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Ucenie a rozvoj kreativity v time

Kreativne Ucenie sa (co-creation, design thinking) je systematicky proces

na zlepsenie zrucnosti, vedomosti a kompetencii zamestnanca, ktorého vysledkom

je lepsi vykon v pracovhom prostredi. Ucenie sa konkrétne tyka ziskavania vedomosti,
zrucnosti a postojov. Rozvoj je rozsirovanie a prehlbovanie vedomosti v sulade s rozvojovymi
cielmi cloveka vyuzivanim kreativnych pristupov a technik.

Cielom kreativheho a inovativheho ucenia a rozvoja je rozvijat alebo menit spravanie
jednotlivcov alebo skupin k lepsiemu, zdielanie vedomosti a poznatkov, ktoré im umoznuju
lepsie vykonavat pracu, alebo kultivovat postoje, ktoré im pomahaju dosahovat lepsi vykon
(Lievens, 2011 ).
Na zaklade tohto modelu identifikujeme styri fazy potrebné na vytvorenie efektivheho procesu
ucenia a rozvoja.

1.Analyza vzdelavacich potrieb (vychodiskova situacia)

2.Specifikacia u¢ebnych cielov a potrieb cielovej skupiny

3.Navrh obsahu, napadov, pristupov a metédy implementacie

4.Monitorovanie a hodnotenie


https://www.goodreads.com/book/show/13485722-human-resource-management-back-to-basics

Ucenie a rozvoj kreativity v time

Revidovany model 70/20/10

Popularnym pristupom k organizachému uceniu je model 70/20/10. Model vytvorili McCall,
Lombardo & Eichinger z Center for Creative Leadership, organizacie na rozvoj vodcovstva .

Model 70/20/10 je vSeobechym usmernenim pre organizacie, ktoré sa snazia maximalizovat
organizacné vzdelavanie a rozvijat nové programy. Model je Siroko pouzivany a ¢asto sa o hom
hovori, pokial ide o vzdelavanie a rozvoij.

Model navrhuje, aby 70 % ucenia pochadzalo z u€enia sa pracou. Toto neformalne vzdelavanie sa
deje prostrednictvom praktickych skusenosti, kde sa zamestnanec uci pocas svojej kazdodennej
prace. Toto ucenie sa na pracovisku sa deje pocas novych uloh a narocnych zadani a
prostrednictvom spatnej vazby od séfov a ,chladnejsich”“ rozhovorov s kolegami o vykone
zamestnanca.

DalSich 20 % predstavuje vyvojové vztahy. Zahifa to, Ze sa zamestnanci u¢ia jeden od druhého,
vyuzivaju socialne ucenie, spatnu vazbu od rovesnikov a koucovanie rovesnikov, spoloché ucenie,
mentoring rovesnikov a dalsie interakcie s rovesnikmi a mentormi. Poslednych 10 %
profesionalneho rozvoja pochadza z tradicnhych kurzov a skoleni vo formalnhom vzdelavacom
prostredi.


https://en.wikipedia.org/wiki/70/20/10_Model_(Learning_and_Development)
https://www.digitalhrtech.com/peer-coaching/?__hstc=97201216.95b1667fa5be9d9a7553f82e81f18075.1640008456465.1649086678099.1652450064410.11&__hssc=97201216.1.1652450064410&__hsfp=668924837
https://www.digitalhrtech.com/peer-mentoring/?__hstc=97201216.95b1667fa5be9d9a7553f82e81f18075.1640008456465.1649086678099.1652450064410.11&__hssc=97201216.1.1652450064410&__hsfp=668924837

Ucenie a rozvoj kreativity v time

Metody ucenia vhodné pre pristupy co-creation v praxi kontroléra sportového zvazu:

Diskusné skupiny . Vysoko interaktivne prostredie zamerané na zdielanie nazorov.

Debata . Vysoko interaktivne prostredie, ktorého cielom je presvedcit ostatnych o svojich
nazoroch.

Pripadova studia a projekty . Tie aktivhe zapajaju ucastnika a aktivizuju ho, aby prichadzal
s rieseniami a odpovedami.

Hranie roli . Uloha sa vykonava alebo vykonava, napriklad ako technika na trénovanie
iInterakcie so zakaznikom.

Simulacia/hry. Coraz obltbenejsi a vysoko interaktivny spdsob experimentalneho uéenia.
So vzostupom virtualnej a rozSirenej reality to moéze byt velmi realistickeé.

Job shadowing . Praca s inym zamesthancom, ktory ma iné skusenosti, aby sa od nich naucil.
Je to dobry sposob, ako sa ucit a vymienat si napadly.

Koucovanie . Koucing sa zameriava na prakticky rozvoj zrucnosti. Tréner je casto prideleny
a je hnacim motorom. Koucovany hasleduje a uci sa.

Mentoring . Mentoring je strategickejsi. Mentora si vybera zverenec a tento proces riadi

aj zverenec. Mentoring presahuje ramec zrucnhosti.



Princip Co-Creation v praxi kontrolora

Co-creation je aktivhe zapojenie koncovych uzivatelov a inych zainteresovanych stran do
procesu vyvoja (dizajnu). Co-creation spaja vSetky dolezité sucasti, ktoré ovplyvnuje urcita
dizajnova vyzva a stavia na ich rovhocennej spolupraci.

Hlavny koncept co-creation je ten, ze uzivatelia su expertmi na ich vlastné skusenosti. Na
zaklade toho, co-creation znamena vzajomné vzdelavanie sa medzi relevantnymi stranami.
Velmi uzitocné je najma spojenie koncovych uzivatelov s kreativhymi odbornikmi pocas
vytvarania noveho produktu, sluzby alebo systému. n

Organizacie dnes potrebuju lepsie reagovat na potreby ich i-" y
(ako aj buducich) zakaznikov a spotrebitelov a efektivnejsie spolupracovat Ly /ﬁ J
ako v ramci organizacie, tak s vonkajsim svetom. ) Ti 4 “

(V \L

Z toho dévodu potrebuju zruénych kreativnych profesionalov, ktori ich prevedu procesom
co-creation a pomo6zu im rozsirit tuto myslienku v organizacii (kreativna rola kontroléra).



Preco Co-Creation v praxi kontrolora?

Ako profesional, pracujete v ramci nejakej spolocnhosti alebo organizacie, pripadne robite pre ne.
Pomahate ludom riesit ich problémy, poskytujete im relevantné a zmysluplné skusenosti a
sprevadzate ich na ceste za ich cielmi.

Pomocou strukturovanej spoluprace a procesu vymeny s pouzivatelmi, co-creation podporuje
empatiu a zvysuje kreativitu. Prinasa so sebou lepsie pochopenie koncovych uzivatelov a inych
potrieb a vyziev, s ktorymi sa stretavaju zainteresované strany.

Taktiez rozsiruje poznatky, ktoré vedu k rieSeniam relevantnym pre pouzivatelov,
ba dokonca mozno este lepsim nez takym, ktoré by dosiahol jednotlivec sam.

Tento spolocny proces co-creation navyse zvysuje kredibilitu navrhovanych
rieseni pri ich predlozeni klientom alebo navrhovatelom projektu.

Ako kontrolor sportového zvazu tak dokazete funkcne a systematicky
pomahat ludom v zvaze, Vasej komunite a pracovat na rieSeniach ako tim.



Aké si VYHODY Co-Creation vystupov?

VYHODY CO-CREATION PRE KONTROLORA (zvaz, praca, rola)
Relevantnost, spojenie, motivacia, efektivnost, vysledky

1. Relevantnost
Co-creation predovsetkym umoznuje kazdému z ucastnikov byt aktivhou sucastou zmeny.

Dizajn buducich rieseni, produktov, sluzieb, atd. nie je obmedzeny na specificku skupinu ludi,
ale kazdy - pouzivatelia, klienti, zamestnanci, dizajnéri - sa moze aktivne zapojit. Tym padom
sa potreby a skusenosti tychto ludi stavaju relevantnejsimi.

Co-creation poskytuje:

- viac moznosti na diskusiu so zainteresovanymi stranami a ich hodnotenie;

- nové a obohacujuce perspektivy;

- novy pohlad na danu vyzvu, ako aj novy sposob zapojenia sa pre vsetky zucasthené strany;
- prostriedky na odhalenie potencialu pre kreativne riesenie problémov.



Aké si VYHODY Co-Creation vystupov?

2.Spojenie
Po druhé, co-creation pomaha lepsie spajat relevantné body medzi roéznymi stranami,
organizaciami a medzi disciplinami.

Co-creation umoznuje:

-vSetkym zainteresovanym stranam (stakeholderom) jednoduchsie vytvarat
kontakty a networkovat;

-lepSiu spolupracu rucanim bariér medzi jednotlivymi castami organizacie;
-rovhocennu spolupracu medzi vsetkymi zainteresovanymi stranami;
-vSetkym zucastnenym osobam so zapalom prinasat koncovym pouzivatelom hodnotné rieSenia.

3.Motivacia
Po tretie, proces co-creation podporuje motivaciu vsetkych zucastnenych.

Co-creation vedie k:
-inkluzivnejsim vysledkom, tym, ze aj osoby, ktoré bezne nevyjadruju svoj hazor, maju na to
priestor; vysokému stupnu zanietenia zucastnenych; vacsej otvorenosti inovaciam a zmenam.



Aké si VYHODY Co-Creation vystupov?

4. Efektivita
Po Stvrté, co-creation pomaha vytvarat riesenia, ktoré lepsie pasuju potrebam sportovych klubov.

Co-creation zlepsuje:

-Sancu na uspech, kedze know-how potrieb klubov sa skvalitni;
-kredibilita vysledku;

—-proces vyvoja, lebo koncepty su posudzované rychlejsie.

A
5. Vysledky /I: T
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Po piate, co-creation kladie velky doraz na realizaciu a implementaciu. ]

Co-creation vedie k:

-okamzitému posudeniu nhapadov a konceptoy;

-lepsie zameranym a odlisenym produktom, sluzbam alebo systémom v sportovom odvetvi;
-vyvoju hovych napadov a modelov fungovania sportovych klubov a organizacii.



Aké si VYHODY Co-Creation vystupov?

Expert Co-creation Tip: @3

Zacnite si dokumentovat svoj proces co-creation
fotkami, videami alebo poznamkami uz od zaciatku.
Zachytte nielen vysledky, ale aj atmosféru.

To vam poskytne skvely material na podporu vyhod
co-creation, ktory mozete ukazat svojim ¢lenom
sportovych klubov.



8 hlavnych principov pre uspech

Je potrebné zdoraznit, ze pouzitie nasledujuicich principov zavisi od jednotlivych projektov
a kontextu. Napriek tomu verime, ze v procese co-creation existuje 8 hlavnych principov:

1. Zruénosti facilitatora

Co-creation potrebuje vyskoleného a skuseného facilitatora (=skuseného kouca), ktory je schopny
pripravit a viest tento proces.

Tento facilitator musi mat otvoreny pristup, podporovat kreativnu ucast, najst vhodné metody

na podporu procesu co-creation, byt schopny vytvorit prijemné prostredie, v ktorom sa ludia
nebudu bat prispiet svojim dielom. Facilitatori musia podat zucastnenym jasné informacie

o tom, ¢o sa od nich ¢aka a ¢o bude vysledkom ich prace.

2. Vhodné prostredie

Pre zdielanie myslienok a napadov je inspirativhe prostredie zakladom. No rovnako dolezité je
mat aj jasnu Strukturu.

Struktura sa vztahuje na obsah, miesto, ¢as, ak je to mozné, tak na pravidla G¢asti, a rovhako
aj na moznost flexibilne upravovat casti procesu podla potreby.



8 hlavnych principov pre uspech

3.R6znorodost timu

Co-creation je inkluzivny proces, alebo lepsie povedané, nemal by byt exkluzivny. Tento proces
ma zahrnat vsetky dolezité a relevantné osoby v ramci Sportovych klubov.

Je to o roznorodom zastupeni. Nechodte len po ocCividnych osobach. Je to o ludoch v sirsom

slova zmysle, nie len o vami preferovanych zastupcov v klube. U¢astnici by mali byt aktivhou
zlozkou, nie len prijemcami.

4. Jasné potreby a spoloéné problémy

Co-creation je strategické rozhodnutie, ma strategické dosledky a vytvara priestor pre velke
mnozstvo nazorov v ramci vasho sportového klubu.

Aby bol proces co-create uspesny je dolezité si urcit potreby cielovej skupiny, pozadie
zainteresovanych stran, ciele a ulohy. Kazdy je expertom vo svojej oblasti. Zapojenim odbornosti
ako profesionalnych, tak aj zalozenych na skusenostiach sa vytvori vyrovhané hracie pole.

Je tiez potrebné naucit sa ako hovorit o svojich potrebach a problémoch. Toto pochopenie
motivacii jednotlivych ludi je zakladnym kamenom pre budovanie empatie vo vasom klube.



8 hlavnych principov pre uspech

5. Spoloc¢na vizia a hodnoty

Cielom co-creation je vytvorit spolocnu viziu a hodnoty, spolu s jednotlivymi zainteresovanymi
stranami pocas procesu co-create.

Co-creation je otvoreny a konstruktivny proces, kde je vysledok kontrolovany kolektivne.
Co-creation sa teda dari, ak su obe casti, vysledok aj proces, zdielané spolocne.

6. Individualne roly pre individualne ciele

V procese co-creation je umenim zapojit zainteresované strany v spravnom case, tak aby sa
zabezpecil pozitivny vysledok.

Co-creation ma otvoreny koniec. Zucastnenym osobam preukazujete uctu a budujete si s nimi
vztah zalozeny na dovere, ak ich zapojite nielen do procesu, ale na nich nezabudnete ani po hom,
napriklad tym, ze vam poskytnu spatnu vazbu na rozhodnutia, ktoré ste urobili.

7. Ako zvladnut konflikty a zaujmy

Co-creation je o kolektivnej kreativite: v kreativhom procese sa zacina medzi ludmi rozdielny
druh dialogu. Preto je dolezité zaviest proces, v ktorom sa predchadza vzniku konfliktov,
pripadne spontannym vybuchom, ked uz nejaky ten konflikt vznikne.



8 hlavnych principov pre uspech

Uz od zaciatku je to o tom, ako urcit potreby a najst velké mnozstvo napadov, nie najst jedinu
spravnu myslienku. Je to o otvorenej a uctivej spatnej vazbe. Konflikty vSak moézu sluzit aj ako
sposob, ako vytvorit miesto pre otvorenejsiu komunikaciu. Pomahaju tiez odhalit, o je pre koho
dolezité.

8. Zamyslenie sa a hodnotenie

Nestaci dostat spatnu vazbu na nase rozhodnutia po skonceni procesu, ale je potrebné pozriet sa
a zhodnotit cely proces co-creation. To vam moze poskytnut dolezité informacie pre dalsSiu Cast
procesu alebo pre novy co-creation projekt.

Navyse, hodnotenie by malo byt dlhodobé -je potrebné sledovat vysledky a dalsi vyvoj projektu.
Tym, ze tieto projekty maju otvoreny koniec, je dolezité dohliadat na ich dalsi vyvoi.

Ako kontrolor-facilitator by ste teda mali systematicky pracovat na tychto 8 hlavnych
principov prave pri praci vo vasom zdruzeni ¢i komunite.



Pripadova studia z praxe

FUTURE CITY HRY (SK)

Future City Games je timovy proces urceny na vytvaranie nhovych myslienok a akcii

zlepsit kvalitu zivota v mestach. Podporuje SirSiu Ucast organizacii a jednotlivcov, aby sa mesta
stali lepsSimi, StasthejSimi a prosperujucimi; a vytvara medzi nimi dialég - verejny sektor

a obyvatelia mesta.

Cielom hry je vygenerovat najlepsi napad, ako zlepsit kvalitu zivota bud v konkrétnej oblasti

Vv ramci mesta alebo mesta ako celku. Hra sa hra pocas jedného alebo dvoch dni. Hraci su
obyvatelia mesta z roznych prostredi, zastupujuci rozne profesie, pohlavia a generacie. Hru vedie
vySkoleny herny majster. Hraci sutazia v timoch. Ich ulohou je navrhnut, otestovat a prezentovat
svoje napady. Majster hry dava hracom sutibor nastrojov, pomaha im spolupracovat a rozvijat
myslienku a vedie ich cez tri fazy - predstavovanie si, testovanie a prezentovanie.

Na konci hry su napady prezentované miestnym zainteresovanym stranam,
odbornikom, obyvatelom a navzajom. Vsetci zucastneni hlasuju za najlepsie napady
a premyslaju o tom, ako ich mozno posunut vpred v meste, ked' sa hra skonci.



Pripadova studia z praxe

ROZMANITOST TiMU

Cez pestrost a demokraciu az po riesenie Future City Games je timovy proces urceny na
vytvaranie novych myslienok a akcii, zlepsit tak kvalitu zivota v mestach. Cielom hry je
vygenerovat najlepsi napad, ako zlepsit kvalitu zivota bud' v Specifickej oblasti v ramci mesta,
alebo mesta ako celku. Je hrana pocas jedno- alebo dvojdhového podujatia. U¢astnici boli
vybrani a pozvani, aby sa zucastnili hry podla zadanej téeémy. Timy boli vytvorené vopred, aby sa
zabezpecilo, ze pozostavaju z ludi s o najrozlicnejsim zazemim a urovhou profesionalizacie.

Takato zmes zabezpecuje plodné diskusie, roznorodost nazorov, pohladov a odbornych znalosti.
Zapojeni su ludia z miestneho okolia rézneho veku, aktivisti, obyvatelia a odbornici ako urbanisti,
architekti a odbornici na verejny priestor. Cela hra je vedeny majstrom (facilitatorom) hry a timy
sa riadia jeho pokynmi pomocou danych nastrojov a pomocnych prostriedkov k nim.

Hlavnym faktorom uspechu je, ze tento koncept spaja ludi rozneho povodu, ktori maju spolo¢ny
zaujem najst rieSenie pre definovany problém.



Identifikacia ciel'ovej skupiny

Co je vlastne perséna? Ide o fiktivhu postavu, ktora reprezentuje ¢lenov klubu, fanusikov,
predstavenstvo v klube.
Vdaka nej ziskas pohlad na sluzbu alebo produkt ich o¢ami.

Persony su uzitoc¢né
Tvorba persony je uzitocna, ak spustas novy projekt v klube, pristup ¢i novu sluzbu, ak prichadzas
s novym planom pre sportovy klub ¢i zvaz, alebo ak chces zefektivnit marketing. Asi ako pri
vsetkom, aj pri persénach plati, ze maju vyhody aj nevyhody:
Vyhody persdny
e Umozni ti vytvorit web/sluzbu/produkt, ktory bude zodpovedat potrebam tvojej cielovej
skupiny
e Ulahcuje ti vytvaranie obsahu, pretoze budes vediet, komu presne bude urceny
e Vdaka persdham zvolis marketingové nastroje, ktoré oslovia tych spravnych ludi
e Zjednoti tvoj zvaz Ci klub, ze vSetci predtavitelia budu mat pri tvorbe procesu v hlave tu istu
predstavu a tiez rovnaky ciel



Identifikacia ciel'ovej skupiny

Nevyhody persony
e SuU spojené s konkrétnou kulturou. Ked vytvoris persénu, ktora odraza potreby slovenskeho
zakaznika, nemoézes ju pouzit napriklad vo Francuzsku. Zakaznici v inych krajinach maju totiz
Iné potreby a zvyky.
e VVytvaraju sa na zaklade realnych udajov
e Jedna persona nevystihne celu cielovu skupinu

Tri kroky k perséne
Tvorba persony je zabavny proces. AK pracujes v time, zapoj ho do procesu, viacero uhlov
pohladu moéze byt prinosné. Vytvor spolu s timom personu podla tychto krokov:

1. Stanov si ciel

Zodpovedaj si otazky ako napriklad: Aké je smerovanie $portového zvazu ¢i klubu? Co chcem
dosiahnut?



Identifikacia ciel'ovej skupiny

2. Ziskaj relevantné data

To, kde mo6zes udaje ziskat, zavisi od toho, Ci si novy alebo uz dlhsi Cas existujuici zvaz Ci klub. Ak
patris do druhej kategorie, dobrymi zdrojmi na ziskavanie udajov su:

e Google Analytics - poskytne informacie o tom, ¢o sa deje na tvojom webe, aké klucove slova
hladali navstevnici, atd.

e Fanusikovia - poloz im niekolko otazok v podobe dotaznika

e Clenovia timu - hlavne ti, ktori su v kontakte so zakaznikmi alebo navitevnikmi webu, vedia
priniest cenné informacie pri tvorbe persony

e Socialne siete - ponuknu ti informacie o tom, aké su zaujmy tvojich sledovatelov, co sa im
paci,...

e Diskusné fora - predovsetkym tie, ktoré suvisia s oblastou, v ktorej posobi tvoj zvaz a Sportovy
klub, ti odhalia, aké su potreby a problémy uzivatelov (Clenovia, predstavenstvo, ini, ... )



Identifikacia ciel'ovej skupiny

Niektoré z tychto bodov mozes s timom vyuzit aj ked’ je tvoj zvaz Ci klub novy - sprav si
prieskum na socialnych sietach, diskusnych férach, pytaj sa ludi, ktori vies, ze uz s tym maju
prax. Rovnako je mozné na internete najst prieskumy od agentur alebo vacsich firiem.

3. Vytvor personu
e Toto je ta najzabavnejsia ¢ast, kedy tvori$ profil samotnej persény. Co do neho zahrnut?

Meno

Demografické udaje - Tie vychadzaju z analyz ¢i dotaznikov a zahrnaju vek, pohlavie, rodinny
stav.

Fotografiu - Vdaka nej si svoju personu lepsie predstavis.

Zamestnanie - Na akej pozicii persdona pracuje?

Ciel alebo motto - Co chce perséna dosiahnut? Cim sa riadi?

Osobnost - Aky je to ¢lovek? Aké ma vlastnosti?

Zaujmy - Comu sa perséna venuje vo volnom ¢ase? Co ma rada?

Potreby - Aké su potreby, ktoré dokazete svojou sluzbou / procesom / zmenou naplnit?
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Prax spolocnhosti SUVko Coaching z co-create projektov
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CO-CREATION WORKSHOP
DESIGN SPRINT

Ako vyriesit problémy a zdroven otestovat
nove myslienky



B (O JE DESIGN SPRINT
B TIMOVA METODIKA, KTORE] AUTOROM
JE JAKE KNAPP Z GOOGLE VENTURES,

Design Sprint ponuka inovacné a tvorive
riesenia problémov prostrednictvom
konceptu "learning-by-doing”.

o

Pozostdva z piatich na seba
nadvdzujucich fdz:
1. Uréenie si ciela a definovanie problému
B (UNDERSTAND]
2. Ndpady pre rieSenie (IDEATE]
3. Rozhodnutie sa pre najlepsie riesenie
(DECIDE])

4 Vytvorenie prototypu (PROTOTYPING]
. 5.Testovanie svojho ndpadu (TESTING)




MOZETE SA ZUCASTNIT SPRINTU KEDYKOLVEK,
KED STE S1 NIE 1STI, CO MATE ROBIT, ALEBO SA
SNAZITE ZACAT, ALEBO SA ZAOBERATE
ROZHODNUTIAMI S VYSOKYMI STAVKAMI
NAILEPSIE SU SPRINTY, KTORE SA POUZIVAJU

NA VYRIESENIE DOLEZITYCH PROBLEMOV,
PRETO ODPORUCAM, ABY STE S1 VYBRALI VELKU
VyzVu.

JAKE KNAPP, AUTOR



POSUDTE ZIVOTASCHOPNOST
VASHO NAPADU

Naucite sa, ako v prostredi s fudmi z réznych
oddeleni ¢i pozicii ziskat rozli¢né a jedine¢né
pohiady na vdg ndpad - produkt/sluzbu/proces.
Na workshope si pri rieseni vybranej vgzvy
osvojite metddy spoluprdce a tvorby pre spolocny
ciel a mozné riedenie - prototyp.

Jednoducho a prakticky!

Na konci sice nebudete mat do véetkych detailov
hotovy produkt/sluzbu/proces pripraveny

k implementdcii ¢i distribucii, urobite viak velky
pokrok a s istotou budete vediet, ¢i mierite tgm
sprdavnym smerom = "lessons learned”.
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PRAKTICKE VUSTUPY PRE UCASTNIKOV

Ako pracoval individudline
a zdroven
spolocne + vytvdrat
kreativne proaktivne sp6soby
ako riesit
problémy a prilezitosti

Rozbehnut ndpaduy,
ktore akosi uviazli
a pohnut sa v nich
dalej
+ rozhodovat sa
rgchlo a v case

Neodkladat veci na zajtra -
rgchlo a efektivne
otestoval, ¢i vds

produkt/sluzba/proces
bude to sprdvne
pre tim ¢i1 zdkaznika



CESTA K VASMU PROTOTYPU

- Design Thinking Overview
- Co je Design Sprint?
- Design Vyzva
WOI’kShOp - Od cielovej skupiny
ku skutocnemu produktu
- User Testing



Hamster Loop
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DESIGN SPRINT
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#DesignVyzvy

AKO BY SME MOHLI ...



Co si mysli a citi?

Co poéuje? @ Co vidi?

Co hovori a robi?







MAPA ZAINTERESOVANYCH STRAN

Velka
Udrzovat Pozorne
spokojenost dohlizet
O
=
Sledovat Udrzovat
(minimalni dsili) informovanost

Mala

DESIGN



PROCESNA OS PRE POCHOPENIE FAYZ
A ZAISTERESOVANYCH STRAN




Retrospective

Date:

Project Milestone:

Identifikujte milniky a
uspechy

Vyhodnotte ako tim,
¢o sa podarilo

Dajte dokopy podobné
naady pre to, co
naopak nezafungovalo
a je potrebné vylepsit.

Vyuzite brainstorming
pre pracu s napadmi
a ich vylepseniami.

Co sa podarilo? 10 MINUTES “*Co nezafungovalo? 10 MINUTES
. .

Our team did
really well
with...

We can try...

We can
improve on

Napady 10 MINUTES Konkrétne kroky 10 MINUTES
[ _

Action item:
Owner:
Due date:

v



Poznamky:



Poznamky:



Poznamky:



Poznamky:






