uhlika.

Definiéna faza zahffiala syntézu tohto vyskumu s cielom urcit klucové vyzvy. Problém, ktory
Studenti definovali, bol, ako postavit nakladovo efektivne, energeticky icinné domy s pouzitim
udrzatelnych materialov, ktoré by oslovili ekologicky uvedomelych majitelov domov aj tych, ktori
hladaji cenovo dostupné byvanie. Poukéazali na problémy, ako je neluéinnost sucasnych
izolaénych materialov, nehospodarna spotreba energie v désledku zlych architektonickych
navrhov a vysoké naklady na udrzatelné stavebné materialy. Tato faza bola klucova pri
vytvarani ramca projektu pre vytvorenie rovnovahy medzi udrzatelnostou, energetickou
ucinnostou a cenovou dostupnostou.

Vo faze Ideate Studenti pripravili brainstorming r6znych rieSeni. Napady siahali od pouzitia
miestnych obnovitelnych materialov az po zavedenie inovativnych stavebnych technik, ktoré
by maximalizovali Uspory energie. Studenti skimali potencial materidlov, ako je bambus,
recyklovand ocel a solarne streSné tasky. Skumali tiez nové technoldgie na Usporu energie, ako
su inteligentné termostaty, solarne panely a energeticky uc¢inné okna, ktoré by mohli
majitelom domov pomdct zniZit Usty za energiu. Studenti boli povzbudzovani, aby mysleli nad
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ramec typického dizajnu a navrhovali rieSenia, ktoré minimalizuji odpad a optimalizuju spotrebu
energie a zaroven su estetické a nakladovo efektivne.

Po vypracovani niekolkych konceptov Studenti presli do fazy tvorby prototypov. Postavili malé
modely ekologickych obytnych jednotiek a testovali r6zne konfiguracie materialov a energeticky
Uspornych technolégii. Studenti pouzivali udrzatelné stavebné materialy, ako napriklad
regenerované drevo, prirodnu izolaciu a ekologické farby. Tieto prototypy tiez zahfnali
technoldgie obnovitelnych zdrojov energie vratane solarnych panelov a systémov recyklacie
vody. Prakticky proces im umoznil experimentovat s roznymi navrhmi a zistit, ktoré materidly a
technoldgie su pri znizovani spotreby energie najucinnejsie.

Pocas testovacej fazy sa prototypy hodnotili z hladiska energetickej uéinnosti, trvanlivosti a
udrzatelnosti. Studenti vykonali testy, aby zistili, ako dobre ich navrhy udrziavaju teplo, riadia
spotrebu vody a vyuzivaju obnovitelnu energiu. Porovnali spotrebu energie svojich prototypov s
beznymi modelmi byvania a identifikovali oblasti, v ktorych ich navrhy prekonali tradi¢né domy.
Tieto testy poskytli dolezité poznatky o zivotaschopnosti ekologickych materialov a
energeticky uspornych technolégii v realnych podmienkach. Spatna vazba od inStruktorov,
miestnych stavebnych odbornikov a expertov na Zivotné prostredie pomohla Studentom vylepSit
ich prototypy a odstranit pripadné nedostatky.

Jednym z kli€ovych uspechov projektu bol jeho prinos k rozvojovym iniciativam komunity.
Navrhy Studentov boli poskytnuté miestnym environmentalnym organizaciam a bytovym uradom,
¢o vyvolalo zaujem o vyuZitie ich ekologickych konceptov pre budtce bytové projekty. Studenti
prezentovali svoje findlne prototypy na miestnych veltrhoch udrzatelnosti, kde si ziskali
pozornost odbornikov z odvetvia aj ochrancov Zivotného prostredia. Tato spolupraca posilnila
mysSlienku, Ze udrzatelné navrhovanie budov je nielen nevyhnutné na ochranu zivotného
prostredia, ale ma aj potencial formovat budicnost cenovo dostupného byvania.

Uspech tohto projektu viedol k dal§im partnerstvdm s environmentalnymi organizaciami a
odbornikmi z odvetvia. Tieto partnerstva ponukli Studentom moZznost zapojit sa do realnych
projektov udrzatelnosti, ¢im sa dalej zlepSili ich zru€nosti v oblasti udrzatelnej vystavby.
Odbornici z priemyslu boli ohromeni schopnostou Studentov aplikovat principy dizajnérskeho
myslenia na komplexné environmentalne vyzvy a niektori Studenti vdaka svojej praci dokonca
dostali pracovné ponuky alebo staze. Projekt tiez podnietil dalSi vyskum udrzatelnych rieSeni
byvania, ¢o prispelo k rozvoju uéebnych osnov programu VET, ktoré teraz kladu eSte vacési déraz
na environmentalne zodpovedné stavebné postupy.

Studentom tento projekt poskytol neocenitelné praktické skusenosti. Rozvijali nielen zruénosti v
oblasti ekologickych stavebnych technik, ale ziskali aj hlbSie pochopenie vyznamu
udrzatelnosti v ich budulcej kariére. Zapojenim sa do vSetkych faz procesu projektového
myslenia - od vcitenia sa do buduicich majitelov domov az po testovanie svojich prototypov - sa
naucili, ako pristupovat k vystavbe s ohladom na pouzivatela a zivotné prostredie.

Na zaver mozno povedat, Ze tento australsky program odborného vzdelavania a pripravy ukazal,
ako mozno efektivne uplatnit dizajnérske myslenie pri rieSeni naliehavych environmentalnych
vyziev. Zameranim sa na energetickl ucinnost a udrzatelnost Studenti nielen prispeli k
inovativnym rieSeniam byvania, ale ziskali aj délezité zru€nosti, ktoré budu v budidcnosti v
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stavebnictve nevyhnutné. Tento projekt je prikladom sily dizajnérskeho myslenia v odbornom
vzdelavani a zdo6raznuje jeho ulohu pri priprave Studentov na vyvijajuce sa pozZiadavky
environmentalne zodpovednych odvetvi (1) (8).

3. Kulinarske umenie a skusenosti zakaznikov v Spojenych Statoch

Program kulinarskeho umenia v Spojenych Statoch Uspesne integroval dizajnérske myslenie do
svojich ucebnych osnov prostrednictvom projektu zameraného na redizajn stravovacich
skusenostiv reStauracii prevadzkovanej Studentmi. Tato iniciativa poskytla Stude ntom praktické
skusenosti so zlepSovanim kulinarskej ponuky aj prevadzkovej efektivnosti pri su¢asnom
zabezpeceni spokojnosti zakaznikov. Tento projekt sa stal hlavnou suc¢astou uéebnych osnov a
poskytol Studentom prilezitost priamo ovplyvnit vykonnost reStauracie v readlnom svete a osvojit
si cenné zruénosti v oblasti dizajnu zameraného na pouzivatela a iterac¢ného zlepSovania.

Projekt sa zacCal fazou empatie, v ramci ktorej Studenti viedli rozhovory a pozorovania s cielom
pochopit zazitok z jedla z pohladu zdkaznika aj persondlu. Robili rozhovory s navstevnikmi
reStauracie, aby ziskali spatnuvazbu na jedlo, sluzby a prostredie, ako aj so zamestnancami, aby
identifikovali bolestivé miesta prevadzky. Zakaznici Casto spominali dlhé cakacie doby,
obmedzené moznosti zdravého menu a nejednotni obsluhu ako oblasti, ktoré ich trapia.
Zamestnanci medzitym poukazovali na neefektivhost kuchynskej prevadzky a problémy s
usporiadanim, ktoré stazovali plynuly priebeh obsluhy pocas Spickovych hodin. Tato faza
umoznila Studentom hlbSie pochopit potreby a frustracie oboch skupin.

V definiénej faze Studenti zhrnuli svoje zistenia a identifikovali kli¢ové problémy ovplyviujlice
stravovanie. Medzi hlavné problémy patrili pomala obsluha, nedostatok rozmanitych a
zdravych moznosti vyberuz jedalneho listka a neefektivne pracovné postupy v kuchyni, ktoré
viedli k oneskoreniam a chybam pri priprave jedal. Studenti vypracovali vyhlasenie o probléme
zamerané na zvysSenie prevadzkovej efektivnosti a zlepSenie celkového zazitku zakaznikov
prostrednictvom rieSenia tychto kritickych oblasti. Ich cielom bolo vytvorit stravovaci zazitok,
ktory by bol nielen prijemnejsi pre zakaznikov, ale aj efektivnejsi a zvladnutelnejsi pre personal
reStauracie.

V ramci fazy Ideate Studenti pripravili brainstorming réznych rieSeni zameranych na rieSenie
identifikovanych problémov. V ramci zlepSenia jedalneho listka skimali moznost pridat zdraviu
prospesné jedla z miestnych surovin, ponuknut SirSiu Skalu vegetarianskych a veganskych
moznosti a zaviest menSie porcie s cielom znizit plytvanie potravinami. Po prevadzkovej stranke
Studenti navrhli zmenu usporiadania kuchyne s cielom optimalizovat pracovny tok, zefektivnit
proces objednavania pomocou digitalnych tabletov a vytvorit plan pripravy, ktory by umoznil
rychlej$iu obsluhu poc&as rusnych hodin. Studenti tieZ uvaZovali o UGprave usporiadania
reStauracie s cielom zlepSit tok dopravy a pohodlie zdkaznikov.

Potom Studenti preSli do fazy vytvarania prototypov. Vytvorili prototypy novych poloziek
jedalneho listka, pricom sa zamerali na recepty, ktoré boli nielen vyzivné a atraktivne, ale aj
rychle na pripravu. Vyvinuli napriklad zdravé alternativy k tradiénym jedlam, ako je miska na
baze quinoy namiesto cestovin alebo zapeCeny zeleninovy tanier namiesto vyprazanych
predjedal. Zmenili aj usporiadanie kuchyne pomocou znaciek a diagramov, aby otestovali
efektivnost svojho nového navrhu. Okrem toho wvytvorili prototyp samoobsluzného
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objednavacieho systému, v ktorom si zakaznici mohli objednavat prostrednictvom tabletov, ¢im
sa skratili Gakacie doby a minimalizovali chyby personalu poc¢as Spickovych hodin obsluhy.

V testovacej faze boli tieto prototypy implementované do Studentskej reStauracie. Nové polozky
menu sa podavali zakaznikom a ich reakcie sa pozorne sledovali prostrednictvom prieskumov a
rozhovorov. Zakaznici pozitivne reagovali na zdravSie moznosti a ocenili lepSiu prehladnost
jedalneho listka, ktory poskytoval viac informacii o nutricnom obsahu. Samoobsluzné tablety sa
testovali poCas obednajSej Spicky a zamestnanci zaznamenali vyrazné znizenie poctu chyb v
objednavkach a oneskoreni, zatial ¢o zakaznici zaznamenali krat$i ¢as ¢akania. Rekonfigurované
usporiadanie kuchyne sa tiez ukazalo ako efektivnejSie, pricom zamestnanci mohli pripravovat a
podavat jedla rychlejSie a plynulejSie.

Po ziskani spatnejvazby od zdkaznikov ajzamestnancov sa Studenti vratili k rysovacej doske, aby
svoje navrhy vylepsili. Upravili jedalny listok na zaklade oblibenych a neoblibenych poloziek,
upravili rozhranie tabletu, aby sa zlepSila jednoduchost pouzivania, a dalej optimalizovali
usporiadanie kuchyne pre lepSiu dostupnost a vyuZzitie priestoru. Tento iteraény proces
zdokonalovania na zaklade spatnejvazby v realnom ¢ase bol kluéovou skisenostou pri uceni sa,
vdaka ktorej sa Studenti naucili hodnotu neustaleho zlepSovania a dizajnu zameraného na
pouzivatela.

Kone¢nym vysledkom projektu bolo prepracované stravovanie, ktoré vyrazne zvySilo
spokojnost zakaznikov aj prevadzkovu efektivnost. Zakaznici uvadzali, Ze si oblubili zdravsie
moznosti menu a novy systém objednavania skratil ¢as Cakania pocCas rusnych obdobi. Aj
personal si ulahgil pracu, kedZe zjednodusené usporiadanie kuchyne a digitalne objednavanie
znizili stres a poéet chyb. Uspech projektu bol taky vyznamny, 7e sa stal trvalou sugastou
uCebnych osnov a kazda nova skupina Studentov mala za ulohu nadviazat na pracu
predchadzajucej skupiny. Tym sa zabezpedilo, Ze reStauracia sa neustale vyvijala a zlepSovala a
odrazala aktualne kulinarske trendy a technologicky pokrok.

Projekt viedol aj k pokracujucej spolupraci s miestnymi dodavatelmi potravin a kulinarskymi
odbornikmi, ktori poskytovali spatnu vazbu o udrzatelnosti pouzitych surovin a poradenstvo o
dalSom vyvoji menu. Tieto partnerstva zlepSili vzdelavacie skusenosti tym, ze spojili Studentov s
odbornikmi z odvetvia a pomohli im udrzat si aktualne informacie o najnovsich trendoch v oblasti
kulinarskeho umenia, udrzatelnosti a riadenia reStauracii.

Na zaver mozno konStatovat, Ze tento projekt v oblasti kulindrskeho umenia ukazal, ako mdze
dizajnové myslenie revolu¢ne zmenit odborné vzdelavanie tym, ze Studentom umozni aplikovat
kreativne rieSenie problémov na vyzvy realneho sveta. lterativny charakter projektu v kombinacii
s neustalou spatnou vazbou a zdokonalovanim poskytol Studentom délezité zrucnosti v oblasti
dizajnu zameraného na pouzivatela, timovej spoluprace a prevadzkovej efektivnosti. Trvaly
vplyv projektu v ramci u¢ebnych osnov nielenze zle pSil vykon reStauracie, ale tiez ilustroval silnu
Ulohu, ktoru zohrava dizajnérske myslenie pri formovani buducnosti odborného vzdelavania (5).
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4. Programy odborného vzdelavania a pripravy v oblasti zdravotnictva v
Spojenom kralovstve

V Spojenom kralovstve program odborného vzdelavania a pripravy (OVP) zamerany na
zdravotnictvo zahfhal projektové myslenie s cielom zlepSit starostlivost o pacientov v domove
déchodcov. Hlavnym cielom bolo vytvorit personalizovanejsi, efektivnejSi a sucitnejsSi systém
starostlivosti o zranitelnu populéaciu, ¢o Studentom umoznilo uplatnit svoje zru¢nosti v realnom
kontexte a zaroven priamo prispiet k blahu pacientov.

Projekt sa zacal fazou empatie, v ramci ktorej Studenti strdvili vela ¢asu s pacientmi,
opatrovatelmi, oSetrovatelskym personalom a rodinnymi prislusnikmi. Tento pohlcujlci pristup
pomohol Studentom hlboko pochopit kazdodenné problémy, ktorym Celia starSi obyvatelia a
ludia, ktori sa o nich staraju. Pozorovali problémy, ako napriklad neosobné plany starostlivosti,
ktoré nezohladniovali individualne preferencie a potreby pacientov, ako aj poruchy komunikacie
medzi oSetrovatelskym personalom, ¢o viedlo k nejednotnosti v starostlivosti. Pacienti ¢asto
vyjadrovali pocity, Ze su prehliadani alebo nepochopeni, zatial o oSetrovatelia zd6éraznovali, ze
nedostatok zjednoduSeného komunikaéného systému stazuje sledovanie S$pecifickych
poziadaviek pacientov.

Pocas definiénej fazy Studenti zhrnuli svoje zistenia a identifikovali kli¢ovy problém: Ako by sme
mohli vytvorit personalizovanejsie a efektivnejsie plany starostlivosti o starsich pacientov?
Hlavnym problémom bol nedostatok organizovaného systému na spravu preferencii pacientov,
zdravotnych zaznamov a rutinnej starostlivosti, ¢o viedlo k univerzalnemu pristupu k zdravotne;j
starostlivosti v domove dbéchodcov. Tento nedostatok personalizacie prispieval k znizenej
spokojnosti pacientov a neefektivnemu poskytovaniu starostlivosti. Studenti si uvedomovali
délezitost rieSenia tychto bolestivych miest s cielom zlepSit kvalitu Zivota obyvatelov.

Vo faze Ideate Studenti pripravili brainstorming potencidlnych rieSeni a skiumali, ako by sa
technolégia dala vyuzit na zvySenie personalizacie starostlivosti o starSich ludi. Vytvorili
koncepciu rieSenia zalozeného na aplikacii, ktoré by oSetrovatelom umoznilo jednoducho
sledovat individualne potreby, preferencie a zdravotné informacie pacientov. Aplikacia by tiez
mohla zlepSit komunikaciu medzi zamestnancami tym, Ze by poskytovala centralizovany systém,
v ktorom by sa mohli v redlnom ¢ase zdielat aktualizacie a upozornenia. Studenti si predstavovali
funkcie, ako suU denné pripomenutia Specifickych potrieb pacienta, prispdsobené postupy
starostlivosti a jednoduchy pristup k zdravotnej histérii pacientov, ¢im by sa zabezpecila
informovanejSia a citlivejSia starostlivost.

Pri prechode do fadzy prototypovania Studenti vytvorili jednoduchu verziu aplikacie
starostlivosti, pricom sa zamerali na zakladné funkcie, ako su profily pacientov, rozvrhy
starostlivosti a funkcie komunikacie s personalom. Pociato¢ny prototyp bol testovany s
personalom domova dbéchodcov, ktory poskytol spatnu vazbu o pouzitelnosti aplikacie a
praktickom vyuziti jej funkcii. PoCas testovania oSetrovatelsky personal zistil, ze aplikacia
zjednoduSuje kazdodenné ulohy tym, Ze ulahCuje sledovanie preferencii pacientov a
poskytovanie v€asnej starostlivosti. Napriklad oSetrovatelia mohli na prvy pohlad vidiet, ¢i ma
pacient Specifické stravovacie obmedzenia, preferencie aktivit alebo rozvrh uzivania liekov, ¢o im
umoznilo prispdsobit starostlivost pocas dna.
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Testovacia faza bola klucova pri zdokonalovani aplikacie. Po kazdom kole spatnej vazby od
opatrovatelov a rodin pacientov Studenti opakovane vylepSovali navrh. Pridali funkcie, ako su
farebne oznacené upozornenia na ulohy s vysokou prioritou, mechanizmus spétnej vazby pre
opatrovatelov, ktory umoznuje nahlasovat problémy alebo navrhovat zlepSenia, a prehladné
rozhranie na rychle zadavanie udajov. Testovacia faza odhalila, ze tieto malé, ale vyznamné
Upravy vyrazne zlepSili pouzitelnost a u¢innost aplikacie pri riadeni starostlivosti o pacientov.

Ked bola aplikacia Uplne zdokonalena, bola implementovana do domova déchodcov ako suc¢ast
systému poskytovania starostlivosti. Vysledkom bolo vyrazné zlepSenie spokojnosti pacientov
aj efektivity personalu. StarSi obyvatelia uvadzali, Zze sa o nich viac starali, pretoZze sa dosledne
zohladnovali ich Specifické potreby a preferencie. Opatrovatelia ocenili centralizovany systém,
ktory im umoznil efektivnejSie koordinovat starostlivost, ¢im sa znizil pocet pripadov nespravne;j
komunikacie alebo zabudnutych uloh. Aplikacia umozZnila lepSiu spolupracu medzi
zamestnancami, ¢im sa zabezpecila kontinuita starostlivosti medzi zmenami a oddeleniami.

Vplyv projektu presahoval rdmec okamzitych zlep$eni v domove dochodcov. Uspech aplikacie
starostlivostiviedol k dalSej spolupraci so zdravotnickymi organizaciami, ktoré videli potencial
vyuzitia technoldégie na zlepSenie starostlivosti o pacienta v inych zariadeniach. Domov
dbéchodcov sa stal vzorom pre integraciu digitalnych nastrojov do starostlivosti o starsSich [udi a
inSpiroval dalSie inStitlucie, aby preskumali podobné inovacie.

Studentom projekt poskytol neocenitelné praktické skisenosti voblastidizajnu zameraného na
pouzivatela a iterativheho vyvoja, ¢o su kluc¢ové zruénosti pre ich buducu kariéru v zdravotnictve.
Vdaka priamemu zapojeniu pacientov, opatrovatelov a personalu do procesu navrhovania sa
naucdili, aké dblezité je poéuvat koncovych pouzivatelov a prispdsobovat rieSenia na zaklade
spatnej vazby z realneho sveta. Iterativha povaha projektu posilnila myslienku, ze rieSenia v
oblasti zdravotnej starostlivosti su najefektivnejSie, ked sa neustale testuju a zdokonaluju, aby
splhali potreby pacientov aj poskytovatelov.

Zaverom tato pripadova Studia ukazuje, ako mozno uplatnit dizajnérske myslenie na rieSenie
komplexnych vyziev v oblasti zdravotnej starostlivosti v programe odborného vzdelavania a
pripravy. Zameranim sa na empatiu, zapojenie pouzivatelov a iteracné testovanie dokazali
Studenti vyvinut hodnotny nastroj, ktory nielenze zlepSil kvalitu starostlivosti v domove
dbéchodcov, ale poskytol im aj dblezité poznatky a skusenosti v oblasti inovacii v zdravotnictve
zameranych na pacienta. Tento projekt poukazuje na silnu ulohu dizajnového myslenia pri
priprave buducich zdravotnickych pracovnikov, aby dokazali uspokojit rastici dopyt po
personalizovanej, efektivnej a sucitnej starostlivosti (3).

5. Vyvoj IT a softvéru v Indii

V Indii program odborného vzdelavania a pripravy (OVP) zamerany na IT a vyvoj softvéru aplikoval
navrhové myslenie na rieSenie jednej z najnaliehavejSich vyziev poc¢as pandémie COVID-19:
dialkové vzdelavanie. S milionmi Studentov, ktori poc¢as vyluky presli na online vzdelavanie, mala
znacna Ccast populacie problémy kvoli obmedzenému pristupu k technolégiam,
nedostatoénému zapojeniu a technickym tazkostiam. Cielom tohto projektu bolo rieSit tieto
problémy navrhnutim vzdelavacej aplikacie, ktora by mohla efektivhe fungovat v prostredi s
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nizkymi zdrojmi a zabezpeéit pokracovanie vzdelavania aj pre Studentov s obmedzenym
pristupom k spolahlivym technolégiam alebo internetu.

Projekt sa zacal fazou empatie, v ktorej Studenti uskutoénili dékladny prieskum prostrednictvom
prieskumov a rozhovorov s klUGovymi zainteresovanymi stranami - Studentmi, ucitelmi a
rodiémi. Tieto rozhovory odhalili niekolko hlavnych bolestivych bodov. Pre Studentov bol
spoloénym problémom nedostatok angazovanosti v online triedach, ktoré sa v porovnani s
tradi¢cnym prostredim v triede zdali byt neosobné a monoténne. Mnohi Studenti Celili aj
problémom s dostupnostou kvoli obmedzenému pristupu k smartfénom, pocitacom alebo
stabilnému internetovému pripojeniu. Ugitelia uvadzali, Ze maju problémy s udrzanim zaujmu
Studentov a sledovanim pokroku v uéeni vo virtudlnom prostredi. Rodi¢ia, najma vo vidieckych
oblastiach alebo v nizSich prijmovych skupinach, vyjadrili obavy z technickych tazkosti a
cenovej dostupnosti zariadeni a datovych planov potrebnych na dialkové vzdelavanie.

Vo faze definovania Studenti syntetizovali tieto zistenia do jasného formulovania problému: "Ako
by sme mohli vytvorit putavi a pristupnu platformu pre Studentov s obmedzenym pristupom
k technolégiam?" Ulohou bolo navrhnut vzdeldvaciu aplikéciu, ktord by nielen prekonala
technické prekazky, ktorym ¢eli mnoho Studentov, ale aj podporila angazovanost a motivaciu v
prostredi vzdialeného vzdelavania. V zadani problému sa zdbéraznila potreba pouzivatelsky
privetivej platformy, ktora by bezproblémovo fungovala na zariadeniach s nizkou kapacitou a
zaroven poskytovala funkcie, ktoré by pomohli Studentom zostat motivovani a zapojeni.

Pri prechode do fazy Ideate Studenti pripravili brainstorming r6znych rieSeni, pricom sa zamerali
na funkcie, ktoré by riesili technické obmedzenia ajangazovanost. Jednym z hlavnych ndpadov
bolo zaclenenie offline funkcii, ktoré by Studentom umoznili stiahnut si lekcie a obsah, ked maju
pristup nainternet, a pokracovat v uceni offline. To by pomohlo prekonat problém nestabilného
alebo obmedzeného pristupu na internet, ktory je v mnohych ¢astiach Indie hlavnou prekazkou.
DalSou ktigovou myslienkou bolo zahrnutie interaktivneho obsahu - ako su kvizy, animécie a
videa -, ktory by urobil uéenie putavej$im a dynamickej$im. Studenti tie? skimali potencial
gamifikacie na udrzanie motivacie uciacich sa, pricom zaviedli funkcie, ako su systémy odmien
a odznaky za pokrok v u¢eni, ktoré povzbudzovali Studentov, aby plnili tlohy a zostali zapojeni.

Vo faze vytvarania prototypov Studenti vytvorili prototyp vzdeldvacej aplikacie v nizkej verszii,
ktory zahfhal zakladné funkcie, ktoré navrhli. Pociato¢na verzia aplikacie obsahovala lekcie na
stiahnutie, interaktivne kvizy a jednoduchy systém odmien na udrZzanie motivacie Studentov.
Aby sa zabezpedila pristupnost aplikacie, prototyp bol navrhnuty tak, aby bol lahky a zabezped¢il
bezproblémové fungovanie na starSich alebo menej vykonnych zariadeniach. Rozhranie bolo
jednoduché, s intuitivnou navigaciou, vdaka ¢omu ho Studenti aj ucitelia mézu pouzivat bez
rozsiahlych technickych znalosti.

Pocas testovacej fazy bol prototyp pilotovany s r6znorodou skupinou studentov z mestského a
vidieckeho prostredia, ¢im sa zabezpecilo, Ze aplikacia bude reagovat na Siroku Skalu potrieb
pouzivatelov. Studenti a uditelia testovali aplikaciu v redlnych podmienkach, pri¢om poskytli
cennu spatnu vazbu o pouzitelnosti, funkénosti a zapojeni. Vo vidieckych oblastiach, kde bol
obmedzeny pristup nainternet, Studenti testovali offline funkcie, zatial ¢o v mestskom prostredi
sa spatna vazba zamerala na interaktivne prvky aplikacie a jej jednoduché pouzivanie. Ugitelia
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testovali aj schopnost aplikacie sledovat pokrok ziakov, ¢im sa zabezpecilo, ze mohli u€inne
sledovat vysledky vzdelavania aj vo vzdialenom prostredi.

Na zaklade ziskanej spatnej vazby Studenti aplikaciu opakovane vylepsSovali. VylepSili funkcie
gamifikacie, aby boli putavejSie pridanim rebrickov a personalizovanych odmien za splnenie
milnikov ucéenia. Funkcie offline boli dalej optimalizované tak, aby umoznovali plynulejSie
stahovanie vac¢sich suborov, ako su napriklad video lekcie, bez toho, aby zahltili zariadenia
Studentov. Okrem toho bolo pouzivatelské rozhranie aplikacie eSte viac zjednodusené, aby sa
Studenti s minimalnou digitalnou gramotnostou mohli lahko orientovat v platforme.

Konec&na verzia aplikacie bola mimoriadne Uspesna a vyrazne zlepSila zapojenie Studentov a
vysledky vzdelavania. Studenti uviedli, 7e sa citili viac motivovani dokongit lekcie a ocenili
moznost ugit sa vlastnym tempom vdaka moZnostiam aplikacie v rezime offline. Ucitelia
povazovali funkcie sledovania za neocenitelné, pretoze mohli sledovat pokrok Studentov a
poskytovat cielend spatnd vazbu aj na dialku. Lahky dizajn aplikdcie zabezpecCil jej
bezproblémové fungovanie na Sirokej Skale zariadeni, od smartfénov az po zakladné tablety, ¢im
sa stala dostupnou pre SirSie publikum.

Uspech projektu si ziskal pozornost miestnych vzdelavacich organov, ktoré uznali potencial
aplikacie zmenit vzdialené vzdelavanie, najma v prostredi s nizkymi zdrojmi. Aplikaciu prijalo
niekolko Skél v celom regiéne, ¢im poskytla Skalovatelné rieSenie pre dalSie vzdelavacie
inStitdcie, ktoré celia podobnym vyzvam. Partnerstvd s miestnymi sSkolami a vzdelavacimi
mimovladnymi organizaciami dalej rozsirili dosah aplikacie, ¢im sa zabezpecilo, Ze tdto
inovaciu mohlo vyuzivat eSte viac Studentov.

Pre Studentov zapojenych do programu odborného vzdelavania a pripravy projekt poskytol
prilezitost rozvijat realne zruc¢nosti v oblasti IT a vyvoja softvéru a zaroven rieSit kriticku
spolo¢ensku vyzvu. Vdaka vyuzivaniu dizajnového myslenia sa naucili, ako umiestnit potreby
pouzivatelov do centra vyvojového procesu a vyuzivat spatnu vazbu a iteracie na zdokonalovanie
svojich rieSeni. Projekt tiez ukazal dblezitost inkluzivneho dizajnu, kedze aplikacia musela
fungovat pre Studentov s r6znou uroviiou pristupu k technoldgiam a pripojeniu na internet.

Zaverom tato pripadova Studia ilustruje, ako sa dizajnérske myslenie vyuzilo na vytvorenie
inovativnheho rieSenia problémov vzdialeného vzdelavania v Indii, najma poCas pandémie
COVID-19. Zameranim sa na empatiu, dizajn zamerany na pouzivatela a iterativhy vyvoj
dokazali Studenti v programe VET navrhnut vzdelavaciu aplikaciu, ktora nielen zlepSila zapojenie
a dostupnost, ale prispela aj k spravodlivosti vo vzdelavani v naroénom obdobi. Uspech
aplikacie demonstruje potencidl dizajnového myslenia pri rieSeni redlnych problémov v oblasti
IT a vyvoja softvéru, ¢im sa zvyraznuje jeho hodnota v odbornom vzdelavani (1) (5).

6. Technicky vyvoj aplikacie spolo¢nostou BEST CYBERNETICS
PRIPADOVA STUDIA: Bring It Back - aplikacia na spravu nadbyto&nych porcii jedla z podnikov

Faza empatie. Iniciativu Bring It Back vymysleli Styria Studenti MBA z Rimskej obchodnej Skoly,
ktorych viedla tuzba rieSit rastuci problém plytvania potravinami. Motivovani alarmujdcimi
Statistikami o obrovskom mnoZstve potravin, ktoré podniky kazdorone vyhodia, napriek
rastucemu dopytu po cenovo dostupnych a kvalitnych jedlach, sa tito Studenti rozhodli vytvorit
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startup zamerany na udrzatelnost. Ich rieSenie spocivalo vo vytvoreni digitalnej platformy, ktora
by spajala ekologicky uvedomelych spotrebitelov s podnikmi, ktoré chcu predavat nepredané
Cerstvé potraviny za zvyhodnenu cenu. Prostrednictvom tejto platformy by spotrebitelia mohli
nakupovat prebytocné potraviny, ¢im by pomohli podnikom znizit mnozstvo odpadu a ziskat spat
naklady.

Studenti zacali rozhovormi a prieskumami so spotrebitetmi a majitetmi podnikov. Tieto rozhovory
im poskytli informacie o ich potrebach, vyzvach a motivaciach. Spotrebitelia vyjadrili silnt tuzbu
po cenovo dostupnych a kvalitnych potravinach, ale ¢asto im chybal jednoduchy spdsob, ako sa
k nim dostat. Podniky sa zasa snazili najst udrzatelni metédu na minimalizaciu odpadu a zaroven
ziskat spat cast nakladov na potraviny. Tieto zistenia formovali viziu aplikacie Bring It Back a
poskytli jasny zaklad pre dalSie kroky projektu.

Faza definovania. Aby tim presiel od konceptu k realite, spolupracoval so spolo¢nostou BEST
CYBERNETICS, ktora sa zaobera vyvojom softvéru, na definovani zakladnych funkcii a
technickych poziadaviek aplikacie. Pocas tejto fazy tim uUzko spolupracoval s vyvojarmi
spoloc¢nosti BEST CYBERNETICS, aby pretavil poznatky z vyskumu do sudboru kliéovych funkecii,
ktoré by spifiali potreby podnikov aj spotrebitelov. Spoloéne identifikovali zakladné funkcie, ako
sU aktualizacie dostupnosti potravin v realnom &ase, vyhladavanie na zaklade polohy, ktoré
pouzivatelov spéja s potravinami v okoli, a intuitivne pouzivatelské rozhranie.

Dévera a transparentnost boli rozhodujucimi prvkami navrhu aplikacie, preto do nej zahrnuli
funkcie, ako je systém hodnotenia pre podniky a spotrebitelov a zaruky tykajluce sa bezpeénosti
a kvality potravin. Tato spolupraca zabezpecila, ze funkénost aplikacie bude v sulade s hlavnym
cielom, ktorym je znizenie plytvania potravinami a podpora udrzatelnej spotreby.

Faza napadu. PocCas fazy Ideate Studenti a vyvojovy tim spoloCnosti BEST CYBERNETICS
vymysSlali rozne spbsoby, ako koncept uviest do zivota. Preskumali niekolko potencialnych
funkcii, ktoré by mohli aplikdciu Bring It Back odliSit od inych platforiem na zdielanie potravin.
Ustrednou myslienkou boli aktualizacie dostupnosti potravin vredlnom &ase, ktoré pouzivatelom
zabezpecia pristup k Cerstvym potravinam vzdy, ked budu k dispozicii. Integrované boli aj sluzby
zaloZzené na polohe, ktoré pouzivatelom pomahali spojit sa s blizkymi podnikmi, znizit emisie z
dopravy a podporit zdielanie miestnych potravin.

Okrem toho tim spolupracoval na navrhu vizualne pritazliveho a zaroven praktického rozhrania
aplikacie, aby sa v hom mohli lahko orientovat pouzivatelia s r6znou uroviou technologickych
znalosti. PoCas niekolkych brainstormingov sa oba timy dohodli na subore zakladnych funkcii a
vlastnosti, ktoré by boli pridanou hodnotou pre spotrebitelov aj podniky, pricom by aplikacia
zostala pouzivatelsky privetiva a efektivna.

Faza vytvarania prototypov. Po faze ldeate viedla spolo¢nost BEST CYBERNETICS fazu
prototypovania, v ramci ktorej s prispenim timu Bring It Back vypracovala wireframy a makety
aplikacie. Tieto vizualne prototypy boli kluCové pre zdokonalenie rozhrania aplikacie a
zabezpedenie toho, aby splfialo §tandardy pouZitetnosti. Prototypy umoznili timom vizualizovat
funkénost aplikacie a upravit jej rozlozenie pre jednoduchSiu navigaciu. Funkcie, ako napriklad
funkcia vyhladavania, bezpecny platobny systém a prehladné informacie o bezpeénosti potravin,
boli na zaklade vyskumu Studentov uprednostnené.
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Bolo vytvorenych viacero verzii navrhu aplikacie, pricom kazda z nich obsahovala iné rozlozenie
a funkcie. Nasledne sa uskutoc¢nili testy pouzitelnosti s rovesnikmi a potencialnymi pouzivate(mi
s cielom ziskat spatnu vazbu o tom, ako aplikacia funguje v praxi. Poznatky z tychto testov sa
pouzili na uUpravy a zlepSenie pouzivatelského zazitku. Konecné wireframy a makety sa stali
zakladom pre vyvoj aplikacie, ¢im sa zabezpecdilo, ze projekt zostane v sulade s viziou aj
technickymi poziadavkami.

Faza testovania. Ked boli prototypy pripravené, tim vstupil do fazy testovania. Tato faza sa
sUstredila na zabezpecenie vykonu, bezpednosti a prijatia aplikacie pouzivatelmi. Aplikacia
preSla testovanim funk&nosti, aby sa overilo, &i klu€ové funkcie - ako su zoznamy jedal,
vyhladavacie filtre, profily pouzivatelov a systémy sprav - funguju bez problémov. Tim Bring It Back
zohraval klu¢ovu ulohu pri pouzivatelskom akceptacnom testovani, ked zbieral spatnu vazbu od
prvych testerov, aby sa uistil, Ze aplikacia splfia potreby cielovej skupiny.

Zaroven sa spolocnost BEST CYBERNETICS zamerala na bezpeénost aplikacie a vykonala testy,
aby zabezpedila ochranu Udajov a transakcii pouzivatelov. Vykonalo sa aj testovanie zataze, aby
sa overilo, ¢i aplikacia zvladne velké mnozstvo pouzZivatelov a transakcii bez problémov s
vykonom. Spatna vazba z technického aj pouzivatelského testovania viedla k dalSim
vylepSeniam, ¢im sa zabezpecilo, ze aplikacia bude pre pouzZivatelov funkéna aj bezpecna.
Uspe$na testovacia faza potvrdila pripravenost aplikacie na spustenie a znamenala premenu
vizie Studentov na plne funkénu aplikaciu.

Zaver. Aplikacia Bring It Back je ukazkovym prikladom toho, ako méze spolupraca medazi
$tudentmi a odbornikmi z priemyslu vyustit do efektivnych rie$eni. Studenti z Rimskej obchodnej
Skoly poskytli neocenitelné poznatky o probléme plytvania potravinami, zatial ¢o spolo¢nost
BEST CYBERNETICS prispela technickymi odbornymi znalostami na transformaciu tychto
poznatkov do funkénej, Skalovatelnej aplikacie. Spojenim vyskumu, kreativity a technického
know-how projekt nielenze rieSi kriticky environmentalny problém, ale poskytuje aj praktické
rieSenie plytvania potravinami, ¢im pomaha podnikom ziskat spat naklady a zaroven podporuje
udrzatelnost.

Tato pripadova Studia ilustruje, ako mbéze dizajnérske myslenie a medziodvetvova spolupraca
vytvorit udrzatelné rieSenia zamerané na pouzivatela. Vdaka tomuto partnerstvu ma aplikacia
Bring It Back potencial vyrazne ovplyvnit podniky aj spotrebitelov, podporit Usilie o zniZzenie
plytvania potravinami a prispiet k udrzatelnejSej buducnosti.

7. Podpora dizajnového myslenia a inovacii na Slovenskej
polnohospodarskej univerzite

Slovenska polhohospodarska univerzita (SPU) v Nitre zaviedla inovativny pristup na podporu
kreativity a podnikavosti svojich Studentov. Prostrednictvom Specializovaného inkubacéného
programu dizajnérskeho myslenia univerzita umoznuje Ucastnikom rozvijat praktické, udrzatelné
podnikatelské napady a zaroven ziskavat cenné zru¢nosti pre buducu kariéru.

Inkubacény program dizajnérskeho myslenia ako sucast Kreativneho centra SPU bol navrhnuty s
cielom poméct Studentom premenit inovativne ndpady na Zivotaschopné podnikatelské modely.
Trojmesacna iniciativa zahffiala sériu workshopov pod vedenim odbornika na dizajn sluzieb

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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Adama Brocku, ktoré sa zameriavali na zakladné principy dizajnového myslenia - pochopenie
potrieb zakaznikov, tvorbu prototypov rieSeni a overovanie napadov.

Workshopy podporovali Studentov v rieSeni realnych problémov, pricom ustrednou témou bola
udrzatelnost. Cielom tohto pristupu bolo rozvijat podnikatelské myslenie a pripravit u¢astnikov
na vytvaranie rieSeni, ktoré su nielen ucinné, ale aj ekonomicky a technicky realizovatelné.

Klicoveé projekty. Celkovo 22 Studentov z réznych fakult vytvorilo Sesttimov, priCom kazdy z nich
rieSil spolo¢enské vyzvy pomocou inovativnych rieSeni. Medzi najvyraznejSie projekty patrili:

e Vitruvian: Vitazny tim vyvinul platformu na vzdelavanie mladych ludi v oblasti zdravého
Zivotného Stylu a vyZivy, ktora sa zaobera prevenciou chronickych ochoreni.

e UniSlow: Projekt zamerany na budovanie silnejSich prepojeni medzi akademickou obcou
a podnikmi.

e Ziadne plytvanie potravinami: Iniciativa zamerana na znizenie plytvania potravinami
prostrednictvom workshopov, kampani v socialnych médiach a komunitnych podujati.

Dalsie projekty, ako napriklad SPU Connect, Povegetuj a Nelenivci, sa zaoberaju udrzatetnym
podnikanim, mestskou zelefiou a podporou fyzickej aktivity. Tieto r6znorodé iniciativy preukazali
schopnost Studentov tvorivo rieSit spolocenské a environmentalne problémy.

V zaverelnej faze programu timy predstavili svoje projekty odbornej porote. Dva najlepSie timy
ziskali ucast na prestiznom festivale Fifteen Seconds v rakuskom Grazi. Toto medzinarodné
podujatie poskytlo Studentom platformu na nadviazanie kontaktov s veducimi predstavitelmi
priemyslu a prezentdaciu ich napadov globalnemu publiku.

Okrem oceneni prindSa tento program aj SirSie vyhody: Studenti ziskavaju praktické skusenostis
timovou pracou, rieSenim problémov a podnikatelskym myslenim. Velka Cast projektov sa
zaobera naliehavymi spolocenskymi problémami, ¢o je v sulade so zameranim univerzity na
udrzatelnost. Okrem toho program posiliuje vazby medzi univerzitou a externymi partnermi a
poskytuje Studentom dalSie moznosti podpory a rastu.

Uspech programu pripravil pddu pre nové iniciativy na SPU v Nitre. Medzi plany patri zriadenie
Bioeconomy Start-up Village v nitrianskom regiéne, ktora bude ponukat dalSiu podporu
podnikavym Studentom. Medzitym chce univerzita pokracovat v podpore inovacii
prostrednictvom rozSirenych partnerstiev a buducich inkubaénych cyklov.

https://www.polnohospodar.sk/sk/polnohospodar-reader/podpora-inovativhych-napadov-v-
podnikani-priamo-na-akademickej-pode/

https://www.uniag.sk/sk/aktualne-informacie/inkubacny-program-design-thinking-ma-svojho-
vitaza-je-nimprojekt-vitruvian

Ziskané skusenosti a osvedcené postupy

1. Zacénite fazou silnej empatie

Uspech tychto projektov poddiarkuje dolezitost silnej fazy empatie. Projekty, ktoré sa zadali
dékladnym vyskumom zameranym na pouzivatelov, dokazali lepSie definovat presné vyjadrenia

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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problémov a vyvinut rieSenia, ktoré skutocne riesSili potreby pouzivatelov. Pedagdgovia by mali
zdoraznit, ze je dolezité venovat tejto faze dostatok ¢asu, zapojit do nej koncovych pouzivatelov
a ziskat komplexné poznatky, ktoré budu usmernovat zvySok proce su navrhu.

2. Iteracie a spatna vazba su klucoveé

Dalsim klu¢ovym poznatkom je hodnota iteraéného testovania a zdokonalovania. Uspe&né
projekty zahfnali viacero kol prototypovania a testovania a vyuzivali spatnd vazbu na neustale
zlepSovanie. Tento iteracny proces nielenze zlepS$il koneéné rieSenia, ale poskytol Studentom aj
cenné skusenosti s uéenim. Pedagégovia by mali povzbudzovat Studentov, aby prijali iteraciu ako
zakladnd sucast procesu navrhovania a pochopili, Ze kazdé kolo testovania ich priblizi k
Zivotaschopnému rieseniu.

3. Spolupraca zlepsuje vysledky

Spoluprédca bola spolodnym faktorom Uspechu tychto projektov. Ci uZ medzi $tudentmi
navzajom, medzi Studentmi a partnermi z priemyslu alebo medzi réznymi disciplinami,
spolupraca priniesla do procesu navrhovania rézne pohlady a odborné znalosti, ¢o viedlo k
inovativnejSim rieSeniam. Pedagdgovia by mali v triede podporovat prostredie spoluprace a
usilovat sa o partnerstva s priemyselnymi a komunitnymi organizaciami, aby zvysili vyznam a
vplyv projektov zameranych na projektové myslenie.

4.Vyznam pre realny svet podporuje zapojenie

Projekty, ktoré boli uzko prepojené s problémami realneho sveta a zahfnali partnerstva s
priemyselnymi alebo komunitnymi organizaciami, boli obzvlast pdsobivé. Tieto projekty nielenze
poskytli cenné skusenosti s u¢enim, ale priniesli aj rieSenia s hmatatelnym prinosom mimo
triedy. Aby sa maximalizovala angazovanosta relevantnost, pedagdgovia by mali prepojit projekty
projektového myslenia s problémami realneho sveta a povzbudzovat Studentov, aby pracovali na
problémoch, ktoré maju zmysluplny vplyv na ich komunity alebo priemyselné odvetvia.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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Chapter 4 10

TOOLS AND RESOURCES FOR VET TEACHERS
@

Kapitola 10: Nastroje a zdroje pre ucitelov odborného
vzdelavania a pripravy

Integracia dizajnového myslenia do odborného vzdelavania a pripravy (OVP) si vyZzaduje spravne
nastroje a zdroje na zabezpecenie efektivnej implementacie. Tato kapitola poskytuje kuratorsky
zoznam zakladnych suborov nastrojov, online zdrojov, komunit, odporucanej literatury, kurzov,
Sablén a pracovnych listov prisp6sobenych Specidlne pre ucditelov odborného vzdelavania a
pripravy.

Subory nastrojov pre projektové myslenie

1. Subornastrojov IDEO Design Thinking for Educators. Stbor nastrojov spolo¢nosti IDEO
je Specialne navrhnuty pre pedagdégov a ponuka komplexného sprievodcu integraciou
dizajnového myslenia do vyuCovania. Obsahuje postup krok za krokom, metédy a
pracovny zoSit pre dizajnérov, ktory pomaha ucitelom a Studentom rieSit vyzvy v oblasti
dizajnu. Tento subor nastrojov je k dispozicii vo viacerych jazykoch, vdaka ¢omu je
pristupny pre roézne triedy. Je to vynikajuci vychodiskovy bod pre ucitelov odborného
vzdelavania a pripravy, ktori chci do svojich u€ebnych osnov zaclenit dizajnérske
myslenie (9).

2. Zdroje Stanfordskej d.skoly. Stanfordska d.school poskytuje mnozstvo zdrojov vratane
suboru nastrojov "Bootcamp Bootleg", ktory ponuka praktické nastroje a metddy na
implementaciu dizajnového myslenia. Subor nastrojov pokryva vSetky fazy procesu
dizajnového myslenia, od empatie po testovanie, a je volne dostupny pre pedagdgov.
Portal d.school ponuka aj Specifické zdroje prispbsobené vzdelavaniu K-12, ktoré mozno
prisposobit pre kontext odborného vzdelavania a pripravy (10).

3. Nastroje pre navrhové myslenie spolo¢nosti SessionLab. Spolo¢nost SessionlLab
zostavuje Siroku Skalu nastrojov uréenych na ulahéenie procesu dizajnového myslenia.
Patria medzi ne digitalne nastroje ako InVision a Sprintbase, ktoré podporuju ¢innosti, ako
je brainstorming, prototypovanie a testovanie. Tieto nastroje su obzvlast uzitocné na
organizovanie a riadenie iteracného procesu dizajnérskeho myslenia Strukturovanym
sp6sobom (11).

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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Online zdroje a komunity

1. Asociacia dizajnového myslenia [https://www.design-thinking-association.org/].
Zdruzenie Design Thinking Association ponuka bohatl zasobaren zdrojov vratane
¢lankov, pripadovych S§tudii a osvedéenych postupov prispbésobenych r6znym
vertikalnym trhom. Asocidcia tiez poskytuje pristup k rozsiahlej zbierke nastrojov a stprav
néstrojov, ktoré mozu pedagdégom pomdct prehibit pochopenie dizajnového myslenia a
jeho aplikacii.

2. IDEO U aonline kurzy[https://www.ideou.com/]. IDEO U pontka cely rad online kurzov
uréenych na vyucbu zakladov dizajnérskeho myslenia. Tieto kurzy su vhodné pre
zaciatocnikov aj pokrodilych a obsahuju interaktivne prvky, ako su vzajomné diskusie a
realne vyzvy. IDEO U je cennym zdrojom informacii pre pedagégov odborného vzdelavania
a pripravy, ktori chcu zlepSit svoje zruénosti a zaviest nové metddy do vyucby.

3. Zdroje Open Colleges o dizajnovom mysleni [https://www.opencolleges.edu.au/].
Open Colleges poskytuje zoznam 45 zdrojov o dizajnovom mysleni, ktoré su Specialne
urcené pre pedagdégov. Tieto zdroje zahffiaju knihy, subory nastrojov, blogy a akademické
¢lanky, ktoré sa zaoberaju réznymi aspektmi dizajnového myslenia, od teoretickych
zakladov az po praktické aplikacie vo vzdeldvani. Ide o vynikajuci zdroj informacii pre
ucitelov, ktori chcu preskumat rézne aspekty dizajnového myslenia.

Zaver

Tieto nastroje a zdroje poskytuju ucitelom odborného vzdelavania a pripravy prostriedky na
efektivne zaclenenie dizajnového myslenia do ich vyucovacich postupov. Vyuzitim tychto
suborov nastrojov, online zdrojov a Sablon mo6zu pedagdgovia vytvarat dynamické, na Studentov
zamerané vzdeldvacie prostredie, ktoré pripravi $tudentov na vyzvy modernej pracovne;j sily. Ci
uz ste v oblasti dizajnového myslenia novaéikmi, alebo si chcete prehibit svoje odborné znalosti,
tieto zdroje ponukaju cenné usmernenia a podporu.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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Chapter i 11

BUILDING A DESIGN THINKING MINDSET
@

Kapitola 11: Budovanie myslenia v oblasti dizajnového
myslenia

Na efektivne zacélenenie dizajnového myslenia do odborného vzdelavania a pripravy (OVP) je
nevyhnutné pestovat myslenie, ktoré zahfna tvorivost, neustale ucenie a spolupracu. To zahfha
povzbudzovanie Studentov, aby pristupovali k vyzvam s rastovym myslenim, podporovanie
tvorivého a podporného prostredia v triede a zavadzanie stratégii na neustale zlepSovanie a
timovu pracu.

e kJQL

Building a Design Thinking Mindset
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reativity.
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Rastové myslenie, ktoré spopularizovala psychologicka Carol Dweckova, je presvedcenie, Ze
schopnosti a inteligenciu mozno rozvijat prostrednictvom Usilia, u€enia a vytrvalosti. V kontexte
odborného vzdeldvania a pripravy je vStepovanie rastového myslenia klucové pre Uspech
Studentov. Projektové myslenie je prirodzene v sulade so zasadami rastového myslenia, pretoze
zdoraznuje ucenie sa z neuspechu, prijimanie vyziev a vnimanie Usilia ako cesty k majstrovstvu.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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V tomto pristupe je zlyhanie normalizované ako sucast procesu ucenia. V procese projektového
myslenia sa zlyhanie podporuje ako cenna prilezitost na u¢enie. Pedagdgovia by mali Studentom
pomdct pochopit, Ze kazdy neuspech ich priblizi k UspeSnému rieSeniu . Napriklad pocas fazy
tvorby prototypov by mali Studentov povzbudzovat, aby testovali svoje napady bez strachu, Ze sa
pomylia, s vedomim, Ze spatnad vazba a iteracie suU neoddelitelnou sucastou zlepSovania. Za
snahu a vytrvalost by mali byt pochvaleni, pricom by sa nemalizameriavat len na vysledky, ale na
kreativitu a tvrdu pracu. To posilfiuje myslienku, ze pokrok pochadza z odhodlania, ¢o je zakladny
aspekt rastového myslenia. Dal$ou kltgovou zloZkou je reflexia. Po dokond&eni projektu by mali
byt Ziaci povzbudzovani, aby sa zamysleli nad svojim u¢enim, nad tym, ako zvladli vyzvy a ako
moézu tieto poznatky vyuzit v buducnosti. Tato reflexia pomaha Studentom osvojit si rastové
myslenie a vnimat vyzvy ako prilezitosti na rast.

Tvorivé prostredie vtriede je nevyhnutné na pestovanie projektového myslenia. Tvorivost prekvita
tam, kde sa Ziaci citia bezpeéne a modzu vyjadrovat svoje ndapady, experimentovat a
spolupracovat. Pedagdégovia musia vytvorit bezpeCny priestor, v ktorom sa Studenti citia
pohodlne pri zdielani svojich napadov bez strachu z odsudenia. To sa da dosiahnut stanovenim
zakladnych pravidiel, ktoré podporuju reSpekt a otvorenost. Skupinové aktivity, ako napriklad
brainstorming, mdézu Studentom pomdct ziskat dbéveru pri vyjadrovani svojich mysSlienok.
ZacClenenie hry a skiumania do vyu€ovania stimuluje tvorivost. Hranie roli, simulacie a tvorivé
cviCenia mbézu Studentov povzbudit k tomu, aby mysleli mimo ramca a pristupovali k problémom
znovych uhlovpohladu. Hravé ucenie podporuje zvedavost a experimentovanie, ktoré su klucové
pre proces dizajnérskeho myslenia. Okrem toho poskytovanie rozmanitych ué¢ebnych materialov,
ako suU multimedialne zdroje, praktické Cinnosti a pripadové Studie z redlneho sveta, mbze
inSpirovat kreativitu. Vystavenie r6znym pristupom k rieSeniu problémov pomaha Studentom
vyvijat inovativne rieSenia.

Neustale zlepSovanie je zdkladnym principom dizajnérskeho myslenia, ktoré kladie déraz na
iteracie, spatnu vazbu a zdokonalovanie. V programoch odborného vzdelavania a pripravy je
uCenie Studentov, ako neustale zlepSovat svoju pracu, nevyhnutné pre vyvoj vysokokvalitnych
rieSeni a podporu celozivotného vzdeldvania. Iteracia a spatna vazba by sa mali zd6razhovat
podas celého projektu. Studenti by mali svoju pracu vnimat ako nepretrzitu, priSom pravidelna
spatna vazba od spoluziakov a inStruktorov by ich mala viest k zlepSovaniu. KlUCové su aj cykly
reflexie a hodnotenia. Po kazdom projekte by Studenti mali zhodnotit svoj pokrok a urdit oblasti
na zlepSenie, diskutovat o tom, ¢o saim podarilo a ¢o nie. Tento proces ich uci, aki hodnotu ma
spatna vazba v procese ucéenia. Mala by sa tieZ podporovat kultira neustaleho vzdelavania, v
ramci ktorej su Studenti povzbudzovani, aby vyhladavali prilezitosti na odborny rozvoj, ako su
seminare alebo online kurzy, aby zostali relevantni vo svojom odbore.

Spolupréca je zakladom dizajnérskeho myslenia, pretoze spaja rozne perspektivy a odborné
znalosti s cielom vyvinut inovativne rieSenia. Budovanie kultlury spoluprace v triede pripravuje
Studentov na timovu pracu v modernych pracovnych prostrediach. Timové projekty su obzvlast
vhodné pre projektové myslenie, pretoZze umoznuju Studentom spojit svoje sily, zdielat napady a
spolocne rieSit zlozité problémy. Tieto projekty tiez uCia dblezité medziludské zruénosti, ako je
komunikacia a rieSenie konfliktov. Dal$im Géinnym néastrojom spoluprace je vzajomné uéenie.
Skupinové aktivity, rovesnicky mentoring a workshopy poskytuju Studentom prilezitost ucit sa
jeden od druhého a zdielat zruénosti. Medziodborova spolupraca to eSte viac posiliuje tym, ze

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
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Studentov oboznamuje s r6znymi perspektivami. V programoch odborného vzdelavania a pripravy
moézu Studenti roznych odborov spolupracovat na spoloénych projektoch, napriklad Studenti
tesarstva, elektrotechniky a inStalatérstva mozu spolupracovat na stavebnom projekte.

Budovanie projektového myslenia u Studentov odborného vzdelavania a pripravy si vyzaduje
podporu rastového myslenia, podporu kreativity, zdoéraziiovanie neustaleho zlepSovania a
pestovanie kultury spoluprace. Zaclenenim tychto prvkov do vyu€ovania mdézu pedagdgovia
pripravit Studentov na rieSenie zlozitych vyziev, inovacie vo svojich odboroch a neustale rozvijat
svoje zruc¢nosti pocCas celej kariéry. Tento pristup nielenze zvySuje efektivnost projektového
myslenia, ale tiez vybavuje Studentov myslenim a zru€nostami potrebnymi na dosiahnutie
uspechu vdneSnom dynamickom a kolaborativnhom pracovnom prostredi.

Financované Eurdpskou uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vSak len ndzormi autora (autorov) a nemusia
nevyhnutne odrdZzat ndzory a stanoviskd Eurdpskej Unie alebo Eurépskej vykonnej agentury pre vzdelavanie a kultidru
(EACEA). Eurdpska unia ani EACEA za ne nem6zu niest zodpovednost.
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Chapter i 12

FUTURE TRENDS IN DESIGN THINKING FOR EDUCATION
o

Kapitola 12: Buduce trendy v oblasti dizajnového
myslenia pre vzdelavanie

KedZe svet sa nadalej vyvija rychlym tempom, musia sa vyvijat aj naSe vzdeldvacie postupy.
Dizajnové myslenie s dbérazom na kreativitu, rieSenie problémov a pristupy zamerané na
pouzivatela je pripravené zohravat vyznamnu ulohu pri formovani buducnosti vzdelavania. V tejto
kapitole sa skumaju nové trendy v oblasti dizajnového myslenia so zameranim na integraciu
novych technoldgii, rasticu ulohu umelej inteligencie, rozvoj buducich zruénosti a kompetencii
a na to, ako mbézu pedagdgovia pripravit Studentov na pracovnu silu bududcnosti.

Nové technolégie a nastroje

Nové technoldgie menia spdsob, akym sa dizajnérske myslenie vyucCuje a uplatfiuje vo
vzdelavacom prostredi. KedZe satieto nastroje stavaju pokrocilejSimi a dostupnejSimi, ponukaju
nové moznosti inovacie a kreativity v triede.

1. Virtualna a rozsirena realita (VR/AR). Technoldégie virtualnej a rozSirenej reality sa Coraz
viac vyuzivaju na vytvaranie pohlcujucich vzdelavacich zazitkov, ktoré zlepSuju proces
dizajnérskeho myslenia. VR méze simulovat redlne prostredie, v ktorom moézu Studenti
testovat svoje prototypy v kontrolovanom, ale realistickom prostredi, zatial o AR moze
prekryvat digitalne informacie na fyzicky svet, ¢o Studentom umoznuje nové spdsoby
interakcie s ich navrhmi. Tieto technoldégie umoznuju vizualizovat zlozité koncepty,
spolupracovat vo virtudlnom priestore a experimentovat s navrhmi, ktoré by bolo tazké
alebo nemozné vytvorit v realnom svete.

2. 3D tla¢ a digitalna vyroba. 3D tlac¢ a iné nastroje digitalnej vyroby su vo vzdeldvacich
zariadeniach Coraz beznejSie a umoznuju Studentom rychlo vytvorit prototyp svojich
napadov a vidiet hmatatelné vysledky. Tieto nastroje podporuju iteracnu povahu
dizajnérskeho myslenia tym, Ze Studentom umozfuju vytvorit viacero verzii vyrobku,
testovat ich a zdokonalovat svoje navrhy na zaklade spatnej vazby. Dostupnost 3D tlace
rozSirila jej vyuzitie aj mimo inzinierskych a vyrobnych programov na také odbory, ako je
zdravotnictvo, architektura a dokonca aj kulinarske umenie.

3. Kolaborativne digitalne platformy. Platformy ako Miro, MURAL a Google Jamboard
menia spdsob, akym timy spolupracuju na projektoch dizajnérskeho myslenia. Tieto
digitalne nastroje podporuju vzdialené a hybridné vzdelavacie prostredia a umoznuju
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Studentom brainstorming, vytvaranie myslienkovych map a spolo¢ny vyvoj prototypov bez
ohladu na ich fyzickd polohu. KedZe vzdeldvacie inStitucie nadalej prijimaju zmieSané
modely vzdelavania, tieto nastroje sa stanu nevyhnutnymi na ulahCenie efektivnych
procesov dizajnového myslenia.

Uloha umelej inteligencie v dizajnérskom mysleni

Umela inteligencia ma priniest revoluciu v dizajnovom mysleni vo vzdeldvani tym, ze zlepSsi
pristup Studentov k rieSeniu problémov a tvorivosti. Umeld inteligencia méze pomahat v réznych
fazach procesu dizajnérskeho myslenia a ponuka nové moznosti personalizovaného vzdelavania
a inovacii.

1. Napady podporované umelou inteligenciou. Al mozno pouzit na generovanie napadov
alebo navrhovanie alternativnych rieSeni pocas fazy idealizacie. Analyzou obrovského
mnoZzstva udajov a rozpoznavanim vzorcov mézu nastroje Al pomoct Studentom mysliet
nad ramec ich beznych obmedzeni a ponuknut kreativne rieSenia, o ktorych by mozno
neuvazovali. Napriklad nastroje na brainstorming riadené umelou inteligenciou mdzu
analyzovat vstupy od pouzivatelov a generovat Siroku $kalu napadov, ktoré moézu Studenti
nasledne vylepsit a dalej rozvijat.

2. Personalizované vzdelavacie cesty. Umeld inteligencia ma potencial vytvarat
personalizované vzdeldvacie skusenosti, ktoré vyhovuju individudlnym potrebam a
Stylom ucenia sa Studentov. Sledovanim pokroku Studentov a analyzou ich interakcii s
procesom projektového myslenia moéze Al odporucat zdroje, navrhovat oblasti na
zlepSenie a poskytovat prispésobenu spatnu vazbu. Tato Uroven personalizacie poméaha
zabezpecit, aby kazdy Student mohol maximalizovat svoj vzdelavaci potencial a rozvijat
zruénosti, ktoré potrebuje na dosiahnutie Uspechu.

3. Automatizované vytvaranie prototypov atestovanie. Umeld inteligencia méze zohravat
Ulohu aj pri automatizacii niektorych aspektov prototypovania a testovania. Nastroje
riadené umelou inteligenciou mézu napriklad simulovat interakcie pouzivatelov s
digitalnym prototypom a poskytovat okamzitl spatnuvazbu o pouzitelnosti a vykonnosti.
To umoznuje Studentom rychlejSie a efektivnejSie iterovat a zamerat svoje Usilie na
zdokonalenie najkritickejSich aspektov svojich navrhov.

Buduce zruc¢nosti a kompetencie

KedZe povaha prace sa neustale vyvija, vyvijaju sa aj zruénosti a kompetencie, ktoré Studenti
potrebujd, aby uspeli. Dizajnové myslenie je obzvlast vhodné na rozvoj buducich zru¢nosti, ktoré
budu velmi ziadané v rébznych odvetviach.

1. Kreativita a inovacie. Kreativita zostdva jednou z hlavnych zru¢nosti buduicej pracovnej
sily a dizajnérske myslenie tuto schopnost prirodzene podporuje. Prostrednictvom aktivit,
ako je brainstorming, vytvaranie prototypov aiteracné testovanie, sa Studenti ucia mysliet
kreativne a vyvijat inovativne rieSenia zlozitych problémov. Tieto zru¢nosti su Coraz
délezitejsie vo svete, v ktorom automatizacia a umela inteligencia zvladaju rutinné ulohy
a ponechavaju ludom moznost sustredit sa na kreativnejSiu a strategickejSiu pracu.

2. Kritické myslenie a rieSenie problémov. Dizajnové myslenie zdérazriuje délezitost
hlbokého pochopenia problému predtym, ako sa ho pokusime vyriesSit. Tento pristup uéi
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Studentov kriticky mysliet, analyzovat situacie z viacerych perspektiv a vytvarat dobre
informované rieSenia. Kedze zlozitost globalnych vyziev sa zvySuje, schopnost kriticky
mysliet a rieSit problémy bude nevyhnutna vo vSetkych odvetviach.

3. Spolupraca a komunikacia. Kolaborativny charakter dizajnérskeho myslenia pomaha
Studentom rozvijat silné timové a komunikacné zru¢nosti. Tieto schopnosti su klticové v
modernej pracovnej sile, kde projekty ¢asto zahffiaju multifunkéné timy a vyzaduju si
efektivnu komunikaciu naprie¢ réznymi platformami a kultdrami. Projekty dizajnového
myslenia pripravuju Studentov na efektivhu pracu v réznych timoch, ¢im podporuju
medziludské zruénosti potrebné vdneSnom prepojenom svete.

Priprava Studentov na buducu pracovnu silu

Na pripravu Studentov na buduicu pracovnu silu musia pedagdgovia zaclenit dizajnové myslenie
do svojich ué¢ebnych osnov sp6sobom, ktory je v silade s novymi trendmi a technolégiami.

1. Klast déraz na celozivotné vzdelavanie. KedZe priemyselné odvetvia sa nadalejvyvijaju,
schopnost ucit sa nové zru¢nosti a prispésobovat sa meniacemu sa prostrediu bude
dblezitejSia ako kedykolvek predtym. Dizajnové myslenie podporuje mentalitu
neustaleho ucenia sa a zlepSovania, ¢o je klucové pre prispdsobovanie sa novym vyzvam
a prilezitostiam. Pedagdégovia by mali zd6raznovat dblezitost celozivotného vzdelavania a
poskytovat Studentom nastroje a zdroje, ktoré potrebuju na to, aby mohli svoje zru¢nosti
rozvijat pocas celej svojej kariéry.

2. Podporovat interdisciplinarne vzdelavanie. Budlca pracovna sila si bude vyZzadovat
odbornikov, ktori dokazu pracovat naprie¢ disciplinami a integrovat poznatky z réznych
oblasti. Dizajnové myslenie je vo svojej podstate interdisciplinarne, a preto je idealnym
pristupom na pripravu Studentov na takéto ulohy. Zaclenenim projektov, ktoré sivyzaduju
znalosti z viacerych oblasti - napriklad kombinaciou prvkov inzinierstva, dizajnu a
podnikania - m6zu pedagdégovia pomdct Studentom rozvijat vSestrannost, ktoru potrebuju
pre buducu kariéru.

3. Roazvijat digitalnu gramotnost. KedZe technoldgie nadalej zohravaju uUstrednu ulohu vo
vSetkych odvetviach, digitdlna gramotnost sa stava zakladnou zru¢nostou. Dizajnové
myslenie mozno vyuzit na zvySenie digitalnej gramotnosti zacélenenim ndastrojov a
technoldgii, s ktorymi sa Studenti pravdepodobne stretnu na pracovisku. Pedagogovia by
mali Studentom v ramci projektov dizajnového myslenia poskytovat prilezitosti na pracu
s digitalnymi platformami, nastrojmi umelejinteligencie a dalSimi novymi technolégiami,
¢im sa zabezpediich dobra pripravenost na digitalnu budicnost.

Zaver

Buducnost dizajnového myslenia vo vzdeldvani je uUzko spata s rychlym technologickym
pokrokom, vyvijajucimi sa poziadavkami pracovnej sily a potrebou novych zrucCnosti a
kompetencii. Prijatim novych technoldgii, vyuzitim sily umelej inteligencie a zameranim sa na
rozvoj kreativity, kritického myslenia a spoluprace mézu pedagdgovia pripravit Studentov na vyzvy
a prilezitosti buducnosti. Dizajnové myslenie bude ajnadalej délezitym nastrojom pri vybavovani
buducej generacie zru¢nostami, ktoré potrebuje na to, aby sa jej darilo v neustale sa meniacom
svete.
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Chapter 7 13

DESIGN THINKING IN VET: KEY INSIGHTS AND FUTURE

DIRECTIONS -

Kapitola13: Dizajnové myslenie v odbornom vzdelavani a
priprave: Klucové poznatky a buduce smerovanie

Dizajnové mysleniev odbornomvzdelavania priprave (OVP) sa ukézalo ako metodika, ktora menitradic¢né
pristupy k vyu€ovaniu a uceniu. Kapitoly v tejto prirucke poukazali na to, ako kazda faza procesu - od
empatie, definovania problému, generovania napadov, vytvarania prototypov, testovania az po integraciu
do u€ebnych osnov - prispieva k vytvaraniu inovativnejSich a putavejsich vzdelavacich prostredi. Tato
metodika svojou iterativnou povahou pomaha nielen lepSie pochopit potreby Studentov, ale umoZzfiuje aj
vyvoj praktickych rieSeni, ktoré nachadzaju uplatnenie v redlnom svete.

Prvym kli€ovym poznatkom je dblezitost empatie prinavrhovanivzdeldvania. Hlboké pochopenie potrieb
Studentovavyziev, ktorym ¢elia, umozniuje lepSie zosuladit obsah a metédy vyucéby. Nasledné fazy, ako je
definovanie problému a generovanie napadov, ulahCuju rozvoj kritického myslenia a tvorivosti.
Prototypovanie atestovanie medzitym ponuka Studentom moznost experimentovat, ucit saz nedspechov
a zdokonalovat svoje napady, ¢o odraza realitu moderného trhu prace. Zaclenenie tychto procesov do
ucéebnych osnov zd6raznuje, ako moze dizajnérske myslenie zlepSit tradi¢né vyucovacie metody.

Jednou z najvyznamnejSich identifikovanych vyziev je potreba Skalovatelnosti a prispésobenia
dizajnérskeho myslenia ré6znym vzdelavacim kontextom a odbornym oblastiam. Rovnako doélezita je
podporaucitelov prizavadzanitejto metodiky - ichangazovanost, znalost dizajnérskych nastrojov a technik
a ochota experimentovat priamo ovplyviuju Uspech jej prijatia. Zavedenie mod ernych technoldgii, ako je
umeld inteligencia a virtualna realita, otvara nové moznosti, ktoré umoznuju pokrocilejSie prototypovanie
a simulaciu realneho pracovného prostredia.

Pri pohlade do buducnosti by sa dizajnérske myslenie malo dalej rozvijat ako kli¢ovy nastroj odborného
vzdelavania, ktory prepéja tradicné kompetencie s modernymi poziadavkami trhu prace. Na plné vyuzitie
jeho potencialu budenevyhnutné nadalej podporovat ucitelov, rozvijat podporné technolédgie a podporovat
globalnu vymenu skusenosti. Vdaka tomuto pristupu bude mozné nielen vytvorit flexibilnejSie a
inovativnejSie vzdelavacie systémy, ale aj vychovat generaciu Studentov pripravenych ¢elit buducim
vyzvam. Dizajnové myslenie nie je len metodika, ale aj filozofia, ktora modze pomodct vybudovat
kreativnejSiu, kooperativnejSiu a udrzatelnejSiu buducnost.
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