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Po roku 2010 su zmeny vo vzdelavani takeé vyrazné, ze si ich vS§imne aj nezainteresovana
osoba. Zasahuju vSetky urovne skolského systému vratane vysokoskolského vzdelavania.
Dnes uz nestaci, aby Studenti len pasivne prijimali informéacie. Potrebuju sa naucit mysliet
v suvislostiach, spolupracovat, hladat noveé rieSenia a pohotovo reagovat na rézne vyzvy,
ktoré ich ¢akaju v redlnom zivote. Tradi¢ny spbsob vyucby, kde pedagdg prednasa

a Studenti si robia poznamky, pripadne vyucujucemu kladu otazky, uz nedokaze tieto
potreby naplnit.

Jednym z moznych pristupov, ktory méze skolstvo posunut dopredu, je dizajnoveé
myslenie (design thinking). Tento pristup kladie déraz prave na rozvoj tvorivosti, hladanie
rieSeni, empatiu a timovu pracu. Dizajnové myslenie je velmi flexibilné — da sa prispbsobit
réznym predmetom a odborom. Nejde totiz o metddu, ale o subor technik a postojov, sa
daju pouzit prakticky kdekolvek. Je to velmi uc€inny pristup, ktory dokaze do vyu€ovania
vniest dynamiku a praktickost a vyznamne vzySit angazovanost Studentov. Priebeh
vyucCby sa tak méze stat priestorom na experimentovanie, overovanie napadov a uc¢enie
sa z vlastnych chyb — podobne, ako to prebieha v redlnych pracovnych timoch v mnohych
spolo¢nostiach.

Tato priruc¢ka vznikla ako vysledok spoluprace Styroch univerzit, ktoré niekolko rokov
skumali a overovali moznosti vyuzitia dizajnové myslenie vo vysokoskolskom prostred..
Nie je to Ziadna zlozita tedria. Popisované metddy a postupy su overené na viacerych
predmetoch, v réznych odboroch. Daju sa pouzit na seminaroch, workshopoch alebo
cviCeniach. Prirucka je urcena pre vSetkych pedagdgoyv, ktori citia, ze by ich vyucba
mohla byt interaktivnejsSia, tvorivejSia a zmysluplnejSia — bez ohladu na vyucovany
predmet Ci fakultu, na ktorej pésobia. Pretoze napriek svojmu nazvu dizajnové myslenie
nie je ur¢ené len pre dizajnérov. Je to spdsob prace, ktory mdze priniest novy impulz

aj do vasej vyucby.
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1. Desig
thinking

1 Design Thinking — Histdria

Histdria Design Thinkingu je rozmanita a uzko prepojena s rozvojom umenia, technoldgii,
priemyslu a filozofie. Je prakticky nemozné vymenovat vSetky vplyvy, ktoré viedli

k suCasnému chapaniu tedrie dizajnu, procesu a praxe. Obchodni analytici, inzinieri, vedci
aj kreativni jednotlivci sa uz desatroCia zaoberaju Studiom metdd a procesov, ktoré stoja
za inovaciami. Prvé naznaky Design Thinkingu mozno vystopovat uz v 50. a 60. rokoch

20. storocia, hoci tieto odkazy sa objavovali najma v kontexte architektury a inzinierstva —
disciplin, ktoré sa v tom obdobi snazili vyrovnat s rychlo sa meniacim prostredim danej éry.

Prehlad hlavnych obdobi a myslienok, ktoré formovali dneSné chapanie dizajnu:

1. Predindustrialne obdobie (do 18. storocia)
> Dizajn ako remeslo: dizajn neexistoval ako samostatna disciplina. Predmety boli
navrhované a vyrabané rué¢ne remeselnikmi. Forma a funkcia boli prepojené,
no Casto ovplyvnené estetikou a kulturnymi zvyklostami.
> Estetika a symbolika: predmety mali Casto nabozensky alebo ceremonialny vyznam.

2. Priemyselna revolucia (18.—19. storocie)
> Oddelenie dizajnu a vyroby: s nastupom strojovej vyroby sa dizajn oddelil od
samotnej produkcie. Navrh produktu mohol vytvarat niekto iny nez ten, kto ho vyrabal.
> Hnutie Arts and Crafts (William Morris): kritika industrializacie a navrat k estetickym
a moralnym hodnotam remesila.
> Prvé odkazy na dizajn: objavuje sa pojem industrial design.

3. Modernizmus (zaciatok 20. storocia)
> Bauhaus (Nemecko, 1919 —1933): jedno z najvplyvnejsich hnuti — snaha o prepojenie
umenia, remesla a priemyselnej vyroby. Déraz na funkciu a jednoduchost pred
formou.
» ,Form follows function” (Louis Sullivan): zakladné modernistické motto.
> Le Corbusier, Dieter Rams, Charles a Ray Eames: déraz na racionalitu, €istotu formy
a jasny ucel.

4. Postmodernizmus (70. — 90. roky 20. storocia)
> Kritika modernistickej racionality: dizajn méze byt aj hravy, symbolicky a subjektivny.
> Memphis Group (Taliansko, 1980): farebny, ,nefunk&ny* a provokativny dizajn.
» Dizajn ako jazyk: dizajn sa zacina chapat ako forma komunikacie — vyznam, narativ
a kontext su délezité.

S. Dizajn v digitalnej ére (od 90. rokov)
> UXainterakeny dizajn: vznik novych disciplin zameranych na pouzivatelsku
skusenost.
> Design Thinking: metodoldgia rieSenia problémov vyuzivajuca fazu empatie,
fazu prototypovania a fazu testovania.
> Globalizacia a udrzatelhost: dizajn ako nastroj spolocenskej zmeny — inkluzivita,
etika, klima.

6. Sucasné trendy (2020+)
> Spekulativny a kriticky dizajn: podnecuje diskusiu o budicnosti, technoldgiach
a spolo¢nosti.
Al a algoritmicky dizajn: stroje sa stavaju spolutvorcami.
> Dizajn ako Systems Thinking: déraz na komplexné prepojenie problémov —
ekologickych, socialnych a politickych.
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Na pochopenie toho, kedy sa koncept dizajnu zacal formovat, je nevyhnutné pochopit
jeho korene a pévod. Pozrime sa na to ako Design Thinking vznikol z prepojenia tedrie

a praxe a postupne sa stal jednym z najucinnejSich spdsobov, ako reagovat na ludske,
technologické a strategické inovacné potreby sucasnosti. Ako uz bolo uvedené vyssie,

je mozné identifikovat urcité Casove milniky, ktorymi si Design Thinking presiel. Druha
svetova vojna vSak mala zasadny vplyv na strategické myslenie a odvtedy sa zacali hladat
nove spdsoby rieSenia komplexnych problémov. Da sa dokonca povedat, ze tato rozsiahla
globalna udalost zasadne zmenila spdsob, akym sa v modernom svete sustredujeme

na manazment, vyrobu a priemyselny dizajn a ako ich uplathujeme. Obrazok 1 poskytuje
koncentrovany prehlad histérie Design Thinkingu po jednotlivych desatrociach.

OESIGN THINKING PROCESS
TIMELINE

1980s

1960s Solution- 1991
Attempts Focused IDEO Brings 2004
Were Made to Problem Design David Kelley
Make Design Solving was Thinking into Founded
Scientific Observed Mainstream the d.school

1960s 1970s 1980s 1990s 2000s
1960s 1970s 1987 1992
The term The Principles  Design Richard Buchanan
“Wicked of Design Thinking was Published his Article
Problems” Thinking Compared to Wicked Problems in
is Coined Started Architecture - Design Thinking

to Emerge

Obrazok1 Histdria Design Thinkingu naprie€ desatroCiami
Zdroj: Interaction Design Foundation, CC BY-NC-SA 4.0.

11 60. roky 20. storocia

V 60. rokoch sa ludia snazili uplatriovat vedecku metodoldgiu a procesy s cielom
pochopit kazdy aspekt dizajnu — ako funguje a o vSetko ovplyviuje. Napriklad Nigel
Cross — emeritny profesor dizajnovych studii na Open University vo Velkej Britanii —
vo svojom ¢lanku ,Designerly ways of knowing: design discipline versus design science*
(2001) opisuje spor, ktory sa zaCal rozvijat uz na zaCiatku 60. rokov. Cross poukazuje na
vyjadrenia radikalneho technoldga Buckminstera Fullera, v ktorych hovori o ,desatroci
dizajnovej vedy“ (decade of design science):

,LFuller] vyzyval na ,revoluciu dizajnovej vedy‘ zalozenu na vede, technoldgii
aracionalizme s cielom prekonat l[udské a environmentalne problémy, o ktorych

sa domnieval, Zze ich nemozno vyriesit prostrednictvom politiky a ekonomiky.”

— Nigel Cross

Tento problém pokracoval pocCas celého desatrocia, ked sa objavovalo ¢oraz viac snah
priblizit dizajn oblasti racionalnej vedy a napokon z neho urobit vedecku disciplinu.

V polovici 60. rokov sa Horst Rittel intenzivne venoval pisaniu a prednasaniu na tému
rieSenia problémov v dizajne — natolko, zZe je dnes znamy ako teoretik dizajnu, ktory
zaviedol pojem ,wicked problem” na oznacenie problémoy, ktoré su multidimenzionalne
a mimoriadne komplexné.

Rittel sa osobitne zameriaval na to, ako mozno dizajnérske metodoldgie vyuzit na rieSenie
komplexnych (wicked) problémov a ako tieto metodolégie ovplyvnili pracu mnohych
dizajnérskych praktikov aj akademikov tej doby.
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Obrazok 2: Komplexné (negativne) - ,nepsravne” problémy (Horst Rittel, LoraCBR, CC
BY 2.0., 2023)

Wicked" problémy stoja v samotnom jadre Design Thinkingu, pretoze prave tieto
komplexné a multidimenzionalne problémy si vyzaduju kolaborativhu metodoldgiu, ktora
umoznuje hlboké porozumenie potrebam, motivaciam a spravaniu ludi.

1.2 70. roky 20. storocia

Kognitivny vedec a nositel Nobelovej ceny Herbert A. Simon bol prvym, kto oznacil dizajn
za sp6sob myslenia vo svojej knihe The Sciences of the Artificial z roku 1969. V priebehu
70. rokov nasledne predstavil mnozstvo myslienok, ktoré su dnes povazované za zakladné
principy Design Thinkingu.

Simon napriklad hovoril o rychlom prototypovani a testovani prostrednictvom pozorovania
— konceptoch, ktoré dnes tvoria jadro mnohych dizajnérskych aj biznisovych procesoy,
vratane dvoch klu¢ovych faz typického procesu Design Thinkingu. Prototypovania sa
Simon dotkol uz v roku 1969, ked'v knihe The Sciences of the Artificial uviedol:

»Aby bolo mozné systémy pochopit, museli byt navrhnuté a ich spravanie pozorované.*
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Obrazok 3 Herbert Simon
Zdroj: Wikimedia Commons, Herbert A. Simon and Allen Newell Chess Match, 2026

Skory vyskum v oblasti umelej inteligencie, ako napriklad praca Herberta Simona, Allena
Newella a Cliffa Shawa na Sachovom softveéri, viedol tiez k hlbSiemu pochopeniu dizajnu
ako spb6sobu myslenia.

Velka Cast ich prace sa sustredovala na rozvoj umelej inteligencie a na otazku, Ci je
mozné syntetizovat ludské formy myslenia — tému, ktora je dnes v dizajnérskom svete
mimoriadne aktualna.

Robert H. McKim, emeritny profesor strojného inzinierstva, sa k myslienke Design
Thinkingu vratil aj vo svojej knihe Experiences in Visual Thinking z roku 1973. McKim sa
od Simona lisil tym, ze ho mozno najlepSie charakterizovat ako umelca a inZiniera — svoju
energiu sustredoval viac na vplyv vizuadlneho myslenia na naSu schopnost porozumiet
veciam a riesit problémy. Jeho kniha rozobera rézne aspekty vizudlneho myslenia

a dizajnérskych metdd pouzivanych pri rieSeni problémov. Zdbéraznuje kombinaciu
lavého a pravého mozgového rezimu myslenia, ktora prinasa holisticky pristup k rieSeniu
problémov. Myslienky diskutované v tejto knihe napokon podporuju metodoldgiu Design
Thinkingu, ktoru je mozné uplatfiovat aj v sucasnosti.

1.3 80. roky 20. storocia

V roku 1982 pokracoval Nigel Cross vo formovani histérie Design Thinkingu, ked'vo
svojom zasadnom texte ,Designerly Ways of Knowing“ rozoberal podstatu toho, ako
dizajnéri rieSia problémy. (Treba poznamenat, ze tento text si netreba zamienat s jeho
sériou ¢lankov a studii s podobnym nazvom ,Designerly Ways of Knowing®, ktoré boli
publikované ovela neskér, okolo roku 2000.) V €lanku z roku 1982 Cross porovnaval
procesy rieSenia problémov dizajnérov s ,nedizajnérskymi® rieSeniami, ktoré si vytvarame
pri rieSeni problémov v kazdodennom zivote.

Bryan Lawson, emeritny profesor na School of Architecture, University of Sheffield
(UK), sa takisto venoval poznatkom, ktoré ziskal prostrednictvom série zaujimavych
experimentov. Hlavnym cielom tychto testov bolo porovnat metddy pouzivané vedcami
a architektmi pri rieSeni toho istého nejednoznacného problému.

Bryan Lawson poziadal Studentov architektury a prirodnych vied, aby usporiadali farebné
bloky podla suboru pravidiel. To, o zistil, bolo mimoriadne zaujimavé a vyznamne
prispelo k jeho tedriam o ,dizajnérskom” spésobe rieSenia problémov. Lawson realizoval
testy so Studentmi architektury na postgradualnej urovni (t. . ,dizajnéri“) a so Studentmi
prirodnych vied na rovnakej Grovni (t. j. ,vedci*). Uloha, ktoru zadal obom skupinam,
spocivala v usporiadani farebnych blokov podla suboru pravidiel, z ktorych niektoré

boli pre Studentov nezname.

Tabulkal Vysledky

Vedci Dizajnéri
Systematicky skumali vSetky mozné Rychlo vytvarali viacero réznych
kombinacie blokov. usporiadani farebnych blokov.

Formulovali hypotézu o zakladnom

pravidle, ktorym by sa mali riadit pri Testovali rozlozenie blokov, aby overili,
vytvarani optimalneho usporiadania ¢i zodpoveda stanovenym pravidlam.
blokov.

Lawson dospel k zaveru, ze vedci su rieSitelia problémov orientovani na samotny problém,
zatial Co inzinieri su orientovani na rieSenie. Dizajnéri si zvolili pristup generovania
mnohych rieSeni a nasledného vylu€ovania tych, ktoré nefungovali. Cross povazuje toto
na rieSenie orientované myslenie za zakladny koncept ,designerly” rieSenia problémouv.
Podla Crossa:

,Ustrednou &rtou dizajnérskej &innosti je jej zameranie na pomerne rychle dosiahnutie
uspokojivého rie$enia, a nie na zdihavu analyzu problému. V Simonovom neobratnom
termine ide o proces satisficing (,uspokojenia“) namiesto optimalizacie; o vytvaranie
ktoréhokolvek z potencialne velkého mnoZstva uspokojivych rieseni, namiesto snahy
vytvorit jedno hypoteticky optimalne rieSenie. Tato strategia bola pozorovana aj v dalsich
studiach dizajnérskeho spravania, vratane architektov, urbanistov a inZinierov.”

Nigel Cross (1982)

1987: Design Thinking opat porovnavany s architekturou

Peter Rowe, v tom Case riaditel' programov urbanistického dizajnu na Harvarde, publikoval
v roku 1987 knihu Design Minding. Tato publikacia sa zameriava na sp&sob, akym architekti
pristupuju k svojim uloham prostrednictvom zvedaveého, skimavého pohladu.

,Tato kniha je pokusom vytvorit zovSeobecneny obraz Design Thinkingu. Hlavnym cielom
je reflektovat zakladnu Strukturu a zameranie vyskumu, ktory je priamo spaty s tymi
pomerne sukromnymi momentmi ,hladania‘ zo strany dizajnérov pri vymyslani alebo
vytvarani budov a mestskych artefaktov.”

Peter Rowe (1987)

Ako je zrejmé, vyvoj Design Thinkingu ako oblasti prechadzal v priebehu desatroci
réznymi oblastami Specializacie. Myslitelia v tychto rozli¢nych disciplinach skumali
kognitivne procesy v ramci vlastného myslenia, az sa Design Thinking napokon
vyprofiloval ako samostatny koncept a ziskal vlastny priestor.
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1.4 90. roky — suc¢asnost

Vo vSeobecnosti sa uznava, ze spolocnost IDEO patri medzi firmy, ktoré priniesli Design
Thinking do hlavného prudu. V priebehu rokov si vyvinula vlastnu terminoldgiu, jednotlivé
kroky a néstroje (toolkits) a spristupnila cely proces aj ludom bez formalneho vzdelania

v oblasti dizajnérskej metodoldgie.

Richard Buchanan, v tom ¢ase veduci dizajnu na Carnegie Mellon University, publikoval
¢lanok ,Wicked Problems in Design Thinking®, v ktorom sa venuje pévodu Design
Thinkingu. V texte opisuje, ako sa vedy v priebehu Casu vyvijali tak, Ze sa od seba Coraz
viac oddelovali, az sa napokon stali uzko Specializovanymi disciplinami. Design Thinking
vysvetluje ako prostriedok integracie tychto vysoko Specializovanych oblasti poznania tak,
aby ich bolo mozné spolocne uplatnit pri rieSeni novych problémov, ktorym dnes celime
— a to z holistickej perspektivy.

ROK 2004

David Kelley zalozil na Stanfordovej univerzite Hasso Plattner Institute of Design,
vSeobecne znamy ako d.school. Od svojho vzniku si tato skola stanovila rozvoj, vyucbu
a implementaciu dizajnu ako jeden zo svojich hlavnych cielov a sluzi ako zdroj obrovskej
inSpiracie pre praktikov Design Thinkingu po celom svete, vratane nas v Interaction
Design Foundation.

Po roku 2020

Dnes hnutie Design Thinkingu rychlo nabera na sile — priekopnici ako IDEO a d.school
razia cestu, po ktorej nasleduju dalsi. Mnohé dalSie prestizne univerzity, biznis Skoly

a progresivne spolo¢nosti prijali metodolégiu Design Thinkingu v réznej miere, pricom
ju niekedy aj reinterpretuju tak, aby lepsie zodpovedala ich Specifickému kontextu alebo
hodnotam znacky.
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Zaciname
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2 Zaciname

Design Thinking je pristup vyuzivany na praktické a kreativne rieSenie problémov. Jeho
zaklady spocivaju v metddach a procesoch, ktoré sa pri tomto pristupe systematicky
uplatiuju. Tento pristup je pouzitelny v Sirokom spektre oblasti a nie je nevyhnutne
obmedzeny len na dizajn. Prvu publikaciu venovanu Design Thinkingu napisal v roku 1959
profesor Stanfordovej univerzity John E. Arnold.

Design Thinking je pristup, ktory pomaha riesit problémy kreativnym spdésobom
prostrednictvom zohladriovania potrieb réznych pouzivatelov. Tato metodoldgia sa
uplatfiuje nielen v manazmente a dizajne, ale aj pri tvorbe a zlepSovani produktov a sluzieb
v spolo¢nostiach a organizaciach. Empaticky skuma potreby pouzivatelov a ziskané
poznatky vyuziva na hladanie optimalnych rieSeni. V kone¢nom désledku prispieva k
neustalemu zlepSovaniu pouzivatelskych skisenosti s konkrétnymi produktmi a sluzbami.

2.1 Fazy Design Thinkingu

Z metodologického hladiska je Design Thinking (DT) zvyc€ajne Strukturovany do piatich
zakladnych faz: Empathize, Define, Ideate, Prototype a Test. Kazda faza plni vinovacnom
procese Specificku ulohu a spolo¢ne vytvaraju flexibilnd a dynamicku postupnost, ktora
umoznuje posun vpred, navrat spat alebo iteraciu na zaklade priebezného u€enia sa.

Empathize — faza empatie

V tejto uvodnej faze je cielom ziskat hlboké porozumenie problému z perspektivy
pouzivatelov. Zahrfria ponorenie sa do ich skusenosti, potrieb a kontextu prostrednictvom
technik, ako su pozorovanie, rozhovory ¢&i etnograficky vyskum. Cielom nie je len
zhromazdovat viditelné Udaje, ale aj odhalovat skryté vyznamy, motivacie a emdcie,

aby sa dosiahlo autentické pochopenie reality ludi, ktorych sa problém tyka.

Define — faza definovania

Na zaklade informacii ziskanych pocas fazy empatie sa pévodny problém preformuluje
tak, aby predstavoval novu vyzvu z presnejSej a odhalujucejsSej perspektivy. Tato faza sa
zameriava na hladanie originalneho pristupu — doteraz nepreskiumaného uhla pohladu
— vychadzajuceho z nenaplnenych potrieb alebo klu€ovych insightov. Tieto insighty,
chapané ako neokamzité Ci neintuitivne pravdy, ktoré menia nase vnimanie situacie,
umoznuju preformulovat problém na prilezitost pre inovaciu.

Ideate — faza generovania napadov

V tejto faze sa bez obmedzeni a pred€asného hodnotenia vytvara Siroka skala napadov.
Déraz sa kladie na kvantitu, plynulost a timovu spolupracu. Generovanie napadov sa
zvyCajne organizuje do dvoch podfaz: najprv prebieha expanzivna, otvorena tvorba
napadov a nasledne faza vyberu, v ktorej sa identifikuju najslubnejsie rieSenia vo vztahu
k predtym definovanému ramcu. Vizualizacia a kolektivna praca tu zohravaju klucovu ulohu.

Prototype — faza prototypovania

Po vybere najslubnejsich napadov sa vytvaraju prototypy — vizudlne, fyzické alebo
digitalne reprezentacie rieSeni — s cielom ich preskumat a dalej rozvijat. Cielom nie je
definitivhe overenie rieSenia, ale priebezné ucenie sa, rychle ziskavanie spatnej vazby
a iterativne zlepSovanie navrhovanych rieSeni.



Od napadov k dopadom: Prakticka priru¢ka dizajnového myslenia v univerzitnom vzdelavani 16

Test — faza testovania

Zaverecna faza zahrna prezentovanie prototypov pouzivatelom s cielom vyhodnaotit ich
uzitoCnost, efektivnost a mieru prijatia. Testovanie poskytuje cenné informacie, ktoré
mo&zu potvrdit platnost rieSenia alebo odhalit nové potreby. Tie mézu viest k dalSej iteracii,
Upravam, pripadne aj k zdsadnému predefinovaniu problému alebo samotného rieSenia.

V niektorych inovacnych kontextoch je tychto pat faz usporiadanych do schémy modelu
dvoch diamantov (Double Diamond model) — vychadzajucej z modelu Design Council
a adaptovanej Stanfordovou d.school. Tento model rozdeluje proces do dvoch hlavnych
cyklov: prvy je venovany ramcovaniu problému a druhy sa zameriava na rozvoj rieSenia

2.2 Ako zacat s Design Thinkingom

Zacat proces Design Thinkingu nie je zlozité, vyzaduje si vS§ak otvorenost, zvedavost

a ochotu experimentovat. Pre efektivnu implementaciu je klu€¢ové porozumiet zakladnym
principom a mat tim, ktory je pripraveny prijat nové pristupy k rieSeniu problémov. Aby
bolo mozné Design Thinking UspesSne uplatnit, je nevyhnutné, aby mal cely tim spolo¢né
porozumenie toho, aky problém sa snazi riesit. Len tak je mozné zabezpecdit, ze vSetky
nasledujuce aktivity budu smerovat k rieSeniu spravne definovaného problému.

Délezitym aspektom je aj vytvorenie multidisciplinarneho timu. Rozmanitost z hladiska
odbornosti, skisenosti a zazemia umoznuje pozerat sa na problém z viacerych uhlov
pohladu. Tento pristup podporuje objavovanie bohatSieho spektra rieSeni a zaroven
podnecuje kreativne myslenie ¢lenov timu.

Jednym z klu€ovych prvkov Design Thinkingu je empatia. Tento pristup si vyZzaduje hlboké
porozumenie potrieb, tuzob a frustracii koncovych pouzivatelov, ktoré sa ¢asto ziskava
prostrednictvom priamych rozhovorov, pozorovania a empatickych cviceni. Takymto
spdsobom je mozné ziskat cenné insighty, ktoré su neocenitelné pri tvorbe rieseni, ktoré
skuto€ne rezonuju s pouzivatelmi.

V nasledujucej faze generovania napadov (Ideate) prichadza na rad tvorba napadov,
napadov nasleduje faza prototypovania (Prototype), ktora zahfna rychlu tvorbu funkénych
modelov ur¢enych na testovanie a iteraciu. Prototypovanie poskytuje okamzitu spatnu
vazbu o funk&nosti a miere prijatia rieSenia a umoznuje rychle Upravy dizajnu na zaklade
realnej pouzivatelskej skusenosti.

Zaverecnou etapou je faza testovania (Test) s redlnymi pouzivatelmi, v ktorej je dblezité
zhromazdovat detailnu spatnu vazbu a vyuzivat ju na dalSiu iteraciu a zlepSovanie
navrhov. Kazdy krok v procese Design Thinkingu prindSa cenné poznatky a prilezitosti na
zlepsenie, ¢im sa zvySuje pravdepodobnost Uspechu findlneho produktu. Tento iterativny
pristup pomaha organizaciam prispdsobovat sa meniacim sa potrebam a zabezpecit, aby
vysledky boli relevantné a dlhodobo udrzatelné.

2.3 Double Diamond model

Najjednoduchs$ou a zaroven jednou z najCastejSie pouzivanych vizualizacii procesu
Design Thinkingu je model dvoch diamantov (Double Diamond model). Pévodne ho

v roku 2005 predstavil britsky Design Council s cielom pom&ct dizajnérom orientovat
sa v jednotlivych fazach kreativnej prace a rieSenia problémov. Postupom ¢asu si tento

model nasSiel uplatnenie napriec réznymi odvetviami a disciplinami, pricom dnes nesluzi
len ako nastroj pre dizajnérov, ale aj ako Struktura podporujuca sustredenu a ¢asovo
efektivnu inovaciu.

KliCovou charakteristikou tohto modelu je jeho nelinearna povaha. Hoci je prezentovany
v §tyroch jasne vymedzenych fazach — Empathize, Define, Ideate a Prototype —
podporuje pravidelny pohyb medzi jednotlivymi fazami a umozriuje timom upravovat
smer postupu na zaklade novych poznatkov.

Vo svojom jadre pozostava Double Diamond model z dvoch hlavnych faz:
Prvy diamant: ramcovanie problému

Tato faza zahrha fazu empatie (Empathize) a fazu definovania (Define). Zac¢ina sa
divergenciou — Sirokym preskumavanim problémového priestoru z viacerych perspektiv.
Faza empatie sa zameriava na porozumenie pouzivatelom a ich potrebam prostrednictvom
vyskumnych metdd, ako su rozhovory, pozorovanie &i dotazniky. Cielom je zhromazdit
Siroké spektrum insightov o spravani, frustraciach a motivaciach pouzivatelov.

Nasleduje konvergencia vo faze definovania, v ktorej sa zozbierané Uudaje syntetizuju

a identifikuju sa vzorce a suvislosti. Vysledkom je jasne a presne formulovany problém —
¢asto vyjadreny vo forme otazky ,,Ako by sme mohli..“ (How Might We question) — ktora
premiena vyzvu na konkrétnu inovacénu prilezitost. Stru¢ne povedané, prvy diamant je

o navrhovani spravnej veci — o pochopeni a definovani skuto¢ného problému.

EXPLORE OECIOE TEST REFINE
THE WHAT POTENTIAL FINAL
PROBLEMS' 70 AX SoLarron SoLarron
SoLarron
START OELIVERED

Obrazok 4 Druhy diamant: rozvoj rieSenia (vlastné spracovanie, 2025)

Druhy diamant sa zameriava na fazu generovania napadov (Ideate), fazu prototypovania
(Prototype) a fazu testovania (Test). Aj tento diamant sa zacina divergenciou — vo faze
generovania napadov, kde sa vytvara viacero moznych rieSeni prostrednictvom technik,
ako su myslienkové mapy (mind maps) alebo storyboard. Podporuje sa kreativita a napady

.....
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Nasledne prichadza konvergencia vo faze prototypovania, v ktorej sa vybrané napady
stavaju hmatatelnymi — &i uz vo forme fyzickych modelov, digitalnych mock-upov alebo
jednoduchych skic. Tieto prototypy sa testuju s pouzivatelmi, ktori poskytuju spatnu
vazbu sluziacu ako podklad pre dalSie iteracie. Faza testovania méze viest k jemnym
Upravam, ale aj k zasadnym zmenam smerovania, &¢im sa potvrdzuje, Ze proces je vo svojej
podstate nelineéarny.

Druhy diamant je teda zamerany na navrhovanie spravneho rieSenia (designing the thing
right) — na vyvoj a postupné zdokonalovanie najlepSieho mozného rieSenia.

Flexibilita a prisposobivost

Model dvoch diamantov (Double Diamond model) poskytuje jasnu Strukturu na riesenie
komplexnych problémov a tvorbu inovativnych vysledkov. Nejde vS§ak o jediny model
pouzivany v Design Thinkingu. Niektoré timy napriklad uprednosthuju kruhové modely,
ktoré zddraznuju nepretrzity cyklus u¢enia sa a adaptacie. Jedna z takychto variant zahrna
fazy: Porozumenie » Pozorovanie » formulacia pohladu na problém (Point-of-View
statement) > Napad - Prototyp -» Testovanie » Reflexia.

Nejde o to, ktory model je lepsi. Obe schémy totiz ilustruju rovnakeé klucoveé principy:
Design Thinking je flexibilny ramec, ktory sa prispdsobuje kontextu a potrebam timu
alebo projektu. Bez ohladu na to, &i je znazorneny ako diamant alebo kruh, zakladna
myslienka zostava rovnaka — sustredit sa na pouzivatela

2.4 Myslenie ,,outside the box*

Myslenie ,,outside the box" je pristup k rieSeniu problémoy, ktory si vyzaduje
nekonvencné kreativne stratégie odklanajuce sa od Standardnych metdd a zauzivanych
perspektiv. V kontexte Design Thinkingu, kde sa kladie dbéraz na inovacie a rieSenie
komplexnych problémoy, je tento spdsob myslenia nevyhnutny.

Uplatnenie tohto pristupu znamena oslobodit mysel' od tradi€¢nych obmedzeni a rozvijat
schopnost pozerat sa na problémy z novych, asto ne€akanych uhlov pohladu. Takéto
myslenie umoznuje dizajnérom prichadzat s originalnymi a inovativnymi rieSeniami,

ktoré by v ramci konven¢nych myslienkovych modelov neboli mozné.

Ako sa naucit mysliet ,,outside the box“?

Otazky a zvedavost

Za&nite otazkami, ktoré skimaju zakladné predpoklady problému. Otazky typu ,,Co ak...2“

a ,Preco nie...?“ uvolfiiuju kreativne myslienkové procesy. Zvedavost podporuje inovacie,
pretoze vas nuti objavovat nové moznosti a alternativy.

Divergentné myslenie

Tento typ myslenia podporuje generovanie ¢o najvacsSieho mnozstva napadov bez ohladu
na ich kvalitu. Je opakom konvergentného myslenia, ktoré sa zameriava na hladanie
jedného spravneho rieSenia. Divergentné myslenie umoznuje premyslat slobodne a bez
obmedzeni, ¢o je nevyhnutné pre kreativne rieSenie problémov.

Experimentovanie

Nebojte sa experimentovat a podstupovat riziko. Mnohé napady sa mézu spociatku javit

ako nerealizovatelné, no prave testovanie a experimentovanie méze odhalit nové cesty
arieSenia, ktoré by inak zostali nepreskumané.

Interdisciplinarne pristupy

InSpirujte sa réznymi odbormi a disciplinami. Myslenie ,outside the box" si Casto vyzaduje
prepajanie zdanlivo nesuvisiacich oblasti, o mdze viest k uplne novym insightom
arieSeniam.

Prostredie bez kritiky

Vytvorte prostredie, v ktorom nie je priestor na pred&asnu kritiku. V pociatocnych fazach
generovania napadov je dblezité, aby mal kazdy napad prilezitost rozvinut sa bez toho,
aby bol okamzite odmietnuty.

Prinosy myslenia ,outside the box*

Tento pristup umoznuje dizajnérom lepSie reagovat na rychlo sa meniace poziadavky trhu
a technoldégii. Zaroven pomaha odhalovat skryté potreby a tuzby zakaznikov, ¢im vyrazne
zvysSuje hodnotu a relevanciu navrhovanych rieseni. Myslenim ,outside the box"“ m&zu
timy prekonat obmedzenia konvenéného uvazovania a objavit udrzatelné a disruptivne
inovacie, ktoré skuto€ne menia pravidla hry v danom odvetuvi.

M
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3 Design Thinkingovy proces krok
za krokom

Design Thinking si nachadza pevné miesto vo vzdelavani, najma vdaka dbérazu na
pochopenie potrieb, motivacie, technologickych zmien a skusenosti Studentov.

V univerzitnom prostredi prispieva k premene tradicného modelu odovzdavania
vedomosti na aktivne vytvaranie vzdelavacich prilezitosti, ktoré su viac prispdésobené
individualnym potrebam studentov. Tato kapitola ponuka prakticky navod, ako mozno
Design Thinking krok za krokom integrovat do vyu€ovacieho procesu. Zaroven prinasa
odporucgania, ako vybrat najvhodnejsie metddy pre jednotlivé fazy procesu a ako ich
efektivne vyuzit aj v online vzdelavani, ktoré si vyzaduje Specificky pristup k spolupraci
a timovej interakcii.

3.1 Pristup zamerany na ¢loveka v Skolskej praxi

Design Thinking prinasa do vzdelavania novy sp&sob uvazovania, ktory kladie déraz

na Studenta ako aktivneho ucastnika vyucby. U&itel sa stava dizajnérom vzdelavania —
zacCina tym, ze zistuje, o Studenti naozaj potrebuju, €o im brani v u¢eni a ¢o ich motivuje.
Uvedomuje si, ze kazdy pristupuje k predmetu trochu inak, a snazi sa tieto pohlady
zachytit a zohladnit. PoCas pripravy aj samotného vyucovania sleduje reakcie, vS§ima si,

¢o funguje a ¢o nie, a podla toho upravuje svoj pristup. Hodina sa tak meni na Zivy proces,
nie na pevne nalinkovany scenar.

Praktické principy

Empatia ako nepretrzity proces: zber spatnej vazby, neformalne rozhovory, pozorovanie
skupinovej dynamiky — vSetko su spdsoby, ako si budovat citlivost voci potrebam
Studentov.

Zapojenie Studentov do navrhu: mézu sa podielat na formulovani cielov, vybere formatov
vystupov Ci spolupracovat na tvorbe hodnotiacich kritérii.

Vytvorenie bezpeéného priestoru: tam, kde sa Studenti neboja zlyhat, klast otazky
a ponukat vlastné rieSenia, sa lepsSie rozvija kritické myslenie aj tvorivost.

Iterovanie a prispdsobovanie: ucitel priebezne reflektuje, Co sa osvedcilo a o nie —
Upravy robi poCas semestra, nie az na jeho konci.

Désledky pre univerzitu

InStitucia, ktora uplatiuje human-centered pristup, aktivne vytvara priestor na podnety
od Studentov aj pedagdgov. Neopiera sa len o formalne nastroje, ako su vyroéné
dotazniky, ale vnima aj impulzy z kazdodenného kontaktu a neformalnych rozhovorov.

Takato univerzita sa na svoje fungovanie pozera ako na zivy, meniaci sa systém, ktory
mozno vedome formovat lepSim pochopenim potrieb ludi. Neznamena to plnit kazdé
Zelanie Studentoy, ale ich pohlad brat do Uvahy pri rozhodovani — napriklad pri Uprave
Studijnych planov, zmene formy vyucby Ci prestavbe priestorov, kde travia ¢as. Rovnako
je vnimava k potrebam pedagdgov, vyskumnikov a partnerov z praxe, ktori prinasaju

do akademického prostredia rézne skusenosti a priority.
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Otestujte svoj pohlad

Zoberte si tému z uciva a rozpracujte ju tak, ako ju bezne ucite. Potom si poloZte otazku:
Ako by som tuto téemu vysvetlil studentovi, ktory jej nerozumie, boji sa zlyhania a doma
nema podporu? Takato zmena perspektivy vas privedie bliZzsie k pristupu zameranému na
Cloveka.

3.2 Vyber idealnej metody

Jedna z najCastejSich otazok, ktorym pedagdgovia pri aplikovani Design Thinking vo
vyucCbe Celia, neznie 0" tento proces je, ale ,,ako” si zvolit a implementovat najvhodnejsiu
metddu v jednotlivych fazach. Ponuka nastrojov je Siroka — od modelov Stanford d.school
az po metodické prirucky od IDEO — a skuto¢na vyzva spociva v najdeni pristupu, ktory
sedi konkrétnemu predmetu, cielu a skupine Studentov.

Tato Cast prinasSa praktické odporucania, ako metddy vyberat v univerzitnom prostredi.
Délezita je informovanost a citlivost na kontext — nie len mechanicky vypocet technik.

Ako si vybrat spravnu metédu v jednotlivych fazach Design Thinkingu

Poznat r6zne metddy v suCasnosti nestaci, ovela dblezitejsie je vediet kedy ich pouzit,
aby priniesli ¢o najvacsi zelany efekt. Kazda faza si vyzaduje osobitny pristup a aj iny
spdsob myslenia: od hibSieho porozumenia pouzivatelovi az po tvorivu expléziu napadov
aich overovanie v praxi. Spravne zvolena metdéda dokaze urychlit proces, zlepsit kvalitu
rieSeni, zvysit zapojenie timu, prinasa relevantnejSie vysledky a v neposlednom rade Setri

.....

Typy metod podla faz procesu Design Thinkingu

- Faza empatie: kvalitativny vyskum — pozorovanie, rozhovory s pouzivatelmi, mapa
empatie. Funguju v malych skupinach ¢i dvojiciach a najlepSie vtedy, ked'je Cas na
hiboké pocuvanie a reflexiu.

- Faza definovania: syntetizacné techniky ako zhlukovanie pribuznych tém
(affinity clustering), tvorba persdn ¢i formulacia pohladu na problém (point-of-view
statement). Pomahaju premenit poznatky na konkrétne vyzvy.

- Faza generovania napadov: priestor pre kreativitu — brainwriting, SCAMPER,
,Crazy 8s”. NajlepSie vo vacsich skupinach a prostredi, kde sa napady nehodnotia
priskoro.

- Faza prototypovania: rychle zhmotnenie napadov — storyboardy, papierové
prototypy, hranie roli. Klu€om je rychla spatna vazba a moznost opakovat cyklus.

- Faza testovania: ziskavanie spatnej vazby, testovanie pouzitelnosti, ,think-aloud*
protokoly. Idedlne s cielovou skupinou alebo medzi rovesnikmi.
Co zvazit pri vybere metédy

Okrem fazy procesu su dblezité aj praktické limity a ciele vyucby:
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- Cas: na 90-minutovej hodine funguju rychle metddy, napriklad kratke rozhovory
¢i idea sprinty. Pri dIhsich formatoch mozno siahnut po technikach vyzadujucich
pripravu a reflexiu.

+ Velkost skupiny: velké skupiny lepSie reaguju na Struktudrované brainstormy alebo
.gallery walk®, malé su vhodné na hlbkové rozhovory a pozorovania.

- Ciele: ak chcete rozvijat empatiu, najlepsia je priama interakcia; pre kritické
myslenie su vhodné analytické a syntetickeé techniky.

« Odbor: metddy prispdsobte discipline — v biznise mbze ist o hranie zakaznickych
scenarov, v technike o fyzické prototypy, v socialnych vedach o etnografiu.

Kritéria vyberu metody

- Dostupny ¢as: Ak mate malo ¢asu (napr. 20-minutovy seminar), vyberte si rychle
a lahko vysvetliteIné metddy (napr. rychle rozhovory alebo idea sprinty).
Pri workshopoch rozdelenych na viac stretnuti mézete siahnut po metddach,
ktoré vyzaduju pripravu a reflexiu.

«  Velkost skupiny: Velké skupiny lepSie funguju pri Struktdrovanych
brainstormingoch alebo galériovych prehliadkach (gallery walk), zatial Co malé
skupiny alebo dvojice su idedlne na pozorovanie, rozhovory a spatnu vazbu medzi
Studentmi.

- Ciele vyuéby: Metddu prispdsobte planovanému ué¢ebnému vystupu. Ak chcete
rozvijat empatiu, najlepsia je priama interakcia (napr. rozhovory, sledovanie
pouzivatelov). Ak je cielom kritické myslenie, pouzite syntetické alebo analytické
metoddy, ako tvorbu insightov alebo prioritizacné matice.

- Specifika odboru: DT metddy prispdsobte svojmu akademickému odboru.
V oblasti biznisu m&ze byt vhodné hranie zdkaznickych scenérov; v technickych
odboroch médze prototypovanie zahfhat fyzické modely; v socidlnych vedach méze
byt klu€ova etnograficka metdda.

Kombinovanie metod

Je treba promyslené vybirat metody tak, aby odpovidaly redlnym podminkam

Z vySSie uvedeného rozdelenia vyplyva potreba premyslene vyberat metddy tak, aby
zodpovedali realnym podmienkam aj pozadovanym vysledkom, a prispdsobit ju s Casom,
velkostou skupiny, cielmi a kontextom, aby zapojila U¢astnikov a priniesla hodnotné
rie§enia. Dal$im ddlezitym faktom je aj efektivne kombinovanie jednotlivych metéd,
technik z réznych faz tak, aby sa prisp6sobili aktualnej dynamike skupiny a samotnych
potrebam procesu. Kombinovanim sa posiliuje na jednej strane kreativita a na druhej
strane analytické myslenie, zaroven sa urychluje prechod od napadu k redlnemu rieSeniu.

Priklady kombinace metod:

Kombinaciou rozhovorou s mapovanim cesty pouzivatela ziskame hlbsi vhlad na
spravanie cielovej skupiny.

Po brainstormingu mézeme pouzit hlasovanie bodkami (dot-voting) na rychle urCenie
preferovanych napadov.

Prepojenie papierovych prototypov s kartami spatnej vazby umoznuje efektivnejsie
testovanie a vylepSovanie napadov v kratkych cykloch.
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Tento vrstveny pristup zvysSuje zapojenie a pomaha ucastnikom pochopit, ako spolu
funguju rézne typy myslenia — od divergentného po konvergentné, od kreativneho

po analytické. Cielené kombinovanie jednotlivych metddy v spravnom poradi znamena
vyuzit naplno ich silné stranky a premenit proces Design Thinkingu na plynulu cestu
od pochopenia problému az po overené rieSenie.

Co funguje u vysokoskolakov

Najlepsie sa ucCia v prostredi, ktoré dava priestor na samostatnost, ale ma jasnu Strukturuy;
podporuje spolupracu a umoznuje skusat noveé veci bez obav zo zlyhania. Vhodné

su vizualne nastroje ako Sabldény a platna, no s priestorom na vlastnu interpretaciu.

Na univerzite nejde o dokonaly vysledok, ale o rozvoj zru¢nosti — empatie, kreativity,
schopnosti iterovat a kriticky mysliet.

3.3 Design thinking v online vzdelavani

Praca na dialku prinaSa mnozstvo vyhod, ako je ¢asova flexibilita, moznost zapojit ludi bez
ohladu na geograficku polohu ¢i efektivna spolupraca v nadnarodnych timoch. Zarovern
vSak kladie vysSie naroky na komunikaciu, koordinaciu a spolupracu medzi ¢lenmi timu,
ktori su fyzicky vzdialeni. Vdaka rozvoju online nastrojov poc¢as pandémie COVID-19 dnes
dokazeme realizovat interaktivne workshopy aj v online prostredi — vratane tych, ktoré su
postavené na principoch Design Thinking.

Vyhody a nevyhody virtualnych workshopov

Oproti tradi¢nym prezenénym workshopom maju online workshopy viacero vyhody,
ktoré vyplyvaju najma z digitadlneho prostredia, v ktorom prebiehaju, a z moznosti, ktoré
ponukaju moderné online nastroje.

- Zapojenie ucastnikov z réznych lokalit: moznost pracovat spolo¢ne bez potreby
cestovania. Zaroven sa otvara prilezitost prizvat do timu aj ludi zo zahranicia, ¢o by
pri prezencnej forme nebolo efektivne.

- Casova flexibilita: GSastnici nemusia cestovat a jednoduchsie si vedia naplanovat
ucast v presne stanovenom Case. Umoznuje to aj rychlejSie prechody medzi
jednotlivymi pracovnymi aktivitami.

- VysSSia interakcia: vyuzivanie digitalnych nastrojov, ako su virtualne tabule,
hlasovania alebo chat, dokaze zvysSit zapojenie ucastnikov.

- Jednoduché zaznamenavanie a archivacia: online platformy umoznuju nahravat
priebeh workshopov a ukladat dokumenty a poznamky na neskorSie pouzitie.

Nemozno v§ak prehliadnut aj urcité nevyhody a obmedzenia, ktoré v niektorych
pripadoch mézu zasadnym spdsobom ovplyvnit rozhodnutie, &i zvolit prave online formu
workshopu alebo uprednostnit prezenénu formu.

- Naroéné udrzat pozornost: praca s viacerymi programami zvadza k prepinaniu
medzi dokumentom so zadanim, komunikanym nastrojom a inymi aktivitami.
Aktivne zapojenie pocas celého workshopu si vyZzaduje od ucastnika velkd mieru
sebadiscipliny.

- Obmedzena osobna interakcia: absencia fyzickej pritomnosti znizuje spontannost
diskusie a neformalnej komunikacie, ktora ¢asto podporuje kreativhe napady
a upevnuje vztahy medzi ucastnikmi.
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- Technickeé problémy: nestabilné internetové pripojenie alebo zle nastavené
zvukové zariadenia (mikrofén, reproduktory, sluchadld) mézu narusit plynulost
workshopu ¢i dokonca znemoznit ucast niektorych ¢lenov.

Cielom tejto kapitoly v§ak nie je hladanie idealnej podoby workshopu, ale zameranie sa
na Specifikd online workshopu. V dalsom texte vychddzame z predpokladu, Ze zaujemca
povazuje online formu za zmysluplnud a ma zaujem dozvediet sa viac, ako ju realizovat.

Technické rieSenie

Na realizaciu virtualnych workshopov zameranych na Design Thinking su potrebné dva
zakladné typy softvéru: komunika&nu platformu a nastroj na kolaborativnu pracu.

Komunikaéna platforma slizi na videohovor a riadenie priebehu workshopu. NajCastejsie
pouzivaneé platformy su MS Teams, Zoom alebo Google Meet. Délezité je, aby nastroj
podporoval funkciu Breakout Rooms — rozdelenie u€astnikov do mensich skupinovych
miestnosti, o je pre skupinové aktivity zasadné. Na obrazku S mdézeme vidiet, ze

funkcia Breakout rooms umoznuje jednym klikom vytvorit skupiny u€astnikov a presunut
ich do sukromného hovoru. Organizator eventu (lektor) méze podla do ktoréhokolvek
skupinového hovoru vojst, usmernit skupinu, opustit ju a presunut sa k dalSej skupine
alebo do hlavného hovoru

® L
— © & 6 0 B8 8 @ - R, % B g

Create breakout rooms X

4

Assign participants

Automatically assign O
people to each room

Manually assign people to

™%

*.

Waiting for others to join...

Obrazok 5 Funkcia Breakout Rooms pre pracu v skupinach (vlastné spracovanie, 2025)

Nastroj na kolaborativnu pracu umoznuje uc¢astnikom spolupracovat v realnom case,
zapisovat napady, riesit ulohy a zdielat vystupy tak, aby na nich mohli pracovat spolo¢ne.

NajCastejSie sa vyuzivaju Google Dokumenty — jednoduché, spolahlivé, bezplatne
dostupné a vhodné pre akykolvek typ workshopu. Lektor vytvori samostatny dokument
so zoznamom uloh pre kazdu skupinu, zdiela ho s pravami na Upravu a u€astnici v hiom
pracuju pocas celej aktivity.
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Ako doplnok su vhodné virtualne tabule, napriklad Microsoft Whiteboard, ktoré umoznuju

. . , “ . vi. . . . . .. . 1336 P & & 0 B 6 E S N B Y
vizualne znazornovanie myslienok, brainstorming ¢i tvorbu konceptov. Ponukaju mnozstvo ? o o,
Sablon pre metddy ako Ishikawa diagram, Affinity diagram, Jobs to Be Done, apod. 2

- D2
Alternativou je Miro (miro.com), ktoré ponuka tvorbu a zdielanie mySlienkovych map, R g Fe———

schém, wireframov a inych grafickych vystupov. Lektor méze pre kazdu skupinu pripravit
samostatnu nastenku so Sablénami, nastavit Casovace Ci sukromny rezim, kde ucastnici : m
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s Obrazok7 Microsoft Whiteboard v MS Teams pribliZzuje virtudlny brainstorming este
viac zazitku z prace v redlnom fyzickom prostredi (vlastné spracovanie, 2025)

Microsoft Whiteboard .
Start Whiteboard Priprava workshopu

r.)  Content from camera
L™  Share a document, a whiteboard, and more

Uspesny online workshop si vyzaduje nielen lektorsku, ale aj technicku a organiza&nu
pripravu. Premyslené nastavenie nastrojov a postupov pomaha udrzat plynuly priebeh
wokrshopu, vyhnut sa zdrzaniam a umoznuje, aby sa u€astnici naplno sustredili na
Obrazok 6 \Whiteborad je dostupny pocas kazdého online mitingu cez funkciu Zdielat samotnu pracu.

obrazovku (vlastné spracovanie, 2025)

Na kolaborativnu pracu odporu¢ame bez ohladu na firemné zvyklosti pouzit Google
Dokumenty, ktorych jednoduchost, intuitivnost a spolahlivost zatial nemaju v oblasti
kolaborativnej prace konkurenciu. V ramci pripravy potrebuje lektor dopredu vytvorit
Google dokumenty so vSetkymi zadaniami a ulohami, ktoré budu ucastnici riesit pocCas
workshopu. Pre kazdu skupinu samostatny subor, zdielany formou linku s pravami na zapis
(teda nie len na Citanie alebo navrhy Uprav). NajjednoduchSsie je, ked'lektor vlozi odkazy na
Google dokumenty priamo do chatu v uvode stretnutia.

Ak lektor planuje pouzivat Miro, treba dopredu pripravit nastenku s ilohami, idealne podla
Sabldny, ktord mozno rychlo naklonovat pre kazdu skupinu. Zdielanie prebieha podobne
ako pri Google dokumentoch — cez zadanie e-mailov, mien pouzivatelov alebo formou
odkazu. Najviac sa osvedcilo zdielanie odkazom s pravami na editovanie, ktory sa vlozi na
zacCiatok Google dokumentu s ulohami pre danu skupinu. Takto pripraveny workshop ma
jasnu Strukturu a plynuly priebeh.

Priebeh workshopu
Workshop sa zacina spolo€nym stretnutim, pocas ktorého lektor predstavi tému,

objasni ciele a vysvetli Ulohy. Nasledne informuje uc¢astnikov, zZe ich rozdeli do mensich
pracovnych skupin. Kazda skupina dostane cez chat odkaz na svoj Google dokument
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alebo Jamboard, kde bude spolo¢ne pracovat. Po uplynuti stanoveného ¢asu lektor
ukondi skupinovu pracu a vSetci UCastnici sa vratia do hlavnej miestnosti. V tejto faze
lektor sumarizuje vysledky a pokroky, poskytuje spatnu vazbu a zadava dalSie inStrukcie.

Pocas skupinovej prace lektor prechadza medzi jednotlivymi miestnostami, kontroluje
postup, poskytuje rady a usmernuje ucastnikov. Podobne ako pri pohybe od stola k stolu
v realnej ucebni takto zabezpecluje, aby mala kazda skupina potrebnu podporu a vedenie.
Ako je znazornené na obrazku 8, pocas online workshopu ucastnici striedavo pracuju v
spolo¢nom a skupinovom hovore. Spolo&ny hovor sluzi na dvodné vysvetlenie a zadanie
uloh, zatial ¢o skupinové hovory umoznuju timovu diskusiu. Paralelne ucastnici aktivne
pracuju v zdielanom dokumente, kde rieSia pridelenu ulohu.

h During the workshop
@Q the lecturer moves between

the group calls and the main call

— R —

During a group call,
participants are active in
a shared document(s)
where they complete
assigned tasks

Shared Google document Shared Miro workplace
with assigned tasks with assigned task

Obrazok 8 Priebeh online workshopu — kombinacia hovorov a zdielaného dokumentu
(vlastné spracovanie, 2025)

Vhodne zvolené komunika&né a kolaborativne nastroje umoznuju v online prostredi udrzat
vysoku mieru interakcie, spoluprace aj kreativity. Nezalezi, &i sa vyucba kona prezencne
alebo online — v oboch pripadoch je rozhodujuca dbékladna priprava, premysleny vyber
metdd a schopnost prispdsobovat sa priebeznej spatnej vazbe. Ucitel — facilitator je
pritom tym, kto dokaze principy Design Thinking premenit na zmysluplny a inovativny
vzdelavaci proces.
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4 Design Thinking Ucitel
Technologicky pokrok a zmeny v spolo¢nosti prinaSaju do vzdelavania nove vyzvy, ktoré
tradi¢ny model uz nedokaze naplnit. UCitel'uz nie je len nositelom vedomosti, ale stava
sa sprievodcom a inovatorom, ktory podporuje kritické myslenie, spolupracu a tvorivost.
Design Thinking prinaSa do vyucby empatiu, experimentovanie a iteraciu, a tym meni
spbsob, akym sa ucime.
V takejto triede ucitel vytvara prostredie, kde Studenti m&zu badat, klast otazky a skusat
nove pristupy bez obav z chyb. DélezitejSie nez ponuknut hotovu odpoved'je vediet
polozit dobru otazku, prepajat myslienky a pomahat studentom rozlisit napad od riesenia
¢i findlneho konceptu. Student sa tak stava aktivnym u€astnikom u¢enia so svojim
tempom, Stylom a potrebami. Timové zadania davaju priestor nielen pre kreativcov, ale
aj realizatorov, organizatorov ¢i manazérov. Hodnotenie sa sustreduje na cely proces
— spolupréacu, reakciu na spatnu vazbu a posun v Case. Zlyhanie je pritom chapané ako
prirodzena sucast u€enia. Aby takyto pristup fungoval naplno, musi sa menit nielen
myslenie uclitela, ale aj samotny priestor a podmienky, v ktorych sa vzdeladvanie odohrava.
4.1 Uloha ugitela kedysi a dnes
informacie. Tento model bol pevne zakotveny v hierarchii a tradi¢nych pravidlach, ktoré

Internet, web, vyhladavace a mobilné zariadenia zasadne zmenili spdsob, akym vnimame
D @ informacie a ich hodnotu. Vzdelavanie je oblast, kde je tdto zmena obzvlast viditelna.
E S I formovali vztahy medzi ucitelom a ziakmi (Gyawali & Mehndroo, 2023).
. . Ako uvadzaju Keller a Raemy (2025) &i Hoxha (2016), znalostna prevaha ucitelov je dnes
vo velkej miere minulostou. Informacie su dostupné kedykolvek a v obrovskom mnozstve,
Casto v priebehu niekolkych sekund. Uloha ucitela sa preto meni — stava sa sprivodcom,
facilitatorom a mentorom, ktory podporuje aktivne uc¢enie a samostatnost ziakov. Takyto

prostrednictvom frontalneho vyucovania — ucitel prednasal, ziaci pasivne prijimali

V minulosti boli ucitelia vnimani ako hlavné zdroje vedomosti, ktoré sa prenasali
pristup zvySuje zapojenie Studentov do procesu a posiliuje ich motivaciu.

Premena vztahu ziak—uditel’

Tato zmena ovplyvniuje aj vztah medzi ucitelom a Ziakom, resp. profesorom a Studentom.

\ v 4
® ’ Tradi€ny hierarchicky model by sa mal v idealnom pripade posunut k partnerstvu
zalozenému na spolupraci a vzajomnom reSpekte. To umoznuje rozvijat kritické myslenie,
kreativitu a schopnost samostatne riesit problémy (Sa & Serpa, 2020). Empatia

a porozumenie individualnym potrebam sa stavaju klu€ovymi suCastami modernej
pedagogiky.

Potreba nepretrzitej aktualizacie

Technologicky pokrok a digitalna transformacia ovplyvnili aj sp6sob, akym sa ucitelia
pripravuju na vyucovanie a komunikuju so Studentmi. Interaktivne tabule, online
vzdelavacie platformy a digitdlne u¢ebnice poskytuju nové moznosti na zvysenie
angazovanosti a motivacie (OECD, 2018). Tieto nastroje ulahCuju prispdsobenie obsahu
potrebam jednotlivcov, o zvySuje efektivitu ugenia. Coraz viac pedagdgov pritom vyuziva
Design Thinking, aby lepSie identifikovali problémy v u€eni a navrhli rieSenia prispdsobené
konkrétnym potrebam (Brown, 2008).
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Aby ucitelia dokazali reagovat na rychlo sa meniace podmienky, musia sa neustéle
rozvijat. Dweck (2006) tento pristup oznacuje ako rastové myslenie — ochotu neustale
zlepSovat svoje zru¢nosti a vedomosti. S tym suvisi aj posun v hodnoteni: tradi¢né
znamkovanie ustupuje metddam, ktoré kladu déraz na proces uc€enia, spatnu vazbu

a sledovanie progresu (Hattie & Timperley, 2007).

Design Thinking v tomto kontexte poskytuje flexibilny ramec, ktory ucitelom pomaha
prisposobit vyucbu aktualnym potrebam a zaujmom ziakov. Podporuje kreativitu, ulahcuje
rieSenie vyziev a rozvija schopnost reagovat na zmeny (OECD, 2018). Ucitelia, ktori
kombinuju moderné technoldgie s tymto pristupom, vytvaraju prostredie podporujuce
aktivne ucenie, rozvoj kritického myslenia a pripravenost ziakov na vyzvy buducnosti.

4.2 Design thinkingovy mindset

Dizajnové myslenie sa stava dblezitym pristupom vo vzdelavani, ktory mézu ucitelia vyuzit
na skvalitnenie vzdelavacieho procesu. Tento pristup zahriia niekolko kluCovych aspektov,
ktoré su nevyhnutné pre efektivne u¢enie a vyucbu.

Empatia v pedagogike

Empatia je zakladnym prvkom dizajnového myslenia a klu¢ovym nastrojom, ktory ucitelia
vyuzivaju na pochopenie potrieb a perspektiv svojich Ziakov. Vdaka empatii dokazu lepSie
porozumiet individualnym vyzvam, ktorym ziaci Celia, a navrhovat vzdelavacie skusenosti,
ktoré su prispdsobené ich potrebam. Empatické u¢enie umoznuje ucitelom identifikovat
skryté bariéry v u€eni a vytvarat prostredie, kde sa ziaci citia podporovani a motivovani
Empatia znamena nielen pocuvat ziakov, ale aj aktivne sledovat spravanie a reakcie ziakov
v réznych situaciach. Takto ucitelia ziskavaju hlbsie pochopenie ich skusenosti a mézu
prisposobovat vyucbu tak, aby vyhovovala vSetkym, vratane tych, ktori maju tazkosti

so Standardnymi metédami.

Experimentovanie a ucenie sa z chyb

Dizajnové myslenie kladie dbraz na experimentovanie a u¢enie sa z chyb ako
neoddelitelné sucasti vzdelavacieho procesu. Ucitelia, ktori prijimaju tento pristup, vedu
svojich ziakov k tomu, aby sa nebali skusat nové veci a brali chyby ako prilezitost na ich
osobnostny rast. Takyto pristup zvySuje nielen angazovanost ziakov, ale rozvija aj zivotné
zru¢nosti ako je zvedavost, odolnost, schopnost riesit problémy a pod. Experimentovanie
mdze mat podobu réznych projektov, laboratérnych prac €i skupinovych diskusii, kde
mo&zu ziaci bezpelne skuSat nové napady a okamzite vidiet vysledky svojho usilia. Tento
proces im umoznuje pochopit, ze chyby su prirodzenou su¢astou uc€enia, ktoré im
prindsaju cenné ponaucenia do buducnosti.

Rastové myslenie

Rastové myslenie je dalSim pilierom dizajnového pristupu, ktory podporuje neustaly
osobny aj profesijny rozvoj ucitelov. Ucitelia s tymto nastavenim su otvoreni novym
vyzvam a ochotni sa neustale zlepSovat vo svojej praxi. V Case rychlych zmien vo
vzdelavacom prostredi, vratane zavadzanie novych technolégii a metodik, je rastové
myslenie povazované za kluCové (Dweck, 2006). Ucitelia, ktori sami prejavuju zaujem
o ucenie a rozvoj, motivuju k rovnakému pristupu aj svojich ziakov. Tak sa vytvara
cyklus vzajomnej inSpiracie a zlepSovania, ktory bezpochyby prispieva k budovaniu
dynamického a inovativheho vzdelavacieho prostredia..
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Otvorenost a kreativita

Podpora otvoreného myslenia a tvorivého pristupu k vyucbe je klu€Covym aspektom
konceptu design thinking. UCitelia by mali povzbudit Ziakov, aby kladli otazky typu ,Co ak?”
a hladali nové rieSenia problémov. Takyto pristup rozvija nielen kreativitu, ale aj schopnost
kriticky mysliet a uvazovat v SirSich suvislostiach. Otvorenost a kreativita sa u ziakov méze
rozvijat prostrednictvom brainstormingu, projektového u€enia €i spoluprace medzi
réznymi predmetmi. Ziaci tak ziskavaju skisenost s réznymi pohladmi, metéddami a udia sa
vnimat vyzvy ako prilezitosti.

Prisposobivost a flexibilita

V su¢asnom vzdeldvacom prostredi je prispdsobivost a flexibilita nevyhnutnostou.
UcCitelia musia byt schopni reagovat na meniace sa podmienky a individualne potreby
ziakov. Tento pristup je nevyhnutny nielen pre ich vlastny profesionalny rozvoj, aj

pre zlepSenie celkovej kvality vzdelavania. Flexibilita u€itelov umoznuje prispdsobit
svoje metody potrebam a zaujmom ziakov. To méze zahrnat prispdsobenie u¢ebnych
materialov, technik a stratégii, aby sa zabezpecilo, ze vSetci ziaci maju pristup

k vzdelavaniu. Zaroven zahffha ochotu prijat nové napady, menit zauzivané postupy

a implementovat inovativne rieSenia, ktoré mdézu zlepsit celkovy vzdelavaci proces.

4.3 Design thinkingové vedenie

Definovat pojem ,dizajn” mézZe byt naro¢né, no jeho dopad je lahko rozpoznatelny —
najvyraznejsie vtedy, ked zlyhava. Casto poukazuje na nefunk&nost alebo chyby

v systéme, s ktorymi sa stretdvame vo vSetkych oblastiach zivota, vratane $kdl a univerzit.
Design Thinking predstavuje spdsob rieSenia problémoy, ktory spaja kreativitu so
systematickym vyuzivanim metdd a procesov, aby vznikli inovativne a funkéné riesenia.
Ludia si Casto predstavia Design Thinking ako izolovanu metodiku pouzivanu prilezitostne
— ked'treba vyriesit konkrétny problém. Takto v§ak vyuzivame iba Cast jeho potencialu.

V skutoCnosti méze byt aj postojom — spdsobom, ako viest Skolu, firmu alebo organizaciu
otvorene, s empatiou a pripravenostou reagovat na nove vyzvy a prilezitosti.

Od nahodnych napadov k systematickym inovaciam

Mnohi veduci pracovnici — dekani, riaditelia $kél, veduci katedier a podobne — prichadzaju
s jednotlivymi napadmi. Design Thinking im vS§ak m&ze pomd&ct, aby neboli len ndhodnymi
inovatormi, ale lidrami, ktori systematicky hladaju noveé rieSenia a skusaju ich v praxi.
Zakladom je porozumiet potrebam ludi, napady testovat, menit alebo pokojne aj opustit.
Takto premyslajuci lidri konaju cielenejSie a s vacsim dopadom — a Design Thinking

im pomaha premienat napady na redlne zmeny. Rozdiel medzi tradi¢nym a dizajnovo
orientovanym vedenim ilustruje nasledujuca tabulka (Gallagherova & Thordarsonova, 2018).

Tradicné vedenie verzus dizajnové vedenie

Tradi¢né vedenie a dizajnové vedenie sa lisia v klu€ovych aspektoch. Tradi¢né vedenie

sa zameriava na ucitela a jeho rolu v procese vzdelavania, opiera sa o hierarchiu a pevné
pravidla organizacie. Veduci v tomto modeli ¢asto vychadzaju z uz overenych postupov,
¢o mbze viest k obavam z prekrocenia zauzivanych hranic. Takyto pristup vychadza

z obmedzeni a prinaSa pomalSie rozhodovanie, kedZe kazdy krok sa dékladne zvazuje, aby
sa predisSlo chybam. Statické myslenie ocenuje spravnost a minimalizaciu rizika — ¢o ma
svoje miesto napriklad v u¢tovnictve, logistike i vyrobe, no neposkytuje velky priestor
pre inovacie alebo prelomoveé rieSenia.
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Tabulka 2

Tradicné vedenie

stredobodom je ucitel

silny vplyv hierarchie

obava prekrocit odporuc¢ané

a zauzivané postupy

zacCina s obmedzeniami
pomalé konanie

zacCina s odpovedami

strach z neznameho

preferuje systematické usporiadanie
veci do ,Skatuliek”

ocenuje spravnost a vyhybanie
sa riziku

statické myslenie

Rozdiel medzi tradi¢nym a dizajnovo mysliacim vedenim (Gallagherova
a Thordarsonova, 2018; vlastné spracovanie, 2025)

Design thinkingové vedenie

stredobodom je ziak/Student
uznava inteligenciu v miestnosti
bez ohladu na status v ramci
organizacie

neboji sa prekracovat ramec
obvyklych postupov a hladat nové
spdsoby

za&ina s moznostami. “Co ak..”
sklon k akcii

zacCina s otazkami

akceptovanie nejednoznacnosti
spokojnost s neusporiadanostou
pri uceni

ocenuje spravne otazky

a experimentovanie

rastové myslenie

Naopak, dizajnové vedenie kladie dbraz na Studenta a jeho potreby, pri€om uznava
hodnotu prispevkov v§etkych ¢lenov timu bez ohladu na poziciu. Je otvorené
prekracovaniu zauzivanych postupov a hladaniu novych, inovativnych ciest. Zacina
moznostami a otazkami typu ,Co ak..?* &im podporuje experimentovanie a ak&nost.
Lider vtomto modeli akceptuje nejednoznacnost a prirodzenu neusporiadanost procesu
ucenia. Rastové myslenie ocenuje spravne otazky a testovanie napadov, ¢o vedie

k neustalemu zlepSovaniu a inovaciam. Chyby sa vnimaju ako sucast procesu, nie ako
zlyhanie.

Pit roli dizajnovo orientovaného lidra

Gallagherova a Thordarsonova (2018) rozliSuju pat roli, cez ktoré sa tento pristup
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prejavuje:

- Experience Architect (Architekt skisenosti): Navrhuje a kuratoruje vzdelavacie
skusenosti, ktoré prekracuju status quo.

« Rule Breaker (PoruSovatel pravidiel): Premyslene naburava tradi¢né pristupy
a procesy.

- Producer (Producent): Udrziava ciel, spusta procesy, vytvara rychle vzdelavacie
cykly a zodpoveda za konecny vysledok.

« Storyteller (Rozpravac pribehov): Dokaze zaujat srdcia aj mysle ludi a podporit
autentické vzdelavacie prostredie.

«  Opportunity Seeker (Hladac prilezitosti): Neostava len pri rieSeni problémoy,
ale aktivne vyhladava nové moznosti.

Kazda rola ma svoje postoje a spdsoby myslenia — niektoré su zname z réznych prostredi,
iné moézu byt pre Skolské prostredie novsie. Zmena k tomuto spésobu vedenia nemusi byt
radikalna; méze prebiehat sériou mensich krokov, ktoré casom prinesu viditelné posuny.
Vzdelavanie dnes potrebuje ucitelov a lidrov, ktori sa neustale rozvijaju, skisaju nové
pristupy a prispdsobuju sa dynamickym zmenam spolo¢nosti. Design Thinking im v tom
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pomaha — nielen ako subor metdd a technik, ale najma ako spésob myslenia zalozeny na
otvorenosti, empatii a odvahe experimentovat. Vytvara prostredie, kde Studenti nie su
len pasivnymi prijemcami vedomosti, ale partnermi pri hladani rieSeni. Aj mensie zmeny
alebo kratke vyucbové experimenty mdzu byt impulzom k hlbsej transformacii, ktora robi
vzdelavanie putavejSim, kreativnejSim a dostupnejsim pre vSetkych.

4.4 Co sa da stihnut za 3 hodin

Mnoho pedagdgov ma chut inovovat svoju vyucbu, no odradza ich predpokladana casova
naro¢nost. Vela sa vSak da stihnut uz za tri hodiny. Tri vyu€ovacie hodiny poCas semestra
nemusia byt prekazkou — mézu byt naopak vhodnou prilezitostou vyskusat si zakladné
principy Design Thinking v kompaktnej, ale funkénej podobe. V tejto Casti ponukame
navrh, ako efektivne vyuzit 3 x 90 minut a zaroven Studentom pribliZit podstatu tvorivého
rieSenia problémov.

1. hodina: Pozorovanie, rozhovor a formulacia problému

Cielom prvej hodiny je naucit Studentov pozerat sa na problém z perspektivy pouzivatela.
Uvod (cca 15 minut) sluzi na oboznamenie sa s Design Thinkingom, jeho fazami a prinosmi.
Nasledne Studenti pracuju v timoch — bud's vopred zadanym problémom (napr. ,Zlepsite
kazdodenny zivot Studenta na univerzite®), alebo si sami zvolia oblast, ktora ich trapi.
Pomocou jednoduchych technik, ako je empathy map &i kratke rozhovory so spoluziakmi,
identifikuju potreby, frustracie a motivacie pouzivatelov.

Vystupom je formulacia tzv. How Might We otazky, ktora ramcuje dalSie hladanie rieseni.
Ak je Cas obmedzeny, pomd&ze pripravit zadanie vopred a viest timy k rychlemu zberu
postrehov.

2. hodina: Napady a vyber rieSenia

Druha hodina je venovana generovaniu napadov a vyberu rieSeni. Na zaCiatok mozno
zaradit kratke warm-up cvic¢enie na podporu tvorivosti — napriklad hladanie netradiCnych
vyuziti bezného predmetu. Potom nasleduje brainstorming k otazkam HMW, pri ktorom:

« sapodporuje kvantita pred kvalitou,

« napady sa nehodnotia v momente vzniku,

- timy pracuju s principom ,stavaj na napade iného",

« vznikaju r6znorodé a Casto odvazne navrhy.

Néapady sa nasledne zoskupia a vyberu sa 1-2 s najvacsim potencialom. Tie sa stru¢ne
odprezentuju pred triedou a ziskaju spatnu vazbu. Odporuca sa ponechat priestor aj
pre ,blaznivé" napady — prave tie ¢asto vedu k inovativnym rieSeniam.

3. hodina: Prototypovanie a spatna vazba
ZaverecCna hodina je ur¢ena na rychle prototypovanie a ziskanie spatnej vazby. Timy

pripravia low-fidelity prototyp — napriklad nacrt rozhrania, storyboard, papierovy model
alebo jednoduchy mockup.
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Potom:
- predstavia prototyp inému timu,
« druhy tim v roli ,testera” poskytne spatnu vazbu pomocou mriezky (Co sa paci/ o
je nejasné / o by sa dalo zlepsit),
- Studenti zapiSu poznatky a zameraju sa na zistenia, ktoré mézu ovplyvnit dalSi vyvoj.

Na zaver prebehne kratka reflexia — ¢o sa podarilo, ¢o prekvapilo a ako by sa dalo rieSenie
posunut dalej. Tato faza Casto prindSa najviac ucenia, pretoze prototyp odhaluje slabé
miesta aj nové prilezitosti.

Co si §tudenti odnesu

Aj v priebehu troch hodin mézu Studenti zazit podstatu Design Thinking: timovu
spolupracu, pracu s nejasnostou, kladenie otazok, skusanie a chybovanie bez strachu

z hodnotenia. Zistia, ze rieSenia vznikaju v interakcii s ludmi a redlnymi potrebami. Mnohi
zaziju vyucbu, ktora nestoji na spravnych odpovediach, ale na odvahe skumat a testovat.
Pri planovani odporuc¢ame zvolit tému blizku Studentom, presne ¢asovo ramcovat aktivity
a vyuzivat jednoduché néstroje — papier, fixky a steny u¢ebne ¢asto stacia. Na konci
kazdej hodiny je dobré ponechat priestor na spatnu vazbu a zhrnutie.

Trojhodinovy format neobsiahne celd komplexnost Design Thinking, ale dokaze zasadit
semienko zvedavosti a ukazat, ze aj bezna vyucba mbze byt priestorom pre tvorivost,
pochybovanie a spolo€né objavovanie. Pre pedagdgov je to idealny spdsob, ako si
metddu vyskusat bez velkého rizika — a mozno aj prvy krok k va&sej zmene.

Nebojte sa zacat

Prvé malé kroky ¢asto rozhodnu o tom, €i sa Design Thinking stane len jednorazovou
skusenostou, alebo zaciatkom nieCoho vacsieho. Nemusite mat vSetko dokonale
pripravené — staci chut skusat, otvorenost voci zlyhaniu a dévera v Studentov ako
partnerov pri objavovani rieSeni. Kazda hodina, v ktorej sa podari vystupit z rutiny,

je prilezitostou menit vzdelavanie k lepSiemu.
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S5 Design Thinking v ucebni

Prostredie, v ktorom sa vyucCuje, ma zasadny vplyv na priebeh aj vysledky vzdelavacieho
procesu. Pri Design Thinkingu to plati dvojnasobne — flexibilny, kreativny a spolupracujuci
pristup si vyzaduje priestory, ktoré umoznuju rychlu zmenu usporiadania, podporuju
komunikaciu a davaju Studentom priestor na experimentovanie. Nie je pritom az také
podstatné, Ciide o Specialne vybavené laboratdérium alebo beznu ucebnu; rozhodujuce
je, aby priestor reagoval na potreby ludi, ktori ho pouzivaju. V tejto kapitole sa pozrieme na
praktické aspekty tvorby a Upravy vzdelavacich priestorov tak, aby podporovali kreativitu,
timovu pracu a plynuly priebeh jednotlivych faz Design Thinkingu.

5.1 Usporiadanie priestoru

Ucebne, ktoré podporuju Design Thinking, nie su len miestom, kde sa ,odohrava vyucba“
— su aj nastrojom samotného ucenia. Stale viac vzdelavacich institucii skima, ako méze
fyzicky priestor napomahat timovej spolupraci, vizualizacii myslienok ¢i spontdnnemu
testovaniu napadov. Vdaka tvorivym metédam, dostupnym technolégiam a otvorenému
pristupu pedagdgov sa tradic¢né frontalne vyuc€ovanie meni na interaktivny a zazitkovy
proces. Flexibilne zariadené priestory umoznuju Studentom nielen volny pohyb, ale aj
rychlu zmenu dynamiky prace podla potrieb jednotlivych faz Design Thinkingu — inak pri
empatii, inak pri generovani napadov a inak pri testovani prototypov.

Priestor u¢ebne ako stéast Design Thinkingu

Dobre navrhnuty priestor je otvoreny, adaptabilny a podnetny. Umoznuje volny pohyb,
vytvara zény pre rézne styly prace — tichy kut na reflexiu, stol pre skupinovu diskusiu

¢i volnu plochu na prezentéaciu nadpadov. Takéto detaily podporuju dynamiku timovej
spoluprace a priestor rozdeleny na mensie pracovné zony pomaha Studentom lepsSie sa
sustredit, pricom im poskytuje aj urcitu mieru sukromia pri timovej praci. Kvalita u¢ebne
nespociva v dizajnovych doplnkoch, ale v tom, ze pomaha Studentom ucit sa aktivne

a spolupracovat. Z tohto pohladu sa da pre potreby design thinkingu upravit akakolvek
uCebna — a to aj s minimalnym rozpo&tom.

Obrazok 9 Tradi¢ny layout ucebne ako poslucharne pre velke publikum. Fotografia:
Rudolf Rokosny, 2025.
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Od tradiénej uéebne k flexibilnému priestoru

Pro zacatek staci nahradit klasické konferenéni sezeni 4-5 stoly se Zidlemi kolem nich.

Na zacCiatok staci nahradit klasické konferencné sedenie 4 - 5 stolmi so stolickami okolo.
Takyto layout sa na skupinovu pracu hodi ovela viac. NavySe ovela silnejSie podnecuje
aktivitu, na rozdiel od konferen¢ného sedenia, ktoré nabada k pasivnemu pocuvaniu.
Uc€ebne navrhnuté v duchu Design Thinkingu su flexibilné, interaktivne, podnetné a
otvorené. Ak pdjdeme eSte dalej, Design Thinkingova ucebna sa da vylepsit vytvorenim
pracovnych zén prispdsobenych jednotlivym fazam procesu. Médze ist napriklad o zénu

na hladanie problémov a brainstorming — s vacsimi stolmi, za ktoré sa pohodlne zmesti
cela skupina a kde méZe pracovat s mnozstvom poznamkovych listkov &i §abldn. Dalej
z6na na spolo¢né vyhodnocovanie ndpadov a aktivnu diskusiu, vybavena flipchartmi alebo
popisovatelnymi tabulami. Nasleduje zéna na tvorbu prototypov s pristupom k papieru,
lepiacim paskam, nozniciam ¢i jednoduchym modelovacim materidlom, a napokon zéna
na testovanie, kde sa prototyp da predviest a okamzite zbierat spatnu vazbu od ostatnych.
Rozdelenie u¢ebne do réznych zén podporuje rézne styly u€enia a umoznuje volny pohyb.

Obrazok 10 Priestor pre individualnu aj timovu pracu. Fotografia: Peter Murar, 2025.
Flexibilne navrhnuta u¢ebna umoziujuca rézne usporiadanie sedenia — od individualnej
prace, cez kruhové rozlozenie, az po timovu spolupracu v malych skupinach.

Obrazok 11 Panely na flexibilné rozdelenie priestoru. Fbtografia: Peter Murar, 2025.
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Na obrazku 11 je zachytena u¢ebna rozdelena pomocou panelov ukotvenych v stropnych
kolajni¢kach. Panely umoznuju vytvarat mensSie zény a ich textilny povrch s jemnym
chlpom uc€inne pohlcuje prirodzeny ruch v miestnosti.

5.2 Vybavenie u¢ebne v kontexte Design Thinkingu

Rozmiestnenie stolov a stoli€¢iek by malo podporovat timovd dynamiku — napriklad
formou okruhlych alebo zoskupenych stolov — a zaroven umoznovat rychlu reorganizaciu
priestoru podla aktualnych potrieb. Pre pracu v timoch sa osvedcilo viacero stolov
obklopenych stolic¢kami, pricom ich rozlozenie ulahduje komunikaciu a spolupracu.

Na prezentaciu a vizualizaciu ndpadov sa osvedcili velké tabule, flipcharty ¢i projektor.
Zaujimavym rieSenim su steny natreté tabulovou alebo bielou popisovacou farbou, ktoré
mozno vyuzit na kreslenie, pisanie alebo vizualne mapovanie myslienok. Dal$ou praktickou
moznostou su stropné kolajni¢ky s pohyblivymi panelmi — tie mézu sluzit ako pisacie
plochy alebo deliace prvky, ¢im sa priestor da rychlo prispdsobit aktualnej aktivite.

Obrazok12 Ucebna pre skupinovu pracu. Fotografia: Rudolf Rokosny, 20285.

Didaktické a kreativhe pomécky

Efektivna praca v duchu Design Thinkingu si vyzaduje réznorodé pomdcky. Zakladom

su post-ity, fixky, farebné papiere, Spagaty, lepiace pasky, noznice Ci plastelina, ktoré
umozAuju rychlo tvorit a upravovat prototypy. Dal§imi uZito&nymi nastrojmi mézu byt
LEGO sety, modelovacie hmoty alebo jednoduché materidly na stavbu a vizualizaciu
konceptov. Dostupnost tychto pomdcok vytvara atmosféru, v ktorej sa Studenti citia
slobodne experimentovat, menit tempo prace a prispdsobovat sa réznym fazam procesu.
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Obrazok13 Pomdbcky pre tvorbu prototypov. Fotografia: Rudolf Rokosny, 2025

Premena priestoru na nastroj u¢enia

Premyslené rozdelenie u¢ebne, dostupnost pomébcok a schopnost ucitela vytvarat
prostredie dbvery a otvorenosti su zakladom pre efektivne u¢enie prostrednictvom
Design Thinkingu. Takto koncipovana ucebna prestava byt statickym miestom na
odovzdavanie vedomosti a stava sa dynamickym priestorom, ktory podporuje spolupracu,
empatiu, kritické myslenie a tvorivost. Studenti tu nielen rozvijaju vlastné napady, ale ucia
sa aj pracovat v time, prijimat spatnu vazbu a flexibilne reagovat na nové vyzvy — o su
kluCove kompetencie 21. Storocia.
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6 Pripadoveé studie

V tejto kapitole si predstavime dve pripadové studie, ktoré poukazuju na spdsoby, ako

sa da Design Thinking prisp&sobit réznym podmienkam a cielom vo vzdelavani. Obe
§tudie vznikli v odlignych prostrediach a ligia sa rozsahom aj hibkou, no spéja ich déraz na
prakticku aplikaciu design thinkingu v pedagogickej praxi.

Prva studia — Safari v u¢ebni — vznikla na Univerzite sv. Cyrila a Metoda ako sucast
kratkodobého inovacného workshopu. Vychodiskom nebola konkrétna vyzva, ale otvoreny
priestor pre hladanie zlepseni. Vysledkom bolo realizovatelné rieSenie, ktoré sa ukazalo
ako funk&né a dlhodobo udrzatelné. Tento priklad ukazuje, Ze aj s obmedzenom Case

a zdrojoch je mozné dosiahnut viditelné vysledky — najma ak sa podari podchytit aktualnu
potrebu Studentov a vyuzit existujuce prepojenia na prax.

Druha studia — Inovativne metody na zlepSenie vyucéby — predstavuje systematicky,
dlhodobo rozvijany proces inovacii na University of Navarra. Design Thinking tu sluzi
ako nastroj na hlbsie pochopenie potrieb Studentov aj vyucujucich, na redesign kurzoy,
testovanie alternativnych foriem hodnotenia a podporu kultury experimentovania.

Ide o komplexny pristup, ktory presahuje ramec jednej aktivity a smeruje k premene
vzdelavacieho systému.

y 4 y
Obe Studie su inSpirativne a kazda svojim Speicifickym spdsobom. Safari je vhodnym
prikladom pre tych, ktori chcu nie€o zmenit rychlo a s mensim timom. Pripad z University
of Navarra méze oslovit tych, ktori uvazuju o hibsej transformacii vyucby &i celej institucie.
Spolu ukazuju, Ze Design Thinking nie je len ,kreativna metdda®, ale adaptabilny pristup,
) ¥ 4 I y 4 o

ktory mozno uplatnit pri jednorazovej zmene aj pri dlhodobej systémovej inovacii.

6.1 Pripadova studia Safari

Tato pripadova Studia ukazuje, ako mdze Design thinking viest k vytvoreniu jednoduchej,
ale ucinnej iniciativy reagujucej na konkrétnu potrebu Studentov. Workshop na Fakulte
masmedialnej komunikacie Univerzity sv. Cyrila a Metoda prebiehal po€as troch stretnuti.
Na prvom stretnuti sa uCastnici zamerali na definovanie réznych cielovych skupin a ich
potrieb. Identifikovali dve hlavné skupiny: Studentov a pedagdgov. Nasledne sa rozdelili
do dvoch pracovnych skupin, kazda z nich sa venovala jednej cielovej skupine. V tejto
pripadovej studii sa budeme venovat vylu¢ne skupine, ktora rieSila potreby Studentov.

Problém

Skupina sa zamerala na problém, ktory by sa dal charakterizovat ako nevyhranenost
Studentov. Z vyskumu, ktory sme na FMK UCM realizovali v minulosti vyplynulo, Zze az

83 % Studentov povazuje privlastok “kreativny” za najcharakteristickejsi pre studentov
fakulty. Dal$ie privlastky nasledovali s vyraznym odstupom. Pedagdgovia vSak zretelne
vnimaju, ze velka Cast Studentov ani vo vysSich ro¢nikoch nema jasnu predstavu o svojom
kariérnom smerovani. Su nevyhraneni a po¢as ro¢nikov nemaju jasnu predstavu o svojom
kariérnom smerovani. Tento jav je badatelny aj v SirSom spolo¢enskom kontexte. Samotny
Studijny program marketingova komunikacia nevyzaduje, aby sa Student vedome
Specializoval. Ponukou volitelnych predmetov sice vytvara priestor na Specializaciu,

no systém prerekvizit nie je pevne nastaveny a mnohi Studenti v priebehu studia si
vyskusaju predmety z réznych oblasti. Na jednej strane im to umozriuje objavit svoju
oblast pésobnosti, ale na druhej strane mnohi ani v poslednej faze Studia nemaju pevnu
predstavu o svojej kariére.
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Casovy plan

September 2022 - \Workshop 1: Definovanie rozsahu projektu

Oktober — november 2022 — Realizacia prieskumu a dolovanie insightov

Januar 2023 - Workshop 2: Reflexia prieskumu, zizenie rozsahu, vyber jedného
problému a generovanie napadov na jeho rieSenie

Marec — april 2023 — Uskuto&nenie pilotného eventu (prototypovanie)

Ma3j 2023 - Vyhodnotenie

September 2023 — Skalovanie 1: Vytvorenie dalsich 4 safari v rdmci tej istej katedry
September 2024 — Skalovanie 2: Vytvorenie dal$ich safari na inych katedrach

Workshop 1: Hladanie problému

Na prvom workshope sa U€astnici venovali fdzam empatizacie a definicie. Aby dosiahli ¢o

najvacsi zasah, zamerali sa na extrémne skupiny Studentov. Prvou skupinou boli Studenti,
ktori Studiu venuju len nevyhnutné minimum svojho ¢asu. Nezaleziim na znamkach,
uvazuju binarne: absolvoval-neabsolvoval. Druhou skupinou boli premotivovani Studenti,
ktori popri Skole pracuju v odbore, navstevuju odborné konferencie a aktivne sa zapajaju
do podujati fakulty.

Obrazok 14: Extrémy zvyraznuju réznorodost potrieb, postojov a motivacie cielovej
skupiny a otvaraju dvere napadom mimo zauzivanych Sablon. Fotografie: Rudolf Rokosny,
2025.

Po identifikacii tychto skupin sformulovali G¢astnici workshopu tuto vyzvu:
Ako pomoct studentom 4. roénika profilovat sa, aby sa mohli objavit a zlepSovat sa
v tom, ¢o ich bavi?

Zaver workshopu bol zamerany na pripravu rozhovorov so zastupcami oboch
studentskych skupin. U&astnici pripravovali otazky pre polostrukturované rozhovory,
ktoré umoznili flexibilne reagovat aj na individualne situacie (odpovede) respondentov.
Rozhovory sa realizovali prostrednictvom videohovorov cez MS Teams, pricom boli
nahravané. Celkovo sa uskutocnilo 6 rozhovorov. Pred druhym workshopom si u€astnici
vzajomne vypoculi nahravky, ¢o im pomohlo lepSie porozumiet perspektivam oboch
skupin.

Uvodné - zahrievacie
+ Ako savolate?
+ Kde pracujete? (firma + pozicia)
« Aky Studijny program ste na nasej fakulte Studovali?
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Jadro

- Ako vyzerd vas typicky den, ked'ste eSte Studovali?

« Preco ste sarozhodli pre studium na nasej fakulte?

« Preco ste sa vébec hlasili na vysoku skolu? (Preco ste nesli so stredoskolskym
vzdelanim rovno do praxe?)

- Ktoré zadanie alebo projekt vas naposledy velmi bavilo?

« Ktoré konkrétne predmety vas bavili?

+ Ktore konkrétne predmety vas, naopak, vobec nebavili?

+ Co by pre vas bolo natolko hodnotnég, Ze by ste uprednostnili pred pracou skolu?

-« Coztoho, Codnes v praci vyuzivate by ste oCakavali, ze sa v Skole naucite,
ale ste sa to nenaucili?

- Spominate si na situaciu v skole, kedy vas nie¢o naozaj nadchlo? ¢o to bolo?

« Spomente si na situaciu, kedy vas nieCo velmi demotivovalo?

« Spomeniete si na nejaku situaciu, kedy ste s hrdostou povedali, ze ste Studovali
na nasej fakulte?

Zaverecné otazky:
- Je este nieCo, €o by ste k tejto téme chceli doplnit?
« Chcete sa nieCo opytat vy nas?

KedZe iSlo o polo-§trukturované rozhovory, okrem uvedenych otazok kladli u¢astnici
workshopu svojim respondentom aj niektoré dalSie otazky, ktoré vyplynuli z konkrétnych
situacii. Tie z pochopitelnych dévodov neuvadzame. Lektor workshopu odporucal
uskuto&nit aspon pat rozhovorov, skupine sa nakoniec podarilo uskutoCnili Sest. VSetky
rozhovory prebiehali formou videohovorov cez MS Teams, ktoré boli nahravané. Pred
druhym workshopom si ¢lenovia skupiny nahravky navzajom vypoculi, aby navnimali
realitu viacerych respondentov, nielen toho, s ktorym sami robili rozhovor. Tymto
postupom ziskali cenné insighty, ktoré pomohli lepSie pochopit potreby a motivacie
oboch extrémnych skupin.

Workshop 2: Generovanie napadov

Druhy workshop bol zamerany na fazu ideéacie. U&astnici zagali tichym brainstormingom,
pri ktorom lektor zdéraznil, ze kreativite sa medze nekladu ,Sky is the limit* a kazdy by mal
navrhnut aspon 10 rieseni.

Po uplynuti €asového limitu lektor vyzval U€astnikov s najvacsim poctom napadov, aby
ich predstavili ostatnym. Tato stratégia sa ukazala ako velmi efektivna, pretoze uz v dvode
vznikol silny zaklad tém a okruhov rieSeni, na ktoré ostatni mohli plynule nadvéazovat.
Nasledne ucastnici pridavali svoje navrhy na spolo¢nu tabulu, pricom ich priebezne
zoskupovali podla podobnosti. Lektor zaroven vytvoril priestor na doplnenie dalSich
napadov.

Na zaver boli vS§etky navrhy prehladne rozdelené do viacerych tematickych skupin:

Studijné programy
- Diplomovky trvajuce 2 roky
- Vacsia flexibilita Studia
«  Zmenit systém seminarov na magisterskom stupni Studia — dlhSie seminare
«  Zuzit profilaciu Studentov: grafik/PR/online
- Flexibilita vyberu rozvrhov
«  Zrusit nudné predmety
«  Zuzit témy prednasok povinnych predmetov aby prili§ neodbiehali od marketingu
- Zlepsit/rozsirit vyber volitelnych predmetov
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- Zredukovat povinné predmety v prospech volitelnych

- Alebo aspon znizit Casovu dotaciu + seminare k nim v prospech potrebnejsich
predmetov

« ZruSit nepotrebné vyberové predmety

- Zlepsit soft skills Studentov

Prakticka skusenost a prepojenie s praxou
« Staz v zahraniciv odbore
«  Povinna prax vo firme 6 mesiacov
« Terénny vyskum
« Umoznit Studentom poriadnu prax, nielen pro forma
« Prepojenie viacerych predmetov
« Umoznit im prepojenie s praxou aby videli, ako to redlne funguje
- Praca na praktickych projektoch
« Ukazat kazdému Zivot v agenture

Podpora a zdroje pre Studentov
« Pristup k online kurzom Seduo zakupenim firemného uctu
+  YouTube Premium pre Studentov zadarmo, alebo za babku
«  Kniha pre kazdého Studenta
- Nakupit vSetkym MacBooky
« Pristup k zahrani¢nym kurzom

Interdisciplinarne a inovativne vzdelavanie
+ Multidisciplinarne zadania — realne situacie
Praktické zadanie postavené na uzito¢nosti
- Digitalne safari
« Vypisovat viac tém BP/DP ako reédlne problémy v spolupraci s firmami
« Podporovat navrh custom tém BP a DP

Pedagogicka a mentorska podpora
« Zamestnat na magisterskych studijnych programoch aspon 5 lektorov z praxe
« Vzdelavanie ucitelov, mentorov
+ Hodiny formou individualnych konzultacii k problému
« Buddy program z absolventov FMK
« Mat buddyho z radov Studentov

Kreativne a motiva¢né aktivity
«  Tuény honorar pre najlepsi tim na predmete
« Viac ludi sietovat - napr. Skolské agentury
+ Robit brainstormingy na rézne témy

Po prezentacii vSetkych napadov nasledovala spolo¢na diskusia. Napady, ktoré

ucCastnikov zaujali najviac a stali sa predmetom hlbSej debaty, boli na tabuli zvyraznené

tuénym pismom. V niektorych pripadoch sa ukazalo, ze viaceri ¢lenovia skupiny prisli
s velmi podobnymi navrhmi, €¢o naznacovalo ich spolo¢nu relevanciu.
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Finalny napad

Z diskusie nakoniec vyplynul spolo¢ny zaver sustredit sa treba na koncept tzv. safari
— exkurzie do firiem. U&astnici sa zhodli, Ze takato forma zazitkového vzdelavania by
Studentom mohla poméct lepsie si predstavit konkrétne profesie a zvazit, ¢i sa v danej
oblasti dokazu uplatnit.

Okrem informacného prinosu zohral dblezitu ulohu aj motivacny aspekt tohto rieSenia:
1.V niektorych firmach by mohli Studenti stretnut absolventov fakulty, ¢o by im
poskytlo autenticku spatnu vazbu o profesijnej ceste.
2. Priestory firiem su Casto vizualne pritazlivé a velmi dobre dotvaraju kreativnu
atmosféru, ktora na marketingovych oddeleniach ¢asto viadne.

Napad bol zaroven hodnoteny ako realisticky, najma vdaka dobrym vztahom FMK UCM
s viacerymi firmami z praxe, ¢o predstavovalo predpoklad na jeho rychlu a Uspesnu
realizaciu.

Pilot — vystup po workshope

Prislub rychleho zrealizovania pilotného projektu sa v plnej miere naplnil. To, ¢o sa na
workshope len nacrtlo ako ndpad, sa velmi rychlo podarilo aj zrealizovat. Pedagog,

ktory si vzal organizéaciu na starost, v priebehu kratkeho ¢asu oslovil tri ochotné full-
servisové reklamné agentury a dohodol s nimi konkrétne terminy konania navstev.

ISlo o renomované agentury, ktoré dlhodobo pdsobia na slovenskom trhu a pracuju

pre prestiznych klientov. Vyhodou bolo aj to, ze v tychto agenturach pésobia viaceri
absolventi FMK UCM a fakulta s nimi udrziava nadStandardne dobré vztahy. Vdaka tomu
sa agentury pre myslienku Safari rychlo nadchli a aktivne sa zapojili.

Pilotné podujatie bolo cielene propagované medzi Studentmi 4. ro¢nika, pricom pedagdg
oslovoval predovSetkym talentovanych a motivovanych Studentov. Myslienka za tymto
vyberom bola jasna, nadchnut Studentov, ktori budu svoju pozitivnu skusenost zdielat so
spoluziakmi a tym prirodzene zvySit zaujem o ucast v nasledujucom akademickom roku.

Pilotné safari sa nadmieru vydarilo. PoCas jedného dna Studenti spolu s pedagéogom
navstivili tri agentury, v ktorych absolvovali prehliadku jednotlivych oddeleni a kratky
workshop. Studenti boli nad&eni moznostou vidiet pracu v agenture zblizka, tato moznost
im poskytla realistickejsiu predstavu nez sprostredkované rozpravanie. Uspech pilotného
podujatia podciarkuje aj fakt, Ze traja z 6smich zu¢astnenych studentov poc¢as navstev
zaujali natolko, ze ich agentury nasledne pozvali na pohovor. Dvaja z nich boli aj prijati na
juniorsku poziciu.
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Obrazok 15 Pilot Safari. Fotografia: Linda Barborkova

Safari dnes

S odstupom ¢asu mézeme konstatovat, Zze stanovena stratégia sa naplnila presne tak,
ako sa oCakavalo. V priebehu nasledujuceho akademického roka sa nam podarilo do
projektu Safari zapojit dalSich kolegov, ktori sa stali garantmi jednotlivych tematickych
Safari. Rok od pilotného podujatia vo full-servisovych agenturach sme uz Studentom
ponukali Sest roznych tematickych Safari:

PR safari — zamerané na spoznanie prace v PR agenturach

Globalne safari — zamerané na marketing v korporaciach s globalnymi znackami
Agenturne safari — zamerané na pracu v tradi¢nych full-servisovych reklamnych
agenturach

Digitalne safari — zamerané na digitalne agentury orientované na socialne média
a vykonnostny marketing

Klientskeé safari — zamerané na pripravu kampani z pohladu klienta agentur

UX safari — zamerané na pracu v UX §tudiach alebo firemnych UX oddeleniach

oo B aNs

Partnermi tychto safari boli vzdy silné znacky a reSpektované firmy z praxe, €o vyrazne
prispelo k atraktivite podujati. Studenti mali moznost nahliadnut do in§pirativneho
pracovného prostredia a poCas workshopov ziskali cenné know-how priamo z praxe.
S velkym pote§enim sme po dvoch rokoch od prvého Design Thinkingového workshopu
privitali iniciativu dalSich katedier, ktoré prejavili zaujem zapojit sa. Vdaka tomu sa ponuka
Safari rozsirila o nové formaty:

1. Medialno-gramotné safari — zamerané na pracu organizacii pésobiacich v oblasti

medialnej a informacnej vychovy
2. Rozhlasové safari — zamerané na spoznanie prace v rozhlase
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3. Herné safari — zamerané na pracu v herno-developerskych Studiach
4. Televizne safari — zamerané na pracu v televiznom spravodajstve

Obrazok 16 Studenti podas korporatneho safari v Procter & Gamble. Fotografia: Linda
Barborkova

Safari sa ukazala ako efektivna iniciativa, ktora sa nesnazi riesit cely systém, ale cielene
riesi konkrétnu potrebu — lepSie profilovanie Studentov v zavere Studia. Koncept, tak
ako bol navrhnuty, sa osvedcil a ukazuje sa ako dlhodobo udrzatelny. Spatna vazba

od Studentov bola velmi pozitivna.

Najviac ocenovali najma moznost nahliadnut do realneho pracovného prostredia

a porovnat si predstavy s realitou. Postupne vnimame aj to, Ze znac¢ka Safari sa medzi
Studentmi stala znamou. Aj preto mozno s istotou povedat, ze Design Thinkingovy
workshop splnil svoj ciel'a zanechal hmatatelny, dlhodoby dopad na kvalitu a zmysluplnost
vzdelavacej skisenosti Studentov.

6.2 Pripadova studia: Uplatnenie inovacnych metdd na zlepSenie

kvality vyuéby na Fakulte komunikacie

VV akademickom roku 2017/2018 desat profesorov z Fakulty komunikacie Navarrskej
univerzity — Styria z marketingu, traja z audiovizualnej komunikacie a traja zo zurnalistiky
— spustilo projekt s cielom preskiumat a experimentovat s réznymi metodikami.
Vychodiskovym bodom bola otédzka: ,Ako by sme mohli inovovat?“

Inovacné techniky su u€innym nastrojom na skdmanie novych moznosti a znizovanie rizik.
,Fail cheap, fail fast” sa stal znamym sloganom, ktory odrazal tuto filozofiu: ked neboli
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k dispozicii udaje a prevladala neistota, inovacné nastroje usmernovali realizaciu opatreni

po zbere udajov. Mohli by sa pouzit na zlepSenie vyu€ovacich postupov, zvySenie
spokojnosti Studentov a podporu ich angazovanosti.

Cielom pracovnej skupiny bolo vyuzit tieto nastroje a navrhnut spolahlivi metddu na
zlepSenie akademického obsahu a uplatnenie metodiky Design Thinking.

Design Thinking mal potencial uspokojovat potreby Studentov technologicky
realizovatelnym a strategicky zivotaschopnym spésobom. Musel zahfhat empatiu voci
Studentom, ktori sa stali stredobodom procesu spolu s pedagdgmi.

Projekt mal otestovat vhodnost Design Thinking pri zlepSovani u¢ebnych osnov
predmetov v oblasti PR, rozhlasu, pisania, multimedialnej komunikacie, kreativity

a ekonomiky. O¢akavanym vysledkom bola metodika na spoluvytvaranie lepsich
vzdelavacich skusenosti podla oCakavani studentov — tak, aby rovnaky pristup mohol
zopakovat kazdy, kto ma zaujem o podobny proces.

Casovy harmonogram

Prva faza:
- September 2017 — Faza O: Vyzva — definovanie rozsahu projektu

Oktober 2017 — Faza 1: Empatia — zainteresované strany systému, prieskum

osvedcenych postupov, rozhovory so zainteresovanymi stranami

- December 2017 — Faza 2: Zameranie — interpretéacia vzorov a vymedzenie
Ciastkovych vyziev

 Januar 2018 - Faza 3: Napad — spoluvytvaranie so zainteresovanymi stranami,
hodnotenie a vyber prototypov

- Marec 2018 — Faza 4: VVytvaranie prototypov — navrh prototypu

- April 2018 — Faza 5: Testovanie — nasadenie prototypov, zber spatnej vazby od
zainteresovanych stran, analyza vysledkov

- M3j a jun 2018 — Redizajny: iteracie predchadzajucich faz (tolko, kolko si vyzaduje
faza 5)

+ August 2018 — Ukonc&enie prvej fazy

.

Druha faza
« Oktober 2019 — Preskumanie dosiahnutych vysledkov a stanovenie novych vyziev
- November 2019 — Modely spatnej vazby
- December 2019 — Prezentacia prototypov profesormi
- December 2019 — Vyber a implementacia prototypov

Faza empatizacie

Prvym krokom bolo definovanie hlavnych cielov, pricom konecny ciel' bol pre kazdého
iny. Pomocou réznych technik (,Den v zivote...", mapa cesty zakaznika, SW+H...) boli
Specifikované styri ciele:
« Pochopit, ako oslovit a zaujat sti¢asnych aj budtcich studentov
V tomto pripade je hlavnym pouzivatelom profesor. Tento ciel sa snazi vyvinut
rieSenia, ktoré — z pohladu ucitela — umoznuju uzsie zapojenie a vacsi vplyv na
dosiahnutie akademickych cielov a komunikaciu v jazyku Studentov.
« Spokojni a dobre vzdelani Studenti
Hlavnym pouzivatelom je tu Student. Tento ciel sa zameriava na vcitenie sa do

Studentov, aby sa dosiahol vac¢si vzdelavaci ucinok (kvalita) a emocionalne spojenie

(pozitivhost a angazovanost). Usiluje sa o vyvoj novych kurikularnych rieSeni, ako aj
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o pripadné noveé Struktury tried alebo vzdelavacich priestorov.

+ Testované prototypy
Toto je hlavny ciel projektu: nielen vytvorit teoretické definicie, ale aj realizovat
pilotné testy, ktoré mozno overit a poskytnut potrebné poznatky na posudenie
skuto€ného vplyvu novych rieseni.

+ Vyucébové materialy, ktoré sltzia ako navod (vratane spdsobov, ako zlepsit
systém vzdelavania)
Tim mal v umysle, aby kone¢ny vystup mal podobu priruc¢ky, manualu, siboru
pokynov (alebo iného formatu), ktoré by mohli rozsirit vyucbu a podporit
pouzivanie novych rieSeni na réznych fakultach a kurzoch Navarrskej univerzity.

Inovacia vzdelavania. Stretnutie 1
Spolo€na vizia / ciele projektu

“V cieli nasho projektu sme si v auguste 2018 predstavovali...”

Komu to prinieslo Co sme postupne | Co sa nam podarilo
uzitok robili dosiahnut’
Vyugujdci Studenti Analyzovat Zahmut' Vediet, ako Spokojni
4 oy ' P avyradit komm;‘ so b
, pripraveni
Uit sajedenod  Diagnostikovat m (‘;;f\:‘; Studenti
druheho. 4 Klorjeh budeme
Experimen- Navrhovat e b
Implemen- Kornunikovat’ Overené Didaktické
tovat’  zdielat - materialy, ktoré
Sy 2 - L slizia ako
Osvojit si Odnautit sa metodicka
priruéka (vratane
y y nm_rmw. ako
Zabavit sa Vzdat sa z\':%f:;i?m
y v
Nadchnut sa
,

Obrazok 17 Na zaciatku bolo potrebné rozsah projektu: koho chceme zasiahnut a ¢o
chceme dosiahnut (vlastné spracovanie, 2025)

Na druhom stretnuti ¢lenovia timu zdielali svoje doterajsie informacie o vyzve.
Postrehy si zapisovali na listoCky, ktoré boli viditelné pre v§etkych. Potom diskutovali

o predpokladoch, poziadali o spatnu vazbu a priznali, Comu eSte nerozumeju. Nakoniec
zoskupili informacie podla tém, aby mohli naplanovat vyskum a postupovat dalej na
pevnejSich zékladoch.
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Inovacia vzdelavania. Stretnutie 3

Oblaky pojmov
(2) Uéme to, €o nie je

" (2) Ak chcete aby nieco
. 3) Postoj e
7) Studenti (
i ik gy
a selektivni
napisané (neda sa

(1) Studenti potrebuji vyhladat)
emocionaine

(3) Metady hodnotenia
ovplyviuju spokojnast Studenta
aj jeho vzdelavanie

(3) Typ utenia ovplyviuje
spokojnost Studenta

(3) Pritomnost ugitela
musi mat zmysel o
(2) Prepojenie Podporovat

s praxou sebahodnotenie
Ziaka

(2) Hodina ako

kolektivny zaZitok
(3) Postoj ;
cujiceh (1) Neexistuje jeden (2) Kombinovat rézne
s todiky v tried
typ Studenta metodiky v triede

(4) Vyucba zaloZena na
projektovom vyugovani
a na praktickej praci

(1) Studenti ched, aby (2) Usite vie, ako

sme respektovali ich Shichant sl
(5) Clases oechng:za0imy a utia sa
(4) Personalizovana actualizadas
pozomast
i " 5) Student ocefivje, ked (5) Zaviest vyskum tak
B petetig l:ug:itsr do vjucby ;apaja w metodike, ako aj v obsahu

autoritu uéitera vlastné materidly.

Obrazok 18 Spisanie poznatkov a napadov posluzilo ako podklad pre planovanie
dalSieho vyskumu (vlastné spracovanie, 2025)

Oblaky pojmov:

(1) Ziaci su veseli, naroéni a selektivni

(1) Neexistuje jediny typ Studenta

(1) Studenti chcu, aby sme sa zaoberali ich osobnymi zaujmami
(1) Studenti potrebuju emocionalne spojenie

(2) Ak chcete aby konali, urobte to lahké

(2) Ucte to, Co nie je napisané — ¢o nemdbzu najst

(2) Trieda ako kolektivny a nezabudnutelny zazitok

(2) Prepojenie s odbornou praxou

(2) Kombinujte r6zne metodiky

(2) Profesor rozumie tomu, ako studenti myslia a ucia sa
(2) Studenti potrebuju autoritu profesora

(3) Styl uenia ovplyvriuje spokojnost

(3) Metody hodnotenia ovplyvniuju spokojnost a u€enie
(3) Pritomnost profesora musi mat vyznam

(3) Pristup profesora

(3) Kvalifikacia profesora

(3)+(4) Kompetencie profesora

Na Stvrtom stretnuti, ktorého cielom bolo navrhnut dotazniky a rozhovory, tim vytvaral

persony, ich empatické mapy a naslednu analyzu problémov a prinosov (pains & gains).

S tymito nastrojmi ako odrazovymi mostikmi bolo jednoduchsie formulovat otazky pre
rozhovory so Studentmi a profesormi z Fakulty komunikacie Navarrskej univerzity.

prepojenie
(4) Neuspech ako
(4) Riadena autonomia prileZitost
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Innovacion Educativa. Sesion 4

Persona Profile

FROONA, FROTIC

Alumno bajo: “Juan Gomez” Alumno medio: “Andrea”

Alumno alto: “Valeria” Profesor: “Mentor Picaraza”

WhAL deec she Neep, whal Are ﬁer)

IN fer Life, iN_her Work® ROUT N es
Whats essentiaL for her BuyINg
whal dogs she require ? Free Time
WHATS MISSING? Rifwals

WHuf KiNd of Pefson
03 They g-nr fo ge?
Brapds ?

s';:ﬁli‘rlj Pattenns? .
Life Drwms?L *Hm‘?

Obrazok 19 Ug&astnici workshopu identifikovali §tyri rézne persény (vlastné spracovanie,
20295)

Innovacién Educativa. Sesién 4

Empathy Map

Alumno bajo: “Juan Gomez” Alumno medio: “Andrea”

Think & Feel?

Hear? See?

Alumno alto: “Valeria” Profesor: “Mentor Picaraza”

Say & Do?

Obrazok 20 Empatické mapy jednotlivych person znazornuju ich Specifické vnimanie
reality (vlastné spracovanie, 2025)
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Inovace vzdélavani. Setkani 4

Pains & Gains

Slabsi student: Juan Gémez Priamérna studentka: Andrea

Pains: Pains:.
Povinna vyuka, v jejimZ ramci musim pracovat. Prekonat stres z nadmérné pracovni
Nutnost pfedat préce a cviceni ve stanoveném zaléze
terminu a formé. Pfekenat nejistotu pfed pfedanim prace
Ucitel se musf Fidit pravidly hodnoceni zkouskou nebo cvicenim
Nespliiovat vylvofena oCekavani (rodina)

lindividuglni pfistup.

Vyborna studentka: Valérie Profesor: Mentor Picaraza

- Pains. Pains:
—— = Nudné hodiny. Nuda / demotivace / nepozornost =
: = Lini spoluzéci neschopnost navazat kontakt se Zaky.
Nedostatek vztahu k jejich motivacim Zak orientovany vylucné na vysledek.
Nedostateéne uznani prace (nadfizeni)

Obrazok 21: Identifikované problémy a oCakavané prinosy pomahaju lepsie porozumiet
potrebam cielovej osoby a nasmerovat navrh rieSenia (vlastné spracovanie, 2025)

Nakoniec boli vypracované tieto dotazniky:

Dotaznik pre Studentov

- ldentifikaéné udaje: stupen studia, ro¢nik, pohlavie, narodnost, miesto bydliska,
pobera stipendium?

- Aka je/bola by vasa idealna trieda? (Uvedte tri pozitivne a tri negativne aspekty)

« Aky je/bol by vas idealny profesor? (Uvedte tri pozitivhe a tri negativne aspekty)

« Pamatate si, ktory systém hodnotenia sa vam najviac pacil (nie kvoli znamke, ale
kvoli samotnému systému)?

« Co sa deje na hodine a ¢o sa deje s vami, ked' sa spojite s tym, o sa deje?

+ Spomeniete si na niec¢o z kurzu, ¢o bolo uzitoéné mimo vyucovania (v zivote, na
stazi, v praci alebo na vy§Som stupni)? PreCo si myslite, ze to bolo uzito¢né?

Dotaznik pre profesorov

+ Ako viete, ¢i hodina prebehla dobre?

- Corobite, aby ste nadviazali kontakt so Studentmi?

« Aky je vas idealny student?

- Aké kompetencie chcete Studentom sprostredkovat, aby sa stali dobrymi
odbornikmi (po akademickej stranke aj mimo nej)?

+ Co podlavas hlada priemysel? Ako to viete?

« Preco ste sarozhodli stat sa profesorom?

Definicna faza

Pocas Stvrtého zasadnutia tim zacal tuto fazu delenim inSpirativnych pribehov na

zéklade uskuto€nenych rozhovorov. Namiesto jednoduchého zhrnutia udajov kazdy ¢len
rozpraval o svojich skusenostiach s u¢astnikmi, opisoval, kto boli, ¢o ich motivovalo, o ich
frustrovalo a ako komunikovali so svojim vzdelavacim prostredim. Tato dynamika pomohla
vytvorit zdielané, emocionalne a konkrétne poznatky, ¢o umoznilo timu vidiet viac nez
vS§eobecné vyhlasenia a spojit sa so skutoCnymi ludmi, ktori stoja za vyzvou.
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Pocas rozpravania pribehov sa steny zaplnili post-it listkami s vyznamnymi postrehmi,
citatmi a spravanim. Aktivne pocuvanie ostatnych bolo klu¢om k identifikacii protikladov,
podobnosti a prekvapeni. Prave v tejto vymene sa zacali vynarat opakujuce sa témy

— napriklad potreba emocionalneho spojenia medzi u¢itelom a Zziakom, tuzba po
dokonalosti alebo napétie medzi inovaciami vo vzdelavani a obmedzeniami ¢asu alebo
zdrojov.

Ked bol tim obklopeny pribehmi, presSiel k ich organizovaniu. Stalo sa tak pocCas 6. sedenia,
kde si kazdy vybral post-it listoCky, ktoré povazoval za najrelevantnejSie, a spolo&ne ich
zoskupili podla tematickych podobnosti. Objavili sa hlavné kategdrie: ucCitelské povolanie,
spolo¢na motivacia, pedagogicka sofistikovanost, vysoké Standardy a otvorenost

voci svetu. Tato aktivita odhalila, ze mnohi profesori tuzili vychovavat zodpovednych

a inovativnych Studentov, ale narazali na Strukturalne a osobné prekazky.

Na zaklade tychto kategorii tim pracoval na formulovani nadpisov, ktoré jasne zhrnuli
hlavné myslienky, vzdy spojené s realnymi skisenostami, nie s predpokladmi:

« Zvysit efektivnost uCenia

- Aktivovat ucitelské povolanie

« Medzindrodna otvorenost

+ Ucitelia sa usiluju o dokonalost: snazia sa robit veci dobre
« Chceme pre nasich Studentov to najlepsie

+ Reflexivni, proaktivni, inovativni a podnikavi §tudenti

« Vztah s priemyslom

- Nedostatok a/alebo prioritizacia ¢asu ucitela

« Nedostatok materialnych zdrojov

« Zvysit motivaciu

« Nedostatok zaujmu ucitelov a/alebo odbornej pripravy v oblasti inovacii
« Rozmanité profily a zaujmy Studentov

Nakoniec sa pomocou nastroja Dot Voting vybrali Styri skupiny. Z hlasovania vzisli
nasledujuce nadpisy:

Zvysit efektivnost vzdelavania

Zvysit motivaciu

Aktivovat povolanie ucitela

« Reflexivni, proaktivni, inovativni a podnikavi Studenti

Praca s tymito nastrojmi nielen pomohla pochopit zmysel vyskumu, ale aj podnietila
hiboké diskusie o ulohe pedagdgov, rozmanitosti Studentov a potrebe inovacii. Prisna
a kolektivna analyza premenila mnozstvo roztrisenych informacii na jasnu viziu vyziev,
ktorym Celi vzdelavanie v nasej Skole, a pripravila pédu pre relevantné a realistické
rieSenia.

Na zaciatku 7. sedenia tim pouzil techniku POINT OF VIEW (PoV) na syntézu analyzovanych
udajov, zistenych potrieb a klu€¢ovych poznatkov do jednej vety, ktora zachytavala
perspektivu pouzivatela. Tato veta sluzila ako spolo¢ny referencny bod, ktory in§piroval
fazy tvorby napadov a prototypov. Pozadovana Struktura bola: pouzivatel + potreba
(sloveso) + poznatok.

Vysledok bol:
- Ucitelia a Studenti sa musia spojit a nechat sa prekvapit, aby bolo u¢enie
efektivnejsie.
« Ucitelia a Studenti musia zdielat ciele, aby zvysili svoju motivaciu.
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Ucitelia musia prehodnotit svoje povolanie, aby mohli nadalej byt pedagdgmi
(nadSeni a narocni ucitelia, ktori vychovavaju schopnych, zodpovednych

a flexibilnych studentov).

Ucitelia musia navrhovat SpecializovanejSie a sofistikovanejSie vzdelavacie aktivity,
aby vychovali reflexivnych, proaktivnych, inovativnych a podnikavych Studentov.

Nakoniec tim inicioval techniku HMW (How Might We — Ako by sme mohli), aby
transformoval pohlad (skuto¢né potreby a zistené poznatky) na novu vyzvu, ktora by viedla
a motivovala generovanie napadov v dalSej faze DT. Formula HMW je Specificka: ,How"
(ako) naznacuje, ze existuju spdsoby, ako vyriesit vyzvu, ,might* (mohli by sme) vytvara
bezpecny priestor, kde by nase napady mohli fungovat, a ,we* (my) nam pripomina, ze
sme tim, ktory spolo&ne riesi vyzvu. Odporuca sa vytvorit niekolko HMW vyhlaseni, aby sa
naslo také, ktoré zodpoveda PoV, bez toho, aby bolo prili§ vagne alebo prilis uzke.

Niektoré priklady:

- Ako by sme mohli zapojit Studentov do hodnotenia?

« Ako by sme mohli chranit ¢as profesorov na inovaciu vzdelavania?

« Ako by sme mohli podporovat osobny a/alebo kolektivny plan odbornej pripravy
ucitelov v oblasti inovacii?

- Ako by sme mohli podporovat personalizovany plan vzdelavania Studentov?

- Ako by sme mohli vytvorit kanaly pre kontinualny a/alebo pravidelny kvalitativny
vyskum so Studentmi?

- Ako by sme mohli zaclenit poznatky z inych univerzit (havStevy tu a v zahranici)
a prispevky od vymennych Studentov?

« Ako mdzeme vytvorit koexistenciu/konvergenciu/jednotu cielov medzi Studentmi/
ucitelmi/priemyslom v projektoch?

- Ako mbézeme vytvorit aktivity, ktoré motivuju Studentov k zlepSovaniu a zvySovaniu
hodnoty profesie?

- Ako mbézeme vytvorit a/alebo optimalizovat zdroje, skolit Studentov, aby efektivne
vyuzivali vlastné technoldgie, a hladat materialnu spolupracu s priemyslom?

Ideacéna faza

Pocas 8. stretnutia, organizovaného v §tyroch dvojiciach, tim zacal fazu tvorby napadouv.
Pouzité techniky zahrnali brainstorming, vyber ndpadov na zaklade Styroch kritérii
(Ktory z nich by sme zvolili ako najlahsSie testovatelny zajtra? Ktory z nich by sme zvolili
zvolil ako najvyvazenejsi z hladiska rizika a dlhodobeého pozitivneho vplyvu na Univerzitu
v Navarre? Ktory z nich by studenti zvolili ako ten, ktory najlepsie splna ich o¢akavania.

Faza prototypovania

Pred zaCatim zasadnutia venovaného prototypovaniu (zasadnutie 10) bola skupina
upozornena, ze kazdy navrh by mal odpovedat na dve kluc¢ové otazky: ,Ako mbézeme
zmerat, ¢o sa Studenti naucili v kazdej triede?“ a ,,Ako mézeme zmerat zaujem Studentov
o aktivity a pouzité u¢ebné materialy?“ S ohladom na tieto vyzvy zacali dvojice formovat
svoje napady a vytvarat rieSenia, ktoré nadvazovali na zistenia z predchéadzajucich faz
workshopu.

V sulade s pristupom Design Thinking timy pouzili velke listy papiera na opis svojich
koncepcii. Kazda dvojica dala svojmu napadu nazov, zhrnula ho do jednej vety, vysvetlila,
ako funguje, a identifikovala pouzivatelov a zodpovedné osoby. Tiez zaznamenali, aké
potreby navrh riesi, aké vyhody ponuka a aké pochybnosti alebo vyzvy mbze so sebou
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priniest. Tento popis zostal viditelny a neustale sa vyvijal, sluzil ako spolo¢ny navod na
zdokonalovanie a vyvoj prototypov.

Testovacia faza

V 11. sedeni boli prototypy prezentované zvysku timu. Faza prezentéacie a spatnej

vazby prebiehala v prostredi navrhnutom tak, aby podporovalo otvorenost a Uprimnu
konverzaciu. Pred prezentaciou svojich prototypov timy vysvetlili, ze ich napady su stale
vo vyVvoji a neboli dotiahnuté do dokonalosti. Tento pristup umoznil ostatnym volnejsie
zdielat svoje nazory bez obavy z urazenia, kedZe chapali, Ze cielom je zlepSenie, nie
hodnotenie.

Kazdy tim prezentoval svoj navrh neutralnym ténom, bez zdévodnovania svojich
rozhodnuti alebo obhajovania detailov. Niektoré timy dokonca prezentovali viac ako jednu
verziu prototypu, ¢o ulah&ilo porovnavanie a podnietilo bohatsiu diskusiu. Spatna vazba
vznikala spontanne a v mnohych pripadoch sa premenila na aktivnu spolupracu: u€astnici
navrhovali nové napady, poukazovali na rozpory alebo dokonca navrhovali zmenu pristupu
priamo na mieste.

Na konci zasadnutia si timy vyhradili ¢as na spolo¢nu reflexiu. Nahlas sa podelili o svoje
dojmy a na post-it papieriky zapisali najrelevantnejsie reakcie: ¢o bolo dobre prijaté,

¢o vyvolalo pochybnosti a o bolo jasne potrebné upravit. Tieto informacie usporiadali
pomocou dvoch otazok (Aké su 3 prvky, ktoré v mojom prototype fungovali najlepsie? Aké
su 3 prvky, ktoré v mojom prototype fungovali najhorsie?) a diskutovali o tom, ktoré navrhy
by mali mat prioritu pre dalSiu iteraciu prototypu.

Vdaka tejto dynamike mohol kazdy tim identifikovat najcennejsie prvky svojho navrhu, ako
aj aspekty, ktoré bolo potrebné prehodnotit. Spatna vazba sa tak stala dalSim nastrojom
dizajnu, ktory pomahal zdokonalovat napady a pripravovat novy pracovny cyklus zamerany
na zlepSenie toho, na Com skutoCne zalezi: Studentskej skusenosti s ucenim.

Na zaver bol kazdy tim poziadany, aby vytvoril finalny prototyp s nasledujicou premisou:
Ak by ste mali navrhnut spolo¢ny prototyp pre vSetkych, aké tri klu¢ové prvky by mal
obsahovat?

Nakoniec bolo identifikovanych devat kluCovych prvkov. Prva faza projektu skoncila
s 15 kluCovymi premennymi, ktoré budu sluzit ako voditko pre konecné rieSenia, ktoré
budu vyvinuté pocas nasledujuceho akademického roka:

« Kombinovat kvantitativne a kvalitativne metddy hodnotenia kurzov.

+ Poskytnut profesorom metodicku slobodu v zavislosti od kurzu.

- Zabezpecit, aby vysledky hodnotenia boli uzito€né a nepredstavovali hrozbu pre
profesorov.

- Vypracovat navrhy na zlepsenie po analyze kone&nych udajov o kurzoch.

«+ Vytvorit model dvojitého hodnotenia v zavislosti od profilov Studentov: vysoko
angazovani Studenti / priemerni Studenti.

« Agregovat vysledky s cielom vizualizovat celkovu situaciu.

« Synchronizovat hodnotiace obdobia, aby sa zabranilo pretazeniu.

« Vopred vysvetlit Studentom buduci vyznam predmetov.

« NadSeni profesori, ktori su ochotni riskovat.

« Schopni profesori.

- Kompetentni Studenti.

. Studenti, ktori veria sami sebe.

- Studenti, ktori chapu, pre¢o sa udia.

- Experimenty s prototypmi a hodnotenim.

« Spolo¢né metodiky (profesor/Student).
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Nasledujuce aktivity a konsolidacia
Medzi septembrom 2019 a februarom 2020 sa ucastnici stretli Styrikrat:
Prvé stretnutie (17. 10. 2019): prehlad dosiahnutych vysledkov a stanovenie vyziev:

« Prekonanie odporu profesorov vo¢i zmenam/inovaciam.

« Spustenie prototypov a meranie ich u€innosti prostrednictvom kratkych a ¢astych
spatnych vazieb.

« Opatovné zameranie sa na Studenta ako stredobod zaujmu v triede.

Bola stanovena vizia na akademicky rok:

« Implementacia inovaénych prototypov zameranych na spokojnost Studentov, ale aj na
dosiahnutie vzdelavacich cielov.

« Do konca roka mat zdokumentovanu a otestovanu metodiku §kolenia pedagdgov
v oblasti inovacii.

« ZlepSenie akademickych vysledkov.

Na zaklade toho bol stanoveny harmonogram plnenia uloh na zvySok akademického roka:

« Zoznam minulych a prebiehajucich prototypov.

- Zostavenie réznych modelov zberu spatnej vazby (facilitdtorom) s cielom zdielat
a inSpirovat buduce postupy hodnotenia prototypov.

« Vytvorenie zdielanej zlozky (Google Drive) s réznymi vystupmi projektu.

- Dohoda o pozadovanych vysledkoch pre kazdy prototyp.

« Vymenovanie (planované na koniec akademického roka) faktorov ovplyviujucich
znamky Studentov na zéklade implementacie a merania vysledkov prototypov.

Druhé stretnutie (0711.2019): bolo zhromazdenych celkovo 23 prototypov
implementovanych v predchadzajucich inovacnych projektoch. Diskutovalo sa o réznych
modeloch zberu spatnej vazby.

Tretie stretnutie (05.12.2019): profesori predstavili prototypy, ktoré planovali
implementovat od januara.

Stvrté stretnutie (19. 12. 2019): &lenovia zdielali svoje postrehy (po absolvovani
Specifickych Skoleni a/alebo ich otestovani v triede) o uzito€nosti nastrojov, ako su
Kahoot, Socrative, Question Pro, pripadova metdda (Styl IESE) a rutiny na podporu ucasti
v triede, ako je Think and Share. Po zasadnuti sa dohodlo, Ze prototypy budu vybrané

a implementované pocCas semestra zacinajuceho v januari 2020.

60

61

Finalne rieSenia a vysledky testovania

Prototyp: Publication of a collection of student stories:
https://www.editorialgraviola.com/cuenta

PocCas akademického roka sme v dosledku COVID-19 presli na model obratenej triedy.
Studenti &itali doma a odpovedali na otazky pred hodinou. Teoretické materidly som im
zasielal vopred, aby sme mali plynulejSie diskusie. Fungovalo to dobre, hoci prezencna
vyucba bola obmedzena.

VyznamnejSou vyzvou nebola technoldgia (napr. Zoom), ale komunikacia — Unava a strata
zaujmu. Pri samostatnej online skupine vS§ak metdda fungovala lepsie: debatovali, zap3ajali
sa a videli zmysel v domacej priprave.

Prototyp 02

Course context

Kurz vyuzival priebezné hodnotenie a model prevratenej triedy. Studenti boli od za&iatku
rozdeleni do timov a pracovali na rovhakom zadani (start-up v Navarre), pricom kazdé tri
tyzdne prezentovali postup. Hodnotenie zahfhalo dochadzku, reflexie a peer-review.

Zmeny pocas COVID-19 (2020/2021):
Zaviedli sa hybridné a prezencné hodiny, virtuadlne prezentacie, podpora timovej
spoluprace na dialku.

Zaver z hodnotenia:
Okrem merania vplyvu hybridného modelu prinieslo hodnotenie aj nové poznatky —
¢o posilnit, o zmenit. Klu€ové upravy prototypu:

- Dva projekty namiesto jedného.

« Prvé tyzdne: nekomfortna zéna, nahodné timy. ZvysSok semestra: rozvoj makkych

zru¢nosti, timy podla Stylu spravania.

- Projekt 2 ako sutaz.

« Zoom len pre prednasky, ostatné aktivity prezencne.

« Moznost riesit konflikty cez vyucujuceho.

Co nefungovalo:
«  Nahodné timy
- Opakujuce sa prezentacie
« Koncentrované vystupy na konci semestra
« Virtudlne vyucovanie

Co fungovalo:
« Realne projekty
« Zdielanie vystupov medzi skupinami
- Flipped classroom hodnotenie
- Timova praca, prezentacie
«  Kombinacia otvoreného zadania a autondmie Studentov

Délezité je vyvazit naro¢nost: kurz ma vyzyvat, ale neprehnat to. PoCas pandémie
sa rovnovaha stratila a vyzva bola prili§ intenzivna.
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Prototyp 03

Ciele:

Navrhnut a zmerat efektivne online vyucovanie, ktoré motivuje bez pretazenia, spéja
aktivne u€enie so synchronnym/asynchrénnym pristupom a analyzuje limity a prinosy
online vyucby.

Principy uéenia, ktoré nemozno zrusit:
+ Rovnaka kvalita vyucCby pre vSetkych
« Zachovat dialog Student—ucitel
- Vyuzit didaktické nastroje na vyrovnanie absencie fyzickej pritomnosti
«  Zlepsit kvalitu vyucby
« Podporit autondmiu Studentov a pocit spolupatri¢nosti

Pouzité nastroje:
1. Kahoot a Socrative — interaktivne testy
2. Case Method - rieSenie realnych pripadov
3. Video Summaries — 7-10-minutoveé videa od ucitela so zhrnutim kld€ového obsahu
z predchadzajucich prezenénych prednaskach
4. Professionals via Zoom — kratke online prednasky odbornikov

Implementacia v kurzoch:
« Accounting and Finance: videozhrnutia, Socrative, pripadové studie
- Economic Journalism: Kahoot/Socrative, 5 prednasok odbornikov
«  Economics: 11 testov poCas semestra
« Pricing Policies: 9 fiktivnych pripadov, 10 testov

Hodnotenie:
« Socrative a Kahoot boli najlepsie hodnotené Studentmi ekondmie: Socrative 3,7/4,
Kahoot 3,6/4.
« Case Method bol efektivny najma pri uétovnictve. Spokojnost 3,4/4.
« Video summaries pomohli lepSie pochopit narocné témy.
« Professionals via Zoom boli vnimani ako jeden z najuzito¢nejSich nastrojov na
dosiahnutie cielov. Studenti odporugali zvysit ich vyuzivanie.

Kvalitativna spatna vazba (metdda KIDS) naznacila, Ze preferencie sa lisia podla typu
kurzu. Studenti ekonomickych a zurnalistickych kurzov povazovali nastroje za podstatné,
marketingovi viac preferovali tradi¢nejSie metddy

Prototyp 04

Applied Intellectual Creativity

Medzinadrodny projekt zavedeny ako spolo€ny kurz na 6smich univerzitach. Cielom bolo
rozvijat tvorivost a inovativhe myslenie prostrednictvom rieSenia spoloCenskej vyzvy
pomocou Design Thinking. Vysledné projekty mali byt prezentované online, hlasované
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Studentmi a odbornikmi, pricom vitazny tim by svoju inovaciu realizoval v akadémii Wayra.

Planované kroky:
Vyvoj kurzu, prezentacia na zapojenych univerzitach, navrh platformy, tréning lektorov,
spustenie kurzu, vyskumné partnerstva a vytvorenie centra pre socialne inovacie.

63

Ocakavané vystupy:
- Zaklady aplikovanej tvorivosti
- Tvorba rieSeni spoloCenskych vyziev
« Realizovatelny projekt s globalnym potencidlom
- Siet Studentskych inovatorov
- Partnerstvo s Wayrou a inymi centrami

Zaver:
Hoci kurz bol dobre navrhnuty, nebol realne implementovany.

Reflexia a dopad:

Projekt vniesol kulturu spoluprace a experimentovania do skoly. Design Thinking posilnil
angazovanost Studentov a podnietil pedagdgov k zmene vyucby — zaviedli rozhovory

s empatiou, prototypovanie a spatnu vazbu.

Aj napriek tazkostiam s virtualnym prostredim bol dopad pozitivny. Projekt ukazal, ze
inovacné metddy su dobre aplikovatelné v univerzitnom prostredi a inSpiroval viacerych
vyucujucich k pedagogickym zmenam.
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Zaver

Dizajnové myslenie predstavuje v suC¢asnosti vyznamny posun od tradi¢nych metéd
vyucby smerom k pristupu, ktory kladie Studenta a jeho potreby do centra vzdelavacieho
procesu. Tato publikacia opakovane zdéraznuje klucove principy Design Thinkingu ako
sU empatia, experimentovanie, tvorivé myslenie a flexibilita 4to publikacia opakovane
zdoéraznuje klucoveé principy Design Thinkingu ako su empatia, experimentovanie, tvorivé
myslenie a flexibilita, pri€om zachytava jeho historicky vyvoj od 60. rokov 20. storocia

az po sUcasnost, praktické fazy procesu a vizudlne modely ako Double Diamond ¢i
pristupy podporujuce kreativne myslenie. Jednotlivé kapitoly sa zameriavaju na podrobnu
charakteristiku jednotlivych krokov procesu a moznostiam jeho vyuZitia v Skolskej praxi,
vratane online prostredia. Citatel'v prirucke nachadza vysvetlenie, o znamena pristup
zamerany na Cloveka pre ucitela aj Studenta, ako mbéze usporiadanie priestoru &i vyber
nastrojov podporit tvorivy proces a ako mbzu pripadové studie z praxe ukazat konkrétne
prinosy etablovanej metddy. Nezabuda sa ani na délezitu ulohu pedagdga v meniacom
sa vzdelavacom prostredi, Design Thinkingovy sp&sob myslenia a liderskeé pristupy, ktoré
podporuju timovu kreativitu a inovativne rieSenia.

Design Thinking poméaha Studentom rozvijat kompetencie 21. storocia od kritického
myslenia, cez tvorivost az po schopnost timovej spoluprace a otvorenosti k spatnej vazbe.
Prostrednictvom tychto principov sa dokazu aktivne zapdjat, klast otazky, premyslat

v sUvislostiach a zaroven sa podielat aj na navrhoch moznych spésobov rieSenia s
ohladom na ich reédlne potreby. Pedagdgovia pocituju potrebu prehodnocovat svoju

rolu vo vzdelavani - odklanaju sa od pozicie tradiCnej autority a stavaju sa podporujucimi
mentormi a aktivne pristupuju k novym vyucovacim pristupom. Na urovni institucie
Design Thinking vytvara priestor na koordiovany ramec, ktory podporuje aktivne riadenie
zmien. Prepaja Studentov, pedagdégov a odbornikov z praxe do jedného tvorivého
systému a zaroven umoznuje transformovat vyucbu z pasivneho odovzdavania poznatkov
na dynamické a skusenostné ucenie zalozené na redlnych vyzvach.

Dizajnové myslenie nie je univerzalnym navodom, ale skér cestou resp. spbésobom
uvazovania a konania, ktory meni pohlad na vyucbu a vytvara priestor pre dynamickd,
tvorivd a zmysluplnu vzdelavaciu skusenost. Verime, ze tato publikacia bude inSpiraciou
pre pedagogoy, ktori chcu nielen motivovat, ale spolu so Studentmi objavovat nové
pristupy a aktivne sa podielat na tvorbe réznych rieSeni, ktoré prinesu pridand hodnotu
pre vzdelavanie, spolo¢nost aj prax.
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